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ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

สงวนลิขสิทธิ์ 

สำานักพิมพ์ บริษัทพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

พ.ศ. ๒๕๖๓

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

๒

เทคโนโลยี
( วิทยาการคำานวณ)

* โปรแกรมและเว็บไซต์ที่อ้างถึงเป็นชื่อผลิตภัณฑ์เครื่องหมายการค้าและเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทนั้นๆ ตามกฎหมาย
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แนวข้อสอบ NT/O-NET

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS  Steps

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 Organizers) 
เพื่อจัดข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
สร้างการคิดอย่างมีแบบแผน

	 ก�รคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่�		ทำ�ให้ผู้เรียนเห็นคว�มสำ�คัญของสิ่งนั้น

 ข้อมูลที่มีความสำาคัญมีความหมายต่อชีวิต สมองจะสนใจและตอบสนอง 

 จึงส่งข้อมูลเหล่านั้นเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้  โดยเชื่อมโยงกับคว�มรู้

	 และทักษะที่มีอยู่เดิม		สร้�งคว�มหม�ยให้ม�กยิ่งขึ้น

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้

St

ep 2

ประโยชน์ของ Scratch

49การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch

 เครื่องมืออีกชิ้นหนึ่งที่สามารถใช้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้ 

เป็นอย่างดี คือ Scratch ซึ่งสามารถเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ของ 

Scratch ได้ หรือลงโปรแกรมไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ แล้วเขียน

โปรแกรมโดยไม่ต้องเชื่อมต่อระบบอินเทอร์เน็ตก็ได้

 การเขียนโปรแกรมผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ทำาได้โดยเข้าไปใน

เว็บไซต์ https://scratch.mit.edu แล้วคลิกเลือก Create

สว่นประกอบหลกัของโปรแกรม

 1. แถบเมนูเครื่องมือ 2. เครื่องมือเวที

3. ขอ้มลูตวัละครทีถ่กูเลอืก

4. กลุ่มบล็อก

5. บลอ็กในกลุม่ทีถ่กูเลอืก

6. พืน้ทีท่ำางาน

8. รายการตวัละคร

9. แถบเมนูแสดงข้อมูลสคริปต์

7. เวที

10. พื้นที่การแสดงผล
การทำางานที่มี 
การเปลี่ยนแปลง

นำาเสนอผู้อื่นได้วิเคราะห์ปัญหามคีวามคดิสรา้งสรรค์

พิเศษ
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50     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

ภาพความคิด แมวเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดิน
เป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส

2.4กิจกรรมที่

 การเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส เส้นทางการเดินจะต้องเท่ากันทุกด้าน หาก

ให้ระยะการเดินเป็น x การเขียนโปรแกรมลักษณะนี้ เราอาจออกแบบ 

ขั้นตอนการทำางานได้ ดังนี้

เริ่มต้น

เดินในระยะทาง X

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

เดินในระยะทาง X

เดินในระยะทาง X

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

เดินในระยะทาง X

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

จบ

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

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู 4สุดยอดคู่มือครู 4

สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

ข้ันสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

คำ�ถ�มสำ�คัญ
6     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 เข้�ใจปัญห�

	 ในชีวิตประจำาวันของมนุษย์ต้องพบกับปัญหามากมาย	 ปัญหา	

ต่าง	ๆ	ที่นักเรียนพบนั้นหลายปัญหาสามารถแก้ไขได้ด้วยตนเอง	 เช่น	

การลืมสิ่งของที่จะนำาไปโรงเรียน	นักเรียนอาจแก้ปัญหานี้ได้ด้วยการ

เขียนข้อความเตือนไว้ในตำาแหน่งที่เห็นได้ชัดเจนก่อนจะออกจากบ้าน	

หรือบางปัญหานอกจากจะเกิดกับตัวเราแล้วยังส่งผลถึงผู้อื่นด้วย	เช่น	

การเปดิอปุกรณไ์ฟฟา้ทิง้ไวแ้ลว้ลมืปดิหลงัเลกิใชง้าน	เราอาจแกป้ญัหา

นี้ได้ด้วยวิธีการเขียนป้ายเตือนให้ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาลืมปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าในบ้าน

นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการทำาความเข้าใจ

กับปัญหา

การค้นพบปัญหา

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.2/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	แผนภาพแสดงปัญหาที่พบใน

ชีวิตประจำาวัน

2.	ตารางปัญหาที่พบในโรงเรียน

	 1.		นัก เรียนร่วมกันบอกปัญหาที่พบใน	

ชวีติประจำาวนัของตนเอง	แลว้เขยีนบันทกึ

คำาตอบของนกัเรยีนเปน็แผนภาพความคดิ

บนกระดาน	ดังตัวอย่าง

	 2.		นักเรียนร่วมกันสนทนา	 แล้วตอบคำาถาม	

ดังนี้

	 	 	 •	 ปัญหาที่พบมีปัญหาเดียวหรือไม่

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	มีหลายปัญหา)

	 	 	 •	 ปัญหาแต่ละปัญหามีวิธีการแก้

ปัญหาวิธีเดียวหรือไม่

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	มีหลายวิธี)

	 3.		นัก เรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม	

ข้อมูลเกี่ยวกับการค้นพบปัญหา	 จาก

หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้อื่น	 ๆ	

อย่างหลากหลาย

	 4.		นักเรียนร่วมกันสังเกตและวิเคราะห์ภาพ

การแก้ปัญหาลืมปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าในบ้าน	

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

อ่านหนังสือไม่คล่องนอนไม่หลับ

รองเท้าเปื้อนโคลน ตื่นสาย

ปัญหาที่พบ
ในชีวิตประจำาวัน

	 	 	 •	 ปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบอย่างไร

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	สิ้นเปลืองพลังงาน)

	 	 	 •	 จากภาพ	มีวิธีการแก้ปัญหาวิธีใดบ้าง	ยกตัวอย่างมาคนละ	1	วิธี

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ตั้งเวลาปิดโทรทัศน์)

	 5.		นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามกระตุ้นความคิด	ดังนี้

	 	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการทำาความเข้าใจกับปัญหา

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ระบุปัญหา	แล้วศึกษาสาเหตุและผลกระทบที่เกิดขึ้น)

	 6.		นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการค้นพบปัญหา	ดังนี้

	 	 	 •	 เมื่อพบเจอกับปัญหาสามารถแก้ปัญหาโดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง

สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

คำ�ถ�มสำ�คัญ
6     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 เข้�ใจปัญห�

	 ในชีวิตประจำาวันของมนุษย์ต้องพบกับปัญหามากมาย	 ปัญหา	

ต่าง	ๆ	ที่นักเรียนพบนั้นหลายปัญหาสามารถแก้ไขได้ด้วยตนเอง	 เช่น	

การลืมสิ่งของที่จะนำาไปโรงเรียน	นักเรียนอาจแก้ปัญหานี้ได้ด้วยการ

เขียนข้อความเตือนไว้ในตำาแหน่งที่เห็นได้ชัดเจนก่อนจะออกจากบ้าน	

หรือบางปัญหานอกจากจะเกิดกับตัวเราแล้วยังส่งผลถึงผู้อื่นด้วย	เช่น	

การเปดิอปุกรณ์ไฟฟา้ทิง้ไวแ้ลว้ลมืปดิหลงัเลกิใชง้าน	เราอาจแกป้ญัหา

นี้ได้ด้วยวิธีการเขียนป้ายเตือนให้ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาลืมปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าในบ้าน

นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการทำาความเข้าใจ

กับปัญหา

การค้นพบปัญหา

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.2/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	แผนภาพแสดงปัญหาที่พบใน

ชีวิตประจำาวัน

2.	ตารางปัญหาที่พบในโรงเรียน

	 1.		นัก เรียนร่วมกันบอกปัญหาที่พบใน	

ชวีติประจำาวนัของตนเอง	แลว้เขยีนบนัทกึ

คำาตอบของนกัเรยีนเปน็แผนภาพความคิด

บนกระดาน	ดังตัวอย่าง

	 2.		นักเรียนร่วมกันสนทนา	 แล้วตอบคำาถาม	

ดังนี้

	 	 	 •	 ปัญหาที่พบมีปัญหาเดียวหรือไม่

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	มีหลายปัญหา)

	 	 	 •	 ปัญหาแต่ละปัญหามีวิธีการแก้

ปัญหาวิธีเดียวหรือไม่

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	มีหลายวิธี)

	 3.		นัก เรียนศึกษาค้นคว้ าและรวบรวม	

ข้อมูลเกี่ยวกับการค้นพบปัญหา	 จาก

หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้อื่น	 ๆ	

อย่างหลากหลาย

	 4.		นักเรียนร่วมกันสังเกตและวิเคราะห์ภาพ

การแก้ปัญหาลืมปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าในบ้าน	

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

อ่านหนังสือไม่คล่องนอนไม่หลับ

รองเท้าเปื้อนโคลน ตื่นสาย

ปัญหาที่พบ
ในชีวิตประจำาวัน

	 	 	 •	 ปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบอย่างไร

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	สิ้นเปลืองพลังงาน)

	 	 	 •	 จากภาพ	มีวิธีการแก้ปัญหาวิธีใดบ้าง	ยกตัวอย่างมาคนละ	1	วิธี

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ตั้งเวลาปิดโทรทัศน์)

	 5.		นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามกระตุ้นความคิด	ดังนี้

	 	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการทำาความเข้าใจกับปัญหา

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ระบุปัญหา	แล้วศึกษาสาเหตุและผลกระทบที่เกิดขึ้น)

	 6.		นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการค้นพบปัญหา	ดังนี้

	 	 	 •	 เมื่อพบเจอกับปัญหาสามารถแก้ปัญหาโดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง

	 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

กระบวนการเรียนรู้ BBL อย่างแท้จริง
ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ ๒๑

GPAS
 Steps

สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

คำ�ถ�มสำ�คัญ
6     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 เข้�ใจปัญห�

	 ในชีวิตประจำาวันของมนุษย์ต้องพบกับปัญหามากมาย	 ปัญหา	

ต่าง	ๆ	ที่นักเรียนพบนั้นหลายปัญหาสามารถแก้ไขได้ด้วยตนเอง	 เช่น	

การลืมสิ่งของที่จะนำาไปโรงเรียน	นักเรียนอาจแก้ปัญหานี้ได้ด้วยการ

เขียนข้อความเตือนไว้ในตำาแหน่งที่เห็นได้ชัดเจนก่อนจะออกจากบ้าน	

หรือบางปัญหานอกจากจะเกิดกับตัวเราแล้วยังส่งผลถึงผู้อื่นด้วย	เช่น	

การเปดิอปุกรณไ์ฟฟา้ทิง้ไวแ้ลว้ลมืปดิหลงัเลกิใชง้าน	เราอาจแกป้ญัหา

นี้ได้ด้วยวิธีการเขียนป้ายเตือนให้ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาลืมปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าในบ้าน

นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการทำาความเข้าใจ

กับปัญหา

การค้นพบปัญหา

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.2/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	แผนภาพแสดงปัญหาที่พบใน

ชีวิตประจำาวัน

2.	ตารางปัญหาที่พบในโรงเรียน

	 1.		นัก เรียนร่วมกันบอกปัญหาที่พบใน	

ชวีติประจำาวนัของตนเอง	แลว้เขยีนบนัทกึ

คำาตอบของนกัเรยีนเปน็แผนภาพความคดิ

บนกระดาน	ดังตัวอย่าง

	 2.		นักเรียนร่วมกันสนทนา	 แล้วตอบคำาถาม	

ดังนี้

	 	 	 •	 ปัญหาที่พบมีปัญหาเดียวหรือไม่

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	มีหลายปัญหา)

	 	 	 •	 ปัญหาแต่ละปัญหามีวิธีการแก้

ปัญหาวิธีเดียวหรือไม่

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	มีหลายวิธี)

	 3.		นัก เรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม	

ข้อมูลเกี่ยวกับการค้นพบปัญหา	 จาก

หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้อื่น	 ๆ	

อย่างหลากหลาย

	 4.		นักเรียนร่วมกันสังเกตและวิเคราะห์ภาพ

การแก้ปัญหาลืมปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าในบ้าน	

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

อ่านหนังสือไม่คล่องนอนไม่หลับ

รองเท้าเปื้อนโคลน ตื่นสาย

ปัญหาที่พบ
ในชีวิตประจำาวัน

	 	 	 •	 ปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบอย่างไร

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	สิ้นเปลืองพลังงาน)

	 	 	 •	 จากภาพ	มีวิธีการแก้ปัญหาวิธีใดบ้าง	ยกตัวอย่างมาคนละ	1	วิธี

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ตั้งเวลาปิดโทรทัศน์)

	 5.		นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามกระตุ้นความคิด	ดังนี้

	 	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการทำาความเข้าใจกับปัญหา

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ระบุปัญหา	แล้วศึกษาสาเหตุและผลกระทบที่เกิดขึ้น)

	 6.		นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการค้นพบปัญหา	ดังนี้

	 	 	 •	 เมื่อพบเจอกับปัญหาสามารถแก้ปัญหาโดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู5 สุดยอดคู่มือครู5

สุดยอดคู่มือครู 10สุดยอดคู่มือครู 10

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

10     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 	 ตัวอย่างที่ 2  ปัญหาเรื่อง	ฝน
	 	 เราอาจแสดงการแก้ปัญหาเรื่องฝนได้	ดังนี้
	 	 เริ่มต้น
	 	 	 1.	 ฝนตกหรือไม่
	 	 	 2.	 ถ้าฝนตก	อ่านหนังสือก่อน	จึงซักผ้าแล้วนำาไปตาก
	 	 	 3.	 ถ้าฝนไม่ตก	ซักผ้าแล้วตาก
	 	 จบ

	 	 สำาหรับการแสดงขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์นั้นจะต้องเลือกใช้

สัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน	เช่น

	 	 	 	 หมายถึง	 การเริ่มต้นหรือจบการทำางาน

	 	 	 หมายถึง	 การตัดสินใจ

	 	 		 	 หมายถึง	 การปฏิบัติงานหรือกระบวนการ

	 	 				 	 หมายถึง	 จุดเชื่อมต่อ

	 	 จากตัวอย่างปัญหาเรื่อง	ฝน	สามารถเขียนเป็นสัญลักษณ์ได้	ดังนี้

	 	 ผังงาน	การแก้ปัญหาเรื่อง	ฝน

เริ่มต้น

อ่านหนังสือ

ซักผ้าและตาก

ฝนตก
จริง

ไม่จริง

จบ

	 7.		นั ก เ รี ยนแต่ละก ลุ่มร่ วม กันคิด

วิเคราะห์ตัวอย่างที่	2	ปัญหาเรื่อง	ฝน	

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 	 •	 นักเรียนสามารถทำาอะไรได้	

อีกบ้าง	ถ้าฝนตก

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 กวาดบ้าน	 ล้างจาน		

ช่วยแม่ทำาอาหาร)

	 8.		นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกปัญหา	

ทีส่นใจ	1	ปญัหา	แลว้ชว่ยกนัวางแผน

แก้ปัญหาและนำามาเขียนเป็นผังงาน

	 	 ดังตัวอย่าง

	 	 ปัญหา	คือ	การเดินทางไปโรงเรียน

	เริ่มต้น

	 	 1.		ฉันมีเงินมากกว่า	10	บาท

	 	 2.		ถ้าจริง	เดินทางโดยนั่ง

	 	 รถจักรยานยนต์ไปโรงเรียน

	 	 3.		ถ้าไม่จริง	 เดินทางโดยนั่ง	

	 	 	รถโดยสารประจำาทางไปโรงเรยีน

จบ

	 9.	 นกัเรียนแตล่ะกลุ่มร่วมกนัสรุปปญัหาจากผังงานเปน็ความคดิรวบยอดร่วมกนั

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เริ่มต้น

จบ

เดินทางไปโรงเรียน

ถึงโรงเรียน

เดินทางโดยนั่ง

รถจักรยานยนต์

เดินทางโดยนั่ง

รถโดยสารประจำาทาง

ฉันมีเงินมากกว่า	10	บาทจริง ไม่จริง

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ผังงาน	 คือ	 แผนภาพแสดงขั้นตอนการทำางานต่าง	ๆ	 โดยใช้สัญลักษณ์ที่เป็น

มาตรฐานเดียวกัน	เชื่อมเป็นลำาดับขั้นตอนด้วยลูกศร

	 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

สุดยอดคู่มือครู 10สุดยอดคู่มือครู 10

ข้ันสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ข้ันคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
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GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

10     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 	 ตัวอย่างที่ 2  ปัญหาเรื่อง	ฝน
	 	 เราอาจแสดงการแก้ปัญหาเรื่องฝนได้	ดังนี้
	 	 เริ่มต้น
	 	 	 1.	 ฝนตกหรือไม่
	 	 	 2.	 ถ้าฝนตก	อ่านหนังสือก่อน	จึงซักผ้าแล้วนำาไปตาก
	 	 	 3.	 ถ้าฝนไม่ตก	ซักผ้าแล้วตาก
	 	 จบ

	 	 สำาหรับการแสดงขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์นั้นจะต้องเลือกใช้

สัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน	เช่น

	 	 	 	 หมายถึง	 การเริ่มต้นหรือจบการทำางาน

	 	 	 หมายถึง	 การตัดสินใจ

	 	 		 	 หมายถึง	 การปฏิบัติงานหรือกระบวนการ

	 	 				 	 หมายถึง	 จุดเชื่อมต่อ

	 	 จากตัวอย่างปัญหาเรื่อง	ฝน	สามารถเขียนเป็นสัญลักษณ์ได้	ดังนี้

	 	 ผังงาน	การแก้ปัญหาเรื่อง	ฝน

เริ่มต้น

อ่านหนังสือ

ซักผ้าและตาก

ฝนตก
จริง

ไม่จริง

จบ

	 7.		นั ก เ รี ยนแต่ละก ลุ่มร่ วม กันคิด

วิเคราะห์ตัวอย่างที่	2	ปัญหาเรื่อง	ฝน	

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 	 •	 นักเรียนสามารถทำาอะไรได้	

อีกบ้าง	ถ้าฝนตก

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 กวาดบ้าน	 ล้างจาน		

ช่วยแม่ทำาอาหาร)

	 8.		นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกปัญหา	

ท่ีสนใจ	1	ปัญหา	แลว้ชว่ยกันวางแผน

แก้ปัญหาและนำามาเขียนเป็นผังงาน

	 	 ดังตัวอย่าง

	 	 ปัญหา	คือ	การเดินทางไปโรงเรียน

	เริ่มต้น

	 	 1.		ฉันมีเงินมากกว่า	10	บาท

	 	 2.		ถ้าจริง	เดินทางโดยนั่ง

	 	 รถจักรยานยนต์ไปโรงเรียน

	 	 3.		ถ้าไม่จริง	 เดินทางโดยนั่ง	

	 	 	รถโดยสารประจำาทางไปโรงเรยีน

จบ

	 9.	 นกัเรยีนแตล่ะกลุม่รว่มกนัสรปุปญัหาจากผงังานเปน็ความคดิรวบยอดรว่มกนั

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เริ่มต้น

จบ

เดินทางไปโรงเรียน

ถึงโรงเรียน

เดินทางโดยนั่ง

รถจักรยานยนต์

เดินทางโดยนั่ง

รถโดยสารประจำาทาง

ฉันมีเงินมากกว่า	10	บาทจริง ไม่จริง

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ผังงาน	 คือ	 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทำางานต่าง	ๆ	 โดยใช้สัญลักษณ์ที่เป็น

มาตรฐานเดียวกัน	เชื่อมเป็นลำาดับขั้นตอนด้วยลูกศร

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

สุดยอดคู่มือครู21 สุดยอดคู่มือครู21

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

21การแก้ปัญหาอย่างง่าย

	 	 เราสามารถนำาแทนแกรมนี้มาต่อเป็นเป็ดได้	ดังภาพ

	 	 การเลน่เกมนีม้กีตกิาทีเ่ปน็มาตรฐานสากล	คือ	ใชว้ธีิเล่ือน	หมุน	

และพลิกชิ้นส่วนให้เป็นรูปร่างต่าง	ๆ	ตามจินตนาการ

	 	 ตัวอย่างการต่อในลักษณะต่าง ๆ 

	 	 เกมตวัตอ่แทนแกรมยงัสามารถนำามาใชใ้นการแขง่ขนัได้อกีด้วย	

เช่น	 กำาหนดรูปภาพขึ้นมาหนึ่งรูป	 หากผู้เข้าแข่งขันคนใดทำาได้สำาเร็จ

ก่อนจะเป็นผู้ชนะ

ภาพที่ 1.6 การพลิกชิ้นส่วนให้เป็นรูปร่างต่าง ๆ

ใบหน้าของผู้หญิง

แก้วค็อกเทล

เสื้อเชิ้ต

บ้าน

คนเดิน

เก้าอี้

ผู้หญิงเดิน

เทียน

นั่งคุกเข่า

เป็ด

แมว

ไก่ตัวผู้

หน้าของมนุษย์

กาน้ำ�ชา

บัวรดน้ำ�

คนยืน

	28.		นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันต่อตัวต่อ

เปน็รปูรา่งตา่ง	ๆ 	ทีก่ำาหนด	3	ลกัษณะ	

แล้ววาดภาพผลที่ได้ลงในกระดาษ	

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

candle	 	 	 	 (แคน′	เดิล)		 	 เทียน

chair	 	 	 	 (แชร์)	 	 	 	 เก้าอี้

duck		 	 	 	 (ดัค)	 	 	 	 เป็ด

shirt		 	 	 	 (เชิร์ท)	 	 	 	 เสื้อเชิ้ต

tea	pot		 	 	 (ที	พอท)	 	 	 กานำ้าชา

watering	 	 	 (วอ′	เทอะริง)	 	 บัวรดนำ้า

English talk

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)

St
ep 3

	 การนำาหลักการที่สร้างขึ้นไปปฏิบัติ	ลงมือทำา	ลงมือแก้ปัญหา	ทำาให้สมองต่อยอดความรู้ที่มีอยู่เดิม	เกิดความรู้ 

ทีซั่บซอ้นขึน้	ยิง่ปฏบัิติเป็นประจำาจะเกดิความชำานาญ	กลายเป็นความเข้าใจทีค่งทน	ซึง่เรียกว่า	องค์ความรู	้หรือปัญญา

สุดยอดคู่มือครู21 สุดยอดคู่มือครู21

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

21การแก้ปัญหาอย่างง่าย

	 	 เราสามารถนำาแทนแกรมนี้มาต่อเป็นเป็ดได้	ดังภาพ

	 	 การเลน่เกมนีม้กีตกิาทีเ่ปน็มาตรฐานสากล	คอื	ใชว้ธิเีลือ่น	หมนุ	

และพลิกชิ้นส่วนให้เป็นรูปร่างต่าง	ๆ	ตามจินตนาการ

	 	 ตัวอย่างการต่อในลักษณะต่าง ๆ 

	 	 เกมตัวต่อแทนแกรมยงัสามารถนำามาใชใ้นการแขง่ขนัไดอ้กีดว้ย	

เช่น	 กำาหนดรูปภาพขึ้นมาหนึ่งรูป	 หากผู้เข้าแข่งขันคนใดทำาได้สำาเร็จ

ก่อนจะเป็นผู้ชนะ

ภาพที่ 1.6 การพลิกชิ้นส่วนให้เป็นรูปร่างต่าง ๆ

ใบหน้าของผู้หญิง

แก้วค็อกเทล

เสื้อเชิ้ต

บ้าน

คนเดิน

เก้าอี้

ผู้หญิงเดิน

เทียน

นั่งคุกเข่า

เป็ด

แมว

ไก่ตัวผู้

หน้าของมนุษย์

กาน้ำ�ชา

บัวรดน้ำ�

คนยืน

	28.		นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันต่อตัวต่อ

เปน็รปูรา่งตา่ง	ๆ 	ทีก่ำาหนด	3	ลกัษณะ	

แล้ววาดภาพผลที่ได้ลงในกระดาษ	

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

candle	 	 	 	 (แคน′	เดิล)		 	 เทียน

chair	 	 	 	 (แชร์)	 	 	 	 เก้าอี้

duck		 	 	 	 (ดัค)	 	 	 	 เป็ด

shirt		 	 	 	 (เชิร์ท)	 	 	 	 เสื้อเชิ้ต

tea	pot		 	 	 (ที	พอท)	 	 	 กานำ้าชา

watering	 	 	 (วอ′	เทอะริง)	 	 บัวรดนำ้า

English talk

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู7 สุดยอดคู่มือครู7

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 32สุดยอดคู่มือครู 32

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

32     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์ที่อยู่ในตำาแหน่งเริ่มต้นเดินออก

จากเขาวงกตไปยังตำาแหน่งประตูทางออก จะเขียนโปรแกรมโดยใช้ 

บัตรคำาสั่งได้อย่างไร

ประตู

ทางออก

พาหุ่นยนต์ออกจากเขาวงกต2.2กิจกรรมที่

 11.  นักเ รียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เ ข้ าใจ 

เป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

   • การเขียนโปรแกรมเป็นการ 

สั่งงานให้อุปกรณ์ทำางานได้ตาม

ต้องการโดยการเขียนโปรแกรม 

บนเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งต้องผ่าน

ขั้นตอนการออกแบบการทำางานของ

โปรแกรมมาก่อน

 12.  นักเรียนออกมานำาเสนอเส้นทางการพาหุ่นยนต์ 

ออกจากเขาวงกต และขั้นตอนการทำางานโดยใช้ 

บัตรคำาสั่งของแต่ละกลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

 13.  นักเรียนนำาความรู้ เกี่ยวกับการแสดงขั้นตอน 

การเ ขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคำ าสั่ ง ไปใช้ ใน 

การเขียนโปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อ

เป็นการต่อยอดความรู้ต่อไป

 10.  นกัเรยีนแตล่ะกลุม่รว่มกนัปฏิบตักิิจกรรม

ที่ 2.2 พาหุ่นยนต์ออกจากเขาวงกต โดย

วาดลูกศรไปยังตำาแหน่งประตูทางออก 

จากนั้นเขียนขั้นตอนการทำางานโดยใช้ 

บัตรคำาสั่ง ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ประตู

ทางออก

เริ่มต้น

จบ

เดินไปข้างหน้า

ทำาซำ้า  6   ครั้ง

ทำาซำ้า  3   ครั้ง

หมุน  ขวา

เดินไปข้างหน้า

ทำาซำ้า  5   ครั้ง

หมุน  ซ้าย

เดินไปข้างหน้า

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.2/2

สุดยอดคู่มือครู 32สุดยอดคู่มือครู 32

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ข้ันคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

32     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์ที่อยู่ในตำาแหน่งเริ่มต้นเดินออก

จากเขาวงกตไปยังตำาแหน่งประตูทางออก จะเขียนโปรแกรมโดยใช้ 

บัตรคำาสั่งได้อย่างไร

ประตู

ทางออก

พาหุ่นยนต์ออกจากเขาวงกต2.2กิจกรรมที่

 11.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เ ข้ าใจ 

เป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

   • การเขียนโปรแกรมเป็นการ 

สั่งงานให้อุปกรณ์ทำางานได้ตาม

ต้องการโดยการเขียนโปรแกรม 

บนเครื่องคอมพิวเตอร์ ซ่ึงต้องผ่าน

ขั้นตอนการออกแบบการทำางานของ

โปรแกรมมาก่อน

 12.  นักเรียนออกมานำาเสนอเส้นทางการพาหุ่นยนต์ 

ออกจากเขาวงกต และข้ันตอนการทำางานโดยใช้ 

บัตรคำาสั่งของแต่ละกลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

 13.  นักเรียนนำาความรู้ เกี่ยวกับการแสดงขั้นตอน 

การเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคำ าสั่ ง ไปใช้ ใน 

การเขียนโปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อ

เป็นการต่อยอดความรู้ต่อไป

 10.  นกัเรยีนแตล่ะกลุม่รว่มกนัปฏบัิติกจิกรรม

ที่ 2.2 พาหุ่นยนต์ออกจากเขาวงกต โดย

วาดลูกศรไปยังตำาแหน่งประตูทางออก 

จากนั้นเขียนข้ันตอนการทำางานโดยใช้ 

บัตรคำาสั่ง ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ประตู

ทางออก

เริ่มต้น

จบ

เดินไปข้างหน้า

ทำาซำ้า  6   ครั้ง

ทำาซำ้า  3   ครั้ง

หมุน  ขวา

เดินไปข้างหน้า

ทำาซำ้า  5   ครั้ง

หมุน  ซ้าย

เดินไปข้างหน้า

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.2/2

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู 8สุดยอดคู่มือครู 8

	 เมื่อสมองของผู้เรียนได้รับการเสริมแรงเชิงบวกอย่างสมำ่าเสมอจากสิ่งที่ทำา	 จะกระตุ้นให้คิดสร้างสรรค์ 

สิ่งที่เป็นประโยชน์เพิ่มขึ้นอีก	หล่อหลอมเป็นนิสัยแห่งการคิดการกระทำาในตัวผู้เรียน	สามารถขยายผลไปสู่สังคมได้	

ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่	21

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)

St

ep 5

สุดยอดคู่มือครู77 สุดยอดคู่มือครู77

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

77การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 10.	 คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการจัดเก็บไฟล์	แล้วตั้งชื่อไฟล์	

โดยตัวอย่างนี้เลือกเก็บในไดรฟ์	C	โดยตั้งชื่อเป็น	pic1	แล้วคลิกเมาส์

เลือกที่ปุ่มบันทึก	ดังภาพ

	 11.	 โปรแกรมจะบันทึกเป็นไฟล์ชื่อ	 pic1.png	 โดยเราสามารถ	

เลือกมาใช้งานในภายหลังได้

10.2		 ตั้งชื่อเป็น	pic1

10.1		 เลือกเก็บในไดรฟ์	C

10.3		 เลือกที่ปุ่มบันทึก

pic1.png

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	12.		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2 ภาพ

ตัวต่อของฉัน 	 (ต่อ)	 โดยการใช้

โปรแกรมระบายสี	 (Paint)	 สำาหรับ

สร้างภาพของตัวต่อ	 ตามขั้นตอน	

ดังนี้

	 	 12.1	 เลือกไดรฟ์	C

	 	 12.2		ตั้งชื่อเป็น	pic1

	 	 12.3		เลือกที่ปุ่ม	

	13.		นักเรียนปฏิบัติการสร้างภาพตัวต่อ

ของตนเอง	 แล้วบันทึกผลลงใน	

แบบบันทึก	ดังตัวอย่าง

	14.		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 •		 โปรแกรมระบายสี	 (Paint)		

เ ป็ น โ ป ร แ ก ร ม ที่ ใ ช้ ว า ด ภ า พ	

ระบายสี	 สามารถออกแบบภาพได้

ตามความต้องการ	 เหมาะกับการฝึก

จินตนาการ

	15.		นักเรียนออกมานำาเสนอภาพตัวต่อ

แ ล ะ ปั ญห า ที่ พ บ หน้ า ชั้ น เ รี ย น		

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

แบบบันทึกการสร้างภาพตัวต่อ

1.		นักเรียนเปิดโปรแกรมระบายสีได้หรือไม่

	 		ได้	 	 		ไม่ได้

2.		นักเรียนเลือกรูปส่ีเหล่ียมแล้วนำามาวาดลงบน	

	 กระดาษได้หรือไม่

	 		ได้	 	 		ไม่ได้

3.		นักเรียนเลือกเส้นตรงแล้วนำามาลากเป็นเส้น	

	 จนเกิดเป็นภาพตัวต่อได้หรือไม่

	 		ได้	 	 		ไม่ได้

4.		นักเรียนเลือกสีได้หรือไม่

	 		ได้	 	 		ไม่ได้

5.		นักเรียนลงสีบนตัวต่อแล้วปรากฏสีบนตัวต่อ	

	 ใช่หรือไม่

	 		ใช่	 	 		ไม่ใช่

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.2/3

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

✓

✓

✓

✓

✓

	16.	 นัก เรียนนำ าความรู้ จ ากการใช้

โปรแกรมระบายสีออกแบบตัวต่อ	

แ ล้ ว พิ มพ์ อ อ กม า ใ น รู ป แบบ

กระดาษ	เพื่อใช้ทำาเป็นสื่อการเรียน

การสอนต่อไป

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

สุดยอดคู่มือครู77 สุดยอดคู่มือครู77

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

77การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 10.	 คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการจัดเก็บไฟล์	แล้วตั้งชื่อไฟล์	

โดยตัวอย่างนี้เลือกเก็บในไดรฟ์	C	โดยตั้งชื่อเป็น	pic1	แล้วคลิกเมาส์

เลือกที่ปุ่มบันทึก	ดังภาพ

	 11.	 โปรแกรมจะบันทึกเป็นไฟล์ชื่อ	 pic1.png	 โดยเราสามารถ	

เลือกมาใช้งานในภายหลังได้

10.2		 ตั้งชื่อเป็น	pic1

10.1		 เลือกเก็บในไดรฟ์	C

10.3		 เลือกที่ปุ่มบันทึก

pic1.png

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	12.		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2 ภาพ

ตัวต่อของฉัน 	 (ต่อ)	 โดยการใช้

โปรแกรมระบายสี	 (Paint)	 สำาหรับ

สร้างภาพของตัวต่อ	 ตามขั้นตอน	

ดังนี้

	 	 12.1	 เลือกไดรฟ์	C

	 	 12.2		ตั้งชื่อเป็น	pic1

	 	 12.3		เลือกที่ปุ่ม	

	13.		นักเรียนปฏิบัติการสร้างภาพตัวต่อ

ของตนเอง	 แล้วบันทึกผลลงใน	

แบบบันทึก	ดังตัวอย่าง

	14.		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 •		 โปรแกรมระบายสี	 (Paint)		

เ ป็ น โ ป ร แ ก ร ม ท่ี ใ ช้ ว า ด ภ า พ	

ระบายสี	 สามารถออกแบบภาพได้

ตามความต้องการ	 เหมาะกับการฝึก

จินตนาการ

	15.		นักเรียนออกมานำาเสนอภาพตัวต่อ

แ ล ะ ปั ญห า ที่ พ บ หน้ า ชั้ น เ รี ย น		

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

แบบบันทึกการสร้างภาพตัวต่อ

1.		นักเรียนเปิดโปรแกรมระบายสีได้หรือไม่

	 		ได้	 	 		ไม่ได้

2.		นักเรียนเลือกรูปสี่เหลี่ยมแล้วนำามาวาดลงบน	

	 กระดาษได้หรือไม่

	 		ได้	 	 		ไม่ได้

3.		นักเรียนเลือกเส้นตรงแล้วนำามาลากเป็นเส้น	

	 จนเกิดเป็นภาพตัวต่อได้หรือไม่

	 		ได้	 	 		ไม่ได้

4.		นักเรียนเลือกสีได้หรือไม่

	 		ได้	 	 		ไม่ได้

5.		นักเรียนลงสีบนตัวต่อแล้วปรากฏสีบนตัวต่อ	

	 ใช่หรือไม่

	 		ใช่	 	 		ไม่ใช่

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.2/3

ข้ันส่ือสารและน�าเสนอ

St

ep 4

✓

✓

✓

✓

✓

	16.	 นัก เรียนนำ าความรู้ จ ากการใช้

โปรแกรมระบายสีออกแบบตัวต่อ	

แ ล้ ว พิ มพ์ อ อ กม า ใ น รู ป แบบ

กระดาษ	เพื่อใช้ทำาเป็นสื่อการเรียน

การสอนต่อไป

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

พิเศษ
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 หนังสือเรียนร�ยวิช�พื้นฐ�นวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	เทคโนโลยี	(วิทย�ก�รคำ�นวณ)	ชั้นประถมศึกษ�ปีที่	2	เล่มนี	้ 

ได้จัดทำ�ขึ้นต�มม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้และตัวชี้วัด	กลุ่มส�ระก�รเรียนรู้วิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	2560)	 

ต�มหลักสูตรแกนกล�งก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น	พุทธศักร�ช	2551	โดยมีเนื้อห�	กิจกรรม	และคำ�ถ�มที่เหม�ะสมกับพัฒน�ก�ร 

ของผู้เรียน	 กระตุ้นกระบวนก�รคิดวิเคร�ะห์ให้กับผู้เรียน	 มีทักษะสำ�คัญในก�รค้นคว้�ห�คว�มรู้	 มีคว�มส�ม�รถ 

ในก�รแก้ปัญห�อย่�งเป็นระบบและพัฒน�ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยีให้กับผู้เรียน	ซึ่งสอดคล้องกับก�รเรียนรู้ 

ของสมอง	(Brain	Based	Learning)

ค�ำชี้แจงในกำรใช้หนังสือเรียน
ที่ได้รับกำรออกแบบให้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ของสมอง

การเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย

การเขียนโปรแกรม
ด้วย Scratch

การตรวจสอบความ
ผิดพลาดของโปรแกรม

สนุกกับการเขียน
โปรแกรม

2

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

• เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด
  ของโปรแกรม (ว 4.2 ป.2/2)

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การเขียน
โปรแกรม
เบื้องต้น

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

programming โพร′ แกรม มิง การเขียนโปรแกรม

check เชค การตรวจสอบ

mistake มิสเทค′ ข้อผิดพลาด

motion โม′ ชัน การเคลื่อนไหว เริ่มต้น จบ

ภาพความคิด การเขียนคำาสั่งตามจำานวนครั้งที่ต้องการทำาซำ้า

การเขียนโปรแกรมบางอย่างซำ้า ๆ
หลายครั้ง ทำาได้โดยเขียนคำาสั่ง  

แล้วตามด้วยจำานวนครั้งที่ต้องการทำาซำ้า

การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

เดินหน้า

ทำาซำ้า 4 ครั้ง

เริ่มต้น

จบ

กลับหลังหัน

เป็นหัวข้อที่ผู้เรียนจะได้เรียน

ในหน่วยก�รเรียนรู้นี้

เสริมสร้�งก�รเรียนรู้และก�รคิด 

เชิงระบบ	โดยใช้	Infographic

อินโฟกราฟิกอินโฟกราฟิก

เป็นคำ�ศัพท์ภ�ษ�ต่�งประเทศที่น่�รู้

เพื่อสร้�งเสริมคว�มส�ม�รถในด้�นทักษะ

ก�รใช้ภ�ษ�

เป็นเป้�หม�ยในก�รพัฒน�

ผู้เรียน	ที่ผู้เรียนจะได้รับและ

ปฏิบัติได้ในหน่วยก�รเรียนรู้นี้

ตัวชี้วัดตัวชี้วัด ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

พิเศษ
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โปรแกรมไมโครซอฟต ์
ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์ 

(Microsoft Off ice PowerPoint)
Microsoft Off ice 

PowerPoint

มีความน่าสนใจ
ในการนำาเสนองาน

นำาเสนอผลงาน
ได้หลายรูปแบบ

สามารถใส่ภาพและเสียง

สามารถแทรกวิดีโอ

สามารถสร้าง
แผนภูมิแท่งและวงกลม

79การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

33การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

สนุกกับการเขียนโปรแกรม

 การเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมมีเครือ่งมือต่าง ๆ  ให้เลอืกใชม้ากมาย

ตามแหล่งการเรียนรู้ที่น่าสนใจ เช่น เว็บไซต์ https://code.org จะมี

บทเรียนให้เลือกเรียนหรือฝึกเขียนโปรแกรมอย่างหลากหลาย  

เมื่อเข้าไปในเว็บไซต์จะพบกับหน้าเว็บไซต์ ดังนี้

ภาพที่ 2.5 หน้าเว็บไซต์ https://code.org

ครบต�มตวัชีว้ดัและส�ระก�รเรียนรู้

แกนกล�ง	 กลุ ่มส�ระก�รเรียนรู  ้

วิทย�ศ�สตร์	 (ฉบับปรับปรุง	 พ.ศ.	

