แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการประเมินผล
ภาคเรียนที่ 1     กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
รหัสวิชา   ง40201   คณิตศาสตร์สำหรับคอมพิวเตอร์
ชั้น มัธยมศึกษาปีที่  4
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  ชื่อ  เซต   เวลา   4  ชั่วโมง
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
แผนการสอนที่ 2 
เซต
1.  สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ
1.1 สาระสำคัญ
    ในการเขียนโปรแกรมภาษาต่าง ๆ นั้น ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องเข้าใจแบบของข้อมูลแบบต่าง ๆ ซึ่งเกี่ยวข้องกับเรื่องเซต  ในทางคณิตศาสตร์  เพื่อใช้ในการประกาศค่าตัวแปรที่จะใช้ในการเขียนโปรแกรมเพื่อให้เกิดความถูกต้องและประหยัดหน่วยความจำมากที่สุด
1.2 สาระการเรียนรู้
   ความหมายของเซต
   ในทางคณิตศาสตร์ เราใช้คำว่าเซตในความหมายของคำว่า กลุ่ม หมู่ เหล่า กอง ฝูง ชุด และเมื่อกล่างถึงเซตของสิ่งใด ๆ จะทราบได้ทันทีว่าในเซตนั้นมีอะไรบ้าง เราเรียกสิ่งที่อยู่ในเซตว่า สมาชิก 

	เซต 
	สมาชิกของเซตประกอบด้วย 

	เซตของวันในหนึ่งสัปดาห์ 
	วันอาทิตย์, วันจันทร์, วันอังคาร, วันพุธ, วันพฤหัสบดี, วันศุกร์, วันเสาร์ 

	เซตของจำนวนเต็มบวกที่หารด้วย 5 ลงตัว 
	5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, ... 

	เซตของคำตอบของสมการ X2 - 4 = 0 
	2, -2 



สัญลักษณ์ที่ใช้แทนเซต ชื่อและสมาชิกของเซต 

1. สามารถใช้วงกลม, วงรี แทนเซตต่าง ๆ ได้ 

2. ชื่อเซตนิยมใช้ตัวใหญ่ทั้งหมด เช่น A, B, C, ... 

3. สัญลักษณ์ [image: image1.png]


แทนคำว่า "เป็นสมาชิกของ"
           [image: image2.png]


 แทนคำว่า "ไม่เป็นสมาชิกของ" 

1. ให้ A เป็นเซตของจำนวนนับตั้งแต่ 1 ถึง 5 นั่นคือ 

	[image: image3.png]



	    1 [image: image4.png]


A,     2 [image: image5.png]


A,     3 [image: image6.png]


A,     4 [image: image7.png]


A,     5 [image: image8.png]


A 
   -----------------------------------------------
    0 [image: image9.png]


A,    6 [image: image10.png]


A


2. ให้ B เป็นเซตของสระในภาษาอังกฤษ จะได้ว่า
	[image: image11.png]



	    a [image: image12.png]


B,     e [image: image13.png]


B,     i [image: image14.png]


B,     o [image: image15.png]


B,     u [image: image16.png]



   ----------------------------------------------
    b [image: image17.png]


B,    c [image: image18.png]


B


การเขียนเซต
นอกจากจะเขียนวงกลมหรือวงรีล้อมรอบสมาชิกทั้งหมดของเซตแล้ว เรายังมีวิธีเขียนเซตได้อีก 2 วิธี ดังนี้ 

1) วิธีแจกแจงสมาชิก (Tubular form) มีหลักการเขียน ดังนี้
1. เขียนสมาชิกทั้งหมดในวงเล็บปีกกา
2. สมาชิกแต่ละตัวคั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค (,)

3. สมาชิกที่ซ้ำกันให้เขียนเพียงตัวเดียว
4. ในกรณีที่จำนวนสมาชิกมาก ๆ ให้เขียนสมาชิกอย่างน้อย 3 ตัวแรก แล้วใช้จุด 3 จุด (Tripple dot) แล้วจึงเขียนสมาชิกตัวสุดท้าย
2) วิธีบอกเงื่อนไขของสมาชิก (Set builder form) หลักการเขียนมีดังนี้
1. เขียนเซตด้วยวงเล็บปีกกา
2. กำหนดตัวแปรแทนสมาชิกทั้งหมดตามด้วยเครื่องหมาย | (| อ่านว่า "โดยที")่ แล้วตามด้วยเงื่อนไขของตัวแปรนั้น ดังรูปแบบ {x | เงื่อนไขของ x} 

[image: image19.png]



	เซต 
	แบบแจกแจงสมาชิก 
	แบบบอกเงื่อนไข 

	A เป็นเซตของจำนวนเต็มบวกที่มีค่าน้อยกว่า 5 
	A = {1, 2, 3, 4} 
	A = {x | x เป็นจำนวนเต็มบวกที่มีค่าน้อยกว่า 5} 

