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ใช้กระบวนการ

BBL & PBL
เน้นการทำางานของสมอง 
GPAS

เพิ่มผลสัมฤทธิ์ด้วย 

NT
O-NET
PISA

โครงงานบูรณาการ

สู่อาเซียน
และโลก

ทักษะศตวรรษที่ ๒๑ 

จัดการเรียนรู้
ตามแนวทาง
Backward
Design

เฉลย
คำาตอบ
ละเอียดทุกข้อ

๒๑มาตรฐานสากล
ศตวรรษที่

ชั้นประถมศึกษาปีที่

5BBL Steps
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ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

สงวนลิขสิทธิ์ 

สำานักพิมพ์ บริษัทพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

พ.ศ. ๒๕๖๒

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) 

๑๒๕๖/๙ ถนนนครไชยศรี แขวงถนนนครไชยศรี เขตดุสิต กรุงเทพฯ ๑๐๓๐๐ 

โทร. ๐-๒๒๔๓-๘๐๐๐ (อัตโนมัติ ๑๕ สาย), ๐-๒๒๔๑-๘๙๙๙

แฟกซ์ : ทุกหมายเลข, แฟกซ์อัตโนมัติ : ๐-๒๒๔๑-๔๑๓๑, ๐-๒๒๔๓-๗๖๖๖  

website : www.iadth.com

ชั้นประถมศึกษาปีที่

คู่มือครูเพื่อใช้คู่กับหนังสือเรียน

๑
เทคโนโลยี ( วิทยาการคำานวณ)

* โปรแกรมและเว็บไซต์ที่อ้างถึงเป็นชื่อผลิตภัณฑ์เครื่องหมายการค้าและเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทนั้นๆ ตามกฎหมาย



	 นักเรียนอาจนำาบล็อกการเคลื่อนที่มาวางเรียงต่อกัน	 โดย	

การเดินทางของเด็กผู้หญิงสามารถเดินทางไปได้หลายวิธี	เช่น

	 วิธีการเดินทางแต่ละวิธีจะมีเส้นทางเดิน	ดังนี้

วิธีที่	1 วิธีที่	2

วิธีที่	2

วิธีที่	1จุดเริ่มต้น

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 116

สุดยอดคู่มือครู 2

พิเศษ

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NETบูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS  Steps

NET

1.	 ตั้งคำ�ถ�ม		ตั้งสมมุติฐ�น		เพื่อกระตุ้น

	 ประสบก�รณ์ให้ผู้เรียนเกิดก�รเรียนรู้

2.	 สังเกตและรวบรวมข้อมูลจ�กแหล่งเรียนรู้

	 อย่�งหล�กหล�ย		เพื่อให้ผู้เรียนรู้จัก

	 เลือกข้อมูลที่ต้องก�ร

3.	 จัดกระทำ�ข้อมูลด้วยก�รคิดวิเคร�ะห์

	 (จำ�แนก		จัดหมวดหมู่		ห�คว�มสัมพันธ์		

	 เปรียบเทียบ		ฯลฯ)	โดยใช้แผนภ�พจัด

	 คว�มคิดอย่�งเป็นระบบ		สรุปส�ระสำ�คัญ		

	 สังเคร�ะห์เป็นคว�มคิดรวบยอด

4.	 คิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่�โดยเชื่อมโยงกับ 

	 หลกัคณุธรรม	จริยธรรม	ค�่นยิม	หลกัปรัชญ� 

	 ของเศรษฐกิจพอเพียง	 เพื่อสร้�งคว�มเป็น 

	 พล เมื อ ง ไทยและพลโลกที่ มี คุณภ�พ	 

	 แล้วสรุปเป็นคว�มคิดรวบยอด

5.	 สร้�งท�งเลอืกโดยออกแบบหรือคดิสร้�งสรรค์

 แนวท�งอย่�งหล�กหล�ย	 แล้วตัดสินใจ 

	 เลือกแนวท�งที่ดีที่สุด

6.	 ว�งแผนขัน้ตอนก�รปฏบิตังิ�นทีม่ปีระสทิธภิ�พ

	 เพื่อนำ�ไปสู่คว�มสำ�เร็จ

เป้าหมายการเรียนรู้

ระบุเป้�หม�ยก�รเรียนรู้ในหลักสูตรต�มแนวท�ง
Backward		Design		ซ่ึงประกอบด้วย
	 -	 ม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้และตัวช้ีวัด
	 -	 สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน
	 -	 คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ภาระงาน/ชิน้งาน

กำ�หนดภ�ระง�นหรือชิ้นง�นของผู้เรียน
ซึ่งเป็นหลักฐ�นแสดงคว�มเข้�ใจ

กิจกรรมเสริมสร้�งศักยภ�พก�รเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	

แนวข้อสอบ	NT/O-NET/PISA

และส�รประโยชน์ม�กม�ยสำ�หรับครู

การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนที่สอดคล้องกับ

   เสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ตาม

	 ก�รอธิบ�ยเป้�หม�ย
	 ก�รเรียนรู้	และก�รทำ�
	 ชิ้นง�นที่ผู้เรียนจะได้
คะแนนอย่�งชัดเจน	ทำ�ให้ผู้เรียน
เห็นทิศท�งในก�รเรียน	เป็นการ
ขจัดความกังวลใจ และสร้าง
ความรู้สึกเชิงบวกให้แก่ผู้เรียน

	 ก�รใช้คำ�ถ�ม
	 หรือกำ�หนดปัญห�
	 ที่ผู้เรียนต้องพบในชีวิต	
(Problem	Based	Learning	:	PBL)	
เพื่อสร้างความรู้สึกตื่นเต้นท้าทาย
กระตุ้นอารมณ์ให้ผู้เรียนสนใจ
อยากเรียนรู้ อยากสืบสอบ 
ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ที่ดี

 การรวบรวมข้อมูล
 จากสิ่งแวดล้อม
 และแหล่งเรียนรู้
อย่างหลากหลาย  ผ่านระบบ
ประสาทสมัผสั (ways of knowing) 
ทั้งก�รเห็น	(ท�งต�)		ก�รได้ยิน	
(ท�งหู)		ก�รสัมผัส	(ท�งก�ย)	
ก�รได้กลิ่น	(ท�งจมูก)	
ก�รรับรส	(ท�งป�ก)		ทำ�ให้สมอง
เกิดก�รเรียนรู้และมีพัฒน�ก�ร	
เพราะสิ่งแวดล้อมคือตัวกระตุ้น
พัฒนาการสมอง และสิ่งแวดล้อม
ที่หลากหลายทำาให้สมองเรียนรู้ได้ดี

	 ก�รจัดข้อมูลของสมอง	
	 จะใช้ก�รคิดห�
	 คว�มสัมพันธ์เชื่อมโยงกับ
ประสบก�รณ์เดิม		เปรียบเทียบ
จัดกลุ่ม		และสรุปเป็นหลักก�ร
ของตนเอง กิจกรรมที่เน้นการคิด 
จึงทำาให้สมองเกิดการเรียนรู้
และครูต้องฝึกให้ผู้เรียนใช้
แผนภาพความคิด 
(Graphic Organizer) 
เพื่อจัดข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
สร้างการคิดอย่างมีแบบแผน

	 ก�รคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่�		ทำ�ให้ผู้เรียนเห็นคว�มสำ�คัญของสิ่งนั้น

 ข้อมูลที่มีความสำาคัญมีความหมายต่อชีวิต สมองจะสนใจและตอบสนอง 

 จึงส่งข้อมูลเหล่านั้นเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้  โดยเชื่อมโยงกับคว�มรู้

	 และทักษะที่มีอยู่เดิม		สร้�งคว�มหม�ยให้ม�กยิ่งขึ้น

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้

St

ep 2

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1



	 	 	 	เกมเข�วงกตตอนที่ 1

	 นักเรียนจะมีวิธีการเดินทางอย่างไรบ้างให้สามารถออกจาก	

เขาวงกต

	 ? 	 นกัเรยีนพบเสน้ทางทีส่ามารถเดนิทางออกจากเขาวงกตกีเ่ส้นทาง
	 ? 	 นักเรียนควรเลือกเส้นทางไหนในการเดินทาง	เพราะอะไร
	 ? 	 นักเรียนจะวัดระยะทางของการเดินทางในเกมได้อย่างไร
	 ? 	 แต่ละวิธีมีจำานวนบล็อกการเดินทางเท่าใด

ท�งออก

เกมชวนคิดกิจกรรมที่ 1.3

การแก้ปัญหา 17

สุดยอดคู่มือครู3

พิเศษ

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

		7.	 เขียนขั้นตอนก�รปฏิบัติง�นจริงและ

	 ลงมอืปฏบิตัติ�มแผน		ประเมนิคว�มสำ�เร็จ

	 ของง�นและประเมินก�รทำ�ง�นเชิงระบบ		

	 เพื่อปรับปรุงและแก้ปัญห�		แล้วสรุป

	 เป็นคว�มคิดรวบยอด

		8.	 นำ�คว�มเข้�ใจที่เกิดจ�กก�รปฏิบัติ

	 ม�สร้�งองค์คว�มรู้	หรือสรุปเป็นหลักก�ร

10.	 เชื่อมโยงคว�มรู้ไปสู่ก�รทำ�ประโยชน์ให้กับ 

	 ท้องถิ่น	 สังคม	 สิ่ งแวดล้อม	 ในระดับ 

	 ประเทศ	 อ�เซียน	 และโลก	 ต�มวุฒิภ�วะ 

	 ข อ ง ผู้ เ รี ย น 	 แ ล้ ว ป ร ะ เ มิ น ค่ � นิ ย ม	 

	 นิสัยแห่งก�รคิด	ก�รกระทำ�

	 9.	 สือ่ส�รและนำ�เสนอผลง�นหรอืคว�มสำ�เร็จ

	 เพื่อขย�ยคว�มรู้ในรูปแบบก�รอภิปร�ย		

	 ก�รร�ยง�น		นำ�เสนอด้วยแผงโครงง�น		

	 PowerPoint		Presentation		เป็นต้น

กิจกรรมเสริมสร้�งศักยภ�พก�รเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	

แนวข้อสอบ	NT/O-NET/PISA

และส�รประโยชน์ม�กม�ยสำ�หรับครู

การเรียนรู้ของสมอง (Brain Based Learning)

มาตรฐานสากลในศตวรรษที่ 21

 การเคลื่อนไหวและ

 การลงมือปฏิบัติทำาให้

 สมองพัฒนาทั้งสองด้าน 

เมื่อผู้เรียนนำาหลักการจากศาสตร์

แขนงต่าง ๆ ไปปฏิบัติหรือลงมือ

แก้ปัญหามากขึ้น ความรู้จะยิ่งถักทอ

ขยายกว้างขึ้น 	เกิดทักษะก�รคิด

ริเร่ิมสร้�งสรรค	์(creative	thinking)	

ก�รคิดแก้ปัญห�	(problem	solving	

thinking)	ก�รคดิอย�่งมวีจิ�รณญ�ณ

(critical	thinking)	ผู้เรียนได้พัฒน�

คว�มคิดทั้งระบบ		และส�ม�รถ

สร้�งองค์คว�มรู้ไปพร้อม	ๆ	กัน	

เกิดคว�มเข้�ใจที่ลุ่มลึกและเป็น

คว�มเข้�ใจที่คงทน		ส�ม�รถนำ�ไป

ประดิษฐ์ผลง�น		สร้�งผลิตภัณฑ์

จัดทำ�โครงง�น	(Project	Based	

Learning	:	PBL)	พัฒน�พหุปัญญ�

และขย�ยผลสู่สังคมต�มม�ตรฐ�น

ส�กลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่	21

St

ep 3
ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้

หลังการปฏิบัติ

St

ep 4

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ

St

ep 5
ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

บริการสังคมและจิตสาธารณะ

Active  Learning
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพ่ือเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 เมื่อนักเรียนได้รับข้อมูลหรือทราบเรื่องราวต่าง ๆ  ที่นักเรียน

สนใจ ซึ่งอาจได้มาโดยการสังเกต สัมภาษณ์ นักเรียนต้องจัดเก็บ

หรือรวบรวมไว้ให้สามารถค้นหาข้อมูลนั้นได้ง่าย

 การจัดเก็บข้อมูลอาจใช้วิธีการจดบันทึกในสมุดหรือจัดเก็บ 

ไวใ้นเครือ่งคอมพวิเตอร ์และขอ้มลูทีร่วบรวมไดน้กัเรยีนสามารถ

นำามานำาเสนอได้หลายลักษณะ เช่น การบอกเล่า นำามาแสดงเป็น

ภาพ หรือนำาเสนอโดยใช้คอมพิวเตอร์

การรวบรวมข้อมูล

ภาพที่ 2.4 การจัดเก็บข้อมูล โดยวิธีการจดบันทึก

รายรับ

   ผู้ปกครองให้เงิน     30 บาท

รายจ่าย

  ค่าอาหารกลางวัน   20 บาท

   ค่าขนม                    5 บาท

   เหลือ                       5 บาท

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 27

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.1/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่
ตนเองสนใจ

1. นักเรียนร่วมกันสนทนาเก่ียวกับการ

รวบรวมข้อมูล โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • การรวบรวมข้อมูลหมายถึงอะไร 
(ตวัอยา่งคำาตอบ  การเกบ็ขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการ
สืบค้น การสังเกต สัมภาษณ์หรือวิธีการ 
ต่าง ๆ ที่ได้มาซึ่งข้อมูล มาจัดเก็บหรือ
รวบรวมไว้ให้สามารถค้นหาข้อมูลนั้น 

ได้ง่าย)

  • นักเรียนมีวิธีการรวบรวมข้อมูล

อย่างไรบ้าง ยกตัวอย่างมา 3 ข้อ
 (ตัวอย่างคำาตอบ 1.  การจดบันทึกลงสมุด
 2.  การบันทึกเสียง

 3.  การบันทึกข้อมูลลงในคอมพิวเตอร์)

2. นกัเรยีนรว่มกนัสนทนาเพือ่แลกเปลีย่น

ประสบการณ์เกี่ยวกับข้อมูลท่ีเคยได้

จากแหล่งข้อมูลต่อไปนี้

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การสังเกต  คือ การเฝ้าดูสิ่งที่เกิดขึ้นอย่างใส่ใจและมีระเบียบวิธี

การใช้ประสาทสัมผัส ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย ใน 

การสงัเกตสิง่ตา่ง ๆ  แลว้จดบนัทกึหรอืบอกใหผู้อ้ืน่เข้าใจได้ถกูตอ้ง

การสัมภาษณ์ คือ การสนทนา ซักถามอย่างมีจุดมุ่งหมายเฉพาะ

ประการใดประการหนึ่งระหว่างบุคคลสองฝ่าย เพื่อนำาข้อมูล 

ความรู้ไปใช้ประโยชน์ในการรวบรวมและเผยแพร่

หนังสือพิมพ์ พิพิธภัณฑ์ เว็บไซต์อินเทอร์เน็ต เพื่อน

ทุ่งนา โทรทัศน์ ญาติผู้ใหญ่ ตลาด

ห้องสมุด หนังสือเรียน ผู้ปกครอง ครู
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นส่ือสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 เมื่อนักเรียนได้รับข้อมูลหรือทราบเรื่องราวต่าง ๆ  ที่นักเรียน

สนใจ ซึ่งอาจได้มาโดยการสังเกต สัมภาษณ์ นักเรียนต้องจัดเก็บ

หรือรวบรวมไว้ให้สามารถค้นหาข้อมูลนั้นได้ง่าย

 การจัดเก็บข้อมูลอาจใช้วิธีการจดบันทึกในสมุดหรือจัดเก็บ 

ไวใ้นเครือ่งคอมพวิเตอร ์และขอ้มลูทีร่วบรวมไดน้กัเรยีนสามารถ

นำามานำาเสนอได้หลายลักษณะ เช่น การบอกเล่า นำามาแสดงเป็น

ภาพ หรือนำาเสนอโดยใช้คอมพิวเตอร์

การรวบรวมข้อมูล

ภาพที่ 2.4 การจัดเก็บข้อมูล โดยวิธีการจดบันทึก

รายรับ

   ผู้ปกครองให้เงิน     30 บาท

รายจ่าย

  ค่าอาหารกลางวัน   20 บาท

   ค่าขนม                    5 บาท

   เหลือ                       5 บาท

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 27

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.1/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่
ตนเองสนใจ

1. นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการ

รวบรวมข้อมูล โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • การรวบรวมข้อมูลหมายถึงอะไร 
(ตวัอยา่งคำาตอบ  การเกบ็ขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการ
สืบค้น การสังเกต สัมภาษณ์หรือวิธีการ 
ต่าง ๆ ที่ได้มาซ่ึงข้อมูล มาจัดเก็บหรือ
รวบรวมไว้ให้สามารถค้นหาข้อมูลนั้น 

ได้ง่าย)

  • นักเรียนมีวิธีการรวบรวมข้อมูล

อย่างไรบ้าง ยกตัวอย่างมา 3 ข้อ
 (ตัวอย่างคำาตอบ 1.  การจดบันทึกลงสมุด
 2.  การบันทึกเสียง

 3.  การบันทึกข้อมูลลงในคอมพิวเตอร์)

2. นกัเรยีนรว่มกนัสนทนาเพือ่แลกเปลีย่น

ประสบการณ์เกี่ยวกับข้อมูลท่ีเคยได้

จากแหล่งข้อมูลต่อไปนี้

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การสังเกต  คือ การเฝ้าดูสิ่งที่เกิดขึ้นอย่างใส่ใจและมีระเบียบวิธี

การใช้ประสาทสัมผัส ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย ใน 

การสงัเกตสิง่ตา่ง ๆ  แลว้จดบนัทกึหรอืบอกใหผู้อ้ืน่เขา้ใจไดถ้กูตอ้ง

การสัมภาษณ์ คือ การสนทนา ซักถามอย่างมีจุดมุ่งหมายเฉพาะ

ประการใดประการหนึ่งระหว่างบุคคลสองฝ่าย เพื่อนำาข้อมูล 

ความรู้ไปใช้ประโยชน์ในการรวบรวมและเผยแพร่

หนังสือพิมพ์ พิพิธภัณฑ์ เว็บไซต์อินเทอร์เน็ต เพื่อน

ทุ่งนา โทรทัศน์ ญาติผู้ใหญ่ ตลาด

ห้องสมุด หนังสือเรียน ผู้ปกครอง ครูสุดยอดคู่มือครู 4

พิเศษ

กระบวนการเรียนรู้ BBL อย่างแท้จริง
ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ 21 Steps

GPAS

	 การรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างฐานการเรียนรู้	 กระตุ้นอารมณ์ต่ืนเต้น	 สร้างความรู้สึกเชิงบวก	 สนุกสนาน	 

น่าสนใจ	ทำาให้สมองตื่นตัวพร้อมเรียนรู้	ซึ่งมี	2	วิธี	ดังนี้

 วิธีที ่1	 การใช้คำาถามหรือกำาหนดปัญหาที่ผู้เรียนต้องพบในชีวิต

 วิธีที ่2	 ให้ผู้เรียนอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้	 โดยใช้ระบบประสาทสัมผัสรับรู้ข้อมูล	 เรียนรู้ 

	 	 	 จากของจริง	สิ่งใกล้ตัว	ภาพ	บัตรคำา	ฯลฯ	รวมทั้งได้สืบค้นจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ	ด้วยตนเอง

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)

St

ep 1



สุดยอดคู่มือครู 14สุดยอดคู่มือครู 14

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

การเลือกวิธีการวาง	นักเรียนต้องเลือกว่า
ต้องการให้ผลลัพธ์ออกมาเป็นอย่างไร	
และแม้ว่าทั้ง	3	วิธีดังตัวอย่างจะวางได้	
แต่บางวิธีอาจวางได้ไม่มั่นคง

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากทรงกระบอก

ทรงกระบอก ทรงกระบอก

กรวย

กรวย

กรวย

	 ตัวอย่�งที่ 1	หากต้องการนำาวัตถุ	3	ชิ้นต่อไปนี้มาวางซ้อนกัน

จะทำาได้อย่างไร

วิธีที่ 1 วิธีที่ 2 วิธีที่ 3

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 114

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์การนำา

วัตถุ	 3	 ชิ้น	 ซึ่งมีรูปทรงตามที่กำาหนด	 

มาวางซ้อนกันดังตัวอย่�งที่ 1	 แล้ว

ตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	วธิใีดบา้งทีส่ามารถวางวตัถซุอ้นกนั

ได้อย่างมั่นคง	เพราะเหตุใด	(ตัวอย่าง

คำาตอบ  วิธีที่ 1 และวิธีที่ 3 เพราะขนาด 

และลักษณะของรูปทรงสามารถวางซ้อน

กันได้)

	 	 •		 วิธีใดเมื่อวางวัตถุซ้อนกันแล้ว 

มีลักษณะที่ไม่มั่นคง	 เพราะเหตุใด	

(ตัวอย่างคำาตอบ วิธีที่  2 เพราะกรวย 

มีลักษณะเปน็มุมแหลม  เม่ือนำารูปทรงอ่ืน

มาวางซ้อนจะไม่สามารถวางรูปทรง 

นั้นได้)

8.	 นั ก เ รี ยนแต่ ล ะกลุ่ ม ช่ ว ยกั นคิ ด

วเิคราะหต์อ่วา่	รปูทรงทัง้	3	ชิน้	สามารถ

นำามาซอ้นกนัเปน็แบบอืน่ไดอ้กีหรอืไม	่

และวิธีการวางซ้อนของนักเรียนมี

ความมั่นคงหรือไม่	 แต่ละกลุ่มนำาผล 

ที่ได้มาสรุปและอภิปรายร่วมกัน

	 ดังตัวอย่าง

English talk

rectangle			 (เรค�	แทงเกิล)		 	 สีเ่หลีย่มมมุฉาก

cylinder		 	 (ซิล�	ลินเดอะ)		 	 ทรงกระบอก

cone		 	 (โคน)			 	 กรวย

สุดยอดคู่มือครู 14สุดยอดคู่มือครู 14

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

การเลือกวิธีการวาง	นักเรียนต้องเลือกว่า
ต้องการให้ผลลัพธ์ออกมาเป็นอย่างไร	
และแม้ว่าทั้ง	3	วิธีดังตัวอย่างจะวางได้	
แต่บางวิธีอาจวางได้ไม่มั่นคง

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากทรงกระบอก

ทรงกระบอก ทรงกระบอก

กรวย

กรวย

กรวย

	 ตัวอย่�งที่ 1	หากต้องการนำาวัตถุ	3	ชิ้นต่อไปนี้มาวางซ้อนกัน

จะทำาได้อย่างไร

วิธีที่ 1 วิธีที่ 2 วิธีที่ 3

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 114

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์การนำา

วัตถุ	 3	 ชิ้น	 ซึ่งมีรูปทรงตามที่กำาหนด	 

มาวางซ้อนกันดังตัวอย่�งที่ 1	 แล้ว

ตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	วธิใีดบา้งทีส่ามารถวางวตัถซุอ้นกนั

ได้อย่างมั่นคง	เพราะเหตุใด	(ตัวอย่าง

คำาตอบ  วิธีที่ 1 และวิธีท่ี 3 เพราะขนาด 

และลักษณะของรูปทรงสามารถวางซ้อน

กันได้)

	 	 •		 วิธีใดเม่ือวางวัตถุซ้อนกันแล้ว 

มีลักษณะที่ไม่มั่นคง	 เพราะเหตุใด	

(ตัวอย่างคำาตอบ วิธีที่  2 เพราะกรวย 

มลีกัษณะเปน็มมุแหลม  เมือ่นำารปูทรงอืน่

มาวางซ้อนจะไม่สามารถวางรูปทรง 

นั้นได้)

8.	 นั ก เ รี ยนแต่ ล ะก ลุ่ มช่ ว ย กัน คิด

วเิคราะหต์อ่วา่	รปูทรงทัง้	3	ชิน้	สามารถ

นำามาซ้อนกนัเปน็แบบอ่ืนได้อีกหรอืไม่	

และวิธีการวางซ้อนของนักเรียนมี

ความม่ันคงหรือไม่	 แต่ละกลุ่มนำาผล 

ที่ได้มาสรุปและอภิปรายร่วมกัน

	 ดังตัวอย่าง

English talk

rectangle			 (เรค�	แทงเกิล)		 	 ส่ีเหล่ียมมมุฉาก

cylinder		 	 (ซิล�	ลินเดอะ)		 	 ทรงกระบอก

cone		 	 (โคน)			 	 กรวย

สุดยอดคู่มือครู5

พิเศษ

	 สมองจะเกิดการเรียนรู้ทันทีเมื่อประเมินได้ว่า	 เร่ืองที่กำาลังเรียนมีความหมายและสำาคัญต่อการดำาเนินชีวิต	 

ดังน้ัน	 ในการสอนควรให้ผู้เรียนคิดประเมินเพื่อสร้างความหมายของความรู้ในมิติคุณธรรม	 จริยธรรม	 และ 

ค่านิยมหลัก	12	ประการ

	 ผูเ้รียนจะกระตือรอืร้นเมือ่ร่างกายได้เคล่ือนไหว	มสีว่นรว่มในกจิกรรมการเรียนรู้	ทำาใหส้มองพฒันา	มศัีกยภาพ 

ในการคิดมากขึ้น	สมองจะใช้้การคิดหาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง	ๆ 	เพื่อเปรียบเทียบ	จัดกลุ่ม	และสร้างเป็นหลักการ

ของตนเอง	โดยใช้แผนภาพมาช่วยจัดความคิดเหล่านี้ให้เป็นระบบชัดเจน

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing)

St

ep 2



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู83 สุดยอดคู่มือครู83

 โปรแกรมที่ เขียน นักเรียนสามารถจัดเก็บไฟล์ไว้ ใน 

หน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์ได้ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

 1. คลิกเมาส์เลือกเมนูไฟล์ โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งย่อย ๆ 

ออกมา ดังภาพ
1

การเขียนโปรแกรม 83

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

16. นกัเรยีนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.1 ตวัละคร

เคลื่อนที่ได้อย่างไร โดยฝึกเขียน

โปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนท่ี (ต่อ)  

ตามขั้นตอน ดังนี้

  •  การจดัเกบ็ไฟล์ไว้ในหนว่ยความจำา

ของคอมพิวเตอร์ ปฏิบัติตามขั้นตอน 

ดังนี้

 16.1 คลิกเมาส์เลือกเมนูไฟล์

 16.2 คลิกเมาส์เลือกคำาสั่ง 

 บันทึกเป็น...

 16.3 ตั้งชื่อไฟล์

 16.4 คลิกเมาส์ปุ่มตกลง

17. นกัเรยีนนำาภาพความคดิการออกแบบ

การทำางานของโปรแกรมที่สร้างได้มา

เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ 

จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก 

ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.1/3

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1108

1. นักเรียนพบกลุ่มคำาสั่ง  หรือไม่
   ไม่พบ 
   พบ
2. นักเรียนพบบล็อกคำาสั่ง  หรือไม่
   ไม่พบ 
   พบ
3. นักเรียนสามารถเปลี่ยนจำานวนการเคลื่อนที่ของตัวละคร
 ได้หรือไม่
   ไม่ได้ 
   ได้
4. นักเรียนทำาให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามที่ต้องการได้สำาเร็จ 
 หรือไม่
   ไม่สำาเร็จ 
   สำาเร็จ
5. ในระหว่างการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่   
 นักเรียนพบปัญหาหรือไม่ อย่างไร
   ไม่พบ
   พบ 

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่

3

3

3

3

3

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู83 สุดยอดคู่มือครู83

 โปรแกรมที่ เขียน นักเรียนสามารถจัดเก็บไฟล์ไว้ ใน 

หน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์ได้ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

 1. คลิกเมาส์เลือกเมนูไฟล์ โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งย่อย ๆ 

ออกมา ดังภาพ
1

การเขียนโปรแกรม 83

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

16. นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.1 ตวัละคร

เคลื่อนที่ได้อย่างไร โดยฝึกเขียน

โปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนท่ี (ต่อ)  

ตามขั้นตอน ดังนี้

  •  การจดัเกบ็ไฟลไ์วใ้นหนว่ยความจำา

ของคอมพิวเตอร์ ปฏิบัติตามขั้นตอน 

ดังนี้

 16.1 คลิกเมาส์เลือกเมนูไฟล์

 16.2 คลิกเมาส์เลือกคำาสั่ง 

 บันทึกเป็น...

 16.3 ตั้งชื่อไฟล์

 16.4 คลิกเมาส์ปุ่มตกลง

17. นักเรียนนำาภาพความคิดการออกแบบ

การทำางานของโปรแกรมที่สร้างได้มา

เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ 

จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก 

ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.1/3

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1108

1. นักเรียนพบกลุ่มคำาสั่ง  หรือไม่
   ไม่พบ 
   พบ
2. นักเรียนพบบล็อกคำาสั่ง  หรือไม่
   ไม่พบ 
   พบ
3. นักเรียนสามารถเปลี่ยนจำานวนการเคลื่อนที่ของตัวละคร
 ได้หรือไม่
   ไม่ได้ 
   ได้
4. นักเรียนทำาให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามที่ต้องการได้สำาเร็จ 
 หรือไม่
   ไม่สำาเร็จ 
   สำาเร็จ
5. ในระหว่างการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่   
 นักเรียนพบปัญหาหรือไม่ อย่างไร
   ไม่พบ
   พบ 

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่

3

3

3

3

3

สุดยอดคู่มือครู 6

พิเศษ

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)

St
ep 3

	 การนำาหลักการที่สร้างขึ้นไปปฏิบัติ	ลงมือทำา	ลงมือแก้ปัญหา	ทำาให้สมองต่อยอดความรู้ที่มีอยู่เดิม	เกิดความรู้ 

ทีซั่บซอ้นขึน้	ยิง่ปฏบัิติเป็นประจำาจะเกดิความชำานาญ	กลายเป็นความเข้าใจทีค่งทน	ซึง่เรียกว่า	องค์ความรู	้หรือปัญญา
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 84สุดยอดคู่มือครู 84

เว็บไซต์แนะนำ�
 เว็บไซต์สำาหรับเริ่มเรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 https://code.org

 2. คลิกเมาส์เลือกคำาสั่ง บันทึกเป็น... แล้วตั้งชื่อไฟล์  

จากนั้นคลิกเมาส์ปุ่มตกลง ไฟล์จะถูกจัดเก็บไว้ในโปรแกรม 

Scratch

 ?  หากต้องการเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์แสดง
 เสยีงกลองทลีะเสยีงทีไ่มเ่หมอืนกนั จำานวน 5 เสยีง นกัเรยีน 
 จะทำาอย่างไร
 ?  หากต้องการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่เดินไป
 แล้วเดินกลับ นักเรียนจะมีขั้นตอนวิธีอย่างไร

2

84 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

18. นักเรียนตอบคำาถามหลังการปฏิบัติ
กิจกรรม โดยใช้คำาถาม ดังนี้

  • หากต้องการเขียนโปรแกรมให้
คอมพิวเตอร์แสดงเสียงกลองทีละเสียง 
ที่ไม่เหมือนกัน จำานวน 5 เสียง นักเรียน
จะทำาอย่างไร (ทำ�ก�รว�งลำ�ดับข้ันตอน
ก�รเลน่เสยีงกลองแตล่ะเสยีงทีแ่ตกต�่งกนั
จนครบ 5 เสียง)

  •  หากต้องการเขียนโปรแกรมให้  
ตัวละครเดินไปแล้วเดินกลับ นักเรียน 
จะมีขั้นตอนอย่างไร

 ตัวอย่าง

เริ่มต้น

ให้ตัวละครเดินหน้าตามระยะที่กำาหนด

กลับตัว 180 องศา

หยุดหน่วงเวลา

หยุดหน่วงเวลา

ให้ตัวละครเดินหน้าตามระยะที่กำาหนด

จบ

19. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เข้าใจเป็น 
ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

  •  โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ เหมาะสำาหรับการเร่ิม 
ฝกึเขยีนโปรแกรม โดยการเขยีนคำาสัง่ให้
ตัวละครเคลื่อนที่เดินไปแล้วเดินกลับ 
พร้อมใส่จังหวะของเสียงให้ตัวละคร  
ซึ่งสามารถทำาได้ง่าย ๆ  โดยการวางลำาดับ
ความคิดหรือลำาดับคำาสั่ ง  แล้วลาก 
บล็อกคำาสั่งที่เกี่ยวข้องมาวางในพื้นที่
เขียนสคริปต์และเสียง

20. นั ก เ รี ยนนำ าแบบบันทึกการ เขี ยน
โปรแกรมใหต้วัละครเคลือ่นที ่พรอ้มกบั
ผลงานของตัวละครที่สร้างกับเพื่อน 
ในชั้นเรียนมานำาเสนอหน้าชั้นเรียน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

21. นกัเรยีนศกึษาการใชโ้ปรแกรม Scratch 
เพิ่มเติม แล้วนำาความรู้ไปแนะนำาเพื่อน 
ที่ยังใช้งานได้ไม่คล่อง ให้ใช้งานได้
คล่องขึ้น เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ 
ให้กับผู้อื่น

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 84สุดยอดคู่มือครู 84

เว็บไซต์แนะนำ�
 เว็บไซต์สำาหรับเริ่มเรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 https://code.org

 2. คลิกเมาส์เลือกคำาสั่ง บันทึกเป็น... แล้วตั้งชื่อไฟล์  

จากนั้นคลิกเมาส์ปุ่มตกลง ไฟล์จะถูกจัดเก็บไว้ในโปรแกรม 

Scratch

 ?  หากต้องการเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์แสดง
 เสยีงกลองทลีะเสยีงทีไ่มเ่หมอืนกนั จำานวน 5 เสยีง นกัเรยีน 
 จะทำาอย่างไร
 ?  หากต้องการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่เดินไป
 แล้วเดินกลับ นักเรียนจะมีขั้นตอนวิธีอย่างไร

2

84 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St
ep 3 ขั้นปฏิบัติ

และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

18. นักเรียนตอบคำาถามหลังการปฏิบัติ
กิจกรรม โดยใช้คำาถาม ดังนี้

  • หากต้องการเขียนโปรแกรมให้
คอมพิวเตอร์แสดงเสียงกลองทีละเสียง 
ที่ไม่เหมือนกัน จำานวน 5 เสียง นักเรียน
จะทำาอย่างไร (ทำ�ก�รว�งลำ�ดับขั้นตอน
ก�รเลน่เสยีงกลองแตล่ะเสยีงทีแ่ตกต�่งกนั
จนครบ 5 เสียง)

  •  หากต้องการเขียนโปรแกรมให้  
ตัวละครเดินไปแล้วเดินกลับ นักเรียน 
จะมีขั้นตอนอย่างไร

 ตัวอย่าง

เริ่มต้น

ให้ตัวละครเดินหน้าตามระยะที่กำาหนด

กลับตัว 180 องศา

หยุดหน่วงเวลา

หยุดหน่วงเวลา

ให้ตัวละครเดินหน้าตามระยะที่กำาหนด

จบ

19. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เข้าใจเป็น 
ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

  •  โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ เหมาะสำาหรับการเริ่ม 
ฝกึเขยีนโปรแกรม โดยการเขยีนคำาสัง่ให้
ตัวละครเคลื่อนที่เดินไปแล้วเดินกลับ 
พร้อมใส่จังหวะของเสียงให้ตัวละคร  
ซึ่งสามารถทำาได้ง่าย ๆ  โดยการวางลำาดับ
ความคิดหรือลำาดับคำาสั่ ง  แล้วลาก 
บล็อกคำาสั่งที่เกี่ยวข้องมาวางในพื้นที่
เขียนสคริปต์และเสียง

20. นั ก เ รี ยนนำ าแบบบันทึกการ เขี ยน
โปรแกรมใหต้วัละครเคลือ่นที ่พรอ้มกบั
ผลงานของตัวละครที่สร้างกับเพื่อน 
ในชั้นเรียนมานำาเสนอหน้าชั้นเรียน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

21. นกัเรยีนศกึษาการใชโ้ปรแกรม Scratch 
เพิ่มเติม แล้วนำาความรู้ไปแนะนำาเพื่อน 
ที่ยังใช้งานได้ไม่คล่อง ให้ใช้งานได้
คล่องขึ้น เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ 
ให้กับผู้อื่น

สุดยอดคู่มือครู7

พิเศษ

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ (Applying the Communication Skill)

	 การถ่ายทอดความรู้	 ความคิด	 ความรู้สึก	 โดยใช้ภาษา	 แสดงถึงความสามารถในการสื่อสารหรือปัญญา 

ด้านภาษา	 กระบวนการนี้ทำาให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้	 ทัศนคติซึ่งกันและกัน	 ถ้านำาเสนอโดยใช้คอมพิวเตอร์

หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์	ผู้เรียนก็จะได้พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีด้วย

	 การสื่อสารและนำาเสนอเป็นการสร้างอารมณ์เชิงบวกได้อย่างดี	 เมื่อผู้อ่ืนช่ืนชอบผลงานของตน	 ช่ืนชม 

ความสำาเร็จของตน	ผู้เรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ	เกิดแรงบันดาลใจที่จะสร้างสรรค์ผลงานต่อๆ	ไป

St
ep 4



สุดยอดคู่มือครู 30สุดยอดคู่มือครู 30

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

 งานลอยกระทง

 ของเล่นที่ชอบ

 จักรยานที่เคยพบ

 วิธีการจัดเก็บห้องเรียนให้เรียบร้อย

 การทำาอาหารที่ชอบ

 นักเรียนเลือกหัวข้อต่อไปนี้มาเล่าเรื่องให้เพื่อนฟัง

 ?  หากจะให้การเล่าเรื่องของนักเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น
 นักเรียนจะใช้วิธีการใดมาประกอบการเล่าเรื่อง

เล่าสู่กันฟังกิจกรรมที่ 2.1

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 130

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

7. ผู้ แทนนักเรียน 2-3 คน ออกมาเล่ า
ประสบการณ์เกี่ยวกับสถานที่ท่องเท่ียว 
ที่ตนเองประทับใจ คนละ 2-3 นาที ให้เพื่อน
ในชั้นเรียนฟัง แล้วร่วมกันสรุปข้อมูลของ
เพื่อนแต่ละคนว่าทราบข้อมูลอะไรบ้าง โดย
อภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน

8. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 2.1 เล่าสู่กันฟัง 
โดยแบง่กลุม่เทา่ ๆ  กนั เลอืกหวัขอ้ทีก่ำาหนด
สืบค้นข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  
และรวบรวมข้อมูลที่ได้มาเล่าให้เพื่อนฟัง
หน้าชั้นเรียน โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  •  หากจะให้การเล่าเรื่องของนักเรียน
น่าสนใจยิง่ขึน้ นกัเรยีนจะเลอืกใชเ้ทคโนโลยี
หรือวิธีการใดมาประกอบการเล่าเ ร่ือง  
(ตัวอย่างคำาตอบ เลือกใช้คอมพิวเตอร์ เปิด
วิดีโอเกี่ยวกับงานลอยกระทงประกอบการ 
เล่าเรื่อง)

9. นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่
ตนเองสนใจจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ลงใน 
ชิ้นงาน ดังตัวอย่าง

10. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้

  •  การรวบรวมข้อมูลอาจได้มาจากการ
สังเกต สัมภาษณ ์จดบนัทกึลงในแบบบนัทกึ
หรือคอมพิวเตอร์ และข้อมูลที่รวบรวมได้
สามารถนำามานำาเสนอได้หลายวิธี ทั้งการ

11. นักเรียนออกมานำาเสนอภาพวาดจากการ
รวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัเรือ่งทีต่นเองสนใจ
หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

12. นักเรียนนำาความรู้เรื่องวิธีการรวบรวม
ข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ ไปปรับใช้ในการ 
ดำาเนินชีวิตของตนเอง เช่น เรื่องการเรียน
ในการรวบรวมข้อมูลมาใช้ทำาการบ้าน 
หรือทำาชิ้นงานต่าง ๆ และนำาความรู้  
ที่ได้ไปบอกให้เพ่ือน ๆ ฟัง เพ่ือเป็นการ
แบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.1/5

บอกเ ล่า  การใช้ท่ าทาง หรือการใช้
เทคโนโลยีต่าง ๆ เพ่ือความน่าสนใจ 
มากยิ่งขึ้น

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 37

2.	 นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่ตนเองสนใจ	 จาก	
	 แหล่งข้อมูลต่าง	 ๆ	 จากน้ันวาดภาพลงใน	 	 ตอบคำาถาม	
	 แล้วออกมานำาเสนอข้อมูลให้เพื่อนฟังหน้าชั้นเรียน 

 นักเรียนรวบรวมข้อมูลเรื่องอะไร  (ไดโนเสาร์)

(ภาพไดโนเสาร์)

สุดยอดคู่มือครู 30สุดยอดคู่มือครู 30

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

 งานลอยกระทง

 ของเล่นที่ชอบ

 จักรยานที่เคยพบ

 วิธีการจัดเก็บห้องเรียนให้เรียบร้อย

 การทำาอาหารที่ชอบ

 นักเรียนเลือกหัวข้อต่อไปนี้มาเล่าเรื่องให้เพื่อนฟัง

 ?  หากจะให้การเล่าเรื่องของนักเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น
 นักเรียนจะใช้วิธีการใดมาประกอบการเล่าเรื่อง

เล่าสู่กันฟังกิจกรรมที่ 2.1

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 130

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้ส่ือสารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

7. ผู้ แทนนักเ รียน 2-3 คน ออกมาเล่ า
ประสบการณ์เก่ียวกับสถานที่ท่องเท่ียว 
ที่ตนเองประทับใจ คนละ 2-3 นาที ให้เพื่อน
ในช้ันเรียนฟัง แล้วร่วมกันสรุปข้อมูลของ
เพื่อนแต่ละคนว่าทราบข้อมูลอะไรบ้าง โดย
อภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน

8. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 2.1 เล่าสู่กันฟัง 
โดยแบง่กลุม่เทา่ ๆ  กนั เลอืกหวัขอ้ทีก่ำาหนด
สืบค้นข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  
และรวบรวมข้อมูลที่ได้มาเล่าให้เพื่อนฟัง
หน้าช้ันเรียน โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  •  หากจะให้การเล่าเรื่องของนักเรียน
นา่สนใจย่ิงขึน้ นักเรียนจะเลอืกใชเ้ทคโนโลยี
หรือวิธีการใดมาประกอบการเล่าเรื่อง  
(ตัวอย่างคำาตอบ เลือกใช้คอมพิวเตอร์ เปิด
วิดีโอเกี่ยวกับงานลอยกระทงประกอบการ 
เล่าเรื่อง)

9. นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่
ตนเองสนใจจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ลงใน 
ชิ้นงาน ดังตัวอย่าง

10. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้

  •  การรวบรวมข้อมูลอาจได้มาจากการ
สงัเกต สมัภาษณ ์จดบันทกึลงในแบบบนัทกึ
หรือคอมพิวเตอร์ และข้อมูลที่รวบรวมได้
สามารถนำามานำาเสนอได้หลายวิธี ทั้งการ

11. นักเรียนออกมานำาเสนอภาพวาดจากการ
รวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัเรือ่งทีต่นเองสนใจ
หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

12. นักเรียนนำาความรู้เรื่องวิธีการรวบรวม
ข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ ไปปรับใช้ในการ 
ดำาเนินชีวิตของตนเอง เช่น เรื่องการเรียน
ในการรวบรวมข้อมูลมาใช้ทำาการบ้าน 
หรือทำาชิ้นงานต่าง ๆ และนำาความรู้  
ที่ได้ไปบอกให้เพื่อน ๆ ฟัง เพื่อเป็นการ
แบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.1/5

บอกเล่ า  การใช้ท่ าทาง หรือการใช้
เทคโนโลยีต่าง ๆ เพื่อความน่าสนใจ 
มากยิ่งขึ้น

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 37

2.	 นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่ตนเองสนใจ	 จาก	
	 แหล่งข้อมูลต่าง	 ๆ	 จากน้ันวาดภาพลงใน	 	 ตอบคำาถาม	
	 แล้วออกมานำาเสนอข้อมูลให้เพื่อนฟังหน้าชั้นเรียน 

 นักเรียนรวบรวมข้อมูลเรื่องอะไร  (ไดโนเสาร์)

(ภาพไดโนเสาร์)

สุดยอดคู่มือครู 8

พิเศษ

	 เมื่อสมองของผู้เรียนได้รับการเสริมแรงเชิงบวกอย่างสมำ่าเสมอจากสิ่งที่ทำา	 จะกระตุ้นให้คิดสร้างสรรค์ 

สิ่งที่เป็นประโยชน์เพิ่มขึ้นอีก	หล่อหลอมเป็นนิสัยแห่งการคิดการกระทำาในตัวผู้เรียน	สามารถขยายผลไปสู่สังคมได้	

ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่	21

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)

St
ep 5



ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ2

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

data เด´ ทะ ข้อมูล

personal information  เพอร์´ ซะเนิล อินฟอร์เม´ ชัน ข้อมูลส่วนตัว

data source เด´ ทะ ซอร์ส แหล่งข้อมูล

communication คะมิวนิเค´ ชัน การสื่อสาร

present พรีเซนทฺ́ นำาเสนอ

• ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน  

 ดูแลรักษาอุปกรณ์เบื้องต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม (ว 4.2 ป.1/5)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

ข้อมูล
และเทคโนโลยี
ส�รสนเทศ

การรวบรวมข้อมูลข้อมูล

ข้อมูล

ข้อมูลเป็นสิ่งที่เราสามารถพบเห็นได้รอบ ๆ ตัว

ร้�นข�ยผัก ผลไม้

ก
123

กะหลำ่�ปลี

ข้�วโพด แคร์รอต

หอมหัวใหญ่

มันฝรั่ง
แอปเปิล

ข้อมูลตัวอักษร

20 บ�ท
กิโลกรัมละ

8 บ�ท
กิโลกรัมละ

80 บ�ท
กิโลกรัมละ

25 บ�ท
กิโลกรัมละ

ข้อมูลตัวเลข

สุดยอดคู่มือครู9

พิเศษ

เป็นหัวข้อที่ผู้เรียนจะได้เรียน

ในหน่วยก�รเรียนรู้นี้

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

เป็นเป้�หม�ยในก�รพัฒน�ผู้เรียน	ที่ผู้เรียน

จะได้รับและปฏิบัติได้ในหน่วยก�รเรียนรู้นี้

ตัวชี้วัดตัวชี้วัด

 หนังสือเรียน	ร�ยวิช�พื้นฐ�น	วิทย�ศ�สตร์	เทคโนโลยี	(วิทย�ก�รคำ�นวณ)	ชั้นประถมศึกษ�ปีที่	1	เล่มนี้	ได้จัดทำ�ขึ้น

ต�มม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้และตัวชี้วัด	กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	2560)	ต�มหลักสูตรแกนกล�ง 

ก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น	พุทธศักร�ช	 2551	 โดยมีเนื้อห�	 กิจกรรม	 และคำ�ถ�มที่เหม�ะสมกับพัฒน�ก�รของผู้เรียน	 กระตุ้น

กระบวนก�รคิดวิเคร�ะห์ให้กับผู้เรียน	 มีทักษะสำ�คัญในก�รค้นคว้�ห�คว�มรู้	 มีคว�มส�ม�รถในก�รแก้ปัญห�อย่่�งเป็น

ระบบ	 และพัฒน�ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยีให้กับผู้เรียน	 	 ซึ่งสอดคล้องกับก�รเรียนรู้ของสมอง	 (Brain	Based	

Learning)

ค�ำชี้แจงในกำรใช้หนังสือเรียน
ที่ได้รับกำรออกแบบให้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ของสมอง

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

เป็นคำ�ศัพท์ภ�ษ�ต่�งประเทศที่น่�รู้	เพื่อสร้�งเสริม

คว�มส�ม�รถในด้�นทักษะก�รใช้ภ�ษ�

อินโฟกราฟิกอินโฟกราฟิก

เสริมสร้�งก�รเรียนรู้และก�รคิด
เชิงระบบ	โดยใช้	Infographic
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ภาพที่ 2.1 วันนี้ฝนตก

ภาพที่ 2.2 วันนี้อากาศไม่ร้อน และมีสุนัข 2 ตัว
ตัวหนึ่งสีดำา อีกตัวหนึ่งสีนำ้าตาล

 ส่ิงต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวเรามีรายละเอียดที่แตกต่างกัน เช่น  

วันนี้ฝนตก วันนี้อากาศไม่ร้อน มีสุนัข 2 ตัว ตัวหนึ่งสีดำา  

อีกตัวหนึ่งสีนำ้าตาล 

 ข้อมูลจะเป็นเร่ืองราวและเหตุการณ์ต่าง ๆ เกี่ยวกับสิ่งที่เรา

สนใจ ไม่ว่าจะเป็นสิ่งของรอบตัว ธรรมชาติ บุคคล และสัตว์ 

ข้อมูล

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 122

เนื้อหาเนื้อหา

ครบต�มตัวชี้วัดและส�ระก�รเรียนรู้

แกนกล�ง 	 กลุ่ มส�ระก�ร เ รียน รู ้

วทิย�ศ�สตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	2560)

ต�มหลักสูตรแกนกล�งก�รศึกษ� 

ขั้นพื้นฐ�น	พุทธศักร�ช	2551	เหม�ะสม

กับระดับชั้นของผู้เรียน
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คีย์บอร์ด	เป็นอุปกรณ์
สำาหรับรับข้อมูล
ตัวอักษร	ตัวเลข	
เครื่องหมายต่าง	ๆ
โดยการพิมพ์

ลำาโพง เป็นอุปกรณ์
สำาหรับใช้แสดงเสียง
ออกมา	คอมพิวเตอร์
บางรุ่นอาจมีลำาโพง
ติดกับจอภาพ

จอภาพ		เป็นอุปกรณ์
สำาหรับแสดงข้อมูลต่าง	ๆ		
ซึ่งมีหลายขนาดแตกต่าง	
กันไป

ตัวเครื่อง เป็นส่วนประกอบหลักที่ใช้ควบคุมการทำางาน
ของส่วนต่าง	ๆ	และอุปกรณ์อื่น	ๆ	ที่เกี่ยวข้อง	
ในการเริ่มใช้งานจะต้องเปิดเครื่องที่ตัวเครื่องนี้

นอกจากนี้ ยังมีคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือโน้ตบุ๊กที่รวมอุปกรณ์ต่าง	ๆ	
เช่น	จอภาพ	คีย์บอร์ด	ลำาโพง	ไว้ในเครื่องเดียวกัน

เมาส์ เป็นอุปกรณ์
สำาหรับใช้คลิก
เพื่อเลือกข้อมูล	
หรือสิ่งที่ต้องการ

อุปกรณ์สำาคัญของคอมพิวเตอร์

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แต่ละอุปกรณ์
มีประโยชน์อย่างไร

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 39

InfographicInfographic

นำ�เสนอเนื้อห�ให้เข้�ใจง่�ย

โดยใช้	Infographic

ค�าถามส�าคัญค�าถามส�าคัญ

นำ�เสนอปัญห�	หรือคำ�ถ�ม	หรือโจทย์	

ก ่อนเรียนรู ้ 	 เพื่อกระตุ ้นให้ผู ้ เ รียน 

มีคว�มใฝ่ รู ้ 	 ใฝ่เรียน	 แล้วสืบสอบ 

ห�คำ�ตอบของคำ�ถ�ม
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นำ�เสนอคำ�ถ�มที่ใช้ในก�รอภิปร�ย

เพื่อขย�ยประสบก�รณ์และสรุป 

คว�มรู ้	 ซ่ึงเป็นคำ�ตอบของคำ�ถ�ม 

รวมทั้งคำ�ถ�มระดับก�รประยุกต  ์

คว�มรูใ้ห้ผูเ้รียนได้ต่อยอดก�รเรียนรู้

ค�าถามหลังท�ากิจกรรมค�าถามหลังท�ากิจกรรม

กิจกรรมกิจกรรม

นำ�เสนอกิจกรรมให้ผู้เรียนบูรณ�ก�ร

ระหว ่ �งคว�มรู ้กับก�รฝ ึกปฏิ บัต	ิ 

พั ฒ น � ทั ก ษ ะ ด ้ � น ก � ร คิ ด แ ล ะ 

ก�รใช้เทคโนโลยีสร้�งคว�มรู ้ด ้วย 

ตัวผู้เรียนเอง	และประเมินต�มตัวชี้วัด

ประจำ�หน่วยก�รเรียนรู้

 งานลอยกระทง

 ของเล่นที่ชอบ

 จักรยานที่เคยพบ

 วิธีการจัดเก็บห้องเรียนให้เรียบร้อย

 การทำาอาหารที่ชอบ

 นักเรียนเลือกหัวข้อต่อไปนี้มาเล่าเรื่องให้เพื่อนฟัง

 ?  หากจะให้การเล่าเรื่องของนักเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น
 นักเรียนจะใช้วิธีการใดมาประกอบการเล่าเรื่อง

เล่าสู่กันฟังกิจกรรมที่ 2.1

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 130
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ภาพที่ 3.3 โทรศัพท์เคลื่อนที่

	 3.	โทรศัพท์เคลื่อนที ่เป็นอุปกรณ์

เทคโนโลยีที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร	สามารถ

พกพาติดตัวไปได้ง่าย	โทรศัพท์เคลื่อนที่

บางรุ่นสามารถทำางานได้หลายอย่าง	เช่น	

ถ่ายภาพ	บันทึกเสียง	ดูภาพเคลื่อนไหว	

เล่นเกม	ค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต

เด็กควรรู้
	 กล้องดิจิทัลจะเก็บภาพแต่ละภาพไว้ในหน่วยความจำา	 เรียกว่า	
เมมโมรีการ์ด	 (memory	 card)	 ซึ่งแต่ละรุ่นจะมีขนาดความจุในการ	
จัดเก็บข้อมูลแตกต่างกันไป

	 4.	 วิทยุ เป็นอุปกรณ์
เ ท ค โ น โ ล ยี ที่ ใ ห้ ข้ อ มู ล
ประเภทเสียง	 เช่น	 ข่าวสาร
ต่าง	ๆ	ฟังเพลง

	 การใช้งานโทรศัพท์เคลื่อนที่บางรายการจะมีค่าใช้จ่ายเพิ่มขึ้นด้วย	

เช่น	การส่งข้อมูล	การโทรออก

เด็กควรรู้

ภาพที่ 3.4 วิทยุ

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 35

พ่อครับ ค่าไฟฟ้าบ้านเราเดือนนี้
ลดลงกว่าเดือนที่แล้วอีกนะครับ

ผู้รับสาร

ผู้ส่งสาร

ข้อมูลและข่าวสาร

 จากตัวอย่างนี้ ผู้ส่งสารคือลูกชาย ข้อมูลคือจำานวนค่าไฟฟ้า  

ส่วนพ่อคือผู้รับสารนั่นเอง

เว็บไซต์แนะนำ�
 ประโยชน์ของข้อมูล http://www.vdolearning.com/vdotutor/
computer-prathom-l-video-learning/187-benefit-information

ภาพที่ 2.6 การส่งผ่านข้อมูลระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสาร

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 29

เด็กควรรู้เด็กควรรู้

นำ�เสนอคว�มรู้เพิ่มเติมจ�กเนื้อห�

ที่เกี่ยวข้องในบทเรียน	เพื่อขย�ย

คว�มรู้ของผู้เรียน

เว็บไซต์แนะน�าเว็บไซต์แนะน�า

นำ�เสนอหัวข้อเร่ืองที่ให้ผู้เรียนส�ม�รถ 
ค้นห�ข้อมูลหรือส�รสนเทศเพิ่มเติม 
ในเรื่องที่เรียนจ�กเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง
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ขั้นตอนวิธี

 ในการเริ่มเขียนโปรแกรมจะต้องออกแบบการทำางานของ

โปรแกรมขึ้นมาก่อน หรือเรียกว่า ขั้นตอนวิธี ซึ่งทำาได้โดยการ

สรา้งลำาดับของคำาสั ่งให้คอมพิวเตอร์ทำางาน เช่น หากต้องการ

ให้ตัวละครเคลื่อนที่สามารถทำาได้ ดังนี้

ภาพความคิด ขั้นตอนวิธี

เริ่มต้น

จบ

อ�ชีพน่�รู้
	 นักเขียนโปรแกรมหรือโปรแกรมเมอร์	(Programmer)	

 ทำาหน้าที่ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใช้งานในด้านต่าง ๆ  

เช่น โปรแกรมเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้า

คลิกเมาส์

เดิน 100 ก้าว

การเขียนโปรแกรม 79

	 7.	 หากต้องการขยายภาพที่วาด	 สามารถคลิกเมาส์ค้างไว้	

ที่กรอบสี่เหลี่ยม	แล้วลากให้ได้ขนาดตามต้องการ

	 8.	 เมื่อต้องการออกจากโปรแกรมระบายสี	 ให้คลิกเมาส์	

ที่ปุ่ม	Close		 	ที่มุมบนด้านขวาของโปรแกรมระบายสี

   ? 	 การวาดภาพด้วยโปรแกรมระบายสี	มีข้อดีอย่างไร

รอบรู้ ASEAN

	 นักเรีียนใช้โปรแกรมระบายสีวาดภาพสัตว์ประจำาชาติในกลุ่ม	
ประเทศสมาชิกอาเซียนที่นักเรียนสนใจ	1	ชนิด

7

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 61

อาชีพน่ารู้อาชีพน่ารู้

รอบรู้อาเซียนรอบรู้อาเซียน

นำ�เสนอคว�มรู้สำ�คัญเกี่ยวกับอ�ชีพต่�ง	 ๆ	 

เพือ่เป็นแนวท�งเลอืกประกอบอ�ชพีในอน�คต

นำ�เสนอกจิกรรมเพือ่ให้ผู้เรียนสบืค้น	สบืสอบเรือ่งร�ว

ของประเทศในกลุ่มอ�เซียนที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อเรื่อง 

ที่ศึกษ�	เพื่อสร้�งคว�มเข้�ใจอ�เซียน
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เว็บไซต์แนะนำ�

สร้�งเสริมคว�มเป็นอยู่อย่�งพอเพียง

 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย
 http://www.ecpat-thailand.org

 การใช้เทคโนโลยีให้ถูกท่ีถูกเวลา เหมาะสม ไม่มากหรือน้อยเกินไป
และดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างถูกวิธี เพื่อการใช้งานที่ยาวนาน 
เป็นการประหยัดค่าใช้จ่ายในการจัดซื้ออุปกรณ์เทคโนโลยีใหม่

 อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มี
ฝุ่นละอองติดจะทำาให้ความร้อน
ระบายได้ยาก  ความร้อนเป็นสาเหตุ
ที่ทำาให้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
มีปัญหา  สำาหรับคอมพิวเตอร์ 
พัดลมระบายความร้อน
ต้องทำางานอย่างสมบูรณ์ภาพที่ 5.2 การดูแลรักษาอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์

 การปดิสวติชเ์ครือ่งคอมพวิเตอรทั์นท ีอาจทำาใหโ้ปรแกรม
เสียหาย การปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ควรใช้วิธี  Shut Down 
ทุกครั้ง

 แผ่นซีดี ถ้ามีขีดหรือมีรอยจะทำาให้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
อ่านได้ยาก ส่วนจอภาพคอมพิวเตอร์ ถ้าเป็นรอยจะทำาให้ 
มองไม่ชัด และเสียหายจนไม่แสดงภาพ

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1102

	 ในการใช้งานคอมพิวเตอร์จะต้องจัดส่วนต่าง	ๆ 	ของร่างกาย

ให้ถูกต้อง	นั่งหลังพิงเก้าอี้ให้สบาย	และปรับให้จอภาพอยู่ระดับ

ตำ่ากว่าสายตาเล็กน้อย	 ความสว่างของหน้าจอคอมพิวเตอร์	

ควรปรับให้เหมาะสม	 ไม่ควรให้แสงของจอภาพสว่างหรือมืด	

จนเกินไป

ปลอดภัยไว้ก่อน
	 ก่อนใช้งานคอมพิวเตอร์ทุกครั้ง	 ควรสำารวจสายเชื่อมต่ออุปกรณ์

คอมพิวเตอร์และการต่อสายไฟฟ้าให้เรียบร้อย	 ขณะเสียบปลั๊กไฟและ

ขณะใช้งานคอมพิวเตอร์มือต้องแห้งสนิท	เพื่อป้องกันไฟฟ้าดูด

คำาเตือน			นักเรียนควรแจ้งผู้ปกครองก่อนเสียบปลั๊กไฟทุกครั้ง	

	 	 						เพื่อป้องกันอันตรายจากไฟฟ้าดูด

ภาพที่ 3.14 การจัดส่วนต่าง ๆ ของร่างกายขณะใช้งานคอมพิวเตอร์

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	144

ปลอดภัยไว้ก่อนปลอดภัยไว้ก่อน

นำ�เสนอข้อพึงปฏิบัติและพึงระวัง 
ที่ให้ผู ้เรียนรู้จักระมัดระวังในก�ร 
ปฏิบัติกิจกรรมต่�ง	 ๆ	 และก�ร 
ดำ�เนินชีวิต	 โดยสอดแทรกหัวข้อ 
ที่สัมพันธ์กับเรื่องที่เรียน

นำ�เสนอกิจกรรมเพื่อให้ผู ้เรียนได้ฝึกคิด 
เชื่อมโยงก�รดำ�เนินชีวิตคว�มเป็นอยู่อย่�ง 
พอเพยีง	จ�กคว�มรู้และก�รปฏบิตักิจิกรรม

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียงสร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง
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พิเศษ

	 หากนักเรียนมีรูปทรงดังนี้	รูปทรงละ	5	ชิ้น

	 ? 	 นักเรียนจะนำารูปทรงมาวางเรียงกันอย่างไรให้เป็นปราสาท

	 ที่นักเรียนต้องการ

	 ? 	 นักเรียนคิดว่าหากเป็นรูปทรงดังภาพ	 การเรียงรูปทรง

	 แบบใดจะทำาให้ปราสาทมั่นคงที่สุด

โครงงานสร้างสรรค์

ปร�ส�ทของฉัน

การแก้ปัญหา 19

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
	 การใช้คอมพิวเตอร์แบบประหยัดพลังงานไฟฟ้ามีแนวทาง	ดังนี้

	 1.	 ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์และถอดปลั๊กไฟออกทุกครั้ง	

เมื่อไม่ใช้งาน

	 2.	 เลือกใช้คอมพิวเตอร์ที่มีสัญลักษณ์เอเนอร์จีสตาร์	

(Energy	Star)	ซึ่งบอกให้รู้ว่าคอมพิวเตอร์นี้ช่วยประหยัด

พลังงานไฟฟ้า	และประหยัดค่าไฟฟ้าได้

	 3.	 ติดตั้งคอมพิวเตอร์ในบริเวณที่มีการระบาย

ความร้อนได้ดี
สัญลักษณ์

เอเนอร์จีสตาร์

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 45

นำ�เสนอคว�มรู้ในก�รปลูกฝังจิตสำ�นึก 
ของผู้เรียนให้รู ้จักอนุรักษ์และรักษ� 
สิ่งแวดล้อม

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

นำ�เสนอกิจกรรมโครงง�นสร ้�งสรรค  ์
เพือ่ฝึกให้ผูเ้รียนมทีกัษะกระบวนก�รทำ�ง�น
คว�มคิดสร้�งสรรค์	 ก�รแก้ปัญห�	 และ 
ก�รร่วมมือทำ�ง�นเป็นทีม

โครงงานสร้างสรรค์โครงงานสร้างสรรค์
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หลักสูตร	 โดยมีเน้ือหาเก่ียวกับ	 การแก้ปัญหา	 ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ	 ความรู้เบื้องต้น	
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	 เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้สอนและผู้เรียน	หนังสือเล่มน้ีจึงนำาเสนอเน้ือหาท่ีทันสมัย	มีกิจกรรม

และคำาถามพัฒนาการคิดที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน	ดังนั้น	การใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและ

ตอบคำาถามขั้นตอนท่ีกำาหนดไว้	 นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตด้วย	หากใช้งานไม่สะดวกอาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้	สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่าง

โปรแกรมในหนังสืออาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามรุ่นของอุปกรณ์ที่นำามาใช้งาน

	 ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า	 หนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	 วิทยาศาสตร์	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการ

คำานวณ)	จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง	มีทักษะการแก้ปัญหา	มีความคิด

สร้างสรรค	์ รวมท้ังเข้าใจและเห็นคุณค่าของการใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์เทคโนโลย	ี ซึ่งเป็นรากฐาน

สำาคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

การแก้ปัญหา1

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

problem พรอบ´ เลิม ปัญหา

result ริซัลทฺ́ ผลลัพธ์

success ซัคเซส´ ความสำาเร็จ

1.	แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก	การเปรียบเทียบ	(ว	4.2	ป.1/1)

2.	แสดงลำาดับขั้นตอนการทำางานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ	สัญลักษณ์	

	 หรือข้อความ	(ว	4.2	ป.1/2)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

ก�รแก้ปัญห�

วิธีการแก้ปัญหารู้จักปัญหา

  สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1.	 ความสามารถในการสื่อสาร

2.	 ความสามารถในการคิด

3.	 ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

  เป้�หม�ยก�รเรียนรู้

  ม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แกป้ญัหาท่ีพบในชวิีตจริงอยา่งเป็นขัน้ตอน

และเป็นระบบ	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในการเรียนรู้	 การทำางาน	

และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 

รู้เท่าทัน	และมีจริยธรรม



สุดยอดคู่มือครู5 สุดยอดคู่มือครู5

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ก�รแก้ปัญห�

วิธีแก้ปัญห�

ปุย
รับประท�นอ�ห�รให้เร็วขึ้น

หนึ่ง
เดินท�งออกจ�กบ้�นให้เร็วขึ้น

นำ้�
แต่งตัวให้เร็วขึ้น

เหน่ง
ไม่นอนดึก และตั้งน�ฬิก�ปลุกตอนเช้�

ปัญห�ที่ 2
แต่งตัวช้�

?

ปัญห�ที่ 3
รถติด

?

ปัญห�ที่ 1
ตื่นส�ย

?

โรงเรียน
08.00 น.

เหน่ง

 นำ้�

หนึ่ง

?
ปัญห�ที่ 4
รับประท�น
อ�ห�รช้�

 ปุย

?
   คุณลักษณะอันพึงประสงค์

มีวินัย

ตัวชี้วัดที่ 3.1  ป ฏิ บั ติ ต า ม ข้ อ ต ก ล ง	 

กฎเกณฑ	์ระเบยีบ	ขอ้บังคบัของครอบครัว

โรงเรียนและสังคม

มุ่งมั่นในก�รทำ�ง�น

ตัวชี้วัดที่ 6.1  ตั้ ง ใ จ แ ล ะ รั บผิ ด ช อบ 

ในการปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2  ทำางานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเ ร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21 จุดประกายโครง
งา

น

	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 แต่ละกลุ่มกำาหนดปัญหาที่พบในชีวิตประจำาวัน 

มากลุ่มละ	 1	 ปัญหา	 แล้วร่วมกันสืบค้นข้อมูล	 เพื่อแก้ไขปัญหา	 จากนั้น 

ออกมานำาเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาหน้าชั้นเรียน



สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

12 1
2
3
4567

8
9
10
11

ฝนตก
ซะแล้ว

แย่ละ
ตื่นสาย

	 ในชีวิตประจำาวันของนักเรียนต้องพบกับสิ่งต่าง	ๆ	มากมาย	

บางสิ่งเป็นปัญหาที่นักเรียนต้องหาวิธีการแก้ปัญหาหรือทำาสิ่งนั้น	

ให้สำาเร็จ	 เช่น	 ปัญหาการลืมสิ่งของที่จะนำาไปโรงเรียน	 ปัญหา	

ความไม่สะดวกในการเดินทางไปโรงเรียนเมื่อฝนตก	 ปัญหา	

การนอนตื่นสายทำาให้ไปโรงเรียนไม่ทัน

	 ปัญหาบางปัญหานอกจากเกิดข้ึนกับตัวเราแล้วยังส่งผลต่อ	

ผู้อื่นด้วย	เช่น	การทิ้งขยะไม่เป็นที่	ปัญหานี้มีวิธีการแก้ปัญหาได้

โดยการทิ้งขยะให้ถูกที่	หรือมีป้ายเตือนการทิ้งขยะ

ภาพที่ 1.1 ความไม่สะดวก
ในการเดินทางไปโรงเรียน

เมื่อฝนตก

ภาพที่ 1.2 ปัญหาการนอนตื่นสาย

รู้จักปัญหา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 16

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

ภาพความคิดขั้นตอนการแต่งตัว

ไปโรงเรียน

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

1.	 นัก เ รียนร่วมกันบอกปัญหาหรือ

อุปสรรคที่พบในการ เดินทางมา

โรงเรียน	 เขียนบันทึกคำาตอบของ

นักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบน

กระดาน	ดังตัวอย่าง

2.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้ อ มู ล เ กี่ ย ว กั บ ก า ร รู้ จั ก ปัญห า	 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

ปัญหาหรือ

อุปสรรคที่พบ

ในการเดินทาง

มาโรงเรียน

ตื่นสาย รถเสีย

ฝนตก รถติด

ข้อใดเป็นปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อผู้อื่น

1 	 ไม่รับประทานอาหารกลางวัน

2 	 ไม่ทำาการบ้านส่งครู

3 	 ไม่ปิดนำ้าที่โรงเรียน

เฉลย 3 	 เหตุผล		การเปิดนํ้าทิ้งไว้นาน	ๆ	อาจทําให้เกิด

น้ําทว่มบรเิวณดงักล่าวได	้และทางโรงเรยีนต้องเสยีคา่ใช้จ่าย

เพิ่มขึ้น

แนวข้อสอบ NTNT



สุดยอดคู่มือครู7 สุดยอดคู่มือครู7

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ในชีวิตประจำาวันของนักเรียนมีปัญหาอะไรบ้าง

ทิ้งขยะลงใน
ถังขยะกัน
นะคะ

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ภาพที่ 1.3 การทิ้งขยะไม่เป็นที่ทำาให้โรงเรียนสกปรก

ภาพที่ 1.4 การทิ้งขยะให้ถูกที่

การแก้ปัญหา 7

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3.	 นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น แ ล ก เ ป ลี่ ย น

ประสบการณ์	โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

 	 •	 ในชีวิตประจำาวันของนักเรียน 

มีปัญหาอะไรบ้าง	 (ตัวอย่างคําตอบ	 

อ่านหนังสอืไมค่ลอ่ง	สะกดคําไมถ่กูตอ้ง

มาโรงเรียนสาย	 ตื่นสาย	 ทําการบ้าน 

ไม่เสร็จ)

4.	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 ร่วมกันนำาปัญหา 

ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำาวันมาวิเคราะห์

ว่าแต่ละปัญหาส่งผลต่อตนเองและ 

ผู้อื่นอย่างไร	แล้วเขียนลงในแผนภาพ

ความคิด	ดังตัวอย่าง

ผลที่เกิดขึ้นกับตนเอง

ผลที่เกิดขึ้นกับผู้อื่น

ทำาให้มาโรงเรียนสาย

ถ้าผู้ปกครองมาส่ง
ก็จะทำาให้ผู้ปกครอง
ไปทำางานสายด้วย

ปัญหาที่เกิดขึ้น
ในชีวิตประจำาวัน 

	การนอนตื่นสาย

รัฐบาลสงิคโปร์มกีารเพิม่โทษสำาหรบัผูท้ีท่ิง้ขยะไมเ่ปน็ที	่โดยปรับ

เป็นเงิน	 500	 ดอลลาร์สิงคโปร์	 หรือประมาณ	 	 12,500	 บาท	 

เพื่อเป็นการส่งเสริมภาพลักษณ์ของสิงคโปร์ท่ีเป็นประเทศ	

“Clean and Green”

รอบรู้อาเซียนและโลก
asean



สุดยอดคู่มือครู 8สุดยอดคู่มือครู 8

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	07.30	น. 	06.30	น.

	08.00	น. 	07.00	น.

	08.20	น. 	07.20	น.

ผลลัพธ์ ผลลัพธ์

	 ปัญหาบางปัญหานักเรียนอาจแก้ปัญหาได้ง่าย	ๆ	และอาจมี
วิ ธีการแก้ปัญหาอยู่หลายวิธี 	 ซึ่ งนัก เรียนต้องวางแผน	
การแก้ปัญหานั้นให้ทำางานได้สำาเร็จ
 ตัวอย่�ง หนูดีไปโรงเรียนสาย	 เพราะใช้เวลาในการแต่งตัว
นาน	การแก้ปัญหานี้อาจทำาได้โดยแต่งตัวให้เร็วขึ้นหรือตื่นนอน	
ให้เร็วขึ้น	ซึ่งทั้ง	2	วิธีจะทำาให้หนูดีไปโรงเรียนทันเวลา

ภาพความคิด การเดินทางไปโรงเรียนของหนูดี

เริ่มต้น เริ่มต้น

ตื่นนอน ตื่นนอน

อาบนำ้าแต่งตัว	30	นาที อาบนำ้าแต่งตัว	30	นาที

เดินทางไปโรงเรียน	20	นาที เดินทางไปโรงเรียน	20	นาที

ถึงโรงเรียนสาย ถึงโรงเรียนทันเวลา

จบ จบ

นักเรียนจะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไรอีกบ้าง
เพื่อให้ไปถึงโรงเรียนเร็วขึ้นกว่าเดิม คำ�ถ�มสำ�คัญ

วิธีที่ทำาให้ไปโรงเรียนสาย วิธีที่ทำาให้ไปโรงเรียนทันเวลา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 18

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

5.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มคิดวิเคราะห์	ตัวอย่าง 
หนูดีไปโรงเรียนสาย	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •		 นักเรียนจะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร
อีกบ้าง	 เพื่อให้ไปถึงโรงเรียนเร็วขึ้นกว่าเดิม 
(ตัวอย่างคําตอบ	ตื่นนอนเวลา	 06.00	 น.	 
อาบน้ําแต่งตัว	30	นาที	 เป็นเวลา	06.30	น.	 
ออกเดนิทางไปโรงเรยีนเวลา	07.00	น.	จะทําให้
ไปโรงเรียนได้ทันเวลา)

6.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกปัญหาที่สนใจ	 
1	ปัญหา	แล้วช่วยกันวางแผนการแก้ปัญหา	
หลาย	 ๆ	 วิ ธี 	 เขียนเป็นภาพความคิด	 
เตรียมเล่าให้เพื่อนฟัง	ดังตัวอย่าง

  ปัญหา คือ ทำาการบ้านไม่ได้ 

	 	 วิธีที่	1		(เมื่ออยู่โรงเรียน)

เริ่มต้น

จบ

อ่านการบ้านที่ต้องทำา

ให้ครูช่วยอธิบายอีกครั้ง

ลองทำาให้ครูช่วยตรวจ

ส่วนที่เหลือนำากลับมาทำาที่บ้าน

ให้ผู้ปกครองหรือพี่ช่วยตรวจ

แก้ไขและตรวจสอบให้เรียบร้อย

การแสดงวิธีการแก้ปัญหาออกมาเป็นข้อความหรือภาพอยู่ในขั้นตอนใด

ของการแก้ปัญหา

1 	 การเข้าใจปัญหา	 2 	 การวิเคราะห์ปัญหา

3 	 การวางแผนการแก้ปัญหา	

เฉลย 3 	 เหตุผล		การวางแผนการแกป้ญัหา	คอื	การกาํหนดข้ันตอนวิธกีาร	เครือ่งมอื

ที่ใช้ในการแก้ปัญหา	 	 โดยพิจารณาความเหมาะสมกับเงื่อนไขต่าง	ๆ	ของปัญหา	เพื่อให้

งา่ยตอ่การเข้าใจ	สามารถเขียนแสดงลาํดับข้ันตอนออกมาเปน็แผนภาพหรอืข้อความได้

	 วิธีที่	2		(เมื่ออยู่บ้าน)

แนวข้อสอบ NTNT

เริ่มต้น

จบ

เตรียมอุปกรณ์การเรียน

เตรียมหนังสือและสมุดการบ้าน

อ่านการบ้านที่ต้องทำา

ให้ผู้ปกครองช่วยอธิบาย

ทำาความเข้าใจแล้วลงมือทำา

ตรวจสอบให้เรียบร้อย



สุดยอดคู่มือครู9 สุดยอดคู่มือครู9

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 ? 	 ในระหว่างขั้นตอนการแต่งตัว	นักเรียนพบปัญหาอะไรบ้าง

	 การแตง่ตวัไปโรงเรยีนของนกัเรยีนมขีัน้ตอนยอ่ย	ๆ 	อะไรบา้ง	

นักเรียนเขียนหรือวาดภาพขั้นตอนการแต่งตัวเป็นภาพความคิด

แต่งตัวอย่างไรไม่ให้เกิดปัญหากิจกรรมที่ 1.1

การแก้ปัญหา 9

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เริ่มต้น

จบ

สวมชุดชั้นใน

สวมเสื้อนักเรียน

สวมกางเกงหรือกระโปรงนักเรียน

คาดเข็มขัด

สวมถุงเท้า

สวมรองเท้า

ข้อใดเรียงลำาดับการเตรียมชุดนักเรียนเพื่อให้พร้อมสวมใส่ไปโรงเรียนได้ถูกต้องที่สุด

ก.	ซัก      ข.	รีด      ค.		ตากให้แห้ง

1  ก. ข. ค.  