2560)	 ต�มหลักสูตรแกนกล�ง 

ก�รศึกษ�ขั้นพื้นฐ�น	 พุทธศักร�ช	

2551	 เหม�ะสมกับระดับชั้นของ 

ผู้เรียน

เนื้อหาเนื้อหา

นำ�เสนอเนื้อห�ให้เข้�ใจง่�ย 

โดยใช้	Infographic

InfographicInfographic

พิเศษ
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17การแก้ปัญหาอย่างง่าย

	 ถ้าวางบล็อกต่อไปทางขวาอีก	 2	 ชุด	 นักเรียนคิดว่าแต่ละบล็อก	

จะเป็นสีอะไร
ชุดที่	1 ชุดที่	2

		หากต้องการวางบล็อกให้เรียงสีเหมือนกับชุดที่	 3	และ	4	ใน	4	ชุดแรก	

	 	จะต้องวางบล็อกต่อไปอีกกี่ชุด

	 ถ้าเรามีบล็อกสี่เหลี่ยม	 แบ่งเป็น	 บล็อกสีเหลือง	 แดง	ม่วง	 เขียว		

เมื่อเรานำาบล็อกมาวางเรียงต่อกันจำานวน	4	ชุด	จะได้ดังภาพ

คิดหารูปแบบ1.4กิจกรรมที่

4 4

3 3

2 2

1 1

44     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม

 การเขียนโปรแกรมใด ๆ บางครั้งอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น  
การเขียนโปรแกรมด้วยคำาสั่ง แล้วเราสะกดคำาสั่งผิด หรือเขียนคำาสั่ง 
ที่โปรแกรมไม่เข้าใจ หากตรวจสอบทีละคำาสั่งแล้วแก้ไขให้ถูกต้อง
โปรแกรมก็จะทำางานต่อไปได้ หรือบางครั้งเขียนโปรแกรมไม่ผิด 
แตผ่ลลพัธไ์มเ่ปน็ไปตามท่ีต้องการ สามารถหาข้อผิดพลาดหรือตำาแหนง่
ที่ผิดพลาดได้ โดยการตรวจสอบการทำางานทีละคำาสั่ง
 ตวัอยา่ง ถา้หุน่ยนต์อยูใ่นตำาแหน่งเร่ิมต้น แลว้มีการเขยีนโปรแกรม 
ดังนี้ เพื่อให้หุ่นยนต์เดินทางไปพบจรวด

ภาพความคิด หุ่นยนต์เดินทางไปพบจรวด

เริ่มต้น

เดินไปข้างหน้า

เดินไปข้างหน้า

จบ

คำาถามสำาคัญ

การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม

มีประโยชน์อย่างไร

2

หมุน

ทำาซำ้า

ขวา

ครั้ง

นำ�เสนอปัญห�	หรือคำ�ถ�ม	หรือโจทย์	

ก่อนเรียนรู้	เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน	

มีคว�มใฝ่รู้	ใฝ่เรียน	แล้วสืบสอบ

ห�คำ�ตอบของคำ�ถ�ม

นำ�เสนอกิจกรรมให้ผู้เรียนบูรณ�ก�ร

ระหว่�งคว�มรู้กับก�รฝึกปฏิบัติ	พัฒน�

ทักษะด้�นก�รคิดและก�รใช้เทคโนโลยี

สร้�งคว�มรู้ด้วยตัวผู้เรียนเอง	และ	

ประเมินต�มตัวชี้วัดประจำ�หน่วย

ก�รเรียนรู้

นำ�เสนอคำ�ถ�มทีใ่ชใ้นก�รอภปิร�ย	เพือ่ขย�ย

ประสบก�รณ์และสรุปคว�มรู้	 ซ่ึงเป็นคำ�ตอบ

ของคำ�ถ�ม	รวมทั้งคำ�ถ�มระดับก�รประยุกต์

คว�มรู้ให้ผู้เรียนได้ต่อยอดก�รเรียนรู้

เนื้อหา

กิจกรรม

ค�าถามหลังท�ากิจกรรม

กิจกรรม

ค�าถามหลังท�ากิจกรรม

ค�าถามส�าคัญค�าถามส�าคัญ

พิเศษ
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18     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 4.	 เกมเททริส	(Tetris)

	 	 เปน็เกมตวัตอ่ทีม่สีีเ่หลีย่มจำานวน	4	ชิน้ประกอบกนัเปน็รปูรา่ง

ต่าง	 ๆ	 ชื่อเกมนี้มาจากคำาว่า	 “เทตทรา”	 (tetra)	 ซึ่งเป็นคำาที่ใช้เรียก	

จำานวน	4	ของชาวกรีก	 เกมนี้ได้ทำาเป็นเกมคอมพิวเตอร์	ผู้เล่นจะต้อง

บังคับให้แต่ละชิ้นส่วนที่ตกลงมาประกอบกันเป็นพื้นที่เต็ม

ภาพที่ 1.4 เกมเททริส

ความรู้รอบโลก

	 ศาสตราจารย์เอมิลี	 โฮล์มส์	 ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาจากสวีเดนและคณะ		

จากมหาวิทยาลัยออกซฟอร์ด	 ได้ทำาการศึกษาทดลองประโยชน์ของเกมเททริส	

ที่มีผลทางจิต	 ระบุว่า	 ภาพของเกมเททริสมีคุณสมบัติเป็นที่จดจำาได้ง่าย		

สามารถช่วยลดผลกระทบทางจิตใจหลังจากเผชิญเหตุร้ายได้

เรียบเรียงจาก	https://www.bbc.com/thai/international-39477735

61การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 ความสามารถของโปรแกรมแต่ละรุน่จะมคีวามสามารถแตกตา่งกนั

ออกไป	 แต่การใช้งานพื้นฐานในการทำาเอกสารมักจะต้องกำาหนด	

ขนาดของกระดาษ	 เมื่อพิมพ์ออกมาจะได้เป็นเอกสารในรูปแบบ	

ที่ต้องการ	เช่น	การจัดรูปแบบเอกสาร	การแทรกรูปภาพ	และการแทรก

อักษรศิลป์

ภาพที่ 3.1 หน้าต่างโปรแกรม Microsoft Office Word

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

	 การใช้โปรแกรมประมวลคำาในการทำางานเอกสารต่าง	 ๆ	 จะช่วยลดปริมาณ	

การใช้กระดาษลงได้	 ซึ่งการใช้กระดาษในปริมาณมากเป็นสาเหตุหนึ่งของ	

การเกิดภาวะโลกร้อน

นำ�เสนอคว�มรู้ในก�รปลูกฝัง

จิตสำ�นึกของผู ้ เ รียนให ้ รู ้ จัก

อนุรักษ์และรักษ�สิ่งแวดล้อม

นำ� เสนอเนื้อห�และคว�มรู  ้

อันเป็นส�กล	 เพื่อให้ผู ้เรียน 

มีจิตสำ�นึกในคว�มเป็นพลโลก

อนรุกัษ์สิง่แวดล้อม

ความรู้รอบโลก

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

ความรู้รอบโลก
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นำ�เสนอหัวข้อเร่ืองท่ีให้ผู้เรียน

ส�ม�รถค ้ นห�ข ้ อมู ลห รือ

ส�รสนเทศเพิ่มเติมในเ ร่ือง 

ที่เรียนจ�กเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง

นำ�เสนอคว�มรู ้ เพิ่มเติมจ�ก

เนื้อห�ท่ีเกี่ยวข้องในบทเรียน	

เพื่อขย�ยคว�มรู้ของผู้เรียน

เว็บไซต์แนะน�าเว็บไซต์แนะน�า

68     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

นักเรียนจะนำาโปรแกรมประมวลคำามาใช้ในชีวิตประจำาวัน

ของนักเรียนได้อย่างไร

เวบ็ไซตแ์นะนำ�

เด็กควรรู้

	 ฟอนต์ตัวอักษรแบบต่าง	ๆ	

	 https://www.F0nt.com

	 การใช้โปรแกรมต่าง	ๆ	ในการทำางาน	ไฟล์ของแต่ละโปรแกรมจะมีรูปแบบต่างกัน	
แม้ว่าจะมีชื่อไฟล์เหมือนกัน	แต่จะมีนามสกุลต่างกัน	โปรแกรมจะกำาหนดนามสกุล
ให้กับไฟล์	 เช่น	 ไฟล์งานเอกสารมีนามสกุลเป็น	 .doc	ถ้างานนั้นเราตั้งชื่อว่า	work	
โปรแกรมจะตั้งชื่อพร้อมนามสกุลให้เป็น	work.doc	 การทำางานหลาย	ๆ	ประเภท	
เมื่อบันทึกไฟล์เก็บในหน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์จะทำาให้มีไฟล์หรือแฟ้มข้อมูล
เปน็จำานวนมาก	จงึตอ้งมกีารจดัหมวดหมูไ่ฟลอ์ยา่งเปน็ระบบ	เพือ่ใหง้า่ยและรวดเรว็
ต่อการใช้งาน	การสร้างโฟลเดอร์เป็นอีกวิธีหนึ่งที่ทำาให้การจัดเก็บงานทำาได้ง่ายขึ้น	
โดยควรตั้งชื่อไฟล์หรือโฟลเดอร์ให้สอดคล้องกับงาน	มีหลักเกณฑ์การตั้งชื่อ	ดังนี้
	 1.	 ชื่อไม่ควรยาวเกิน	255	ตัวอักษร
	 2.	 ใช้สัญลักษณ์ใดก็ได้	ยกเว้นสัญลักษณ์ต่อไปนี้		\	/	:	*	”	<	>
	 3.	 การตั้งชื่อไฟล์ไม่ต้องมีนามสกุล	เนื่องจากโปรแกรมที่เราใช้งานจะตั้งนามสกุล
ให้อัตโนมัติ
	 4.	 การตั้งชื่อควรสัมพันธ์กับงาน	เพื่อให้สามารถค้นหาได้ง่าย
	 ชื่อของโฟลเดอร์นิยมตั้งเป็นชื่อภาษาอังกฤษ	 แต่สามารถตั้งเป็นภาษาไทยได้		
เช่น	ใช้ชื่อว่าโฟลเดอร์ของฉัน	เมื่อสร้างโฟลเดอร์ขึ้นมาแล้ว	หากเข้าไปดูจะเป็นพื้นที่
วา่งเปลา่	โดยเราสามารถคดัลอกไฟลง์านหรอืยา้ยไฟลง์านมาเกบ็ไวไ้ด้	หรอืสรา้งไฟล	์
แล้วเก็บไว้ในโฟลเดอร์นี้ได้เช่นกัน

คำ�ถ�มสำ�คัญ

70     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 เครื่องคอมพิวเตอร์บางรุ่นที่หน้าจอเป็นแบบสัมผัส	หรือเครื่องที่

เชือ่มตอ่กบัเมาสป์ากกา	จะทำาใหเ้ราวาดภาพไดส้ะดวกขึน้	โดยสามารถ

เขียนบนหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือใช้ปากกาวาดภาพได้โดยตรง

ภาพที่ 3.3 การใช้เมาส์ปากกาเชื่อมต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ในการวาดภาพ

อาชีพน่ารู้

	 งานด้านกราฟิกดีไซน์	 เป็นงานที่ต้องใช้ทักษะการออกแบบ		

การสร้างสรรค์ผลงานกราฟิกหรือสื่อต่าง	 ๆ	 โดยใช้คอมพิวเตอร์

เป็นเครื่องมือ	 ซึ่งเป็นที่ต้องการในตลาดแรงงานและสร้างรายได้	

ได้เป็นอย่างดี	

นำ�เสนอคว�มรู้สำ�คัญเกี่ยวกับ

อ�ชีพต่�ง	 ๆ	 เพื่อเป็นแนวท�ง

เลือกประกอบอ�ชีพในอน�คต

อาชีพน่ารู้อาชีพน่ารู้

เด็กควรรู้เด็กควรรู้

พิเศษ
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78     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

เหตุใดในการนำาเสนองานหรือชิ้นงานต่าง	ๆ	

จึงต้องใช้โปรแกรมนำาเสนอ

โปรแกรมนำาเสนอ

รอบรู้�ASEAN

	 นักเรียนใช้โปรแกรมนำาเสนอในการนำาเสนออาหารประจำาชาติของ

ประเทศในอาเซียนแต่ละประเทศ

คำ�ถ�มสำ�คัญ
	 เป็นโปรแกรมสำาหรับนำาเสนอข้อมูล	ตัวอย่างของโปรแกรมนำาเสนอ		

เช่น	โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์	(Microsoft	Office	Power-	

Point)	โปรแกรมซันสตาร์ออฟฟิศอิมเพลสส์	(Sun	StarOffice	Impress)		

และโปรแกรมคีย์โน้ต	 (Keynote)	โปรแกรมประเภทนี้สามารถใช้เตรียม	

การนำาเสนอข้อมูล	และนำาเสนอผลงานได้หลายรูปแบบ	สามารถแทรกภาพ		

เสยีง	วิดโีอ	และเชือ่มโยงไปยงัโปรแกรมอืน่	ๆ 	ไดอ้กีดว้ย	โดยแตล่ะโปรแกรม

จะมีความสามารถแตกต่างกันออกไป

	 การนำาเสนอข้อมูล	ผู้นำาเสนอควรเตรียมข้อมูลและรูปแบบการนำาเสนอ

ให้พร้อม	อาจเขียนเป็นสคริปต์สั้น	ๆ	ว่าต้องการนำาเสนอหัวข้ออะไรบ้าง		

แต่ละหน้าเป็นอย่างไร	จัดหน้าจอการนำาเสนออย่างไร	มีภาพหรือสื่ออื่น	ๆ	

ประกอบหรือไม่	เช่น	หากต้องการนำาเสนอเรื่อง	การ์ตูนที่ฉันชอบ	อาจกำาหนด

ข้อมูล	ดังนี้

	 	 หน้าที่	1	ชื่อเรื่องและการแนะนำาตัว

	 	 หน้าที่	2	การ์ตูนตัวที่	1	พร้อมภาพประกอบ

	 	 หน้าที่	3	การ์ตูนตัวที่	2	พร้อมภาพประกอบ

นำ�เสนอกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนสืบค้น	

สืบสอบเ ร่ืองร�วของประเทศใน 

กลุ่มอ�เซียนท่ีเกี่ยวข้องกับหัวข้อเร่ือง

ที่ศึกษ�	เพื่อสร้�งคว�มเข้�ใจอ�เซียน

รอบรู้ ASEANรอบรู้ ASEAN

พิเศษ
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111 การใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

ปลอดภัยไว้ก่อน

	 การใช้งานบริการเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยีต่าง	ๆ 	ควรมีการเปลี่ยนรหัสผ่าน

อยู่เสมอ	 เพื่อป้องกันการโจรกรรมข้อมูลจากผู้ไม่หวังดี	 เช่น	 การเปลี่ยนรหัส	

บัตร	ATM	การเปลี่ยนรหัสผ่าน	Facebook

	 การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีบางชนิดจะมีชื่อบัญชีและรหัสผ่านสำาหรับ

การใช้อุปกรณ์แต่ละชนิด	 และข้อมูลทั้งสองนี้ถือว่าเป็นข้อมูลที่ใช้ยืนยัน

ตัวตนได้	นักเรียนตอบคำาถามต่อไปนี้	แล้วเขียนเป็นแผนภาพความคิด

	 1.	 นักเรียนคิดว่าจะเกิดอะไรขึ้นได้บ้าง	 ถ้าเครื่องคอมพิวเตอร์	

ของโรงเรยีนสามารถพมิพง์านออกมาทางเครือ่งพมิพไ์ด	้โดยไมต่อ้งใชร้หสัผา่น

	 2.	 ถ้านักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์หรือพูดคุยกับผู้อ่ืนผ่านทาง	

เครื่องคอมพิวเตอร์	 แล้วนักเรียนไปเข้าห้องน้ำ�แต่ยังไม่ได้ออกจากระบบ	

นักเรียนคิดว่าจะส่งผลกระทบอย่างไรบ้าง

	 3.	 นักเรียนคิดว่าถ้ามีผู้อื่นรู้ชื่อบัญชีผู้ใช้ระบบคอมพิวเตอร์และ	

รหัสผ่านของเรา	จะส่งผลเสียอย่างไรบ้าง

	 4.	 โทรศัพท์เคล่ือนที่ยุคใหม่สามารถใช้จ่ายเงินในการใช้บริการ	

บางชนิดได้	 นักเรียนคิดว่าควรมีระบบป้องกันอย่างไร	 เมื่อเราลืม	

โทรศัพท์เคลื่อนที่ไว้	แล้วไม่ให้ผู้อื่นสามารถนำาไปจ่ายเงินได้

ใช้อย่างระมัดระวัง4.3กิจกรรมที่

นำ�เสนอข้อพึงปฏิบัติและพึงระวัง

ที่ให้ผู้เรียนรู้จักระมัดระวังใน

ก�รปฏิบัติกิจกรรมต่�ง	ๆ	และ

ก�รดำ�เนนิชวีติ	โดยสอดแทรกหวัข้อ

ที่สัมพันธ์กับเรื่องที่เรียน

ปลอดภัยไว้ก่อนปลอดภัยไว้ก่อน

พิเศษ
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99การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

โครงงานสร้างสรรค์

	 ถ้านักเรียนต้องการออกแบบตัวต่อ	 7	 ชิ้น	 หรือแทนแกรม	

นักเรียนจะใช้โปรแกรมใดในการออกแบบ	 โดยนักเรียนออกแบบ

ระบายส	ีและใหเ้หตผุลทีเ่ลอืกสนีัน้	ๆ 	จากนัน้นกัเรียนคดิวา่งานทีไ่ด้

จากซอฟต์แวร์นี้จัดทำาให้เป็นชิ้นงานจริง	ๆ	ได้อย่างไร

	 เมือ่คลกิเมาสท์ีปุ่ม่	 	โปรแกรมจะแสดงไฟลท์ีเ่ราสร้างไว้

ออกมาทันที	 และเราสามารถแก้ไขข้อมูลหรือพิมพ์เร่ืองราวต่าง	 ๆ		

เพิ่มในไฟล์นั้นได้	ดังภาพ

ภาพที่ 3.8 การแก้ไขไฟล์งานเดิม

พิมพ์ข้อความเพิ่มเข้าไป

นำ�เสนอกจิกรรมโครงง�นสร้�งสรรค์	

เพือ่ฝึกให้ผูเ้รียนมทีกัษะกระบวนก�ร

ทำ�ง�น	 คว�มคิดสร้�งสรรค์	 ก�ร 

แก้ปัญห�	 และก�รร่วมมือทำ�ง�น 

เป็นทีม

โครงงานสร้างสรรค์โครงงานสร้างสรรค์

พิเศษ



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

สงวนลิขสิทธิ์ 

สำานักพิมพ์ บริษัทพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

พ.ศ. ๒๕๖๓

พิมพ์ครั้งที่ ๑ จำานวน ๒๐,๐๐๐ เล่ม

* โปรแกรมและเว็บไซต์ที่อ้างถึงเป็นชื่อผลิตภัณฑ์เครื่องหมายการค้า

และเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทนั้นๆ ตามกฎหมาย
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ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑
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คํานํา
 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ 

แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อส่งเสริมการเรียน 

การสอนและวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร โดยมีเนื้อหา 

เกีย่วกบัการแกปั้ญหาอยา่งง่าย การเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้ การใชซ้อฟตแ์วร์ในการทำางาน 

และการใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

 เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้สอนและผู้เรียนหนังสือเล่มนี้ จึงนำาเสนอเนื้อหา 

ที่ทันสมัย มีกิจกรรมและคำาถามพัฒนาการคิดที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ดังนั้น 

การใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและตอบคำาถามข้ันตอนท่ีกำาหนดไว้ นอกจากนี้ 

ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย หากไม่สะดวก 

อาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้ สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่างโปรแกรมในหนังสือ 

อาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามรุ่นของซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ที่นำามาใช้

 ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำานวณ) จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง มีทักษะ

การแก้ปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์ รวมท้ังเข้าใจและเห็นคุณค่าของการใช้ประโยชน์ 

จากอุปกรณ์เทคโนโลยี ซึ่งเป็นรากฐานสำาคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

สารบัญ

หน่วยการเรียนรู้ที่   1 การแก้ปัญหาอย่างง่าย   4

	 	 	 การค้นพบปัญหา	 	 6

	 	 	 ขั้นตอนการแก้ปัญหา	 	 8

หน่วยการเรียนรู้ที่   2 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น   24

	 	 	 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	 	 26

	 	 	 สนุกกับการเขียนโปรแกรม	 	 33

	 	 	 การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม	 44

	 	 	 การเขียนโปรแกรมด้วย	Scratch	 	 49

หน่วยการเรียนรู้ที่   3 การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน  58

	 	 	 การสร้างเอกสารด้วยโปรแกรมประมวลคำา	 60

	 	 	 โปรแกรมกราฟิก	 	 69

	 	 	 โปรแกรมนำาเสนอ	 	 78

	 	 	 การจัดการไฟล์ข้อมูล	 	 89

	 	 	 การแก้ไขไฟล์	 	 98

หน่วยการเรียนรู้ที่   4 การใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี  100

	 	 	 การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี	 	 102

	 	 	 วิธีดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	 	 106

	 	 	 การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย	 	 110

บรรณานุกรม   112

หน้า



คํานํา
 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ 

แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อส่งเสริมการเรียน 

การสอนและวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร โดยมีเนื้อหา 

เกีย่วกบัการแกป้ญัหาอยา่งง่าย การเขยีนโปรแกรมเบือ้งต้น การใชซ้อฟตแ์วร์ในการทำางาน 

และการใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

 เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้สอนและผู้เรียนหนังสือเล่มนี้ จึงนำาเสนอเนื้อหา 

ที่ทันสมัย มีกิจกรรมและคำาถามพัฒนาการคิดที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ดังนั้น 

การใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและตอบคำาถามขั้นตอนที่กำาหนดไว้ นอกจากนี้ 

ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย หากไม่สะดวก 

อาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้ สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่างโปรแกรมในหนังสือ 

อาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามรุ่นของซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ที่นำามาใช้

 ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำานวณ) จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง มีทักษะ

การแก้ปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์ รวมท้ังเข้าใจและเห็นคุณค่าของการใช้ประโยชน์ 

จากอุปกรณ์เทคโนโลยี ซึ่งเป็นรากฐานสำาคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

สารบัญ

หน่วยการเรียนรู้ที่   1 การแก้ปัญหาอย่างง่าย   4

	 	 	 การค้นพบปัญหา	 	 6

	 	 	 ขั้นตอนการแก้ปัญหา	 	 8

หน่วยการเรียนรู้ที่   2 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น   24

	 	 	 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	 	 26

	 	 	 สนุกกับการเขียนโปรแกรม	 	 33

	 	 	 การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม	 44

	 	 	 การเขียนโปรแกรมด้วย	Scratch	 	 49

หน่วยการเรียนรู้ที่   3 การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน  58

	 	 	 การสร้างเอกสารด้วยโปรแกรมประมวลคำา	 60

	 	 	 โปรแกรมกราฟิก	 	 69

	 	 	 โปรแกรมนำาเสนอ	 	 78

	 	 	 การจัดการไฟล์ข้อมูล	 	 89

	 	 	 การแก้ไขไฟล์	 	 98

หน่วยการเรียนรู้ที่   4 การใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี  100

	 	 	 การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี	 	 102

	 	 	 วิธีดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	 	 106

	 	 	 การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย	 	 110

บรรณานุกรม   112

หน้า



สุดยอดคู่มือครู 4สุดยอดคู่มือครู 4

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

การค้นพบปัญหา ขั้นตอนการแก้ปัญหา

1

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 แสดงลำาดับขั้นตอนการทำางานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ	สัญลักษณ์		
						หรือข้อความ	(ว	4.2	ป.2/1)

การแก้ปัญหาอย่างง่าย

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การแก้ปัญหา
อย่างง่าย

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

warning	label วอร์น′ นิง เล′ เบิล ป้ายเตือน

method เมธ′ เธิด วิธีการ

trial	and	error ไทร′ เอิล	แอนดฺ	เออร์′	เรอ การลองผิดลองถูก

problem	solving พรอบ′ เลิม ซอลฟว′ วิง วิธีการแก้ปัญหา

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้ า ใจและใช้แนวคิด เชิ งคำ านวณใน 

การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม



สุดยอดคู่มือครู5 สุดยอดคู่มือครู5

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ป้ายเตือนการปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าปิดนำ้าทุกครั้งหลังใช้งาน

การค้นพบปัญหา

  สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร
2.  ความสามารถในการคิด
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา
4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

  คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1  ตั้ งใจ เพียรพยายามใน 
การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอก
โรงเ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 
เหมาะสม บนัทกึความรู้ วเิคราะห์ สรุปเปน็
องค์ความรู้  สามารถนำาไปใช้ในชีวิต 
ประจำาวันได้
มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1  ตั้ ง ใจและรับผิดชอบใน 
การปฏิบัติหน้าที่การงาน
ตัวชี้วัดที่ 6.2  ทำ า ง านด้ วยความ เพี ยร
พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเ ร็จ 
ตามเป้าหมาย

 นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม กำาหนดปัญหาที่พบในห้องเรียน 

กลุ่มละ 1 ปัญหา แล้วร่วมกันสืบค้นข้อมูล ค้นหาแนวทางแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี  

ทดลองแก้ปัญหา และเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีท่ีสุด จากนั้นนำาเสนอวิธีการ 

แก้ปัญหาในรูปแบบโครงงาน

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21 จุดประกายโครง
งา

น



สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

คำ�ถ�มสำ�คัญ
6     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 เข้�ใจปัญห�

	 ในชีวิตประจำาวันของมนุษย์ต้องพบกับปัญหามากมาย	 ปัญหา	

ต่าง	ๆ	ที่นักเรียนพบนั้นหลายปัญหาสามารถแก้ไขได้ด้วยตนเอง	 เช่น	

การลืมสิ่งของที่จะนำาไปโรงเรียน	นักเรียนอาจแก้ปัญหานี้ได้ด้วยการ

เขียนข้อความเตือนไว้ในตำาแหน่งที่เห็นได้ชัดเจนก่อนจะออกจากบ้าน	

หรือบางปัญหานอกจากจะเกิดกับตัวเราแล้วยังส่งผลถึงผู้อื่นด้วย	เช่น	

การเปดิอุปกรณไ์ฟฟา้ทิง้ไวแ้ลว้ลมืปดิหลงัเลกิใชง้าน	เราอาจแกป้ญัหา

นี้ได้ด้วยวิธีการเขียนป้ายเตือนให้ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาลืมปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าในบ้าน

นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการทำาความเข้าใจ

กับปัญหา

การค้นพบปัญหา

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1. แผนภาพแสดงปัญหาที่พบใน

ชีวิตประจำาวัน

2. ตารางปัญหาที่พบในโรงเรียน

 1.  นัก เ รียนร่วมกันบอกปัญหา ท่ีพบใน 

ชวีติประจำาวนัของตนเอง แลว้เขยีนบันทกึ

คำาตอบของนกัเรียนเป็นแผนภาพความคดิ

บนกระดาน ดังตัวอย่าง

 2.  นักเรียนร่วมกันสนทนา แล้วตอบคำาถาม 

ดังนี้

   • ปัญหาที่พบมีปัญหาเดียวหรือไม่

 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	มีหลายปัญหา)

   • ปัญหาแต่ละปัญหามีวิ ธีการแก้

ปัญหาวิธีเดียวหรือไม่

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	มีหลายวิธี)

 3.  นัก เ รียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

ข้อมูลเกี่ยวกับการค้นพบปัญหา จาก

หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ 

อย่างหลากหลาย

 4.  นักเรียนร่วมกันสังเกตและวิเคราะห์ภาพ

การแก้ปัญหาลืมปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าในบ้าน 

แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

อ่านหนังสือไม่คล่องนอนไม่หลับ

รองเท้าเปื้อนโคลน ตื่นสาย

ปัญหาที่พบ
ในชีวิตประจำาวัน

   • ปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบอย่างไร

 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	สิ้นเปลืองพลังงาน)

   • จากภาพ มีวิธีการแก้ปัญหาวิธีใดบ้าง ยกตัวอย่างมาคนละ 1 วิธี

 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ตั้งเวลาปิดโทรทัศน์)

 5.  นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามกระตุ้นความคิด ดังนี้

   • นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการทำาความเข้าใจกับปัญหา

  (ตัวอย่างคำาตอบ	ระบุปัญหา	แล้วศึกษาสาเหตุและผลกระทบที่เกิดขึ้น)

 6.  นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการค้นพบปัญหา ดังนี้

   • เมื่อพบเจอกับปัญหาสามารถแก้ปัญหาโดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

7การแก้ปัญหาอย่างง่าย

1.	 ในการดำาเนินชีวิตประจำาวัน	นักเรียนพบปัญหาอะไรบ้าง

2.	 โรงเรียนของนักเรียนมีปัญหาอะไรบ้างท่ีส่งผลต่อตนเองและเพื่อน		ๆ

3.	 ถ้าไฟฟ้าดับขณะเรียนหนังสือจะมีปัญหาต่อนักเรียนหรือไม่	อย่างไร

		ปัญหาใดเป็นปัญหาท่ีพบบ่อยที่สุด	 ปัญหาที่นักเรียนพบมีสาเหตุ

	 	มาจากอะไรบ้าง

		นักเรียนรู้หรือไม่ว่าปัญหาเหล่านั้นเกิดจากสาเหตุใด

		ปัญหาใดที่มีผลกระทบมากที่สุด	เพราะเหตุใด

ลำาดับที่ ปัญหาที่พบในโรงเรียน
ผลกระทบ

ต่อตนเอง ต่อเพื่อน ๆ

รู้จักปัญหา1.1กิจกรรมที่

ปัญหา

 7.  นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม ปฏิบัติ

กิจกรรมที่ 1.1 รู้จักปัญหา ดังนี้

  7.1 นกัเรียนเขยีนแผนภาพแสดงปญัหาท่ีพบใน

ชีวิตประจำาวันของตนเอง แล้วตอบคำาถาม 

  ดังตัวอย่าง

   • ปัญหาใดเป็นปัญหาท่ีพบบ่อยที่สุด ปัญหา 

ที่นักเรียนพบมีสาเหตุมาจากอะไรบ้าง

  (ตัวอย่างคำาตอบ	ง่วงนอนขณะเรียนหนังสือ	มีสาเหตุ 

มาจากการเข้านอนดึก)

  7.2  นกัเรียนร่วมกนัระบุปัญหา โดยโรงเรียนของ

นักเรียนมีปัญหาอะไรบ้างท่ีส่งผลกระทบต่อ

นักเรียนและเพื่อน ๆ จากนั้นบันทึกคำาตอบ 

ลงในตาราง แล้วตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

   • นักเรียนรู้หรือไม่ว่าปัญหาเหล่านั้นเกิดจาก

สาเหตุใด (ตัวอย่างคำาตอบ	ไฟฟ้าดับเกิดจากไฟฟ้า

ลัดวงจร	ฟ้าผ่า)

   • ปญัหาใดมผีลกระทบมากท่ีสดุ เพราะเหตใุด  

(ตัวอย่างคำาตอบ	 เสียงดัง	 เพราะทำาให้ไม่มีสมาธิใน 

การเรียน)

  7.3  ถา้ไฟฟา้ดบัขณะเรียนหนงัสอืจะมปัีญหาต่อ

นักเรียนหรือไม่ อย่างไร

  (ตัวอย่างคำาตอบ	มี	 เพราะไฟฟ้าดับทำาให้เครื่องใช้-

ไฟฟ้า	 เช่น	พัดลมหรือเครื่องปรับอากาศไม่ทำางาน	 

ทำาให้อากาศร้อน	ส่งผลให้ไม่มีสมาธิในการเรียน)

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ตารางปัญหาที่พบในโรงเรียน

ปัญหาที่พบ

ในโรงเรียน

ผลกระทบ

ต่อตนเอง ต่อเพื่อน ๆ

1. ห้องเรียน

สกปรก

สุขภาพเสีย ต้องช่วยกัน

ทำาความสะอาด

2. นำ้าไม่ไหล ไม่มีนำ้าใช้ ไม่มีนำ้าใช้

3. ไฟฟ้าดับ มองเห็นตัวหนังสือ

ไม่ชัดเจน

ยากต่อการทำา

กิจกรรมร่วมกัน

4. เสียงดัง ไม่มีสมาธิในการเรียน เรียนไม่เข้าใจ

 8.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ 

ร่วมกัน ดังนี้

   • ในชีวิตประจำาวันเราต้องพบปัญหา  

บางปัญหาอาจส่งผลกระทบต่อตัวเรา แต่ 

บางปัญหาอาจส่งผลกระทบต่อผู้อื่น ดังนั้น 

เราควรทำาความเข้าใจกับปัญหา เพื่อหา

แนวทางแก้ไขต่อไป

 9.  นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอแผนภาพแสดงปัญหา

ที่พบในชีวิตประจำาวัน และตารางปัญหาท่ีพบใน

โรงเรียนหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

 10.  นักเรียนนำาความรู้ไปบอกต่อเพื่อน ๆ เกี่ยวกับ 

การวิเคราะห์ปัญหาที่พบว่ามีผลกระทบอย่างไร  

เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาต่อไป

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.2/1

ฝนตก

อากาศร้อน

ง่วงนอน
ขณะเรียน
หนังสือ

นำ้าไม่ไหล

รถติด
ปัญหา
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

?

ตัวอย่างที่ 1	การแต่งตัวไปโรงเรียนของนักเรียนชายปฏิบัติได้	ดังนี้

1.	ใส่เสื้อและกางเกงนักเรียน
2.	ใส่เข็มขัด
3.	ใส่ถุงเท้า
4.	ใส่รองเท้า
5.	จัดเครื่องแต่งกายให้
เรียบร้อย

เริ่มต้น

จบ

1.

2.

เริ่มต้น

3.

4.