	B เซตของวันในหนึ่งสัปดาห์ 
	B = {วันอาทิตย์, วันจันทร์, วันอังคาร, วันพุธ, วันพฤหัสบดี, วันศุกร์, วันเสาร์} 
	B = {x | x เป็นชื่อวันในหนึ่งสัปดาห์} 

	C เป็นเซตของตัวอักษรในภาษาอังกฤษ 
	C = {a, b, c, ... ,z} 
	C = {y | y เป็นตัวอักษรในภาษาอังกฤษ} 


ลักษณะของเซต
	เซตว่าง (Empty Set) 
	คือ เซตที่ไม่มีสมาชิกเลย เขียนแทนด้วย { } หรือ [image: image20.png]


(phi) เช่น 
[image: image21.png]


เซตของจำนวนเต็มที่อยู่ระหว่าง 1 กัน 2 
[image: image22.png]


เซตของสระในคำว่า "อรวรรณ" 

	เซตจำกัด (Finite Set) 
	คือ เซตที่มีจำนวนสมาชิกเท่ากับจำนวนเต็มบวก หรือ ศูนย์ เช่น
[image: image23.png]




 INCLUDEPICTURE "http://web.ku.ac.th/schoolnet/snet2/knowledge_math/set/phi_2.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image24.png]


มีจำนวนสมาชิกเป็น 0 
[image: image25.png]


{1, 2, 3, ...,100} มีจำนวนสมาชิกเป็น 100 

	เซตอนันต์ (Infinite Set) 
	คือ เซตที่ไม่ใช่เซตจำกัด ไม่สามารถบอกจำนวนสมาชิกได้ เช่น
[image: image26.png]


เซตของจำนวนเต็มบวก {1, 2, 3, ...}
[image: image27.png]


เซตของจุดบนระนาบ 


ความสัมพันธ์ของเซต
	1. เซตที่เท่ากัน (Equal Sets) 
	คือ เซตสองเซตจะเท่ากันก็ต่อเมื่อเซตทั้งสองมีสมาชิกเหมือนกัน
สัญลักษณ์ เซต A เท่ากับ เซต B แทนด้วย A = B
             เซต A ไม่เท่ากับ เซต B แทนด้วย A [image: image28.png]


B 

	A = {1, 2, 3, 4, 5}
B = {1, 2, 3, 4, 3, 2, 5, 5, 5} 
	เซต A มีสมาชิกเหมือนกับเซต B 
	A = B 


	C = {a, e, i, o, u}
D = {i, o, u, e, o} 
	เซต C มีสมาชิกเหมือนกับเซต D 
	C = D 

	E = {0, 1, 3, 5}
F = {x | x [image: image29.png]


I+, x < 6} 
	เซต E มีสมาชิก 4 ตัว คือ 0, 1, 3, 5 แต่เซต F มีสมาชิก 5 ตัว คือ 1, 2, 3, 4, 5 
	E [image: image30.png]


F 

	G = {สีแดง, สีน้ำเงิน, สีขาว}
H = {สีแดง, สีน้ำเงิน, สีเหลือง} 
	สีขาว [image: image31.png]


G แต่ สีขาว [image: image32.png]


H 
	G [image: image33.png]


H 


	2. เซตที่เทียบเท่ากัน (Equivalentl Sets) 
	คือ เซตที่มีจำนวนสมาชิกเท่ากัน และสมาชิกของเซตจับคู่กันได้พอดีแบบหนึ่งต่อหนึ่ง
สัญลักษณ์ เซต A เทียบเท่ากับ เซต B แทนด้วย A [image: image34.png]


B 


	A = {a, b, c, d, e}
B = {1, 2, 3, 4, 5} 
	A [image: image35.png]


B แต่เซตทั้งสองมีจำนวนสมาชิกเท่ากัน และสามารถจับคู่แบบ 1:1 ได้พอดี 

[image: image36.png]



	A [image: image37.png]


B 

	C = {x | x [image: image38.png]


I+}
D = {x | x = 2n , n = 1, 2, 3, ...} 
	C เป็นเซตจำนวนเต็มบวก {1, 2, 3, ...}
ส่วนเซต D เป็นเซตของจำนวนคู่ตั้งแต่ 2 ขึ้นไป {2, 4, 6, ...} 
โดยสมาชิกของเซต C กับ D จับคู่แบบ 1:1 ได้พอดี 

[image: image39.png]()




	C [image: image40.png]


D 


	หมายเหตุ 
	1. ถ้า A = B แล้ว A [image: image41.png]


B
2. ถ้า A [image: image42.png]


B แล้ว ไม่อาจสรุปได้ว่า A = B 


สับเซต
การที่เซต A จะเป็นสับเซตของเซต B ได้นั้นสมาชิกทุกตัวของเซต A จะต้องเป็นสมาชิกของเซต B