2  ค. ก. ข.

3  ก. ค. ข.

เฉลย	 3 		 เหตุผล	การเตรียมชุดนักเรียนเพื่อให้

พร้อมสวมใส่ไปโรงเรียน	ควรเรียงลําดับ		ดังนี้

ซัก ตากให้แห้ง รีด

7.	 นักเรียนเตรียมเสื้อผ้าชุดนักเรียนชายและ
ชุดนักเรียนหญิงที่สะอาดอย่างละ	 1	 ชุด	 
ผู้แทนนักเรียนชาย	1	คน	และนักเรียนหญิง	 
1	 คน	 ออกมาแสดงขั้นตอนการแต่งตัว 
ไปโรงเรียนให้เพื่อนดู	 แล้วร่วมกันสนทนา 
ว่านักเรียนคนอื่นมีวิธีการแต่งตัวอย่างนี้ 
หรือไม่	เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร

8.	 นั ก เ รี ยน เขี ยนห รือว าดภาพขั้ นตอน 
การแต่งตัวของตนเองเป็นภาพความคิด	 
แล้วตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

	 	 •	ในระหว่างขั้นตอนการแต่งตัว	นักเรียน
พบปัญหาอะไร บ้าง 	 (ตัวอย่างคําตอบ	 
ติดกระดุมช้า	คาดเข็มขัดยาก	ผูกเชือกรองเท้า
ไม่ได้)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/2

9.	 นักเรียนออกมาแลกเปลี่ยนประสบการณ์
การพบปญัหาของแต่ละคนทีอ่าจเหมอืนกนั
และแตกต่างกัน

10.	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 
เกี่ยวกับการรู้จักปัญหา	ดังนี้

	 	 •		ในชวีติประจำาวนัเราตอ้งทำาสิง่ตา่ง	ๆ 	และ
อาจเกดิปัญหาได	้เมือ่เกดิปัญหาเราตอ้งรู้จัก
คดิวางแผนเพือ่แกปั้ญหา	การแสดงขัน้ตอน 
การทำางานหรือการแก้ปัญหา	 เป็นการฝึก 
ให้คิดอย่างมีขั้นตอน	 และทำาให้เห็นจุดที่ 
เปน็ปญัหาไดอ้ยา่งชดัเจน	เพือ่หาวธีิแกปั้ญหา
ต่อไป

แนวข้อสอบ NTNT
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 ในชีวิตประจำาวันเรามีเครื่องมือหรือเทคโนโลยีต่าง	ๆ 	ออกมา

มากมาย	ซึ่งสิ่งเหล่านั้นมีประโยชน์และตอบสนองความต้องการ	

ในชีวิตเรา	 เช่น	 นักเรียนมีนาฬิกาที่ตั้งเวลาปลุกให้นักเรียน	

นอนตื่นเช้าได้ 	 และนาฬิกายังมีประโยชน์อื่น	 ๆ	 อีกด้วย		

ดังตัวอย่างในภาพความคิดต่อไปนี้

ภาพความคิด ประโยชน์ของนาฬิกา

ปลุกตามเวลา
น�ฬิก�

ใช้จับเวลา

บอกเวลา

ภาพที่ 1.5 นาฬิกาปลุกแบบต่าง ๆ

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 110

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

11.	นกัเรียนร่วมกนัคดิวิเคราะห์และแสดง

ความคิดเห็น	โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 • 	 นัก เ รียน รู้ จัก เค ร่ืองมือห รือ

เทคโนโลยีท่ีใช้ในชีวิตประจำาวันอะไร

บ้าง	 (ตัวอย่างคําตอบ	 โทรศัพท์	 วิทยุ	

นาฬิกา	เครื่องคิดเลข	รถยนต์)

	 	 •	 เคร่ืองมือหรือเทคโนโลยีต่าง	 ๆ	

เหล่านี้มีไว้เพื่ออะไร	 (ตัวอย่างคําตอบ	

เพื่อตอบสนองต่อความต้องการและ

ความสะดวกสบายของมนุษย์)

12.	นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพนาฬิกา-

ปลุกแบบต่ าง 	 ๆ 	 แล้ ว วิ เคราะ ห์

ประโยชน์ของนาฬิกาว่านำามาใช้ใน 

การดำาเนินชีวิตอย่างไร	 แล้วสรุปเป็น

ความคิดรวบยอด

13.	นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น	

โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 เคร่ืองมือหรือเทคโนโลยีอะไรที่มี

ประโยชนต์อ่นกัเรียนอีกบ้าง	(ตัวอย่าง

คําตอบ	คอมพิวเตอร์	แท็บเล็ต)

	 	 •	นกัเรียนยกตัวอยา่งวธีิการเดนิทาง

ไปโรงเรียนของตนเองว่ามีวิ ธีการ 

เดินทางอย่างไรบ้าง	 (ตัวอย่างคําตอบ	

ถีบจักรยานไปโรงเรียน	 ผู้ปกครอง 

ขับรถยนต์ไปส่ง	 น่ังรถรับ-ส่งนักเรียน	 

ผู้ปกครองขี่รถจักรยานยนต์ไปส่ง)
เวลาในอาเซียน

รอบรู้อาเซียนและโลก
asean

ประเทศที่มีเวลาเท่ากัน	
•	 ไทย
•	 กัมพูชา
•	 ลาว
•	 เวียดนาม

เวลาเร็วกว่าไทย	1	ชั่วโมง
• มาเลเซีย
• บรูไนดารุสซาลาม
• อินโดนีเซีย
• ฟิลิปปินส์
• สิงคโปร์เวลาช้ากว่าไทย	1	ชั่วโมง	30	นาที

•	 เมียนมา
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

เครื่องมือหรือเทคโนโลยีอะไรที่มีประโยชน์
ต่อนักเรียนอีกบ้าง

   ?   ?

1.	 นักเรียนลองคิดแล้วบอกประโยชน์ของรถ

			 หากไม่มีรถจะเกิดปัญหาอะไรขึ้น

 ประโยชน์ของรถ

คำ�ถ�มสำ�คัญ

	 ? 	 การเดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีใดดีที่สุดสำาหรับนักเรียน
	 เพราะเหตุใด

2.	 การเดินทางไปโรงเรียนมีหลายวิธี	นักเรียนบอกข้อด	ี

	 และข้อเสียของการเดินทางแต่ละวิธี

วิธีเดินท�งไปโรงเรียน ข้อดี ข้อเสีย

เดินทางไปโรงเรียนคนเดียว

เดินทางไปโรงเรียนกับผู้ปกครอง

ถีบจักรยานไปโรงเรียน

ผู้ปกครองขับรถไปส่ง

รถโรงเรียนมารับ

เรียนรู้ปัญหากิจกรรมที่ 1.2

การแก้ปัญหา 11

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

14. นักเรียนร่วมกันลองคิดแล้วบอกประโยชน์
ของรถ	โดยเขยีนบันทึกคำาตอบเปน็แผนภาพ
ความคิดบนกระดาน	 แล้วตอบคำาถาม	 
ดังตัวอย่าง

ประโยชน์
ของรถ

ใช้เป็นยานพาหนะ
ในการรับ-ส่งผู้โดยสาร

ใช้บรรทุกของ

ใช้เป็นยานพาหนะ
ในการเดินทาง

ใช้ขนส่งสินค้า

	 	 •		 หากไม่มีรถจะเกิดปัญหาอย่างไร
 (ตัวอย่างคํ าตอบ	 ต้องเดินไปโรงเรียน 

เป็นระยะทางไกล)
15. นกัเรียนร่วมกนัคดิวิเคราะห์และเปรียบเทยีบ 

ข้อดีและข้อเสียของการเดินทางไปโรงเรียน
แต่ละวิธี	 เขียนบันทึกลงในตาราง	 แล้ว 
ตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

16.	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 
เกี่ยวกับเคร่ืองมือหรือเทคโนโลยีท่ีช่วย 
ในการแก้ปัญหา	ดังนี้

	 	 •		 เค ร่ืองมือหรือเทคโนโลยี ต่ าง	 ๆ	 
ถู กส ร้ า งขึ้ นม า เ พ่ื อ ใช้ ประ โยชน์ และ 
ตอบสนองตอ่ความตอ้งการของมนษุย	์และ
นำามาใช้ในการแก้ปัญหาในการดำาเนินชีวิต
ประจำาวัน	แต่ต้องเลือกใช้ให้เหมาะสม

 วิธีเดินทางไปโรงเรียน ข้อดี ข้อเสีย

เดินทางไปโรงเรียน
คนเดียว

เดินทางไปโรงเรียน
กับผู้ปกครอง

ถีบจักรยานไปโรงเรียน

ผู้ปกครองขับรถไปส่ง

รถโรงเรียนมารับ

ได้ออกกำาลังกาย
ประหยัดค่าใช้จ่าย
ในการเดินทาง

ได้ออกกำาลังกาย
ประหยดัคา่ใช้จ่ายในการ
เดินทาง	และปลอดภัย

ได้ออกกำาลังกาย
และเดินทางไปโรงเรียน
ได้เร็วขึ้น

สะดวกและปลอดภัย

สะดวกและปลอดภัย

อันตรายและใช้เวลา
ในการเดินทางนาน

ใช้เวลาในการ
เดินทางนาน

อันตรายจากการ
ถีบจักรยานบนถนน

รถติด	ใช้เวลาในการ
เดินทางนาน

ต้องขึ้นรถแต่เช้า
เนือ่งจากต้องรับนกัเรียน
หลายที่

	 	 •		 การเดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีใด 
ดีที่สุดสำ าหรับนักเ รียน	 เพราะเหตุ ใด 
(ตัวอย่างคําตอบ	 รถโรงเรียนมารับ	 เพราะ
สะดวกและปลอดภัยในการเดินทาง)

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

 นักเรียนร่วมกันสืบค้นเกี่ยวกับเครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่มีความสำาคัญ

ต่อการดำาเนินชีวิตอย่างน้อย	 10	 ชนิด	 จัดทำาเป็นสมุดภาพความรู้	 เพ่ือใช้ 

เป็นสื่อการเรียนรู้ต่อไป
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 สิง่ทีพ่บเหน็ในชวีติประจำาวนัของนกัเรยีนหรอืปญัหาทีเ่กดิขึน้

กับนักเรียน	 บางอย่างมีวิธีการแก้ปัญหาหรือดำาเนินการได้	

หลายวิธี	เช่น	การเดินทางจากบ้านไปโรงเรียนอาจไปได้หลายทาง	

หากทางหนึ่งไม่สะดวก	นักเรียนอาจเดินอ้อมไปอีกทางหนึ่งได้

	 ปัญหาต่าง	 ๆ	 มีวิธีการแก้ปัญหาหลายวิธี	 แต่ละวิธีมีข้อดี		

ข้อด้อยแตกต่างกันไป	 ในการแก้ปัญหานั้น	 นักเรียนต้องเลือก	

วธิกีารแกป้ญัหาทีเ่หมาะสมกบัตนเอง	เชน่	การเดนิทางไปโรงเรยีน		

นักเรียนอาจถีบจักรยานไปได้	 แต่ถ้าถนนไม่ดีนักเรียนอาจ	

ถีบจักรยานไปไม่ได้	ต้องใช้วิธีการเดิน

ภาพที่ 1.6 วิธีการแก้ปัญหาในการเดินทางไปโรงเรียน

วิธีการแก้ปัญหา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 112

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	 การหาเสน้ทางการให้ไปถงึโรงเรียน

ได้ทันเวลา

2.	 แบบบันทึกการแก้ปัญหา

1.	 นัก เ รียนร่วมกันสั ง เกตภาพวิ ธีการ 
แก้ปัญหาในการเดินทางไปโรงเรียน	 
โดยสนทนาและตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •		 เหตุการณ์ในภาพคืออะไร	(ตัวอย่าง
คําตอบ	 มีการก่อสร้างที่ทางเข้ าประตู
โรงเรียน)

	 	 •		 เด็กในภาพทำาอย่างไร	 (ตัวอย่าง 
คาํตอบ	เดนิเขา้ทางประตทูีไ่มม่กีารกอ่สรา้ง)

2.	 นักเรียนบอกวิธีการเดินทางมาโรงเรียน
ของตนเอง

3.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาและแสดงความ
คิดเห็นจากสถานการณ์ที่กำาหนดให้	ดังนี้

สถานการณ์ที่ 1 	 ถา้วนันีฝ้นตกจะเลอืกวธีิ
การเดินทางมาโรงเรียนวิธีใด	 (ตัวอย่าง 
คําตอบ	 ให้ผู้ปกครองขับรถยนต์มาส่ง	 
เดินกางร่ม)

สถานการณ์ที่ 2 	 นักเรียนแต่งประโยค 
ส่งครู	แต่ครูอ่านลายมือไม่ออก	นักเรียน
ควรทำาอย่างไร	 (ตัวอย่างคําตอบ	 ฝึก 
คัดลายมือบ่อย	ๆ	เขียนช้า	ๆ	ให้สวยงาม)

	 	 •	 จากสถานการณ์ดังกล่าวมีวิธีการ 
แก้ ปัญหาวิ ธี เดียวหรือไม่ 	 (ตัวอย่าง 
คําตอบ	มีวิธีการแก้ปัญหาหลายวิธี)

4.	 นักเ รียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 
ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา	 จาก
หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้อื่น	 ๆ	
อย่างหลากหลาย

เมื่อนักเรียนพบปัญหาควรทำาสิ่งใดเป็นอันดับแรก

1 	 วิเคราะห์ปัญหา

2 	 หาทางแก้ปัญหา

3 	 วางแผนแก้ปัญหา

เฉลย	 1 	 เหตุผล	 ข้ันตอนแรกของการลงมือแก้ปัญหา	คือ	การวิเคราะห์ปัญหา	

เป็นการทําความเข้าใจปัญหา	 เพ่ือแยกแยะข้อมูลหรือเงื่อนไขของปัญหาว่าคืออะไร	

แล้วจึงหาวิธีแก้ปัญหาและวางแผนแก้ปัญหาต่อไป

แนวข้อสอบ NTNT

ภาพเสริม
เพิ่มความเข้าใจ



สุดยอดคู่มือครู13 สุดยอดคู่มือครู13

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 การจัดกระเป๋าไปโรงเรียน	 หากนักเรียนจัดเก็บของ	

ไม่เป็นระเบียบจะทำาให้นักเรียนหาของนั้นได้ยาก	 เช่น	 ดินสอ	

หลาย	ๆ	 แท่ง	 และยางลบ	นักเรียนอาจนำามาเก็บไว้ในกล่องใส่

ดินสอก็ได้	และการเลือกใช้กล่องใส่ดินสอควรเลือกให้เหมาะสม

กับการใช้งาน	ซึ่งมีทั้งขนาดใหญ่และขนาดเล็ก

ภาพที่ 1.7 การถีบจักรยาน
ไปโรงเรียน

ภาพที่ 1.8 การเดินไปโรงเรียน

	 ปัญหาบางปัญหามีวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี	 นักเรียน	

อาจเขยีนวธิกีารแกป้ญัหานัน้เปน็ภาพความคดิเพือ่ใหด้เูขา้ใจงา่ย	

และวิธีการแก้ปัญหาแต่ละวิธีอาจเขียนวิธีการย่อย	ๆ	ในการแก้

ปัญหานั้นให้เห็นชัดเจนได้เช่นกัน

ภาพที่ 1.9 กล่องใส่ดินสอแบบต่าง ๆ 

การแก้ปัญหา 13

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ข้อใดเป็นการระบุสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณ์ต่อไปนี้

เฉลย	 2 	 เหตผุล		สาเหตุของความแหง้แล้งทีเ่กดิข้ึนในปจัจุบันมาจากการตัดไม้
ทําลายป่าเป็นจํานวนมาก	ปริมาณป่าไม้ลดลงย่อมก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ทางกายภาพและชีวภาพ	ส่งผลกระทบต่อสภาพดิน	 น้ํา	 อากาศ	 สัตว์ป่าและ 
สิ่งแวดล้อมอื่น	ๆ	

5.	 นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะห์วธีิการแก้

ปญัหาของเดก็ในภาพ	โดยตอบคำาถาม	

ดังนี้

	 	 •		 วธีิการเดนิทางไปโรงเรียนของเดก็

ในภาพแตกต่างกันอย่างไร (ตัวอย่าง 

คําตอบ	 การถีบจักรยานไปโรงเรียน	 

กับการเดินไปโรงเรียน)

	 	 •		สิง่ใดท่ีทำาใหเ้ดก็ในภาพตอ้งเลอืก

วิ ธี ก า ร แก้ ปัญห า ท่ี แตกต่ า ง กั น	

(ตัวอย่างคําตอบ	พื้นถนน)

	 	 •		การเลอืกวธีิการแกป้ญัหาทัง้	2	วธิ	ี

เหมาะสมหรือไม่	 อย่างไร	 (ตัวอย่าง 

คําตอบ	 เหมาะสม	 เพราะพ้ืนถนนเรียบ

สามารถถบีจกัรยานไปโรงเรยีนไดส้ะดวก	

แต่เมื่อพื้นถนนมีหลุมมีบ่อ	 ทําให้ไม่

เหมาะสมที่จะถีบจักรยาน	 เพราะอาจเกิด

อันตรายได้ 	 จึงควรเลือกการเดินไป

โรงเรียนจึงเหมาะสมกว่า)

6.	 นักเรียนแบ่งกลุ่มร่วมกันคิดวิเคราะห์

การจัดหนังสือและอุปกรณ์การเรียน 

ใส่กระเป๋าให้เหมาะสมกับการใช้งาน 

โดยเสนอวิ ธีการจัดกระเป๋าอย่าง 

หลากหลายวิธี	 แล้วเขียนวิธีการท่ีได้

เป็นวิ ธีการย่อย	 ๆ	 หรือเป็นภาพ 

ความคิดลงในกระดาษท่ีแจกให้แต่ละ

กลุม่	แลว้สรุปความรู้ท่ีไดเ้ปน็ความคดิ

รวบยอดร่วมกัน

1 	 ปัจจุบันป่าไม่มีแล้ว	 2 	 การตัดไม้ทำาลายป่า

3 	 ความแห้งแล้ง

การตัดไม้ทำาลายป่าทำาให้เกิดความแห้งแล้งมากขึ้นในปัจจุบัน

แนวข้อสอบ NTNT



สุดยอดคู่มือครู 14สุดยอดคู่มือครู 14

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

การเลือกวิธีการวาง	นักเรียนต้องเลือกว่า
ต้องการให้ผลลัพธ์ออกมาเป็นอย่างไร	
และแม้ว่าทั้ง	3	วิธีดังตัวอย่างจะวางได้	
แต่บางวิธีอาจวางได้ไม่มั่นคง

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากทรงกระบอก

ทรงกระบอก ทรงกระบอก

กรวย

กรวย

กรวย

	 ตัวอย่�งที่ 1	หากต้องการนำาวัตถุ	3	ชิ้นต่อไปนี้มาวางซ้อนกัน

จะทำาได้อย่างไร

วิธีที่ 1 วิธีที่ 2 วิธีที่ 3

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 114

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์การนำา

วัตถุ	 3	 ชิ้น	 ซ่ึงมีรูปทรงตามท่ีกำาหนด	 

มาวางซ้อนกันดังตัวอย่างที่ 1	 แล้ว 

ตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	วธีิใดบ้างทีส่ามารถวางวตัถซุ้อนกนั

ได้อย่างมั่นคง	เพราะเหตุใด	(ตัวอย่าง

คําตอบ	 	 วิธีที่	 1	และวิธีที่	3	 เพราะขนาด 

และลักษณะของรูปทรงสามารถวางซ้อน

กันได้)

	 	 •		 วิธีใดเมื่อวางวัตถุซ้อนกันแล้ว 

มีลักษณะที่ไม่มั่นคง	 เพราะเหตุใด	

(ตัวอย่างคําตอบ	 วิธีที่ 	 2	 เพราะกรวย 

มลัีกษณะเปน็มมุแหลม		เมือ่นาํรปูทรงอ่ืน

มาวางซ้อนจะไม่สามารถวางรูปทรง 

นั้นได้)

8.	 นั ก เ รี ยนแ ต่ล ะกลุ่ ม ช่ ว ยกั นคิ ด

วเิคราะหต่์อวา่	รูปทรงท้ัง	3	ช้ิน	สามารถ

นำามาซ้อนกนัเป็นแบบอืน่ไดอ้กีหรือไม	่

และวิธีการวางซ้อนของนักเรียนมี

ความมั่นคงหรือไม่	 แต่ละกลุ่มนำาผล 

ที่ได้มาสรุปและอภิปรายร่วมกัน

	 ดังตัวอย่าง

English talk

rectangle			 (เรค�	แทงเกิล)		 	 สีเ่หลีย่มมมุฉาก

cylinder		 	 (ซิล�	ลินเดอะ)		 	 ทรงกระบอก

cone		 	 (โคน)			 	 กรวย



สุดยอดคู่มือครู15 สุดยอดคู่มือครู15

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 ตัวอย่�งที่ 2	 นักเรียนเขียนลำาดับภาพลูกศรแสดงวิธีการ

เดินทางที่เด็กผู้หญิงจะเดินไปพบกับผลไม้	 โดยนำาภาพลูกศร

แสดงทิศทางไปวางทับระหว่างบล็อก	 และการเดินแต่ละครั้งจะ

เคลื่อนไป	1	บล็อก

 กติก� 1.	นำาภาพลูกศรเรียงเป็นลำาดับการทำางาน

	 	 	 	2.	สามารถใช้ภาพลูกศรซำ้าได้

ไปทางขวา ไปทางซ้าย ขึ้นข้างบน ลงข้างล่าง

การแก้ปัญหา 15

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

English talk

on	the	right			 (ออน	เธอะ	ไรทฺ)		 	 ไปทางขวา

on	the	left		 (ออน	เธอะ	เลฟทฺ)		 	 ไปทางซ้าย

go	up	stairs		 (โก	อัพ	สแทร	์)		 	 ขึ้นข้างบน

get	down		 (เกท	ดาวนฺ)		 	 ลงข้างล่าง

9.	 นกัเรียนแต่ละกลุม่คดิวิเคราะห์ปัญหา 

ในตั ว อย่ า ง ที่  2 	 การ เดินทางที่  

เด็กผู้หญิงจะเดินไปพบกับผลไม้ 	 

ภายใต้เง่ือนไขท่ีกำาหนด	 โดยนักเรียน

หาเส้นทางที่สั้นที่สุดได้กี่วิธี	แล้วเขียน

ลำาดับภาพลูกศรแสดงวิธีการเดินทาง	

จากนั้นนำามาสนทนาร่วมกัน

	 ตัวอย่างวิธีการเดินทาง

การเดินทางไปพบกับผลไม้

 วิธีที่ 1 วิธีที่ 2 วิธีที่ 3 วิธีที่ 4 วิธีที่ 5



สุดยอดคู่มือครู 16สุดยอดคู่มือครู 16

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 นักเรียนอาจนำาบล็อกการเคลื่อนที่มาวางเรียงต่อกัน	 โดย	

การเดินทางของเด็กผู้หญิงสามารถเดินทางไปได้หลายวิธี	เช่น

	 วิธีการเดินทางแต่ละวิธีจะมีเส้นทางเดิน	ดังนี้

วิธีที่	1 วิธีที่	2

วิธีที่	2

วิธีที่	1จุดเริ่มต้น

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 116

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

10.	นักเรียนฝึกคิดวิเคราะห์ว่า	 หากย้าย

ตำาแหน่งคนหรือตำาแหน่งของผลไม้ 

ในภาพ	จะต้องเปลี่ยนเส้นทางการเดิน

อย่างไร	 ซ่ึงเส้นทางที่เดินยังคงต้อง 

เป็นเส้นทางที่สั้นที่สุด

	 ดังตัวอย่าง

11.	นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา	ดังนี้

	 	 •	 ปัญหาที่เกิดขึ้นมีวิธีการแก้ปัญหา

ได้หลายวิธี	แต่ละวิธีมีข้อดีและข้อเสีย

แตกต่างกันไป	 จึงควรเลือกวิธีให้

เหมาะสมกับปัญหา

วิธีการแก้ปัญหาใดไมส่ามารถแก้ปัญหาได้ด้วยการลองผิดลองถูก

1 	 การเดินทางมาโรงเรียน

2 	 การรักษาอาการเจ็บป่วย

3 	 การดูแลรักษาความสะอาดบ้าน

เฉลย 2 	 เหตุผล	การรักษาอาการเจ็บป่วยน้ันไม่สามารถท่ีจะแก้ปัญหา 

แบบลองผดิลองถกูได้	เพราะการรกัษาอาการเจ็บปว่ยต้องมแีบบแผนทีถ่กูตอ้ง 

หากลองผิดลองถูกอาจเกิดอันตรายถึงแก่ชีวิตได้

จุด
เริ่มต้น

จุดเริ่มต้น

จุดเริ่มต้น

วิธีที่	2

วิธีที่	2

วิธีที่	1

วิธีที่	2 วิธีที่	1

วิธีที่	1

แนวข้อสอบ NTNT
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 	 	 	เกมเข�วงกตตอนที่ 1

	 นักเรียนจะมีวิธีการเดินทางอย่างไรบ้างให้สามารถออกจาก	

เขาวงกต

	 ? 	 นกัเรียนพบเสน้ทางทีส่ามารถเดนิทางออกจากเขาวงกตกีเ่สน้ทาง
	 ? 	 นักเรียนควรเลือกเส้นทางไหนในการเดินทาง	เพราะอะไร
	 ? 	 นักเรียนจะวัดระยะทางของการเดินทางในเกมได้อย่างไร
	 ? 	 แต่ละวิธีมีจำานวนบล็อกการเดินทางเท่าใด

ท�งออก

เกมชวนคิดกิจกรรมที่ 1.3

การแก้ปัญหา 17

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12.	นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่1.3 เกมชวนคดิ

 ตอนที่	 1	 เกมเขาวงกต	 โดยนักเรียน 
หาวิ ธีการเดินทางออกจากเขาวงกต 
ได้อย่างไรบ้าง	แล้วตอบคำาถาม

	 ตัวอย่างวิธีการเดินทาง

  • 	 นัก เ รียนพบเส้นทาง ท่ีสามารถ 
เดินทางออกจากเขาวงกตกี่ เส้นทาง	
(ตัวอย่างคําตอบ	3	เส้นทาง)

  •		 นักเรียนควรเลือกเส้นทางไหนใน
การเดนิทาง	เพราะอะไร (ตัวอย่างคาํตอบ	
เส้นทางสีนํ้าเงิน	เพราะระยะทางใกล้ที่สุด)

  •		 นักเรียนจะวัดระยะทางของการ 
เดินทางในเกมได้อย่างไร 	 (ตัวอย่าง 
คําตอบ	นับจํานวนบล็อกการเดินทาง)

  •	 แต่ละวิธีมีจำานวนบล็อกการเดินทาง
เท่าใด (ตัวอย่างคําตอบ	เส้นสีชมพูจํานวน	
17	บล็อก	เส้นสีส้มจํานวน	19	บล็อก	และ
เส้นสีนํ้าเงินจํานวน	16	บล็อก)

13.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมการเดินทางไป
โรงเรียนที่กำาหนดให้	แล้วตอบคำาถาม

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	(ว	4.2	ป.1/1)

ทางออก

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เขาวงกต 	 เป็นชื่อภูเขาลูกหนึ่งในเร่ือง 

มหาเวสสันดรชาดก	ซึ่งมีทางเข้าออกวกวน	

อาจทำาให้หลงทางได้	เรียกสั้น	ๆ	ว่า	เขาวงก์	

โดยปริยายหมายถงึ	วกวนหาทางออกไมไ่ด้

2.	 นักเรียนจะเดินทางไปโรงเรียนอย่างไรให้ถึงโรงเรียนทันเวลา		

	 ลองเลือกเส้นทาง	 A	 B	 หรือ	 C	 แล้วแสดงความคิดเห็น	

	 ร่วมกับเพื่อน	ๆ	

	 	 นักเรียนเลือกเดินทางไปโรงเรียนทางใด	

	 	 เพราะเหตุใด	

	 	

START

FINISH

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

20 เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

 ( C )

(เพราะ อาจเดินอ้อมเล็กน้อย 

แต่ไม่พบปัญหาระหว่างเดินทาง)
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 	 	 	เกมห�จุดแตกต่�งของภ�พตอนที่ 2

	 นักเรียนหาจุดแตกต่างของทั้ง	2	ภาพ

	 ? 	 ทั้ง	2	ภาพ	มีจุดใดบ้างที่แตกต่างกัน
	 ? 	 นักเรียนได้รับประโยชน์ใดจากการทำากิจกรรมนี้	
	 และนักเรียนสามารถนำาไปใช้ในชีวิตประจำาวันได้อย่างไร

เว็บไซต์แนะนำ�
	 เกมจับผิดภาพ	http://www.learnlen.com

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 118

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

14.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.3 เกมชวนคิด 
ตอนท่ี	 2	 เกมหาจุดแตกต่างของภาพ	 โดย
นักเรียนหาจุดแตกต่างของภาพท้ัง	 2	ภาพ	
ซึ่งมีทั้งหมด	5	จุด	แล้วตอบคำาถาม

  •	 ทั้งสองภาพมีจุดใดบ้างที่แตกต่างกัน 
(ตัวอย่างคําตอบ	หลูา	ลายววั	มา้	จมกูสนัุข	และ
หูแกะ)

  •		 นักเรียนได้รับประโยชน์ใดจากการทำา
กิจกรรมนี้	 และนักเรียนสามารถนำาไปใช้ใน
ชีวิตประจำาวันได้อย่างไร (ตัวอย่างคําตอบ	
ได้ฝึกทักษะการสังเกต	นําไปใช้ในการสังเกต
สิ่งต่าง	ๆ	 รอบตัว	สามารถนํามาประยุกต์ใช้ 
ในการวิเคราะห์ปัญหาในชีวิตประจําวันได้)

15.	 นักเรียนนำาทักษะการคิดและการแก้ปัญหา
ไปฝึกการแก้ปัญหาในชีวิตจริงตามลำาดับ 
ขั้นตอน	 โดยมีผู้ปกครองตรวจสอบความ 
ถูกต้อง	 จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก
ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/1

16.	 นักเรียนร่วมกัันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •		 การแก้ปัญหาให้ประสบความสำาเร็จ
ทำาได้โดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา

17.	 นั ก เ รียนออกมานำ า เสนอแบบบัน ทึก 
การแก้ ปัญหาของตนเองหน้าชั้นเ รียน	 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

18.	 นักเรียนนำาความรู้เร่ืองการแก้ปัญหาไปใช้
ในการดำาเนินชีวิตประจำาวันของตนเอง 
และแนะนำ าแนวทางการแก้ ปัญหา ท่ี  
เหมาะสมให้กับรุ่นน้องหรือเพื่อน	เพื่อเป็น
แนวทางในการปฏิบัติต่อไป

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

22 เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

แบบบันทึกการแก้ปัญหา

1	 ปัญหาของนักเรียน	คือ	

2.	 การแก้ปัญหาของนักเรียนมีขั้นตอน	ดังนี้

	 1)	

	 2)	

	 3)	

	 4)	

	 5)	

3.	 ผลงานการแก้ปัญหาของนักเรียนเป็นอย่างไร	

	 เขียน	✓	ลงใน	

	 	ดี						

	 	พอใช้						

	 	ควรปรับปรุง

ลงชื่อ	 	ผู้ปกครอง

✓

(ไปโรงเรียนสาย)

(เข้านอนไม่เกิน 21. 00 น.)

(ตื่นนอนไม่เกิน 6.00 น.)

(รีบทำากิจวัตรส่วนตัว)

(รับประทานอาหารเช้า)

(เดินทางไปโรงเรียน)

(ประเสริฐ  งานดี)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 หากนักเรียนมีรูปทรงดังนี้	รูปทรงละ	5	ชิ้น

	 ? 	 นักเรียนจะนำารูปทรงมาวางเรียงกันอย่างไรให้เป็นปราสาท

	 ที่นักเรียนต้องการ

	 ? 	 นักเรียนคิดว่าหากเป็นรูปทรงดังภาพ	 การเรียงรูปทรง

	 แบบใดจะทำาให้ปราสาทมั่นคงที่สุด

โครงงานสร้างสรรค์

ปร�ส�ทของฉัน

การแก้ปัญหา 19

 นักเรียนแบ่งกลุ่มออกแบบวาดภาพเกมหาจุดแตกต่าง 

ของภาพตามจินตนาการ	พร้อมระบายสใีหส้วยงาม	แลว้รวบรวม

จัดทำาเป็นสมุดภาพ	เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับผู้ที่สนใจ

	 นักเรียนท่ีสนใจพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์ 	 สามารถทำ ากิจกรรม

ปราสาทของฉัน	 เป็นรายบุคคลหรือ 

ทำาเป็นกลุ่มได้	 และอาจออกแบบหรือ

ป รับ เปลี่ ยนกิ จกรรมนี้ ใหม่ต าม 

ความสนใจ

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21 จุดประกายโครง
งา

น
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ2

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

data เด´ ทะ ข้อมูล

personal information  เพอร์´ ซะเนิล อินฟอร์เม´ ชัน ข้อมูลส่วนตัว

data source เด´ ทะ ซอร์ส แหล่งข้อมูล

communication คะมิวนิเค´ ชัน การสื่อสาร

present พรีเซนทฺ́ นำาเสนอ

• ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน  

 ดูแลรักษาอุปกรณ์เบื้องต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม (ว 4.2 ป.1/5)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

ข้อมูล
และเทคโนโลยี
ส�รสนเทศ

การรวบรวมข้อมูลข้อมูล

  สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1.	 ความสามารถในการสื่อสาร

2.	 ความสามารถในการคิด

3.	 ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

  เป้�หม�ยก�รเรียนรู้

  ม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แกป้ญัหาท่ีพบในชวิีตจริงอยา่งเป็นขัน้ตอน

และเป็นระบบ	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในการเรียนรู้	 การทำางาน	

และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 

รู้เท่าทัน	และมีจริยธรรม
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ข้อมูล

ข้อมูลเป็นสิ่งที่เราสามารถพบเห็นได้รอบ ๆ ตัว

ร้�นข�ยผัก ผลไม้

ก
123

กะหลำ่�ปลี

ข้�วโพด แคร์รอต

หอมหัวใหญ่

มันฝรั่ง
แอปเปิล

ข้อมูลตัวอักษร

20 บ�ท
กิโลกรัมละ

8 บ�ท
กิโลกรัมละ

80 บ�ท
กิโลกรัมละ

25 บ�ท
กิโลกรัมละ

ข้อมูลตัวเลข

   คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้งใจ	 เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง	 ๆ	 ทั้งภายในและภายนอก

โรง เ รียน	 ด้วยการเลือกใช้สื่ ออย่ าง 

เหมาะสม	 บันทึกความรู้	 วิเคราะห์	 สรุป 

เป็นองค์ความรู้ 	 สามารถนำาไปใช้ ใน 

ชีวิตประจำาวันได้

มุ่งมั่นในก�รทำ�ง�น

ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตั้ ง ใ จ แ ล ะ รั บผิ ด ช อบ 

ในการปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2  ทำางานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเ ร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21 จุดประกายโครง
งา

น

	 นกัเรียนแบ่งกลุม่ฝกึสำารวจและรวบรวมขอ้มลูท่ีเปน็ประโยชนเ์กีย่วขอ้ง

กับชีวิตประจำาวัน	 เช่น	 ราคาสินค้าในตลาดหรือซุปเปอร์มาร์เก็ตใกล้บ้าน

ขอ้มลูเบือ้งต้นเกีย่วกบับคุคลท่ีอาศยัอยูใ่นละแวกบา้นเดยีวกนั	สิง่แวดลอ้ม

อาคารบ้านเรือน	 ร้านค้า	 และสถานที่สำาคัญในชุมชน	 แล้วนำาข้อมูลท่ีได้ 

มาออกแบบการนำาเสนอให้น่าสนใจหน้าชั้นเรียน
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

ภาพที่ 2.1 วันนี้ฝนตก

ภาพที่ 2.2 วันนี้อากาศไม่ร้อน และมีสุนัข 2 ตัว
ตัวหนึ่งสีดำา อีกตัวหนึ่งสีนำ้าตาล

 สิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวเรามีรายละเอียดที่แตกต่างกัน เช่น  

วันนี้ฝนตก วันนี้อากาศไม่ร้อน มีสุนัข 2 ตัว ตัวหนึ่งสีดำา  

อีกตัวหนึ่งสีนำ้าตาล 

 ข้อมูลจะเป็นเรื่องราวและเหตุการณ์ต่าง ๆ เกี่ยวกับสิ่งที่เรา

สนใจ ไม่ว่าจะเป็นสิ่งของรอบตัว ธรรมชาติ บุคคล และสัตว์ 

ข้อมูล
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ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบันทึกข้อมูลของตนเอง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

1.	 นักเรียนร่วมกันบอกส่ิงท่ีนักเรียน
พบเห็นในระหว่างเดินทางมาโรงเรียน	
จากนั้ น เขี ยนบันทึกคำ าตอบของ
นักเรียนเป็นแผนภาพความคิด	

	 บนกระดาน	ดังตัวอย่าง

สิ่งที่พบเห็น

ในระหว่าง

เดินทางมา

โรงเรียน

ร้านค้า

ต้นไม้

เครื่องบิน
รถยนต์

สุนัข

บ้าน
คน

นก

2.	 นักเ รียนร่วมกันสนทนาและตอบ
คำาถาม	ดังนี้

	 	 •		สิ่งต่าง	ๆ	ที่นักเรียนพบเจอ	ไม่ว่า
จะเป็นเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ต่าง	 ๆ	
จัดเป็นข้อมูลหรือไม่	(ตัวอย่างคําตอบ	
จัดเป็นข้อมูล)