5.
จบ

8     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 1.	 ก�รว�งแผนแก้ปัญห�

	 	 ปญัหาบางปญัหาท่ีมีความซบัซอ้นมากขึน้	เราอาจตอ้งวางแผน

การแก้ปัญหาน้ัน	 และบางปัญหาอาจมีวิธีแก้ปัญหาได้หลายวิธี		

การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทำาได้โดยการเขียน	บอกเล่า	 วาดภาพ	

หรือใช้สัญลักษณ์

ขั้นตอนการแก้ปัญหา

problem  (พรอบ′ เลิม) ปัญหา

step    (สเทพ)   ขั้นตอน

symbol   (ซิม′ เบิล)  สัญลักษณ์

English talk

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1. การเขียนเส้นทางให้หุ่นยนต์กลับบ้าน

2. การเรียงบล็อกสี

 1. นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

ขั้นตอนการแก้ ปัญหา โดยตอบ

คำาถาม ดังนี้

   • วนันีน้กัเรียนพบปญัหาอะไรบา้ง

  (ตัวอย่างคำาตอบ	รองเท้าเปียก	ดินสอ

หาย)

   • นักเรียนสามารถแก้ปัญหานั้น

ได้หรือไม่ (ได้/ไม่ได้)

  จากนั้นตัวแทนนักเรียนออกมาเล่า 

วิธีการแก้ปัญหาให้เพื่อนฟัง แล้ว 

ร่วมกันตอบคำาถาม ดังนี้

   • จากท่ีเพื่อนเล่าให้ฟัง นักเรียน

สามารถใช้วิธีการอื่นแก้ปัญหาได้ 

หรือไม่  (ได้/ไม่ได้)

 2.  นัก เ รียนร่วมกันศึกษาตัวอย่ าง 

การวางแผนแกปั้ญหา เร่ือง การแต่งตัว

ไปโรงเรียน แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

   • นัก เ รียนเคยวางแผนก่อน 

การแก้ปัญหาหรือไม่ (เคย/ไม่เคย)

   • การแก้ปัญหาของนักเ รียน 

เป็นไปตามที่วางแผนไว้หรือไม่

	 	 (เป็น/ไม่เป็น)

 3.  นัก เ รียนศึกษาค้นคว้า เ พิ่ม เ ติม 

เกี่ ย วกับขั้ นตอนการแก้ ปัญหา  

จากหนังสือเ รียนหรือแหล่งการ 

เรียนรู้อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 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

9การแก้ปัญหาอย่างง่าย

	 	 แต่ละคนอาจมีวิธีการแก้ปัญหาเหมือนกันหรือแตกต่างกัน	

ขึ้นอยู่กับความรู้ความสามารถและประสบการณ์ของแต่ละคน	แต่หาก

พิจารณาให้ละเอียดจะพบว่าการแก้ปัญหาจะมีหลักการและ

กระบวนการทีค่ลา้ยกนั	หลกัการแกป้ญัหาโดยทัว่ไปมกีระบวนการ	ดงันี้

	 	 1.1	 การพิจารณาปัญหา	คือ	การทำาความเข้าใจปัญหาท่ีเกิดข้ึน

อย่างละเอียด	 แล้วพิจารณาว่ามีองค์ประกอบอะไรบ้าง	 เช่น	ปัญหานี้	

เกิดจากอะไร	 ผลที่เกิดจากปัญหานี้คืออะไร	 ปัญหานี้มีผลต่อใคร		

สิ่งที่ต้องการแก้ไขคืออะไร

	 	 1.2	 การวางแผนแก้ปัญหา	 คือ	 การกำาหนดขั้นตอนวิธีการ

แก้ปัญหา	 อุปกรณ์	 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการแก้ปัญหา	 และระยะเวลา	

ที่ใช้ในการแก้ปัญหา	 เพื่อให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจตรงกันและปฏิบัติไปใน

แนวทางเดียวกัน	 การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาอาจแสดงโดยการ	

บอกเล่า	เขียนเป็นข้อความ	วาดภาพ	หรือการใช้สัญลักษณ์

ทำาไมจึงต้องมีการวางแผน	แล้วค่อยแก้ปัญหา

คำ�ถ�มสำ�คัญ

 4.  นกัเรียนแบ่งกลุม่ตามความเหมาะสม

ร่วมกันเลือกปัญหาในชีวิตประจำาวัน 

1 ปัญหา จากนั้นร่วมกันคิดวิเคราะห์

ปัญหา เพื่อพิจารณาปัญหาในหัวข้อ 

ดังนี้

   • สาเหตุของปัญหาเกิดจากอะไร

   • ผลกระทบที่เกิดจากปัญหา

   • แนวทางการแก้ปัญหา

 5.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผน

แก้ปัญหาที่เลือกในหัวข้อ ดังนี้

   • วิธีการแก้ปัญหา

   • อุปกรณ์ เคร่ืองมือที่ใช้ในการ 

แก้ปัญหา

   • ระยะเวลาที่ใช้ในการแก้ปัญหา

 6.  นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามกระตุ้น

ความคิด ดังนี้

   • ทำ าไมจึงต้องมีการวางแผน  

 แล้วค่อยแก้ปัญหา

  (ตัวอย่างคำาตอบ	 เพื่อให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจ
ตรงกัน	และปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

10     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 	 ตัวอย่างที่ 2  ปัญหาเรื่อง	ฝน
	 	 เราอาจแสดงการแก้ปัญหาเรื่องฝนได้	ดังนี้
	 	 เริ่มต้น
	 	 	 1.	 ฝนตกหรือไม่
	 	 	 2.	 ถ้าฝนตก	อ่านหนังสือก่อน	จึงซักผ้าแล้วนำาไปตาก
	 	 	 3.	 ถ้าฝนไม่ตก	ซักผ้าแล้วตาก
	 	 จบ

	 	 สำาหรับการแสดงข้ันตอนโดยใช้สัญลักษณ์น้ันจะต้องเลือกใช้

สัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน	เช่น

	 	 	 	 หมายถึง	 การเริ่มต้นหรือจบการทำางาน

	 	 	 หมายถึง	 การตัดสินใจ

	 	 		 	 หมายถึง	 การปฏิบัติงานหรือกระบวนการ

	 	 				 	 หมายถึง	 จุดเชื่อมต่อ

	 	 จากตัวอย่างปัญหาเรื่อง	ฝน	สามารถเขียนเป็นสัญลักษณ์ได้	ดังนี้

	 	 ผังงาน	การแก้ปัญหาเรื่อง	ฝน

เริ่มต้น

อ่านหนังสือ

ซักผ้าและตาก

ฝนตก
จริง

ไม่จริง

จบ

 7.  นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ ม ร่ วมกันคิด

วิเคราะห์ตัวอย่างที่ 2 ปัญหาเรื่อง ฝน 

แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

   • นักเรียนสามารถทำาอะไรได้ 

อีกบ้าง ถ้าฝนตก

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 กวาดบ้าน	 ล้างจาน	 

ช่วยแม่ทำาอาหาร)

 8.  นักเ รียนแต่ละกลุ่มเลือกปัญหา 

ทีส่นใจ 1 ปัญหา แลว้ชว่ยกนัวางแผน

แก้ปัญหาและนำามาเขียนเป็นผังงาน

  ดังตัวอย่าง

  ปัญหา คือ การเดินทางไปโรงเรียน

 เริ่มต้น

  1.  ฉันมีเงินมากกว่า 10 บาท

  2.  ถ้าจริง เดินทางโดยนั่ง

  รถจักรยานยนต์ไปโรงเรียน

  3.  ถ้าไม่จริง เดินทางโดยนั่ง 

   รถโดยสารประจำาทางไปโรงเรียน

จบ

 9. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัสรุปปญัหาจากผังงานเปน็ความคดิรวบยอดร่วมกนั

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เริ่มต้น

จบ

เดินทางไปโรงเรียน

ถึงโรงเรียน

เดินทางโดยนั่ง

รถจักรยานยนต์

เดินทางโดยนั่ง

รถโดยสารประจำาทาง

ฉันมีเงินมากกว่า 10 บาทจริง ไม่จริง

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ผังงาน คือ แผนภาพแสดงขั้นตอนการทำางานต่าง ๆ โดยใช้สัญลักษณ์ท่ีเป็น

มาตรฐานเดียวกัน เชื่อมเป็นลำาดับขั้นตอนด้วยลูกศร
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

11การแก้ปัญหาอย่างง่าย

	 2.	 วิธีก�รแก้ปัญห�

	 	 วิธีการแก้ปัญหา	 คือ	 การดำาเนินการแก้ปัญหาตามแนวทาง	

ทีว่างไว	้แตถ่า้พบวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมกวา่สามารถเปลีย่นแปลง

วิธีการได้	การแก้ปัญหาสามารถทำาได้หลายวิธี	เช่น

	 	 2.2	 ใช้ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุผลซึ่งกันและกัน	

เปน็การแก้ปัญหาทีม่คีวามซบัซอ้นมากขึน้	โดยตอ้งมขีอ้มลูพืน้ฐานกอ่น

เพื่อนำามาวิเคราะห์	สรุปผล	แล้วนำาไปแก้ปัญหา

  ตัวอย่าง	ตัวเลขในช่องว่างคือเลขอะไร

ภาพที่ 1.2 เกมเขาวงกต

ทางออก

2 4 8 10?

	 	 2.1	 ก า ร ล อ ง ผิ ด

ลองถูก	 เป็นการแก้ปัญหา

ที่ง่าย	 ๆ	 ไม่ซับซ้อน	 เช่น		

การลากเส้นเพ่ือหาทางออก

จากเขาวงกต	โดยลากเสน้ไป

ต า มที่ ต้ อ ง ก า ร 	 ถ้ า พ บ	

ทางตันก็ เป ล่ียนเส้นทาง

จนกว่าจะหาทางออกได้ 		

การเล่นเกมย้ายก้านไม้ขีด	

การเล่นเกมตัวต่อ

 10.  นักเรียนฝึกวิเคราะห์การหาวิธีการ

เดินออกจากเขาวงกตว่ามีท้ังหมด 

กีเ่สน้ทาง แลว้ตอบคำาถาม ดงัตวัอยา่ง

  (ตัวอย่างคำาตอบ	5	เส้นทาง)

   • ถา้พบทางตนั มวีธีิการแกปั้ญหา

อย่างไร

  (ตัวอย่างคำาตอบ	 เลือกเส้นทางใหม่

จนกว่าจะพบเส้นทางที่สามารถไปต่อได้)

11. นักเรียนฝึกคิดวิเคราะห์หาความ

สัมพันธ์จากตัวเลข แล้วตอบคำาถาม 

ดังตัวอย่าง

   • ใช้วิ ธีการอย่างไรในการหา 

ความสัมพันธ์จากตัวเลข

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 ตัวเลขจะเพิ่ม ข้ึน 

ทีละ	2)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

2

1

4

3

6

5

8

?

10

9

จงเติมตัวเลขให้สัมพันธ์กัน

1   6    2   7     3   8

(เฉลย				2				เหตุผล	เป็นจำานวนที่เพิ่มขึ้นทีละ	2	จำานวน)

แนวข้อสอบ NTNT
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

12     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 	 เมื่อเราพิจารณาความสัมพันธ์ของข้อมูลแล้วจะสังเกตเห็นว่า

ตัวเลขเป็นเลขคู	่ และเพิ่มลำาดับละ	 2	หน่วย	ดังนั้น	ตัวเลขในช่องว่าง	

คือเลข	6	นั่นเอง

	 	 2.3	 การขจัด	 เป็นการแก้ปัญหาโดยหาความสัมพันธ์ของ

ข้อมูลให้ได้มากที่สุด	 แล้วพยายามขจัดสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกจนได้	

คำาตอบที่ต้องการ

	 	 ตัวอย่าง ถ้านักเรียนมีเพื่อน	 4	คน	และต้องการจัดกิจกรรม

ให้เพื่อนทุกคน	แต่ยังหาเพื่อนมาร้องเพลงไม่ได้	 โดยมีข้อมูลที่เพื่อน

แต่ละคนทำากิจกรรมได้ดีจากครู	ดังนี้

	 	 หากนักเรียนพิจารณาจากตารางแล้วพบว่าเพื่อนแต่ละคน	

มีความสามารถด้านต่าง	 ๆ	 แตกต่างกัน	 แต่สุวิชสามารถร้องเพลง	

ได้ดีเพียงด้านเดียว	 ดังนั้น	 นักเรียนอาจขจัดเพื่อนที่มีความสามารถ

มากกว่า	 1	ด้านออกไป	แล้วให้สุวิชทำากิจกรรมร้องเพลง	 เพื่อที่เพ่ือน	

ทุกคนจะได้มีกิจกรรมนั่นเอง

รายชื่อ วาดภาพ ร้องเพลง เล่นดนตรี แสดงละคร

กิตติพงศ์ ได้ ไม่ได้ ไม่ได้ ได้

สมจิตร ได้ ได้ ได้ ได้

สุวิช ไม่ได้ ได้ ไม่ได้ ไม่ได้

มานะ ไม่ได้ ไม่ได้ ได้ ได้

คำ�ถ�มสำ�คัญ

นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

ให้เร็วที่สุด

12. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ตัวอย่าง

ตารางการจัดกิจกรรม โดยมีข้อมูล 

ที่ เพื่อนแต่ละคนทำากิจกรรมได้ดี  

จากครู แล้วร่วมกันอภิปรายการแก้

ปญัหาการหาความสัมพนัธ์ของขอ้มลู 

การขจัดสิ่งท่ีไม่เกี่ยวข้องออกจนได้

คำาตอบที่ต้องการเป็นความรู้ร่วมกัน

 13.  นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ แล้วตอบ

คำาถามกระตุ้นความคิด ดังนี้

   • นักเ รียนมีวิธีการแก้ปัญหา

อย่างไรให้เร็วที่สุด

 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ทำาความเข้าใจปัญหา

และหาวิธีการแก้ปัญหา	 แล้วขจัดสิ่งที่  

ไม่เกี่ยวข้องกับปัญหา)

 14. นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ส รุ ป ค ว า ม คิ ด 

รวบยอดเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา 

ดังนี้

   • การ เลือกวิ ธีการแก้ ปัญหา 

อาจใช้วิ ธีการลองผิดลองถูก หา 

ความสัมพันธ์ของข้อมูลและการ 

ขจัดปญัหาท่ีไมเ่กีย่วขอ้งออก เพือ่ให้

สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม

	15.		นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

โดยการสบืคน้วธีิการแกป้ญัหาอืน่	ๆ 	

คิดหาความสัมพันธ์ของปัญหา	แล้ว

พยายามขจัดส่ิงท่ีไม่เก่ียวข้องกับ

ปัญหาออก	และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหา

กับปัญหาต่าง	ๆ	ได้อย่างเหมาะสม

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

data     (เด′ ทะ)   ข้อมูล

relationship  (ริเล′ ชันชิพ) ความสัมพันธ์

table     (เท′ เบิล)  ตาราง, โต๊ะ

English talk
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

13การแก้ปัญหาอย่างง่าย

1.	 นักเรียนสังเกตการเรียงก้านไม้ขีด	ดังภาพ	

	 	 นักเรียนสร้างรูปสามเหลี่ยมด้านเท่าให้ได้มากที่สุด	โดยย้ายก้านไม้ขีด

ได้เพียง	3	ก้าน

2.	 นักเรียนลองวาดภาพในตำาแหน่งที่หายไป	 และบอกว่าเหตุใดจึงคิดว่า	

	 เป็นภาพนั้น

?

3.	 ในแต่ละวันนักเรียนแต่ละคนจะมีขยะ	 ถ้านักเรียนพบว่าในห้องของ	

	 นักเรียนมีกลิ่นจากขยะ	 นักเรียนคิดว่าขยะชนิดใดบ้างควรนำาไปทิ้ง	

	 ในถังขยะนอกห้อง	และนักเรียนจะใช้วิธีการใด	

	 เศษดินสอ			เศษยางลบ			ขวดนำ้า			เศษอาหาร			เศษกระดาษ		ถุงพลาสติก

ความคิดฉับไว1.2กิจกรรมที่

?

 เศษกระดาษ

 ขวดนำ้า

 ถุงพลาสติก

 16.  นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรม 

ที่ 1.2 ความคิดฉับไว ดังนี้

  16.1  นักเรียนสังเกตภาพการเรียง

ก้ านไม้ขีดที่ กำ าหนด แ ล้วส ร้ าง 

รูปสามเหลีย่มดา้นเทา่ใหไ้ดม้ากทีส่ดุ 

โดยย้ายก้านไม้ขีดได้เพียง 3 ก้าน  

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

  16.2  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน 

คิดวิเคราะห์และวาดภาพตำาแหน่ง 

ที่หายไป แล้วบอกว่าเหตุใดจึงคิดว่า

เป็นภาพนั้น ดังตัวอย่าง

  (ตัวอย่างคำาตอบ	 เพราะเกิดจากการ 

หมุนภาพไปทางซ้ายมือหรือทวนเข็ม

นาฬิกา)

  16.3  นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกขยะ 

ที่มีกลิ่น เ พ่ือนำาไปท้ิงในถังขยะ 

นอกห้อง แล้วเขียนขั้นตอนการ 

ทิ้งขยะ ดังตัวอย่าง

 17.  นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ

กิจกรรมท่ี  1.2 ความคิดฉับไว  

โดยบอกวิธีการคิดและปัญหาท่ีพบ 

หนา้ชัน้เรียน เพ่ือแลกเปลีย่นเรียนรู้กนั

ขั้นตอนการทิ้งขยะ เศษดินสอ

 เศษอาหาร

 เศษยางลบ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

สวมถุงมือ

นำาเศษอาหารบรรจุในภาชนะ

ปิดฝาให้สนิท

นำาขยะไปทิ้ง

✓
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

14     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 ถ้าหุ่นยนต์อยู่ในตำาแหน่งดังภาพ	 และสามารถเดินได้ทีละบล็อก	 เรา

สามารถสั่งให้หุ่นยนต์เดินได้โดยใช้บัตรคำาสั่ง	ดังนี้

	 •	 หากคำาสั่งแรก	 คือ	 	 สำาหรับเดินเข้าไปในตาราง	 และคำาสั่ง

สุดท้ายคือ	 	 สำาหรับเดินเข้าบ้าน	 นักเรียนสามารถนำาบล็อกคำาสั่ง

มาเรียงกันจากบนลงล่าง	 เพื่อให้หุ่นยนต์เดินเข้าบ้าน	 และต้องเดินผ่านการ

เติมพลังงานทั้งหมดได้	ดังตัวอย่าง	

เดินขึ้น ไปทางขวาเดินลง ไปทางซ้าย

พาหุ่นยนต์กลับบ้าน1.3กิจกรรมที่ 18.  นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรม 

ที่ 1.3 พาหุ่นยนต์กลับบ้าน ดังนี้

  18.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน

ศึกษาการวางบล็อกคำาสั่งให้หุ่นยนต์

เดิน โดยใช้ บัตรคำ าสั่ งที่ กำ าหนด  

โดยคำาสั่งแรกคือ   สำาหรับเดิน

เข้าไปในตาราง และคำาสั่งสุดท้ายคือ 

 สำาหรับเดินเข้าบ้าน

  18.2  นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกเขียน

การนำาบล็อกคำาส่ังมาเรียงต่อกัน 

จากบนลงล่าง เพ่ือให้หุ่นยนต์เดิน 

เข้าบ้าน โดยเขียนบล็อกคำาสั่ง 1  

เส้นทาง ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

“โซเฟีย” หุ่นยนต์ตัวแรกท่ีได้รับสัญชาติซาอุดีอาระเบีย มีการพัฒนาให้มี 

การแสดงออกเหมือนมนุษย์ มีความรู้สึกนึกคิด ความคิดสร้างสรรค์ใกล้เคียง

กับมนุษย์มากที่สุด ผิวหนังทำาจากซิลิโคน สามารถแสดงสีหน้าได้ 62 แบบ

รอบรู้อาเซียนและโลก
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 
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เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

15การแก้ปัญหาอย่างง่าย

		นักเรียนคิดว่าควรเลือกเส้นทางใดให้หุ่นยนต์เดิน	พร้อมอธิบาย

	 	เหตุผล

		ถ้าต้องการส่ังหุน่ยนตใ์นชวีติจรงิ	นกัเรยีนคดิวา่ทำาอยา่งไรหุน่ยนต์

	 	จึงจะเข้าใจคำาสั่งนั้น

	 •	 นักเรียนลองยกตัวอย่างการเดินทางมา	 3	 เส้นทาง	 และเขียน

ลงในตาราง  19.  นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัปฏบัิตกิิจกรรม

ที่ 1.3 พาหุ่นยนต์กลับบ้าน (ต่อ) ดังนี้

  19.1  นกัเรียนแตล่ะกลุม่ลองยกตัวอยา่ง 

การเดินทางมา 3 เส้นทาง และเขียน 

ลงในตาราง แล้วตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

  เส้นทางที่ 1

   •  นกัเรียนคดิวา่ควรเลอืกเสน้ทางใดให้

หุ่นยนต์เดิน พร้อมอธิบายเหตุผล

 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เลือกเส้นทางที่	2	 เพราะใช้

บล็อกคำาสั่งให้หุ่นยนต์เดินน้อยที่สุด)

   •  ถ้าต้องการสั่งหุ่นยนต์ในชีวิตจริง

นักเรียนคิดว่าทำาอย่างไรหุ่นยนต์จึงจะ

เข้าใจคำาสั่งนั้น

 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์

เข้าใจง่าย)

 20.  นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอกิจกรรมท่ี 1.3 พาหุ่นยนต์กลับบ้าน โดยนำาเสนอ 

การเดินทางทั้ง 3 เส้นทางหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

  เส้นทางที่ 2

  เส้นทางที่ 3

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.2/1

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4



สุดยอดคู่มือครู 16สุดยอดคู่มือครู 16

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

16     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 3.	 เกมตัวต่อ

	 	 เกมตัวต่อเป็นเกมอีกชนิดหนึ่งท่ีฝึกสมองได้เป็นอย่างดี		

เราสามารถนำาตัวต่อที่สร้างจากไม้	พลาสติก	กระดาษ	หรืออาจเป็นการ

วาดภาพมาต่อเป็นรูปร่าง	 รูปทรงต่าง	 ๆ	 หรืออาจฝึกคิดในการนำามา	

ต่อกันให้เป็นรูปพื้นที่เต็มก็ได้

	 	 ตวัตอ่มหีลายชนดิทัง้แบบแผน่	แบบบลอ็ก	แตล่ะแบบมคีวาม

ยากง่าย	และปัญหาในการแก้ไขต่างกันไป

ภาพที่ 1.3 ตัวต่อชนิดต่าง ๆ

 21.  นกัเรียนแต่ละกลุม่สง่ตัวแทนออกมา

รับตัวต่อ แล้วฝึกต่อตัวต่อเป็น 

รูปทรงต่าง ๆ ตามจินตนาการ แล้ว

แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

รูปทรง เป็นโครงสร้างของสิ่งต่าง ๆ ที่ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านกว้าง  

ด้านยาว และความหนา ทำาให้สามารถมองเห็นได้หลายมุม
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

17การแก้ปัญหาอย่างง่าย

	 ถ้าวางบล็อกต่อไปทางขวาอีก	 2	 ชุด	 นักเรียนคิดว่าแต่ละบล็อก	

จะเป็นสีอะไร
ชุดที่	1 ชุดที่	2

		หากต้องการวางบล็อกให้เรียงสีเหมือนกับชุดที่	 3	และ	4	ใน	4	ชุดแรก	

	 	จะต้องวางบล็อกต่อไปอีกกี่ชุด

	 ถ้าเรามีบล็อกสี่เหลี่ยม	 แบ่งเป็น	 บล็อกสีเหลือง	 แดง	ม่วง	 เขียว		

เมื่อเรานำาบล็อกมาวางเรียงต่อกันจำานวน	4	ชุด	จะได้ดังภาพ

คิดหารูปแบบ1.4กิจกรรมที่

4 4

3 3

2 2

1 1

 22.  นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรม 

ที่ 1.4 คิดหารูปแบบ ดังนี้

  22.1  พิ จ ารณาบล็อกสี่ เ หลี่ ยมที่   

วางเรียงต่อกันเป็นสีเหลือง แดง  

ม่วง เขียว จำานวน 4 ชุด

 23.  นักเรียนแต่ละกลุ่มนำาเสนอกิจกรรม

ที่ 1.4 คิดหารูปแบบ โดยอธิบาย

บล็อกชุดที่ 1 และชุดที่ 2 ว่ามีวิธีการ

เรียงสีอย่างไรหน้าชั้นเรียน เพื่อ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

 • นักเรียนแต่ละกลุ่มระบายสีบล็อก

ชุดที่ 1 และชุดที่ 2 ดังตัวอย่าง

ชุดที่ 1 ชุดที่ 2

 • หากต้องการวางบล็อกให้เรียงสี

เหมือนกับชุดที่ 3 และ 4 ใน 4  

ชุดแรก จะต้องวางบล็อกต่อไป 

อีกกี่ชุด  (2	ชุด)

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4
กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.2/1

แนวข้อสอบ NTNT

จากภาพ หากวางบลอ็กเรียงต่อกนัไปทางขวามอืทีละ 1 บลอ็ก จะต้องย้ายบลอ็ก

อีกกี่ครั้งสีฟ้าจึงจะอยู่ซ้ายมือสุด

1   2 ครั้ง    2   3 ครั้ง   3   4 ครั้ง

(เฉลย			1				เหตุผล	ครั้งที่	1	ย้ายสีแดง	ครั้งที่	2	ย้ายสีเขียว	สีฟ้าจึงจะ

อยู่ซ้ายมือสุด)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

18     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 4.	 เกมเททริส	(Tetris)

	 	 เปน็เกมตวัตอ่ทีม่สีีเ่หลีย่มจำานวน	4	ชิน้ประกอบกนัเปน็รปูรา่ง

ต่าง	 ๆ	 ชื่อเกมนี้มาจากคำาว่า	 “เทตทรา”	 (tetra)	 ซึ่งเป็นคำาที่ใช้เรียก	

จำานวน	4	ของชาวกรีก	 เกมนี้ได้ทำาเป็นเกมคอมพิวเตอร์	ผู้เล่นจะต้อง

บังคับให้แต่ละชิ้นส่วนที่ตกลงมาประกอบกันเป็นพื้นที่เต็ม

ภาพที่ 1.4 เกมเททริส

ความรู้รอบโลก

	 ศาสตราจารย์เอมิลี	 โฮล์มส์	 ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาจากสวีเดนและคณะ		

จากมหาวิทยาลัยออกซฟอร์ด	 ได้ทำาการศึกษาทดลองประโยชน์ของเกมเททริส	

ที่มีผลทางจิต	 ระบุว่า	 ภาพของเกมเททริสมีคุณสมบัติเป็นที่จดจำาได้ง่าย		

สามารถช่วยลดผลกระทบทางจิตใจหลังจากเผชิญเหตุร้ายได้

เรียบเรียงจาก	https://www.bbc.com/thai/international-39477735

 24.  นักเรียนแต่ละกลุ่มพิจารณาชิ้นส่วน

ตัวต่อบนกระดาน ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

  24.1 นำาชิน้สว่นตวัต่อบนกระดานมา

ประกอบให้เป็นรูปสี่เหลี่ยม โดยวาด

คำาตอบลงในกระดาษ พร้อมระบายสี

แต่ละชิ้นส่วน ดังตัวอย่าง
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

19การแก้ปัญหาอย่างง่าย

	 เกมนี้จะมีชิ้นส่วนของตัวต่อตกลงมากองสูงขึ้นเรื่อย	 ๆ	 นักเรียน	

จะทำาอย่างไรให้แต่ละชิ้นส่วนต่อกันเป็นพื้นที่ปิดในแนวนอน	 เพื่อให้พื้นที่	

ของชิ้นส่วนที่เป็นพื้นที่ปิดนั้นหายไป	ดังภาพ

ทำาอย่างไรไม่ให้ชิ้นส่วนกองสูง1.5กิจกรรมที่  25.  นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรม 

ที่  1.5 ทำาอย่างไรไม่ให้ชิ้นส่วน 

กองสูง โดยวาดภาพชิ้นส่วนตัวต่อ 

ที่ กำ า ลั ง ต ก ล ง ม า ใ ห้ ต่ อ กั น เ ป็ น 

พื้นท่ีปิดในแนวนอน และสามารถ

หมุนชิ้นส่วนได้ ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 26.  นักเ รียนนำาเสนอภาพวาดตัวต่อ 

และอธิบายการต่อให้เป็นพื้นที่ปิด 

ใ น แ น ว น อ น ห น้ า ชั้ น เ รี ย น  เ พื่ อ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

20     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 5.	 เกมตัวต่อ	7	ชิ้น	(Tangram)

	 	 เป็นเกมที่ใช้ฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์	 โดยเราจะต้องใช้	

ความคิดในการประกอบตัวต่อให้ออกมาเป็นรูปร่างต่าง	 ๆ	 ได้อย่าง	

ไม่จำากัดตามจินตนาการ	 ตัวต่อนี้จะเป็นแผ่นปริศนา	 7	 ชิ้น	 โดยเป็น

สามเหลี่ยม	5	ชิ้น	และสี่เหลี่ยม	2	ชิ้น	ดังภาพ

ภาพที่ 1.5 เกมตัวต่อ 7 ชิ้น

 ตัวอย่าง

 27.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเล่นเกม 

ตัวต่อ 7 ชิ้น โดยมีตัวต่อสามเหลี่ยม 

5 ชิ้น และสี่เหลี่ยม 2 ชิ้น ประกอบกัน

ใ ห้ เ ป็ น รู ป สี่ เ ห ลี่ ย ม ท่ี ส ม บู ร ณ์   

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เกมแทนแกรมออนไลน์
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

21การแก้ปัญหาอย่างง่าย

	 	 เราสามารถนำาแทนแกรมนี้มาต่อเป็นเป็ดได้	ดังภาพ

	 	 การเลน่เกมนีม้กีตกิาทีเ่ปน็มาตรฐานสากล	คอื	ใชว้ธิเีลือ่น	หมนุ	

และพลิกชิ้นส่วนให้เป็นรูปร่างต่าง	ๆ	ตามจินตนาการ

	 	 ตัวอย่างการต่อในลักษณะต่าง ๆ 

	 	 เกมตวัตอ่แทนแกรมยงัสามารถนำามาใชใ้นการแขง่ขนัได้อกีด้วย	

เช่น	 กำาหนดรูปภาพขึ้นมาหนึ่งรูป	 หากผู้เข้าแข่งขันคนใดทำาได้สำาเร็จ

ก่อนจะเป็นผู้ชนะ

ภาพที่ 1.6 การพลิกชิ้นส่วนให้เป็นรูปร่างต่าง ๆ

ใบหน้าของผู้หญิง

แก้วค็อกเทล

เสื้อเชิ้ต

บ้าน

คนเดิน

เก้าอี้

ผู้หญิงเดิน

เทียน

นั่งคุกเข่า

เป็ด

แมว

ไก่ตัวผู้

หน้าของมนุษย์

กาน้ำ�ชา

บัวรดน้ำ�

คนยืน

 28.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันต่อตัวต่อ

เปน็รูปร่างตา่ง ๆ  ทีก่ำาหนด 3 ลักษณะ 

แล้ววาดภาพผลที่ได้ลงในกระดาษ 

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

candle    (แคน′ เดิล)   เทียน

chair    (แชร์)    เก้าอี้

duck     (ดัค)    เป็ด

shirt     (เชิร์ท)    เสื้อเชิ้ต

tea pot    (ที พอท)   กานำ้าชา

watering   (วอ′ เทอะริง)  บัวรดนำ้า

English talk
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

22     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

1.	 เมื่อมีชิ้นส่วน	 2	 ชิ้นกำาลังจะตกลงมา	 นักเรียนจะวางตำาแหน่งของ	

	 ชิ้นส่วน	A	และชิ้นส่วน	B	อย่างไร

2.	 จากภาพ	นักเรียนนำาแต่ละชิ้นส่วนมาวางในพื้นที่สีดำา

A B

ทำาอย่างไรให้พอดี1.6กิจกรรมที่ 29.  นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรม 

ที่ 1.6 ทำาอย่างไรให้พอดี โดยมี

กิจกรรม ดังนี้

  29.1  พิจารณาภาพชิ้นส่วน A และ

ช้ินส่วน B แล้ววาดภาพชิ้นส่วนทั้ง  

2 ชิ้น ให้ตกลงมาต่อกันเป็นพื้นที่ปิด

ในแนวนอนและสามารถหมนุชิน้สว่น

ได้ ดังตัวอย่าง

 30.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

   • วิ ธีการแก้ปัญหา  เป็นการ 

แก้ ปัญหาตามแนวทาง ท่ีวางไ ว้  

สามารถทำาได้หลายวิธี เช่น การ 

ลองผิดลองถูก การใช้ความสัมพันธ์

ของข้อมูล และการขจัด

  29.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มพิจารณา

ชิ้นส่วน ดังต่อไปนี้

  29.3  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน 

วาดภาพชิน้สว่นเมือ่นำามาประกอบกนั

ในพืน้ทีส่ดีำา แลว้ระบายส ีดงัตัวอยา่ง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 31. นกัเรียนสง่ตวัแทนกลุม่ออกมานำาเสนอ

ผลการปฏิบัติกิจกรรมหน้าชั้นเรียน 

แล้วร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับขั้นตอน

การแก้ปัญหาเป็นความรู้ร่วมกัน โดย 

นำาเสนอเกมทีช่อบมากทีส่ดุ พร้อมบอก

เหตุผล

 32.  นักเรียนนำาความรู้ที่ได้ไปพูดคุยกับ

เพื่อนในการนำาขั้นตอนการแก้ปัญหา

ไปปรับใช้ในชีวิตประจำาวันได้อย่าง

เหมาะสม

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

23การแก้ปัญหาอย่างง่าย

มาสร้างแทนแกรมกันนะ

โครงงานสร้างสรรค์

	 เราสามารถทำาแผน่ตวัตอ่แทนแกรมนีไ้ดโ้ดยใชก้ระดาษสีเ่หลีย่ม	

จตัรุสันำามาขีดเสน้แบง่ตามเสน้ประ		แลว้ลากเสน้เพือ่แบง่เปน็ชิน้สว่น

ต่าง	ๆ	จากนั้นระบายสี	ดังภาพ

	 นักเรียนตัดกระดาษตามเส้นสีดำา	 แล้วทดลองนำาแต่ละชิ้น	

มาวางเรียงเป็นรูปร่างต่าง	ๆ	พร้อมทั้งวาดภาพผลงานของนักเรียน	

จากน้ันลองแลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อนว่ามีรูปร่างอ่ืนอีกหรือไม่	

แล้วแต่ละภาพมีชื่อว่าอะไร

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

นกัเรียนท่ีสนใจพฒันาการคดิสร้างสรรค ์

สามารถทำากิจกรรม มาสร้างแทนแกรม

เป็นรายบุคคลหรือทำาเป็นกลุ่มได้ และ

อาจออกแบบสีของชิ้นส่วนใหม่ตาม

ความสนใจ

แนวข้อสอบ NTNT

ตัวต่อแทนแกรมมีชิ้นส่วนสามเหลี่ยมทั้งหมดกี่ชิ้น

1   2 ชิ้น

2   5 ชิ้น

3   7 ชิ้น

(เฉลย				2				เหตุผล	ตัวต่อแทนแกรมมีชิ้นส่วนสามเหลี่ยมอยู่	5	ชิ้น	

ซึ่งมีขนาดแตกต่างกัน)



สุดยอดคู่มือครู 24สุดยอดคู่มือครู 24

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
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GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

การเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย

การเขียนโปรแกรม
ด้วย Scratch

การตรวจสอบความ
ผิดพลาดของโปรแกรม

สนุกกับการเขียน
โปรแกรม

2

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

• เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด
  ของโปรแกรม (ว 4.2 ป.2/2)

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การเขียน
โปรแกรม
เบื้องต้น

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

programming โพร′ แกรม มิง การเขียนโปรแกรม

check เชค การตรวจสอบ

mistake มิสเทค′ ข้อผิดพลาด

motion โม′ ชัน การเคลื่อนไหว

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้ า ใจและใช้แนวคิด เชิ งคำ านวณใน 

การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม



สุดยอดคู่มือครู25 สุดยอดคู่มือครู25

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

เริ่มต้น จบ

ภาพความคิด การเขียนคำาสั่งตามจำานวนครั้งที่ต้องการทำาซำ้า

การเขียนโปรแกรมบางอย่างซำ้า ๆ
หลายครั้ง ทำาได้โดยเขียนคำาสั่ง  

แล้วตามด้วยจำานวนครั้งที่ต้องการทำาซำ้า

การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

เดินหน้า

ทำาซำ้า 4 ครั้ง

เริ่มต้น

จบ

กลับหลังหัน

 นักเรียนแบ่งกลุ่มร่วมกันวางแผนและออกแบบจัดทำาโครงงาน เร่ือง  

เกมมหาสนุก กลุ่มละ 1 เกม โดยใช้โปรแกรม Scratch จากนั้นนำาเสนอผลงาน 

หน้าชั้นเรียน

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

จุดประกายโครง
งา

น

  สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร
2.  ความสามารถในการคิด
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา
4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

  คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1  ตั้งใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2   แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอก

โรงเ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บนัทกึความรู้ วเิคราะห์ สรุปเปน็

องค์ความรู้  สามารถนำาไปใช้ในชีวิต 

ประจำาวันได้

มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1  ตั้งใจและรับผิดชอบใน 

การปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2  ทำ างานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเ ร็จ 

ตามเป้าหมาย
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

26     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 การเขียนโปรแกรมคืออะไร

 การสั่งงานให้อุปกรณ์หรือสิ่งใดทำางานได้ตามที่ เราต้องการ  

เรียกว่า การเขียนโปรแกรม ซึ่งทำาได้โดยการนำาคำาสั่งที่อุปกรณ์น้ัน ๆ 

มาต่อเรียงกันนั่นเอง ซึ่งอาจทำาได้โดยการเขียนโปรแกรมบนเครื่อง

คอมพิวเตอร์ หรือใช้เครื่องมืออื่น ๆ ในการเขียนโปรแกรมได้เช่นกัน

 ในการเริ่มเขียนโปรแกรมจะต้องออกแบบการทำางานของ 

โปรแกรมขึน้มากอ่น หรอืเรยีกวา่ ขัน้ตอนวธิ ีซึง่ทำาไดโ้ดยการสรา้งลำาดบั

ของคำาสั่ง เช่น ถ้าให้หุ่นยนต์เดินไปทางขวา 3 บล็อก แล้วเดินขึ้น 

ด้านบน เราอาจคิดขั้นตอนวิธีเป็นคำาพูดขึ้นมาก่อน แล้วเปลี่ยนเป็น

โปรแกรมโดยใช้บัตรคำาสั่ง เช่น

ภาพที่ 2.1 แสดงขั้นตอนวิธีและการเขียนโปรแกรมด้วยบัตรคำาสั่ง

การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

เริ่มต้น

 1. เดินทางขวา

 2. เดินทางขวา

 3. เดินทางขวา

 4. เดินขึ้นด้านบน

จบ

คำาถามสำาคัญ

หากจะเขียนโปรแกรม นักเรียนคิดว่าสิ่งแรก

ที่จะต้องทำาก่อนการเขียนโปรแกรมคืออะไร

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การเขียนบัตรคำาสั่งพาหุ่นยนต์ออกจาก