	สัญลักษณ์ 
	เซต A เป็นสับเซตของเซต B แทนด้วย A [image: image43.png]


B
เซต A ไม่เป็นสับเซตของเซต B แทนด้วย A [image: image44.png]


B 


	A = {1, 2}     B = {2, 3}
C = {1, 2, 3}     D = {1, 2, 3, 4} 
	A [image: image45.png]


B, A [image: image46.png]


C, A [image: image47.png]


D
B [image: image48.png]


A, B [image: image49.png]


C, B [image: image50.png]


D
C [image: image51.png]


A, C [image: image52.png]


B, C [image: image53.png]


D
D [image: image54.png]


A, D [image: image55.png]


B, D [image: image56.png]


C

	หมายเหตุ 
	1. เซตทุกเซตเป็นสับเซตของตัวมันเอง (A [image: image57.png]


A)
2. เซตว่าง เป็นสับเซตของทุก ๆ เซต ([image: image58.png]


 [image: image59.png]


A) 
3. ถ้า A [image: image60.png]




 INCLUDEPICTURE "http://web.ku.ac.th/schoolnet/snet2/knowledge_math/set/phi_2.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image61.png]


แล้ว A = [image: image62.png]



4. ถ้า A [image: image63.png]


B และ B [image: image64.png]


C แล้ว A [image: image65.png]


C
5. A = B ก็ต่อเมื่อ A [image: image66.png]


B และ B [image: image67.png]


A


เพาเวอร์เซต
ถ้า A เป็นเซตใด ๆ เพาเวอร์ของเซต A คือ เซตที่มีสมาชิกเป็นสับเซตทั้งหมดของ A เขียนแทนด้วย P(A) 
	เซต A 
	P(A) 

	[image: image68.png]



	{[image: image69.png]


} 

	{a} 
	{[image: image70.png]


, {a}} 

	{a, b} 
	{[image: image71.png]


, {a}, {b}, {a, b}} 

	{a, b, c} 
	{[image: image72.png]


, {a}, {b}, {c}, {a, b}, {a, c}, {b, c}, {a, b, c}} 


เอกภพสัมพัทธ์
เอกภพสัมพัทธ์ คือ เซตที่ถูกกำหนดขึ้นโดยมีข้อตกลงว่า จะกล่าวถึงสิ่งที่เป็นสมาชิกของเซตนี้เท่านั้น จะไม่กล่าวถึงสิ่งอื่นใดที่ไม่เป็นสมาชิกของเซตนี้ โดยทั่วไปจะใช้สัญลักษณ์ [image: image73.png]


แทนเซตที่เป็นเอกภพสัมพัทธ์
	A เป็นเซตของจำนวนนับที่มีค่าน้อยกว่า 5 
	สมาชิกในเซต A ต้องเลือกมาจากเซตของจำนวนนับเท่านั้น ซึ่งได้แก่ 1, 2, 3, 4 ดังนั้น เซตของจำนวนนับทั้งหมดเป็นเอกภพสัมพัทธ์ หรือ
[image: image74.png]


คือเซตของจำนวนนับ 

	B เป็นเซตของจำนวนเต็มที่เป็นคำตอบ
ของสมการ (2x - 1)(x + 4) = 0 
	สมาชิกของ B ต้องเลือกมาจากเซตจำนวนเต็มเท่านั้น ซึ่งได้แก่ -4 ดังนั้น 
เซตของจำนวนเต็มทั้งหมดจึงเป็นเอกภพสัมพัทธ์ หรือ
[image: image75.png]


คือเซตของจำนวนเต็ม 


	หมายเหตุ 
	ในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับระบบจำนวน ถ้าไม่ระบุแน่ชัดว่าเชตใดเป็นเอกภพสัมพัทธ์ ให้หมายถึงเซตของจำนวนจริงเป็นเอกภพสัมพัทธ์เสมอ 


แผนภาพเวนน์-ออยเลอร์
การพิจารณาเกี่ยวกับเซตจะง่ายขึ้น ถ้าเราใช้แผนภาพของเวนน์-ออยเลอร์ เข้ามาช่วย หลักการเขียนแผนภาพมีดังนี้
1. ใช้รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าหรือสี่เหลี่ยมมุมฉากแทนเอกภพสัมพัทธ์ [image: image76.png]



2. ใช้วงกลมหรือวงรีหรือรูปปิดใด ๆ แทนเซตต่าง ๆ ที่เป็นสมาชิกของ [image: image77.png]


และเขียนภายในสี่เหลี่ยมผืนผ้า
	[image: image78.png]



[image: image79.png]


เป็นเอกภพสัมพัทธ์ 
	[image: image80.png]



A เป็นสับเซตของ [image: image81.png]