	 	 •		 เราสามารถรับรู้ข้อมูลต่าง	 ๆ	 
ไดจ้ากอะไรบ้าง	(ตวัอยา่งคาํตอบ	การดู	
การฟัง 	 การพูด	 การเ ขียน	 การอ่าน	 
การสัมผัส	การดม	และการรับรส)

	 	 •		อวยัวะใดบ้างท่ีเปน็ประสาทสมัผัส
ทั้ง	 5	 ที่ทำาให้เรารับรู้ข้อมูลต่าง	 ๆ 
(ตัวอยา่งคาํตอบ	ตา	ห	ูจมกู	ล้ิน	และกาย)

English talk

material				 (มะเทีย�	เรียล)		 สิ่งของ,	วัสดุ

nature		 	 (เน�	เชอะ)		 ธรรมชาติ

person		 	 (เพอร�์	เซิน)		 บุคคล

animal		 	 (แอน�	นิเมิล)	 สัตว์
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 จากภาพ เมื่อนักเรียนมองของที่วางบนโต๊ะจะเห็นโทรศัพท์ 

สีนำ้าเงิน 1 เครื่อง แจกันใส่ดอกไม้ 1 ใบ สมุดบันทึก 1 เล่ม และ 

ปากกา 1 ด้าม สิ่งต่าง ๆ ที่นักเรียนมองเห็นก็คือข้อมูลนั่นเอง

 ข้อมูลที่นักเรียนสนใจอาจเป็นข้อมูลของตนเอง หรือสิ่งที่

นักเรียนพบเห็นจากสถานที่ สิ่งของ บุคคล หรือสื่อต่าง ๆ

ภาพที่ 2.3 สิ่งของต่าง ๆ ที่วางบนโต๊ะ

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 23

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St
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English talk

table		 	 (เท�	เบิล)		 โต๊ะ

phone		 	 (โฟน)	 	 โทรศัพท์

vase			 	 (เวส)	 	 แจกัน

notebook			 (โนท�	บุค)	 สมุดบันทึก

pen		 	 	 (เพน)				 ปากกา

3.	 นกัเรียนสงัเกตภาพนี	้แลว้ชว่ยกนับอก 

สิ่งท่ีเห็นในห้อง	 และสิ่งของต่าง	 ๆ	ที่ 

วางบนโต๊ะ

4.	 นักเรียนสังเกตห้องเรียนของตนเอง

แลว้ชว่ยกนับอกสิง่ท่ีเหน็อยา่งละเอยีด	

เช่น	 มีกล่องกระดาษสีเขียวใส่แฟ้ม

พลาสติกสีฟ้า	 2	 แฟ้ม	 วางอยู่บนโต๊ะ 

มุมห้องข้างหน้าต่าง	

	 ถา้นกัเรียนไมส่ามารถบอกรายละเอยีด

ได้มากนัก	 ควรใช้คำาถามช่วยนำาทาง

เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีทักษะการ

สังเกตและการอธิบายที่ชัดเจนขึ้น
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

ข้อมูล

 คนแต่ละคนนั้นมีข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลส่วนตัวบางเรื่องอาจเหมือนกัน 

บางเรื่องอาจแตกต่างกัน ข้อมูลส่วนตัวของแต่ละคนสามารถใช้อ้างอิง 

ตัวตนของเราได้ ซึ่งประกอบด้วยข้อมูลหลาย ๆ ประเภท เช่น

ข้อมูลส่วนตัว

ประวัติส่วนตัว

ชื่อ        

นามสกุล                        

ชื่อเล่น                       

เพศ                       

วันเดือนปีเกิด                                อายุ         ขวบ

สีที่ชอบ                                                        

สัตว์เลี้ยงที่ชอบ                                             

วิชาที่ชอบเรียน                                             

ด.ช. อัมรินทร์

ก่ายกอง

เหน่ง

ชาย

25 เมษายน 2554

สีนำ้าเงิน

แมว

คอมพิวเตอร์

7

ภ�พเป็นข้อมูล
บอกลักษณะหน้าตา

มีชื่อเป็น
ตัวอักษร

วันเดือนปีเกิดและอายุเป็น
ตัวเลข
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5.	 นกัเรียนแบง่กลุม่เปน็	2	กลุม่เทา่	ๆ 	กนั	

แต่ละกลุ่มออกมายืนเป็นวงกลม	2	วง

ซ้อนกัน	และหันหน้าเข้าหากัน	

	 ดังตัวอย่าง

ข้อใดคือผลเสียของการไมดู่แลความสะอาดเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน

1 	 เครื่องคอมพิวเตอร์ดูเก่า

2 	 ไม่มีคนอยากใช้คอมพิวเตอร์

3 	 เครื่องคอมพิวเตอร์เกิดการทำางานผิดปกติ

เฉลย	 3 	 เหตุผล		การที่เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่ได้รับการทําความสะอาดเป็นประจํา

ทําให้ฝุ่นเกาะตามอุปกรณ์ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์	ซึ่งเป็นสาเหตุหนึ่งที่ทําให้ 

เครื่องคอมพิวเตอร์เกิดการทํางานผิดปกติ

	 จากนั้นลองทำาตามคำาสั่ง	 โดยนักเรียน

ที่อยู่วงในขยับไปทางขวา	 3	ตำาแหน่ง	

(แล้วแต่จะกำาหนดคำาสั่งว่าอย่างไร)	

นกัเรียนยนืตรงกบัเพือ่นคนใดใหจั้บคู่

กนั	แลว้บอกประวติัของตนเอง	รวมทัง้

ข้อมูลเบื้องต้นให้เพื่อนฟัง	ได้แก่

	 	 •		ชื่อ

	 	 •		นามสกุล

	 	 •		ชื่อเล่น

	 	 •		 เพศ

	 	 •		 วันเดือนปีเกิด

	 	 •		สีที่ชอบ

	 	 •		สัตว์เลี้ยงที่ชอบ

	 	 •		 วิชาที่ชอบเรียน

6.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ขอ้มลูเกีย่วกบัขอ้มลู	จากหนงัสอืเรียน

หรือแหล่งการเรียนรู้อ่ืน	 ๆ	 อย่าง 

หลากหลาย

แนวข้อสอบ NTNT
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ข้อมูลของผมข้อมูลของหนู

เด็กหญิงนัชชา ดีประกาย 

อายุ 7 ปี 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

เด็กชายภูผา ประกอบกิจ 

อายุ 7 ปี 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

 ข้อมูลต่าง ๆ นักเรียนอาจบอกข้อมูลได้เอง หรืออาจมาจาก

แหล่งข้อมูล หรือผู้ให้ข้อมูลก็ได้ เช่น นักเรียนทราบข้อมูลจาก 

ผู้ปกครอง ครูบอกข้อมูลเกี่ยวกับคะแนนของนักเรียน หรือ 

แพทย์ให้ข้อมูลเกี่ยวกับการรักษาโรค

 ข้้อมลูส่วนตัวทีส่ำาคญัของเรา เชน่ ชือ่-นามสกลุ เพศ วนัเดอืน

ปีเกิด ที่อยู่ ชื่อผู้ปกครอง ข้อมูลส่วนตัวเหล่านี้สามารถใช้อ้างอิง

ถึงตัวตนของเราได้ แต่ละคนจะมีข้อมูลส่วนตัวที่สามารถใช้ 

อ้างอิงได้ เช่น หมายเลขบัตรประจำาตัวประชาชน ซึ่งเป็นข้อมูลที่มี

ความสำาคญัสามารถนำาไปใชอ้า้งองิในการทำาสิง่ตา่ง ๆ  ได้มากมาย

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 25

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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7.	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 กลุ่มละ	 4	 คน	 

แต่ละกลุ่มจะได้รับแถบข้อความ	เช่น

หมายเลขบัตร
ประจำาตัวประชาชน

หมายเลขบัตร
ประจำาตัวประชาชน

จำานวนเงิน
ในธนาคาร

จำานวนเงิน
ในธนาคาร

สีที่ชอบ

หมายเลขโทรศัพท์

กีฬาที่ชอบ

กีฬาที่ชอบ

อาหารที่ชอบ

อาหารที่ชอบ

สอบได้ที่	1

สอบได้ที่	1

เรียนอยู่ชั้น	ป.1

เรียนอยู่ชั้น	ป.1

หมายเลขโทรศัพท์

สีที่ชอบ

8.	 นกัเรียนแตล่ะกลุม่ชว่ยกนัคดิวเิคราะห์

ความสำาคญัของขอ้มลูเหลา่นัน้	แลว้นำา

แถบข้อความไปติดบนกระดาน	 โดย

แยกเป็นข้อมูลสำาคัญกับข้อมูลท่ัวไป	

ดังตัวอย่าง

ข้อมูลสำาคัญ ข้อมูลทั่วไป

การนับเลขภาษาอาเซียน	(เลข	1)
ไทย		 	 	 =		 หนึ่ง	 	 	 บรูไนดารุสซาลาม	 =	 วันหรือซาตู
เมียนมา		 =		 ติ๊	 	 	 	 ฟิลิปปินส์		 	 	 =		 อิซ่า
กัมพูชา			 =		 มวย	 	 	 สิงคโปร์		 	 	 =		 อี
อินโดนีเซีย		=		 ซาตู	 	 	 เวียดนาม		 	 	 =		 หมด
ลาว		 	 	 =		 หนึ่ง
มาเลเซีย		 =		 วันหรือซาตู

รอบรู้อาเซียนและโลก
asean
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 ขอ้มูลบางชนดิเปน็ขอ้มูลสำาคญัทีไ่มค่วรใหผู้อ้ืน่ทราบ ยกเวน้

ผู้ปกครองหรือครู ดังนั้น หากนักเรียนมีข้อมูลอยู่ ข้อมูลบางชนิด

ไม่ควรเปิดเผย เช่น หมายเลขบัตรประจำาตัวประชาชน เพราะ 

อาจมีผู้ไม่หวังดีนำาไปปลอมแปลงเพื่อดำาเนินการต่าง ๆ ที่เป็น 

ผลเสียกับตัวเรา

   ข้อมูลสำาคัญ เช่น ข้อมูล 
ส่วนตัวของเรา เราจะไม่บอก 
ผู้ อ่ื น  ย ก เ ว้ น ผู้ ป ก ค ร อ ง 
และครู

   เด็ก ๆ รู้ไหม รหัสผ่านของ
โปรแกรมหรือหมายเลข
โทรศัพท์ เคลื่ อนที่ ก็ เป็น
ข้อมูลส่วนตัวที่สำาคัญ
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9.	 นั ก เ รียน ร่วมกันคิดวิ เคร าะ ห์และ 
แสดงความคิด เ ห็น เกี่ ยวกับข้อมูล	 
โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •		 ข้อมูลสำาคัญ	นักเรียนควรบอกให้ 
ผูอ้ืน่ทราบหรือไม	่เพราะเหตใุด (ตวัอยา่ง
คาํตอบ	ไมค่วรบอกใหผู้อ่ื้นทราบ	เพราะ	อาจ
มีผู้ไม่หวังดีนําข้อมูลสําคัญไปใช้ในทาง 
ท่ีผิดหรือดําเนินการต่าง	ๆ	ที่อาจส่งผลเสีย 
กับตัวเรา)

10.	นักเรียนเขียนข้อมูลของตนเองลงใน 
แบบบันทึก	แล้วตอบคำาถาม	

	 ดังตัวอย่าง

11.	นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด	
เกี่ยวกับข้อมูล	ดังนี้

	 	 •		 สิ่งต่าง	 ๆ	 รอบตัวที่เรารับรู้ได้เป็น
ข้อมูล	ประวัติเกี่ยวกับตัวเราก็เป็นข้อมูล	
มีท้ังข้อมูลท่ัวไปที่สามารถบอกกันได้ 
และข้อมูลสำาคัญท่ีไม่สามารถเปิดเผยให้
ผู้อื่นทราบได้	 ยกเว้นผู้ปกครองหรือครู
เท่านั้น

12.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า	 โดย
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นว่า	 ถ้าเรา 
เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวท่ีสำาคัญให้คน
แปลกหนา้หรอืมจิฉาชพีรู	้เชน่	หมายเลข-
โทรศัพท์	จะเกิดผลเสียอย่างไรบ้าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/5

ข้อใดจัดเป็นข้อมูลสำาคัญที่ไมค่วรบอกให้ผู้อื่นทราบ

1 	 คะแนนสอบ

2 	 นำ้าหนัก-ส่วนสูง

3 	 หมายเลขบัตรประจำาตัวประชาชน

เฉลย	 3  เหตุผล	 	หมายเลขบัตรประจําตัวประชาชนเป็นข้อมูลส่วนตัว 

ที่	ไม่ควรเปิดเผยให้ผู้อืน่ทราบ		เพราะอาจมีผู้ไม่หวังดีนําไปปลอมแปลงทําให้

เกิดความเสียหายได้

แนวข้อสอบ NTNT

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 33

แบบบันทึกข้อมูลของตนเอง 

	 1.	 ชื่อ-นามสกุล	
	 2.		อายุ	 		
	 3.	 วันเดือนปีเกิด	
	 4.		ระดับชั้น	
	 5.		ชื่อบิดา	 	
	 6.	 ชื่อมารดา	

	 			 •		นักเรียนทราบข้อมูลของตนจากแหล่งข้อมูลใด
	 							
	 	 	 •	 ข้อมูลชนิดใดบ้างที่ ไม่ควรเปิดเผยให้ผู้อื่นทราบ
	 	 		เขียน	✓	ลงใน	 	(ตอบได้มากกว่า	1	ข้อ)
	 				 		 		หมายเลขโทรศัพท์
	 							 		วันเดือนปีเกิด
	 				 		 		หมายเลขบัตรประจำาตัวประชาชน
	 				 		 		คะแนนสอบ

  (เด็กหญิงดาหรา         ใจเย็น)

  (7  ปี)

  (12  กุมภาพันธ์  พ.ศ.  2554)

  (ประถมศึกษาปีที่   1)

  (นายสุธี     ใจเย็น)

  (นางสาริน    ใจเย็น)

✓

✓

  (ผู้ปกครอง)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 เมื่อนักเรียนได้รับข้อมูลหรือทราบเรื่องราวต่าง ๆ  ที่นักเรียน

สนใจ ซึ่งอาจได้มาโดยการสังเกต สัมภาษณ์ นักเรียนต้องจัดเก็บ

หรือรวบรวมไว้ให้สามารถค้นหาข้อมูลนั้นได้ง่าย

 การจัดเก็บข้อมูลอาจใช้วิธีการจดบันทึกในสมุดหรือจัดเก็บ 

ไวใ้นเครือ่งคอมพวิเตอร ์และขอ้มลูทีร่วบรวมไดน้กัเรยีนสามารถ

นำามานำาเสนอได้หลายลักษณะ เช่น การบอกเล่า นำามาแสดงเป็น

ภาพ หรือนำาเสนอโดยใช้คอมพิวเตอร์

การรวบรวมข้อมูล

ภาพที่ 2.4 การจัดเก็บข้อมูล โดยวิธีการจดบันทึก

รายรับ

   ผู้ปกครองให้เงิน     30 บาท

รายจ่าย

  ค่าอาหารกลางวัน   20 บาท

   ค่าขนม                    5 บาท

   เหลือ                       5 บาท

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 27

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่
ตนเองสนใจ

1.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการ

รวบรวมข้อมูล	โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 การรวบรวมข้อมูลหมายถึงอะไร	
(ตวัอย่างคาํตอบ		การเกบ็ข้อมลูทีไ่ดจ้ากการ
สืบค้น	การสังเกต	สัมภาษณ์หรือวิธีการ 
ต่าง	 ๆ	 ที่ได้มาซึ่งข้อมูล	 มาจัดเก็บหรือ
รวบรวมไว้ให้สามารถค้นหาข้อมูลน้ัน 

ได้ง่าย)

	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการรวบรวมข้อมูล

อย่างไรบ้าง	ยกตัวอย่างมา	3	ข้อ
	 (ตัวอย่างคําตอบ	1.		การจดบันทึกลงสมุด
	 2.		การบันทึกเสียง

	 3.		การบันทึกข้อมูลลงในคอมพิวเตอร์)

2. นกัเรียนร่วมกนัสนทนาเพือ่แลกเปลีย่น 

ประสบการณ์เกี่ยวกับข้อมูลที่เคยได้

จากแหล่งข้อมูลต่อไปนี้

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การสังเกต		คือ	การเฝ้าดูสิ่งที่เกิดขึ้นอย่างใส่ใจและมีระเบียบวิธี

การใช้ประสาทสัมผัส	 ได้แก่	 ตา	 หู	 จมูก	 ลิ้น	 และผิวกาย	 ใน 

การสงัเกตสิง่ต่าง	ๆ 	แลว้จดบันทกึหรือบอกให้ผูอ้ืน่เขา้ใจไดถ้กูตอ้ง

การสัมภาษณ์ คือ	การสนทนา	ซักถามอย่างมีจุดมุ่งหมายเฉพาะ

ประการใดประการหนึ่งระหว่างบุคคลสองฝ่าย	 เพื่อนำาข้อมูล 

ความรู้ไปใช้ประโยชน์ในการรวบรวมและเผยแพร่

หนังสือพิมพ์ พิพิธภัณฑ์ เว็บไซต์อินเทอร์เน็ต เพื่อน

ทุ่งนา โทรทัศน์ ญาติผู้ใหญ่ ตลาด

ห้องสมุด หนังสือเรียน ผู้ปกครอง ครู

ภาพเสริม
เพิ่มความเข้าใจ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

ภาพที่ 2.5 การจัดเก็บข้อมูล โดยจัดเก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์

 การส่งผ่านข้อมูลระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสาร เรียกว่า  

การสื่อสาร ซึ่งประกอบด้วย ผู้ส่งสาร ข่าวสารหรือข้อมูล และ 

ผู้รับสาร ซึ่งทำาได้หลายรูปแบบ เช่น การพูดคุย การพูดคุยผ่าน

อุปกรณ์ต่าง ๆ  การใช้ท่าทาง การเขียน และหากเรานำาเทคโนโลยี

สารสนเทศต่าง ๆ มาใช้จะทำาให้เราสื่อสารข้อมูลไปได้ไกลและ

สะดวกขึ้นด้วย

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 128

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3.	 นักเรียนช่วยกันบอกวิธีการนำาเสนอ

ถา่ยทอด	หรือสง่ต่อขอ้มลูทีร่วบรวมได้

จากนั้นบันทึกคำาตอบเป็นแผนภาพ

ความคิดบนกระดาน	ดังตัวอย่าง

4.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับการรวบรวมข้อมูล	 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

ข้อใดไม่ควรปฏิบัติเมื่อเข้าใช้งานบนอินเทอร์เน็ต

1 	 ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ติดต่อสื่อสารกับบุคคลที่ไม่รู้จัก

2 	 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูลจากเว็บไซต์ต่าง	ๆ

3 	 ใช้อินเทอร์เน็ตส่งข้อมูลทางอีเมล

เฉลย	 1 	 เหตุผล		การใช้โปรแกรมแชตเพื่อติดต่อสื่อสารกับบุคคล

ที่ไม่รู้จัก	ไม่ควรปฏิบัติเมื่อเข้าใช้งานบนอินเทอร์เน็ต	เพื่อเป็นการป้องกัน

ตนเองจากการถูกล่อลวงในรูปแบบต่าง	ๆ

การนำาเสนอ
ข้อมูลที่ได้จาก
การรวบรวม

ข้อมูล

การนำาเสนอโดย
ใช้คอมพิวเตอร์

การแสดง
ท่าทาง

การ
บอกเล่า

การเขียนรายงาน

การ
วาดภาพ

แนวข้อสอบ NTNT



สุดยอดคู่มือครู29 สุดยอดคู่มือครู29

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

พ่อครับ ค่าไฟฟ้าบ้านเราเดือนนี้
ลดลงกว่าเดือนที่แล้วอีกนะครับ

ผู้รับสาร

ผู้ส่งสาร

ข้อมูลและข่าวสาร

 จากตัวอย่างนี้ ผู้ส่งสารคือลูกชาย ข้อมูลคือจำานวนค่าไฟฟ้า  

ส่วนพ่อคือผู้รับสารนั่นเอง

เว็บไซต์แนะนำ�
 ประโยชน์ของข้อมูล http://www.vdolearning.com/vdotutor/
computer-prathom-l-video-learning/187-benefit-information

ภาพที่ 2.6 การส่งผ่านข้อมูลระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสาร

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 29

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

5.	 นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะหก์ารสือ่สาร

ระหว่างพ่อกับลูกเกี่ยวกับค่าไฟฟ้า 

ของครอบครัว	 โดยใช้ภาพความคิด	 

ดังตัวอย่าง

6.	 นักเรียนใช้ภาพความคิดการสื่อสาร 

ดงักลา่ว	ชว่ยกนัยกตวัอยา่งการสือ่สาร

ที่ เกิดขึ้นในชีวิตประจำาวันหลาย	 ๆ	

ตัวอย่าง	 เพื่อให้ เข้าใจการสื่อสาร 

ในบริบทต่าง	 ๆ	 และเรียนรู้ข้อมูล 

ที่หลากหลาย

ผู้ส่งสาร

ลูก พ่อค่าไฟฟ้า

ผู้รับสารข้อมูลและข่าวสาร

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ผู้ส่งสาร		 หมายถึง	 บุคคล	 กลุ่มคน	 หรือหน่วยงานที่ทำาหน้าที่ 

ในการส่งสารในรูปแบบสัญลักษณ์	 ภาษา	 ความรู้สึก	 ข่าวสาร	 

หรือความต้องการและวัตถุประสงค์ของตนเอง	

ผู้รับสาร		 หมายถึง	 บุคคล	 กลุ่มคน	 หรือมวลชนที่รับเรื่องราว

ข่าวสารจากผู้ส่งสาร	และแสดงปฏิกิริยาตอบกลับต่อผู้ส่งสาร
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

 งานลอยกระทง

 ของเล่นที่ชอบ

 จักรยานที่เคยพบ

 วิธีการจัดเก็บห้องเรียนให้เรียบร้อย

 การทำาอาหารที่ชอบ

 นักเรียนเลือกหัวข้อต่อไปนี้มาเล่าเรื่องให้เพื่อนฟัง

 ?  หากจะให้การเล่าเรื่องของนักเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น
 นักเรียนจะใช้วิธีการใดมาประกอบการเล่าเรื่อง

เล่าสู่กันฟังกิจกรรมที่ 2.1

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 130

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

7.	 ผู้ แทนนักเ รียน	 2-3	 คน	 ออกมาเล่ า
ประสบการณ์เกี่ยวกับสถานท่ีท่องเท่ียว 
ที่ตนเองประทับใจ	คนละ	2-3	นาที	ให้เพื่อน
ในชั้นเรียนฟัง	 แล้วร่วมกันสรุปข้อมูลของ
เพื่อนแต่ละคนว่าทราบข้อมูลอะไรบ้าง	โดย
อภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน

8.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 2.1 เล่าสู่กันฟัง 
โดยแบ่งกลุม่เท่า	ๆ 	กนั	เลอืกหัวขอ้ท่ีกำาหนด
สืบค้นข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง	 ๆ	 
และรวบรวมข้อมูลที่ได้มาเล่าให้เพื่อนฟัง
หน้าชั้นเรียน	โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

 	 •		 หากจะให้การเล่าเร่ืองของนักเรียน 
นา่สนใจยิง่ขึน้	นกัเรียนจะเลอืกใชเ้ทคโนโลยี
หรือวิธีการใดมาประกอบการเล่าเ ร่ือง	 
(ตัวอย่างคําตอบ	 เลือกใช้คอมพิวเตอร์	 เปิด
วิดีโอเกี่ยวกับงานลอยกระทงประกอบการ 
เล่าเรื่อง)

9.	 นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเร่ืองที่
ตนเองสนใจจากแหล่งข้อมูลต่าง	 ๆ	 ลงใน 
ชิ้นงาน	ดังตัวอย่าง

10.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •		 การรวบรวมข้อมูลอาจได้มาจากการ
สงัเกต	สมัภาษณ์	จดบันทกึลงในแบบบนัทึก
หรือคอมพิวเตอร์	 และข้อมูลที่รวบรวมได้
สามารถนำามานำาเสนอได้หลายวิธี	 ทั้งการ

11.	 นักเรียนออกมานำาเสนอภาพวาดจากการ
รวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัเร่ืองท่ีตนเองสนใจ
หน้าชั้นเรียน	เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

12.	 นักเรียนนำาความรู้เร่ืองวิธีการรวบรวม
ข้อมูลรูปแบบต่าง	 ๆ	 ไปปรับใช้ในการ 
ดำาเนินชีวิตของตนเอง	เช่น	เรื่องการเรียน
ในการรวบรวมข้อมูลมาใช้ทำาการบ้าน 
หรือทำาชิ้นงานต่าง	 ๆ	 และนำาความรู้  
ท่ีได้ไปบอกให้เพ่ือน	 ๆ	 ฟัง	 เพื่อเป็นการ
แบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/5

บอกเล่ า 	 การใช้ ท่ าทาง	 หรือการใช้
เทคโนโลยีต่าง	 ๆ	 เพ่ือความน่าสนใจ 
มากยิ่งขึ้น

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 37

2.	 นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่ตนเองสนใจ	 จาก	
	 แหล่งข้อมูลต่าง	 ๆ	 จากน้ันวาดภาพลงใน	 	 ตอบคำาถาม	
	 แล้วออกมานำาเสนอข้อมูลให้เพื่อนฟังหน้าชั้นเรียน 

	 นักเรียนรวบรวมข้อมูลเรื่องอะไร	  (ไดโนเสาร์)

(ภาพไดโนเสาร์)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 นักเรียนรวบรวมข้อมูลโดยการสังเกต สำารวจตลาดใกล้บ้าน

ในเรื่องที่สนใจ เช่น

   อาหาร  

   ขยะ  

   ผัก ผลไม้ เนื้อสัตว์  

   พ่อค้าแม่ค้า 

   ความสะอาด

 แล้วนำาข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ จัดหมวดหมู่ แลกเปลี่ยน 

ความรู้กัน และบอกประโยชน์ที่ได้รับ

โครงงานสร้างสรรค์

นักสำ�รวจตัวน้อย

ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 31

	 นักเรียนท่ีสนใจพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์ 	 สามารถทำ ากิจกรรม	 

นักสำารวจตัวน้อย	 เป็นรายบุคคล 

หรือทำาเป็นกลุ่มได้	 และอาจออกแบบ 

หรือปรับเปลี่ยนกิจกรรมนี้ใหม่ตาม

ความสนใจ

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

3

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

•	 ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง	จัดเก็บ	เรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์	(ว	4.2	ป.1/4)

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

computer คัมพิว´ เทอะ คอมพิวเตอร์

information	technology อินฟอร์เม´ ชัน	เทคนอล´ ละจี เทคโนโลยีสารสนเทศ

keyboard คี́ บอร์ด แผงแป้นอักขระ

monitor มอน´ นิเทอะ จอภาพ

mouse เมาซฺ เมาส์

speaker สพี́  เคอะ ลำาโพง

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์
เทคโนโลยี

การสร้างไฟล์และ
จัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบ

ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์

โปรแกรมกราฟิก

โปรแกรม	
ประมวลคำา

โปรแกรมนำาเสนอ	

อุปกรณ์เทคโนโลยี คอมพวิเตอร์

ซอฟต์แวร์

การใช้คอมพิวเตอร์
เบื้องต้น

ความรู้เบื้องต้น 
เกี่ยวกับอุปกรณ์

เทคโนโลยี  สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1.	 ความสามารถในการสื่อสาร

2.	 ความสามารถในการคิด

3.	 ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

  เป้�หม�ยก�รเรียนรู้

  ม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แกป้ญัหาท่ีพบในชวิีตจริงอยา่งเป็นขัน้ตอน

และเป็นระบบ	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในการเรียนรู้	 การทำางาน	

และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 

รู้เท่าทัน	และมีจริยธรรม
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

วิทยุ 

อุปกรณ์เทคโนโลยี

โทรศัพท์เคลื่อนที่

แท็บเล็ต 

กล้องดิจิทัล

โน้ตบุ๊ก

โทรทัศน์ 

เมาส์

เครื่องพิมพ์

ลำาโพง

แฟลชไดรฟ์

   คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้งใจ	 เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง	 ๆ	 ทั้งภายในและภายนอก

โรง เ รียน	 ด้วยการเลือกใช้สื่ ออย่ าง 

เหมาะสม	 บันทึกความรู้	 วิเคราะห์	 สรุป 

เป็นองค์ความรู้	 สามารถนำาไปใช้ในชีวิต

ประจำาวันได้

มุ่งมั่นในก�รทำ�ง�น

ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตั้ ง ใ จ แ ล ะ รั บผิ ด ช อบ 

ในการปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2 ทำางานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเ ร็จ 

ตามเป้าหมาย

 นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 แต่ละกลุ่มร่วมกันสืบค้นเกี่ยวกับอุปกรณ์

เทคโนโลยี	แล้วเลือกอุปกรณ์เทคโนโลยีที่สนใจมา	5	ชนิด	พร้อมข้อมูล

ประกอบ	 นำามาจัดทำาเป็น	 pop	 up	 ตกแต่งให้สวยงาม	 และนำาไป 

เป็นสื่อในการเรียนรู้ต่อไป

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21 จุดประกายโครง
งา

น
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 การนำาขอ้มลูตา่ง	ๆ 	มาประมวลผลเพือ่ใหไ้ดข้อ้มลูทีเ่หมาะสม

สำาหรับนำาไปใชป้ระโยชน์	เชน่	การรวบรวมข้อมูล	การประมวลผล

ข้อมูล	การสำาเนาข้อมูล	การแสดงผลลัพธ์	เราสามารถนำาอุปกรณ์	

หรือเครื่องมือต่าง	 ๆ	 มาช่วยได้	 อุปกรณ์ต่าง	 ๆ	 ที่นำามาช่วย	

ในการจัดการข้อมูลน้ันเรียกว่า	 อุปกรณ์เทคโนโลยี	 ตัวอย่าง

อุปกรณ์เทคโนโลยีที่เราพบในชีวิตประจำาวัน	เช่น

	 2.	กล้องดิจิทัล	 เป็นอุปกรณ์เทคโนโลยีที่ใช้สำาหรับบันทึก
ภาพนิ่ง	 ภาพเคลื่อนไหว	 สามารถถ่ายภาพและดูภาพได้ทันที		
บางรุ่นสามารถแต่งภาพและเชื่อมต่อกับอุปกรณ์เทคโนโลยีอื่น	ๆ 	
ได้อีกด้วย

ภาพที่ 3.2 กล้องดิจิทัลสามารถถ่ายภาพและจัดเก็บข้อมูล
ไว้ในหน่วยความจำาได้

ภาพที่ 3.1 อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์

	 1.	คอมพิวเตอร์	เป็นอุปกรณ์

เทคโนโลยีทีท่ำางานไดห้ลากหลาย	เชน่	คดิเลข	

ประมวลผลข้อมูล	 สร้างเอกสาร	นำาเสนอ

ขอ้มลู	วาดภาพหรอืแตง่ภาพ	ชมภาพยนตร	์

ฟังเพลง	หรือค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต

อุปกรณ์เทคโนโลยี

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	134

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

อุปกรณ์

เทคโนโลยีที่ใช้

ภายในบ้าน

โทรศัพท์
เคลื่อนที่

ตู้เย็น

วิทยุ

โทรทัศน์

เครื่องปรับอากาศ

คอมพิวเตอร์

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

-

1.	 นักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างอุปกรณ์

เทคโนโลยีท่ีใช้ภายในบ้าน	 แล้วครู

บั น ทึกคำ าตอบของนั ก เ รี ยน เ ป็น

แผนภาพคว ามคิ ดบนกระด าน	 

ดังตัวอย่าง

2.	 นักเรียนร่วมกันสนทนา	 โดยตอบ

คำาถาม	ดังนี้

  •  นกัเรียนเคยใชอ้ปุกรณเ์ทคโนโลยี

ชนิดใดบ้าง	 (ตัวอย่างคําตอบ	โทรทัศน์	

โทรศัพท์เคลื่อนที่	 คอมพิวเตอร์	 และ 

ตู้เย็น)
เสริมความรู้ ครูควรสอน

กล้องดิจิทัล	 กล้องดิจิทัลแต่ละรุ่นมีการใช้งานที่แตกต่างกัน	 

จึงต้องศึกษาคู่มือการใช้งานให้เข้าใจก่อนใช้งานทุกคร้ัง	 เพื่อให้ 

ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ภาพเสริม
เพิ่มความเข้าใจ
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ภาพที่ 3.3 โทรศัพท์เคลื่อนที่

	 3.	โทรศัพท์เคลื่อนที ่เป็นอุปกรณ์

เทคโนโลยีที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร	สามารถ

พกพาติดตัวไปได้ง่าย	โทรศัพท์เคลื่อนที่

บางรุ่นสามารถทำางานได้หลายอย่าง	เช่น	

ถ่ายภาพ	บันทึกเสียง	ดูภาพเคลื่อนไหว	

เล่นเกม	ค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต

เด็กควรรู้
	 กล้องดิจิทัลจะเก็บภาพแต่ละภาพไว้ในหน่วยความจำา	 เรียกว่า	
เมมโมรีการ์ด	 (memory	 card)	 ซึ่งแต่ละรุ่นจะมีขนาดความจุในการ	
จัดเก็บข้อมูลแตกต่างกันไป

	 4.	 วิทยุ เป็นอุปกรณ์
เ ท ค โ น โ ล ยี ที่ ใ ห้ ข้ อ มู ล
ประเภทเสียง	 เช่น	 ข่าวสาร
ต่าง	ๆ	ฟังเพลง

	 การใช้งานโทรศัพท์เคลื่อนที่บางรายการจะมีค่าใช้จ่ายเพิ่มขึ้นด้วย	

เช่น	การส่งข้อมูล	การโทรออก

เด็กควรรู้

ภาพที่ 3.4 วิทยุ

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 35

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3.	 นักเรียนสังเกตภาพจากบัตรภาพที่

เตรียมมา	แล้วร่วมกันบอกชื่ออุปกรณ์

เทคโนโลยีที่เห็นในภาพว่ามีอะไรบ้าง

	 (ตัวอย่างคําตอบ	โทรทัศน์	กล้องดิจิทัล	

วิทยุ	แท็บเล็ต	โน้ตบุ๊ก)

4.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี	 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

ก.	 เป็นอุปกรณ์
	 ที่บันทึกภาพนิ่ง	
 และภาพเคลือ่นไหว

ค.	 เป็นอุปกรณ์
	 ที่ใช้ติดต่อสื่อสาร

จ.	 เป็นอุปกรณ์
	 ท่ีมบีทเรียนตา่ง	ๆ 		
	 และสามารถสมัผสั
	 หน้าจอได้

ข.	 เป็นอุปกรณ์
	 ที่ให้ข้อมูล
	 ประเภทเสียง

ง.	 เป็นอุปกรณ์
	 ที่ใช้สร้างเอกสาร	
	 นำาเสนอข้อมูล

ฉ.	 เป็นอุปกรณ์
	 ที่ใหข้้อมูลประเภท
	 ภาพเคลื่อนไหว
	 เสยีง	และตวัอกัษร

	 5.	 โทรทัศน์ เป็นอุปกรณ์
เทคโนโลยีที่ ให้ข้อมูลประเภท	
ภาพเคลื่อนไหว	 เสียง	 ตัวอักษร	
เช่น	ภาพยนตร์	ข่าวสารต่าง	ๆ	

	 6.	 แท็บเล็ต เป็นอุปกรณ์
เทคโนโลยีคล้ายคอมพิวเตอร์
ขนาดเล็ก	 นักเรียนสามารถใช้
ติดต่อสื่อสาร	เลือกสิ่งต่าง	ๆ	ได้
โดยการสัมผัสหน้าจอโดยตรง	
ใช้งานได้มากมาย	เช่น	นักเรียน
ใช้สำาหรับเรียนบทเรียนต่าง	 ๆ	
ค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์ เน็ต	
หรือเล่นเกม

	 อุปกรณ์เทคโนโลยีแต่ละชนิดมีประโยชน์แตกต่างกัน		

การใช้งานควรเลือกให้เหมาะสมกับงาน	เพื่อให้

เกิดประโยชน์สูงสุด	ก่อนใช้งานควรศึกษา

วิธีการใช้งานให้เข้าใจก่อน	และปฏิบัติตาม

คำาแนะนำาของอุปกรณ์เทคโนโลยีชนิดนั้น	ๆ	

ภาพที่ 3.6 แท็บเล็ต

ภาพที่ 3.5 โทรทัศน์

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	136

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

5.	 นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะหแ์ถบขอ้ความ

ที่เตรียมมาพร้อมกับบัตรภาพ	 โดย 

ฟังขอ้มลูในแถบขอ้ความ	แลว้นกัเรียน

อ่านตาม	 จากนั้นร่วมกันจับคู่แถบ-

ขอ้ความใหต้รงกบับัตรภาพให้ถกูต้อง

6.	 นกัเรียนนำาแผน่ป้ายตวัอักษรทีต่รงกบั

แถบข้อความไปติดลงในบัตรภาพ 

ให้สัมพันธ์กัน

รอบรู้อาเซียนและโลก
asean

ผู้คิดค้นประดิษฐ์โทรทัศน์เครื่องแรกของโลกคือใคร

1	 ฟีโล	ที.	ฟารันสเวิร์ธ

2	 จอห์น	โลกี	แบรัด

ฉ

จ

ก

ข

ค

ง



สุดยอดคู่มือครู37 สุดยอดคู่มือครู37

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

เด็กยุคเทคโนโลยีกิจกรรมที่ 3.1

	 นักเรียนบอกประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีที่ตนเอง

พบเห็นหรือเคยใช้งาน

	 ? 	 ในชีวิตประจำาวัน	นักเรียนใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีอะไร

	 มากที่สุด	และใช้เพื่อประโยชน์ใด

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 37

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์กิจกรรม 

ที่ 3.1 เด็กยุคเทคโนโลยี	 โดยบอก

ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยี  

ที่ตนเองพบเห็นหรือเคยใช้งานมา

คนละ	2	ชนิด	จากนั้นตอบคำาถาม	ดังนี้

  • ในชีวิตประจำาวัน	 นักเรียนใช้

อุปกรณ์เทคโนโลยีอะไรมากที่สุด	และ

ใช้เพื่อประโยชน์ใด (ตัวอย่างคําตอบ	

โทรศัพท์เคลื่อนที่	 ใช้ติดต่อสื่อสารหา 

ผู้ปกครอง	หรือบุคคลในครอบครัว)