เขาวงกต

 1.  นักเรียนร่วมกันสนทนา แล้วตอบคำาถาม 

ดังนี้

   • คอมพิวเตอร์ใช้ทำาอะไรได้บ้าง

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	พิมพ์งาน	ดูภาพยนตร์

	 	 ฟังเพลง)

   • หุ่ นยนต์ถือ ว่ า เ ป็นคอมพิวเตอร์  

ใช่หรือไม ่(ใช่)

   • คอมพิวเตอร์ทำางานได้อย่างไร

 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	เขียนโปรแกรมสั่งให้ทำางาน)

 2.  นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล

เ กี่ ย ว กั บ ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม  จ า ก 

หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ 

อย่างหลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

 3.  นักเรียนร่วมกันคิดวิ เคราะห์ขั้นตอน 

การเขียนโปรแกรม โดยเติมลูกศรการ

ทำางานของหุ่นยนต์ ดังนี้

เดินทางขวา

เดินขึ้นด้านบน

เดินทางขวา

เดินขึ้นด้านบน

  จากนั้นตอบคำาถาม

   • หากจะเขียนโปรแกรม นักเรียนคิดว่า

สิง่แรกทีจ่ะต้องทำากอ่นการเขยีนโปรแกรม 

คืออะไร

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

 	 (ตัวอยา่งคำาตอบ	ออกแบบข้ันตอนการทำางานของ

โปรแกรม)

 4.  นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 

เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ดังนี้

   • อุปกรณ์เทคโนโลยีในปัจจุบันทำางาน 

โดยการเขียนคำาสั่งให้ทำางานตามต้องการ 

ในด้านต่าง ๆ  เช่น การเขียนคำาสั่งให้หุ่นยนต์ 

เดินหน้าหรือถอยหลัง
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 
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เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

27การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

เดินหน้า หมุนซ้าย หมุนขวา กลับหลังหัน

หุ่นยนต์แมวเดินไปกินปลา2.1กิจกรรมที่

	 หากต้องการให้แมวเดินจากตำาแหน่งที่กำาหนดไปกินปลา	 แล้วกลับมา	

ยังตำาแหน่งเดิม	 จะเขียนโปรแกรมได้อย่างไร	 หากหุ่นยนต์แมวมีคำาสั่ง		

4	คำาสั่ง	ลองเขียนโปรแกรมได้	ดังนี้

1

6

11

16

3

8

13

18

23

2

7

12

17

22

9

14

19

24

5

10

15

20

25

หากมีปลาอยู่ช่องที่	1	และช่องที่	4	

นักเรียนจะเขียนโปรแกรมให้แมวเดิน

ไปกินปลาที่ช่องใด	เพราะเหตุใด
คำ�ถ�มสำ�คัญ

 5.  นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.1 หุ่นยนต์

แมวเดินไปกินปลา โดยเดินจากตำาแหน่ง 

ท่ีกำาหนดไปกินปลาท่ีอยู่ช่องท่ี 4 แล้ว 

กลับมายังตำาแหน่งเดิม แล้วตอบคำาถาม 

ดังตัวอย่าง

  ตัวอย่างคำาสั่งให้แมวเดินไปกินปลา

  เริ่มต้น

   1.  เดินหน้า

   2. เดินหน้า

   3.  เดินหน้า

   4.  หมุนซ้าย

   5.  เดินหน้า

   6.  เดินหน้า

   7.  เดินหน้า

   8.  เดินหน้า

  จบ

   • หากมีปลาอยู่ช่องท่ี 1 และช่องที่ 4 

นักเรียนจะเขียนโปรแกรมให้แมวเดินไป

กินปลาที่ช่องใด เพราะเหตุใด

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ช่องที่	 1	 เพราะมีระยะทาง 

ที่ใกล้กว่าช่องที่	4	จึงใช้คำาสั่งน้อยกว่า)

  ตัวอย่างแมวเดินกลับมายังตำาแหน่งเดิม

  เริ่มต้น

   1.  หมุนขวา

   2.  หมุนขวา

   3.  เดินหน้า

   4.  เดินหน้า

   5.  เดินหน้า

   6.  เดินหน้า

   7. หมุนซ้าย

   8. กลับหลังหัน

   9. เดินหน้า

   10.  เดินหน้า

   11.  เดินหน้า

  จบ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

move forward  (มูฟว ฟอร′์ เวิร์ด)   เดินหน้า

relate left   (ริเลท′ เลฟทฺ)    หมุนซ้าย

relate right   (ริเลท′ ไรทฺ)    หมุนขวา

turnaround   (เทิร์น′ อะเรานฺดฺ)   กลับหลังหัน

English talk
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

28     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 ในปัจจุบันการเขียนโปรแกรมมักจะใช้คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ 

ที่มีคอมพิวเตอร์เป็นส่วนประกอบอยู่ภายใน เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เรา

พบเห็นทั่วไป อุปกรณ์ไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ โทรศัพท์เคลื่อนที่ หุ่นยนต์  

ให้ทำางานตามที่ต้องการ โดยเขียนคำาสั่งให้อุปกรณ์แต่ละชนิดเข้าใจ อาจมี

จำานวนคำาสั่งที่แตกต่างกันไป หากใช้คำาสั่งหรือโปรแกรมต่างกัน การทำางาน 

ของอุปกรณ์นั้นจะแตกต่างกันไปด้วย

 ถ้ามีหุ่นยนต์แมวสามารถทำางานได้ตามคำาสั่งต่อไปนี้

 ถ้าการเดินหน้าเดินได้ครั้งละก้าว และมีการเขียนโปรแกรมตามคำาสั่ง 

ของ 2 โปรแกรม ดังต่อไปนี้

ภาพที่ 2.2 หุ่นยนต์แมวเดินหน้า หมุนซ้าย หมุนขวา

ภาพที่ 2.3 การกำาหนดทิศทางการเคลื่อนที่

ของหุ่นยนต์แมว

เดินหน้า หมุนขวาหมุนซ้าย

โปรแกรมที่ 1

เริ่มต้น

 1. เดินหน้า

 2. หมุนซ้าย

 3. เดินหน้า

 4. เดินหน้า

 5. หมุนขวา

 6. เดินหน้า

 7. เดินหน้า

จบ

โปรแกรมที่ 2

เริ่มต้น

 1. เดินหน้า

 2. เดินหน้า

 3. เดินหน้า

 4. หมุนซ้าย

 5. เดินหน้า

 6. เดินหน้า

 7. หมุนขวา

จบ

 6. นักเรียนพิจารณาภาพหุ่นยนต์แมว

เดินหน้า หมุนซ้าย หมุนขวา ตัวแทน

นักเรียน 3 คน ออกมาสาธิตการเดิน

ตามบัตรคำาสั่ง ดังต่อไปนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เดินหน้า

หมุนซ้าย

หมุนขวา

  จากนั้น เพื่ อน  ๆ ช่ วยกัน เขียน

โปรแกรม โดยเรียงบัตรคำาสั่งให้

ตัวแทนนักเรียนแต่ละคนเดินใน 

เส้นทางต่าง ๆ 

command  (คะมานดฺ′)   คำาสั่ง

electric   (อิเลค′ ทริค)  ไฟฟ้า

English talk
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 
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ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

29การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 จากโปรแกรมที่ 1 และโปรแกรมที่ 2 จะพบว่า คำาสั่งที่หุ่นยนต์แมวเข้าใจ

แม้จะมีเพียง 3 คำาสั่ง แต่เมื่อนำามาเขียนโปรแกรมจะทำาให้เกิดการทำางาน 

ท่ีแตกต่างกันได้ และการเดินไปยังตำาแหน่งเดียวกันหรือปัญหาเดียวกัน  

การเขียนโปรแกรมยังทำาได้มากกว่า 1 วิธี

 การเขียนโปรแกรมบางคร้ังต้องทำาบางอย่างซำ้า ๆ หลายครั้ง คำาสั่งของ

การเขียนโปรแกรมมักจะมีคำาสั่งสำาหรับทำาคำาสั่งที่ตามมาซำ้า ๆ ได้อีกด้วย  

โดยเขียนคำาสั่งแล้วตามด้วยจำานวนครั้งที่ต้องการทำาซำ้า เช่น

 ภาพความคิด การเขียนคำาสั่งตามจำานวนครั้งที่ต้องการทำาซำ้า

เริ่มต้น

เดินหน้า

ทำาซำ้า 4 ครั้ง

กลับหลังหัน

จบ

ภาพที่ 2.4 รูปแบบของการทำาซำ้า

เริ่มต้น จบ

 7.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม แต่ละกลุ่มร่วมกัน

ออกแบบการทำางานของโปรแกรม

เป็นภาพความคิดจากรูปแบบของ 

การทำาซำ้า ดังตัวอย่าง

  ภาพความคิดแสดงข้ันตอนการ

ทำางาน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เริ่มต้น จบ

เริ่มต้น

จบ

ทำาซำ้า 4 ครั้ง

เดินหน้า

กลับหลังหัน

แนวข้อสอบ NTNT

คำาสั่งใดสามารถพาหุ่นยนต์ให้เดินไปเติมพลังงานได้ถูกต้อง

1

2

3

(เฉลย				3				เหตุผล	เป็นคำาสั่งที่พาหุ่นยนต์ไปเติมพลังงานได้ถูกต้อง)
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30     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 การเขียนโปรแกรมมีเครื่องมือในการเขียนโปรแกรมหลายรูปแบบ เช่น 

เขียนโปรแกรมโดยใช้คำาสั่งของภาษาโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ หรือ 

เขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคำาสั่งที่ออกแบบไว้ให้หุ่นยนต์เข้าใจ ดังตัวอย่าง 

ในตารางต่อไปนี้

การทำางาน คำาสั่งภาษาโปรแกรม บัตรคำาสั่ง

เริ่มต้น start

เดินหน้า moveForward 

หมุนซ้าย turnLeft

หมุนขวา turnRight

ทำาซำ้า 2 ครั้ง LOOP 2

ทำาซำ้า 3 ครั้ง LOOP 3

จบ end

ตารางที่ 2.1 บัตรคำาสั่งที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม

เริ่มต้น

จบ

เดินไปข้างหน้า

หมุน

หมุน

ทำาซำ้า

ทำาซำ้า

ซ้าย

ขวา

ครั้ง

ครั้ง

2

3

 8.  นักเรียนแต่ละกลุ่มพิจารณาตาราง

บัตรคำาสั่งในการเขียนโปรแกรม 

แล้วแสดงขั้นตอนการทำางานของ

โปรแกรม โดยวาดภาพขั้นตอนลงใน

กระดาษ ดังตัวอย่าง

  ขั้นตอนการทำางานของโปรแกรม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เริ่มต้น

จบ

เดินไปข้างหน้า

ทำาซำ้า  2   ครั้ง

เดินไปข้างหน้า

หมุน  ซ้าย

หมุน  ซ้าย

เดินไปข้างหน้า

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การทำาซำ้า (Loop) ในการเขียนโปรแกรม การทำาซำ้าจะเป็นการตรวจสอบเงื่อนไข 

ถา้เง่ือนไขเปน็จริงจะทำาซำา้ไปเร่ือย ๆ  จนกวา่เง่ือนไขจะเปน็เท็จ จึงหยดุการทำางาน

หรือทำาตามคำาสั่งถัดไป
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เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

31การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 ตัวอย่าง หุ่นยนต์อยู่ในตำาแหน่งเริ่มต้น เขียนโปรแกรมได้ ดังนี้

 หุ่นยนต์ของเราจะเดิน ดังนี้
ภาพความคิด การเดินของหุ่นยนต์

เริ่มต้น

ตำาแหน่งเริ่มต้น

เดินไปข้างหน้า

เดินไปข้างหน้า

จบ

2

หมุน ซ้าย

ทำาซำ้า ครั้ง

 9.  นักเรียนแต่ละกลุ่มวาดเส้นทางให้ 

หุ่นยนต์เดิน โดยพิจารณาจากคำาสั่ง

ต่อไปนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เริ่มต้น

จบ

เดินไปข้างหน้า

ทำาซำ้า  3   ครั้ง

เดินไปข้างหน้า

หมุน  ขวา
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32     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์ที่อยู่ในตำาแหน่งเริ่มต้นเดินออก

จากเขาวงกตไปยังตำาแหน่งประตูทางออก จะเขียนโปรแกรมโดยใช้ 

บัตรคำาสั่งได้อย่างไร

ประตู

ทางออก

พาหุ่นยนต์ออกจากเขาวงกต2.2กิจกรรมที่

 11.  นักเ รียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เข้ าใจ 

เป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

   • การเขียนโปรแกรมเป็นการ 

สั่งงานให้อุปกรณ์ทำางานได้ตาม

ต้องการโดยการเขียนโปรแกรม 

บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซ่ึงต้องผ่าน

ขั้นตอนการออกแบบการทำางานของ

โปรแกรมมาก่อน

 12.  นักเรียนออกมานำาเสนอเส้นทางการพาหุ่นยนต์  

ออกจากเขาวงกต และขั้นตอนการทำางานโดยใช้ 

บัตรคำาสั่งของแต่ละกลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

 13.  นักเ รียนนำาความรู้ เกี่ยวกับการแสดงขั้นตอน 

การเขียนโปรแกรมโดยใช้ บัตรคำ าสั่ ง ไปใช้ ใน 

การเขียนโปรแกรมบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่อ

เป็นการต่อยอดความรู้ต่อไป

 10.  นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัปฏบัิตกิจิกรรม

ที่ 2.2 พาหุ่นยนต์ออกจากเขาวงกต โดย

วาดลูกศรไปยังตำาแหน่งประตูทางออก 

จากนั้นเขียนขั้นตอนการทำางานโดยใช้ 

บัตรคำาสั่ง ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ประตู

ทางออก

เริ่มต้น

จบ

เดินไปข้างหน้า

ทำาซำ้า  6   ครั้ง

ทำาซำ้า  3   ครั้ง

หมุน  ขวา

เดินไปข้างหน้า

ทำาซำ้า  5   ครั้ง

หมุน  ซ้าย

เดินไปข้างหน้า

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.2/2
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

33การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

สนุกกับการเขียนโปรแกรม

 การเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมมีเคร่ืองมือต่าง ๆ  ใหเ้ลอืกใชม้ากมาย

ตามแหล่งการเรียนรู้ที่น่าสนใจ เช่น เว็บไซต์ https://code.org จะมี

บทเรียนให้เลือกเรียนหรือฝึกเขียนโปรแกรมอย่างหลากหลาย  

เมื่อเข้าไปในเว็บไซต์จะพบกับหน้าเว็บไซต์ ดังนี้

ภาพที่ 2.5 หน้าเว็บไซต์ https://code.org

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมด้วยเว็บไซต์ 

https://code.org

 1.  นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ส น ท น า  แ ล้ ว 

ตอบคำาถาม ดังนี้

   • จากภาพเรียกว่าอะไร

 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	เว็บไซต์)

   • เวบ็ไซต์มมีากมายหลายเวบ็ไซต์

ใช่หรือไม่

 	 (ใช่่)

   • เ ว็ บ ไ ซ ต์ สำ า ห รั บ ฝึ ก เ ขี ย น

โปรแกรมคือเว็บไซต์ใดบ้าง

  (ตัวอย่างคำาตอบ	https://code.org)

   • นกัเรียนเคยฝกึเขยีนโปรแกรม

ในเวบ็ไซต ์https://code.org หรือไม่

  (เคย/ไม่เคย)

 2.  นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม

จากหนังสือเ รียนหรือแหล่งการ 

เรียนรู้อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การเขียนโปรแกรม เป็นการกำาหนดขั้นตอนให้คอมพิวเตอร์ทำางานตามลำาดับ

และรูปแบบท่ีกำาหนดไว้ ซ่ึงการเขียนโปรแกรมถือได้ว่าเป็นการผสมผสาน

ระหว่างศิลปะ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์เข้าด้วยกัน
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

34     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 ทดลองเข้าไปในส่วนของนักเรียน แล้วเลือกคอร์ส 2 จะพบว่า 

มบีทเรยีนมากมาย แลว้เลอืกบทเรยีนที ่3  เรือ่ง เขาวงกต: การจดัลำาดบั 

โดยคลิกเมาส์ที่หมายเลข 1 จะพบกับหน้าต่างของโปรแกรม ดังภาพ

ภาพที่ 2.6 การเลือกบทเรียน

 3.  นักเรียนคิดวิเคราะห์ภาพการเลือก 

บทเรียนบนเว็บไซต์ https://code.

org แล้วร่วมกันตอบคำาถาม ดังนี้

   • จากภาพเป็นหน้าคอร์สเรียน 

ที่เท่าไร

 	 (คอร์สเรียนที่	2)

   • จากภาพกำาลังเลือกบทเรียน 

ที่เท่าไร

 	 (บทเรียนที่	 3	 เรื่อง	 เขาวงกต:	 	 การจัด

ลำาดับ)

   • หากต้องการเลือกบทเรียนใหม่

สามารถทำาได้หรือไม่

 	 (ได้)

   • หากต้องการเลือกบทเรียนใหม่

ให้ไปที่ใด

 	 (ชื่อบทเรียน)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

35การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 เขียนโปรแกรมโดยการนำาบล็อกคำาสั่งมาวางเรียงต่อกันเพื่อ 

เขียนโปรแกรมให้ตัวละครสีแดงสามารถเดินไปจับหมูสีเขียวได้  

จากตัวอย่างนี้ขั้นตอนวิธีคือ จะต้องให้หมูเดินไปข้างหน้า 2 ครั้ง  

ดังนั้น เราใช้เมาส์ลากบล็อกคำาสั่งมาวางเรียงกันได้ ดังนี้

 เมื่อเขียนโปรแกรมแล้วให้ใช้เมาส์คลิกปุ่มเริ่ม โปรแกรมจะทำางาน  

และหากโปรแกรมทำางานได้สำาเร็จจะแสดงข้อความแสดงความยินดี 

พร้อมทั้งให้เลือกไปทำาโจทย์ข้อต่อไป หรือเลือกเล่นซำ้าก็ได้ ดังภาพ

ภาพที่ 2.7 บทเรียนเรื่องเขาวงกต

ภาพที่ 2.8 การลากบล็อกคำาสั่งมาเรียงต่อกัน

ลากมาวางบนพื้นที่ทำางาน
จำานวน 2 บล็อก

 4.  นักเรียนคิดวิเคราะห์การนำาบล็อก 

คำาสั่งมาเรียงต่อกัน เพ่ือให้ตัวละคร

นกสีแดงเดินไปจับหมูสีเขียว แล้ว 

ร่วมกันตอบคำาถาม ดังนี้

   • หากต้องการให้ตัวละครนก 

สีแดงเดินไปจับหมูสีเขียวต้องลาก

บล็อกคำาสั่งไปวางไว้ที่ใด

  (พื้นที่ทำางาน)

   • บล็ อกคำ าสั่ ง แรกคือบล็ อก 

คำาสั่งใด

  (เมื่อเรียกใช้งาน)

   • ต้องใช้บล็อกคำาสั่ งใดจึงจะ 

เดนิไปจับหมสูเีขยีวได ้และใชจ้ำานวน 

กี่บล็อก

  (ใช้บล็อกคำา ส่ังไปข้างหน้า 	 จำ านวน	 

2	บล็อก)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

แนวข้อสอบ NTNT

ถ้าต้องการให้ตัวละครเดินไปข้างหน้า 3 ครั้ง นักเรียนจะวางบล็อกคำาสั่งอย่างไร

1  

2  

3  

(เฉลย				2				เหตุผล		ต้องนำาบล็อกคำาสั่งไปข้างหน้ามาวางต่อกันจำานวน	3	บล็อก)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

36     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 โดยทั่วไปการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนมาก ๆ จะใช้ภาษา

ในการเขียนโปรแกรมในลักษณะตัวอักษร หากคลิกเมาส์ที่คำาสั่ง 

แสดงโค้ด โปรแกรมจะแจ้งโค้ดที่เขียนไปนั้นเปล่ียนเป็นคำาสั่งว่า 

ยาวเท่าใด จากตัวอย่างจะมีคำาสั่งทั้งหมด 2 บรรทัด ดังภาพ

ภาพที่ 2.9 โปรแกรมแสดงความยินดีเมื่อเขียนโปรแกรมสำาเร็จ

ภาพที่ 2.10 การเลือกคำาสั่งแสดงโค้ด

คลิกเมาส์ที่คำาสั่งแสดงโค้ด

แสดงคำาสั่ง

 5.  นักเรียนคิดวิเคราะห์ภาพโปรแกรม

แสดงความยินดีเมื่อเขียนโปรแกรม

สำา เ ร็จ แล้ว ร่วมกันตอบคำาถาม  

ดังนี้

   • หากต้องการดูคำาสั่งท้ังหมดใน

ลักษณะตัวอักษรต้องเลือกที่เมนูใด

 	 (แสดงโค้ด)

   • หากต้องการกลับไปดูการ 

จัดเรียงบลอ็กคำาสัง่ตอ้งเลอืกทีปุ่่มใด

  (เล่นซำ้า)

 6.  นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ส รุ ป ค ว า ม คิ ด 

รวบยอดเกีย่วกบัการเขยีนโปรแกรม 

ดังนี้

   • การเขียนโปรแกรมมีเคร่ืองมือ

ต่าง ๆ ให้เลือกมากมาย เช่น เว็บไซต์ 

https://code.org ซ่ึงในเว็บไซต์นี้ 

จะมีบท เ รียนให้ เลื อก ฝึก เขี ยน

โปรแกรมอยา่งหลากหลาย เหมาะกบั

ผู้ที่เริ่มต้นฝึกเขียนโปรแกรม

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

โค้ด (code) คือ ข้อความ ภาพ สัญลักษณ์ หรือรหัสท่ีใช้แทนการสื่อสาร 

ของมนุษย์ แล้วทำาให้คอมพิวเตอร์เข้าใจ
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

37การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 เมื่อเขียนโปรแกรมต่อไปเรื่อย ๆ การเคลื่อนที่ต่าง ๆ จะเปลี่ยนไป 

และต้องทำางานมากขึ้น เช่น ในขั้นตอนที่  6 จะต้องควบคุมให้ 

ตัวละครเดินไปข้างหน้าถึง 5 ครั้ง

 หากคลิกเมาส์ปุ่มไปต่อ โปรแกรมจะแสดงเขาวงกตในลำาดับ 

ที่ยากขึ้น และให้ทดลองเขียนโปรแกรมต่อไป เพื่อให้ตัวละคร 

เดินทางมาจับหมูให้ได้ ซึ่งต้องเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเดินทาง 

ลงด้านล่าง ดังภาพ

ภาพที่ 2.11 การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเดินทางไปจับหมู

ภาพที่ 2.12 โปรแกรมแสดงหน้าจอการเขียนโปรแกรม

 7.  นกัเรียนฝกึเขยีนโปรแกรมในเวบ็ไซต ์

https://code.org ตามขั้นตอน  

ดังนี้

  7.1  เข้าเว็บไซต์ https://code.org 

  7.2  เลือกหัวข้อนักเรียน

  7.3  เลือกคอร์ส 2

  7.4  คลิกเลือกบทเรียนที่ 3 

  เขาวงกต: การจัดลำาดับ

  7.5  โปรแกรมจะแสดงหน้ าจอ 

การเขียนโปรแกรมขึ้นมา

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

maze   (เมซ)  เขาวงกต

pig    (พิก)  หมู

English talk
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

38     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 การเขียนโปรแกรมให้ทำาคำาสั่งเดิมหลาย ๆ ครั้ง ในการเขียน

โปรแกรมมักจะออกแบบคำาสั่งให้ทำาซำ้าหรือที่ เรียกว่า คำาสั่งลูป  

มาให้ใช้งาน เช่นการเขียนโปรแกรมลักษณะในรูปต่อไปนี้ ซึ่งต้องให้ 

ตัวละครเดนิหนา้ 5 ครัง้ และโจทยใ์หเ้ขยีนโปรแกรมบนพืน้ท่ีการทำางาน 

3 บล็อก ดังนั้นจะต้องเขียนโปรแกรม ดังนี้

 1. นำาบล็อกคำาสั่งทำาซำ้ามาใช้ แล้วกำาหนดให้ทำาซำ้า 5 ครั้ง

 2. กำาหนดการทำาซำ้าเป็น 5 ครั้ง โปรแกรมจะทำาคำาสั่งที่นำามาวาง

ในบล็อกซำ้า

ภาพที่ 2.13 การวางบล็อกคำาสั่งทำาซำ้า

ภาพที่ 2.14 การกำาหนดการทำาซำ้า 5 ครั้ง

คลิกเมาส์ที่บล็อกคำาสั่งนี้

กำาหนดจำานวนการทำาซํ้า

คลิกเมาส์ที่นี่

ลา
กม

าว
าง

 8.  นกัเรียนฝกึเขยีนโปรแกรมในเวบ็ไซต ์

https://code.org (ต่อ) ตามขัน้ตอน

ดังนี้

  8.1  นำาบล็อกคำาสั่ง   

  มาวาง แล้วกำาหนดให้ทำาซำ้า 5 ครั้ง

  8.2  โปรแกรมจะทำาคำาสัง่ทีน่ำามาวาง 

ในบล็อกซ้ำ�

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

39การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 3. ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวางในบล็อกคำาสั่ง  

ดังภาพ

 4. เมือ่โปรแกรมเร่ิมทำางานจะทำาให้ตัวละครเดนิไปขา้งหนา้ 5 ครัง้ 

ไปพบกับเจ้าหมูพอดี

ภาพที่ 2.15 การวางบล็อกคำาสั่งทำาซำ้า 5 ครั้ง

ภาพที่ 2.16 โปรแกรมแสดงความยินดีในการทำาปริศนาที่ 2 ได้สำาเร็จ

ลากมาวาง

 9.  นกัเรียนฝกึเขยีนโปรแกรมในเวบ็ไซต ์

https://code.org (ตอ่) ตามขัน้ตอน 

ดังนี้

  9.1  ลากบล็อกคำาสั่ง  

  มาวางในบล็อกคำาสั่ง  

  9.2  เมือ่โปรแกรมเร่ิมทำางานจะทำาให้

ตวัละครเดนิไปขา้งหนา้ 5 คร้ัง ไปพบ

กับเจ้าหมูพอดี

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ NTNT

จากบล็อกคำาสั่ง เมื่อรันโปรแกรมแล้วตัวละครจะเคลื่อนที่อย่างไร

1 เดินไปข้างหน้า 4 ครั้ง

2  หันขวา 4 ครั้ง

3  หันซ้าย 4 ครั้ง

(เฉลย							1					เหตุผล	เนื่องจากบล็อกคำาสั่งทำาซำ้ากำาหนดค่าเป็น	4	ครั้ง	และ

ในบล็อกทำาซำ้ามีคำาสั่งเดินไปข้างหน้า	ดังนั้น	ตัวละครจึงเดินไปข้างหน้า	4	ครั้ง)



สุดยอดคู่มือครู 40สุดยอดคู่มือครู 40

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

40     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 5. หากเลือกคำาสั่งแสดงโค้ด โปรแกรมจะแสดงให้เห็นว่าคำาสั่ง

ทำาซำ้านั้นเขียนได้เป็นคำาสั่ง for นั่นเอง โดยใช้ตัวแปร count เป็นตัวนับ 

แล้วทำาคำาสั่ง moveForward (); ซำ้า

ภาพที่ 2.17 โปรแกรมแสดงโค้ดคำาสั่งที่เขียนโปรแกรม

ถ้าตำาแหน่งของหมูขยับขึ้นไปด้านบนอีก 3 บล็อก 

นักเรียนจะต้องกำาหนดการทำาซำ้าเป็นเท่าไร

คำาถามสำาคัญ

 10.  นกัเรียนฝกึเขยีนโปรแกรมในเวบ็ไซต ์

https://code.org (ต่อ) ตามขัน้ตอน 

ดังนี้

  10.1  เลอืกคำาสัง่แสดงโคด้ โปรแกรม

จะแสดงให้เห็นวา่คำาสัง่ทำาซำา้นัน้เขยีน

ได้เป็นคำาสั่ง for โดยทั่วไปใช้ตัวแปร 

count เป็นตัวนับ แล้วทำาคำาสั่ง  

moveForward(); ซำ้า

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ NTNT

จากภาพจะเขียนขั้นตอนการทำางานได้อย่างไร 21 เริ่มต้น

จบ

เดินหน้า 2 ครั้ง

หันขวา

เดินหน้า 2 ครั้ง

เริ่มต้น

จบ

เดินหน้า 2 ครั้ง

หันซ้าย

เดินหน้า 1 ครั้ง

  จากนั้นตอบคำาถาม

   • ถ้าตำาแหน่งของหมูขยับขึ้นไป

ด้านบนอีก 3 บล็อก นักเรียนจะ

กำาหนดการทำาซำ้าเป็นเท่าใด

 	 (ทำาซำ้า	5	ครั้ง	แล้วเลี้ยวซ้าย	เดินหน้าอีก	

3	ครั้ง)



สุดยอดคู่มือครู41 สุดยอดคู่มือครู41

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

41การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 ตัวอย่างโปรแกรมที่มีความซับซ้อนขึ้นไปอีก เช่น การเดิน 

ในลักษณะต่อไปนี้

 จากตัวอย่าง เราพบว่าจะต้องให้ตัวละครเดินหน้า 4 ครั้ง จากนั้น

หันไปทางขวา แล้วเดินหน้าอีก 5 ครั้ง เขียนเป็นลำาดับขั้นตอนได้ ดังนี้

ภาพความคิด การกำาหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่

เริ่มต้น

เลี้ยวขวา

เดินหน้า 4 ครั้ง

เดินหน้า 5 ครั้ง

จบ

 11.  นักเรียนศึกษาตัวอย่างโปรแกรม 

ที่มีความซับซ้อนขึ้น แล้วฝึกเขียน

โปรแกรม ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เริ่มต้น

จบ

เดินหน้า 2 ครั้ง

หันขวา

เดินหน้า 1 ครั้ง

3 (เฉลย				3				เหตุผล	ตัวละครจะเดินหน้า	2	ครั้ง	หันขวา

แล้วเดินหน้าอีก	1		ครั้ง	จึงจะถึงจุดหมาย)



สุดยอดคู่มือครู 42สุดยอดคู่มือครู 42

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

42     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

1. นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://code.org เลือกคอร์ส 2 จากนั้นเลือก 

 บทเรียนที่ 6 เขาวงกต: ลูป แล้วทำากิจกรรมไปตามลำาดับ

เขาวงกต: ลูป2.3กิจกรรมที่

 เมื่อเขียนโปรแกรมโดยการวางบล็อกคำาสั่งจะเขียนได้ ดังนี้

3 ลากบล็อกคำาสั่งหันขวามาวางต่อ

5 ลากบล็อกคำาสั่งไปข้างหน้ามาวางต่อ

4 ลากบล็อกคำาสั่งทำาซํ้ามาวาง 

 แล้วกำาหนดเป็น 5 ครั้ง 

เลือกคอร์ส 2

2 ลากบล็อกคำาสั่งไปข้างหน้ามาวาง

1 ลากบล็อกคำาสั่งทำาซํ้ามาวาง

  แล้วกำาหนดเป็น 4 ครั้ง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 12. นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  2 . 3  

เขาวงกต: ลูป ในเว็บไซต์ https://

code.org โดยปฏิบัติตามขั้นตอน 

ดังนี้

  12.1  นักเรียนเข้าเว็บไซต์ 

  https://code.org 

  12.2  เลือกคอร์ส 2 จากนั้นเลือก 

บทเรียนที่ 6 เขาวงกต: ลูป

แนวข้อสอบ NTNT

เว็บไซต์ https://code.org เป็นเว็บไซต์เกี่ยวกับอะไร

1  ฝึกวาดรูป

2  ฝึกการคิดเลขเร็ว

3  ฝึกการเขียนโปรแกรม

(เฉลย					3					เหตุผล	เว็บไซต์	https://code.org	เป็นเว็บไซต์เกี่ยวกับการฝึกเขียนโปรแกรม

ตั้งแต่ระดับง่ายไปจนถึงระดับยาก	เหมาะกับผู้ที่เริ่มฝึกเขียนโปรแกรม)



สุดยอดคู่มือครู43 สุดยอดคู่มือครู43

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

43การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 จากนั้นนักเรียนลองเขียนโปรแกรม และเรียนรู้ไปเรื่อย ๆ

 จะปรากฏหน้าต่างของการเขียนโปรแกรม ดังภาพ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 13.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  2 . 3  

เขาวงกต: ลูป ในเว็บไซต์ https://

code.org (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

ขั้นตอน ดังนี้

  13.1  นักเรียนเลือก   1

  13.2  จะปรากฏหน้าต่างโปรแกรม 

ขึ้ นมา  ทดลอง เขียนโปรแกรม 

และเรียนรู้ไปเรื่อย ๆ 

 14.  นกัเรียนฝกึเขยีนโปรแกรมในเวบ็ไซต ์

https://code.org จากนั้นบันทึกผล

ลงในแบบบันทึก ดังตัวอย่าง

 15.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

   • เว็บไซต์ https://code.org 

เ ป็ น เ ว็ บ ไ ซ ต์ สำ า ห รั บ ฝึ ก เ ขี ย น

โปรแกรมต้ังแต่ระดับง่ายไปจนถึง

ระดับยาก เหมาะกับทุกเพศ ทุกวัย 

ทำาให้ผู้ศึกษาได้คิดอย่างเป็นขั้นตอน 

และสามารถนำ าความ รู้ ไปเขียน

โปรแกรมได้จริง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรม

ในเว็บไซต์ https://code.org

1. นกัเรียนเขา้เว็บไซต ์https://code.org ไดห้รือไม่

   ได้    ไม่ได้

2.  นักเรียนเลือกคอร์ส 2 ได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

3.  นักเรียนเข้าบทเรียนที่ 6 สำาเร็จหรือไม่

   สำาเร็จ    ไม่สำาเร็จ

4.  นักเรียนพบหน้าโปรแกรมเขาวงกต: ลูป หรือไม่

   พบ    ไม่พบ

5.  นักเรียนฝึกเขียนโปรแกรมได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.2/2

 16.  นั ก เ รี ย น นำ า เ ส น อ ก า ร เ ขี ย น

โปรแกรมจากเว็บไซต์ https://

code.org หน้าชั้นเ รียน เพื่อ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

 17.  นักเ รียนฝึกการเขียนโปรแกรม 

ในเว็บไซต์ให้คล่อง จากนั้นนำาไป

แนะนำาเพื่อนในชั้นเรียนท่ียังใช้งาน

ไม่ถูกต้องให้ใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อ

แบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

✓

✓

✓

✓

✓



สุดยอดคู่มือครู 44สุดยอดคู่มือครู 44

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

44     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม

 การเขียนโปรแกรมใด ๆ บางครั้งอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น  
การเขียนโปรแกรมด้วยคำาสั่ง แล้วเราสะกดคำาสั่งผิด หรือเขียนคำาสั่ง 
ที่โปรแกรมไม่เข้าใจ หากตรวจสอบทีละคำาสั่งแล้วแก้ไขให้ถูกต้อง
โปรแกรมก็จะทำางานต่อไปได้ หรือบางครั้งเขียนโปรแกรมไม่ผิด 
แต่ผลลพัธไ์มเ่ปน็ไปตามทีต้่องการ สามารถหาข้อผดิพลาดหรอืตำาแหนง่
ที่ผิดพลาดได้ โดยการตรวจสอบการทำางานทีละคำาสั่ง
 ตวัอยา่ง ถา้หุน่ยนตอ์ยูใ่นตำาแหนง่เริม่ตน้ แลว้มกีารเขยีนโปรแกรม 
ดังนี้ เพื่อให้หุ่นยนต์เดินทางไปพบจรวด

ภาพความคิด หุ่นยนต์เดินทางไปพบจรวด

เริ่มต้น

เดินไปข้างหน้า

เดินไปข้างหน้า

จบ

คำาถามสำาคัญ

การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม

มีประโยชน์อย่างไร

2

หมุน

ทำาซำ้า

ขวา

ครั้ง

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็น

สี่เหลี่ยมจัตุรัส

 1.  นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพความคิด 

หุ่นยนต์เดินทางไปพบจรวด แล้ว

ตอบคำาถาม ดังนี้

   • จากภาพความคิด  การพา 

หุน่ยนตเ์ดนิไปพบจรวดเร่ิมจากคำาสัง่ 

บนลงล่างใช่หรือไม่

	 	 (ใช่)

   • จากภาพความคิด หุ่นยนต์  

เดินทางไปพบจรวดมีการทำางานทีละ 

กี่คำาสั่ง

 	 (1	คำาสั่ง)

   • ในขั้นตอนมีคำาสั่งที่ผิดหรือไม่

 	 (มี)

   • ถ้าเขียนคำาสั่งผิด การทำางาน 

ของโปรแกรมจะผิดพลาดใช่หรือไม่

  (ใช่)

   • การตรวจสอบความผิดพลาด

ของโปรแกรมมีประโยชน์อย่างไร

  (ตัวอย่างคำาตอบ	ชว่ยใหโ้ปรแกรมทำางาน

ต่อไปได้)