	[image: image82.png]



เซต A และ B เป็นสับเซตของ [image: image83.png]


โดยที่ A และ B ไม่มีสมาชิกร่วมกัน 
	[image: image84.png]



เซต A และ B เป็นสับเซตของ [image: image85.png]


โดยที่ A และ B มีสมาชิกบางตัวร่วมกัน 

	[image: image86.png]



เซต A เป็นสับเซตของ B 
	[image: image87.png]



เซต A = B 


ปฏิบัติการระหว่างเซต
ปฏิบัติการระหว่างเซต คือ การนำเซตต่าง ๆ มากระทำกันเพื่อให้เกิดเป็นเซตใหม่ได้ ซึ่งทำได้ 4 วิธี คือ
	1. 
	ยูเนียน (Union) 
	ยูเนียนของเซต A และ B คือเซตที่ประกอบด้วยสมาชิกของเซต A หรือ B
เขียนแทนด้วย A [image: image88.png]


B 

	2. 
	อินเตอร์เซคชัน (Intersection) 
	อินเตอร์เซคชันของเซต A และ B คือเซตที่ประกอบด้วยสมาชิกของเซต A และ B
เขียนแทนด้วย A [image: image89.png]


B 

	3. 
	คอมพลีเมนต์ (Complement) 
	คอมพลีเมนต์ของเซต A คือเซตที่ประกอบด้วยสมาชิกที่เป็นสมาชิกของเอกภพสัมพัทธ์ แต่ไม่เป็นสมาชิกของ A
เขียนแทนด้วย A' 

	4. 
	ผลต่างของเซต (Difference) 
	ผลต่างของเซต A และ B คือเซตที่ประกอบด้วยสมาชิกที่เป็นสมาชิกของเซต A แต่ไม่เป็นสมาชิกของเซต B
เขียนแทนด้วย A - B 


[image: image90.png]



	[image: image91.png]


= {1, 2, 3, ..., 20},      A = {1, 2, 3, 4, 5, 6},      B = {2, 4, 6, 8, 10, 12}

	[image: image92.png]



A [image: image93.png]


B = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 10, 12} 
	[image: image94.png]



A [image: image95.png]


B = {2, 4, 6} 

	[image: image96.png]



A' = {7, 8, 9, ..., 20} 
	[image: image97.png]



B' = {1, 3, 5, 7, 9, 11, ...,20} 

	[image: image98.png]



(A [image: image99.png]


B)' = {7, 9, 11, 13, ..., 20} 
	[image: image100.png]



(A [image: image101.png]


B)' = {1, 3, 5, 7, ..., 20} 

	[image: image102.png]



A - B = {1, 3, 5} 
	[image: image103.png]



B - A = {8, 10, 12} 


สัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้องกับจำนวนต่าง ๆ ที่ควรทราบ
	สัญลักษณ์ 
	ความหมาย

	N 
	เซตของจำนวนนับ 

	I+ 
	เซตของจำนวนเต็มบวก (จำนวนนับ) 

	I- 
	เซตของจำนวนเต็มลบ 

	I 
	เซตของจำนวนเต็ม 

	Q 
	เซตของจำนวนตรรกยะ 

	Q' 
	เซตของจำนวนอตรรกยะ 

	R+ 
	เซตของจำนวนจริงบวก 

	R- 
	เซตของจำนวนจริงลบ 

	R 
	เซตของจำนวนจริง 


2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
      เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การทำงานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม
3. มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น
          1. เข้าใจหลักการและวิธีการของเทคโนโลยีสารสนเทศ
          2. เข้าใจองค์ประกอบและหลักการทำงานของคอมพิวเตอร์
4. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
          3. นักเรียนเข้าใจการดำเนินการบนเซตและเขียนโปรแกรมเกี่ยวกับเซตได้
4.  อธิบายความหมายสิทธิบัตรนานาชาติ  การขอรับความคุ้มครองสิทธิบัตร  และความรู้ทั่วไป
เกี่ยวกับสิทธิบัตรได้ 

              5. ระบุความแตกต่างระหว่างสิทธิบัตรและลิขสิทธิ์ได้
6.  ตระหนักถึงความสำคัญของการนำเทคโนโลยีสิทธิบัตรนานาชาติมาใช้ประโยชน์ในการ
พัฒนาการเรียนรู้ ต่อยอดเทคโนโลยี สร้างนวัตกรรมได้
5. หลักฐานการเรียนรู้ของผู้เรียน