8.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี	ดังนี้

  •  อุปกรณ์เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือ

ที่นำามาช่วยจัดการข้อมูล	และถูกนำาไป

ใช้งานในด้านต่าง	 ๆ	 เช่น	 โทรศัพท์	 

ใช้ในการติดต่อสื่อสาร	 คอมพิวเตอร์ 

ใช้ในการสืบค้นข้อมูลต่าง	ๆ 	และอื่น	ๆ 	

อีกมากมาย

9.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า	 

โดยการสืบค้นข้อมูลวิธีการใช้งาน

อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศภายใน

บ้านให้เลือกใช้ได้อย่างเหมาะสม	และ

ปฏิบัติตามคำาแนะนำา

ข้อใดเป็นอุปกรณ์เทคโนโลยีทั้งหมด

1 	 พัดลม	โทรทัศน์	กระเป๋านักเรียน

2 	 โทรศัพท์	กระบอกนำ้า	ตู้เย็น

3 	 คอมพิวเตอร์	โทรทัศน์	วิทยุ

เฉลย	 3 	 เหตุผล	อุปกรณ์เทคโนโลยี	หมายถึง	อุปกรณ์คอมพิวเตอร์	อุปกรณ์

ที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสาร	อุปกรณ์การพิมพ์	เช่น	คอมพิวเตอร์	โทรศัพท์	โทรทัศน์	

วิทยุ	ตู้เย็น	พัดลม	ซึ่งเป็นอุปกรณ์เทคโนโลยีที่คอยอํานวยความสะดวกในการ

ดําเนินชีวิตประจําวัน

แนวข้อสอบ NTNT



สุดยอดคู่มือครู 38สุดยอดคู่มือครู 38

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์เทคโนโลยีที่มีประโยชน์	 เราใช้

คอมพิวเตอร์สำาหรับสร้างเอกสาร	ค้นหาข้อมูล	 วาดภาพ	ศึกษา

บทเรียน	 และอื่น	 ๆ	คอมพิวเตอร์มีการพัฒนาและผลิตออกมา

หลายรุ่น	ซึ่งอาจมีลักษณะแตกต่างกันไป

	 นักเรียนบอกชื่ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่รู้จักในภาพ

รู้จักอุปกรณ์คอมพิวเตอร์กิจกรรมที่ 3.2

คอมพิวเตอร์

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	138

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.  แบบบนัทกึการเปิด-ปิดคอมพวิเตอร์

2.		แบบบันทึกการฝึกใช้เมาส์

1.	 นัก เ รียนร่ วมกันสั ง เกตภาพจาก 

หนังสือเรียน	โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

  •  ภาพท่ีนัก เ รียนเห็น เป็นภาพ

อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมี  

ชื่อว่าอะไร	(คอมพิวเตอร์)

2.	 นัก เ รียนช่วยกันบอกชื่ ออุปกรณ์

คอมพวิเตอร์ทีน่กัเรยีนรูจ้กั	แลว้เขยีน

บนัทกึคำาตอบของนกัเรียนบนกระดาน	

ดังตัวอย่าง

3.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์	 จาก

หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ 

อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์

1.	 จอภาพ

2.	 ตัวเครื่อง

3.	 ลำาโพง

4.	 เมาส์

5.	 คีย์บอร์ด
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

คีย์บอร์ด	เป็นอุปกรณ์
สำาหรับรับข้อมูล
ตัวอักษร	ตัวเลข	
เครื่องหมายต่าง	ๆ
โดยการพิมพ์

ลำาโพง เป็นอุปกรณ์
สำาหรับใช้แสดงเสียง
ออกมา	คอมพิวเตอร์
บางรุ่นอาจมีลำาโพง
ติดกับจอภาพ

จอภาพ		เป็นอุปกรณ์
สำาหรับแสดงข้อมูลต่าง	ๆ		
ซึ่งมีหลายขนาดแตกต่าง	
กันไป

ตัวเครื่อง เป็นส่วนประกอบหลักที่ใช้ควบคุมการทำางาน
ของส่วนต่าง	ๆ	และอุปกรณ์อื่น	ๆ	ที่เกี่ยวข้อง	
ในการเริ่มใช้งานจะต้องเปิดเครื่องที่ตัวเครื่องนี้

นอกจากนี้ ยังมีคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือโน้ตบุ๊กที่รวมอุปกรณ์ต่าง	ๆ	
เช่น	จอภาพ	คีย์บอร์ด	ลำาโพง	ไว้ในเครื่องเดียวกัน

เมาส์ เป็นอุปกรณ์
สำาหรับใช้คลิก
เพื่อเลือกข้อมูล	
หรือสิ่งที่ต้องการ

อุปกรณ์สำาคัญของคอมพิวเตอร์

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แต่ละอุปกรณ์
มีประโยชน์อย่างไร

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 39

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ตัวเครื่องของคอมพิวเตอร์จะมีซีพียู	 (CPU)	ที่เป็นหน่วยประมวลผลกลาง 

ในการทำางานของคอมพิวเตอร์	ซึ่งเปรียบเสมือนเป็นสมองของคอมพิวเตอร์

ที่ต้องอาศัยการสั่งการจากซีพียู	(CPU)	เสมอ

4.	 นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะหห์นา้ท่ีและ

ประโยชน์ของอุปกรณ์สำาคัญของ

คอมพิวเตอร์	 โดยจับคู่ภาพอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์และแถบข้อความหน้าท่ี

ของอุปกรณ์ให้สัมพันธ์กัน	 แล้วสรุป

เป็นความคิดรวบยอด	ดังตัวอย่าง

เป็นอุปกรณ์แสดง
ข้อมูลต่าง	ๆ

เป็นอุปกรณ์ที่ใช้
คลิกเลือกสิ่งที่
ต้องการ

เป็นอุปกรณ์ที่ใช้
ควบคุมการทำางาน
ของอุปกรณ์อื่น	ๆ	

เป็นอุปกรณ์สำาหรับ
รับข้อมูลตัวเลข	
ตัวอักษร

เป็นอุปกรณ์สำาหรับ
ใช้แสดงเสียง



สุดยอดคู่มือครู 40สุดยอดคู่มือครู 40

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 คอมพิวเตอร์จะทำางานได้ต้องมีคำ าสั่ งหรือโปรแกรม	

เพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำางานตามที่ต้องการ	 คำาสั่งหรือโปรแกรม	

เรยีกอกีอยา่งหนึง่วา่	ซอฟตแ์วร	์ซึง่มอียูม่ากมายตามความตอ้งการ	

ของผู้ใช้	 เช่น	เกม	โปรแกรมเครื่องคิดเลข	โปรแกรมประมวลคำา

โปรแกรมวาดภาพ	โปรแกรมตารางทำางาน

ภาพที่ 3.7 โปรแกรมประมวลคำา

ซอฟต์แวร์

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	140

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ซอฟต์แวร	์สามารถแบ่งตามสภาพการทำางานได้	2	ประเภท	

ได้แก่	ซอฟต์แวร์ระบบและซอฟต์แวร์ประยุกต์

5.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

ซอฟต์แวร์	โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

  •  ซอฟต์แว ร์มีความสำ าคัญต่อ

คอมพิวเตอร์อย่างไร (ตัวอย่างคําตอบ	

เป็นตัวคําสั่งหรือโปรแกรมที่คอยสั่งการ

ให้คอมพิวเตอร์ทํางานตามที่ต้องการ)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ภาพที่ 3.8 โปรแกรมวาดภาพ

ภาพที่ 3.9 โปรแกรมตารางทำางาน

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 41

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

โปรแกรมวาดภาพ	จัดอยู่ในซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่ใช้งานทั่วไป	

ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์กราฟิกที่ใช้สร้างและออกแบบ	วาดหรือตกแต่งภาพ	

ซอฟต์แวร์กราฟิกที่นิยมใช้ในปัจจุบัน	เช่น	โปรแกรมเพนต์	(Paint)	

โปรแกรมโฟโตช็อป	(Photoshop)

6.	 นักเรียนร่วมกันยกตัวอย่างประโยชน์

ขอ งซอฟต์ แ ว ร์ที่ มี ต่ อก า ร เ รี ยน	 

การทำางาน	 และการนำามาใช้ประโยชน์ 

ในชีวิตประจำาวัน	 โดยเขียนบันทึก 

คำาตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพ

ความคิด	ดังตัวอย่าง

ประโยชน์ของซอฟต์แวร์
ที่มีต่อการเรียน การทำางาน
และการนำามาใช้ประโยชน์

ในชีวิตประจำาวัน

โปรแกรมประมวลคำา โปรแกรมนำาเสนอ

โปรแกรม
เครื่องคิดเลข

โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน

โปรแกรม
วาดภาพ



สุดยอดคู่มือครู 42สุดยอดคู่มือครู 42

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 ก�รเปดิเครือ่ง	ตวัเครือ่ง

คอมพิวเตอร์จะมีปุ่มสำาหรับ

เปิดเครื่อง	 บางรุ่นต้องเปิดที่

ตัวเครื่องและเปิดที่จอภาพ

ด้วย

	 ก�รใช้เม�ส์	 เมาส์ทำางานได้หลายลักษณะ	การใช้เมาส์จะนำา
มือข้างที่ถนัดไปวางบนเมาส์	 ถ้าใช้มือขวาให้นิ้วชี้วางบนปุ่มซ้าย	
นิ้วกลางวางบนปุ่มขวา	 การกดปุ่มซ้ายของเมาส์	 1	 ครั้ง	 เรียกว่า	
การคลิก	(click)	ใช้สำาหรับเลือกสิ่งที่ต้องการ	การกดปุ่มซ้ายของ
เมาส์	 2	 ครั้งติดกัน	 เรียกว่า	 ดับเบิลคลิก	 (double-click)		
ใช้สำาหรับเปิดโปรแกรมให้ทำางาน

กดปุ่ม เพื่อเปิดเครื่อง

มือขวา มือซ้าย

ภาพที่ 3.10 การเปิดใช้งานคอมพิวเตอร์

ภาพที่ 3.11 การใช้เมาส์มือขวาและมือซ้าย

การใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้น

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	142

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

การใช้คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น	 โดย 

ตอบคำาถาม	ดังนี้

  •  การเ ปิดเค ร่ืองคอมพิว เตอร์  

ตอ้งทำาสิง่ใดเปน็ขัน้ตอนแรก	(ตวัอย่าง 

คําตอบ	กดปุ่มตัวเครื่องคอมพิวเตอร์	

โดยจะมีปุ่มสําหรับเปิดเครื่อง	 บางรุ่น 

ต้องเปิดที่จอภาพด้วย)

	 	 •	 ขั้นตอนการใช้ เมาส์มีขั้นตอน

อย่างไร	 (ตัวอย่างคําตอบ	 	การใช้เมาส์

จะนํามอืขา้งทีถ่นดัไปวางบนเมาส	์ใชน้ิ้วชี้

วางบนปุ่มซ้าย	นิ้วกลางวางบนปุ่มขวา)

	 	 •		การกดปุ่มซ้ายของเมาส์	 1	 คร้ัง	 

กับ	 2	 คร้ัง	 ต่างกันอย่างไร	 (ตัวอย่าง 

คําตอบ	การกดปุ่มซ้ายของเมาส์	1	ครั้ง	

เรยีกว่า		การคลิก	(click)	ใชสํ้าหรบัเลอืก

สิ่งที่ต้องการ	 	ส่วนการกดปุ่มซ้ายของ

เมาส์	2	ครั้งติดกัน	เรียกว่า	ดับเบิลคลิก	 

(double-click)	ใช้สาํหรบัเปดิโปรแกรม

ให้ทํางาน)

English talk

hand		 	 (แฮนดฺ)		 	 มือ

forefinger		 (ฟอร์�	ฟิงเกอะ)		 	 นิ้วชี้

middle	finger		 (มิด�	เดิล	ฟิงเกอะ)		 	 นิ้วกลาง



สุดยอดคู่มือครู43 สุดยอดคู่มือครู43

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 ก�รใช้คีย์บอร์ด	 ให้วางมือ
ทัง้สองขา้งบนคยีบ์อรด์	โดยใหน้ิว้มอื
อยู่ในตำาแหน่งต่าง	 ๆ	บนคีย์บอร์ด	
แล้วกดเลือกแป้นที่ต้องการ

ภาพที่ 3.12 ลักษณะ
การวางมือบนคีย์บอร์ด

ภาพที่ 3.13 หน้าจอคอมพิวเตอร์

	 เมื่อนักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์	 ซอฟต์แวร์ที่ควบคุม	

การทำางานของคอมพิวเตอร์จะเริ่มทำางาน	นักเรียนจะสังเกตเห็น

ขั้นตอนการทำางานต่าง	ๆ	บนหน้าจอคอมพิวเตอร์	และใช้งานได้	

เมื่อคอมพิวเตอร์พร้อมใช้งาน

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 43

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

8.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

การใช้คีย์บอร์ด	โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 การใช้คีย์บอร์ดมีวิธีการปฏิบัติ

อย่ างไร 	 (ตัวอย่างคําตอบ	 วางมือ 

ทั้งสองข้างบนคีย์บอร์ด	 โดยให้น้ิวมือ 

อยู่ในตําแหน่งต่าง	 ๆ	 บนคีย์บอร์ด	 

แล้วกดเลือกแป้นที่ต้องการ)

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การใช้คีย์บอร์ด	มีลักษณะการวางนิ้วมือต่าง	ๆ	บนแป้น	คือ	ฟ	ห	ก	ด		่	า	ส	ว	โดยจะวางนิ้วตามลำาดับ	ดังนี้

	 	 มือซ้าย																																																																						มือขวา

	 -		นิ้วก้อย	แป้นพิมพ์อักษรตัว	ฟ	 -		นิ้วก้อย	แป้นพิมพ์อักษรตัว	ว

	 -		นิ้วนาง	แป้นพิมพ์อักษรตัว	ห	 -		นิ้วนาง	แป้นพิมพ์อักษรตัว	ส

	 -		นิ้วกลาง	แป้นพิมพ์อักษรตัว	ก		 -		นิ้วกลาง	แป้นพิมพ์อักษรตัว	า

	 -		นิ้วชี้	แป้นพิมพ์อักษรตัว	ด	 -		นิ้วชี้	แป้นพิมพ์อักษรตัว	่

	 -		นิ้วหัวแม่มือ	แป้นพิมพ์อักษรตัว	Space	Bar	 -	 นิ้วหัวแม่มือ	แป้นพิมพ์อักษรตัว	Space	Bar



สุดยอดคู่มือครู 44สุดยอดคู่มือครู 44

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 ในการใช้งานคอมพิวเตอร์จะต้องจัดส่วนต่าง	ๆ 	ของร่างกาย

ให้ถูกต้อง	นั่งหลังพิงเก้าอี้ให้สบาย	และปรับให้จอภาพอยู่ระดับ

ตำ่ากว่าสายตาเล็กน้อย	 ความสว่างของหน้าจอคอมพิวเตอร์	

ควรปรับให้เหมาะสม	 ไม่ควรให้แสงของจอภาพสว่างหรือมืด	

จนเกินไป

ปลอดภัยไว้ก่อน
	 ก่อนใช้งานคอมพิวเตอร์ทุกครั้ง	 ควรสำารวจสายเชื่อมต่ออุปกรณ์

คอมพิวเตอร์และการต่อสายไฟฟ้าให้เรียบร้อย	 ขณะเสียบปลั๊กไฟและ

ขณะใช้งานคอมพิวเตอร์มือต้องแห้งสนิท	เพื่อป้องกันไฟฟ้าดูด

คำาเตือน			นักเรียนควรแจ้งผู้ปกครองก่อนเสียบปลั๊กไฟทุกครั้ง	

	 	 						เพื่อป้องกันอันตรายจากไฟฟ้าดูด

ภาพที่ 3.14 การจัดส่วนต่าง ๆ ของร่างกายขณะใช้งานคอมพิวเตอร์

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	144

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

9.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์การจัด

ส่วนต่าง	 ๆ	 ของร่างกายให้ถูกต้องใน

การใช้งานคอมพิวเตอร์	 แล้วสรุปเป็น

ความคิดรวบยอด	 โดยเขียนบันทึก 

คำาตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพ

ความคิดบนกระดาน	ดังตัวอย่าง

การจัดส่วนต่าง ๆ 
ของร่างกายให้ถูกต้อง

ในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์

ปรับความสว่างของ
หน้าจอให้เหมาะสม

ไม่มองหน้าจอ
ในระยะใกล้	

นั่งหลังพิงเก้าอี้
ให้สบาย

ปรับให้จอภาพอยู่
ระดับตำ่ากว่า
สายตาเล็กน้อย

การใช้งานคอมพิวเตอร์ในข้อใดมีความเหมาะสมต่อการจัดส่วนต่าง	ๆ	

ของร่างกาย

1 	 ปรับให้จอภาพอยู่ระดับตำ่ากว่าสายตาเล็กน้อย

2 	 นั่งเก้าอี้หลังตรงตลอดเวลา	ห้ามพิง

3 	 ปรับความสว่างของหน้าจอให้สว่างมาก	ๆ
เฉลย	 1 	 เหตผุล			การปรบัให้จอภาพอยู่ระดับตํา่กว่าสายตาเล็กนอ้ย

เพื่อเป็นการถนอมสายตา

แนวข้อสอบ NTNT



สุดยอดคู่มือครู45 สุดยอดคู่มือครู45

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
	 การใช้คอมพิวเตอร์แบบประหยัดพลังงานไฟฟ้ามีแนวทาง	ดังนี้

	 1.	 ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์และถอดปลั๊กไฟออกทุกครั้ง	

เมื่อไม่ใช้งาน

	 2.	 เลือกใช้คอมพิวเตอร์ที่มีสัญลักษณ์เอเนอร์จีสตาร์	

(Energy	Star)	ซึ่งบอกให้รู้ว่าคอมพิวเตอร์นี้ช่วยประหยัด

พลังงานไฟฟ้า	และประหยัดค่าไฟฟ้าได้

	 3.	 ติดตั้งคอมพิวเตอร์ในบริเวณที่มีการระบาย

ความร้อนได้ดี
สัญลักษณ์

เอเนอร์จีสตาร์

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 45

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

10.	นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น	

ดังนี้

  •  การใช้คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้นควร

ศึกษาขั้นตอนการใช้งานให้เข้าใจ 

และปฏิบั ติตามขั้นตอนให้ถูกต้อง 

เพื่อความปลอดภัยและความสะดวก

รวดเร็วในการใช้งาน

11.	นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้น	

โดยสังเกตการใช้งานคอมพิวเตอร์ 

ของตนเองว่าถูกต้องตามหลักการจัด

ส่วนต่าง 	 ๆ	 ของร่ างกายหรือไม่ 	 

และปรับปรุงพฤติกรรมให้ถูกต้อง 

เพื่อสุขภาพของตนเอง



สุดยอดคู่มือครู 46สุดยอดคู่มือครู 46

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 นักเรียนฝึกเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 	 แล้วฝึกปิดเครื่อง

คอมพิวเตอร์	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 กดปุ่มสำาหรับเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ตัวเครื่อง	 และ

กดปุ่มเปิดที่จอภาพคอมพิวเตอร์

	 2.	 หลังจากเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์จนพร้อมใช้งานแล้ว	

คลิกเมาส์ที่สัญลักษณ์มุมล่างซ้าย	หรือปุ่ม	Start	

		 3.	 โปรแกรมจะแสดงผลออกมา	ดังนี้

   ?			 นักเรียนพบปัญหาในการปฏิบัติหรือไม่	และมีวิธีการ

	 แก้ปัญหาอย่างไร

	 4.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	 เพื่อปิดเครื่องคอมพิวเตอร์	 รอจน

เครื่องคอมพิวเตอร์ดับสนิท	หากไม่ใช้งานต่อให้ถอดปลั๊กไฟ

				เครือ่งคอมพวิเตอรต่์างกัน	
การแสดงผลอาจแตกต่าง
กันไปด้วย

ฝึกใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์กันกิจกรรมที่ 3.3

	 	 	  ปิดและเปิดตอนที่ 1

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	146

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.3 ฝึกใช้

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์กัน	 ตอนท่ี	 1	 

ปิดและเปิด	 โดยฝึกเปิดเค ร่ือง-

คอมพิ ว เ ตอ ร์ 	 แ ล้ ว ปิ ด เ ค รื่ อ ง -

คอมพิวเตอร์ตามขั้นตอนท่ีกำาหนด	

บันทึกผลลงในแบบบันทึก	 แล้วตอบ

คำาถาม	ดังตัวอย่าง

สัญลักษณ์ในข้อใดแสดงตำาแหน่งที่ใช้เปิด-ปิดอุปกรณ์เทคโนโลยี

1     2    

3  

เฉลย	 1 	 เหตุผล	 เครื่องใช้ไฟฟ้าและอุปกรณ์เทคโนโลยีจะมีสัญลักษณ์  
เป็นตัว	 “i”	และตัว	 “o”	ซึ่งแทนคําว่าเปิดและปิด	ที่ใช้กันอย่างสากลคือเลข	1	 
และเลข	0	นั่นเอง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/4

แนวข้อสอบ NTNT

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 156

 แบบบันทึกการเปิด-ปิดคอมพิวเตอร์

1.	 นักเรียนพบปุ่มเปิดที่ตัวเครื่องและปุ่มเปิดที่จอภาพหรือไม่
	 		ไม่พบ	 	 	 	 	 		พบ
2.	 นักเรียนพบปุ่ม	Start	หรือไม่
	 		ไม่พบ	 	 	 	 	 		พบ
3.	 นักเรียนปฏิบัติการเปิด-ปิดคอมพิวเตอร์สำาเร็จหรือไม่
	 		ไม่สำาเร็จ		 	 	 	 		สำาเร็จ	

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

	 •	 นักเรียนพบปัญหาในการปฏิบัติหรือไม่	และมีวิธีการ

	 	 แก้ปัญหาอย่างไร

	 	

	 	

✓

✓

✓

(ตัวอย่างคำาตอบ เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่ทำางาน แก้ปัญหา
โดยเรียงลำาดับขั้นตอนการเปิดคอมพิวเตอร์ใหม่)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 นักเรียนฝึกการใช้เมาส์	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 ครูเปิดเว็บไซต์	 https://code.org	 ให้หน้าจอแสดง	

หน้าเว็บไซต์	ดังนี้

	 2.	 คลิกเมาส์เลือกหัวข้อนักเรียน

	 	 	  มือและเมาส์ตอนที่ 2

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 47

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.3 ฝึกใช้

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์กัน	 ตอนท่ี	 2	 

มือและเมาส์ 	 โดยฝึกการใช้ เมาส์  

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 13.1		 เปิดเว็บไซต์	https://code.org	

ให้หน้าจอแสดงหน้าเว็บไซต์

	 13.2		 คลิกเมาส์เลือกหัวข้อนักเรียน

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ผูก้อ่ตัง้เวบ็ไซต์	https://code.org	คอื	Hadi	Partovi	และ	Ali	Partovi	สองพีน่อ้งชาวอหิร่าน	เวบ็ไซต	์https://code. 

org	ก่อตั้งขึ้นในรูปแบบขององค์กรที่ไม่หวังผลกำาไร	 โดยมีสโลแกนบอกถึงจุดยืนของผู้ก่อตั้งว่า	 “Anybody	 can	

learn”	นั่นคือ	มีความตั้งใจให้ทุกคนเรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้ง่าย	ๆ	โดยเฉพาะในเด็ก	ที่สนับสนุนการศึกษาด้าน	 

Computer	Science	 (วิทยาการคอมพิวเตอร์)	มีการออกแบบแบบฝึกหัดให้มีรูปแบบเป็น	Block	programming	 

ที่มีลักษณะเหมือนการต่อจิ๊กซอว์	โดยบล็อกแต่ละชิ้นมีสีสันแตกต่างกัน	ซึ่งหมายถึงรูปแบบการเขียนหรือโครงสร้าง

ของโปรแกรมที่แตกต่างกัน
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 3.	 คลิกเมาส์เลือกคอร์ส	1

	 4.	 คลิกเมาส์เลือกลำาดับที่	3	จิ๊กซอว์:	เรียนรู้วิธีการลากวาง

แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ	1

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	148

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.3 ฝึกใช้

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์กัน	 ตอนท่ี	 2	 

มือและเมาส์	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 14.1		 คลิกเมาส์เลือกคอร์ส	1

	 14.2		 คลิกเมาส์เลือกลำาดับที่	3	

	 จิ๊กซอว์	:	เรียนรู้วิธีการลากวาง	

	 แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ	1
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 5.	 โปรแกรมจะปรากฏออกมาดังภาพ	 จากนั้นคลิกเมาส์	

ที่ปุ่มตกลง	แล้วคลิกเมาส์ที่ภาพบนซ้ายค้างไว้	ลากมาวาง

	 6.	 นักเรียนฝึกตามคำาแนะนำาจนใช้เมาส์ได้คล่อง

คลิกเมาส์ที่ภาพนี้

ลากมาวาง

   ?			 หากต้องการจัดตำาแหน่งของภาพ	ต้องคลิกเมาส์อย่างไร

			 เมาส์มีความสำาคัญอย่างไร   ?

เว็บไซต์แนะนำา
	 การใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้น	
	 http://education.microsoft.com

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 49

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

15.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.3 ฝึกใช้

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์กัน 	 ตอนที่ 	 2	 
มือและเมาส์	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 15.1		 คลิกเมาส์ที่ปุ่มตกลง
	 15.2		 คลิกเมาส์ที่ภาพบนซ้ายค้างไว้ 

ลากมาวาง	 จากนั้นฝึกตามคำาแนะนำา 
จนใช้เมาส์ได้คล่อง

16.	นักเรียนบันทึกผลการใช้ เมาส์ลงใน 
แบบบันทึกแล้วตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/4

17.	นักเ รียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เข้ าใจเป็น 
ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	คอมพวิเตอร์เป็นอปุกรณเ์ทคโนโลย-ี
สารสนเทศที่มีประโยชน์มากมาย	 ควร
ศึกษาการใช้งานอุปกรณ์สำาคัญของ
คอมพิวเตอร์ให้ถูกต้องตามขั้นตอน 
เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการใช้งาน

18.	นักเรียนออกมานำาเสนอแบบบันทึก 
การเปิด-ปดิคอมพวิเตอร์	และแบบบันทกึ
การฝึก ใช้ เมาส์หน้ าชั้ น เ รียน 	 เพื่ อ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

19.	นักเรียนฝึกการใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้น
จนคล่องแคล่ว	 แล้วนำาทักษะไปสอน 
ให้เพื่อนท่ียังใช้งานไม่ถูกต้อง	 ให้ใช้งาน 
ได้ถูกต้อง	 เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ 
ให้กับผู้อื่นต่อไป

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 160

 แบบบันทึกการฝึกใช้เมาส์

1.	 นักเรียนพบคอร์สในการฝึกใช้เมาส์หรือไม่
 		ไม่พบ	 	 	 	 	 		พบ
2.	 โปรแกรมแสดงหน้าจอตามคอร์สที่นักเรียนเลือกหรือไม่
 		ไม่แสดงตามคอร์ส	 	 		แสดงตามคอร์ส
3.	 นักเรียนสามารถใช้เมาส์ได้คล่องหรือไม่
 		ไม่คล่อง		 	 	 	 		คล่อง
4.	 ในระหว่างการใช้เมาส์	นักเรียนพบปัญหาหรือไม่	อย่างไร
 

 
		ไม่พบ

 		พบ	

 •	 หากต้องการจัดตำาแหน่งของภาพ	ต้องคลิกเมาส์อย่างไร

  

  

 •	 เมาส์มีความสำาคัญอย่างไร

  

  

✓

✓

✓

✓

(คลิกที่ภาพค้างไว้ แล้วลากไปวางในตำาแหน่งที่ต้องการ)

(ตัวอย่างคำาตอบ)

(ช่วยในการรับข้อมูล ทำาให้ง่ายและสะดวกขึ้น)
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 ข้อมูลต่าง	 ๆ	 ที่ถูกสร้างขึ้นและจัดเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์	

เรยีกวา่	แฟม้ขอ้มลูหรอืไฟล	์(file)	ซึง่มกีารจดัเกบ็ขอ้มลูในรปูแบบ

ต่าง	ๆ	กันตามลักษณะของโปรแกรม	หากเราจัดเก็บไฟล์ประเภท

เดยีวกนัไวใ้นกลุม่เดียวกนัจะทำาใหค้้นหาขอ้มูลได้งา่ย	สำาหรบัไฟล์

กลุ่มเดียวกันจะใช้ชื่อซำ้ากันไม่ได้	 การจัดเก็บไฟล์ที่เกี่ยวข้องกัน	

ไว้ด้วยกันเป็นหมวดหมู่ควรสร้างเป็นโฟลเดอร์	 (folder)	 ขึ้นมา		

เพื่อความสะดวกในการค้นหาข้อมูล

การสร้างไฟล์และจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบ

ภาพที่ 3.15 การจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบ

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	150

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/4
ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	แบบบันทึกการสร้างโฟลเดอร์

2.	แบบบันทึกการจัดเก็บไฟล์

1.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบคำาถาม	 
ดังนี้

	 	 •	 ข้อมูลต่าง	 ๆ	 ที่ถูกสร้างขึ้นและเก็บไว้ 
ในคอมพิวเตอร์เรียกว่าอะไร	 (ตัวอย่าง 
คําตอบ	แฟ้มข้อมูลหรือไฟล์	(file))

	 	 •	 ไฟล์กลุ่มเดียวกันใช้ชื่อซำ้ากันได้หรือไม่	
(ตัวอย่างคําตอบ	ไม่ได้)

  • การจัดเกบ็ไฟลท่ี์เกีย่วข้องกนัหลาย	ๆ 	ไฟล์
		 ควรสร้างสิ่งใดขึ้นมา	 เพ่ือความสะดวกใน

การค้นหาข้อมูล (ตัวอย่างคําตอบ	โฟลเดอร์	
(folder))

2.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับการสร้างไฟล์และจัดเก็บไฟล์อย่าง
เป็นระบบ	จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการ
เรียนรู้อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

3.	 นัก เ รียนเ รียงลำ าดับขั้นตอนการสร้าง
โฟลเดอร์จากแถบขอ้ความท่ีตดิบนกระดาน 
ให้ถูกต้อง	 โดยใส่หมายเลขลำาดับขั้นตอน	
แล้วนำามาจัดเรียงเป็นภาพความคิด

	 ตัวอย่างแถบข้อความ
1

2

3

4

5

คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์
คลิกเมาส์ขวาบนหน้าจอคอมพิวเตอร์

คลิกเมาส์ขวาบนหน้าจอคอมพิวเตอร์
คลิกเมาส์เลือกสร้าง

คลิกเมาส์ที่	New	folder คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์

คลิกเมาส์เลือกสร้าง คลิกเมาส์ที่	New	folder

คลิกเมาส์เลือกเปลี่ยนชื่อ คลิกเมาส์เลือกเปลี่ยนชื่อ

เรียงลำาดับเป็นภาพความคิด	ดังนี้

ขั้นตอนการสร้างโฟลเดอร์

เสริมความรู้ ครูควรสอน

โฟลเดอร	์เปรียบเสมือนคอนเทนเนอร์ที่สามารถ
ใช้เพื่อเก็บแฟ้มหลายพันฉบับได้	 โฟลเดอร์
สามารถเก็บโฟลเดอร์อื่น	ๆ	 ได้ด้วย	 โฟลเดอร์ที่
อยู่ในโฟลเดอร์โดยปกติเรียกว่า	 โฟลเดอร์ย่อย	
สามารถสร้างโฟลเดอร์ยอ่ยจำานวนมาก	และแต่ละ
โฟลเดอร์ยอ่ยสามารถเกบ็แฟม้และโฟลเดอร์ยอ่ย
อื่น	ๆ	จำานวนมากได้เช่นกัน 



สุดยอดคู่มือครู51 สุดยอดคู่มือครู51

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 นักเรียนฝึกสร้างโฟลเดอร์	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 สร้างโฟลเดอร์ไว้ที่หน้าจอคอมพิวเตอร์หรือ	Desktop	

โดยคลิกเมาส์ขวาบนหน้าจอคอมพิวเตอร์

	 2.	 คลิกเมาส์เลือกสร้าง

	 3.	 คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์

จัดเก็บอย่างเป็นระบบกิจกรรมที่ 3.4

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 51

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เดสก์ท็อป (Desktop)	 คือ	พื้นที่หน้าจอหลักท่ีเห็นหลังจากที่เปิด

คอมพิวเตอร์และเข้าสู่ระบบของ	Windows	 เดสก์ท็อปเป็นพื้นท่ี

สำาหรับให้ทำางานเหมือนกับโต๊ะทำางานของจริง	 เมื่อเปิดโปรแกรม 

หรือโฟลเดอร์	 โปรแกรมหรือโฟลเดอร์เหล่านั้นก็จะปรากฏขึ้นบน 

เดสก์ท็อป	นอกจากนี้ยังสามารถวางสิ่งต่าง	 ๆ	ลงบนเดสก์ท็อปได้	

เช่น	แฟ้มและโฟลเดอร์	และจัดเรียงสิ่งต่าง	ๆ	ตามที่ต้องการ

4.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด	

เกี่ยวกับการสร้างโฟลเดอร์	ดังนี้

  • การสร้างโฟลเดอร์เป็นการสร้าง	

เพื่อใช้ในการเก็บข้อมูลที่ถูกสร้างขึ้น 

ที่เรียกว่าไฟล์	เพื่อความสะดวกในการ

ค้นหาข้อมูล

5.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.4 จัดเก็บ

อย่างเป็นระบบ	โดยฝึกสร้างโฟลเดอร์	

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 5.1	 คลิกเมาส์ขวาบนหน้าจอ

	 คอมพิวเตอร์

	 5.2	 คลิกเมาส์เลือกสร้าง

	 5.3	 คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์



สุดยอดคู่มือครู 52สุดยอดคู่มือครู 52

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 4.	 บนหนา้จอคอมพวิเตอรจ์ะปรากฏโฟลเดอรข์ึน้มาดงัภาพ	

เราสามารถเปลี่ยนชื่อโฟลเดอร์ตามที่ต้องการได้	 โดยคลิก	

เมาส์ขวาที่ข้อความ	New	folder	และคลิกเมาส์เลือกเปลี่ยนชื่อ	

หรือ	Rename	แล้วพิมพ์ชื่อโฟลเดอร์ใหม	่

โดยทดลองพิมพ์ชื่อโฟลเดอร์เป็นชื่อจริง

ของนักเรียน	เช่น	พรนภา

	 5.	 เมื่อดับเบิลคลิกที่โฟลเดอร์	พรนภา	จะทำาให้เราสามารถ

เข้าไปดูงานในโฟลเดอร์ได้	 ซึ่งจะไม่มีงานใดอยู่เพราะเป็น

โฟลเดอร์ใหม่ที่สร้างขึ้น

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	152

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

6.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.4 จัดเก็บ

อยา่งเปน็ระบบ	โดยฝกึสร้างโฟลเดอร์	

(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 6.1	 เปลี่ยนชื่อโฟลเดอร์	 โดยคลิก

เมาส์ขวาที่ข้อความ	New	folder

	 6.2	 คลิกเมาส์เลือกเปลี่ยนชื่อหรือ	

Rename

	 6.3	 พิมพ์ชื่อโฟลเดอร์ใหม่	 โดยอาจ

พิมพ์เป็นชื่อจริงของนักเรียน	 เช่น	 

พรนภา

	 6.4	 ดับเบิลคลิกท่ีโฟลเดอร์พรนภา

เพื่อเข้าไปดูงานในโฟลเดอร์

7.	 นักเรียนปฏิบัติการสร้างโฟลเดอร์ของ

ตนเอง	แลว้บนัทึกผลลงในแบบบนัทกึ	

ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/4

การจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบและง่ายต่อการค้นหา	มีลักษณะอย่างไร

1 	 เก็บไฟล์ประเภทเดียวกันไว้ในกลุ่มเดียวกัน

2 	 เก็บไฟล์ประเภทเดียวกัน	ใช้ชื่อไฟล์เหมือนกัน

3 	 เก็บไฟล์ประเภทเดียวกันเอาไว้หลาย	ๆ	โฟลเดอร์

เฉลย	 1 	 เหตุผล		การจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบควรจัดเก็บไฟล์

ประเภทเดียวกันไว้ในกลุ่มเดียวกัน	และจะตั้งชื่อไฟล์ซํ้ากันไม่ได้	

โดยอาจใส่วัน	เดือน	ปี	ของวันที่จัดเก็บ	เพื่อความสะดวกในการค้นหา

แนวข้อสอบ NTNT

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 65

 แบบบันทึกการสร้างโฟลเดอร์

1.	 นักเรียนพบสร้างและโฟลเดอร์หรือไม่

	 		ไม่พบ	 	 	 	 	 		พบ

2.	 นักเรียนเปลี่ยนชื่อโฟลเดอร์เป็นชื่อของนักเรียน

	 ได้หรือไม่

	 		ไม่ได้	 	 	 	 	 		ได้

3.	 นักเรียนสร้างโฟลเดอร์ได้สำาเร็จหรือไม่	

	 		ไม่สำาเร็จ	 	 	 	 		สำาเร็จ

4.	 ในระหว่างการสร้างโฟลเดอร์	 นักเรียนพบปัญหาหรือไม่		

	 อย่างไร

	 		ไม่พบ	 	

	 		พบ	 	

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

✓

✓

✓

✓



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 นักเรียนฝึกสร้างและจัดเก็บไฟล์	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 สร้างไฟล์ด้วยโปรแกรมประมวลคำา	 จากนั้นบันทึกไว้ใน

โฟลเดอร์ที่สร้างขึ้น	 โดยเลือกบันทึกเป็น	 หรือ	 Save	 As...	 แล้ว	

ดับเบิลคลิกที่โฟลเดอร์	 พรนภา	 แล้วตั้งชื่อไฟล์ว่า	 “งานของฉัน”		