 2.  นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

ข้ อ มู ล เ กี่ ย ว กั บ ก า ร ต ร ว จ ส อ บ 

ค ว า ม ผิ ด พ ล า ด ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม 

จากหนงัสอืเรียนหรือแหลง่การเรยีนรู้ 

อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

แนวข้อสอบ NTNT

ข้อใดเป็นการตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมที่ถูกต้อง

1  ตรวจสอบคำาสั่งจากล่างขึ้นบน

2  ตรวจสอบคำาสั่งพร้อมกันทั้งหมด

3  ตรวจสอบทีละคำาสั่งจากบนลงล่าง

(เฉลย				3			เหตุผล	การตรวจสอบหาข้อผิดพลาดหรือตำาแหน่งที่ผิดพลาดของโปรแกรม	

ควรตรวจสอบทีละคำาสั่งจากบนลงล่าง)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

45การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 ตวัอยา่งที ่1 เมือ่โปรแกรมทำางานพบวา่หุน่ยนตไ์มส่ามารถเดนิทาง
ไปพบกับจรวดได้ ลองพิจารณาการทำางานแต่ละคำาสั่งว่าผิดพลาด 
ที่ตำาแหน่งใด
 จากโปรแกรมเป็นการทำางานตามบัตรคำาสั่ง เมื่อเริ่มต้นทำางาน  
จะทำาคำาสั่งเดินไปข้างหน้าซำ้า 2 ครั้ง จากนั้นหมุนขวาแล้วเดินไป 
ข้างหน้า ดังนี้

 1. เดินไปข้างหน้าครั้งที่ 1 หุ่นยนต์จะอยู่ตำาแหน่ง A
 2. เดินไปข้างหน้าครั้งที่ 2 หุ่นยนต์จะอยู่ตำาแหน่ง B
 3. หมุนขวา หุ่นยนต์จะหมุนเตรียมลงด้านล่าง
 4. เดินไปข้างหน้า หุ่นยนต์จะอยู่ตำาแหน่ง C

A B

C

ตำาแหน่งเริ่มต้น หุ่นยนต์มาอยู่ในตำาแหน่งที่ไม่ต้องการ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

หุ่นยนต์ (robot) คือ เครื่องจักรกลหรือหุ่นที่มีเครื่องกลไกอยู่ภายใน สามารถ

ทำางานได้หลายอย่างร่วมกันกับมนุษย์หรือแทนมนุษย์ โดยท่ัวไปหุ่นยนต์ 

จะถูกสร้างขึ้นมาเพื่องานที่มีความยากลำาบาก

 3.  นักเรียนคิดวิเคราะห์ตัวอย่างท่ี 1  

เมื่อโปรแกรมทำางานพบว่าหุ่นยนต์ 

ไม่สามารถเดินทางไปพบจรวดได้ 

โดยพจิารณาวา่ผดิพลาดทีต่ำาแหนง่ใด 

แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  1.  เดินไปข้างหน้าครั้งที่ 1 หุ่นยนต์ 

จะอยู่ตำาแหน่ง A

  2.  เดินไปข้างหน้าครั้งที่ 2 หุ่นยนต์ 

จะอยู่ตำาแหน่ง B

  3.  หมนุขวา หุน่ยนต์จะหมนุเตรียม

ลงด้านล่าง

  4.  เดินไปข้างหน้า หุ่นยนต์จะอยู่

ตำาแหน่ง C

   • หากต้องการให้หุ่นยนต์เดินไป

ตำาแหนง่ท่ีตอ้งการควรแกไ้ขท่ีคำาสัง่ใด 

และแก้อย่างไร

  (ตัวอย่างคำาตอบ คำาสั่งที่ 3 ควรแก้เป็น

ห มุ น ซ้ า ย  หุ่ น ย น ต์ จ ะ ห มุ น เ ต รี ย ม ข้ึ น 

ด้านบน)

   • เมื่อแก้ไขคำาสั่งดังกล่าวแล้ว 

จะเกิดผลลัพธ์อย่างไร

  (ตัวอย่างคำาตอบ หุ่นยนต์เดินไปข้างหน้า

ไปพบกับจรวด)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

46     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 ตัวอย่างที่ 2 จากการทำางานของโปรแกรมที่ให้ตัวละครเคลื่อนที่
จากตำาแหน่ง A ไปถึงตำาแหน่ง C มีขั้นตอนการทำางาน ดังนี้ 
 

 ดังนั้น หากต้องการให้โปรแกรมทำางานได้ถูกต้องจะต้องใช้คำาสั่ง

ทำาซำ้า 5 ครั้ง จากตัวอย่างนี้จะพบว่า ถ้าโปรแกรมทำางานผิดพลาด 

เราสามารถวิเคราะห์หาจุดผิดพลาดได้ โดยการตรวจสอบการทำางาน 

ทีละคำาสั่ง

 1. เมื่อทำางานครั้งที่ 1 ตัวละครจะเดินไปข้างหน้า หันขวา  
แล้วเดินไปข้างหน้า จะทำาให้อยู่ตำาแหน่ง A
 2. เมื่อทำางานครั้งที่ 2 ตัวละครจะอยู่ตำาแหน่ง B
 3. เมื่อทำางานครั้งที่ 3 ตัวละครจะอยู่ตำาแหน่ง C
 4. เมื่อทำางานครั้งที่ 4 ตัวละครจะอยู่ตำาแหน่ง ดังภาพ

ภาพที่ 2.18 ผลของการเขียนโปรแกรม

A

B

C

 4.  นักเรียนคิดวิเคราะห์ภาพผลการ

ทำางานของโปรแกรม แล้วร่วมกัน

ตอบคำาถาม ดังนี้

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

   • หากต้องการให้โปรแกรมทำางาน

ไม่ผิดพลาดจะต้องใช้คำาสั่งใด

  (ตัวอย่างคำาตอบ 

  1.  เมื่อทำางานครั้งที่ 1  ตัวละครจะเดินไป

ข้างหน้า หันขวา แล้วเดินไปข้างหน้า  

จะทำาให้อยู่ตำาแหน่ง A 

  2. เมื่อทำางานครั้งที่  2 ตัวละครจะอยู่

ตำาแหน่ง B 

  3.  เมื่อทำางานครั้งท่ี 3 ตัวละครจะอยู่

ตำาแหน่ง C ดังภาพ

  4.  เมื่อทำางานครั้งที่  4 ตัวละครจะอยู่

ตำาแหน่ง D 

  5.  เมื่อทำางานครั้งท่ี 5 ตัวละครจะอยู่

ตำาแหน่ง E)

   • ถ้าต้องการให้โปรแกรมทำางาน

ได้ถูกต้องจะต้องใช้คำาสั่งทำ�ซ้ำ�กี่ครั้ง

  (ใช้คำาสั่งทำาซ้ำ� 5 ครั้ง)

A

B

C

D

E

เสริมความรู้ ครูควรสอน

วิเคราะห์ หมายถึง การแยกแยะสิ่งที่จะพิจารณาออกเป็นส่วนย่อยท่ีมี 

ความสัมพันธ์กัน เพื่อทำาความเข้าใจ รวมทั้งการสืบค้นความสัมพันธ์ต่าง ๆ  

เพื่อดูว่าความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกันอย่างไร
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

47การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

ภาพที่ 2.19 กำาหนดบล็อกคำาสั่งในการเดินของตัวละคร

 เราสามารถฝึกเขียนโปรแกรมได้หลายรูปแบบ แต่การเขียน

โปรแกรมเบื้องต้นมักจะเป็นการเขียนโปรแกรมควบคุมตัวละคร 

ให้เคลื่อนที่ในลักษณะต่าง ๆ 

 จากตัวอย่างบทเรียนเขาวงกต ถ้าต้องการให้ตัวละครเดินไปยัง 

จุดหมาย โดยใช้บล็อกคำาสั่งทั้งหมด 5 บล็อก ดังภาพ

โปรแกรมแสดงบล็อกคำาสั่ง

การเดินออกมา

 5.  นักเรียนคิดวิเคราะห์บล็อกคำาสั่ง 

ในการเดินของตัวละคร แล้วร่วมกัน

ตอบคำาถาม ดังนี้

   • ต้องใช้บล็อกคำาสั่ ง ท้ังหมด 

กี่บล็อก เพื่อให้ตัวละครเดินไปยัง 

จุดหมายปลายทาง

  (5 บล็อก)

   • ห า ก ต้ อ ง ก า ร ล ด คำ า สั่ ง ใ น 

การทำางานให้น้อยลง แต่ตัวละคร 

ยังสามารถเดินไปยังจุดหมายได้ 

ต้องใช้บล็อกคำาสั่งใด

  (บล็อกคำาสั่งทำาซำ้า)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

แนวข้อสอบ NTNT

ถ้านักเรียนต้องการฝึกเขียนโปรแกรม นักเรียนจะเลือกใช้โปรแกรมใดต่อไปนี้

1  โปรแกรม Paint

2  โปรแกรม Scratch

3  โปรแกรม Microsoft Office

(เฉลย    2    เหตุผล  โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมเบื้องต้นที่ใช้ในการฝึกเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์  โดยการเรียงบล็อกคำาสั่งต่าง ๆ)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

48     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 การเดินของตัวละครต้องเดินไปข้างหน้าแล้วหันขวา จากนั้น 

เดินไปข้างหน้าแล้วเลี้ยวซ้ายไปเรื่อย ๆ การทำางานลักษณะนี้จะเห็น 

เส้นทางที่มีลักษณะคล้ายกัน เราสามารถนำาบล็อกคำาสั่งทำาซำ้ามาใช้งาน

ได้ หากเรากำาหนดให้ทำาซำ้า 4 ครั้ง จะเขียนโปรแกรมได้ ดังภาพ

 เมือ่โปรแกรมทำางานจะพบวา่มขีอ้ผดิพลาดเกดิขึน้ เราอาจวเิคราะห์

จุดผิดพลาด โดยพิจารณาแต่ละคำาสั่งได้เช่นกัน

ภาพที่ 2.20 กำาหนดการทำาซำ้า 4 ครั้ง

ถ้าต้องการให้ตัวละครเดินไปข้างหน้า 4 บล็อก 

โดยแต่ละบล็อกจะต้องหันซ้าย 1 ครั้ง 

นักเรียนจะเขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกคำาสั่ง

อย่างไร คำาถามสำาคัญ

1   ลากบล็อกคำาสั่งทำาซำ้ามาวาง

 บนพื้นที่ทำางาน

2  กำาหนดการทำาซำ้า 4 ครั้ง

3  ลากบล็อกคำาสั่งไปข้างหน้ามาวาง

4  ลากบล็อกคำาสั่งหันขวามาวาง

5  ลากบล็อกคำาสั่งไปข้างหน้ามาวาง

6  ลากบล็อกคำาสั่งหันซ้ายมาวาง

 6.  นักเรียนคิดวิเคราะห์โปรแกรมการ

ทำาซำ้า 4 ครั้ง แล้วร่วมกันตอบคำาถาม 

ดังนี้

   • จากบล็อกคำ าสั่ ง  ตัวละคร 

จะเดินไปข้างหน้าทั้งหมดกี่ครั้ง

  (ตัวอย่างคำาตอบ 8 ครั้ง)

   • ถ้าต้องการให้ตัวละครเดินไป

ข้างหน้า 4 บล็อก และต้องหันซ้าย  

1 คร้ัง นักเรียนจะเขียนโปรแกรม  

โดยใช้บล็อกคำาสั่งอย่างไร

  (ตัวอย่างคำาตอบ)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ประโยชน์ของ Scratch

49การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch

 เครื่องมืออีกชิ้นหนึ่งที่สามารถใช้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้ 

เป็นอย่างดี คือ Scratch ซึ่งสามารถเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ของ 

Scratch ได้ หรือลงโปรแกรมไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ แล้วเขียน

โปรแกรมโดยไม่ต้องเชื่อมต่อระบบอินเทอร์เน็ตก็ได้

 การเขียนโปรแกรมผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ทำาได้โดยเข้าไปใน

เว็บไซต์ https://scratch.mit.edu แล้วคลิกเลือก Create

ส่วนประกอบหลักของโปรแกรม

 1. แถบเมนูเครื่องมือ 2. เครื่องมือเวที

3. ขอ้มลูตวัละครทีถ่กูเลอืก

4. กลุ่มบล็อก

5. บลอ็กในกลุม่ทีถ่กูเลอืก

6. พืน้ทีท่ำางาน

8. รายการตวัละคร

9. แถบเมนูแสดงข้อมูลสคริปต์

7. เวที

10. พื้นที่การแสดงผล
การทำางานที่มี 
การเปลี่ยนแปลง

นำาเสนอผู้อื่นได้วิเคราะห์ปัญหามคีวามคดิสรา้งสรรค์

 7.  นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์และ

แสดงความคิดเห็น โดยตอบคำาถาม 

ดังนี้

   • ส่วนใดของโปรแกรม Scratch 

ที่ใช้ในการวางบล็อกคำาสั่งเพื่อให้

โปรแกรมทำางาน

  (พื้นที่ทำางาน)

   • สิง่ใดเป็นตวัควบคมุการทำางาน

  (ตัวอย่างคำาตอบ บล็อกคำาสั่ง)

 8.  นักเรียนร่วมกันบอกประโยชน์ของ

โปรแกรม Scratch โดยส่งตัวแทน

ออกมาแสดงเป็นแผนภาพความคิด

บนกระดาน ดังตัวอย่าง

 9.  นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ส รุ ป ค ว า ม คิ ด 

รวบยอดเกี่ยวกับการตรวจสอบ 

ความผิดพลาดของโปรแกรม ดังนี้

   • การเขียนโปรแกรมบางคร้ัง 

อาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น สามารถ

ตรวจสอบโปรแกรมทีละคำ าสั่ ง 

แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง โปรแกรม 

จึงจะสามารถทำางานต่อไปได้

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ฝึกวิเคราะห์ปัญหา

ฝึกคิดเป็นขั้นตอน

นำาเสนอ
ผู้อื่นได้

คิดสร้างสรรค์

ฝึกทักษะการ
เขียนโปรแกรม

analyze problem  (แอน′ นะไลซ พรอบ′ เลิม)  วิเคราะห์ปัญหา

creative    (ครีเอ′ ทิฟว)     ความคิดสร้างสรรค์

present     (พรีเซนทฺ′)      นำาเสนอ

stage     (สเทจ)       เวที

tool      (ทูล)       เครื่องมือ

English talk

ประโยชน์ของ 
Scratch
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

50     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

ภาพความคิด แมวเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดิน
เป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส

2.4กิจกรรมที่

 การเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส เส้นทางการเดินจะต้องเท่ากันทุกด้าน หาก

ให้ระยะการเดินเป็น x การเขียนโปรแกรมลักษณะนี้ เราอาจออกแบบ 

ขั้นตอนการทำางานได้ ดังนี้

เริ่มต้น

เดินในระยะทาง X

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

เดินในระยะทาง X

เดินในระยะทาง X

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

เดินในระยะทาง X

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

จบ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 10.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  2 . 4  

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็น

ส่ี เ ห ลี่ ย ม จั ตุ รั ส  โดยออกแบบ 

ภาพความคิดแสดงขั้นตอนการเดิน 

แล้วระบุ ระยะทาง  เพื่ อ ใ ห้ เกิด

สี่เหลี่ยมจัตุรัส ดังตัวอย่าง

เริ่มต้น

จบ

เดินในระยะทาง 

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

เดินในระยะทาง 

เดินในระยะทาง 

เดินในระยะทาง 

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

เลี้ยวเป็นมุม 90 องศา

100 ก้าว

100 ก้าว

100 ก้าว

100 ก้าว

แนวข้อสอบ NTNT

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส ควรกำาหนดการเลี้ยวเป็นมุม 

กี่องศา

1 60 องศา

2 90 องศา

3  120 องศา

(เฉลย      2     เหตุผล การสร้างรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสต้องกำาหนดมุมทุกมุมเป็น 90 องศา)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ตปิรคส

x 240 -172y

v461

 มูตสอค  งยีสเ

งารปูร

งยีสเ

ปากกา

ขอมูล

ณรากุตหเ

มุคบวค

ูรบัรราก

โอเปอร

บล็อก มิตเมิพเ

เรเตอร

รคะลวัตรคะลวัต ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉาก งลัห

backdrop 

x

y

0

0

นอล�คเ วาก10

นุมห องศา15

นุมห องศา15

งาทศิทีทปไชี้ 90

ะลีท   นยลี่ปเ 10

งัยปไ x: y:0 0

ีทปไนอร ีทานิว x:

x

นปเ    าคงตั้ x

ะลีท  นยลี่ปเ 10y

y:0

0

นปเ    าคงตั้ y 0

1 0

บัลกนอทะสหใบอขนชาถ

นุมหรากบบแปูรงตั้

งัยปไ

งาทปไชี้ สามเชี้วัต

สามเชี้วัต

าวข-ยาซ

นอล�คเ วาก100

อม�เ กิลคกูถ

x งน�หแำต

y งน�หแำต

งาทศิท

51การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 1. หากเขียนโปรแกรมด้วย Scratch และให้ตัวละครเดินใน 

ระยะทาง 100 หน่วย อาจเขียนโปรแกรมโดยการนำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

ได้ ดังนี้

3  ลากบล็อกคำาสั่ง 

 การเคลื่อนที่มาวาง

คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์

กำาหนดการเคลื่อนที่
เป็น 100 ก้าว

1

4

เลือกกลุ่มคำาสั่งการเคลื่อนที่2

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 11.  นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 2.4 การ

เขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็น

สีเ่หลีย่มจัตรุสั โดยฝึกเขยีนโปรแกรม

ตามขั้นตอน ดังนี้

  11.1  เข้าโปรแกรม Scratch

  11.2  เลือกคำาสั่งสคริปต์

  11.3  เลือกกลุ่มคำาสั่งการเคลื่อนที่

  11.4  ลากบล็อกคำาสั่ง   

มาวาง แล้วกำาหนดการเคลื่อนที่เป็น  

100 ก้าว
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สคริปต

x 230 -58y

v461

คอสตูม เสียง 

รูปราง

เสียง

ปากกา

ขอมูล

เหตุการณ

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

x

y

0

0

เคล�อน กาว100

หมุน องศา90

เม�อ ถูกคลิก

1รอ วินาที

ควบคุม

การเคล�อนที่

เม�อฉันเริ่ม ในฐานะโคลน

ทั้งหยุด

ทำซ้ำจน

รอจนกระทั่ง

แลวถา

แลวถา

วนซ้ำตลอด

มิฉะนั้น

หมด

ตัวฉันเองสรางตัว โคลนของ

ลบ โคลนตัวนี้

1

10ทำซ้ำ 

รอ วินาที 

52     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 2. ลากบล็อกควบคุมการหมุนมาวาง แล้วกำาหนดให้หมุน 

เป็นมุม 90 องศา จากนั้นนำาบล็อกหน่วงเวลามาวาง แล้วหน่วงเวลาไป  

1 วินาที เพื่อให้เห็นการเปลี่ยนแปลงของการเคลื่อนที่ ดังภาพ

3  ลากบล็อกคำาสั่ง 
 การหมุนมาวาง  
 แล้วกำาหนดค่าเป็น  
 90 องศา

4  ลากบล็อกคำาสั่ง 
 หน่วงเวลามาวาง
 แล้วกำาหนดหน่วงเวลา
 เป็น 1 วินาที

คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์1

เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม2

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 12.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  2 . 4  

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดิน 

เป็นสี่ เหลี่ยมจัตุรัส โดยฝึกเขียน

โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  12.1  เลือกคำาสั่งสคริปต์

  12.2  เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

  12.3  ลากบล็อกคำาสั่ง หมุน องศา15   

มาวางต่ อ  แล้ วกำ าหนดค่ า เ ป็น  

90 องศา

  12.4 ลากบล็อกคำาสั่ ง  

มาวางต่อ กำาหนดหน่วงเวลาเป็น  

1 วินาที
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สคริปต

x 240 -132y

v461

คอสตูม เสียง 

รูปราง

เสียง

ปากกา

ขอมูล

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

x

y

0

0

เคล�อน กาว10

หมุน องศา15

หมุน องศา15

ชี้ไปที่ทิศทาง 90

เปลี่ยน    ทีละ 10

ไปยัง x: y:0 0

ไปที่รอน วินาที x:

x

ตั้งคา    เปนx

เปลี่ยน    ทีละ 10y

y:0

0

ตั้งคา    เปนy 0

1 0

ถาชนขอบใหสะทอนกลับ

ตั้งรูปแบบการหมุน

ไปยัง

ชี้ไปทาง ตัวช้ีเมาส

ตัวช้ีเมาส

ซาย-ขวา

ตำแหน�ง x

ตำแหน�ง y

ทิศทาง

เคล�อน กาว100

เคล�อน กาว100

หมุน องศา90

หมุน องศา90

เคล�อน กาว100

หมุน องศา90

เคล�อน กาว100

หมุน องศา90

เม�อ ถูกคลิก

1รอ วินาที

1รอ วินาที

1รอ วินาที

53การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 3. นำาบล็อกคำาสั่งการทำางานต่าง ๆ มาวาง เพื่อให้โปรแกรมครบ

การเดินทาง โดยเขียนโปรแกรมได้ ดังนี้

โปรแกรมแสดงบล็อกคำาสั่ง

การเดินทางของตัวละคร

ออกมา

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 13.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  2 . 4  

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็น

สีเ่หลีย่มจัตรุสั โดยฝึกเขยีนโปรแกรม 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  13.1  ลากบล็อกคำาสั่งเดิมมาวางต่อ

อีก 3 ชุด

  13.2  ทดลองรันโปรแกรม จะเห็นว่า

แมวเคลื่อนที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

สคริปต

x 240 -180y

v461

คอสตูม เสียง 

รูปราง

เสียง

ปากกา

ขอมูล

เหตุการณ

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

x

y

0

0

ควบคุม

การเคล�อนที่

เม�อฉันเริ่ม ในฐานะโคลน

ทั้งหยุด

ทำซ้ำจน

รอจนกระทั่ง

แลวถา

แลวถา

วนซ้ำตลอด

มิฉะนั้น

หมด

ตัวฉันเองสรางตัว โคลนของ

ลบ โคลนตัวนี้

1

10ทำซ้ำ 

รอ วินาที 

4

1

100

90

เม�อ

ทำซ้ำ

เคล�อน กาว

หมุน

รอ วินาที

องศา

ถูกคลิก

54     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 4. การเขียนโปรแกรมลักษณะนี้จะพบว่ามีการทำางานซำ้า ๆ  

เราอาจใช้บล็อกคำาสั่งการทำาซำ้ามาใช้ได้ โดยให้ทำาซำ้า 4 ครั้ง แล้วให้ 

การทำางานต่าง ๆ ที่ต้องการทำาซำ้าอยู่ในบล็อกนั้น ดังภาพ

3  ลากบล็อกคำาสั่ง 
 ทำาซำ้ามาวาง
 กำาหนดค่าเป็น 4 ครั้ง

5  ลากบล็อกคำาสั่ง
 การหมุนมาวาง
 แล้วกำาหนดค่า
 เป็น 90 องศา

คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์

ลากบล็อกคำาสั่ง
การเคลื่อนที่มาวาง 
แล้วกำาหนดค่าเป็น 
100 ก้าว

ลากบล็อกคำาสั่งหน่วงเวลามาวาง
แล้วกำาหนดหน่วงเวลาเป็น 1 วินาที

1

เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม2

4

6

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 14.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  2 . 4  

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็น

สีเ่หลีย่มจตัรุสั โดยฝกึเขยีนโปรแกรม 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

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

ลักษณะทำางานซำ้า โดยการคลิกเมาส์

เลือกคำาสั่งสคริปต์

  14.2  เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

  14.3  ล า ก บ ล็ อ ก คำ า สั่ ง    

มาวาง แล้วกำาหนดการทำาซำ้าเป็น  

4 ครั้ง

  14.4  ลากบล็อกคำาสั่ง   

มาวางต่อในบลอ็กทำาซำา้ แลว้กำาหนดคา่

เป็น 100 ก้าว

  14.5  ลากบลอ็กคำาสัง่  หมุน องศา15  

มาวางต่อ แล้วกำาหนดค่าเป็น 90 

องศา

  14.6 ลากบล็อกคำาสั่ง   

มาวางต่อ แลว้กำาหนดหนว่งเวลาเป็น 

1 วินาที
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asean
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55การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 5. ลองเพิ่มคำาสั่งการจรดปากกาเพื่อให้ตัวละครเดินไป แล้ว 

ลากเส้นไปด้วย

3  ลากบล็อกคำาสั่งจรดปากกา

 มาวาง

คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์1

เลือกกลุ่มคำาสั่งปากกา2

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 15.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  2 . 4  

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็น

สีเ่หลีย่มจตัรุสั โดยฝกึเขยีนโปรแกรม 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  15.1  เพิ่มคำาสั่งจรดปากกาเพื่อให้ 

ตัวละครเดินไป แล้วลากเส้นไปด้วย

โดยคลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์

  15.2  เลือกกลุ่มคำาสั่งปากกา

  15.3  ลากบล็อกคำาสั่ ง    

มาวาง แล้วตรวจสอบบล็อกคำาสั่ง 

ให้ถูกต้อง

  15.4  ทดลองรันโปรแกรม จะพบว่า

ตัวละครเดินเป็นเส้นทางสี่เหล่ียม

จัตุรัส

แนวข้อสอบ NTNT

ถ้าต้องการเขียนโปรแกรม Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่ซำ้า จะต้องเลือกกลุ่มคำาสั่งใด

1  ข้อมูล

2  ปากกา

3  ควบคุม

(เฉลย    3    เหตุผล  กลุ่มคำาสั่งควบคุมจะมีบล็อกคำาสั่งทำาซำ้าอยู่)

แมวลากเส้น

สี่เหลี่ยม
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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56     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

 6. เมื่อโปรแกรมทำางานจะพบว่าตัวละครจะเดินเป็นเส้นทาง

สี่เหลี่ยม ดังภาพ

v461

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 16.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  2 . 4  

การเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็น

สี่เหลี่ยมจัตุรัส แล้วบันทึกผลลงใน

แบบบันทึก จากนั้นตอบคำาถาม  

ดังตัวอย่าง

 17.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

   •  การเขยีนโปรแกรมใหแ้มวเดนิ

เป็นสี่ เหลี่ยมจัตุรัสสามารถทำาได้  

2 วิ ธี  โดยวิธีที่  1 เป็นการเรียง 

บล็อกคำาสั่งง่าย ๆ แต่ใช้จำานวน 

บล็อกเยอะ ส่วนวิธีที่ 2 เป็นการใช้

บล็อกทำาซำ้า ทำาให้จำานวนบล็อกคำาสั่ง

น้อย และทำาได้อย่างรวดเร็ว

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรม

ให้แมวเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.2/2

 18.  นักเรียนออกมานำาเสนอการเขียน

โปรแกรมใหแ้มวเดนิเปน็สีเ่หลีย่ม-

จัตุรัสและปญัหาทีพ่บหนา้ชัน้เรยีน 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

 19.  นักเ รียนฝึกการเขียนโปรแกรม 

จนชำานาญ แลว้นำาความรู้ไปสอนเพือ่น

ที่ยังไม่เข้าใจ เพื่อเป็นการแบ่งปัน

ความรู้ให้กับผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

1. นักเรียนลากบล็อกคำาสั่งท ำ �ซ้ำ �มาวาง แล้ว 

 กำาหนดค่าเป็น 4 ครั้งได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

2 .  นักเ รียนลากบล็อกคำาสั่ ง เคลื่อนที่มาวาง 

 แล้วกำาหนดการเคลื่อนที่ได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

3.  นักเรียนลากบล็อกควบคุมการหมุนมาวาง แล้ว 

 กำาหนดการหมุนเป็นมุม 90 องศา แล้วนำาบล็อก 

 หน่วงเวลา 1 วินาทีมาวางได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

4. นักเรียนลากบล็อกคำาสั่งจรดปากกามาวาง 

 ได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

5.  โปรแกรมแสดงการทำางานโดยตัวละครเดิน 

 เป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัสหรือไม่

   แสดงการทำางาน   ไม่แสดงการทำางาน

 •  หากต้องการให้แมวเดินเป็นสามเหลี่ยม 

จะทำาอย่างไร

(กำาหนดการหมุนให้เป็น 120 องศา แล้วทำาซำ้า   

3 ครั้ง)

✓

✓

✓

✓

✓
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asean

57การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

โครงงานสร้างสรรค์

 ถ้านักเรียนต้องการสร้างเกมการเขียนโปรแกรมให้กบเดินทาง

ไปกินแมลง โดยบางตำาแหน่งมีแมลง 1 ตัว บางตำาแหน่งมี 2 ตัว 

ดังภาพ นักเรียนจะออกแบบเกมให้มีบล็อกคำาสั่งอย่างไร

ตำาแหน่งเริ่มต้น

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

นกัเรียนท่ีสนใจพฒันาการคดิสร้างสรรค์

สามารถทำากิจกรรมสร้างเกมจากการ

เขียนโปรแกรม เป็นรายบุคคลหรือ 

ทำาเป็นกลุ่มได้ และอาจออกแบบหรือ

ป รั บ เ ป ลี่ ย น กิ จ ก ร ร ม นี้ ใ ห ม่ ต า ม 

ความสนใจ
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การสร้างเอกสาร
ด้วยโปรแกรมประมวลคำา

การแก้ไขไฟล์ การจัดการไฟล์ข้อมูล

โปรแกรมนำาเสนอ

3

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง	จัดหมวดหมู่	ค้นหา	จัดเก็บ	เรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์		
	 (ว	4.2	ป.2/3)

การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

document	creation ดอค′ คิวเมินทฺ	ครีเอ′ ชัน การสร้างงานเอกสาร

layout เล′	เอาทฺ เค้าโครงกระดาษ

presentation พรีเซินเท′ ชัน การนำาเสนอ

margins มาร์′ เจิน ระยะขอบกระดาษ

font ฟอนทฺ ตัวอักษร

โปรแกรมกราฟิก

การใช้ 
ซอฟต์แวร์ 

ในการทำางาน

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้ า ใจและใช้แนวคิด เชิ งคำ านวณใน 

การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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asean

โปรแกรมโน้ตแพด
(Notepad)

การสร้างเอกสารด้วยโปรแกรมประมวลคำา

โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด
(Microsoft Off ice Word)

โปรแกรมเวิรด์แพด
(WordPad)

  สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร
2.  ความสามารถในการคิด
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา
4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

  คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1  ตั้งใจ เพียรพยายามใน 
การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
ตัวชี้วัดที่ 4.2   แ ส ว ง ห า ค ว า ม รู้ จ า ก 
แหลง่เรียนรู้ตา่ง ๆ  ท้ังภายในและภายนอก
โรงเ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 
เหมาะสม บนัทกึความรู้ วเิคราะห์ สรุปเปน็
องค์ความรู้  สามารถนำาไปใช้ในชีวิต 
ประจำาวันได้
มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1  ตั้งใจและรับผิดชอบใน 
การปฏิบัติหน้าที่การงาน
ตัวชี้วัดที่ 6.2  ทำ างานด้วยความเพียร
พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเ ร็จ 
ตามเป้าหมาย

 นักเรียนแบ่งกลุ่มร่วมกันวางแผนและแต่งนิทาน จากนั้นออกแบบ 

การนำาเสนอ โดยใช้โปรแกรมนำาเสนอจัดแสดงผลงานในรูปแบบโครงงาน

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

จุดประกายโครง
งา

น
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60     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 ซอฟตแ์วร	์หมายถงึ	โปรแกรมหรอื

ชุดคำาสั่งที่สั่งให้คอมพิวเตอร์ทำางาน	

ตามลำาดับขั้นตอน	 สำาหรับการใช้งาน

คอมพิวเตอร์พื้นฐานมักจะเป็นการ	

ใช้งานซอฟต์แวร์ประยุกต์	บางครั้งเรียกว่า

โปรแกรม	 เช่น	 โปรแกรมประมวลคำา	

โปรแกรมกราฟิก	 โปรแกรมนำาเสนอ		

นักเรียนเคยใช้ซอฟต์แวร์

อะไรบ้างในการเรียน

การสร้างเอกสารด้วยโปรแกรมประมวลคำา

เราสามารถใช้โปรแกรมเหล่านี้ในการสร้างไฟล์จัดเก็บเอกสาร	 แก้ไข

ตกแต่งเอกสารได้	 การใช้โปรแกรมทุกโปรแกรมจะต้องเริ่มต้นด้วย	

การเข้าโปรแกรมแล้วสร้างไฟล์ขึ้นมา	 และเมื่อใช้งานเรียบร้อยแล้ว	

จะต้องจัดเก็บไฟล์แล้วออกจากโปรแกรมทุกคร้ัง	 ไฟล์ที่สร้างไว้	

สามารถเรียกมาใช้งานภายหลังได้

	 โปรแกรมประมวลคำา	 เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการพิมพ์งาน		

มีอยู่หลายโปรแกรม	เช่น	โปรแกรมโน้ตแพด	(Notepad)	โปรแกรม

เวิร์ดแพด	 (WordPad)	 หรือโปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด	

(Microsoft	Office	Word)	 แต่ทุกโปรแกรมจะมีความสามารถหลัก	

คล้ายกัน	 เมื่อเปิดโปรแกรมประมวลคำาขึ้นมาจะปรากฏหน้าต่าง

โปรแกรม	ดังภาพ

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การสร้างเอกสารการ์ตูนที่ฉันชอบ

 1.  นักเรียนร่วมกันสังเกตบัตรภาพ 

เกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

จากนั้นตอบคำาถาม ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

   •  ภาพใดเป็นโปรแกรมท่ีใช้พิมพ์

เอกสาร   (ภาพที่ 2)

   •  โปรแกรมที่เลือกมีชื่อว่าอะไร

  (ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด)

   •  โปรแกรมท่ีเลือกใช้ทำาอะไร 

ได้บ้าง

  (ตัวอย่างคำาตอบ พิมพ์เอกสาร แก้ไข

ตกแต่งเอกสาร  สร้างตาราง แทรก

รูปภาพ)

   •  นัก เ รียนเคยใช้ซอฟต์แว ร์  

อะไรบ้างในการเรียน

  (ตัวอย่างคำาตอบ 

  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด 

  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์ 

โปรแกรมเพนต์  โปรแกรม Scratch)

1 2

3 4

 2.  นักเรียนศึกษาค้นคว้าและ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการ

สร้างเอกสารด้วยโปรแกรม

ประมวลคำา จากหนังสือเรียน

หรือแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ 

อย่างหลากหลาย

edit   (เอด′ ดิท)  แก้ไข

work    (เวิร์ค)   ทำางาน

English talk
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

61การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 ความสามารถของโปรแกรมแตล่ะรุน่จะมคีวามสามารถแตกตา่งกนั

ออกไป	 แต่การใช้งานพื้นฐานในการทำาเอกสารมักจะต้องกำาหนด	

ขนาดของกระดาษ	 เม่ือพิมพ์ออกมาจะได้เป็นเอกสารในรูปแบบ	

ที่ต้องการ	เช่น	การจัดรูปแบบเอกสาร	การแทรกรูปภาพ	และการแทรก

อักษรศิลป์

ภาพที่ 3.1 หน้าต่างโปรแกรม Microsoft Office Word

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

	 การใช้โปรแกรมประมวลคำาในการทำางานเอกสารต่าง	 ๆ	 จะช่วยลดปริมาณ	

การใช้กระดาษลงได้	 ซึ่งการใช้กระดาษในปริมาณมากเป็นสาเหตุหนึ่งของ	

การเกิดภาวะโลกร้อน

 3.  นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ย ก ตั ว อ ย่ า ง

คณุสมบตัขิองโปรแกรมไมโครซอฟต์

ออฟฟศิเวร์ิด โดยเขยีนบันทึกคำาตอบ

ของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิด 

ดังตัวอย่าง

 4.  นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะห์เกีย่วกบั

การใชโ้ปรแกรมทำางานเอกสารตา่ง ๆ  

โดยตอบคำาถาม ดังนี้

   • การใช้โปรแกรมประมวลคำาใน

การทำางานเอกสารต่าง ๆ  ดกีวา่ทำางาน

เอกสารในกระดาษหรือไม่ เพราะ 

เหตุใด

  (ตัวอย่างคำาตอบ ดีกว่า เพราะช่วยลด

ปริมาณการใช้กระดาษ และช่วยลด 

ภาวะโลกร้อนได้อีกด้วย)

 5.  นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ส รุ ป ค ว า ม คิ ด 

รวบยอดเกี่ยวกับการสร้างเอกสาร

ด้วยโปรแกรมประมวลคำา ดังนี้

   • โปรแกรมประมวลคำา เป็น

โปรแกรมท่ีใช้ในการพิมพ์งาน แก้ไข 

ตกแต่งเอกสาร สามารถจัดรูปแบบ

เอกสาร แทรกรูปภาพ และแทรก

อกัษรศลิป ์ชว่ยใหเ้ราพมิพเ์อกสารได้

สะดวก รวดเร็ว อกีท้ังชว่ยลดปริมาณ

การใช้กระดาษ ส่งผลให้ลดภาวะ 

โลกร้อนได้อีกด้วย

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

แทรกรูปภาพ

แทรก
อักษรศิลป์

แทรกตารางแก้ไข ตกแต่งเอกสาร

พิมพ์เอกสาร

จัดรูปแบบเอกสาร

เสริมความรู้ ครูควรสอน

อักษรศิลป์ เป็นรูปแบบของตวัอกัษรทีถ่กูออกแบบให้มคีวามสวยงาม เพือ่ทำาให้

ข้อความดูโดดเด่นและเห็นได้ชัดเจน โดยใช้เอฟเฟกต์พิเศษ

คุณสมบัติของ
โปรแกรม

ไมโครซอฟต์
ออฟฟิศเวิร์ด
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

62     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 นักเรียนใช้โปรแกรมประมวลคำา	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังภาพ

	 1.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	

	 2.	 เลือกโปรแกรม	Microsoft	Word	2010

เอกสารของฉัน3.1กิจกรรมที่

2.1	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start

	

2.2	 เลือกโปรแกรม

	 Microsoft	Word	2010

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 6. นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 1  

เอกสารของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ประมวลคำาตามขั้นตอน ดังนี้

  6.1  คลิกเมาส์ที่ปุ่ม  

  6.2  เลือกโปรแกรม Microsoft 

Word 2010

  6.3  โปรแกรมจะปรากฏขึ้นมา

แนวข้อสอบ NTNT

ข้อใดไม่ใชคุ่ณสมบัติของโปรแกรม Microsoft Word 

1  แทรกรูปภาพ

2  พิมพ์เอกสาร

3   แทรกภาพเคลื่อนไหว

(เฉลย      3    เหตุผล  โปรแกรม Microsoft Word เป็นโปรแกรมสำาหรับจัดทำาเอกสาร

โดยนำาเสนอในรูปแบบของกระดาษ จึงไม่สามารถแทรกภาพเคลื่อนไหวได้)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

63การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 3.	 เลือก	Layout	หรือเค้าโครงหน้ากระดาษ	แล้วเลือก	Margins		
หรือระยะขอบ	ทำาให้เราสามารถกำาหนดกั้นหน้า	กั้นหลังของเอกสารได้	
ว่าต้องการเว้นระยะด้านหน้าและด้านหลังเท่าใด	 โดยทั่วไปแล้ว	
เกือบทุกโปรแกรม	 หากไม่ เลือกหัวข้อนี้ 	 โปรแกรมได้ตั้ งค่ า	
ที่เหมาะสมไว้ให้แล้ว	ดังภาพ

3.3	 ค่าของกระดาษที่โปรแกรมตั้งไว้อัตโนมัติ

3.1	 เลือกเค้าโครงหน้ากระดาษ

ถ้ามีการตั้งค่าแบบกำาหนดเองล่าสุด	

จะมีตัวเลือกนี้ปรากฏขึ้นมา

3.2	 เลือกระยะขอบ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 7.  นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 1  

เอกสารของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ประมวลคำา (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  7.1  เลือก Layout หรือเค้าโครง

กระดาษ

  7.2  เลอืก Margins หรือระยะขอบ

  7.3  กำาหนดกั้นหน้า กั้นหลังของ

เอกสารได้ตามความต้องการ

  7.4  ถ้ า ไ ม่ กำ า ห น ด ร ะ ย ะ ข อ บ 

โปรแกรมจะตั้งค่าที่ เหมาะสมไว้

อัตโนมัติ

document (ดอค′ คิวเมินทฺ)   เอกสาร

edge    (เอจ)      ขอบ

outline   (เอาทฺ′ ไลนฺ)    เค้าโครง

select   (ซีเลคทฺ′)    เลือก

English talk
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

64     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 4.	 พิมพ์ข้อความว่า	“การ์ตูนที่ฉันชอบ”

	 5.	 แทรกภาพเข้าไป	 โดยเลือกจากภาพที่เก็บไว้ในคอมพิวเตอร์	

คลิกเมาส์เลือกที่เมนูแทรก	 แล้วเลือกภาพตัดปะ	 โปรแกรมจะแสดง

หน้าต่างของภาพให้เลือกใช้งาน	ดังภาพ

4.1	 พิมพ์ข้อความ

5.1	 เลือกแทรก

5.4	 โปรแกรมแสดงหน้าต่างของภาพ

	 ที่เก็บไว้ออกมาให้เลือก

5.2	 เลือกภาพตัดปะ

5.3	 คลิกเมาส์เลือกที่ปุ่มไป

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 8.  นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 1 

เอกสารของฉนั  โดยการใชโ้ปรแกรม

ประมวลคำา (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  8.1  พิมพ์ ข้อความว่า  “กา ร์ ตูน 

ที่ฉันชอบ”

  8.2  แทรกภาพเข้าไป โดยเลือก 

จากภาพที่เก็บไว้ในคอมพิวเตอร์

  8.3  คลิกเมาส์เลือกที่เมนูแทรก

  8.4  เลือกภาพตัดปะ 

  8.5  โปรแกรมจะแสดงหน้าต่าง 

ของภาพที่เก็บไว้ออกมาให้เลือก

insert   (อินเซิร์ท′)  แทรก

text    (เทคซฺทฺ)  ข้อความ

window  (วิน′ โด)  หน้าต่าง

English talk
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

65การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 6.	 เลือกภาพการ์ตูน	 1	 ภาพ	 เมื่อเลือกแล้วจะปรากฏภาพ	

บนเอกสารทันที	ดังภาพ

	 7.	 โปรแกรมประมวลคำาโดยท่ัวไป	 เราสามารถกำาหนดลักษณะ

ฟอนต์ของตัวอักษร	 ขนาดตัวอักษร	สีตัวอักษร	หรือจัดตำาแหน่งของ

ข้อความบนเอกสารได้อีกด้วย	เช่น	ถ้าเลือกฟอนต์	TH	SarabunPSK	

ขนาดตัวอักษร	28	แล้วจัดให้อยู่กลางหน้ากระดาษทำาได้	ดังนี้

6.1	 คลิกเมาส์เลือกภาพ

7.2	 กำาหนดขนาดของตัวอักษร

7.3	 เลือกจัดกลางหน้ากระดาษ

7.1	 เลือกแบบตัวอักษร

6.2	 ภาพการ์ตูนปรากฏบนเอกสาร

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 9.  นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 1  

เอกสารของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ประมวลคำา (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  9.1  เลือกภาพการ์ตูน 1 ภาพ

  9.2  ภาพการ์ตูนปรากฏบนเอกสาร

  9.3  สามารถกำาหนดลักษณะของ 

ตัวอักษร โดยการคลุมข้อความ 

ที่ต้องการเปลี่ยน

  9.4  เลือกแบบตัวอักษร

  9.5  กำาหนดขนาดของตัวอักษร

  9.6  เลือกจัดกลางหน้ากระดาษ

  

character  (แค′ ริคเทอะ)  ตัวอักษร

picture   (พิค′ เชอะ)    ภาพ

position  (พะซิช′ ชัน)   ตำาแหน่ง

size    (ไซซ)    ขนาด

English talk
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

66     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 8.	 เม่ือสร้างเอกสารได้ตามต้องการแล้ว	 บันทึกงานที่สร้างไว้ใน

หนว่ยความจำาของคอมพวิเตอร	์โดยคลกิเมาสท์ีเ่มนแูฟม้	แลว้คลกิเมาส์

เลือกบันทึกเป็น	ดังภาพ

8.1	 คลิกเมาส์ที่เมนูแฟ้ม

8.2	 เลือกบันทึกเป็น

	เป็นการจัดเก็บเอกสารที่มี

การเปลี่ยนแปลงข้อมูลล่าสุดให้เป็นรูปแบบไฟล์

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 10.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 1  

เอกสารของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ประมวลคำา (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  10.1  คลิกเมาส์ที่เมนูแฟ้ม

  10.2  เลือก บันทึกเปนบันทึกเป็น

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การพิมพ์เอกสารควรกดบันทึกข้อมูลเป็นระยะ ๆ เพื่อป้องกันข้อมูลสูญหาย  

จากไฟฟ้าดับหรือคอมพิวเตอร์ทำางานผิดปกติ
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

67การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 9.	 คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการจัดเก็บไฟล์	 จากนั้น	

ตั้งชื่อไฟล์	 แล้วคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	 เพื่อจัดเก็บลงในตำาแหน่ง

ที่ต้องการ	เช่น	ตั้งชื่อไฟล์ว่า	เอกสาร	แล้วเก็บไว้ในไดรฟ์	C

9.2	 ตั้งชื่อแฟ้มว่า	เอกสาร

9.3	 เลือกบันทึก9.1	 เลือกไดรฟ์	C

สามารถจัดเก็บไฟล์ไว้ได้ทั้งในไดรฟ์	C	

และไดรฟ์	D	ตามความเหมาะสม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 11.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 1  

เอกสารของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ประมวลคำา (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  11.1  เลือกไดรฟ์ C

  11.2  ตั้งชื่อแฟ้มว่า เอกสาร

  11.3 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม   

จากนั้นโปรแกรมจะจัดเก็บไฟล์  

ลงในตำาแหน่งที่เลือกไว้

แนวข้อสอบ NTNT

การตั้งชื่อไฟล์เอกสารที่มีข้อมูลเกี่ยวกับชื่อ-นามสกุล อายุ การศึกษา 

และกีฬาที่ชอบ ควรตั้งชื่อไฟล์เอกสารว่าอะไร

1  สิ่งที่ชอบ

2  อายุของฉัน

3  ประวัติส่วนตัว

(เฉลย     3    เหตุผล เนื่องจากข้อมูลที่จัดเก็บในเอกสารเป็นข้อมูลเกี่ยวกับประวัติส่วนตัว

จึงควรตั้งชื่อไฟล์เอกสารว่าประวัติส่วนตัว)



สุดยอดคู่มือครู 68สุดยอดคู่มือครู 68

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

68     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

นักเรียนจะนำาโปรแกรมประมวลคำามาใช้ในชีวิตประจำาวัน

ของนักเรียนได้อย่างไร

เวบ็ไซตแ์นะนำ�

เด็กควรรู้

	 ฟอนต์ตัวอักษรแบบต่าง	ๆ	

	 https://www.F0nt.com

	 การใช้โปรแกรมต่าง	ๆ	ในการทำางาน	ไฟล์ของแต่ละโปรแกรมจะมีรูปแบบต่างกัน	
แม้ว่าจะมีชื่อไฟล์เหมือนกัน	แต่จะมีนามสกุลต่างกัน	โปรแกรมจะกำาหนดนามสกุล
ให้กับไฟล์	 เช่น	 ไฟล์งานเอกสารมีนามสกุลเป็น	 .doc	ถ้างานนั้นเราตั้งชื่อว่า	work	
โปรแกรมจะตั้งชื่อพร้อมนามสกุลให้เป็น	work.doc	 การทำางานหลาย	ๆ	ประเภท	
เมื่อบันทึกไฟล์เก็บในหน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์จะทำาให้มีไฟล์หรือแฟ้มข้อมูล
เปน็จำานวนมาก	จงึตอ้งมกีารจดัหมวดหมูไ่ฟลอ์ยา่งเปน็ระบบ	เพือ่ใหง้า่ยและรวดเรว็
ต่อการใช้งาน	การสร้างโฟลเดอร์เป็นอีกวิธีหนึ่งที่ทำาให้การจัดเก็บงานทำาได้ง่ายขึ้น	
โดยควรตั้งชื่อไฟล์หรือโฟลเดอร์ให้สอดคล้องกับงาน	มีหลักเกณฑ์การตั้งชื่อ	ดังนี้
	 1.	 ชื่อไม่ควรยาวเกิน	255	ตัวอักษร
	 2.	 ใช้สัญลักษณ์ใดก็ได้	ยกเว้นสัญลักษณ์ต่อไปนี้		\	/	:	*	”	<	>
	 3.	 การตั้งชื่อไฟล์ไม่ต้องมีนามสกุล	เนื่องจากโปรแกรมที่เราใช้งานจะตั้งนามสกุล
ให้อัตโนมัติ
	 4.	 การตั้งชื่อควรสัมพันธ์กับงาน	เพื่อให้สามารถค้นหาได้ง่าย
	 ชื่อของโฟลเดอร์นิยมตั้งเป็นชื่อภาษาอังกฤษ	 แต่สามารถตั้งเป็นภาษาไทยได้		
เช่น	ใช้ชื่อว่าโฟลเดอร์ของฉัน	เมื่อสร้างโฟลเดอร์ขึ้นมาแล้ว	หากเข้าไปดูจะเป็นพื้นที่
วา่งเปลา่	โดยเราสามารถคดัลอกไฟลง์านหรอืยา้ยไฟลง์านมาเกบ็ไวไ้ด้	หรอืสรา้งไฟล	์
แล้วเก็บไว้ในโฟลเดอร์นี้ได้เช่นกัน

คำ�ถ�มสำ�คัญ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 12.  นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 1  

เอกสารของฉนั ตามขัน้ตอนทีก่ำาหนด 

จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก 

แล้วตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

 13.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

   •  การสร้างเอกสารดว้ยโปรแกรม

ประมวลคำาสามารถจัดลักษณะ 

ตัวอักษรได้ตามความต้องการ  

การตั้งชื่อไฟล์ควรต้ังให้สัมพันธ์  

กับงาน และควรจัดหมวดหมู่ไฟล์

อย่ าง เ ป็นระบบ เพื่ อ ให้ ง่ ายต่อ 

การใช้งาน

แบบบันทึกการสร้างเอกสารการ์ตูนที่ฉันชอบ

1.  นกัเรียนเปดิโปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟศิเวร์ิด 

 ได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

2.  นกัเรียนเลอืกและต้ังคา่หนา้กระดาษทีโ่ปรแกรม 

 ตั้งไว้อัตโนมัติได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

3.  นักเรียนพิมพ์ข้อความ “การ์ตูนที่ฉันชอบ” 

 ได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

4.  นักเรียนแทรกรูปภาพลงบนกระดาษได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

5.  นักเรียนเลือกแบบตัวอักษรและกำาหนดขนาด 

 ตัวอักษรได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

6.  นักเรียนสามารถต้ังชื่อและบันทึกไฟล์เอกสาร 

 สำาเร็จหรือไม่

   สำาเร็จ    ไม่สำาเร็จ

 •  นักเรียนจะนำาโปรแกรมประมวลคำามาใช้ใน

ชีวิตประจำาวันของนักเรียนได้อย่างไร

(ใช้จัดทำาบันทึกรายรับ-รายจ่ายในแต่ละวัน 

เพื่อเก็บออมเงินไว้ใช้ในอนาคต)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2  ป.2/3

 14.  นักเรียนออกมานำาเสนอเอกสาร

ก า ร์ ตู น ที่ ฉั น ช อ บ แ ล ะ ปั ญ ห า 

ที่พบหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

 15.  นั ก เ รี ย น ฝึ ก ก า ร ใ ช้ โ ป ร แ ก ร ม

ไมโครซอฟตอ์อฟฟศิเวร์ิดใหช้ำานาญ 

จากนัน้นำาไปสอนเพือ่น ๆ  ท่ียงัใชง้าน

ไม่ถูกต้องให้ใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อ

เป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

✓

✓

✓

✓

✓

✓
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

69การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 โปรแกรมกราฟกิ	เปน็โปรแกรมสำาหรบัวาดภาพทีไ่ดร้บัความนยิม	

เช่น	โปรแกรมระบายสี	(Paint)	ซึ่งมีเครื่องมือในการวาดภาพ	ระบายสี	

และจดัการกับภาพมากมาย	หากเครือ่งคอมพวิเตอรใ์ชร้ะบบปฏบิตักิาร	

Windows	 สามารถเปิดโปรแกรมนี้ได้ในหมวดของ	Windows		

Accessories	ซึ่งมีเครื่องมือสำาหรับวาดภาพมากมาย	สามารถตกแต่ง

ภาพ	 เช่น	 พลิกหรือหมุนภาพ	 ย่อขนาดภาพ	 เอียงภาพได้	 เมื่อเปิด

โปรแกรมขึ้นมาจะแสดงหน้าจอ	ดังภาพ

โปรแกรมกราฟิก

ภาพที่ 3.2 หน้าต่างโปรแกรมระบายสี (Paint)

คำ�ถ�มสำ�คัญ

นักเรียนจะนำาความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิก

ไปใช้ในการเรียนวิชาอื่น	ๆ	ได้อย่างไร

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การใช้โปรแกรมระบายสี (Paint) 

สร้างภาพตัวต่อ

 1.  นกัเรียนร่วมกนัสงัเกตภาพโปรแกรม

กราฟิก แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

แนวข้อสอบ NTNT

ถ้าต้องการวาดภาพในคอมพิวเตอร์ นักเรียนจะใช้โปรแกรมใด

1 โปรแกรมระบายสี

2  โปรแกรมนำาเสนอข้อมูล

3  โปรแกรมพิมพ์เอกสาร

(เฉลย     1    เหตุผล  โปรแกรมระบายสี (Paint) ใช้สำาหรับวาดภาพ ระบายสี 

และตกแต่งภาพในคอมพิวเตอร์)

   • นกัเรียนรู้จักโปรแกรมในภาพนี้

หรือไม ่ (รู้จัก/ไม่รู้จัก)

   • โปรแกรมนี้มีชื่อว่าอะไร

  (โปรแกรมระบายสีหรือ Paint)

   • คุ ณ ส ม บั ติ ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม 

ระบายสีมีอะไรบ้าง

  (ตวัอยา่งคำาตอบ ใชว้าดภาพ ตกแตง่ภาพ 

พลิกหรือหมุนภาพ ย่อขนาดภาพ)

   • นักเรียนจะนำาความรู้เกี่ยวกับ

โปรแกรมกราฟิกไปใช้ในการเรียน

วิชาอื่น ๆ ได้อย่างไร

  ( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  นำ า ไ ป ใ ช้ ใ น วิ ช า

คณิตศาสตร์ เช่น วาดรูปทรงเรขาคณิต

จากโปรแกรมระบายสี)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

70     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 เครื่องคอมพิวเตอร์บางรุ่นที่หน้าจอเป็นแบบสัมผัส	หรือเครื่องที่

เชือ่มตอ่กบัเมาสป์ากกา	จะทำาใหเ้ราวาดภาพไดส้ะดวกขึน้	โดยสามารถ

เขียนบนหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือใช้ปากกาวาดภาพได้โดยตรง

ภาพที่ 3.3 การใช้เมาส์ปากกาเชื่อมต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ในการวาดภาพ

อาชีพน่ารู้

	 งานด้านกราฟิกดีไซน์	 เป็นงานที่ต้องใช้ทักษะการออกแบบ		

การสร้างสรรค์ผลงานกราฟิกหรือสื่อต่าง	 ๆ	 โดยใช้คอมพิวเตอร์

เป็นเครื่องมือ	 ซึ่งเป็นที่ต้องการในตลาดแรงงานและสร้างรายได้	

ได้เป็นอย่างดี	

 2.  นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น สั ง เ ก ต ภ า พ 

เมาส์ปากกา แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

   • จากภาพคืออะไร 

  (เมาส์ปากกา)

   • อุปกรณ์ในภาพใช้ทำาอะไร

  (ใช้เชื่อมต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 

เพื่อวาดภาพ)

   • อุปกรณ์ในภาพมีประโยชน์

อย่างไร

  (ตัวอย่างคำาตอบ ทำาให้วาดภาพได้อย่าง

สะดวก รวดเร็ว และสวยงามยิ่งขึ้น)

   • นกัเรียนเคยใชอ้ปุกรณน์ีห้รือไม่

  (เคย/ไม่เคย)

 3.  นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิก  

จากหนงัสอืเรียนหรือแหลง่การเรียนรู้

อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

 4.  นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ภาพ A  

และภาพ B ว่ามีการเปลี่ยนแปลง

อย่างไร ดังตัวอย่าง

A AB B

 5.  นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด

เกี่ยวกับโปรแกรมกราฟิก ดังนี้

   • โปรแกรมกราฟิกเป็นโปรแกรม

สำาหรับวาดภาพ เช่น โปรแกรมระบายสี 

(Paint) ซ่ึงสามารถตกแตง่ภาพ พลกิหรือ

หมนุภาพ ยอ่ขนาดภาพ เอยีงภาพได ้และ

ยังมีอุปกรณ์อำานวยความสะดวกในการ

วาดภาพ นัน่กค็อื เมาสป์ากกา ซ่ึงจะทำาให้

เราวาดภาพได้สะดวกขึ้น

(หมุนภาพ) (ขยายภาพ)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2



สุดยอดคู่มือครู71 สุดยอดคู่มือครู71

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

71การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 นักเรียนฝึกใช้โปรแกรมระบายสี	 (Paint)	 สำาหรับสร้างภาพ	

ของตัวต่อ	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	แล้วเลือกโปรแกรมเบ็ดเตล็ด

ภาพตัวต่อของฉัน3.2กิจกรรมที่

1.2	 เลือกโปรแกรม

	 เบ็ดเตล็ด

1.1	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 6.  นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2  ภาพ

ตัวต่อของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ระบายสี (Paint) สำาหรับสร้างภาพ

ของตัวต่อตามขั้นตอน ดังนี้

  6.1  คลิกเมาส์ที่ปุ่ม  

  6.2  เลือกโปรแกรมเบ็ดเตล็ด

build   (บิลดฺ)    สร้าง

button   (บัท′ เทิน)   ปุ่ม

color    (คัล′ เลอะ)   สี

training  (เทร′ นิง)   ฝึก

English talk



สุดยอดคู่มือครู 72สุดยอดคู่มือครู 72

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

72     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 2.	 คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมระบายสี	(Paint)

สามารถเปิดโปรแกรมระบายสี	(Paint)

ได้อีก	1	วิธี	โดยเลือก	

	แล้วพิมพ์คำาว่า	“ระบายสี”

2.1	 เลือกโปรแกรม

	 ระบายสี

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 7.  นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2  ภาพ

ตัวต่อของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ระบายสี (Paint) สำาหรับสร้างภาพ

ของตัวต่อ (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  7.1  คลิก เมาส์ เลือกโปรแกรม

ระบายสี  (Paint)

แนวข้อสอบ NTNT

ข้อใดไม่ใชคุ่ณสมบัติของโปรแกรมระบายสี (Paint)

1  ย่อหรือขยายภาพ

2   วาดภาพและลงสีได้ตามต้องการ

3  ใช้ปรับแสงสว่างของภาพและตัดต่อภาพ

(เฉลย     3    เหตุผล  การปรับแสงสว่างของภาพและตัดต่อภาพควรทำาใน

โปรแกรม Photoshop  เนื่องจากโปรแกรมระบายสี (Paint) ไม่สามารถทำาได้)



สุดยอดคู่มือครู73 สุดยอดคู่มือครู73

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

73การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 3.	 โปรแกรมระบายสจีะปรากฏออกมา	ดา้นบนเปน็แถบเครือ่งมอื

ต่าง	ๆ	และด้านล่างเป็นพื้นที่สำาหรับวาดภาพ	ดังภาพ

	 4.	 ทดลองคลิกเมาส์เลือกสีแดง	แล้วเลือกรูปร่างเป็นรูปสี่เหลี่ยม		

จ าก น้ันคลิกและลาก เมาส์ เป็นรูปสี่ เ หลี่ ยมบนพื้ นที่ สำ าหรับ	

วาดภาพ	ดังภาพ

4.4	 ลากเมาส์มายังจุดนี้

4.1	 คลิกเมาส์เลือกสีแดง

4.3	 เริ่มคลิกเมาส์ที่จุดนี้

แถบเครื่องมือ

พื้นที่สำาหรับวาดภาพ

4.2	 คลิกเมาส์เลือกรูปสี่เหลี่ยม
St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 8.  นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2 ภาพ 

ตัวต่อของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ระบายสี (Paint) สำาหรับสร้างภาพ

ของตัวต่อ (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  8.1  โปรแกรมระบายสีจะปรากฏ

ออกมา

  8.2  นักเรียนศึกษาแถบเคร่ืองมือ

ต่าง ๆ 

  8.3  คลิกเมาส์เลือกสีแดง

  8.4  คลิกเมาส์เลือกรูปสี่เหลี่ยม

  8.5  ลากเมาส์เป็นเส้นทแยงมุม 

เพื่ อให้ เกิด รูปสี่ เหลี่ยมบนพื้นที่

สำาหรับวาดภาพ

shape   (เชพ)   รูปร่าง

tool     (ทูล)  เครื่องมือ

English talk



สุดยอดคู่มือครู 74สุดยอดคู่มือครู 74

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

74     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 5.	 โปรแกรมจะแสดงรูปสี่เหลี่ยมที่มีขอบเส้นสีแดงออกมา		

จากนั้นคลิกเมาส์เลือกเส้นตรง	แล้วลากเส้นทแยงมุมแบ่งพื้นที่ภายใน	

รูปสี่เหลี่ยมให้เป็นรูปสามเหลี่ยม	2	รูป	ดังภาพ

	 6.	 ลากเส้นตรงอีก	1	เส้น	เพื่อแบ่งให้เป็นรูปสามเหลี่ยม	ดังภาพ

6.2		ลากเส้นตรง
รูปที่	1

รูปที่	2

5.1	 คลิกเมาส์เลือกเส้นตรง

5.2	 ลากเส้นทแยงมุม

6.1	 คลิกเมาส์เลือกเส้นตรง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 9.  นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2 ภาพ 

ตัวต่อของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ระบายสี (Paint) สำาหรับสร้างภาพ

ของตัวต่อ (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  9.1  โปรแกรมจะแสดงรูปสี่เหลี่ยม 

ที่มีขอบเส้นสีแดงออกมา

  9.2  คลิกเมาส์เลือกเส้นตรง

  9.3  ล า ก เ ส้ น ท แ ย ง มุ ม ใ น รู ป

สี่เหลี่ยม

  9.4  ลากเสน้ตรงอกี 1 เสน้ เพือ่แบง่

รูปสามเหลี่ยม

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เส้นทแยงมุม หมายถึง เส้นตรงที่ลากผ่านจุดยอดสองจุดที่ไม่อยู่ติดกัน 

บนรูปหลายเหลี่ยม หรือเส้นตรงที่เฉียงขึ้น เฉียงลง



สุดยอดคู่มือครู75 สุดยอดคู่มือครู75

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

75การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 7.	 ระบายสี ในรูปสาม เหลี่ ยมแต่ละรูป 	 โดยคลิก เมาส์ 	

เลือกสีส้ม	 จากนั้นคลิกเมาส์ท่ีกระป๋องสี	 แล้วคลิกเมาส์เลือกบริเวณ	

ที่ต้องการระบายสี

	 8.	 ทดลองใส่สีต่าง	ๆ	ดังภาพ

7.1		คลิกเมาส์เลือกสีส้ม7.2		คลิกเมาส์ที่กระป๋องสี

7.3		คลิกเมาสเ์ลอืกบริเวณ

	 ที่ต้องการระบายสี

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 10.  นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2 ภาพ 

ตัวต่อของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ระบายสี (Paint) สำาหรับสร้างภาพ

ของตัวต่อ (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  10.1  ระบายสีรูปสามเหลี่ยม

  แต่ละรูป โดยคลิกเมาส์เลือกสีส้ม

  10.2  คลิกเมาส์ที่กระป๋องสี 

  10.3 คลิกเมาส์เลือกบริเวณ

  ที่ต้องการระบายสี

  10.4  ใส่สีต่าง ๆ โดยไม่ซำ้ากัน

experiment  (อิคสเพอ′ ระเมินทฺ)  ทดลอง

paint    (เพนทฺ)     ระบายสี

triangle    (ไทร′ แองเกิล)   รูปสามเหลี่ยม

English talk



สุดยอดคู่มือครู 76สุดยอดคู่มือครู 76

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

76     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 9.	 การบันทึกงานไว้ในหน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์	 ทำาได้	

โดยคลิกเมาส์ เลือกที่ เมนูแฟ้ม	 แล้วเลือกบันทึกเป็น	 จากนั้น	

โปรแกรมจะให้เลือกชนิดของไฟล์ที่ต้องการเก็บ	ดังภาพ

9.1	 เลือกเมนูแฟ้ม

9.3	 เลือกไฟล์ชนิด	.PNG

9.2	 เลือกบันทึกเป็น

การกดปุ่ม	Ctrl+S	ที่คีย์บอร์ด	

เป็นการบันทึกข้อมูลได้เช่นกัน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 11. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2 ภาพ 

ตัวต่อของฉัน โดยการใช้โปรแกรม

ระบายสี (Paint) สำาหรับสร้างภาพ

ของตัวต่อ (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  11.1  บันทึกงานไว้ในหน่วยความจำา

ของคอมพวิเตอร์ โดยคลกิเมาสเ์ลอืก 

เมนูแฟ้ม

  11.2  เลือก  บันทึกเป็น

  11.3  เลือกไฟล์ชนิด .PNG

เสริมความรู้ ครูควรสอน

.PNG เป็นนามสกุลไฟล์ภาพชนิดหนึ่ง ย่อมาจาก Portable Network Graphics  

ซ่ึงเป็นภาพกราฟิกหรือภาพนิ่งที่มีรายละเอียดและแสดงสีจำานวนมากเป็น 

ภาพโปร่งแสง เช่น โลโก



สุดยอดคู่มือครู77 สุดยอดคู่มือครู77

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

77การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 10.	 คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการจัดเก็บไฟล์	แล้วตั้งชื่อไฟล์	

โดยตัวอย่างนี้เลือกเก็บในไดรฟ์	C	โดยตั้งชื่อเป็น	pic1	แล้วคลิกเมาส์

เลือกที่ปุ่มบันทึก	ดังภาพ

	 11.	 โปรแกรมจะบันทึกเป็นไฟล์ชื่อ	 pic1.png	 โดยเราสามารถ	

เลือกมาใช้งานในภายหลังได้

10.2		 ตั้งชื่อเป็น	pic1

10.1		 เลือกเก็บในไดรฟ์	C

10.3		 เลือกที่ปุ่มบันทึก

pic1.png

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 12.  นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2 ภาพ 

ตัวต่อของฉัน  (ต่อ) โดยการใช้

โปรแกรมระบายสี (Paint) สำาหรับ

สร้างภาพของตัวต่อ ตามขั้นตอน 

ดังนี้

  12.1 เลือกไดรฟ์ C

  12.2  ตั้งชื่อเป็น pic1

  12.3  เลือกที่ปุ่ม 

 13.  นักเรียนปฏิบัติการสร้างภาพตัวต่อ

ของตนเอง แล้วบันทึกผลลงใน 

แบบบันทึก ดังตัวอย่าง

 14.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

   •  โปรแกรมระบายสี (Paint)  

เ ป็ น โ ป ร แ ก ร ม ที่ ใ ช้ ว า ด ภ า พ 

ระบายสี สามารถออกแบบภาพได้

ตามความต้องการ เหมาะกับการฝึก

จินตนาการ

 15.  นักเรียนออกมานำาเสนอภาพตัวต่อ

แ ล ะ ปั ญ ห า ที่ พ บ ห น้ า ชั้ น เ รี ย น  

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

แบบบันทึกการสร้างภาพตัวต่อ

1.  นักเรียนเปิดโปรแกรมระบายสีได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

2.  นักเรียนเลือกรูปสี่เหลี่ยมแล้วนำามาวาดลงบน 

 กระดาษได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

3.  นักเรียนเลือกเส้นตรงแล้วนำามาลากเป็นเส้น 

 จนเกิดเป็นภาพตัวต่อได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

4.  นักเรียนเลือกสีได้หรือไม่

   ได้    ไม่ได้

5.  นักเรียนลงสีบนตัวต่อแล้วปรากฏสีบนตัวต่อ 

 ใช่หรือไม่

   ใช่    ไม่ใช่

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.2/3

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St
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✓

✓

✓

✓

✓

 16. นัก เ รียนนำ าความ รู้จากการใช้

โปรแกรมระบายสีออกแบบตัวต่อ 

แ ล้ ว พิ ม พ์ อ อ ก ม า ใ น รู ป แ บ บ

กระดาษ เพื่อใช้ทำาเป็นสื่อการเรียน

การสอนต่อไป

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

78     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

เหตุใดในการนำาเสนองานหรือชิ้นงานต่าง	ๆ	

จึงต้องใช้โปรแกรมนำาเสนอ

โปรแกรมนำาเสนอ

รอบรู้�ASEAN

	 นักเรียนใช้โปรแกรมนำาเสนอในการนำาเสนออาหารประจำาชาติของ

ประเทศในอาเซียนแต่ละประเทศ

คำ�ถ�มสำ�คัญ
	 เป็นโปรแกรมสำาหรับนำาเสนอข้อมูล	ตัวอย่างของโปรแกรมนำาเสนอ		

เช่น	โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์	(Microsoft	Office	Power-	

Point)	โปรแกรมซันสตาร์ออฟฟิศอิมเพลสส์	(Sun	StarOffice	Impress)		

และโปรแกรมคีย์โน้ต	 (Keynote)	โปรแกรมประเภทนี้สามารถใช้เตรียม	

การนำาเสนอข้อมูล	และนำาเสนอผลงานได้หลายรูปแบบ	สามารถแทรกภาพ		

เสยีง	วดิโีอ	และเชือ่มโยงไปยงัโปรแกรมอืน่	ๆ 	ไดอ้กีดว้ย	โดยแตล่ะโปรแกรม

จะมีความสามารถแตกต่างกันออกไป

	 การนำาเสนอข้อมูล	ผู้นำาเสนอควรเตรียมข้อมูลและรูปแบบการนำาเสนอ

ให้พร้อม	อาจเขียนเป็นสคริปต์สั้น	ๆ	ว่าต้องการนำาเสนอหัวข้ออะไรบ้าง		

แต่ละหน้าเป็นอย่างไร	จัดหน้าจอการนำาเสนออย่างไร	มีภาพหรือสื่ออื่น	ๆ	

ประกอบหรือไม่	เช่น	หากต้องการนำาเสนอเรื่อง	การ์ตูนที่ฉันชอบ	อาจกำาหนด

ข้อมูล	ดังนี้

	 	 หน้าที่	1	ชื่อเรื่องและการแนะนำาตัว

	 	 หน้าที่	2	การ์ตูนตัวที่	1	พร้อมภาพประกอบ

	 	 หน้าที่	3	การ์ตูนตัวที่	2	พร้อมภาพประกอบ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การใช้โปรแกรมนำาเสนอข้อมูล

 1.  นกัเรียนร่วมกนัสงัเกตภาพโปรแกรม

นำาเสนอ แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St
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   • นกัเรียนรูจั้กโปรแกรมในภาพนี้

หรือไม่

  (รู้จัก/ไม่รู้จัก)

   • โปรแกรมนี้มีชื่อว่าอะไร

  (โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศ

  เพาเวอร์พอยต์)

   • คุณสมบัติของโปรแกรมนี้มี

อะไรบ้าง

  (ตัวอย่างคำาตอบ นำาเสนอข้อมูล)

   • เหตุใดในการนำาเสนองานหรือ

ชิ้นงานต่าง ๆ จึงต้องใช้โปรแกรม 

นำาเสนอ 

  ( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  เ พื่ อ ใ ห้ ชิ้ น ง า น มี  

ความน่าสนใจ และนำาเสนอรายละเอียด

ของชิ้นงานได้อย่างครบถ้วน สวยงาม)

 2.  นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมนำาเสนอ  

จากหนังสือเ รียนหรือแหล่งการ 

เรียนรู้อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การนำาเสนอข้อมูล เป็นกระบวนการ วิธีการ เพื่อให้้เข้าใจตรงกันในกิจกรรม 

ต่าง ๆ เป็นการถ่ายทอดเนื้อหาที่ผสมผสานกันระหว่างศิลปะการพูดกับ 

การแสดงในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านสื่อและอุปกรณ์ได้อย่างเหมาะสม หรือเป็น 

การถ่ายทอดความรู้ ข้อมูล ความคิดเห็นไปสู่ผู้ฟัง
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

โปรแกรมไมโครซอฟต ์
ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์ 

(Microsoft Off ice PowerPoint)
Microsoft Off ice 

PowerPoint

มีความน่าสนใจ
ในการนำาเสนองาน

นำาเสนอผลงาน
ได้หลายรูปแบบ

สามารถใส่ภาพและเสียง

สามารถแทรกวิดีโอ

สามารถสร้าง
แผนภูมิแท่งและวงกลม

79การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

 3.  นักเ รียนคิดวิ เคราะห์คุณสมบั ติ  

ของโปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศ

เพาเวอร์พอยต์ โดยเขียนบันทึก 

คำาตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพ

ความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง

 4. นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ส รุ ป ค ว า ม คิ ด 

รวบยอดเกี่ยวกับโปรแกรมนำาเสนอ 

ดังนี้

   • โปรแกรมนำาเสนอใช้สำาหรับ 

นำาเสนอข้อมูล โปรแกรมที่นิยมใช้  

คือ โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศ

เพาเวอร์พอยต์ ทำาให้ข้อมูลมีความ 

น่าสนใจ สามารถสร้างแผนภูมิ ใส่

ภาพและเสียง อีกทั้งยังแทรกวิดีโอ 

เพิ่มเข้าไปได้

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St
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นำาเสนอผลงาน
ได้หลายรูปแบบ

สามารถใส่ภาพและเสียง

สามารถสร้าง
แผนภูมิแท่ง
และวงกลม

มีความน่าสนใจ
ในการนำาเสนองาน

สามารถ
แทรกวิดีโอ

แนวข้อสอบ NTNT

ข้อใดไม่ใชคุ่ณสมบัติของโปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์

1  สร้างแผนภูมิแท่งและวงกลมได้

2  คำานวณผลทางคณิตศาสตร์ได้

3  สามารถแทรกวิดีโอได้

(เฉลย     2    เหตุผล  โปรแกรมที่ใช้คำานวณผลทางคณิตศาสตร์

ควรเป็นโปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเอกซ์เซล)