สมุดบันทึกการเรียนเรื่องเซต
     โปรแกรมภาษาเบสิกที่เกี่ยวกับเรื่องเซต
     หัวข้อโครงงานที่นักเรียนจะทำหลังจากการสืบค้นจากสิทธิบัตร
6. ความรู้และทักษะพื้นฐานที่จำเป็น 
      ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์   ตัวแปร  และข้อมูลต่าง ๆ   รวมทั้งการจัดการเกี่ยวกับ ไฟล์  การเข้าถึงไฟล์ที่ต้องการ   ทักษะในการสังเกต  การแก้ปัญหา  และการคิดวิเคราะห์
7. แหล่งเรียนรู้
           เอกสารหรือวารสารต่าง ๆ เกี่ยวกับเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาเบสิก
 
ข้อมูลจาก Internet ในหัวข้อ เซตกับคณิตศาสตร์
8. กิจกรรมการเรียนรู้

1.นำเข้าสู่บทเรียน  
ให้นักเรียนช่วยกันทบทวนวิธีการเขียนโปรแกรมภาษาเบสิกจากครั้งที่แล้ว และให้นักเรียนฝึกในการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับเซตจากฐานข้อมูลที่มีอยู่แล้ว  และให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างประโยชน์ที่จะได้รับจากการศึกษาและทำโครงงานในเรื่องนี้
     2.พัฒนาการเรียน


1. นักเรียนศึกษาเกี่ยวกับเรื่องเซตจากสื่อการสอนที่ครูผู้สอนได้จัดทำไว้  โดยเริ่มจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นศึกษาเนื้อหาแล้วบันทึกลงสมุดบันทึกแล้วให้นักเรียนออกมานำเสนอที่หน้าห้องเรียนตามที่นักเรียนเข้าใจ
    2. นักเรียนสร้างโปรแกรม เกี่ยวกับเซตที่มีลักษณะเป็น ARRAY 1  มิติ  และการเขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบการเทียบเท่ากันของเซต   และ Save ไฟล์ชื่อ  QWEX2_1 ,QWEX2_2                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          รวมทั้งจดบันทึกโปรแกรมลงในสมุด
         3. สนทนาเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา  ประเภททรัพย์สินทางปัญญา  ยกตัวอย่างทรัพย์สิน
ทางปัญญาที่นักเรียนเคยพบเห็น  และให้นักเรียนบอกสิ่งที่มีลักษณะเป็นทรัพย์สินทางปัญญาประเภทต่างๆ สำหรับครูอาจนำภาพตัวอย่างของทรัพย์สินทางปัญญาประเภทต่างๆ  มาแนะนำเป็นตัวอย่างก็ได้   (ดูตัวอย่างภาพสิทธิบัตรได้ที่ www.toryod.com/aboutactity.php)
         4. ให้ความหมายของสิทธิบัตรซึ่งเป็นทรัพย์สินทางปัญญาประเภทหนึ่ง  ประเภทของสิทธิบัตร ความสำคัญของสิทธิบัตร  การยื่นคำขอรับสิทธิบัตร  ครูอาจหาสื่อตัวอย่างของสิทธิบัตรไทยและต่างประเทศมาให้นักเรียนสำรวจ  สังเกตและพิจารณาส่วนประกอบต่างๆ ของสิทธิบัตร แล้วจึงช่วยกันสรุปแนวคิดสำคัญเกี่ยวกับสิทธิบัตรจากสื่อตัวอย่างของสิทธิบัตรประเภทต่างๆ ที่ใช้เป็นสื่อ จากนั้นแนะนำข้อกฎหมายเกี่ยวกับการละเมิดสิทธิบัตรนานาชาติ (ดูรายเอียดที่htpp://www.toryod.com/iparticle.php)

         5.ให้ความแตกต่างระหว่างสิทธิบัตรและลิขสิทธิ์  เนื่องจากมีการเข้าใจผิดว่าเป็นประเภทเดียวกัน  โดยให้ความหมายของลิขสิทธิ์  ประเภทของลิขสิทธิ์  และยกตัวอย่างของลิขสิทธิ์ประเภทต่างๆ  อาจนำสื่อที่เป็นลิขสิทธิ์ขึ้นประกอบเพื่อให้เกิดความเข้าใจเพิ่มเติม  จากนั้นแนะนำข้อกฎหมายเกี่ยวกับการละเมิดลิขสิทธิ์
        6. ชี้ให้เห็นถึงความสำคัญของสิทธิบัตรและการขอรับการคุ้มครองสิทธิบัตร  ชี้ให้นักเรียน
ตระหนักถึงการนำความรู้ที่ได้จากสิทธิบัตรไปใช้เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์อย่างไรบ้าง  โดยยกตัวอย่างประเทศที่สามารถนำความรู้ที่ได้จากสิทธิบัตรไปใช้ประโยชน์จนประสบความสำเร็จ  ได้แก่  ญี่ปุ่น  เกาหลีใต้  เป็นต้น  
        7. ชี้แนวทางการต่อยอดเทคโนโลยีจากเทคโนโลยีสิทธิบัตร  อาจยกตัวอย่างสิทธิบัตรที่น่าสนใจขึ้นประกอบพร้อมทั้งอธิบายรายละเอียด  จากนั้นจึงชี้ให้เห็นการพัฒนาเทคโนโลยีจากความรู้ที่ได้จาก เทคโนโลยีสิทธิบัตรด้วยการประมวลผลจากสิทธิบัตรในเรื่องเดียวกันที่มีการเปิดเผยรายละเอียด  โดยยกตัวอย่างสิทธิบัตรการประดิษฐ์ 1 เรื่อง ได้แก่ การทำให้ไข่มีคุณค่าทางอาหารเพิ่มขึ้น (htpp://ep.espacenet.com ใช้คำสำคัญ key word ในการสืบค้นคือ nutritive and egg)  และสิทธิบัตรการออกแบบ 1 เรื่อง ได้แก่ การออกแบบของเล่น (htpp://patft.uspto.gov/netahtml/search-bool.html  ใช้คำสำคัญ key word ในการสืบค้นคือ toy) (สิทธิบัตรการออกแบบของสหรัฐอเมริกาขึ้นด้วย  USD  ตามด้วยหมายเลข)