และคลิกเมาส์เลือกปุ่ม	 	 จะพบว่าไฟล์ถูกจัดเก็บไว้ใน

โฟลเดอร์ชื่อ	พรนภา	ทันที

สร้างและจัดเก็บไฟล์กิจกรรมที่ 3.5

	 2.	 หากต้องการเรียกใช้ไฟล์ให้ดับเบิลคลิกที่โฟลเดอร์ที่เก็บ

ไฟล์ไว้	แล้วดับเบิลคลิกไฟล์ที่ต้องการ

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 53

สุดยอดคู่มือครู53 สุดยอดคู่มือครู53

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

8.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.5 สร้าง 

และจัดเก็บไฟล์	 โดยฝึกสร้างและ 

จัดเก็บไฟล์ตามขั้นตอนท่ีกำาหนด 

จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก	 

ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/4

9.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

  •  การสร้างไฟล์และจัดเก็บไฟล์  

อย่างเป็นระบบจะทำาให้ค้นหาข้อมูล 

ได้ง่าย	 และสะดวกต่อการนำาข้อมูล 

มาใช้งาน

10.	นักเรียนออกมานำาเสนอแบบบันทึก 

การสร้างไฟล์และแบบบันทึกการ 

จัดเกบ็ไฟลห์นา้ชัน้เรียน	เพือ่แลกเปลีย่น

เรียนรู้กัน

เพราะเหตุใดจึงควรจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบ

1 	 เพื่อให้พื้นที่การจัดเก็บน้อยลง

2 	 เพื่อให้ค้นหาข้อมูลได้ง่าย

3 	 เพื่อความสวยงาม

เฉลย	 2 	 เหตผุล		การจัดเกบ็ไฟล์ข้อมลูทีดี่ควรจัดเกบ็อย่างเปน็ระบบ

เพื่อให้สามารถค้นหาข้อมูลนั้นได้อย่างรวดเร็ว	เมื่อต้องการนำามาใช้งาน

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 168

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

1.	 นักเรียนพบปุ่ม	“แฟ้ม”	หรือไม่

	 		ไม่พบ	 	 	 	 	 		พบ

2.	 นักเรียนพบ	“บันทึกเป็น”	หรือไม่

	 		ไม่พบ	 	 	 	 	 		พบ

3.	 นักเรียนจัดเก็บไฟล์ได้สำาเร็จหรือไม่

	 		ไม่สำาเร็จ	 	 	 	 		สำาเร็จ

4.	 ในระหว่างการจัดเก็บไฟล์	 นักเรียนพบปัญหาหรือไม่		

	 อย่างไร

	 		ไม่พบ	 	 	 	 	

	 		พบ	

แบบบันทึกการจัดเก็บไฟล์

✓

✓

✓

✓

แนวข้อสอบ NTNT



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

1

	 เราสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการวาดภาพ	คิดเลข	 ศึกษา	
บทเรยีนตา่ง	ๆ 	พมิพเ์อกสาร	ตดิตอ่สือ่สารกบับคุคลอืน่	ออกแบบ	
สร้างหุ่นยนต์	แล้วเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์	และเชื่อมต่อ
กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต	เพื่อค้นหาข้อมูลต่าง	ๆ	ได้อีกด้วย

	 นักเรียนฝึกใช้โปรแกรมเครื่องคิดเลขของ	Windows	 10		
โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start	 	
	 2.	 คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมเครื่องคิดเลข

สนุกกับโปรแกรมเครื่องคิดเลขกิจกรรมที่ 3.6

ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์

	 	 หน้าโปรแกรม
เคร่ืองคิดเลขอาจ
เปลี่ยนแปลงไป
ตามรุ่นที่พัฒนา

2

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	154

สุดยอดคู่มือครู 54สุดยอดคู่มือครู 54

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

ใบงานวิธีการคำานวณโดยใช้โปรแกรม

เครื่องคิดเลข

1.	 นัก เ รียนที่ เคยใช้ งานคอมพิว เตอร์  
ลุกขึ้นยืนแล้วพูดเกี่ยวกับการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ของตนเองให้ เ พ่ือนใน 
ชั้นเรียนฟัง

2.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบคำาถาม
ดังนี้

	 	 •	คอมพิวเตอร์มีประโยชน์อย่างไรบ้าง	
(ตัวอย่างคำาตอบ	ใช้พิมพ์งาน	ใช้ติดต่อ	
สื่อสาร)

3.	 นกัเรียนศกึษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มลู
เกี่ยวกับประโยชน์ของคอมพิวเตอร์	 
จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ 
อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

4.	 นักเ รียนคิดวิ เคราะห์ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ร่วมกัน	 โดยเขียนบันทึก 
คำ าตอบของนัก เ รียนเป็นแผนภาพ 
ความคิดบนกระดาน	ดังตัวอย่าง

English talk

robot		 	 (โร�	เบิท)			 หุ่นยนต์	

calculator		 (แคล�	คิวเล�	เทอะ)		 เครื่องคิดเลขประโยชน์
ของ

คอมพิวเตอร์

ดูภาพยนตร์

พิมพ์เอกสาร

คิดเลข

ส่งงาน

สืบค้นข้อมูล

ติดต่อสื่อสาร
ฟังเพลง



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 3.	 โปรแกรมเครื่องคิดเลขจะปรากฏออกมา	ดังภาพ

	 4.	 ทดลองใช้โปรแกรมเครื่องคิดเลขคำานวณผลบวกของ		

3	+	2	โดยปฏิบัติ	ดังนี้
	 		 4.1	 คลิกเมาส์ที่เลข	3
	 		 4.2	 คลิกเมาส์ที่เครื่องหมาย	+
	 		 4.3	 คลิกเมาส์ที่เลข	2
	 		 4.4	 คลิกเมาส์ที่เครื่องหมาย	 =	 โปรแกรมจะแสดง	
ผลบวกออกมา

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 55

สุดยอดคู่มือครู55 สุดยอดคู่มือครู55

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

St
ep 3 ขั้นปฏิบัติ

และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

5.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด	

เกี่ยวกับประโยชน์ของคอมพิวเตอร์	

ดังนี้

  •  ค อมพิ ว เ ต อ ร์ เ ป็ น อุ ป ก รณ์

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีประโยชน์

มากมาย	 มีโปรแกรมต่าง	 ๆ	 ที่ช่วย

อำานวยความสะดวกในการใช้งาน

6.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์	 ว่าควร

เลือกใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียน

และการทำางานต่าง	ๆ	อย่างเหมาะสม	

เพือ่สขุภาพรา่งกาย	จติใจ	และสติปัญญา

ที่ดี

7.	 นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่3.6 สนกุกบั

โปรแกรมเครื่องคิดเลข	 โดยฝึกใช้

โปรแกรมเคร่ืองคดิเลขของ	Windows	

10	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 7.1	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start		1

	 เราสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการวาดภาพ	คิดเลข	 ศึกษา	
บทเรยีนตา่ง	ๆ 	พมิพเ์อกสาร	ตดิตอ่สือ่สารกบับคุคลอืน่	ออกแบบ	
สร้างหุ่นยนต์	แล้วเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์	และเชื่อมต่อ
กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต	เพื่อค้นหาข้อมูลต่าง	ๆ	ได้อีกด้วย

	 นักเรียนฝึกใช้โปรแกรมเครื่องคิดเลขของ	Windows	 10		
โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start	 	
	 2.	 คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมเครื่องคิดเลข

สนุกกับโปรแกรมเครื่องคิดเลขกิจกรรมที่ 3.6

ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์

	 	 หน้าโปรแกรม
เครื่องคิดเลขอาจ
เปลี่ยนแปลงไป
ตามรุ่นที่พัฒนา

2

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	154	 7.2	 คลิกเมาส์เลือกโปรแกรม

	 เคร่ืองคิดเลข	 โปรแกรมเคร่ืองคิดเลข

จะปรากฏออกมา

ข้อใดสรุปแนวทางการใช้คอมพิวเตอร์ให้เกิดประโยชน์

ได้ถูกต้อง

1 	 ใช้เป็นสื่อกลางในการติดต่อกับคนแปลกหน้า

2 	 ใช้ให้เหมาะสมกับงาน	และใช้แต่พอดี

3 	 ใช้บ่อย	ๆ	และใช้นาน	ๆ

เฉลย	 2 	 เหตุผล		ทำาใหไ้ด้งานท่ีมคีณุภาพ	และไมเ่สยีการเรยีน

แนวข้อสอบ NTNT
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 56สุดยอดคู่มือครู 56

4.1 คลิกเมาส์
     ที่เลข 3

	 	5.	 หลังจากใช้โปรแกรมเครื่องคิดเลขแล้วให้ปิดโปรแกรม

เครื่องคิดเลข	โดยคลิกเมาส์ที่เครื่องหมาย	 	มุมบนด้านขวา

ของโปรแกรมเครื่องคิดเลข

4.2 คลิกเมาส์ที่ 
     เครื่องหมาย +

4.4 คลิกเมาส์ที่       
     เครื่องหมาย =
     โปรแกรมจะ 
     แสดงผลบวก
     ออกมา

4.3 คลิกเมาส์
     ที่เลข 2

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	156

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8.	 นกัเรียนปฏบัิตกิจิกรรมที ่3.6 สนกุกบั

โปรแกรมเคร่ืองคิดเลข	 โดยฝึกใช้

โปรแกรมเคร่ืองคดิเลขของ	Windows	

10	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 8.1	 ฝึกการใชโ้ปรแกรมเคร่ืองคดิเลข

คำานวณผลบวกของ	3	+	2	โดยปฏิบัติ	

ดังนี้

	 	 	 1)	 คลิกเมาส์ที่เลข	3

	 	 	 2)	 คลิกเมาส์ที่เครื่องหมาย	+

	 	 	 3)	 คลิกเมาส์ที่เลข	2

	 	 	 4)	 คลิกเมาส์ท่ีเคร่ืองหมาย	 =	

โปรแกรมจะแสดงผลบวกออกมา

	 8.2	 หลังจากใช้โปรแกรมเครื่อง- 

คิดเลขแล้ว	 ปิดโปรแกรมเครื่อง- 

คิดเลข	 โดยคลิกเมาส์ท่ีเคร่ืองหมาย 

4.1 คลิกเมาส์
     ที่เลข 3

	 	5.	 หลังจากใช้โปรแกรมเครื่องคิดเลขแล้วให้ปิดโปรแกรม

เครื่องคิดเลข	โดยคลิกเมาส์ที่เครื่องหมาย	 	มุมบนด้านขวา

ของโปรแกรมเครื่องคิดเลข

4.2 คลิกเมาส์ที่ 
     เครื่องหมาย +

4.4 คลิกเมาส์ที่       
     เครื่องหมาย =
     โปรแกรมจะ 
     แสดงผลบวก
     ออกมา

4.3 คลิกเมาส์
     ที่เลข 2

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	156

	 มุมบนด้านขวาของโปรแกรม 

เครื่องคิดเลข

English talk

plus			 	 (พลัส)		 บวก	(+)

minus		 	 (ไม�	เนิส)	 ลบ	(-)

multiply		 	 (มัล�	ทะไพล)	 คูณ	(	Ö	)

divide		 	 (ดิไวดฺ�)	 หาร	(ö)

equal		 	 (อี�	ควอล)		 เท่ากับ	(=)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู57 สุดยอดคู่มือครู57

โจทย์ คิดคำาตอบด้วย
ตนเอง

คิดคำาตอบด้วยโปรแกรม
เครื่องคิดเลข

5	+	7

10	+	20

9	-	1

							20	-	7

	 ? 	 โปรแกรมเครื่องคิดเลขมีประโยชน์อย่างไร

	 	6.	 เปิดโปรแกรมเครื่องคิดเลขอีกครั้ง	 แล้วใช้โปรแกรม

เครื่องคิดเลขคำานวณผลลัพธ์ของโจทย์ต่อไปนี้	 บันทึกคำาตอบ	

ลงในตาราง

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 57

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

English talk

result		 (รซิลัทฺ�)	 ผลลพัธ์

9.	 นักเรียนเปิดโปรแกรมเคร่ืองคิดเลข	

อีกครั้ง	แล้วใช้โปรแกรมเครื่องคิดเลข

คำานวณผลลัพธ์จากโจทย์ท่ีกำาหนดให้	

จากนั้นบันทึกคำาตอบลงในชิ้นงาน 

แล้วตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/4

11.	สุ่มผู้แทนนักเรียน	 2-3	 คน	 ออกมา

แสดงใบงานวิธีการคำานวณโดยใช้

โปรแกรมเคร่ืองคิดเลขหน้าชั้นเรียน

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

10.	นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

  •  คอมพิวเตอร์มีประโยชน์ในการ 

ใช้งานด้านต่าง	 ๆ	 ไม่ว่าจะเป็นการ

สืบค้นข้อมูล	การพิมพ์งาน	การติดต่อ

สื่อสาร	 การคิดเลข	 และอื่น	 ๆ	 อีก

มากมายที่เอื้อประโยชน์ต่อมนุษย์

12.	นกัเรียนฝกึการใชโ้ปรแกรมเคร่ืองคดิเลข

ให้คลอ่งแคลว่	จากนัน้นำาไปสอนเพือ่น	ๆ 	

ที่ยั งใช้ งานไม่ถูกต้อง	 ให้ ใช้ งานได้  

ถูกต้อง	 เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้  

ให้กับผู้อื่นต่อไป

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 75

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

โจทย์
วิธีคำานวณ

คิดคำาตอบด้วยตนเอง
คิดคำาตอบด้วย

โปรแกรมเครื่องคิดเลข

1.			5	+	7

2.		10	+	20

3.		9	–	1

4.		20	– 7

	 	 โจทย์ที่คิดคำาตอบด้วยตนเองถูกกี่ข้อ	
	 	 โจทย์ที่คิดคำาตอบด้วยโปรแกรมเครื่องคิดเลขถูกกี่ข้อ	
	 	 การคิดคำาตอบวิธีใดถูกต้องและแม่นยำาที่สุด	เขียน		✓	
	 	 ลงใน	
	 	 	คิดคำาตอบเอง	 	 	ทั้ง	2	วิธีถูกต้องและแม่นยำา	

	 	 	คิดคำาตอบด้วยโปรแกรมเครื่องคิดเลข
	 	 การคิดคำาตอบด้วยตนเองมีประโยชน์อย่างไร	
	 	
	 	 การใช้โปรแกรมเครื่องคิดเลขมีประโยชน์อย่างไร	
	 	

(12) (12)

(30) (30)

(8) (8)

(13) (13)

(4 ข้อ)
(4 ข้อ)

✓

(ฝึกการใช้สมอง)

(รวดเร็วและแม่นยำา)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 58สุดยอดคู่มือครู 58

	 โปรแกรมกราฟิกเป็นโปรแกรมสำาหรับวาดภาพ		ตกแต่งภาพ	
ซึ่งมีอยู่หลายโปรแกรม	แต่โปรแกรมที่ได้รับความนิยมอย่างมาก
โปรแกรมหนึ่ง	 คือ	 โปรแกรมระบายสี	 (Paint)	 ซึ่งมีเครื่องมือ	
ในการวาดภาพ	 ระบายสี	 และจัดการกับภาพมากมาย	สามารถ	
วาดภาพสวย	 ๆ	 ได้ง่าย	 โปรแกรมนี้จะเก็บอยู่ในหมวดของ		
Windows	Accessories	นักเรียนสามารถศึกษาได้จากกิจกรรม	
ดังนี้

	 นักเรียนฝึกใช้โปรแกรมระบายสี	 (Paint)	 โดยปฏิบัติตาม

ขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	

Start	 	แล้วเลือก	

Windows	Accessories

โปรแกรมกราฟิก

1

วาดเส้น เล่นสีกิจกรรมที่ 3.7

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	158

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบประเมินตนเอง	 การใช้โปรแกรม

ระบายสี

1.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบคำาถาม	 
ดังนี้

	 	 •	 โปรแกรมกราฟิกคืออะไร	 (ตัวอย่าง	
คำาตอบ	คือโปรแกรมสำาหรับวาดภาพ	ตกแต่ง
ภาพ)

 	 •		 โปรแกรมกราฟิกโปรแกรมใดท่ีได้รับ
ความนยิมอยา่งมากโปรแกรมหนึง่	(ตวัอย่าง
คำาตอบ	โปรแกรมระบายสี	(Paint))

2.	 นักเรียนฟังคำาอธิบายเพ่ิมเติมว่าโปรแกรม	
ระบายสี	 (Paint)	 จัดอยู่ ในหมวดของ	 
Windows	Accessories

3.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิก	จากหนังสือเรียน	
หรือแหลง่การเรียนรู้อืน่	ๆ 	อยา่งหลากหลาย

4.	 นักเรียนส่งผู้แทนนักเรียน	3	คน	ออกมายืน
หน้าชั้นเรียน	 แล้วถือแถบข้อความคนละ	 
1	 แผ่น	 จากนั้นให้เพื่อน	 ๆ	 ในชั้นเรียน 
ร่วมกนัคดิวเิคราะหข์ัน้ตอนการเปิดโปรแกรม 
ระบายสี	 (Paint)	 แล้วนำาไปติดเป็นภาพ 
ความคิดบนกระดานให้ถูกต้อง	ดังตัวอย่าง

คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมระบายสี	(Paint) เลือก	Windows	Accessories

คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start		

คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start		

เลือก	Windows	Accessories

คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมระบายสี	(Paint)

	 นักเรียนแบ่งกลุ่มเพื่อจัดทำาโครงงานเร่ือง	นิทานคุณธรรม	
โดยใชโ้ปรแกรมระบายส	ี(Paint)	ใหแ้ต่ละกลุม่สร้างสรรคน์ทิาน	
1	 เร่ือง	 วาดภาพระบายสีโดยใช้โปรแกรมระบายสี	 (Paint)	
บรรยายภาพประกอบเป็นนิทานคุณธรรมร่วมกัน	 จากนั้น 
นำาเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
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	 เรียงลำาดับเป็นภาพความคิด	ดังนี้

ขั้นตอนการเปิดโปรแกรมระบายสี

จุดประกายโครง
งา

น



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู59 สุดยอดคู่มือครู59

	 3.	 โปรแกรมระบายสีจะปรากฏออกมาดังภาพ	โดยด้านบน

เป็นแถบเครื่องมือต่าง	ๆ	และด้านล่างเป็นพื้นที่สำาหรับวาดภาพ

	 2.	 คลิกเมาส์เลือก	

โปรแกรมระบายสี

2

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 59

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

5.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด	

เกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิก	ดังนี้

  • โปรแกรมกราฟิกเป็นโปรแกรม

สำาหรับวาดภาพ	ตกแต่งภาพ	โปรแกรม

ระบายส	ี(Paint)	เปน็โปรแกรมกราฟกิ

โปรแกรมหนึ่งที่ได้รับความนิยม	 มี

เคร่ืองมือในการวาดภาพ	 ระบายสี	 

ที่สามารถวาดภาพสวย	ๆ	ได้ง่าย

6.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

เกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรมกราฟิก	

นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานการ 

วาดภาพในโปรแกรมระบายสี	 (Paint)	

เช่น	 การ์ดอวยพรวันเกิดให้คุณพ่อ	 

คุณแม่	หรือผู้ปกครอง	และเพื่อนของ

นกัเรยีนได้	ทำาใหมี้ทกัษะในการทำางาน	

และสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็นของ

ตนเอง

7.	 นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมท่ี 3.7 วาดเสน้ 

เล่นสี	 โดยฝึกใช้โปรแกรมระบายสี	

(Paint)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 7.1	 คลิก เมาส์ที่ ปุ่ม 	 Star t 	   

แล้วเลือก	Windows	Accessories

	 7.2	 ค ลิ ก เ ม า ส์ เ ลื อ ก โ ป ร แก รม 

ระบายสี	 โปรแกรมระบายสีจะปรากฏ

ออกมา

	สัญลักษณ์ดังกล่าว	ตรงกับโปรแกรมในข้อใด

1 	 โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์

2 	 โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด

3 	 โปรแกรมระบายสี
เฉลย 3 	 เหตผุล		สัญลักษณน้ี์เปน็สัญลักษณข์องโปรแกรมระบายส	ี	(Paint)	
เป็นโปรแกรมกราฟิกที่สามารถสร้าง	แก้ไข	ตกแต่ง	หรือจัดการเกี่ยวกับรูปภาพ	
และสามารถสร้างภาพได้ตามจินตนาการ

แนวข้อสอบ NTNT
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

4 5

6

	 4.	 ทดลองคลิกเมาส์เลือกรูปร่างที่ต้องการบนแถบเครื่องมือ

	 5.	 คลิกเมาส์เลือกสีดำา

	 6.	 เลือ่นเมาสม์าอยูต่รงพืน้ทีส่ำาหรบัวาดภาพ	แลว้คลกิเมาส์

ค้างไว้พร้อมกับลากให้เป็นวงกลมขึ้นมา	ดังภาพ

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	160

สุดยอดคู่มือครู 60สุดยอดคู่มือครู 60

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การวาดรูปวงกลมให้กลม

การใชเ้คร่ืองมอืวาดรูปวงกลมอาจไมไ่ดรู้ปท่ีกลม	แตเ่ปน็วงรีแทน	

เทคนิคการวาดรูปวงกลมให้กลม	คือ	 ในขณะคลิกเพื่อวาดรูป

วงกลมให้กดปุ่ม	 Shift	 บนแผงแป้นอักขระค้างไว้ด้วยจนกว่า 

จะปล่อยเมาส์	จะได้รูปวงกลมที่มีความกลม

8.	 นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมที ่3.7 วาดเส้น

เล่นสี	 โดยฝึกใช้โปรแกรมระบายสี	

(Paint)	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 8.1	 ทดลองคลิกเมาส์เลือกรูปร่าง 

ที่ต้องการบนแถบเครื่องมือ

	 8.2	 คลิกเมาส์เลือกสีดำา

	 8.3	 เลือ่นเมาสม์าอยูต่รงพืน้ท่ีสำาหรับ

วาดภาพ 	 แล้ วคลิ ก เมาส์ค้ า ง ไ ว้ 	 

พร้อมกับลากให้เป็นวงกลมขึ้นมา

	 8.4	 หากต้องการขยายภาพที่วาด	 

ให้คลิกเมาส์ค้างไว้ที่กรอบสี่เหลี่ยม	

แล้วลากให้ได้ตามขนาดที่ต้องการ

	 8.5	 เมื่อต้องการออกจากโปรแกรม

ระบายสีให้คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 Close	

4.1 คลิกเมาส์
     ที่เลข 3

	 	5.	 หลังจากใช้โปรแกรมเครื่องคิดเลขแล้วให้ปิดโปรแกรม

เครื่องคิดเลข	โดยคลิกเมาส์ที่เครื่องหมาย	 	มุมบนด้านขวา

ของโปรแกรมเครื่องคิดเลข

4.2 คลิกเมาส์ที่ 
     เครื่องหมาย +

4.4 คลิกเมาส์ที่       
     เครื่องหมาย =
     โปรแกรมจะ 
     แสดงผลบวก
     ออกมา

4.3 คลิกเมาส์
     ที่เลข 2

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	156

	ที่มุมบนด้านขวาของโปรแกรม

ระบายสี

9.	 นักเรียนออกแบบการวาดภาพโดยใช้

โปรแกรมระบายสี	 (Paint)	 จากนั้น

ประเมินตนเองลงในแบบประเมิน 

แล้วตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/4

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 81

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

แบบประเมินตนเอง

รายการ
ผลการประเมิน

ดีมาก ดี พอใช้ ควรปรับปรุง

ความสวยงาม

ความคิดสร้างสรรค์

	 •	 การวาดภาพด้วยโปรแกรมระบายสีมีข้อดีอย่างไร

	 	

✓

✓

(ช่วยให้ภาพวาดมีสีสันสวยงาม)
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 7.	 หากต้องการขยายภาพที่วาด	 สามารถคลิกเมาส์ค้างไว้	

ที่กรอบสี่เหลี่ยม	แล้วลากให้ได้ขนาดตามต้องการ

	 8.	 เมื่อต้องการออกจากโปรแกรมระบายสี	 ให้คลิกเมาส์	

ที่ปุ่ม	Close		 	ที่มุมบนด้านขวาของโปรแกรมระบายสี

   ? 	 การวาดภาพด้วยโปรแกรมระบายสี	มีข้อดีอย่างไร

รอบรู้ ASEAN

	 นักเรีียนใช้โปรแกรมระบายสีวาดภาพสัตว์ประจำาชาติในกลุ่ม	
ประเทศสมาชิกอาเซียนที่นักเรียนสนใจ	1	ชนิด

7

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 61

สุดยอดคู่มือครู61 สุดยอดคู่มือครู61

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

10.	นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น
ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 โปรแกรมกราฟิกเป็นโปรแกรม
วาดและตกแต่งภาพ	 ซ่ึงมีหลักการ 
ใช้งานโปรแกรมกราฟิกสรุปเป็น 
ภาพความคิดได้	ดังนี้

การเข้าสู่โปรแกรมระบายสี	(Paint)

ศึกษาการใช้เครื่องมือ

ลงมือวาดภาพ	ระบายสี

จัดเก็บข้อมูล

ปิดโปรแกรม

หลักการใช้งานโปรแกรมกราฟิก

11.	นักเรียนนำาเสนอภาพวาดของตนเอง
โดยใช้โปรแกรมระบายสี	 (Paint)	
พร้อมอธิบายภาพประกอบให้เพื่อน
และครูฟัง

12.	นั ก เ รี ยนนำ า ค ว าม รู้ เ ร่ื อ ง ก า ร ใ ช้
โปรแกรมระบายสี	 (Paint)	 ไปจัดทำา
เ ป็นนิทานและภาพวาดประกอบ 
เพือ่นำาไปเปน็สือ่การเรียนรู้ในหอ้งสมดุ
โรงเรียน

13.	นั ก เ รี ยนนำ า ค ว าม รู้ เ ร่ื อ ง ก า ร ใ ช้
โปรแกรมกราฟิกโดยใช้โปรแกรม
ระบายสี	 (Paint)	 ไปสอนเพื่อนหรือ 
รุ่นน้องที่ยังใช้งานไม่ถูกต้อง	 เพื่อ
เป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

	 โปรแกรมประมวลคำา	 เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการพิมพ์งาน	

มีอยู่หลายโปรแกรม	 เช่น	 โปรแกรมโน้ตแพด	 (Notepad)	

โปรแกรมเวิร์ดแพด	 (WordPad)	 หรือโปรแกรมไมโครซอฟต์

ออฟฟศิเวริด์		(Microsoft	Office	Word)	โปรแกรมบางโปรแกรม

จะมาพร้อมกับโปรแกรมระบบ	บางโปรแกรมต้องติดตั้งเพิ่มเติม	

โปรแกรมประมวลคำานี	้นอกจากจะใชพ้มิพง์านแลว้	บางโปรแกรม

ยังมีเครื่องมือสำาหรับวาดภาพ	และสร้างตารางสำาหรับการใช้งาน	

ได้อีกด้วย

	 สำาหรับโปรแกรมประมวลคำามีการพัฒนาออกมาหลายรุ่น		

ซึ่งแต่ละรุ่นจะมีความสามารถแตกต่างกันไป	 เมื่อเปิดโปรแกรม

ประมวลคำาขึ้นมา	โปรแกรมประมวลคำาจะปรากฏออกมา	ดังภาพ

ภาพที่ 3.16 หน้าโปรแกรมประมวลคำา

โปรแกรมประมวลคำา

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	162

สุดยอดคู่มือครู 62สุดยอดคู่มือครู 62

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบนัทึกการใชโ้ปรแกรมประมวลคำา

	 จากนั้นร่วมกันตอบคำาถาม	ดังนี้

  •   นั ก เ รี ย น รู้ จั ก ห รื อ เ ค ย เ ห็ น

โปรแกรมนี้หรือไม่	(เคย/ไม่เคย)

  •  ทราบหรือไมว่า่โปรแกรมนีม้ชีือ่วา่

อ ะ ไ ร 	 ( ไม่ ท ร าบ/ทร าบ 	 มี ช่ื อว่ า	

ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด)

2.	 นัก เรียนร่วมกันสั ง เกตภาพหน้ า

โปรแกรมประมวลคำา

3.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมประมวลคำา

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

4.	 นักเรียนดูการสาธิตการเปิดโปรแกรม

ประมวลคำาทีละขัน้ตอนไปพร้อม	ๆ 	กนั

1.	 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพโปรแกรม 

ที่เตรียมมา	ดังนี้

ข้อใดกล่าวถึงโปรแกรมประมวลคำาได้ถูกต้อง

1 	 เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการนำาเสนอข้อมูล

2 	 เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการพิมพ์งาน

3 	 เป็นโปรแกรมในการสร้างเว็บไซต์

เฉลย	 2 	 เหตุผล	 โปรแกรมประมวลคำาเป็นโปรแกรมที่ใช้สำาหรับพิมพ์งาน	

บางโปรแกรมมีเครื่องมือสำาหรับวาดภาพและสร้างตารางสำาหรับการใช้งาน	

ได้อีกด้วย

แนวข้อสอบ NTNT
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 นักเรียนฝึกใช้โปรแกรมประมวลคำา	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	

ดังนี้

	 1.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start

	 2.	 คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมประมวลคำา

	 3.	 ทดลองพิมพ์คำาที่ต้องการ

3

มือพิมพ์อันดับ 1กิจกรรมที่ 3.8

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 63

สุดยอดคู่มือครู63 สุดยอดคู่มือครู63

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

5.	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 แต่ละกลุ่มช่วยกันคิด
วิเคราะห์ขั้นตอนการเปิดใช้งานโปรแกรม
ประมวลคำา	 ซ่ึงแต่ละกลุ่มจะได้รับซอง
เอกสารให้ช่วยกันเรียงลำาดับขั้นตอนการ 
เปิดใช้งานโปรแกรมประมวลคำา	 กลุ่มใด 
เ รียงเสร็จให้ยกมือขึ้น	 เพื่อตรวจสอบ 
ความถูกต้อง

	 บัตรคำาและแถบข้อความ

คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start		 บันทึก

คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start		

แฟ้ม 	บันทึกเป็น

คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมประมวลคำา

เลือกโฟลเดอร์

ตั้งชื่อไฟล์ เลือกโฟลเดอร์

คลิกเมาส์เลือก
โปรแกรมประมวลคำา

ทดลองพิมพ์คำา

ทดลองพิมพ์คำา

ตั้งชื่อไฟล์

แฟ้ม

บันทึก

เรียงลำาดับเป็นภาพความคิด	ดังนี้

ขั้นตอนการเปิดใช้งานโปรแกรมประมวลคำา

6.	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 
เกี่ยวกับโปรแกรมประมวลคำา	ดังนี้

  •  โปรแกรมประมวลคำาเปน็โปรแกรมท่ีใช้
ในการพมิพง์าน	ซ่ึงมดีว้ยกนัหลายโปรแกรม	 
เช่น	 โปรแกรม	 NotePad	 WordPad	 
หรือโปรแกรม	Microsoft	Office	Word	
นอกจากนี้ยังมีบางโปรแกรมที่มีเคร่ืองมือ
สำาหรับวาดภาพและสร้างตารางสำาหรับ 
ใช้งาน

เสริมความรู้ ครูควรสอน

 ปุ่มโคลส	(Close)	อยู่ที่ขอบขวาสุดของ
ไตเติลบาร์	เป็นรูปตัวอักษร	X	เมื่อคลิกเมาส์
จะเป็นการปิดโปรแกรม

 ปุ่มแมกซิไมซ์ (Maximize	button)	
ใช้ขยายหน้าต่างการทำางาน

 ปุ่มมินิไมซ์ (Minimize	button)	
ใช้ลดขนาดหน้าต่างโปรแกรม

7.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

เก่ียวกับโปรแกรมประมวลคำา	นักเรียน

สามารถสร้างชิ้นงาน	เช่น	การ์ดอวยพร	

แผ่นพับได้ด้วยตนเอง	 โดยใช้โปรแกรม	

Microsoft	Office	Word	สร้างสรรค์เป็น

ชิ้นงานของตนเอง

	บันทึกเป็น
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 64สุดยอดคู่มือครู 64

	 4.	 บันทึกงานที่พิมพ์ไว้ในหน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์	

โดยคลิกเมาส์ที่เมนูแฟ้ม	แล้วคลิกเมาส์เลือกบันทึกเป็น

4

   ?			 นักเรียนจะใช้โปรแกรมประมวลคำาพิมพ์ข้อความใด

	 เพื่อบอกความรู้สึกที่มีต่อผู้ปกครอง

	 5.	 คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการจัดเก็บไฟล์	 จากนั้น

ตั้งชื่อไฟล์	 แล้วคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	 เพื่อจัดเก็บไฟล์ไว้ใน

โฟลเดอร์ของตนเอง

5

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	164

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4 St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

8.	 นกัเรียนปฏบิติักจิกรรมท่ี 3.8 มือพมิพ์

อั น ดั บ  1 	 โดยฝึกใ ช้ โปรแกรม 

ประมวลคำาตามขั้นตอนที่กำาหนด	 

จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก	 

แล้วตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

กจิกรรมนีป้ระเมนิตวัชีวั้ด	ว	4.2	ป.1/4

9.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

  •  โ ป ร แ ก รมป ร ะม ว ลคำ า เ ป็ น

โปรแกรมทีใ่ชใ้นงานดา้นเอกสารตา่ง	ๆ 	

ซ่ึ ง ปั จ จุ บั นมี ก า รพัฒน าออกม า 

หลายรุ่น	 แต่ละรุ่นมีความสามารถ 

ในการใช้งานที่แตกต่างกันออกไป 

ตามความต้องการของผู้ใช้งาน

10.	นักเรียนออกมานำาเสนอแบบบันทึก

การใช้ โปรแกรมประมวลคำาของ

ตนเองหน้าชั้นเรียน	 เพื่อแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

11.	นั ก เ รี ยนสอนการ ใช้ โ ป รแกรม 

ประมวลคำาให้กับเพื่อนที่ยังใช้งาน 

ไม่ถูก ต้อง 	 ให้ ใช้ ง านได้ถูกต้อง	 

เพือ่เป็นการแบง่ปันความรู้ให้กบัผูอ้ืน่

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 87

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

แบบบันทึกการใช้โปรแกรมประมวลคำา

1.	 นักเรียนพบโปรแกรม	Microsoft	Off		ice	Word	หรือไม่
	 	 		ไม่พบ	 	 	 	 		พบ

2.	 นักเรียนพบปุ่มบันทึกหรือไม่

	 	 		ไม่พบ	 	 	 	 		พบ	

3.	 นักเรียนบันทึกข้อมูลที่พิมพ์ไว้ได้หรือไม่

	 	 		ไม่ได้	 	 	 	 		ได้

4.	 ในระหว่างการใช้โปรแกรมประมวลคำานักเรียนพบปัญหา

	 หรือไม่	อย่างไร

	 	 		ไม่พบ	 	 	 	 		พบ

	 •	 การใช้โปรแกรมประมวลคำาช่วยในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

	 	 อย่างไร	

	 	

	 •	 นักเรียนจะใช้โปรแกรมประมวลคำาพิมพ์ข้อความใด	 เพื่อบอก

	 	 ความรูส้กึทีม่ตีอ่ผูป้กครอง	

	 	

✓

✓

✓

✓

(ลดการใช้กระดาษ)

(ตัวอย่างคำาตอบ  หนูรักพ่อและแม่
มาก ๆ นะคะ)
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู65 สุดยอดคู่มือครู65

	 การนำาเสนอข้อมูลต่าง	ๆ 	ทำาได้หลายวิธี	อาจเป็นการบอกเล่า

การวาดภาพ	 	 สำาหรับคอมพิวเตอร์มีโปรแกรมนำาเสนอหลาย

โปรแกรม	 เช่น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์		

(Microsoft	Office	 PowerPoint)	 โปรแกรมซันสตาร์ออฟฟิศ	

อิมเพลสส์	 (Sun	StarOffice	 Impress)	 และโปรแกรมคีย์โน้ต	

(Keynote)

โปรแกรมนำาเสนอ

	 นกัเรยีนฝกึใชโ้ปรแกรมนำาเสนอ	โดยปฏบิตัติามขัน้ตอน	ดงันี้

	 1.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start	

	 2.	 คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมนำาเสนอ

	 3.	 โปรแกรมนำาเสนอจะปรากฏออกมา	ดังภาพ

กล้านำาเสนอกิจกรรมที่ 3.9

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 65

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบันทึกการใช้โปรแกรมนำาเสนอ

1.	 นักเรียนร่วมกันบอกวิธีการนำาเสนอ

ข้อมูลในรูปแบบต่าง	 ๆ	 ที่นักเรียน 

เคยปฏิบัติ	 โดยเขียนบันทึกคำาตอบ 

ของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิด 

บนกระดาน	ดังตัวอย่าง

การนำาเสนอข้อมูล
ในรูปแบบต่าง ๆ ที่
นักเรียนเคยปฏิบัติ

การใช้คอมพิวเตอร์
การเขียน

การบอกเล่า การวาดภาพ

2.	 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพโปรแกรม 

ที่เตรียมมาหน้าชั้นเรียน	 โดยตอบ

คำาถาม	ดังนี้

3.	 นักเรียนร่วมกันฟังคำาอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรมดังกล่าวว่า

โปรแกรมนี้มีชื่อว่าไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์	 

(Microsoft	 Office	 PowerPoint)	 เป็นโปรแกรมนำาเสนอ 

ข้อมูลต่าง	 ๆ	 ให้น่าสนใจ	 สามารถแสดงข้อความ	 ภาพนิ่ง	 

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงได้ในเวลาเดียวกัน

4.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 

นำาเสนอ	 จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้อื่น	 ๆ	 อย่าง 

หลากหลาย

  •  นั ก เ รี ยน รู้ จั กห รื อ เ คย เ ห็ น 

โปรแกรมนี้หรือไม่	(เคย/ไม่เคย)

  • นักเรียนคิดว่าโปรแกรมนี้ เป็น

โปรแกรมลั กษณะใด 	 (ตัวอย่าง	

คำาตอบ	 โปรแกรมพิมพ์งาน	 โปรแกรม	

นำาเสนอ	โปรแกรมเกม)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps
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สุดยอดคู่มือครู 66สุดยอดคู่มือครู 66

	 5.	 โปรแกรมจะนำาเสนอข้อมูลที่ส ร้างขึ้นทางหน้าจอ

คอมพิวเตอร์	 และเราสามารถเพิ่มจำานวนหน้า	 แต่งสีข้อความ	

หรือทำาสิ่งต่าง	ๆ	ได้อีกมากมาย

	 6.	 บันทึกไฟล์ไว้ ในหน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์ 		

โดยคลิกเมาส์ที่เมนูแฟ้ม	 แล้วคลิกเมาส์เลือกบันทึกเป็นหรือ	

Save	As...	และดบัเบลิคลกิเลอืกโฟลเดอรท์ีต่อ้งการจดัเกบ็ไฟล	์

จากนั้นตั้งชื่อไฟล์	แล้วคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	 เพื่อจัดเก็บไฟล์