คุณสมบัติของโปรแกรม
ไมโครซอฟต์ออฟฟิศ

เพาเวอร์พอยต์
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

80     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 นักเรียนฝึกใช้โปรแกรมนำาเสนอ	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	

	 2.	 เลือกโปรแกรมนำาเสนอ	Microsoft	PowerPoint	2010

นำาเสนอข้อมูลของฉัน3.3กิจกรรมที่

2.2	 เลือกโปรแกรม

	 Microsoft	PowerPoint	2010

2.1	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	Start

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 5.  นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 3  

นำาเสนอข้อมูลของฉัน โดยการใช้

โปรแกรมนำาเสนอตามขั้นตอน ดังนี้

  5.1  คลิกเมาส์ที่ปุ่ม  

  5.2   เลือกโปรแกรม Microsoft 

PowerPoint 2010

เสริมความรู้ ครูควรสอน

โปรแกรมนำาเสนอ Microsoft PowerPoint มีหลายเวอร์ชันด้วยกัน เช่น  

2007 2010 2013 2016 และ 2019 ซ่ึงจะมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบ 

ให้ทันสมัยและสะดวกต่อการใช้งานมากขึ้น ในอนาคตจะมีการอัปเดต 

รูปแบบใหม่ขึ้นมาเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

81การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 3.	 โปรแกรม	Microsoft	PowerPoint	จะปรากฏออกมา	ดังภาพ

การเข้าใช้งานโปรแกรม	Microsoft	PowerPoint	

สามารถทำาได้อีก	1	วิธี	โดยเลือก	

แล้วพิมพ์คำาว่า	Microsoft	PowerPoint

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 6.  นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 3  

นำาเสนอข้อมูลของฉัน โดยการใช้

โปรแกรมนำาเสนอ (ต่อ) ตามขั้นตอน 

ดังนี้

  6.1  โปรแกรม Microsoft 

  PowerPoint จะปรากฏออกมา
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

82     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 4.	 เริ่มทำางานนำาเสนอหน้าแรก	 โดยคลิกเมาส์ที่บริเวณ	 “คลิก	

เพื่อเพิ่มชื่อเรื่อง”	 แล้วทดลองพิมพ์ข้อความสำาหรับหน้าแรกลงไป		

โดยสามารถกำาหนดรูปแบบตัวอักษร	และจัดหน้าการแสดงต่าง	ๆ	 ได้	

ดังภาพ

4.1	 พิมพ์ข้อความ	

	 “การ์ตูนที่ฉันชอบ”

4.3	 โปรแกรมแสดงสิ่งที่พิมพ์

4.2	 พิมพ์ชื่อ-สกุล

รูปแบบตัวอักษรที่ใช้เป็นมาตรฐาน	คือ	

TH	Sarabun	PSK	และ	Angsana	New

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 7. นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 3  

นำาเสนอข้อมูลของฉัน โดยการใช้

โปรแกรมนำาเสนอ (ต่อ) ตามขั้นตอน 

ดังนี้

  7.1  คลิกเมาส์ท่ีบริเวณ “คลิกเพื่อ

เพิ่มชื่อเรื่อง”

  7.2  พิมพ์ข้ อความ  “กา ร์ ตูน ท่ี  

ฉันชอบ”

  7.3  โปรแกรมแสดงสิ่ งที่พิมพ์   

ตรงภาพนิ่งด้านซ้ายมือ

set    (เซท)    กำาหนด

title     (ไท′ เทิล)   ชื่อเรื่อง

English talk



สุดยอดคู่มือครู83 สุดยอดคู่มือครู83

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

83การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 5.	 เพิ่มงานหน้าต่อไป	 โดยคลิกเมาส์ที่ปุ่มสร้างภาพนิ่งในเมนู	

หน้าแรก	 โปรแกรมจะแสดงโครงสร้างของหน้าต่อไปมาให้พิมพ์ข้อมูล	

พร้อมทั้งแสดงการเรียงลำาดับภาพนิ่งด้านซ้ายมือ	ดังภาพ

โปรแกรมจะแสดงโครงสร้างของหน้าต่อไป

พร้อมกับลำาดับภาพนิ่ง

สามารถสร้างภาพนิ่งได้อีก	1	วิธี	

โดยการกดปุ่ม	Enter	ที่คีย์บอร์ด	1	ครั้ง

5.1	 คลิกเมาส์ที่ปุ่มสร้างภาพนิ่ง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 8.  นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 3  

นำาเสนอข้อมูลของฉัน โดยการใช้

โปรแกรมนำาเสนอ (ต่อ) ตามขั้นตอน 

ดังนี้

  8.1  เลือกเมนูหน้าแรก

  8.2  คลิกเมาส์ที่ปุ่มสร้างภาพนิ่ง

  

  8.3  โปรแกรมจะแสดงโครงสร้าง

ของหน้าต่อไป พร้อมกับลำ าดับ 

ภาพนิ่ง

แนวข้อสอบ NTNT

ข้อใดเป็นขัน้ตอนการสร้างภาพนิง่ในโปรแกรมนำาเสนอ Microsoft  PowerPoint

1  เมนูหน้าแรก    สร้างภาพนิ่ง

2 เมนูแทรก       สร้างภาพนิ่ง

3 เมนูออกแบบ  สร้างภาพนิ่ง

(เฉลย     1    เหตุผล  การสร้างภาพนิ่งให้กดเมนูหน้าแรก จากนั้นเลือกสร้างภาพนิ่ง)



สุดยอดคู่มือครู 84สุดยอดคู่มือครู 84

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

84     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 6.	 ทดลองพิมพ์ข้อความในบริเวณที่กำาหนดว่า	 การ์ตูนตัวแรก		

แล้วคลิกเมาส์ที่เมนูแทรก	 เลือกภาพตัดปะ	 แล้วเลือกภาพที่ต้องการ

แทรกลงไป	โดยสามารถจัดตำาแหน่งภาพที่ต้องการได้	ดังภาพ

6.4	 เลือกภาพที่ต้องการแทรก

6.3	 เลือกภาพตัดปะ

6.1	 พิมพ์ข้อความ

6.2	 คลิกเมาส์ที่เมนูแทรก

ภาพตัดปะเป็นไฟล์ภาพที่มีอยู่ในโปรแกรม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 9.  นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 3  

นำาเสนอข้อมูลของฉัน โดยการใช้

โปรแกรมนำาเสนอ (ต่อ) ตามขั้นตอน 

ดังนี้

  9.1  พมิพข์อ้ความ “การ์ตูนตวัแรก”

  9.2  คลิกเมาส์เมนูแทรก

  9.3  เลือกภาพตัดปะ 

  แล้วเลือกภาพที่ต้องการแทรก

  9.4  จัดตำาแหน่งภาพที่ต้องการ

file     (ไฟลฺ)    แฟ้ม

sample   (แซม′ เพิล)   ทดลอง

English talk



สุดยอดคู่มือครู85 สุดยอดคู่มือครู85

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

85การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 7.	 สำาหรับการสร้างภาพต่อไปทำาได้ในลักษณะเดียวกัน	 โดยการ

แทรกภาพนั้นอาจเป็นภาพท่ีมีอยู่แล้วในโปรแกรม	 หรือภาพต่าง	 ๆ		

ที่เก็บไว้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์	 ทำาได้โดยเลือกเมนูแทรกรูปภาพ	

จากแฟ้ม	แล้วไปยังโฟลเดอร์ที่เก็บภาพนั้น	ดังนี้

7.1		กดปุ่ม	Enter	ที่คีย์บอร์ด	1	ครั้ง	

	 เพื่อทำาการเพิ่มภาพนิ่งใหม่

ภาพนิ่งที่สร้างใหม่

7.3	 เลือกเมนูอัลบั้มรูป

7.2	 คลิกเมาส์ที่เมนูแทรก

สามารถแทรกภาพได้อีก	1	วิธี	คือ	

ลากไฟล์ภาพที่ต้องการมาวาง

ในพื้นที่บนโปรแกรม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	10.	 นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 3  

นำ�เสนอข้อมูลของฉัน	 โดยการใช้

โปรแกรมนำาเสนอ	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	

ดังนี้

	 	 10.1		กดปุม่	Enter	ทีค่ยีบ์อรด์	1	ครัง้	

เพื่อทำาการเพิ่มภาพนิ่งใหม่

	 	 10.2		คลิกเมาส์ที่เมนูแทรก

	 	 10.3	 เลือกเมนูอัลบั้มรูป	

แนวข้อสอบ NTNT

ข้อใดเป็นขั้นตอนการแทรกภาพที่อยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ลงในโปรแกรม	Microsoft	PowerPoint

1		 กดเมนูหน้าแรก			 	 อัลบั้มรูป

2			 กดเมนูแทรก						 	 อัลบั้มรูป

3		 กดเมนูแทรก							 	 ภาพตัดปะ

(เฉลย     2    เหตุผล  การแทรกภาพในโปรแกรมทำาได้โดยกดเมนูแทรก แล้วเลือกอัลบั้มรูป จึงสามารถแทรกภาพ

ที่อยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ได้)



สุดยอดคู่มือครู 86สุดยอดคู่มือครู 86

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

86     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

7.4			เลือกไดรฟ์ที่เก็บภาพไว้

ไฟล์ภาพที่เก็บอยู่ในโฟลเดอร์

ที่มีชื่อว่า	computer-04

7.6	 คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งแทรก

7.5	 ดับเบิลคลิกเมาส์โฟลเดอร์ที่เก็บภาพ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	11.		นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 3  

นำ�เสนอข้อมูลของฉัน	 โดยการใช้

โปรแกรมนำาเสนอ	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	

ดังนี้

	 	 11.1		เลือกไดรฟ์ที่เก็บภาพไว้

	 	 11.2		ดับเบิลคลิกเมาส์โฟลเดอร์  

ที่เก็บภาพ

	 	 11.3		คลิกเมาส์เลือกภาพที่ต้องการ

	 	 11.4		คลิกเมาส์เลือกคำาสั่ง	 แทรก

แนวข้อสอบ NTNT

การตั้งชื่อไฟล์งานที่มีข้อมูลในไฟล์เกี่ยวกับชื่อ	ที่อยู่	อายุ	สิ่งที่ชอบ	

นักเรียนควรตั้งชื่อไฟล์งานนี้ว่าอะไร

1		 ชื่อ

2		 ประวัติ

3		 ประวัติส่วนตัว

(เฉลย   3   เหตุผล เน่ืองจากข้อมูลเกี่ยวกับที่อยู่ อายุ สิ่งที่ชอบ เป็นข้อมูลเกี่ยวกับ 

ตัวเรา จึงควรตั้งชื่อไฟล์ว่าประวัติส่วนตัว)



สุดยอดคู่มือครู87 สุดยอดคู่มือครู87

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

87การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 8.	 ถ้าคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	“การนำาเสนอภาพนิ่ง”	โปรแกรมจะนำาเสนอ

ข้อมูลที่สร้างขึ้นทางหน้าจอคอมพิวเตอร์	ดังภาพ

แสดงภาพคอมพิวเตอร์

ที่ทำาการแทรกเข้ามา

8.1	 คลิกเมาส์ที่ปุ่มการนำาเสนอภาพนิ่ง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	12.		นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 3  

นำ�เสนอข้อมูลของฉัน	 โดยการใช้

โปรแกรมนำาเสนอ	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	

ดังนี้

	 	 12.1		โปรแกรมจะแสดงภาพที่เลือก

แทรกเข้ามา

	 	 12.2	 คลิกเมาส์ ท่ี ปุ่มการนำาเสนอ 

ภาพนิ่ง	 	 โปรแกรมจะนำาเสนอ

ข้ อ มู ล ที่ ส ร้ า ง ขึ้ น ท า ง ห น้ า จ อ

คอมพิวเตอร์



สุดยอดคู่มือครู 88สุดยอดคู่มือครู 88

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

88     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 9.	 สำาหรับการบันทึกไฟล์เก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์	คลิกเมาส์

ทีเ่มนูแฟม้	แลว้เลอืกเมนูบนัทกึเป็น	ตัง้ชือ่ไฟลว์า่	“งานนำาเสนอของฉนั”	

แล้วเก็บไว้ในโฟลเดอร์ที่กำาหนด

คำ�ถ�มสำ�คัญ

หากนักเรียนต้องการนำาเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับ

ตนเอง	นักเรียนจะออกแบบการนำาเสนออย่างไร

สคริปต์แต่ละหน้าจะมีอะไรบ้าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 13.		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.3 นำ�เสนอ

ขอ้มลูของฉนั	โดยการใชโ้ปรแกรมนำาเสนอ	

(ต่อ)	ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 	 13.1		 บันทึกไฟล์เก็บไว้ในเครื่อง

	 	 คอมพวิเตอร	์โดยการคลกิเมาสท์ีเ่มนแูฟ้ม

	 	 13.2		 เลือกเมนู	 บันทึกเปน	บันทึกเป็น

	 	 13.3		 ตั้งชื่อไฟล์ว่า	“งานนำาเสนอของฉัน”

	 	 13.4		 เก็บไว้ในโฟลเดอร์ที่กำาหนด

	 14.		นัก เ รียนบันทึกผลการใช้ โปรแกรม 

นำาเสนอลงในแบบบันทึก	แล้วตอบคำาถาม	

ดังตัวอย่าง

	 15.		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 •		 โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศ 

เพาเวอร์พอยต์เป็นโปรแกรมที่ใช้นำาเสนอ

ข้ อมู ล 	 ทำ า ใ ห้ ก า รนำ า เ สนอข้ อมู ลมี  

ความน่าสนใจและหลากหลาย	 สามารถ 

แทรกภาพ	วิดีโอ	และเสียงเข้าไปได้

แบบบันทึกก�รฝึกใช้โปรแกรมนำ�เสนอข้อมูล

1.			นักเรียนเปิดโปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศ 

	 เพาเวอร์พอยต์ได้หรือไม่

 		ได้	 	 		ไม่ได้

2.		นักเรียนพิมพ์ข้อความแล้วกำาหนดรูปแบบ

	 ตัวอักษรได้หรือไม่

 		ได้	 	 		ไม่ได้

3.		นักเรียนเพิ่มหน้าภาพนิ่งได้หรือไม่

 		ได้	 	 		ไม่ได้

4.		นักเรียนแทรกภาพตัดปะในตำาแหน่งที่ต้องการ 

	 ได้หรือไม่

 		ได้	 	 		ไม่ได้

5.			นักเรียนนำาเสนอได้สำาเร็จหรือไม่

 		สำาเร็จ  		ไม่สำาเร็จ

 •  หากนักเรียนต้องการนำาเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับ

ตนเอง	 นักเรียนจะออกแบบการนำาเสนออย่างไร	

สคริปต์แต่ละหน้าจะมีอะไรบ้าง

(ใช้โปรแกรมนำาเสนอในการออกแบบ โดยหน้าแรก 

เป็นหัวข้อ หน้าที่สองเป็นข้อมูลประวัติส่วนตัว และ 

หน้าที่สามเป็นภาพการ์ตูนที่ฉันชอบ)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2		ป.2/3

	 16.		นักเรียนออกมานำาเสนอข้อมูลของ

ตนเองและปัญหาที่พบหน้าชั้นเรียน	 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

	 17.			นัก เ รียนนำ าความ รู้ เ ร่ือง 	 โปรแกรม 

นำาเสนอ	 โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์

ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์ไปสอนเพื่อนหรือ

รุ่นน้องท่ียังใช้งานไม่ถูกต้อง	 เพื่อเป็น 

การแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

✓

✓

✓

✓

✓
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

89การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

การจัดการไฟล์ข้อมูล

ทำาไมจึงต้องจัดการไฟล์ข้อมูล

	 การทำางานตา่ง	ๆ 	เกีย่วกบัเครือ่งคอมพวิเตอรม์กัจะมกีารเกบ็ขอ้มลู

ลักษณะต่าง	 ๆ	 ข้อมูลที่เกิดจากการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง	 ๆ	 สร้างขึ้นมา	

เราเรียกว่า	 ไฟล์	 (File)	 และเม่ือมีการคัดแยกไฟล์ตามหมวดหมู่		

โดยมีการจัดเรียงไฟล์เอกสารให้เป็นระเบียบ	 เราเรียกว่า	 โฟลเดอร์	

(Folder)

	 ไฟล์ หรือแฟ้ม	คือ	หน่วยของการจัดเก็บข้อมูลภายในเครื่อง

คอมพิวเตอร์	เป็นที่เก็บข้อมูลของโปรแกรมที่ใช้งาน	นอกจากจะเก็บ	

ในรูปแบบของเอกสารแล้ว	ยังสามารถเก็บเป็นรูปภาพ	เสียง	หรือ	

ภาพเคลื่อนไหวได้อีกด้วย

	 โฟลเดอร์ คือ	ที่เก็บไฟล์	 เนื่องจากมีไฟล์เป็นจำานวนมาก	ดังนั้น	

การนำาไฟล์มารวมกันนั้นจะต้องเก็บไว้ในโฟลเดอร์

ภาพที่ 3.4 โฟลเดอร์

คำ�ถ�มสำ�คัญ

1

3

2

4

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.2/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	การสร้างกล่องเก็บไฟล์ของฉัน

2.	การคัดลอกไฟล์	ย้ายไฟล์

	 1.		นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพเกี่ยวกับ

ไฟล์และโฟลเดอร์ข้อมูล	 แล้วตอบ

คำาถาม	ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

แนวข้อสอบ NTNT

ข้อมูลที่เกิดจากการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง	ๆ	สร้างขึ้นเรียกว่าอะไร

1		 โปรแกรม

2		 โฟลเดอร์

3		 ไฟล์

(เฉลย     3    เหตุผล  ข้อมูลที่เกิดจากการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 

สร้างขึ้นมา  เรียกว่า ไฟล์)

   •	 ภาพหมายเลขใดคือไฟล์	(file)

  (1, 2  และ 3)

   •	 ภาพหมายเลขใดคือโฟลเดอร์	

(folder)  (4)

   •	 ไฟล์สามารถจัดเก็บข้อมูล 

	ชนิดใดได้บ้าง

  (ตัวอย่างคำาตอบ ภาพ เสียง 

  ภาพเคลื่อนไหว และเอกสาร)

   •	 ทำาไมจึงต้องจัดเก็บไฟล์ข้อมูล	

(ตัวอย่างคำาตอบ  เพื่อให้ง่ายต่อการ

ค้นหา และสะดวกต่อการเรียกใช้งาน)
	 2.			นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูล เกี่ ยวกับการจัดไฟล์ข้ อมูล 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

90     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

ภาพที่ 3.5 ภายในโฟลเดอร์ที่สร้าง

ภาพที่ 3.6 การจัดเรียงโฟลเดอร์

	 3.		นกัเรียนร่วมกนัคดิวิเคราะห์เกีย่วกบั

การจัดเก็บไฟล์ในโฟลเดอร์	 โดย 

การเติมหมายเลข	ดังตัวอย่าง

	 	 1			 ภาพการ์ตูน

	 	 2			 ประวัติของฉัน

	 	 3		 วิดีโอนำาเสนอ

	 	 4			 เพลง

1

2

4

3

	 4.		นั ก เ รียน ร่วมกันส รุปความคิด 

รวบยอดเกี่ยวกับการจัดการไฟล์

ข้อมูล	ดังนี้

	 	 	 •	 ไฟล์ 	 เป็นการจัดเก็บข้อมูล

ภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์	 อาจ 

เป็นไฟล์ เอกสาร	 รูปภาพ	 เสียง	 

ห รือภ าพ เคลื่ อ น ไหว 	 ไฟล์ จ ะ 

ถูกจัดเก็บไว้ในโฟลเดอร์	 ควรตั้งชื่อ

โฟลเดอร์ตามชนิดของไฟล์	 เพื่อ 

ให้ง่ายต่อการค้นหา	และเรียกใช้งาน

ได้สะดวกขึ้น

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

รูปภาพ

เอกสาร

เสียง

วิดีโอ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การเก็บไฟล์หรือโฟลเดอร์งานต่าง	 ๆ	ควรเก็บไว้ในไดรฟ์	 D	 เพราะไดรฟ์	 C	 

มีไว้สำาหรับติดตั้งโปรแกรมต่าง	ๆ	 เมื่อคอมพิวเตอร์ถูกไวรัสเล่นงาน	 ช่างจะ 

ทำาการลบข้อมูลในไดรฟ์	C	ทั้งหมด	ส่วนข้อมูลในไดรฟ์	D	จะยังอยู่ครบ
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

91การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 จากกิจกรรมท่ีผ่านมา	 เราได้เก็บไฟล์เอกสาร	 ไฟล์รูปภาพ		

ไฟลก์ารนำาเสนอผลงานไวใ้นไดรฟ์	C	หากเราต้องการสรา้งโฟลเดอรใ์ห้

เปน็กล่องเก็บไฟลส์ามารถทำาไดเ้ชน่กนั	เชน่	หากตอ้งการสรา้งโฟลเดอร์

ไว้ในไดรฟ์	C	ทำาได้ตามขั้นตอนต่อไปนี้

	 1.	 เปิดหน้าต่างที่ต้องการสร้างโฟลเดอร์ขึ้นมา	 ในกรณีนี้ 	

จะสร้างไว้ในไดรฟ์	C	 โดยคลิกเมาส์ขวาตรงพื้นที่ว่าง	 แล้วเลือกสร้าง

จากนั้นคลิกเมาส์ที่โฟลเดอร์	ดังภาพ

1.1	 คลิกเมาส์เลือกที่ไดร์ฟ	C

1.3	 แสดงโฟลเดอร์ใหม่

สร้างกล่องเก็บไฟล์ของฉัน3.4กิจกรรมที่

1.3	 เลือกโฟลเดอร์1.2	 คลิกเมาส์ขวาตรงพื้นที่ว่าง

	 แล้วเลือกสร้าง	

1.1	 เลือกไดรฟ์	C

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 5.		นักเ รียนปฏิ บัติกิ จกรรมที่  3 . 4   

สร้�งกล่องเก็บไฟล์ของฉัน	 โดย 

การสร้างโฟลเดอร์ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 	 5.1		 คลิกเมาส์เลือกไดรฟ์	C

	 	 5.2		 คลิกเมาส์ขวาตรงพื้นท่ีว่าง 

ในไดรฟ์	C

	 	 5.3		 เลือกสร้าง	 แล้วคลิกเมาส์  

ที่โฟลเดอร์

แนวข้อสอบ NTNT

ข้อใดเป็นขั้นตอนการสร้างโฟลเดอร์

1		 เปิดไดรฟ์	C	 	คลิกขวาพื้นที่ว่าง	 	สร้าง	 	โฟลเดอร์

2		 เปิดไดรฟ์	C	 	คลิกขวาพื้นที่ว่าง	 	วาง		 	โฟลเดอร์

3	 เปิดไดรฟ์	C	 	คลิกขวาพื้นที่ว่าง	 	โฟลเดอร์	

(เฉลย     1    เหตุผล ขั้นตอนการสร้างโฟลเดอร์ทำาได้โดยเปิดไดรฟ์ C  

คลิกขวาพื้นที่ว่าง  เลือกสร้าง และเลือกโฟลเดอร์)

การสร้างโฟลเดอร์
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

92     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

การทำางานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์	บางครั้งไฟล์

ที่เก็บไว้อาจได้รับความเสียหายหรือลบทิ้งไป

โดยไม่ได้ตั้งใจ	ดังนั้น	ในการสร้างไฟล์ขึ้นมา

ควรมีการเก็บสำารองไฟล์ไว้ที่อื่นด้วย	

การคัดลอกไฟล์เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ทำาให้เรา

สามารถเก็บไฟล์ไว้หลาย	ๆ	ที่ได้

	 2.	 โปรแกรมจะแสดงโฟลเดอร์ใหม่ออกมา	ดังภาพ

2.1	 แสดงโฟลเดอร์ใหม่

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 6.		นักเ รียนปฏิ บัติกิ จกรรมที่  3 . 4   

สร้�งกล่องเก็บไฟล์ของฉัน	 โดย 

การสร้างโฟลเดอร์	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	

ดังนี้

  6.1		 โปรแกรมจะแสดงโฟลเดอร์ใหม่

ออกมา

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การสร้างโฟลเดอร์ขึ้นมาใหม่จะมีชื่อว่า	โฟลเดอร์ใหม่	หรือ	New		Folder	ก็ได้

ขึ้นอยู่กับเครื่องคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่อง
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

93การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 3.	 โฟลเดอร์ใหม่ที่แสดงจะชื่อว่า	New	folder	หากดับเบิลคลิก-

เมาส์เข้าไปดูจะพบว่าเป็นโฟลเดอร์ว่าง	 เราสามารถเปลี่ยนเป็น	

ชื่อที่ต้องการได้	 เช่น	เปลี่ยนเป็นชื่อ	“งานของฉัน”	ทำาได้โดยคลิกเมาส์	

ที่โฟลเดอร์ใหม่	แล้วแก้ไขชื่อ	ดังภาพ

3.2	 แก้ไขชื่อเป็น	“งานของฉัน”

3.1	 คลิกเมาส์ที่โฟลเดอร์ใหม่

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 7.		นักเ รียนปฏิ บัติกิ จกรรมที่  3 . 4   

สร้�งกล่องเก็บไฟล์ของฉัน	 โดย 

การสร้างโฟลเดอร์	(ต่อ)	ตามขั้นตอน	

ดังนี้

	 	 7.1		 โฟลเดอร์ใหม่ท่ีแสดงจะชื่อว่า	

New	Folder	หรือโฟลเดอร์ใหม่

	 	 7.2		 สามารถเปลี่ยนชื่อโฟลเดอร์

โดยคลิกเมาส์ท่ีคำาว่าโฟลเดอร์ใหม่	 

1		ครั้ง

	 	 7.3		 แก้ไขชื่อเป็น	“งานของฉัน”

	 8.		นักเรียนบันทึกผลการสร้างกล่อง 

เกบ็ไฟลล์งในแบบบนัทกึ	ดงัตวัอยา่ง

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เราสามารถเปล่ียนชื่อโฟลเดอร์ได้อีกวิธีหนึ่ง	 โดยการคลิกเมาส์โฟลเดอร์ 

ทีต้่องการเปลีย่นชือ่	1		คร้ัง	แลว้กดปุม่	F2	ทีค่ยีบ์อรด์	จากนัน้พมิพช์ือ่โฟลเดอร์

ที่ต้องการเปลี่ยน

แบบบันทึกก�รสร้�งกล่องเก็บไฟล์ของฉัน

1.		นักเรียนพบเมนูคำาส่ัง	 “สร้าง”	 และ	 “โฟลเดอร์”	 

	 หรือไม่

 		พบ	 	 		ไม่พบ

2.	 นักเรียนสามารถเปลี่ยนชื่อโฟลเดอร์เป็นชื่อ

	 	“งานของฉัน”	ได้หรือไม่

 		ได้	 	 		ไม่ได้

3.		นักเรียนสร้างโฟลเดอร์ได้สำาเร็จหรือไม่

 		สำาเร็จ  		ไม่สำาเร็จ

4.		 ในระหว่างการสร้างโฟลเดอร์	นักเรียนพบปัญหา 

	 หรือไม่	อย่างไร

   ไม่พบ

   พบ	

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2		ป.2/3

✓

✓

✓

✓
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GPAS 5 Steps
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94     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 จากกิจกรรมที่ผ่านมา	 เราได้สร้างไฟล์งานเก็บไว้ในไดรฟ์	 C		

หากเราจะคัดลอกไฟล์	เราสามารถทำาได้โดยมีขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 คลกิเมาสเ์ลอืกไดรฟห์รอืตำาแหนง่ทีเ่กบ็ไฟล	์สำาหรบัตัวอยา่งนี้

คลิกเมาส์เลือกไดรฟ์	C

	 2.	 คลิกเมาส์เลือกไฟล์ที่ต้องการคัดลอก	 ในตัวอย่างนี้จะ	

คลิกเมาส์เลือกไฟล์	pic1	จากนั้นคลิกเมาส์ขวา	แล้วเลือกคัดลอก

การคัดลอกไฟล์ ย้ายไฟล์3.5กิจกรรมที่

2.1	 คลิกเมาส์เลือกไดรฟ์	C

2.2	 คลิกเมาส์ขวา	แล้วเลือกคัดลอก

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 9.		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.5 ก�ร 

คัดลอกไฟล์ ย้�ยไฟล์	 โดยทำาตาม 

ขั้นตอน	ดังนี้

	 	 9 .1 	 คลิก เมาส์ เลือกไดรฟ์ห รือ

ตำาแหน่งที่เก็บไฟล์

	 	 9.2		 คลิกเมาส์เลือกไฟล์ที่ต้องการ

คัดลอก

	 	 9.3		 คลิกเมาส์ขวา	แล้วเลือก

	 	 คัดลอก

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ก�รคัดลอกไฟล์	 เป็นการทำาสำาเนาหรือแยกไฟล์ข้อมูลออกเป็น	 2	 ไฟล์	 หรือ

มากกว่านั้น	 เพื่อนำาข้อมูลไปเก็บไว้ในไดรฟ์หรือโฟลเดอร์ต่าง	 ๆ	 ซ่ึงเป็น 

การสำารองไฟล์ข้อมูลอีกด้วย
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

95การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

	 3.	 ดับเบิลคลิกเมาส์โฟลเดอร์ที่ต้องการเก็บไฟล์	 ตัวอย่างนี้	

เลือกโฟลเดอร์	“งานของฉัน”	เมื่อคลิกเข้าไปจะพบว่าเป็นโฟลเดอร์ว่าง	

จากนั้นให้คลิกเมาส์ขวาตรงพื้นท่ีว่างจะแสดงเมนูย่อยขึ้นมา	 แล้ว	

เลือกวาง	ดังภาพ

	 4.	 ไฟล์ที่เลือกจะถูกคัดลอกมาเก็บไว้ในโฟลเดอร	์ “งานของฉัน”	

ดังภาพ

3.3	 คลิกเมาส์ขวา	

	 ตรงพื้นที่ว่าง

	 แล้วเลือกวาง

3.1	 เลือกไดรฟ์	C

3.2	 เลือกโฟลเดอร์งานของฉัน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	 	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.5 ก�ร 

คัดลอกไฟล์ ย้�ยไฟล	์ (ต่อ)	 โดยทำา

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 	 10.1	 เลือกไดรฟ์	C

	 	 10.2		ดับเบิลคลิกเมาส์ที่โฟลเดอร์

งานของฉัน

	 	 10.3		คลิก เมาส์ขวา พ้ืน ท่ีว่ า ง ใน

โฟลเดอร์งานของฉัน	แล้วเลือกวาง

	 	 10.4		ไฟล์ที่เลือกจะถูกคัดลอกมา

เก็บไว้ในโฟลเดอร์งานของฉัน

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ดับเบิลคลิกเม�ส์ เป็นการคลิกเมาส์ซ้ายเร็ว	 ๆ	 2	ครั้งเพื่อเปิดไฟล์	 โฟลเดอร์	 

หรือโปรแกรมต่าง	 ๆ	 และอีกวิธีหนึ่ง	 คือ	 การคลิกไฟล์ที่ต้องการเปิด	 1	คร้ัง	 

แล้วกดปุ่ม	Enter	ที่คีย์บอร์ด	ก็สามารถเปิดไฟล์งานต่าง	ๆ	ได้เช่นกัน
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

96     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 5.	 นักเรียนเลือกไฟล์ที่นักเรียนสร้างขึ้นอีก	 2	 ไฟล์มาเก็บไว้ใน

โฟลเดอร์นี้ทั้งหมด	ดังภาพ

	 การคัดลอกไฟล์มาเก็บไว้ในอีกโฟลเดอร์หน่ึงนั้น	 ตำาแหน่งเดิม	

ของไฟล์ที่คัดลอกมาจะยังคงมีไฟล์นั้นอยู่	 หากเราต้องการย้ายไฟล์	

ให้ทำาโดยเลือกเมนูตัดแทนคัดลอก

การคัดลอกไฟล์อีกวิธีหนึ่งสามารถทำาได้

โดยเลือกไฟล์ที่ต้องการ	แล้วกดปุ่ม	Ctrl+C	

ที่คีย์บอร์ด	แล้วกด	Ctrl+V	ตำาแหน่งที่จะวาง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	11.		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.5 ก�ร 

คัดลอกไฟล์ ย้�ยไฟล	์ (ต่อ)	 โดยทำา

ตามขั้นตอน	ดังนี้

	 	 11.1		เลือกไฟล์ที่นักเรียนสร้างขึ้น 

อีก	 2	 ไฟล์มาเก็บไว้ในโฟลเดอร์นี้

ทั้งหมด

	 	 11.2		หากต้องการยา้ยไฟลใ์ห้ทำาโดย

เลือกเมนูตัด	แทนเมนูคัดลอก
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

97การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

5.1	 คลิกเมาส์ขวาไฟล์ที่ต้องการจัดการ

	 สำาหรับไฟล์ต่าง	ๆ	 ในคอมพิวเตอร์	 เราสามารถเปลี่ยนชื่อไฟล์ได้

โดยคลิกเมาส์ขวาไฟล์ที่ต้องการ	แล้วเลือกเปลี่ยนชื่อ	 จากนั้นพิมพ์ชื่อ

ไฟล์ใหม่ลงไป	หากต้องการลบไฟล์ให้คลิกที่คำาสั่งลบ

เปลีย่นชือ่ไฟล	์คลกิเมาสท์ีค่ำาสัง่เปลีย่นชือ่

ย้ายไฟล์	คลิกเมาส์ที่คำาสั่งตัด

ลบไฟล์	คลิกเมาส์ที่คำาสั่งลบ
St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	12.		นักเรียนปฏิบัติกิ จกรรมที่  3 . 5  

ก�รคัดลอกไฟล์ ย้�ยไฟล์	 (ต่อ)	 

โดยทำาตามขั้นตอน	ดังนี้

	 	 12.1		สามารถเปลี่ยนชื่ อไฟล์ ได้ 	 

โดยคลิกเมาส์ขวาไฟล์ ท่ีต้องการ 

แล้วเลือกเปลี่ยนชื่อ

	 	 12.2		พิมพ์ชื่อไฟล์ใหม่ลงไป

	 	 12.3		หากต้องการลบไฟล์ให้ 

คลิกเมาส์ที่คำาสั่งลบ

	13.	 นักเ รียนปฏิ บัติการคัดลอกไฟล์ 	 

ย้ายไฟล์ของตนเอง	 แล้วบันทึกผล 

ลงในแบบบันทึก	ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกก�รคัดลอกไฟล์ ย้�ยไฟล์

1.		นกัเรยีนพบไฟล	์pic1	ท่ีต้องการคดัลอกหรือยา้ย 

	 หรือไม่

 		พบ	 	 		ไม่พบ

2.		นักเรียนพบโฟลเดอร์	“งานของฉัน”	หรือไม่

 		พบ	 	 		ไม่พบ

3.		นักเรียนคัดลอกหรือย้ายไฟล์สำาเร็จหรือไม่

 		สำาเร็จ  		ไม่สำาเร็จ

4.		 ในระหว่างคดัลอกหรือยา้ยไฟลพ์บปญัหาหรือไม	่ 

	 อย่างไร

   ไม่พบ

   พบ	

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.2/3

change		 	 	 (เชนจฺ)	 	 	 เปลี่ยน

delete	 	 	 	 (ดิลีท′)	 	 	 ลบ

English talk

✓

✓

✓

✓



สุดยอดคู่มือครู 98สุดยอดคู่มือครู 98

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

98     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

การแก้ไขไฟล์

	 งานต่าง	 ๆ	 ที่เราใช้ซอฟต์แวร์สร้างขึ้นมาแล้วเก็บไว้ในเครื่อง

คอมพิวเตอร์	 หากเราต้องการแก้ไขหรือนำามาใช้งาน	 เราสามารถทำาได้

โดยเปิดโปรแกรมที่ใช้สร้างขึ้นมา	แล้วเลือกเปิดไฟล์	 ในบางโปรแกรม

จะมเีมนแูสดงรายการล่าสดุทีเ่ราใช	้เพือ่ใหเ้รยีกใชง้านไดส้ะดวกอกีดว้ย

	 ตัวอย่าง	 ถ้าต้องการแก้ไขงานเอกสาร	 เปิดโปรแกรมที่ใช้สร้าง

เอกสารนั้นขึ้นมา	 แล้วเลือกเมนูแฟ้มดังภาพ	 จากนั้นเลือกเมนูย่อย		

แลว้โปรแกรมจะแสดงไดรฟต์า่ง	ๆ 	ออกมา	หากเลอืกโฟลเดอรท์ีต่อ้งการ

ได้แล้ว	 โปรแกรมจะแสดงหน้าต่างของโฟลเดอร์	 พร้อมแสดงไฟล์	

ที่เก็บอยู่ออกมา	ดังภาพ

ภาพที่ 3.7 การเรียกไฟล์ที่จัดเก็บไว้ในโฟลเดอร์

คำ�ถ�มสำ�คัญ

นักเรียนคิดว่าการเรียกใช้ไฟล์งานเก่าขึ้นมาแก้ไข

มีวิธีอื่นอีกหรือไม่	อย่างไร

1	 เลือกแฟ้ม

3	 โปรแกรมแสดงโฟลเดอร์ที่เลือก	

	 พร้อมไฟล์ที่เก็บอยู่ภายใน

2	 เลือกเปิด

4	 คลิกเมาส์ที่ปุ่มเปิด

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 14.			นกัเรียนปฏบิตัเิกีย่วกบัการแกไ้ขไฟลใ์น