       8. เมื่อนักเรียนมีความเข้าใจในรายละเอียดของสิทธิบัตรแล้ว  ให้ครูชี้ให้เห็นช่องว่างของเทคโนโลยีที่มีทีมีการเผยรายละเอียดแล้ว  จากนั้นยกตัวอย่างการต่อยอดเทคโนโลยีเหล่านั้นเพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าใจถึงการหาช่องว่างเทคโนโลยีเพื่อการต่อยอดได้ดีขึ้น  ครูอาจให้นักเรียนทดลองหาช่องว่างของเทคโนโลยีของสิทธิบัตรต่างๆ ได้ด้วยตนเอง
3.ขั้นสรุป
ครูเป็นผู้ช่วยในการสรุป  จากนั้นให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน ครูบันทึกคะแนนหลัง
เรียน     นักเรียนบันทึกบทสรุปของสิทธิบัตร ครูบันทึกข้อสังเกตที่ได้จากการทำกิจกรรมนี้  เป็นรายบุคคลแล้วช่วยกันสรุปสิ่งที่ถูกต้อง บันทึกในสมุด
9. กิจกรรมบูรณาการ
     ให้นักเรียนนำความรู้เรื่องเซตไปใช้ในการเรียนคณิตศาสตร์
10.การประเมินผล         
     10.1 ผู้ประเมิน 
            โดยเพื่อนและครู
     10.2 สิ่งที่ต้องการประเมิน
            แบบสังเกตพฤติกรรม  ขณะนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม 
     10.3 เกณฑ์การให้คะแนน
       นักเรียนทำคะแนนหลังเรียนเรื่องเซตได้ถูกต้อง 10 คะแนน
       นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับสิทธิบัตรได้ถูกต้อง 10  คะแนน
     10.4 เกณฑ์ประเมินผลรวม
            นักเรียนได้คะแนนรวม 14 ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
11. ข้อเสนอแนะ  (หัวหน้ากลุ่มสาระ/รองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ )       

……………………………………………………………………………………………………………….

ลงชื่อ……………………………………

         (นางสาวสว่าง   เจริญสมบัติ)

  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน  
 







   อาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการประเมินผล
ภาคเรียนที่ 1     กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
รหัสวิชา   ง40201   คณิตศาสตร์สำหรับคอมพิวเตอร์
ชั้น มัธยมศึกษาปีที่  4
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  ชื่อ  ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน   เวลา   6  ชั่วโมง
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
แผนการสอนที่  3

ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน
1.  สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ
1.1 สาระสำคัญ
    ในการเขียนโปรแกรมภาษาต่าง ๆ นั้น ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องรู้จักแบบข้อมูลต่าง ๆ ที่จะใช้ในการกำหนดตัวแปรในการเขียนโปรแกรมนั้น หรือเป็นข้อมูลเข้ารวมทั้งข้อมูลออกในการเขียนโปรแกรมให้ชัดเจนเพื่อความถูกต้องของโปรแกรมที่เขียนนั้นโดยใช้ความรู้เรื่องความสัมพันธ์และฟังก์ชันเข้ามาช่วยด้วย
1.2 สาระการเรียนรู้
ฟังก์ชัน

               ใน คณิตศาสตร์ ฟังก์ชัน คือ ความสัมพันธ์ จาก เซต หนึ่ง (โดเมน) ไปยังอีกเซตหนึ่ง (โคโดเมน ไม่ใช่ เรนจ์) โดยที่สมาชิกตัวหน้าไม่ซ้ำกัน ความคิดรวบยอดของฟังก์ชันนี้เป็นพื้นฐานของทุกสาขาของคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์เชิงปริมาณ
แนวคิดที่สำคัญที่สุดคือ ฟังก์ชันนั้นเป็น "กฎ" ที่กำหนด ผลลัพธ์โดยขึ้นกับสิ่งที่นำเข้ามา ต่อไปนี้เป็นตัวอย่าง