ไว้ในโฟลเดอร์ของตนเอง

	 ? 	 นักเรียนคิดว่าจะจัดเก็บไฟล์นี้ไว้ใช้งานได้อย่างไร

	 4.	 คลิกเมาส์ที่บริเวณ	“คลิกเพื่อเพิ่มชื่อเรื่อง”	แล้วทดลอง

พิมพ์คำาว่า	“ฉันรักโรงเรียน”	จากนั้นนำาเสนอข้อมูลโดยคลิกเมาส์

ที่ปุ่ม	“การนำาเสนอภาพนิ่ง”

4

ปุ่มการนำาเสนอ
ภาพนิ่ง

เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	166

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

5. นกัเรียนดกูารสาธติขัน้ตอนการเปดิโปรแกรม
นำาเสนอ	จากนัน้ร่วมกนัสงัเกตแถบขอ้ความ
ที่กำาหนดให้	แล้วช่วยกันเรียงลำาดับขั้นตอน
การเปิดโปรแกรมการนำาเสนอไมโครซอฟต์
ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์	(Microsoft	Office	
PowerPoint)	เปน็ภาพความคดิบนกระดาน	

	 ดังตัวอย่าง

คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start		

คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมนำาเสนอ

คลิกเมาส์ที่	“คลิกเพื่อเพิ่มชื่อเรื่อง”	
พิมพ์คำาที่ต้องการ

คลิกเมาส์กดปุ่มนำาเสนอภาพนิ่ง		

ขั้นตอนการเปิดใช้งานโปรแกรมนำาเสนอ

6.	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 
เกี่ยวกับโปรแกรมนำาเสนอ	ดังนี้

	 	 •		 โปรแกรมนำ า เสนอมีหลากหลาย
โปรแกรมให้เลือกใช้งาน	 โดยโปรแกรม 
ทีน่ยิมใชก้นัมาก	คอื	โปรแกรมไมโครซอฟต์
ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์	(Microsoft	Office	
PowerPoint)	 ที่สามารถนำาเสนอข้อมูลได้ 
ทั้ ง เสียงและภาพ	 ทำาให้ข้อมูลมีความ 
น่าสนใจมากขึ้น

7.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าเก่ียวกับ

โปรแกรมนำาเสนอ	 นักเรียนออกแบบการ 

นำาเสนอข้อมูลครอบครัวของตนเอง	โดยใช้

โปรแกรมนำาเสนอ	 (Microsoft	 Office	 

PowerPoint)	 เพื่อเป็นการฝึกทักษะการใช้

โปรแกรมและความคดิสรา้งสรรคข์องตนเอง

10.	 นักเรียนออกมานำาเสนอแบบบันทึกการใช้
โปรแกรมนำาเสนอของตนเอง	เพือ่แลกเปลีย่น
เรียนรู้กัน

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/4

 9.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้ 
	 ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 	 •	 โปรแกรมนำาเสนอช่วยในการนำาเสนอ 
	 ข้อมูลต่าง	ๆ	ด้วยวิธีการที่หลากหลาย	ทำาให ้
	 ข้อมูลที่นำาเสนอมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.9 กล้านำาเสนอ 
โดยฝึกใช้โปรแกรมนำาเสนอตามขั้นตอน 
ที่กำาหนด	 โดยนักเรียนสามารถพิมพ์ข้อมูล
เพิ่มเติมท่ีอยากนำาเสนอลงได้	 จากนั้น 
บันทึกผลลงในแบบบันทึกแล้วตอบคำาถาม	
ดังตัวอย่าง

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 93

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

แบบบันทึกการใช้โปรแกรมนำาเสนอ

1.	 นักเรียนพบโปรแกรม	Microsoft	Off		ice	PowerPoint	หรือไม่
	 	 		ไม่พบ		 	 	 	 		พบ
2.	 นักเรียนพบปุ่มการนำาเสนอภาพนิ่งหรือไม่
	 	 		ไม่พบ		 	 	 	 		พบ
3.	 นักเรียนใช้โปรแกรมนำาเสนอได้สำาเร็จหรือไม่
	 	 		ไม่สำาเร็จ	 	 	 	 		สำาเร็จ
4.	 ในระหว่างการใช้โปรแกรมนำาเสนอ	นักเรียนพบปัญหาหรือไม่		
	 อย่างไร
	 	 		ไม่พบ		 	 	 	 		พบ	

	 •	 นักเรียนคิดว่าจะจัดเก็บไฟล์นี้ไว้ใช้งานได้อย่างไร

	 	

✓

✓

✓

✓

(จัดเก็บไฟล์ในโฟลเดอร์ที่ตนเองสร้างไว้)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู67 สุดยอดคู่มือครู67

	 นักเรียนออกแบบลายเสื้อยืดตามจินตนาการแล้วระบายสี	

จากนั้นใช้โปรแกรมระบายสีวาดภาพตามที่ออกแบบ	 และ	

ใช้โปรแกรมนำาเสนอนำาเสนอผลงาน

เสื้อที่ฉันภูมิใจ

โครงงานสร้างสรรค์

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยี 67

	 นักเรียนท่ีสนใจพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์ 	 สามารถทำ ากิจกรรม	 

เสื้อที่ฉันภูมิใจ	 เป็นรายบุคคลหรือ 

ทำาเป็นกลุ่มได้	 และอาจออกแบบ 

หรือปรับเปลี่ยนกิจกรรมนี้ใหม่ตาม

ความสนใจ

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

11.	นักเรียนนำาความรู้ที่ได้ไปแนะนำาเพื่อน
	 ที่ ยั ง เข้ า ใช้ ง านโปรแกรมนำ า เสนอ 

ได้ไม่คล่องให้ใช้งานได้ดีขึ้น 	 เพื่อ
เป็นการเผยแพร่ความรู้ให้กับผู้อื่น 
ต่อไป



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 68สุดยอดคู่มือครู 68

การเขียนโปรแกรม4

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

วิธีการเขียนโปรแกรม

ขั้นตอนวิธี

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

command คะมานดฺ´ คำาสั่ง

control คันโทรล´ ควบคุม

program โพร´ เกริม โปรแกรม

software  ซอฟ´ แวร์ ชุดคำาสั่ง

• เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ (ว 4.2 ป.1/3)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

แหล่งเรียนรู้
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์

โปรแกรม
คอมพิวเตอร์

ก�รเขียน
โปรแกรม

  สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1.	 ความสามารถในการสื่อสาร

2.	 ความสามารถในการคิด

3.	 ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

  เป้�หม�ยก�รเรียนรู้

  ม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แกป้ญัหาท่ีพบในชวิีตจริงอยา่งเป็นขัน้ตอน

และเป็นระบบ	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในการเรียนรู้	 การทำางาน	

และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 

รู้เท่าทัน	และมีจริยธรรม



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู69 สุดยอดคู่มือครู69

แหล่งเรียนรู้ด้�นวิทย�ก�ร

คอมพิวเตอร์

   คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวช้ีวัดที่ 4.1 ตั้งใจ	 เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวช้ีวัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง	 ๆ	 ทั้งภายในและภายนอก

โรง เ รียน	 ด้วยการเลือกใช้สื่ ออย่ าง 

เหมาะสม	บนัทึกความรู้	วเิคราะห์	สรุปเป็น

องค์ความรู้ 	 สามารถนำาไปใช้ในชีวิต 

ประจำาวันได้

มุ่งมั่นในก�รทำ�ง�น

ตัวชี้วัดที่ 6.1  ตั้ ง ใ จ แ ล ะ รั บผิ ด ช อบ 

ในการปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2  ทำางานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเ ร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21 จุดประกายโครง
งา

น

 นักเรียนแบ่งกลุ่มจัดทำาโครงงานเร่ือง	การ์ตูนหรรษา	กลุ่มละ	 1	 เร่ือง	

โดยใช้โปรแกรม	Scratch	จากนั้นนำาเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 70สุดยอดคู่มือครู 70

โปรแกรม
คอมพิวเตอร์

พื้นที่เขียน

สคริปต์และ

เสียง

ฉ�กสำ�หรับ
แสดงตัวละคร

ตัวละคร

กลุ่มคำ�สั่ง

เมื่อติดตั้งโปรแกรม Scratch 
บนเครื่องคอมพิวเตอร์

แล้วเปิดโปรแกรมขึ้นมา จะเห็น
กลุ่มคำาสั่ง พื้นที่เขียนสคริปต์
และเสียง ฉากสำาหรับแสดง

ตัวละคร และตัวละคร

หน่วยการเรียนรู้นี้
จะแนะนำาการฝึกเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย
ที่มีชื่อว่า Scratch 

70 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรม

ให้ตัวละครเคลื่อนที่

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

1.	 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพโปรแกรม	

Scratch	โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

  •  จากภาพหน้าโปรแกรมประกอบ-

ด้ วยอะไร บ้ าง 	 โดยเขียนบันทึก 

คำาตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพ

ความคิดบนกระดาน	ดังตัวอย่าง

โปรแกรม 
Scratch

พื้นที่เขียนสคริปต์
และเสียง

ตัวละคร

กลุ่มคำาสั่ง ฉากสำาหรับแสดงตัวละคร

2.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์	

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

3.	 นักเรียนดูการสาธิตการใช้โปรแกรม	

Scratch	ทลีะกลุม่คำาสัง่ไปพร้อม	ๆ 	กนั

เสริมความรู้ ครูควรสอน

โปรแกรม Scratch	 	 เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์	 ใช้สร้างผลงาน 

ดว้ยการเขยีนโปรแกรม	เร่ิมจากจินตนาการสูค่วามคดิสร้างสรรคอ์ยา่งเปน็

ระบบ	 เช่น	 การสร้างการเคลื่อนไหว	 การสร้างนิทาน	 การสร้างเกม	หรือ 

ด้านดนตรี	 ตลอดจนงานศิลปะ	 โดยสามารถนำาผลงานไปแลกเปลี่ยน 

ความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นบนเว็บไซต์ได้

ภาพเสริม
เพิ่มความเข้าใจ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู71 สุดยอดคู่มือครู71

 เมื่อคลิกเมาส์ที่เมนูในกลุ่มคำาสั่ง โปรแกรมจะแสดงบล็อก 
คำาสั่งในกลุ่มนั้นออกมา เช่น คลิกเมาส์ที่กลุ่มคำาสั่งเสียง 
โปรแกรมจะแสดงบล็อกคำาสั่งเสียงออกมา ดังนี้

1. คลิกเมาส์ที่กลุ่มคำาสั่งเสียง

2. โปรแกรมแสดงบล็อกคำาสั่งเสียงต่าง ๆ ออกมา

ภาพที่ 4.1 การคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งเสียง

การเขียนโปรแกรม 71

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

แถบเครื่องมือของโปรแกรม	Scratch	มีดังนี้

	 ปุ่มเปลี่ยนภาษา	 	 บันทึกไฟล์

	 แชร์โครงการนี้	 	 เมนูเปิด-บันทึกผลงาน	บันทึกวิดีโอ	

	 เมนู	แก้ไขการตั้งค่า	 	 แชร์เว็บไซต์	เช็กอัปเดต	และปิดโปรแกรม

				คู่มือแนะนำาโปรแกรม 	 เมนู	แชร์ผลงานออนไลน์	เว็บไซต์ของ	Scratch

4.	 นักเรียนคิดวิเคราะห์การแสดงบล็อก

คำาสั่งของโปรแกรม	 Scratch	 แล้ว 

ร่วมกันตอบคำาถาม	ดังนี้

  •  ถ้ าต้ อ งก า รกำ าหนด เสี ย ง ให้  

ตัวละคร	 ขั้นตอนแรกควรปฏิบัติ

อย่างไร	 (ตัวอย่างคำาตอบ	คลิกเมาส์	

ที่กลุ่มคำาสั่งเสียง	 โปรแกรมจะแสดง	

บล็อกคำาสั่งเสียงต่าง	ๆ	ออกมา

  •  ถ้านักเรียนจะใส่เสียงให้ตัวละคร	

นักเรียนควรคำานึงถึงสิ่งใด	

 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เน้ือเรื่องหรือความ

เหมาะสมของตัวละคร)
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สุดยอดคู่มือครู 72สุดยอดคู่มือครู 72

1. คลิกเมาส์เลือกเสียงกลอง

ภาพที่ 4.2 การคลิกเมาส์เลือกเสียงกลอง

 ในโปรแกรมได้กำาหนดเสียงต่าง ๆ ให้เลือกใช้ได้อย่างง่าย 
และหากต้องการเลือกเสียงกลอง โปรแกรมยังมีเสียงกลองลักษณะ
ต่าง ๆ  ให้เลือกอีกด้วย โดยสามารถคลิกเมาส์หรือพิมพ์ข้อความ
เป็นตัวเลข

72 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

5.	 นักเ รียนคิดวิ เคราะห์ขั้นตอนการ

กำาหนดเสียง	 ถ้าต้องการกำาหนดให้ 

เป็นเสียงกลองมีขั้นตอนอย่างไร	 โดย 

ร่วมกนับอกข้ันตอนใหถ้กูตอ้ง	จากนัน้

เขียนบันทึกคำาตอบของนักเ รียน 

เป็นภาพความคิด	ดังตัวอย่าง

คลิกเมาส์ในกลุ่มคำาสั่งเสียง

คลิกเมาส์เลือกเสียงกลองในบล็อกคำาสั่งเสียง

คลิกเมาส์เลือกเสียงกลองตามที่ต้องการ

ขั้นตอนการกำาหนดเสียงกลอง

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การใช้เครื่องมือของตัวละคร	มีดังนี้

ทำาซำ้า	(Duplicate)	:	สำาหรับทำาซำ้าตัวละคร	ชุดแต่งกาย	เสียง	บล็อกคำาสั่ง	และสคริปต์

ลบ	(Delete)	:	สำาหรับลบตัวละคร	ชุดแต่งกาย	เสียง	บล็อกคำาสั่ง	และสคริปต์

ขยายภาพ	(Grow)	:	ทำาให้ตัวละครใหญ่ขึ้น

หดตัวละคร	(Shrink)	:	ทำาให้ตัวละครเล็กลง	

ถ้าต้องการยกเลิกการใช้เครื่องมือ	ให้คลิกเมาส์บนพื้นที่อื่น	ๆ	ของหน้าจอคอมพิวเตอร์



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 
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สุดยอดคู่มือครู73 สุดยอดคู่มือครู73

2. โปรแกรมแสดง
   เสียงกลองลักษณะ 
   ต่าง ๆ ออกมา

ภาพที่ 4.3 โปรแกรมแสดงเสียงกลองลักษณะต่าง ๆ ออกมา

การเขียนโปรแกรม 73

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

6.	 นักเรียนดูการสาธิตการยกตัวอย่าง

เสียงกลองลักษณะต่าง	 ๆ	 จากบล็อก 

คำาสั่งที่กำาหนด	 แล้วร่วมกันวิเคราะห์

ประโยชน์ของการใส่เสียงให้ตัวละคร	

จากนั้นสรุปเป็นความคิดรวบยอด

English talk

show		 	 (โช)		 	 แสดง

drum		 	 (ดรัม)			 กลอง
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สุดยอดคู่มือครู 74สุดยอดคู่มือครู 74

 หากคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม โปรแกรมจะแสดง 

บล็อกคำาสั่งควบคุมออกมาดังภาพ ซึ่งใช้ควบคุมการทำางานของ

โปรแกรมและตัวละคร เช่น สั่งโปรแกรมให้ทำางานเมื่อมีการ 

คลิกเมาส์ให้ทำางานซำ้า ๆ

ภาพที่ 4.4 การคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

    โปรแกรม Scratch สามารถเขียนโปรแกรม
แบบ online ได้ด้วย โดยเข้าไปที่เว็บไซต์  
https://scratch.mit.edu

74 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7.	 นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะห์และแสดง

ความคิดเห็น	โดยตอบคำาถาม	ดังนี้

  •  ถา้ต้องการควบคมุการทำางานของ

โปรแกรมและตัวละคร	 จะมีวิธีการ

อย่างไร	 (ตัวอย่างคำาตอบ	คลิกเมาส์	

ที่ เมนูในกลุ่มคำาสั่ง 	 คลิกเมาส์เลือก	

กลุ่มคำาสั่งควบคุม	 โปรแกรมจะแสดง

บล็อกคำาสั่งควบคุมออกมา)
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สุดยอดคู่มือครู75 สุดยอดคู่มือครู75

วิธีการเขียนโปรแกรม

 การเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้นทำาไดโ้ดยนำาบลอ็กคำาสัง่ทีต่อ้งการ 

มาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์และเสียง ดังนี้

 1. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง 

 2. คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำาสั่ง  แล้วลากมาวางบน

พื้นที่เขียนสคริปต์และเสียง

ภาพที่ 4.5 การคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุมและบล็อกคำาสั่ง
เมื่อถูกคลิก

2

1

การเขียนโปรแกรม 75

การฝึกเขียนโปรแกรมจำาเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์หรือไม่	เพราะอะไร

1 	 จำาเป็น	เพราะเป็นเนื้อหาวิชาเทคโนโลยี

2 	 จำาเป็น	เพราะต้องเขียนด้วยภาษาคอมพิวเตอร์เท่านั้น

3 	 ไม่จำาเป็น	เพราะเป็นการจัดกระบวนการหรือขั้นตอนทำางานอย่างมีเหตุผล

เฉลย	 3 	 เหตุผล	การฝึกเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นอาจไม่จำาเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์	แต่เน้นที่การฝึกคิด	

พิจารณา	การจดักระบวนการ	หรือขัน้ตอนการทำางานอย่างมีเหตุผล	เพื่อแก้ปัญหาต่าง	ๆ 	โดยสามารถใช้รูปภาพ	

สัญลักษณ์	เครื่องหมาย	หรือตัวอักษรแทนการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ได้

แนวข้อสอบ NTNT

8.	 นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรม	Scratch	

โดยนำาบล็อกคำาสั่งท่ีต้องการมาวาง 

บนพื้ น ท่ี เ ขี ยนสค ริป ต์และ เสี ย ง	 

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 8.1	 คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง

 

	 8.2	 คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำาสั่ง

 	แล้วลากมาวางบน

	 พื้นที่เขียนสคริปต์และเสียง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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สุดยอดคู่มือครู 76สุดยอดคู่มือครู 76

 3. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง 

 4. คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำาสั่ง แล้วลากมาวาง

ต่อจากบล็อกคำาสั่ง 

ภาพที่ 4.6 การคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งเสียงและ
บล็อกคำาสั่งเล่นเสียงเหมียว

3

4

76 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การสั่งโปรแกรมให้เริ่มทำางานหรือหยุดทำางาน

	 การสั่งให้โปรแกรมเร่ิมทำางาน	 ทำาได้โดยคลิก	 	 ที่อยู่มุมบนขวา 

ของฉากสำาหรับแสดงตัวละคร	โดยทุกบล็อกคำาสั่งของทุกตัวละครและฉาก	

สำาหรับแสดงตวัละครทีเ่ร่ิมตน้ดว้ยบลอ็กคำาสัง่	 	จะเร่ิมทำางาน

พร้อมกัน	หากต้องการหยุดการทำางานทั้งโปรแกรมให้คลิก		

9.	 นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรม	 Scratch	

โดยนำาบลอ็กคำาสัง่ทีต่อ้งการมาวางบน

พื้นที่ เขียนสคริปต์และเสียง	 (ต่อ)	 

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 9.1	 คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง

  3. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง 

 4. คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำาสั่ง แล้วลากมาวาง

ต่อจากบล็อกคำาสั่ง 

ภาพที่ 4.6 การคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งเสียงและ
บล็อกคำาสั่งเล่นเสียงเหมียว

3

4

76 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

	 9.2	 คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำาสั่ง

 	แลว้ลากมาวางต่อจาก 

บล็อกคำาสั่ง	

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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สุดยอดคู่มือครู77 สุดยอดคู่มือครู77

 5. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง 

 6. คลกิเมาสเ์ลือกบลอ็กคำาสัง่  แลว้ลากมาวางต่อจาก

บล็อกคำาสั่ง 

5

6

ภาพที่ 4.7 การคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุมและ
บล็อกคำาสั่งรอ 1 วินาที

การเขียนโปรแกรม 77

ข้อใดเป็นขั้นตอนการวางบล็อกคำาสั่งให้ตัวละครเล่นเสียงเหมียวได้ถูกต้อง

1  	 	  	

2  	 	 	 	

3   	  	 	

เฉลย	 2 	 เหตุผล	 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นให้ตัวละครเล่นเสียงเหมียว	ทำาได้โดยการนำาบล็อกคำาสั่งมาวางบนพื้นที่

เขียนสคริปต์และเสียงตามลำาดับขั้นตอนที่ถูกต้อง	คือ	 	 	 	 	

แนวข้อสอบ NTNT

10.	นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรม	 Scratch	

โดยนำาบลอ็กคำาสัง่ทีต่อ้งการมาวางบน

พื้นที่ เขียนสคริปต์และเสียง	 (ต่อ)	 

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 10.1	 คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง

 

	 10.2	 คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำาสั่ง

 	แล้วลากมาวางต่อจาก

	 บล็อกคำาสั่ง	

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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สุดยอดคู่มือครู 78สุดยอดคู่มือครู 78

 7. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง  

 8. คลกิเมาสเ์ลอืกบลอ็กคำาสัง่  แลว้ลาก

มาวางต่อจากบล็อกคำาสั่ง 

 9. เมื่อคลิกเมาส์ที่บล็อกคำาสั่ง  ซึ่งอยู่บนพื้นที่

เขียนสคริปต์และเสียง โปรแกรมจะเล่นเสียงเหมียว แล้วหยุด 

1 วินาที ก็จะเล่นเสียงกลองออกมา

7

8

9

ภาพที่ 4.8 การคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งเสียง บล็อกคำาสั่งเล่นกลอง
และบล็อกคำาสั่งเมื่อถูกคลิก เพื่อสั่งให้โปรแกรมทำางาน

78 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

โปรแกรม	Scratch	มีประโยชน์อย่างไร

1 	 ช่วยเพิ่มทักษะความอดทนในการทำางาน

2 	 ช่วยฝึกทักษะการคิดสร้างสรรค์

3 	 ช่วยฝึกทักษะทางภาษา	

เฉลย	 2 	 เหตุผล			โปรแกรม	Scratch	เป็นโปรแกรมที่ช่วยฝึก

ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างตัวละคร	การคิดอย่างมีระบบ	มีเหตุผล

และได้แลกเปลี่ยนความคิดกับผู้อื่นบนเว็บไซต์

แนวข้อสอบ NTNT

11.	นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรม	 Scratch	

โดยนำาบลอ็กคำาสัง่ทีต่อ้งการมาวางบน

พื้นที่ เขียนสคริปต์และเสียง	 (ต่อ)	 

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 11.1	 คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง

  3. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง 

 4. คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำาสั่ง แล้วลากมาวาง

ต่อจากบล็อกคำาสั่ง 

ภาพที่ 4.6 การคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งเสียงและ
บล็อกคำาสั่งเล่นเสียงเหมียว

3

4

76 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

	 11.2	 คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำาสั่ง

 

 7. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง  

 8. คลกิเมาสเ์ลอืกบลอ็กคำาสัง่  แลว้ลาก

มาวางต่อจากบล็อกคำาสั่ง 

 9. เมื่อคลิกเมาส์ที่บล็อกคำาสั่ง  ซึ่งอยู่บนพื้นที่

เขียนสคริปต์และเสียง โปรแกรมจะเล่นเสียงเหมียว แล้วหยุด 

1 วินาที ก็จะเล่นเสียงกลองออกมา

7

8

9

ภาพที่ 4.8 การคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งเสียง บล็อกคำาสั่งเล่นกลอง
และบล็อกคำาสั่งเมื่อถูกคลิก เพื่อสั่งให้โปรแกรมทำางาน

78 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

แล้วลาก 

มาวางต่อจากบล็อกคำาสั่ง	  

	 11.3	 เมื่อคลิกเมาส์ที่บล็อกคำาสั่ง	

 	 ซ่ึงอยู่บนพื้นที่ เขียน

สคริปต์และเสียง	 โปรแกรมจะเล่น

เสียงเหมยีว	แลว้หยดุ	1	วนิาท	ีกจ็ะเลน่

เสียงกลองออกมา

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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สุดยอดคู่มือครู79 สุดยอดคู่มือครู79

ขั้นตอนวิธี

 ในการเริ่มเขียนโปรแกรมจะต้องออกแบบการทำางานของ

โปรแกรมขึ้นมาก่อน หรือเรียกว่า ขั้นตอนวิธี ซึ่งทำาได้โดยการ

สรา้งลำาดับของคำาสั ่งให้คอมพิวเตอร์ทำางาน เช่น หากต้องการ

ให้ตัวละครเคลื่อนที่สามารถทำาได้ ดังนี้

ภาพความคิด ขั้นตอนวิธี

เริ่มต้น

จบ

อ�ชีพน่�รู้
	 นักเขียนโปรแกรมหรือโปรแกรมเมอร์	(Programmer)	

 ทำาหน้าที่ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใช้งานในด้านต่าง ๆ  

เช่น โปรแกรมเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้า

คลิกเมาส์

เดิน 100 ก้าว

การเขียนโปรแกรม 79

ขั้นตอนในการเริ่มเขียนโปรแกรมควรทำาอย่างไรเป็นอันดับแรก

1 	 เลือกกลุ่มคำาสั่ง

2 	 สร้างแบบตัวละคร

3 	 ออกแบบขั้นตอนการทำางาน

เฉลย 3 	 เหตุผล	 	การเริ่มเขียนโปรแกรมจะต้องออกแบบการทำางาน

ของโปรแกรมข้ึนมาก่อน	หรือเรียกว่าข้ันตอนวิธี	 แล้วจึงสร้างลำาดับ	

ของคำาสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำางาน

แนวข้อสอบ NTNT

12.	นั ก เ รียน จับคู่ กั บ เพื่ อน 	 ร่ วมกัน

ออกแบบการทำางานของโปรแกรม	 

โดยการสร้างลำ าดับของคำ าสั่ ง ให้

คอมพิวเตอร์ทำางาน	 เขียนเป็นภาพ

ความคิดลงในกระดาษท่ีแจกให้ 	 

ดังตัวอย่าง

เริ่มต้น

คลิกเมาส์

เดิน	50	ก้าว

จบ
St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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สุดยอดคู่มือครู 80สุดยอดคู่มือครู 80

  นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ โดยปฏิบัติ

ตามขั้นตอน ดังนี้

  1. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง แล้วลากบล็อก

คำาสั่ง  มาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์และเสียง

1

ตัวละครเคลื่อนที่ได้อย่างไรกิจกรรมที่ 4.1

80 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13.	นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.1 ตวัละคร

เคล่ือนที่ได้อย่างไร 	 โดยฝึกเขียน

โปรแกรม ใ ห้ ตั วละคร เคลื่ อน ท่ี  

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 13.1	 คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง

  

	 13.2	 ลากบล็อกคำาสั่ง

  		มาวางบนพื้นที่

	 เขียนสคริปต์และเสียง

เสริมความรู้ ครูควรสอน

รูปแบบการหมุนของตัวละคร	มี	3	ลักษณะ	คือ

	 หมุนได้รอบทิศทาง

	 หันได้เฉพาะซ้ายหรือขวา

	 ห้ามหมุน
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สุดยอดคู่มือครู81 สุดยอดคู่มือครู81

  2. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง   แล้วลากบล็อก

คำาสั่ง  มาวางต่อจากบล็อกคำาสั่ง  จากนั้น

พิมพ์จำานวนการเคลื่อนที่เป็นเคลื่อน 100 ก้าว

2

การเขียนโปรแกรม 81

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

คำาสัง่ในขอ้ใดไมจ่ำาเป็นตอ้งใชใ้นการเขยีนโปรแกรมให้ตัวละครเคลือ่นที่

ไปด้านขวา	พร้อมร้องเสียงเหมียว

1  

2  

3  

เฉลย	 1 		เหตุผล		เพราะโจทย์ไม่ได้กำาหนดว่าต้องรอ	1	วินาทีก่อนจึงจะเริ่มเดิน

แนวข้อสอบ NTNT

14.	นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.1 ตวัละคร

เคล่ือนที่ได้อย่างไร	 โดยฝึกเขียน

โปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนท่ี	 (ต่อ)	

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 14.1	 คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง	

 

	 14.2	 ลากบล็อกคำาสั่ง	  

มาวางต่อจากบล็อกคำาสั่ง

   

	 14.3	 พิมพ์จำานวนการเคลื่อนท่ีเป็น

เคลื่อน	100	ก้าว
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สุดยอดคู่มือครู 82สุดยอดคู่มือครู 82

  3. คลิกเมาส์ที่บล็อกคำาสั่ง   ให้โปรแกรมทำางาน   

จะเห็นว่าตัวละครเคลื่อนที่ไปข้างหน้า

3

 จากกิจกรรมที่ผ่านมาจะเห็นว่า การเขียน

โปรแกรมสามารถทำาได้ง่าย ๆ โดยการวางลำาดับ

ความคิด หรือลำาดับคำาสั่ง แล้วเลือกบล็อกคำาสั่ง

ที่เกี่ยวข้องมาวางในพื้นที่โปรแกรม หรือพื้นที่

เขียนสคริปต์และเสียงนั่นเอง

82 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15.	นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.1 ตวัละคร

เคล่ือนที่ได้อย่างไร 	 โดยฝึกเขียน

โปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่	 (ต่อ)	

ตามขั้นตอน	ดังนี้

  •  คลิกเมาส์ที่บล็อกคำาสั่ง	

 	 ให้โปรแกรมทำางาน	

สังเกตว่าตัวละครเคลื่อนที่ไปข้างหน้า

หากต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่โดยไม่ใชเ้มาส์คลิก	สามารถใช้	

คำาสั่งใดในตำาแหน่งเริ่มต้นคำาสั่ง

1   

2  

3  

แนวข้อสอบ NTNT

เฉลย	 3 	 เหตุผล		เป็นบล็อกคำาสั่ง

ที่สามารถใช้คีย์บอร์ดสั่งการแทน

การใช้เมาส์คลิกหรือการคลิกที่ตัวละครได้
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สุดยอดคู่มือครู83 สุดยอดคู่มือครู83

 โปรแกรมที่ เขียน นักเรียนสามารถจัดเก็บไฟล์ไว้ ใน 

หน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์ได้ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

 1. คลิกเมาส์เลือกเมนูไฟล์ โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งย่อย ๆ 

ออกมา ดังภาพ
1

การเขียนโปรแกรม 83

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

16.	นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.1 ตวัละคร

เคล่ือนที่ได้อย่างไร	 โดยฝึกเขียน

โปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนท่ี	 (ต่อ)	 

ตามขั้นตอน	ดังนี้

  •  การจัดเกบ็ไฟลไ์วใ้นหนว่ยความจำา

ของคอมพิวเตอร์	 ปฏิบัติตามขั้นตอน	

ดังนี้

	 16.1	 คลิกเมาส์เลือกเมนูไฟล์

	 16.2	 คลิกเมาส์เลือกคำาสั่ง	

	 บันทึกเป็น...

	 16.3	 ตั้งชื่อไฟล์

	 16.4	 คลิกเมาส์ปุ่มตกลง

17.	นกัเรียนนำาภาพความคดิการออกแบบ

การทำางานของโปรแกรมท่ีสร้างได้มา

เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนท่ี	

จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก 

ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/3

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1108

1.	 นักเรียนพบกลุ่มคำ�สั่ง	 	หรือไม่
	 		ไม่พบ	
	 		พบ
2.	 นักเรียนพบบล็อกคำ�สั่ง	 	หรือไม่
	 		ไม่พบ	
	 		พบ
3.	 นักเรียนส�ม�รถเปลี่ยนจำ�นวนก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร
	 ได้หรือไม่
	 		ไม่ได้	
	 		ได้
4.	 นักเรียนทำ�ให้ตัวละครเคลื่อนที่ต�มที่ต้องก�รได้สำ�เร็จ	
	 หรือไม่
	 		ไม่สำ�เร็จ	
	 		สำ�เร็จ
5.	 ในระหว่�งก�รเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่		 	
	 นักเรียนพบปัญห�หรือไม่	อย่�งไร
	 		ไม่พบ
	 		พบ	

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่

3

3

3

3

3
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สุดยอดคู่มือครู 84สุดยอดคู่มือครู 84

เว็บไซต์แนะนำ�
 เว็บไซต์สำาหรับเริ่มเรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 https://code.org

 2. คลิกเมาส์เลือกคำาสั่ง บันทึกเป็น... แล้วตั้งชื่อไฟล์  

จากนั้นคลิกเมาส์ปุ่มตกลง ไฟล์จะถูกจัดเก็บไว้ในโปรแกรม 

Scratch

 ?  หากต้องการเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์แสดง
 เสยีงกลองทลีะเสียงทีไ่ม่เหมือนกนั จำานวน 5 เสยีง นักเรยีน 
 จะทำาอย่างไร
 ?  หากต้องการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่เดินไป
 แล้วเดินกลับ นักเรียนจะมีขั้นตอนวิธีอย่างไร

2

84 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

18.	นักเรียนตอบคำาถามหลังการปฏิบั ติ
กิจกรรม	โดยใช้คำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 หากต้องการเขียนโปรแกรมให้
คอมพิวเตอร์แสดงเสียงกลองทีละเสียง 
ที่ไม่เหมือนกัน	จำานวน	5	เสียง	นักเรียน
จะทำาอย่างไร	 (ทำาการวางลำาดับขั้นตอน	
การเล่นเสียงกลองแตล่ะเสยีงทีแ่ตกตา่งกนั
จนครบ	5	เสียง)

	 	 •		 หากต้องการเขียนโปรแกรมให้ 
ตัวละครเดินไปแล้วเดินกลับ	 นักเรียน 
จะมีขั้นตอนอย่างไร

	 ตัวอย่าง

เริ่มต้น

ให้ตัวละครเดินหน้าตามระยะที่กำาหนด

กลับตัว	180	องศา

หยุดหน่วงเวลา

หยุดหน่วงเวลา

ให้ตัวละครเดินหน้าตามระยะที่กำาหนด

จบ

19.	นักเ รียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เข้ าใจเป็น 
ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

  •  โปรแกรม	Scratch	 เป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ เหมาะสำาหรับการเร่ิม 
ฝกึเขยีนโปรแกรม	โดยการเขยีนคำาสัง่ให้
ตัวละครเคลื่อนที่เดินไปแล้วเดินกลับ	
พร้อมใส่จังหวะของเสียงให้ตัวละคร	 
ซึ่งสามารถทำาได้ง่าย	ๆ 	โดยการวางลำาดับ
ความคิดหรือลำาดับคำาสั่ ง 	 แล้วลาก 
บล็อกคำาสั่งที่เกี่ยวข้องมาวางในพื้นที่
เขียนสคริปต์และเสียง

20.	นั ก เ รียนนำ าแบบบันทึกการ เขี ยน
โปรแกรมใหต้วัละครเคลือ่นท่ี	พร้อมกบั
ผลงานของตัวละครท่ีสร้างกับเพ่ือน 
ในชั้นเรียนมานำาเสนอหน้าชั้นเรียน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

21.	นกัเรียนศกึษาการใชโ้ปรแกรม	Scratch	
เพิ่มเติม	แล้วนำาความรู้ไปแนะนำาเพื่อน 
ที่ยังใช้งานได้ไม่คล่อง	 ให้ใช้งานได้
คล่องขึ้น	 เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ 
ให้กับผู้อื่น



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู85 สุดยอดคู่มือครู85

 แหล่งเรียนรู้ที่น่าสนใจเกี่ยวกับวิทยาการคอมพิวเตอร์  
เช่น เว็บไซต์ https://code.org จะมีบทเรียนให้เลือกศึกษา
มากมาย เมื่อเปิดหน้าเว็บไซต์ขึ้นมาจะแสดงหน้าเว็บไซต์ ดังนี้

ภาพที่ 4.9 หน้าเว็บไซต์ https://code.org

แหล่งเรียนรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์

การเขียนโปรแกรม 85

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	แบบบันทึกการเขียนโปรแกรม

ลากเส้น

2.	แบบบันทึกการเขียนโปรแกรม

เปลี่ยนรูปร่าง

3.	แบบบันทึกการเขียนโปรแกรม

ย้ายตัวละคร

1.	 นักเรียนสังเกตภาพหน้าเว็บไซต์ใน 

หนังสือเรียน	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

  • จากภาพ	 เป็นแหล่งเรียนรู้ด้าน

วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเว็บไซต์ 

ที่ชื่อว่าอะไร	 (ตัวอย่างคำาตอบ	เว็บไซต์	

https://code.org)

2.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูล เกี่ ยวกับแหล่ ง เ รียน รู้ด้ าน

วิ ทยาการคอมพิ ว เตอ ร์ เ ว็ บ ไซ ต์ 	 

https://code.org	 จากหนังสือเรียน

หรือแหล่งการเรียนรู้อื่น	 ๆ	 อย่าง 

หลากหลาย

English talk

vocabulary	list		 (โวแคบ�	บิวเลอะรี	ลิสทฺ)		 แหล่งเรียนรู้

interesting		 (อิน�	เทอะริสทิง)			 น่าสนใจ	

lesson		 	 (เลส�	เซิน)	 บทเรียน
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 86สุดยอดคู่มือครู 86

 หากทดลองคลกิเมาสเ์ลอืกเมน ูCourse Catalog จะมคีอรส์
ให้เลือกศึกษามากมาย ดังนี้

ภาพที่ 4.10 หน้า Course Catalog ของเว็บไซต์ https://code.org

86 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

เว็บไซต์	https://code.org	 โดยตอบ

คำาถาม	ดังนี้

  •  เว็บไซต์ 	 https://code.org	 

มีประโยชน์อย่างไร	 (ตัวอย่างคำาตอบ		

มีบทเรียนให้เลือกศึกษามากมาย)

4.	 นกัเรียนร่วมกนัสรปุความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับแหล่งเรียนรู้ด้านวิทยาการ	

คอมพิวเตอร์	ดังนี้

  •  แหล่ ง เ รี ยน รู้ด้ าน วิทยาก าร

คอมพิวเตอร์	 เว็บไซต์	https://code.

org	 เป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีมีบทเรียน 

ต่าง	 ๆ	 สำาหรับบุคคลทั่วไปให้ได้  

เลือกศึกษามากมาย

5.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า	

เกี่ยวกับแหล่งเรียนรู้ด้านวิทยาการ

คอมพิวเตอร์	 นักเรียนเลือกแหล่ง 

เรยีนรูท่ี้ตนเองสนใจเกีย่วกบัวิทยาการ

คอมพิวเตอร์	 แล้วศึกษาหาความรู้ 

เพิ่มเติมจากบทเรียนทางเว็บไซต์	 

นำามาปรับใช้กับเนื้อหาในบทเรียน	 

เพือ่ส่งเสรมิความสามารถทางการเรยีน

ของตนเอง



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 
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ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 
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asean

สุดยอดคู่มือครู87 สุดยอดคู่มือครู87

	 	 	 	โปรแกรมล�กเส้น

	 นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรมลากเส้น โดยปฏิบัติตามขั้นตอน 

ดังนี้

 1. เปิดเว็บไซต์ https://code.org แล้วเลือกภาษาที่ใช้

 2. คลิกเมาส์เลือกหัวข้อนักเรียน

ตอนที่	1

1

สนุกกับการสร้างตัวละครกิจกรรมที่ 4.2

การเขียนโปรแกรม 87

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

6.	 นกัเรียนปฏบิติักจิกรรมที ่4.2 สนุกกบั

การสร้างตัวละคร	ตอนที่	1	โปรแกรม

ลากเส้น	 โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

ลากเส้นตามขั้นตอน	ดังนี้

	 6.1	 เปิดเว็บไซต์	 https://code.org	

แล้วเลือกภาษาที่ใช้

	 6.2	 คลิกเมาส์เลือกหัวข้อนักเรียน
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 88สุดยอดคู่มือครู 88

  3. คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 1

 4. คลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำาดับที่ 8  ศิลปิน: Sequence 

แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ 1

88 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

7.	 นกัเรียนปฏบัิตกิจิกรรมที ่4.2 สนกุกบั

การสร้างตัวละคร	ตอนที่	1	โปรแกรม

ลากเส้น	 โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

ลากเส้น	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 7.1	 คลิกเมาส์เลือกคอร์ส	1

	 7.2	 คลิกเมาส์เลือกบทเรียนที่	8

		 ศิลปิน:	Sequence

	 7.3	 คลิกเมาส์เลือกข้อ	1



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู89 สุดยอดคู่มือครู89

 5. โจทย์ต้องการให้คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง
ต่อจากบล็อกคำาสั่ง  บนพื้นที่ทำางาน จำานวน 1 บล็อก 
เพื่อเขียนโปรแกรมให้ตัวละครวาดภาพส่วนที่ขาดไป ทดลอง

คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง ดังนี้

 โปรแกรมจะปรากฏออกมา ดังภาพ

5

คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง
“ลากเส้นไปทางทิศตะวันออก” 
มาวาง

การเขียนโปรแกรม 89

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8.	 นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.2 สนกุกบั

การสร้างตัวละคร	ตอนที่	1	โปรแกรม

ลากเส้น	 โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

ลากเส้น	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 8.1	 คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง

   	 มาวางต่อจากบล็อกคำาสั่ง	

	 บน พ้ืน ท่ีทำ า ง าน

จำานวน	 1	บล็อก	 เพื่อเขียนโปรแกรม 

ให้ตัวละครวาดภาพส่วนที่ขาดไป

	 8.2	 คลกิเมาสท์ีปุ่่ม	 	จะพบวา่ 

ตัวละครลากเส้นมาครบตามบล็อก 

คำาสั่งที่วางไว้

เสริมความรู้ ครูควรสอน

สัญลักษณ์บ่งบอกทิศทางที่ปรากฏบนบล็อกคำาสั่งของโปรแกรม

North	(N)		 =		 ทิศเหนือ

South	(S)		 =		 ทิศใต้

East	(E)		 =		 ทิศตะวันออก

West	(W)	 =		 ทิศตะวันตก
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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สุดยอดคู่มือครู 90สุดยอดคู่มือครู 90

 ?  นักเรียนสามารถสั่งให้โปรแกรมลากเส้นไปในทิศทางใด

 ได้บ้าง

 6. คลิกเมาส์ที่ปุ่ม  แล้วดูการทำางาน จะพบว่า

ตัวละครลากเส้นมาครบ ดังภาพ

6

90 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9.	 นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 

ลากเสน้ในขัน้ตอนตอ่ไปตามโปรแกรม	

จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก	 

แล้วตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/3

		จากภาพ	นักเรียนจะวางบล็อกคำาสั่งให้ตัวละครลากเส้น

	 	 ไปในทิศทางใดจึงจะถูกต้อง

1        

2        

3        

เฉลย	 1 	 เหตุผล	การวางบล็อกคำาสั่ง

ให้ตัวละครลากเส้นไปในทิศทาง

ที่ถูกต้องตามภาพ	คือ		

				 				 				

แนวข้อสอบ NTNT

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

การเขียนโปรแกรม 115

	 2.6	 เมื่อคลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	 	จะพบว่�ตัวละครล�กเส้น
ม�ครบ	ดังภ�พ

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมลากเส้น

1.	 นักเรียนพบบทเรียน	ศิลปิน:	Sequence	หรือไม่
	 		ไม่พบ	 	 	 	 	 	 		พบ
2.	 โปรแกรมแสดงหน้�จอต�มบทเรียนที่นักเรียนเลือกหรือไม่	
	 		ไม่แสดงต�มบทเรียน		 		แสดงต�มบทเรียน
3.	 นักเรียนส�ม�รถล�กบล็อกคำ�สั่งม�ว�งบนพื้นที่ทำ�ง�นได้หรือไม่
	 		ไม่ได้	 	 	 	 	 	 		ได้
4.	 นักเรียนส�ม�รถเขียนโปรแกรมล�กเส้นได้สำ�เร็จหรือไม่	
	 		ไม่สำ�เร็จ	 	 	 	 	 		สำ�เร็จ
5.	 ในระหว่�งก�รใช้เม�ส์	 นักเรียนพบปัญห�หรือไม่	 อย่�งไร	
	 		ไม่พบ	 	 	 	 	 	 		พบ	

2.6

	 •	 นักเรียนส�ม�รถสั่งให้โปรแกรมล�กเส้นไปในทิศท�งใดได้บ้�ง

	 	

3

3

3

3

3

(ทิศเหนือ  ทิศใต้  ทิศตะวันออก และทิศตะวันตก)
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ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู91 สุดยอดคู่มือครู91

	 	 	 	โปรแกรมเปลี่ยนรูปร่�ง

	 นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่าง โดยปฏิบัติตาม

ขั้นตอน ดังนี้

 1. คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 1 บทเรียนลำาดับที่ 16 Play Lab: 
Create a Story แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ 5 ดังภาพ

ตอนที่	2

การเขียนโปรแกรม 91

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.2 สนกุกบั

การสร้างตัวละคร ตอนที่	2	โปรแกรม

เปลี่ยนรูปร่าง	 โดยฝึกเขียนโปรแกรม

เปลี่ยนรูปร่างตามขั้นตอน	ดังนี้

	 10.1	 คลิกเมาส์เลือกคอร์ส	1

	 10.2	 คลิกเมาส์เลือกบทเรียน

	 ลำาดับที่	16	Play	Lab:	Create	a

	 Story

	 10.3	 คลิกเมาส์เลือกข้อ	5
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
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แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 92สุดยอดคู่มือครู 92

 2. คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวางต่อจาก
บล็อกคำาสั ่ง  เพื่อเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเปลี่ยน
ใบหน้าเป็นหน้ายิ้ม

2

คลิกเมาส์ลาก
บล็อกคำาสั่ง
ชุดอารมณ์
มาวางบน
พื้นที่ทำางาน

  โปรแกรมจะปรากฏออกมา ดังภาพ

92 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

11.	นกัเรียนปฏบัิตกิจิกรรมที ่4.2 สนกุกบั

การสร้้างตัวละคร	ตอนที่	2	โปรแกรม

เปลี่ยนรูปร่าง	 โดยฝึกเขียนโปรแกรม

เปลี่ยนรูปร่าง	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 11.1	 คลิกเมาส์เลือกบล็อกคำาสั่ง	

 	มาวางต่อจากบล็อกคำาสั่ง		

	 	 เพื่อเขียนโปรแกรม 

ให้ตัวละครเปลี่ยนหน้า

	 11.2	 คลิกเมาส์เปลี่ยนอารมณ์เป็น

หน้ายิ้ม

	 11.3	 คลกิเมาสท์ีปุ่ม่	 	จะพบว่า

ตัวละครเปลี่ยนใบหน้าเป็นหน้ายิ้ม

English talk

face			 	 (เฟส)		 	 	 ใบหน้า



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู93 สุดยอดคู่มือครู93

 3. คลิกเมาส์เปลี่ยนอารมณ์เป็นหน้ายิ้ม

3

 4. คลิกเมาส์ที่ปุ่ม  แล้วดูการทำางาน จะพบว่า
ตัวละครเปลี่ยนใบหน้าเป็นหน้ายิ้ม

4

 ?  หากนักเรียนต้องการให้ตัวละครเปลี่ยนใบหน้าให้แสดง

 อารมณ์โกรธ นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่างไร

การเขียนโปรแกรม 93

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

English talk

temper		 	 (เทม�	เพอะ)		 	 อารมณ์

angry		 	 (แอง�	กรี)		 	 โกรธ

smile		 	 (สไมลฺ)		 	 ยิ้ม

12.	นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรม

เปลี่ยนรูปร่างในขั้นตอนต่อไปของ

โปรแกรม	 จากนั้นบันทึกผลลงใน 

แบบบนัทกึ	แลว้ตอบคำาถาม	ดงัตวัอยา่ง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/3

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

การเขียนโปรแกรม 119

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่าง

1.	 นักเรียนพบบทเรียนลำ�ดับท่ี	16		Play	Lab:	Create	a	Story	
	 หรือไม่	
	 	 ไม่พบ	 	 	 	 	 	
	 	 พบ
2.	 โปรแกรมแสดงหน้�จอต�มบทเรียนที่นักเรียนเลือกหรือไม่
	 	 ไม่แสดงต�มบทเรียน	
	 	 แสดงต�มบทเรียน
3.	 นักเรียนส�ม�รถเปลี่ยนใบหน้�ของตัวละครได้หรือไม่
	 		 ไม่ได้	
	 	 ได้
4.	 นักเรียนส�ม�รถเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเปลี่ยนรูปร่�ง	
	 สำ�เร็จหรือไม่
	 	 ไม่สำ�เร็จ	
	 	 สำ�เร็จ
5.	 ในระหว่�งก�รเขียนโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่�งนักเรียนพบ	
	 ปัญห�หรือไม่	อย่�งไร
	 	 ไม่พบ
	 		 พบ	

3

3

3

3

3

  • หากนักเรียนต้องการให้ตัวละคร

เปลี่ยนแปลงใบหน้าให้แสดงอารมณ์	

นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่างไร	

(เลือกใบหน้าตัวละครที่มีในชุดอารมณ์

ที่ต่างไปจากเดิม)
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สุดยอดคู่มือครู 94สุดยอดคู่มือครู 94

	 	 	 	โปรแกรมย้�ยตัวละคร

	 นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรมย้ายตัวละคร โดยปฏิบัติตาม

ขั้นตอน ดังนี้

 1. คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 2

ตอนที่	3

 2. คลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำาดับที่ 3 เขาวงกต: Sequence 

แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ 1

94 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13.	นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.2 สนกุกบั

การสร้างตัวละคร	ตอนที่	3	โปรแกรม

ย้ายตัวละคร	 โดยฝึกเขียนโปรแกรม

ย้ายตัวละครตามขั้นตอน	ดังนี้

	 13.1	 คลิกเมาส์เลือกคอร์ส	2

	 13.2	 คลิกเมาส์เลือกบทเรียน

	 ลำาดับที่	3		เขาวงกต:	Sequence

	 13.3	 คลิกเมาส์เลือกข้อ	1



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู95 สุดยอดคู่มือครู95

 โปรแกรมจะแสดงเกมเขาวงกตออกมา โดยให้ควบคุม 

ตัวละครสีแดงไปจับตัวละครสีเขียว และเขียนโปรแกรมโดยการ 

ลากบล็อกคำาสั่งไปวางบนพื้นที่ทำางาน

 3. จากโปรแกรมจะเห็นว่าต้องการให้ตัวละครเดินหน้าไป  

2 ครั้ง ดังนั้นให้คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง

ต่อจากบล็อกคำาสั่ง  บนพื้นที่ทำางาน จำานวน 2 บล็อก

 4. คลิกเมาส์เลือกปุ่ม  จะพบว่าตัวละครเคลื่อนที่

ไปข้างหน้า 2 ครั้ง

3

การเขียนโปรแกรม 95

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

English talk

character		 (แค�		ริคเทอะ)		 ตัวละคร

red		 	 	 (เรด)		 	 สีแดง

green		 	 (กรีน)			 สีเขียว

14.	นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่4.2 สนกุกบั

การสร้างตัวละคร	ตอนที่	3	โปรแกรม

ย้ายตัวละคร	 โดยฝึกเขียนโปรแกรม

ย้ายตัวละคร	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 14.1	 ฝึ ก ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม 

โดยควบคุมให้ตัวละครสีแดงไปจับ 

ตัวละครสีเขียว	 โดยการลากบล็อก 

คำาสั่งไปวางบนพื้นที่ทำางาน

	 14.2	 จ าก โปรแกรมต้ อ งก าร ใ ห้  

ตัวละครเดินหน้าไป	 2	 คร้ัง	 โดย 

คลกิเมาสจ์ากบลอ็กคำาสัง่		  

	 มาวางต่อจากบล็อกคำาสั่ง

 

 โปรแกรมจะแสดงเกมเขาวงกตออกมา โดยให้ควบคุม 

ตัวละครสีแดงไปจับตัวละครสีเขียว และเขียนโปรแกรมโดยการ 

ลากบล็อกคำาสั่งไปวางบนพื้นที่ทำางาน

 3. จากโปรแกรมจะเห็นว่าต้องการให้ตัวละครเดินหน้าไป  

2 ครั้ง ดังนั้นให้คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง

ต่อจากบล็อกคำาสั่ง  บนพื้นที่ทำางาน จำานวน 2 บล็อก

 4. คลิกเมาส์เลือกปุ่ม  จะพบว่าตัวละครเคลื่อนที่

ไปข้างหน้า 2 ครั้ง

3

การเขียนโปรแกรม 95

	บนพื้นที่ทำางาน

	 จำานวน	2	บล็อก

	 14.3	 คลิกเมาส์เลือกปุ่ม	  

	 ตัวละครจะเคลื่อนที่ไปข้างหน้า	2	ครั้ง
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สุดยอดคู่มือครู 96สุดยอดคู่มือครู 96

   ?

 5. เมือ่โปรแกรมทำางานจบจะพบหนา้จอคอมพวิเตอรด์งัภาพ 

ให้คลิกเมาส์ที่ปุ่มแสดงโค้ด

 6. โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งโปรแกรมออกมาทางหน้าจอ  

คอมพิวเตอร์ คำาส่ังน้ีหมายความว่า โปรแกรมท่ีเราเขียนควบคุม 

ตัวละครมีคำาส่ังทั้งหมด 2 บรรทัดนั่นเอง

 7. ทดลองคลิกเมาส์เลือกบทเรียนต่อ ๆ  ไป แล้วศึกษาโค้ด

ที่เกิดขึ้น

   หากนักเรียนต้องการให้ตัวละครย้ายตำาแหน่งให้เลี้ยวซ้าย

 และเลี้ยวขวา นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่างไร

5

6

96 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

15.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 สนุกกับ

การสร้างตัวละคร	 ตอนที่	 3	 โปรแกรม 
ย้ายตัวละคร	โดยฝึกเขียนโปรแกรมย้าย
ตัวละคร	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 15.1	เมือ่โปรแกรมทำางานจบใหค้ลกิเมาส์
ที่ปุ่มแสดงโค้ด

	 15.2	หนา้จอจะแสดงโปรแกรมทีเ่ราเขยีน
ควบคุมตัวละคร

	 15.3	ทดลองคลิกเมาส์เลือกบทเรียน 
ต่อ	ๆ	ไป	แล้วศึกษาโค้ดที่เกิดขึ้น

16.	นัก เ รียนแบ่งกลุ่ มปฏิ บัติการ เขียน
โปรแกรมยา้ยตวัละคร	จากนัน้บนัทกึผล
ลงในแบบบันทึก	แล้วตอบคำาถาม	

	 ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/3

17.	นักเ รียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เข้ าใจเป็น 
ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 • 	 แ ห ล่ ง เ รี ย น รู้ ด้ า น วิ ท ย า ก า ร
คอมพิวเตอร์	 เป็นแหล่งเรียนรู้ที่สร้าง
ประสบการณ์ให้กับผู้ใช้งานท่ีสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง	 และยังช่วยเพิ่ม
ความสะดวกในการเขียนโปรแกรม 
อีกด้วย

18.	นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 
แบบบันทึกผลการเขียนโปรแกรม 
หน้าชั้นเรียน

19.	 สุ่มผู้แทนนักเรียน	 3-5	 คน	 ออกมา 
พูดสรุปว่าชอบการเขียนโปรแกรมใด 
มากท่ีสดุ	พร้อมทัง้บอกเหตผุลประกอบ 
หนา้ชัน้เรียน	เพือ่แลกเปลีย่นเรียนรู้กนั

20.	นกัเรียนฝกึการเขยีนโปรแกรมใหค้ลอ่ง	
จากนั้นนำาไปแนะนำาเพื่อนในชั้นเรียน 
ที่ยังใช้งานได้ไม่ถูกต้อง	 ให้ใช้งาน 
ได้ถูกต้อง	 เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ 
ให้กับผู้อื่น

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1124

	 แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมย้ายตัวละคร

1.	 นักเรียนพบบทเรียนลำ�ดับท่ี	3	เข�วงกต:	Sequence	หรือไม่
	 		ไม่พบ	 	 	 	 	 	 		พบ
2.	 โปรแกรมแสดงหน้�จอต�มบทเรียนที่นักเรียนเลือก
	 หรือไม่่
	 		ไม่แสดงต�มบทเรียน	
	 		แสดงต�มบทเรียน
3.	 นักเรียนล�กบล็อกคำ�สั่งม�ว�งบนพื้นที่ทำ�ง�นได้หรือไม่่
	 		ไม่ได้	 	 	 	 	 	 		ได้
4.	 นักเรียนส�ม�รถเขียนโปรแกรมย้�ยตัวละครได้สำ�เร็จ	
	 หรือไม่่
	 		ไม่สำ�เร็จ	 	 	 	 	 		สำ�เร็จ
5.	 ในระหว่�งก�รใช้เม�ส์	นักเรียนพบปัญห�หรือไม่	อย่�งไร	
	 		ไม่พบ
	 		พบ	

	 •	 ห�กนักเรียนต้องก�รให้ตัวละครย้�ยตำ�แหน่งให้เล้ียวซ้�ยและ

	 	 เลี้ยวขว�	นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่�งไร

	 	

	 	

3

3

3

3

3

(นำ�บล็อกคำ�สั่งเลี้ยวซ้�ย เลี้ยวขว�  ม�ว�งต�มลำ�ดับคำ�สั่งที่ต้องก�ร)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู97 สุดยอดคู่มือครู97

 นักเรียนมีขั้นตอนวิธีอย่ างไรในการเขียนโปรแกรม 

ใหต้วัละครเคลือ่นทีเ่ดนิทางไป-กลบั ลองเขยีนเปน็ภาพความคดิ  

จากนั้นนักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่เดินทาง 

ไป-กลับในคอมพิวเตอร์

เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเดินท�งไป-กลับ

โครงงานสร้างสรรค์

การเขียนโปรแกรม 97

	 นักเรียนท่ีสนใจพัฒนาการคิด	

สร้างสรรค์	สามารถทำากิจกรรม	เขียน

โปรแกรมให้ตัวละครเดินทางไป-กลับ	

เป็นรายบุคคลหรือทำาเป็นกลุ่มได้  

และอาจออกแบบหรือปรับเปลี่ยน

กิจกรรมนี้ใหม่ตามความสนใจ

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 98สุดยอดคู่มือครู 98

การใช้งานและการดูแลรักษา
อุปกรณ์เทคโนโลยี5

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

computer room คัมพิว´ เทอะ รูม ห้องคอมพิวเตอร์

electronic equipment อิเลกทรอน´ นิค อิควิพ´ เมินทฺ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์

rest one´s eyes เรสทฺ วันซ อาย พักสายตา

take care เทค แคร์ ดูแลรักษา

• ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์

 ร่วมกัน ดูแลรักษาอุปกรณ์เบื้องต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม (ว 4.2 ป.1/5)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

การดูแลรักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยี

ก�รใช้ง�น
และก�รดูแล
รักษ�อุปกรณ์
เทคโนโลยี

ข้อปฏิบัติในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์

  สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1.	 ความสามารถในการสื่อสาร

2.	 ความสามารถในการคิด

3.	 ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

  เป้�หม�ยก�รเรียนรู้

  ม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แกป้ญัหาท่ีพบในชวิีตจริงอยา่งเป็นขัน้ตอน

และเป็นระบบ	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในการเรียนรู้	 การทำางาน	

และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 

รู้เท่าทัน	และมีจริยธรรม



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู99 สุดยอดคู่มือครู99

ปรับความสว่าง
ของจอภาพ
ให้พอดีกับ

การมองเห็น 

ไม่ควรมองจอภาพ
ใกล้เกินไป

หากใช้คอมพิวเตอร์
เป็นเวลานาน

ควรพักสายตาบ้าง 

ไม่วิ่งซนเมื่ออยู่ใน
ห้องคอมพิวเตอร์

ไม่ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์
หรือดึงปลั๊กไฟ 

หรือสายสัญญาณต่าง ๆ
ขณะที่อุปกรณ์
กำาลังทำางานอยู่

หากระบบ
มีปัญหาให้แจ้งครู
หรือผู้ดูแลระบบ

ช่วยแก้ไข

ข้อปฏิบัติ
ในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์7

2

3

4

5 6
7

นั่งในท่าที่สบาย 
หลังตรง พิงพนักเก้าอี้

1

   คุณลักษณะอันพึงประสงค์

มีวินัย

ตัวชี้วัดที่ 3.1  ป ฏิ บั ติ ต า ม ข้ อ ต ก ล ง	 

กฎเกณฑ	์ระเบยีบ	ขอ้บังคบัของครอบครัว

โรงเรียนและสังคม

มุ่งมั่นในก�รทำ�ง�น

ตัวชี้วัดที่ 6.1  ตั้ ง ใ จ แ ล ะ รั บผิ ด ช อบ 

ในการปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2  ทำางานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเ ร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

	 นักเรียนแบ่งกลุ่มออกแบบแผนภาพหรือโปสเตอร์เกี่ยวกับการใช้งาน

อุปกรณ์เทคโนโลยีที่สนใจมากลุ่มละ	3	ชนิด	โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์	

จากนั้นนำาไปติดบริเวณป้ายนิเทศหน้าชั้นเรียน	 เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 

ต่อไป

จุดประกายโครง
งา

น



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สุดยอดคู่มือครู 100สุดยอดคู่มือครู 100

 การใช้งานคอมพิวเตอร์มีข้อปฏิบัติ ดังนี้

 1. การใช้งานคอมพิวเตอร์ควรนั่งในท่าที่สบาย  หลังตรง 

พิงพนักเก้าอี้

 2. จัดตำาแหน่งจอภาพให้อยู่ตำ่ากว่าระดับสายตาเล็กน้อย 

และไม่ควรมองจอภาพใกล้เกินไป

 3. ปรับความสว่างของจอภาพให้พอดีกับการมองเห็น  

ไม่ให้สว่างจนแสบตา หรือมืดจนต้องเพ่งสายตา

 4. หากใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นเวลานานควรพักสายตาบ้าง 

เช่น มองจอภาพ 20 นาที ควรละสายตาไปมองสิ่งอื่นบ้าง

 5. ไม่วิ่งซนเมื่ออยู่ในห้องคอมพิวเตอร์ เพราะอาจเกิด

อุบัติเหตุแก่ผู้อื่นที่ใช้งานอยู่

 6. ไม่ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 

หรือดึงปลั๊กไฟ หรือสายสัญญาณ

ต่าง ๆ ขณะที่อุปกรณ์กำาลัง

ทำางานอยู่

 7. หากระบบมีปัญหา

ให้แจ้งครูหรือผู้ดูแลระบบ

ช่วยแก้ไขทันที
ภาพที่ 5.1 การใช้งานคอมพิวเตอร์

ข้อปฏิบัติในการใช้งานคอมพิวเตอร์

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1100

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.1/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	 แบบประเมินผลการใช้งาน
คอมพิวเตอร์
2.	 การสำารวจและการดูแลรักษา
อุปกรณ์เทคโนโลยีภายในบ้าน

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

1.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบคำาถาม	
ดังนี้

	 	 •	 นักเรียนเคยใช้งานคอมพิวเตอร์ 
หรือไม่	(เคย/ไม่เคย)

  •  ถ้าเคย	นักเรียนใช้งานคอมพิวเตอร์ 
วันละกี่ชั่วโมง	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 1-3	
ชั่วโมง)

	 	 •		 เ มื่ อ ใ ช้ ง า นคอมพิ ว เ ตอ ร์ เ ป็ น 
เวลานาน	นักเรียนรู้สึกอย่างไร	(ตัวอย่าง	
คำาตอบ	 ปวดเมื่อยตามร่างกาย	 แสบตา	
ปวดตา)

2.	 นกัเรียนศกึษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มลู
เ กี่ ย ว กั บ ข้ อ ปฏิ บั ติ ใ น ก า ร ใ ช้ ง า น	
คอมพิวเตอร์	 จากหนังสือเรียนหรือ 
แหล่งการเรียนรู้อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

3.	 นกัเรียนสงัเกตแผ่นป้ายทีต่ดิบนกระดาน
แลว้ร่วมกนัพจิารณาขอ้ความในแผน่ปา้ย
แต่ละข้อว่ าข้อใดเป็นการปฏิบัติ ใน 
การใชง้านคอมพวิเตอร์ท่ีถกูวธีิและผิดวธีิ

	 ตัวอย่างแผ่นป้าย
เมื่อมีปัญหาในขณะใช้งานคอมพิวเตอร์	
นักเรียนควรปฏิบัติอย่างไร
1 	 กดเข้าโปรแกรมอื่น
2 	 กดปิดเครื่องที่ตัวเครื่องทันที
3 	 แจ้งให้ครูหรือผู้ดูแลระบบทราบ
เฉลย 3 	 หากระบบมีปัญหาขณะเข้าใช้งาน
ควรแจ้งให้ครูหรือผู้ดูแลระบบทราบ	เพื่อทำาการ
แก้ไขอย่างถูกวิธี

แนวข้อสอบ NTNT4.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด	
เกี่ ย วกั บข้ อปฏิบั ติ ในการ ใช้ ง าน
คอมพิวเตอร์	ดังนี้

	 	 • 	 การใช้งานคอมพิวเตอร์อย่าง 
ถูกวิธีจะทำาให้ไม่เกิดผลเสียในขณะ 
ใช้งานคอมพิวเตอร์

นั่งในท่าที่สบาย	หลังตรง	พิงพนักเก้าอี้ ถูกวิธี

ผิดวิธี

ถูกวิธี

ถูกวิธี

ผิดวิธี

ปรับหน้าจอให้สว่างมาก		ๆ	เพื่อการมองเห็น

หากใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน	
ควรพักสายตาบ้าง

ไม่วิ่งซนเมื่ออยู่ในห้องคอมพิวเตอร์

ดึงปลั๊กไฟทันที	ขณะที่คอมพิวเตอร์ทำางาน



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู101 สุดยอดคู่มือครู101

ทำาความสะอาดมือก่อนใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี

อุปกรณ์เทคโนโลยีเป็นอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ ห�กดูแลรักษ�ไม่ดี
อ�จทำ�ให้เสียห�ยได้ง่�ย

ไม่รับประทานอาหารหรือเครื่องดื่ม เพราะอาจหกใส่
เครื่องคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เทคโนโลยีเสียหายได้

ไม่ขูด ขีด หรือเขียนอุปกรณ์เทคโนโลยี

ใช้ผ้านุ่ม ๆ เช็ดทำาความสะอาดอุปกรณ์เทคโนโลยี 
หรือใช้ชุดทำาความสะอาดเครื่องคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะ

ก�รดูแลรักษ�
อุปกรณ์เทคโนโลยี

ไม่เก็บอุปกรณ์เทคโนโลยีไว้ในสถานที่ที่มีอุณหภูมิสูง
หรือติดตั้งอยู่ในบริเวณที่แสงแดดส่องนาน ๆ

ไม่ควรเปิด-ปิด เครื่องคอมพิวเตอร์บ่อย ๆ 
เกินความจำาเป็น

1

2

3

4

5

6

7

การติดตั้งคอมพิวเตอร์ ควรติดตั้งในห้องที่ไม่มีฝุ่น 
และระบายความร้อนได้ดี

ในขณะใช้งานและเมื่อเลิกใช้งาน
ต้องดูแลรักษาให้อุปกรณ์เทคโนโลยีนั้น

ใช้งานได้ยาวนาน โดยมีวิธีดูแลรักษา ดังนี้

การใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 101

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เพราะเหตุใดเราจึงควรนั่งให้ถูกวิธีในขณะใช้งานคอมพิวเตอร์

1 	 เพื่อให้นั่งใช้งานคอมพิวเตอร์ได้อย่างสบาย	ๆ
2 	 เพื่อให้นั่งใช้งานคอมพิวเตอร์ได้เป็นเวลานาน
3 	 เพื่อลดอาการปวดบริเวณหลัง

เฉลย		 3 		เหตุผล		การนั่งให้ถูกวิธีในขณะที่เราใช้งานคอมพิวเตอร์นั้น	

เพื่อลดอาการปวดกล้ามเนื้อหรือหลีกเลี่ยงการบาดเจ็บทางด้านหลัง

เมื่อต้องนั่งเป็นเวลานาน	ๆ	

แนวข้อสอบ NTNT

5.	 นักเรียนจับคู่ปฏิบัติการใช้งานคอมพิวเตอร์
	 จากนั้นประเมินผลการปฏิบัติ	 โดยนักเรียน

สลบักนัประเมนิกบัคูข่องตนเอง	แลว้บนัทกึ
ลงในแบบประเมินผล	ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/5

6.	 นักเรียนร่วมกันเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับ
	 การดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี	ถ้าปฏิบัติ

และ ไม่ ปฏิ บั ติ ในการ ใช้ ง านอุ ปกรณ์  
เทคโนโลยจีะสง่ผลอยา่งไร	โดยเขยีนบนัทึก
คำาตอบของนกัเรียนลงในแผนภาพความคดิ
บนกระดาน	ดังตัวอย่าง

การดูแลรักษา
อุปกรณ์

เทคโนโลยี

ผลที่เกิดขึ้น

ผลที่เกิดขึ้น

อุปกรณ์เทคโนโลยี
มีประสิทธิภาพในการใช้งาน
ที่ยาวนานขึ้น	ไม่ชำารุดง่าย	
ประหยัดค่าใช้จ่าย
ในการจัดซื้อ

อุปกรณ์เทคโนโลยี
เกิดความเสียหาย	
ประสิทธิภาพในการ
ทำางานลดลงหรือ
มีความขัดข้อง

ถ้าปฏิบัติ

ถ้าไม่ปฏิบัติ

แบบประเมินผล

รายการประเมิน ผลการประเมิน เกณฑ์การให้คะแนนรวม
    2     1 ระดับคะแนน ผลการประเมิน

1. ลักษณะท่านั่ง
 ในการใช้งาน

คอมพิวเตอร์

8-10

7

6

ตํ่ากว่า 6  

4  (ดีมาก)

   3  (ดี)

2  (พอใช้)

1 (ควรปรับปรุง) 
2. ตําแหน่งจอภาพ

กับระดับสายตา

3. ความสว่างของ
จอภาพ

 

4. ความเป็นระเบียบ
ในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์

5. การใช้งาน
คอมพิวเตอร์
อย่างมีจิตสํานึก
และความ

     รับผิดชอบ

    

รวม  คะแนน

ข้อเสนอแนะ 
 

ลงช่ือ ผู้ประเมิน
 /  /  

ผลการประเมินคะแนนรวม

  4 (ดีมาก)

  3 (ดี)

  2 (พอใช้)

  1 (ควรปรับปรุง)

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1134

(10)

เด็กหญิงมะลิ  งามใจ

✓

✓

✓

✓

✓

✓

ภาพเสริม
เพิ่มความเข้าใจ
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เว็บไซต์แนะนำ�

สร้�งเสริมคว�มเป็นอยู่อย่�งพอเพียง

 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย
 http://www.ecpat-thailand.org

 การใช้เทคโนโลยีให้ถูกท่ีถูกเวลา เหมาะสม ไม่มากหรือน้อยเกินไป
และดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างถูกวิธี เพื่อการใช้งานที่ยาวนาน 
เป็นการประหยัดค่าใช้จ่ายในการจัดซื้ออุปกรณ์เทคโนโลยีใหม่

 อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มี
ฝุ่นละอองติดจะทำาให้ความร้อน
ระบายได้ยาก  ความร้อนเป็นสาเหตุ
ที่ทำาให้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
มีปัญหา  สำาหรับคอมพิวเตอร์ 
พัดลมระบายความร้อน
ต้องทำางานอย่างสมบูรณ์ภาพที่ 5.2 การดูแลรักษาอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์

 การปดิสวติชเ์ครือ่งคอมพวิเตอรทั์นท ีอาจทำาใหโ้ปรแกรม
เสียหาย การปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ควรใช้วิธี  Shut Down 
ทุกครั้ง

 แผ่นซีดี ถ้ามีขีดหรือมีรอยจะทำาให้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
อ่านได้ยาก ส่วนจอภาพคอมพิวเตอร์ ถ้าเป็นรอยจะทำาให้ 
มองไม่ชัด และเสียหายจนไม่แสดงภาพ

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1102
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

7.	 นักเรียนแบ่งกลุ่มร่วมกันศึกษาข้อมูล

จากอินเทอร์เน็ตเกี่ยวกับการดูแล

รักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี เพิ่มเติม	 

แล้วนำามาอภิปรายเพื่อแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

ข้อใดเป็นประโยชน์ที่แท้จริงของการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

1 	 อุปกรณ์เทคโนโลยีดูใหม่อยู่เสมอ

2 	 อุปกรณ์เทคโนโลยีมีความสวยงามและน่าใช้งาน

3 	 อุปกรณ์เทคโนโลยีสามารถใช้งานได้ยาวนานขึ้น

เฉลย	 3 	 เหตผุล		ประโยชนข์องการดูแลรกัษาอุปกรณเ์ทคโนโลยีอย่างถกูวธิน้ัีน

จะสามารถยืดอายุการใช้งานของอุปกรณ์ต่าง	ๆ	ได้ยาวนานขึ้น	โดยไม่สิ้นเปลือง

ค่าใช้จ่ายในการซ่อมแซมหรือค่าจัดซื้ออุปกรณ์ใหม่มาใช้

แนวข้อสอบ NTNT



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู103 สุดยอดคู่มือครู103

	 นักเรียนสำารวจอุปกรณ์เทคโนโลยีในบ้านว่ามีอุปกรณ์

เทคโนโลยีอะไรบ้าง รวมทั้งช่วยดูแลรักษาความสะอาด เพื่อให้

อุปกรณ์เทคโนโลยีเหล่านั้นสามารถใช้งานได้นาน

เด็กดีรักความสะอาดกิจกรรมที่ 5.1

อุปกรณ์เทคโนโลยี
สภ�พของอุปกรณ์

เทคโนโลยี
ขณะที่สำ�รวจ

วิธีดูแลรักษ�
ที่นักเรียนปฏิบัติ

อุปกรณ์เทคโนโลยีอื่น ๆ 
ตามที่นักเรียนสำารวจ

ได้จริง

การใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 103

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

8.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 5.1 เด็กดี 

รักความสะอาด	 โดยนักเรียนสำารวจ

อุปกรณ์เทคโนโลยีภายในบ้านว่ามี

อปุกรณเ์ทคโนโลยอีะไรบ้าง	สภาพของ

อุปกรณ์ขณะที่สำารวจเป็นอย่างไร	

พร้อมบอกวธิกีารดแูลรักษาความสะอาด 

เพื่อให้อุปกรณ์เหล่านั้นสามารถใช้งาน

ได้นาน	 เขียนบันทึกลงในชิ้นงาน	 

ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.1/5

9.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •		การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี 

ไมว่า่จะเปน็อปุกรณใ์ดกต็าม	หลงัใชง้าน

 ทกุครัง้ควรดแูลรักษาความสะอาดหรือ

ซ่อมแซมอปุกรณเ์มือ่เกดิความผิดปกติ 

ตามวิธีการดูแลรักษาอุปกรณ์แต่ละ

ชนิดให้ถูกต้องและเหมาะสม10.	นักเรียนออกมานำาเสนอชิ้นงาน 

การสำ ารวจอุปกรณ์ เทคโนโลยี  

ในบ้านของตนเองหน้าชั้นเ รียน	 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

11.	นักเรียนนำาความรู้เร่ืองการใช้งาน

และการดูแลอุปกรณ์เทคโนโลยี 

ไปบอกเพือ่นหรือบคุคลในครอบครัว 

เพื่อเป็นแนวทางในการนำาไปปฏิบัติ

ได้อย่างถูกวิธี

อุปกรณ์เทคโนโลยี
สภาพของอุปกรณ์
ขณะที่สำารวจ

วิธีการดูแลรักษา
ที่นักเรียนปฏิบัติ

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1140

จอภาพมีคราบ
สกปรก

(1.   คอมพิวเตอร์

(2.   โทรศัพท์

(3.   โทรทัศน์

มีฝุ่นเกาะที่ปุ่มกด

มีฝุ่นเกาะ

ฉีดน้ำ�ยาทำา

ใช้แปรงขนอ่อน

ใช้ผ้าแห้งนุ่ม ๆ 

ความสะอาดลงบน
ผ้านุ่ม ๆ แล้วเช็ด)

ปัดที่ปุ่มกด)

เช็ด)
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