แต่ละคนจะมีสีที่ตนชอบ (แดง, ส้ม, เหลือง, เขียว, ฟ้า, น้ำเงิน, คราม หรือม่วง) สีที่ชอบเป็นฟังก์ชันของแต่ละคน เช่น จอห์นชอบสีแดง แต่คิมชอบสีม่วง ในที่นี้สิ่งที่นำเข้าคือคน และผลลัพธ์คือ 1 ใน 8 สีดังกล่าว 
ชนิดของฟังก์ชันธรรมดาเกิดจากที่ทั้งอาร์กิวเมนต์และค่าของฟังก์ชันเป็นตัวเลขทั้งคู่ ความสัมพันธ์ของฟังก์ชันมักจะเขียนในรูปสูตร และจะได้ค่าของฟังก์ชันมาทันทีเพียงแทนที่อาร์กิวเมนต์ลงในสูตร เช่น
f(x) = x2 
ซึ่งจะได้ค่ากำลังสองของ x ใดๆ
โดยนัยทั่วไปแล้ว ฟังก์ชันจะสามารถมีได้มากกว่าหนึ่งอาร์กิวเมนต์ เช่น
g(x,y) = xy 
เป็นฟังก์ชันที่นำตัวเลข x และ y มาหาผลคูณ ดูเหมือนว่านี่ไม่ใช่ฟังก์ชัน
ฟังก์ชันหนึ่งต่อหนึ่ง ฟังก์ชันทั่วถึง และฟังก์ชันหนึ่งต่อหนึ่งทั่วถึง
· เราสามารถแบ่งฟังก์ชันตามลักษณะความสัมพันธ์ได้ดังนี้
· ฟังก์ชันหนึ่งต่อหนึ่ง (1-1) ฟังก์ชันจะคืนค่าที่ไม่เหมือนกันหากนำเข้าค่าคนละค่ากัน กล่าวคือ ถ้า x1 และ x2 เป็นสมาชิกของโดเมนของ f แล้ว f(x1) = f(x2) ก็ต่อเมื่อ x1 = x2 
· ฟังก์ชันทั่วถึง (แบบ onto) ฟังก์ชันจะมีเรนจ์เท่ากับโคโดเมน กล่าวคือ ถ้า y เป็นสมาชิกใดๆของโคโดเมนของ f แล้วจะมี x อย่างน้อย 1 ตัว ซึ่ง f(x) = y 
· ฟังก์ชันหนึ่งต่อหนึ่งทั่วถึง เป็นฟังก์ชันที่เป็นทั้งฟังก์ชันหนึ่งต่อหนึ่ง และฟังก์ชันทั่วถึง มักจะใช้แสดงว่าเซต X และเซต Y มีขนาดเท่ากัน 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
      เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การทำงานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม
3. มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น
          1. เข้าใจหลักการและวิธีการของเทคโนโลยีสารสนเทศ
          2. เข้าใจองค์ประกอบและหลักการทำงานของคอมพิวเตอร์

3. เข้าใจหลักการพัฒนาโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
          4. ใช้คอมพิวเตอร์สร้างงานอย่างมีจิตสำนึกและมีความรับผิดชอบ
4. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
            4. นักเรียนเขียนและบอกความสัมพันธ์แบบต่าง ๆ ได้
          5.  นักเรียนเขียนและดำเนินการเกี่ยวกับฟังก์ชันได้
          6. เข้าใจ และตระหนักใน ความสำคัญของการนำเทคโนโลยีสิทธิบัตรนานาชาติมาใช้ประโยชน์ 
             และสามารถนําความรูในเรื่อง เทคโนโลยีสิทธิบัตรนานาชาติไปประยุกตใช้และบูรณาการ
             ต่อยอดเทคโนโลยีได้

            7. สามารถนำความรู้เรื่องการสืบค้นสิทธิบัตรนานาชาติ ไปพัฒนาต่อยอดเป็นโครงงาน หรือ
             สิ่งประดิษฐ์  เพื่อนำเสนอแนวทางในการต่อยอดเทคโนโลยีได้
5. หลักฐานการเรียนรู้ของผู้เรียน
      สมุดบันทึกของนักเรียนเกี่ยวกับความสัมพันธ์และฟังก์ชัน
     หัวข้อที่นักเรียนได้จากสืบค้นสิทธิบัตรนานาชาติเพื่อทำโครงงานคอมพิวเตอร์
6. ความรู้และทักษะพื้นฐานที่จำเป็น 
      ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์   ตัวแปร  และข้อมูลต่าง ๆ   รวมทั้งการจัดการเกี่ยวกับ ไฟล์  การเข้าถึงไฟล์ที่ต้องการ   ทักษะในการสังเกต  การแก้ปัญหา  และการคิดวิเคราะห์
7. แหล่งเรียนรู้
           หนังสือเรื่องความสัมพันธ์และฟังก์ชัน
           ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตในการสืบค้นสิทธิบัตรนานาชาติ
8. กิจกรรมการเรียนรู้

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน
1. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนใน E-learning เรื่องความสัมพันธ์และฟังก์ชัน 
2. นักเรียนบอกความแตกต่างระหว่างสิทธิบัตรและลิขสิทธิ์


ขั้นดำเนินการสอน
1. ครูให้นักเรียนศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์และฟังก์ชันจากเนื้อหาใน  E-learning ที่ครูได้จัดทำไว้และทำการจดบันทึกลงในสมุดให้เรียบร้อย



2.  ตัวแทนนักเรียนออกมาสรุปความสัมพันธ์และฟังก์ชันตามที่นักเรียนเข้าใจ

3. นักเรียนเขียนโปรแกรมตัวอย่างการใช้ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน  จากตัวอย่าง Ex3_1และ Ex3_2 จากนั้น Compile  และสั่งกระทำการโปรแกรม Run

          4.  ใช้สื่อคอมพิวเตอร์ ในวิธีการสืบค้นสิทธิบัตรนานาชาติ  
          5.  แนะนำเว็บไซต์ต่างๆในการสืบค้นเทคโนโลยีสิทธิบัตรนานาชาติ เช่น  เว็บไซต์ “ต่อยอด
ดอดคอม” (htpp://www.toryod.com) 
          6.  แนะนำวิธีใช้เว็บไซต์ “ต่อยอดดอดคอม”(htpp://www.toryod.com) 
          7.  ครูแนะนำวิธีการใช้งานโปรแกรมแปลภาษาต่างๆ ที่อยู่ในเว็บไซต์ “ต่อยอดดอดคอม”

(htpp://www.toryod.com) เพื่อช่วยในการอ่านรายละเลียดในสิทธิบัตร  
          8.  ครูแนะนำวิธีการสืบค้นเทคโนโลยีสิทธิบัตรจากสำนักสิทธิบัตรของยุโรป  สหรัฐอเมริกา ญี่ปุ่น  องค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก  และไทย  
          9. แนะนำวิธีการสืบค้นโดยใช้คำสำคัญ(key word) ตัวอย่าง เช่น วิชาชีววิทยา ใช้คำสำคัญว่า 

plant , leaf , photosynthesis วิชาคณิตศาสตร์ ใช้คำสำคัญว่า set , graph เป็นต้น 
 
        10. แนะนำวิธีการคัดลอกเนื้อหาและรูปภาพจากเทคโนโลยีสิทธิบัตร 
                  11.  หัวข้อที่นักเรียนสืบค้นได้ควรเกี่ยวข้องกับเรื่องความสัมพันธ์และฟังก์ชัน


ขั้นสรุปบทเรียน



นักเรียนร่วมกันสรุปจากความสัมพันธ์และฟังก์ชันโดยครูช่วยดูแลให้ถูกต้อง  รวมทั้งทำโปรแกรมต่าง ๆ ที่เป็นความสัมพันธ์และฟังก์ชันให้ถูกต้อง  ให้นักเรียนบอกหัวข้อทีได้จากการสืบค้นสิทธิบัตรนานาชาติที่นักเรียนจะใช้ทำโครงงานคอมพิวเตอร์ต่อไป
9. กิจกรรมบูรณาการ
       บูรณาการกับวิชาคณิตศาสตร์ในการใช้ ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน
10.การประเมินผล         
     10.1 ผู้ประเมิน 
            โดยเพื่อนและครู
     10.2 สิ่งที่ต้องการประเมิน
            โปรแกรม จากตัวอย่าง Ex3_1และ Ex3_2
            แบบทดสอบหลังเรียน
     10.3 เกณฑ์การให้คะแนน
       นักเรียนทำแบบทดสอบหลังการเรียนจาก  E-learning เรื่องความสัมพันธ์และฟังก์ชัน 
       10 คะแนน
     10.4 เกณฑ์ประเมินผลรวม
            นักเรียนได้คะแนนรวม 7 ขึ้นไป ถือว่าผ่าน
            นักเรียนแต่ละกลุ่มได้หัวข้อในการทำโครงงานคอมพิวเตอร์
11. ข้อเสนอแนะ  (หัวหน้ากลุ่มสาระ/รองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ )       

……………………………………………………………………………………………………………….

……………………………………………………………………………………………………………….


ลงชื่อ……………………………………

         (นางสาวสว่าง   เจริญสมบัติ)

  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน  
 







   อาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)