คอมพิวเตอร์	โดยทำาตามขั้นตอน	ดังนี้

	 	 14.1		ถ้ าต้องการแก้ไขงานเอกสาร	 

ให้เปิดโปรแกรมที่ใช้สร้างเอกสารนั้น 

ขึ้นมา

	 	 14.2		เลือกเมนูแฟ้ม

	 	 14.3		เลือก	 เปด	เปิด

	 	 14.4		โปรแกรมแสดงโฟลเดอร์ที่เลือก	

พร้อมไฟล์ที่เก็บอยู่ภายใน

	 	 14.5		คลิกเมาส์เลือกไฟล์ที่ ต้องการ

แก้ไข

	 	 14.6		คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	

	 	 14.7		โปรแกรมจะแสดงไฟล์ที่ เ รา 

สร้างไว้ออกมาทันที

	 	 14.8		แก้ไขข้อมูลหรือพิมพ์เรื่องราว 

ต่าง	ๆ	เพิ่มในไฟล์นั้น

	 	 14.9		คลิกเมาส์เลือกเมนู		  

	 	 เพื่อบันทึก

	 15.	 นักเรียนตอบคำาถามเกี่ยวกับการแก้ไข

ไฟล์	ดังนี้

	 	 	 •		 นั ก เ รี ยนคิ ด ว่ า ก า ร เ รี ยก ใ ช้  

ไฟล์งานเก่าขึ้นมาแก้ไขมีวิ ธีอื่นอีก 

หรือไม่	อย่างไร

  (ตัวอย่างคำาตอบ มี  โดยการเปิดโฟลเดอร ์

ที่เก็บไฟล์ที่ต้องการแก้ไข แล้วดับเบิลคลิก

ไฟล์ โปรแกรมจะแสดงไฟล์ที่เราสร้างขึ้นมา

ทันที)

	 16.		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 •		 การสร้างโฟลเดอร์ขึ้นมาเพื่อ 

เก็บไฟล์ข้อมูลต่าง 	 ๆ	 ควร ต้ังชื่ อ

โฟลเดอร์ให้สอดคล้องกับไฟล์ข้อมูล	 

ซ่ึงไฟล์ข้อมูลสามารถคัดลอก	 ย้าย	 

และแก้ไขไฟล์ได้ตามความต้องการ

	 17.		นักเรียนออกมานำาเสนอขั้นตอนการ

สร้างกล่องเก็บไฟล์ของฉันกับขั้นตอน

การคัดลอกไฟล์	 ย้ายไฟล์	 และปัญหา 

ที่พบหน้าชั้นเรียน	 เพื่อแลกเปลี่ยน 

เรียนรู้กัน

	 18.		นักเรียนนำาความรู้เกี่ยวกับการสร้าง

โฟลเดอร์	 การคัดลอกไฟล์	 ย้ายไฟล์	

และแก้ ไข ไฟล์ ไปสอนเพื่ อนห รือ 

รุ่นน้องที่ยังปฏิบัติไม่ถูกต้อง	 เพื่อ

เป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

99การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

โครงงานสร้างสรรค์

	 ถ้านักเรียนต้องการออกแบบตัวต่อ	 7	 ชิ้น	 หรือแทนแกรม	

นักเรียนจะใช้โปรแกรมใดในการออกแบบ	 โดยนักเรียนออกแบบ

ระบายส	ีและใหเ้หตุผลท่ีเลอืกสน้ัีน	ๆ 	จากนัน้นกัเรยีนคดิวา่งานทีไ่ด้

จากซอฟต์แวร์นี้จัดทำาให้เป็นชิ้นงานจริง	ๆ	ได้อย่างไร

	 เม่ือคลิกเมาส์ทีปุ่ม่	 	โปรแกรมจะแสดงไฟลท์ีเ่ราสรา้งไว้

ออกมาทันที	 และเราสามารถแก้ไขข้อมูลหรือพิมพ์เรื่องราวต่าง	 ๆ		

เพิ่มในไฟล์นั้นได้	ดังภาพ

ภาพที่ 3.8 การแก้ไขไฟล์งานเดิม

พิมพ์ข้อความเพิ่มเข้าไป

กิจกรรมโครงง�นสร้�งสรรค์

นกัเรียนท่ีสนใจพฒันาการคดิสร้างสรรค์

สามารถออกแบบตัวต่อ	 7	 ชิ้น	 หรือ	 

แทนแกรม	โดยใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร์

เป็นรายบุคคลหรือทำาเป็นกลุ่ม	 และ 

อาจปรับเปลี่ยนกิจกรรมนี้ใหม่ตาม 

ความสนใจ



สุดยอดคู่มือครู 100สุดยอดคู่มือครู 100

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

การใช้อุปกรณ์
เทคโนโลยี

การใช้เทคโนโลยี
อย่างปลอดภัย

วิธีดูแลรักษาอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์

4

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์
		 	ร่วมกัน	ดูแลรักษาอุปกรณ์เบื้องต้น	ใช้งานอย่างเหมาะสม	(ว	4.2	ป.2/4)

การใช้และบำารุงรักษา
อุปกรณ์เทคโนโลยี

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

equipment	technology อิควิพ′	เมินทฺ	อินฟอร์เม′ ชัน อุปกรณ์เทคโนโลยี

usage ยู′	ซิจ การใช้

maintenance เมน′	เทินเนินซฺ การบำารุงรักษา

security ซีเคียว′ ริที ความปลอดภัย

การใช้และบำารุง
รักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยี

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้

ม�ตรฐ�น ว 4.2 

เข้ า ใจและใช้แนวคิด เชิ งคำ านวณใน 

การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ	 ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้	

การทำางาน	 และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ	รู้เท่าทัน	และมีจริยธรรม



สุดยอดคู่มือครู101 สุดยอดคู่มือครู101

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

101 การใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี

กล้องดิจิทัล

โทรศัพท์เคลื่อนที่

คอมพิวเตอร์

  สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1.	 ความสามารถในการสื่อสาร
2.		 ความสามารถในการคิด
3.	 ความสามารถในการแก้ปัญหา
4.		 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
5.		 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

  คุณลักษณะอันพึงประสงค์

มีวินัย

ตัวชี้วัดที่ 3.1  ป ฏิ บั ติ ต า ม ข้ อ ต ก ล ง 
กฎเกณฑ์	ระเบียบ	ขอ้บงัคบัของครอบครัว
โรงเรียนและสังคม
มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1	 	 ตั้งใจและรับผิดชอบใน 
การปฏิบัติหน้าที่การงาน
ตัวชี้วัดที่ 6.2	 	 ทำ างานด้วยความเพียร
พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเ ร็จ 
ตามเป้าหมาย

	 นักเรียนแบ่งกลุ่มออกแบบแผ่นป้ายเกี่ยวกับวิ ธีดูแลรักษาอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์	โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการออกแบบ	จากนั้นนำาแผ่นป้าย

ไปติดบริเวณห้องคอมพิวเตอร์	เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้ต่อไป

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

จุดประกายโครง
งา

น



สุดยอดคู่มือครู 102สุดยอดคู่มือครู 102

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

102     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี

	 อุปกรณ์เทคโนโลยีมีหลายชนิด	 แต่การใช้งานเบื้องต้นมักเป็น

อุปกรณ์ที่นำามาใช้ประโยชน์สำาหรับค้นหาข้อมูล	 รวบรวมข้อมูล		

การประมวลผลข้อมูล	การทำาสำาเนาข้อมูล	การแสดงผลลัพธ์	 เป็นต้น	

อุปกรณ์พื้นฐานที่เราใช้ในชีวิตประจำาวัน	 เช่น	 โทรศัพท์เคลื่อนที่	

คอมพิวเตอร์	กล้องดิจิทัล	วิทยุ	โทรทัศน์	แท็บเล็ต

ภาพที่ 4.1 อุปกรณ์เทคโนโลยี

โทรศัพท์เคลื่อนที่

กล้องดิจิทัล

แท็บเล็ต

วิทยุ

คอมพิวเตอร์

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ในชีวิตประจำาวัน	นักเรียนเคยพบเจอ

อุปกรณ์เทคโนโลยีอะไรบ้าง

โทรทัศน์

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.2/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การเลือกใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสม

	 1.		นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

ก า ร ใ ช้ อุ ป ก รณ์ เ ท ค โ น โ ล ยี ใ น 

ชีวิตประจำาวัน	 โดยบันทึกคำาตอบ 

เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน	

แล้วตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

โทรศัพท์เคลื่อนที่

วิทยุ

แท็บเล็ตโทรทัศน์

กล้องดิจิทัล

คอมพิวเตอร์

   •		 อุปกรณ์เทคโนโลยีมีประโยชน์

อย่างไร

  (ตัวอย่างคำาตอบ เป็นเครื่องมือที่ช่วย

อำานวยความสะดวกให้มนุษย์ในชีวิต

ประจำาวัน)

	 	 	 •		 ในชีวิตประจำาวันนักเรียนเคย

พบเจออุปกรณ์เทคโนโลยีอะไรบ้าง

  (ตัวอย่างคำาตอบ  คอมพิวเตอร์

   โทรศัพท์เคลื่อนที่  กล้องดิจิทัล 

  โทรทัศน์  วิทยุ  แท็บเล็ต)

	 2.		นั ก เ รี ย น สั ง เ ก ต ภ า พ อุ ป ก ร ณ์

เทคโนโลยี	 แล้วอธิบายหน้าที่การ

ทำางานของอุปกรณ์เทคโนโลยีต่าง	ๆ

	 3.		นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี	 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

อุปกรณ์

เทคโนโลยีใน

ชีวิตประจำ�วัน



สุดยอดคู่มือครู103 สุดยอดคู่มือครู103

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

103 การใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

การกระทำาในภาพข้างต้นไม่ควรทำานะครับ

	 อุปกรณ์เทคโนโลยีแต่ละชนิดมีประโยชน์แตกต่างกัน	 ในขณะเดียวกัน	

อุปกรณ์ที่ต่างกันอาจทำางานลักษณะเดียวกันได้	 เช่น	 โทรศัพท์เคลื่อนที่กับ	

กล้องดิจิทัลสามารถถ่ายรูปได้เหมือนกัน	 คอมพิวเตอร์กับโทรศัพท์เคลื่อนที่

สามารถใช้ค้นหาข้อมูลได้เหมือนกัน	แต่ความสามารถในแต่ละด้านอาจแตกต่าง	

กันไป	ดงันัน้ควรเลอืกใชใ้ห้เหมาะสมกบังาน	เพือ่ใหเ้กดิประโยชนส์งูสดุ	กอ่นใชง้าน	

ควรศกึษาวธิกีารใชง้านใหเ้ขา้ใจ	และปฏบิตัติามคำาแนะนำาของอปุกรณ์ชนิดนัน้	ๆ

1.	 พักสายตาเมื่อ	
ใ ช้ อุ ป ก ร ณ์ เ ป็ น	
เวลานาน

2.	 ปรับความสว่าง
ของจอภาพให้พอดี
กั บ ก า ร ม อ ง เ ห็ น	
ไมใ่หส้วา่งจนแสบตา	
หรือมืดจนต้องเพ่ง
สายตา

3.	 จั ดท่ า นั่ ง แล ะ
ตำาแหนง่ของจอภาพ
ให้อยู่ตำ่ากว่าระดับ
สายตาเล็กน้อยและ
ไม่ควรมองจอภาพ
ใกล้เกินไป

4.	 ร ะ มั ด ร ะ วั ง	
อุบัติ เหตุจากการ	
ใช้งาน

วิ่งเล่นในห้อง	
คอมพิวเตอร์

เล่นโทรศัพท์เคลื่อนที่
ขณะเดินไป
ในที่ต่าง	ๆ

ก่อนเข้านอน
หยิบแท็บเล็ต
ขึ้นมาเล่น

ถอดปลั๊กไฟ	
ที่เครื่องคอมพิวเตอร์

การกระทำาที่ไม่ควรปฏิบัติิ	มีดังนี้

การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีีควรปฏิบัติ	ดังนี้

	 4.		นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะห์เกีย่วกับ

การกระทำาที่ไม่ควรปฏิบัติในการใช้

อุปกรณ์เทคโนโลยี	 โดยการบอก 

ผลกระทบและแนวท า งแก้ ไ ข

พฤติกรรม	ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

วิ่งเล่นใน

ห้องคอมพิวเตอร์

ก่อนเข้านอนหยิบ

แท็บเล็ตขึ้นมาเล่น	
ถอดปลั๊กไฟ

ที่เครื่องคอมพิวเตอร์

เล่นโทรศัพท์เคลื่อนที่

ขณะเดินข้ามสะพานลอย

ผลกระทบ

-	 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

เสียหาย

ผลกระทบ

-		สายตาเสีย

-		นอนดึก	ทำาให้ตื่นสาย

ผลกระทบ

-		ทำาให้เครื่อง

คอมพิวเตอร์เสียหาย

แนวท�งแก้ไข

-	 ตั้งกติกาการใช้ 

ห้องคอมพิวเตอร์ร่วมกัน	

หากใครฝ่าฝืนควรถูก 

ทำาโทษ

แนวท�งแก้ไข

-	 แบ่งเวลาพักผ่อนกับ

เวลาเล่น	 เพื่อสุขภาพท่ีดี

ของตนเอง

แนวท�งแก้ไข

-	 กดปุ่มเมนู	Shutdown	

ที่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ก่อน

ถอดปลั๊กไฟทุกครั้ง

ผลกระทบ

-	 เกดิอบุติัเหตุ	เชน่	หกลม้

แนวท�งแก้ไข

-		ขณะข้ามถนนควรเก็บ

โทรศัพท์เคลื่อนที่ให้

เรียบร้อย

-	 แบ่งเวลาในการเล่นให้

ถูกต้อง

accident	 	 (แอค′	ซิเดินทฺ)	 	 อุบัติเหตุ

camera		 	 (แคม′	เมอระ)	 	 กล้อง

equipment	 (อิควิพ′	เมินทฺ)	 	 อุปกรณ์

phone	 	 	 (โฟน)	 	 	 	 โทรศัพท์

English talk



สุดยอดคู่มือครู 104สุดยอดคู่มือครู 104

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

104     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 สาเหตุหลักที่ทำาให้อุปกรณ์เสียหาย	 ได้แก่	 ความร้อน	 ฝุ่นผง	 นำ้า	

หรือของเหลว	สนามแม่เหล็ก	 สำาหรับการใช้งานและบำารุงรักษาอุปกรณ์

เทคโนโลยีให้ใช้งานได้ยาวนานควรปฏิบัติ	ดังนี้

	 1.	 ไม่ควรเปิด-ปิด	 เครื่องคอมพิวเตอร์บ่อย	ๆ	 เพราะอาจทำาให้เกิด

ความเสียหายกับโปรแกรมที่กำาลังทำางานอยู่	 สำาหรับเครื่องคอมพิวเตอร์	

ถ้าต้องการปิดเครื่องให้เลือกคำาสั่ง	Shut	Down	ทุกครั้ง

	 2.	 ไมเ่กบ็อปุกรณเ์ทคโนโลยีไวใ้นสถานทีท่ีม่อีณุหภมูสิงู	หรอืตดิตัง้

อยู่ในบริเวณท่ีแสงแดดส่องนาน	 ๆ	 เพราะจะทำาให้อุปกรณ์เสียหายได้		

เช่น	 การเก็บโทรศัพท์ เคลื่อนที่ ไว้ ในรถยนต์ที่จอดไว้กลางแจ้ง		

อาจทำาให้เสียหายและแบตเตอรี่เสื่อมสภาพเร็วก่อนกำาหนด

	 3.	 การติดต้ังเคร่ืองคอมพิวเตอร์	 ควรติดต้ังในห้องที่ไม่มีฝุ่นและ

ระบายความร้อนได้ดี

	 4.	 ไมรั่บประทานอาหารหรือเคร่ืองดืม่ขณะใชง้านอปุกรณ์	เพราะอาจ

หกใส่เคร่ืองคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์	ทำาให้เสียหายได้	 เช่น	มือที่เปื้อน	

เศษอาหารอาจทำาให้เศษอาหารเข้าไปในซอกคีย์บอร์ด

	 5.	 ทำาความสะอาดมือก่อนใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีทุกครั้ง

	 6.	 ไม่ขูด	ขีด	หรือเขียนอุปกรณ์เทคโนโลยี

	 7.	 ใช้ผ้านุ่ม	 ๆ	 เช็ดทำาความสะอาดอุปกรณ์เทคโนโลยี	 หรือใช้	

ชุดทำาความสะอาดอุปกรณ์โดยเฉพาะ	 เช่น	 การใช้นำ้ายาทำาความสะอาด		

ไม่ควรฉีดนำ้ายาลงบนอุปกรณ์โดยตรง	 แต่ควรฉีดใส่ผ้านุ่ม	 ๆ	 ก่อน		

แล้วจึงนำาไปเช็ดที่อุปกรณ์

	 8.	 ไม่ควรวางอุปกรณ์ไว้บริเวณที่มีสนามแม่เหล็กสูง	 ๆ	 เช่น		

มอเตอร์	ลำาโพง

	 5.		นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

ข้ อควรปฏิ บั ติ ในก าร ใช้ ง านและ 

บำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี	 โดย 

ตอบคำาถาม	ดังนี้

   •	 เพราะเหตุใดจึงไม่ควรเปิด-ปิด

เครื่องคอมพิวเตอร์บ่อย	ๆ

  (ตัวอย่างคำาตอบ เพราะจะทำาให้เกิดความ

เสียหายกับโปรแกรมที่กำาลังทำางานอยู่)

  	 •	 เพราะ เห ตุ ใด จึ ง ไม่ควร เก็ บ

โทรศพัท์เคลือ่นทีไ่วใ้นรถยนตท่ี์จอดไว้

กลางแจ้ง

  (ตัวอย่างคำาตอบ เพราะจะทำาให้เสียหาย 

และแบตเตอรี่เสื่อมสภาพเร็วก่อนกำาหนด)

   •	 เพราะเหตใุดจึงไมค่วรรับประทาน

อาหารห รือ เค ร่ืองดื่ มขณะใช้ ง าน 

เครื่องคอมพิวเตอร์

  (ตัวอย่างคำาตอบ เพราะอาจหกใส่เครื่อง

คอมพิวเตอร์ ทำาให้เกิดความเสียหายได้)

   •	 ถ้านักเรียนจะทำาความสะอาด 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์	นักเรียนควรเลือก

ใช้ผ้าแห้งหรือผ้าชุบนำ้าในการทำาความ

สะอาด  (ผ้าแห้ง)

	 6.		นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด

เกี่ยวกับการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี	ดังนี้

	 	 	 •	 อุปกรณ์เทคโนโลยีช่วยอำานวย

ความสะดวกใหก้บัมนษุย	์เชน่	ใชค้น้หา

ข้อมูล	 รวบรวมข้อมูล	 ประมวลผล 

ข้อมูล	 ทำาสำาเนาข้อมูล	 และแสดง

ผลลพัธ์	ซ่ึงสามารถชว่ยแกปั้ญหาต่าง	ๆ 	

ได้อย่างรวดเร็ว	 เพื่อให้เกิดประโยชน์

สูงสุด	 ก่อนใช้งานควรศึกษาวิธีการ 

ใช้งานและปฏิบัติตามคำาแนะนำาอย่าง

เคร่งครัด	 เพื่อความปลอดภัยต่อ 

ผู้ใช้งานและอุปกรณ์เทคโนโลยี

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

แนวข้อสอบ NTNT

ข้อใดเป็นผลที่เกิดจากการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีมากที่สุด

1			 อุปกรณ์เทคโนโลยีน่าใช้งาน

2			 อุปกรณ์เทคโนโลยีมีความสะอาด

3		 อุปกรณ์เทคโนโลยีสามารถใช้งานได้นานขึ้น

(เฉลย  3  เหตุผล  การดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีจะช่วยให้อุปกรณ์เทคโนโลยี 

มีอายุการใช้งานนานข้ึน ส่งผลให้ไม่สิ้นเปลืองค่าใช้จ่ายในการซ่อมแซม หรือซื้ออุปกรณ์

ใหม่)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

105 การใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

	 นักเรียนตอบคำาถาม	แล้ววาดภาพประกอบคำาตอบ

	 1.	 นักเรียนคิดว่าเหตุใดความชื้นจึงทำาให้อุปกรณ์เทคโนโลยี	

เสียหายได้ง่าย

	 2.	 หากนักเรียนต้องการนำาเสนอรายงานเรื่อง	ดอกไม้ในโรงเรียน	

นักเรียนจะนำาอุปกรณ์ใดมาใช้งานบ้าง	 และเลือกอุปกรณ์ชนิดนั้น		

เพราะอะไร

อะไรเอ่ย4.1กิจกรรมที่
	 7.		นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมที ่4.1 อะไรเอย่ 

โดยตอบคำาถาม	แล้ววาดภาพประกอบ	

ดังนี้

	 8.		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 •	 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี	 

หลังใช้งานทุกครั้งควรดูแลรักษาความ

สะอาดหรือซ่อมแซมอุปกรณ์เมื่อเกิด

ความผิดปกติ	และควรเลอืกใชอ้ปุกรณ์

ให้เหมาะสมกับงาน

	 	 •	 นักเรียนคิดว่าเหตุใดความช้ืน

จึงทำาใหอ้ปุกรณเ์ทคโนโลยเีสยีหายไดง่้าย

 (ตัวอย่างคำาตอบ เพราะความช้ืนจะทำาให้

อุปกรณ์ท่ีเป็นโลหะเกิดสนิม และความชื้นอาจ

ทำาให้วงจรการทำางานของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

ชอร์ตได้)

	 	 •	 หากนักเรียนต้องการนำาเสนอ

รายงานเรื่อง	ดอกไม้ในโรงเรียน	นักเรียน

จะนำาอุปกรณ์ใดมาใช้งานบ้าง	 และเลือก

อุปกรณ์ชนิดนั้นเพราะอะไร

โทรศัพท์เคลื่อนที่ 

ใช้ในการถ่ายภาพ

ดอกไม้ในโรงเรียน 

แล้วส่งข้อมูลไปยัง 

เครื่องคอมพิวเตอร์

 เครื่องคอมพิวเตอร์ 

ใช้ในการจัดเรียงข้อมูล 

แล้วสั่งพิมพ์

 เครื่องพิมพ์ ใช้ในการ

พิมพ์รายงานออกมาเป็น

รูปเล่ม

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.2/4

	 9.		นักเ รียนออกมานำา เสนอชิ้นงาน	 

การเลือกใช้ อุปกรณ์เทคโนโลยี  

หน้ าชั้ น เ รียน 	 เพื่ อแลกเปลี่ ยน 

เรียนรู้กัน

	 10.	 นักเรียนนำาความรู้เรื่อง	การใช้อุปกรณ์

เทคโนโลยีไปบอกเพื่อนหรือบุคคล 

ในครอบครัว	 เพื่อเป็นแนวทางในการ 

นำาไปปฏิบัติได้อย่างถูกวิธี

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

106     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

วิธีดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

	 อุปกรณ์เทคโนโลยีทุกชนิด	 เมื่อใช้งานไประยะหนึ่งอาจเกิดการ

ชำารุดหรือเสียหายได้	ซึ่งมาจากหลายสาเหตุ	แต่หากดูแลรักษาอุปกรณ์

อย่างถูกวิธีจะทำาให้ใช้งานได้นานขึ้น	 ถ้าพิจารณาในส่วนของเครื่อง

คอมพิวเตอร์จะมีส่วนประกอบต่าง	ๆ	หลายชนิด	และต้องดูแลรักษา

อย่างถูกวิธีเช่นกัน	เช่น

	 1.	 เคส	หรือตัวเครื่องคอมพิวเตอร์	มีลักษณะเป็นกล่อง	ด้านหน้า

มีช่องสำาหรับใส่อุปกรณ์ต่าง	ๆ 	เช่น	ช่องใส่แผ่นดีวีดี	ปุ่มเปิด-ปิด	เครื่อง	

และชอ่งเสยีบหนว่ยความจำา	สว่นดา้นหลงัจะมชีอ่งสำาหรบัเสยีบอปุกรณ์

ต่อพ่วงมากมาย	การดูแลรักษาทำาได้	ดังนี้

	 	 1.1	 ใช้ผ้านุ่ม	ๆ	หรือไม้ขนไก่ปัดฝุ่นเช็ดทำาความสะอาด

	 	 1.2	 คลุมผ้าหรือพลาสติกทุกครั้งหลังทำาความสะอาด

	 	 1.3	 ห้ามนำาสิ่งของต่าง	ๆ	ใส่เข้าไปในช่องของตัวเคส

	 2.	 คีย์บอร์ด	 เป็นอุปกรณ์สำาหรับรับเข้าข้อมูลประเภทข้อความ	

ตัวเลข	สัญลักษณ์	และอักขระต่าง	ๆ	ประกอบด้วยปุ่มกดจำานวนมาก	

การดูแลรักษาทำาได้	ดังนี้

สาเหตุสำาคัญที่ทำาให้คอมพิวเตอร์

ชำารุดเสียหายคืออะไร	เพราะเหตุใด

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.2/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การวาดภาพอุปกรณ์เทคโนโลยีและ

อธิบายขั้นตอนการใช้งานและการดูแล

รักษา

	 1.		นัก เ รียน ร่วมกันสั ง เกตบัตรคำ า 

เกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	 โดย

บอกชื่ออุปกรณ์	 แล้วตอบคำาถาม	

ดังนี้

  	 •	 สาเหตุสำาคัญที่ทำ าให้ เคร่ือง

คอมพิวเตอร์ชำารุดเสียหายมอีะไรบ้าง

  (ตัวอย่างคำาตอบ สภาพแวดล้อม เช่น 

ความช้ืนในอากาศมากเกินไป หรือ 

คอ มพิวเต อ ร์ โด นแดดจนทำาให้ เกิด 

ความร้อนและเสียหาย หรือเกิดจาก 

การใช้งานเป็นเวลานาน)

	 2.		นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์	 จากหนังสือเ รียน 

หรือแหล่งการเรียนรู้อื่น	 ๆ	 อย่าง

หลากหลาย

จอภาพ

เมาส์

เครื่องพิมพ์

คีย์บอร์ด

ลำาโพง

เคส

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

	 3.		นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับวิธีการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์		

โดยบอกว่าวิธีใดถูกต้องและวิธีใดไม่ถูกต้อง	ดังนี้

   •	 ใช้ผ้าชุบนำ้าบิดหมาด	ๆ	ในการเช็ดทำาความสะอาดเคส

  (ไม่ถูกต้อง)

   •	 ใช้ผ้านุ่ม	ๆ	หรือแปรงขนอ่อนปัดฝุ่นบนคีย์บอร์ด

  (ถูกต้อง)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 
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เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 
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ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

107 การใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

	 	 2.1	 ใช้ผ้านุ่ม	 ๆ	 หรือแปรงขนอ่อนปัดฝุ่นบนคีย์บอร์ด	

ให้ทั่ว	รวมถึงด้านบนของปุ่มต่าง	ๆ	

	 	 2.2	 คลุมผ้าหรือพลาสติกบนคีย์บอร์ด	เพื่อป้องกันฝุ่น

	 	 2.3	 ห้ามใช้ผ้าเปียกหรือของเหลวทำาความสะอาด	 เพราะอาจ

ทำาให้ไฟฟ้าดูด	และแป้นคีย์บอร์ดเสียหาย

	 3.	 เมาส์	 เป็นอุปกรณ์รับเข้าข้อมูล	 ลักษณะภายนอกโดยทั่วไป

จะมีปุ่ม	2	ปุ่ม	อยู่ด้านบนทางซ้ายและขวา	เพื่อใช้สำาหรับคลิก	การดูแล

รักษาทำาได้	ดังนี้

	 	 3.1	 ใช้แผ่นรองเมาส์ทุกครั้ง	 เพราะหากพื้นผิวมีฝุ่น	 เมาส์	

จะทำางานได้ไม่ดี

	 	 3.2	 ขณะใช้งานควรกดเมาส์เพียงเบา	ๆ

	 	 3.3	 ใช้ผ้านุ่ม	ๆ 	เช็ดภายนอกทั้งด้านบนและด้านล่างของเมาส์	

หลังใช้งานทุกครั้ง

	 4.	 จอภาพ	 เป็นอุปกรณ์แสดงข้อมูล	 มีหลายขนาด	 บางรุ่น

มีลำาโพงติดตั้งอยู่ด้วย	การดูแลรักษาทำาได้	ดังนี้

	 	 4.1	 ไม่สัมผัสจอภาพโดยตรง	 เพราะอาจทำาให้จอภาพ	

เป็นรอยนิ้วมือ

	 	 4.2	 ใช้ไม้ขนไก่ปัดฝุ่นบนจอภาพเบา	 ๆ	 หรือใช้ผ้าแห้ง	

เนื้อนุ่มเช็ดทำาความสะอาด

	 	 4.3	 ใช้พลาสติกหรือผ้าคลุมจอภาพทุกครั้งเมื่อเลิกใช้งาน

	 4.		นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะห์เกีย่วกับ

วิธีการดูแลรักษา	 โดยบอกว่าวิธีใด 

ถูกต้องและวิธีใดไม่ถูกต้อง	 (ต่อ) 

ดังนี้

   •	 ใช้แผ่นรองเมาส์ทุกคร้ัง	 เพราะ

หากพื้นผิวมีฝุ่น	 เมาส์จะทำางานได้ 

ไม่ดี

  (ถูกต้อง)

   •	 ใช้ผ้าชุบน้ำ�บิดหมาด	 ๆ	 เช็ด 

หน้าจอคอมพิวเตอร์

  (ไม่ถูกต้อง)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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แนวข้อสอบ NTNT

ถ้าต้องการพิมพ์ข้อความลงในคอมพิวเตอร์	นักเรียนจะเลือกใช้อุปกรณ์ใด

1		 เมาส์

2			 จอภาพ

3			 คีย์บอร์ด
(เฉลย  3   เหตุผล คีย์บอร์ดเป็นอุปกรณ์สำาหรับรับเข้าข้อมูลประเภทข้อความ  
ตัวเลข สัญลักษณ์ และอักขระต่าง ๆ ซึ่งใช้พิมพ์ข้อความต่าง ๆ ลงในคอมพิวเตอร์)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

108     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

	 5.	 ลำาโพง	 เป็นอุปกรณ์ส่งออกที่ทำาให้เราได้ยินเสียงจาก

เครื่องคอมพิวเตอร์	การดูแลรักษาทำาได้	ดังนี้

	 	 5.1	 ปดัฝุน่ทำาความสะอาดดว้ยไมก้วาดขนไก่	แปรงขนออ่น	

หรือใช้ผ้าแห้งเนื้อนุ่มเช็ด

	 	 5.2	 ห้ามใช้ผ้าเปียกเช็ด	 เพราะของเหลวอาจทำาให้ไฟฟ้า	

ดูดได้

	 6.	 เคร่ืองพมิพ์	เป็นอุปกรณ์สำาหรับส่งออกข้อมูลเอกสารที่มีได้

ทั้งภาพและตัวอักษร	โดยพิมพ์ลงบนกระดาษ	การดูแลรักษาทำาได้

ดังนี้

	 	 6.1	 ใช้ไม้กวาดขนไก่หรือแปรงขนอ่อนปัดฝุ่นเบา	 ๆ	 หรือ	

ใชผ้า้แหง้เชด็	โดยตอ้งระวงัไมใ่หม้ฝีุน่หรอืสิง่ใดเขา้ไปในเครือ่งพมิพ์

	 	 6.2	 ห้ามใช้ผ้าเปียกเช็ดทำาความสะอาด	 เพราะของเหลว	

อาจทำาให้ไฟฟ้าดูดได้

	 	 6.3	 คลุมผ้าหรือพลาสติกทุกครั้งเมื่อเลิกใช้งาน

ภาพที่ 4.3 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์

	 5.		นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะหเ์กีย่วกบั

วิธีการดูแลรักษา	 โดยบอกว่าวิธีใด 

ถูกต้องและวิธีใดไม่ถูกต้อง	 (ต่อ)	 

ดังนี้

   •	 ใช้ผ้าเปียกเช็ดลำาโพง	 เพราะ 

จะทำาให้สะอาดมากยิ่งขึ้น

  (ไม่ถูกต้อง)

  	 •	 ห้ามใช้ผ้าเปียกเช็ดทำาความ

สะอาดเครื่องพิมพ์

  (ถูกต้อง)

	 6.		นั ก เ รี ยน ร่ วมกันส รุปความคิด 

รวบยอดเกี่ยวกับวิธีการดูแลรักษา

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์	ดังนี้

	 	 	 •	 อปุกรณ์เทคโนโลยทีกุชนดิ	เมือ่

ใช้งานไประยะหนึ่งอาจเกิดการชำารุด

หรือเสียหาย	 ดังนั้นควรดูแลรักษา

อปุกรณอ์ยา่งถกูวิธีจะทำาให้ใชง้านได้

นานขึ้น

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St
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clean	 	 	 	 (คลีน)	 	 	 	 	 ทำาความสะอาด

loundspeaker		 (เลาดฺ′	สพีคเคอะ)	 	 ลำาโพง

paper	 	 	 	 (เพ′	เพอะ)	 	 	 	 กระดาษ

sound	 	 	 	 (เซานฺดฺ)		 	 	 	 เสียง

wipe		 	 	 	 (ไวพฺ)	 	 	 	 	 เช็ด

English talk
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

109 การใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

เทคโนโลยีในชีวิตประจำาวัน4.2กิจกรรมที่

	 นกัเรยีนวาดภาพอปุกรณเ์ทคโนโลยี	แลว้เขยีนขอ้ความลงด้านลา่ง	

ตามหัวข้อต่อไปนี้

	 	ชื่ออุปกรณ์	

	 	ประโยชน์	

	 	ขั้นตอนการใช้งาน

	 	การดูแลรักษา

	 7.		นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  4 .2  

เทคโนโลยีในชีวิตประจำ�วัน	 โดย 

ว า ด ภ า พ อุ ป ก รณ์ เ ท ค โ น โ ล ยี 	 

แล้วเขียนชื่ออุปกรณ์	 ประโยชน์	 

ขัน้ตอนการใชง้าน	และการดแูลรักษา	

ดังตัวอย่าง

	 8.		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 •	 หลังใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี 

ทุกคร้ังควรทำาความสะอาด	 ดูแล

รักษา	 และเมื่อคอมพิวเตอร์ทำางาน

ผิดปกติให้ทำ าการซ่อมแซมตาม 

วิธีการที่ถูกต้อง	เพื่อให้คอมพิวเตอร์

สามารถใช้งานได้นานขึ้น

 •	 ชื่ออุปกรณ์

  (เครื่องพิมพ์)

 •	 ประโยชน์

  (พิมพ์เอกสารเพื่อเป็นหลักฐานและ 

  ผลงานต่าง ๆ)

 •	 ขั้นตอนการใช้งาน

  (คอมพิวเตอร์สั่งการให้เครื่องพิมพ์ 

  พิมพเ์อกสารออกมาในรปูแบบของกระดาษ)

 •	 การดูแลรักษา

  (ทำาความสะอาดเป็นประจำาเพื่อไม่ให้ 

  ฝุ่นผงเข้าไปยังตัวเครื่อง โดยใช้แปรง 

  ขนอ่อนปัดฝุ่นเบา ๆ)

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.2/4

	 9.		นักเรียนนำาเสนอชิ้นงานภาพวาด	

อุปกรณ์ เทคโนโลยี ของตนเอง 

หน้าชั้นเรียน	พร้อมบอกชื่ออุปกรณ์	

ประโยชน์	 ขั้นตอนการใช้งาน	 และ 

การดูแลรักษา	 เพื่อแลกเปลี่ยน 

เรียนรู้กัน

	 10.		นักเรียนนำาความรู้เร่ือง	 วิธีดูแลรักษา

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ไปบอกเพื่อน 

หรือบุคคลในครอบครัว	 เ พ่ือเป็น

แนวทางในการปฏิบัติอย่างถูกวิธี

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
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GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ NT/O-NET

110     เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย

	 อุปกรณเ์ทคโนโลยบีางชนดิเราอาจไมไ่ดใ้ชเ้พยีงคนเดยีว	หรอืหาก	

สูญหายอาจมีผู้อื่นนำาไปใช้ได้เช่นกัน	ซึ่งจะทำาให้เข้าถึงข้อมูลต่าง	ๆ	ที่

เก็บไว้ในเครื่องได้	และอุปกรณ์บางชนิดสามารถติดต่อกับเครือข่ายได้

หากผู้ไม่หวังดีนำาไปใช้ในทางที่ไม่ถูกต้องจะส่งผลเสียหายกับตัวเราได้

	 การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี	 เช่น	 คอมพิวเตอร์	 โทรศัพท์เคล่ือนที่		

จะมกีารสรา้งบญัชผีูใ้ช	้โดยผูม้สีทิธิใ์ชง้านจะตอ้งเลอืกบญัชขีองตนเอง	

และเข้าสู่ระบบด้วยรหัสผ่านที่กำาหนดไว้

	 บัญชีผู้ใช้งานหรือ	User	Account	จะใช้งานคู่กับรหัสผ่าน	ข้อมูลนี้

ถอืวา่เปน็ขอ้มูลสว่นตวัของผูใ้ชง้าน	สามารถใชย้นืยนัตวับคุคลทีใ่ชง้าน	

ได้	 การใช้งานอุปกรณ์บางชนิด	 บัญชีผู้ใช้งานนี้ยังเกี่ยวข้องกับบัญชี	

ด้านการเงินด้วย	 ดังนั้น	 ข้อมูลนี้จึงไม่ควรบอกให้ผู้อื่นทราบ	 และ	

เมื่อเลิกใช้งานควรออกจากบัญชีทุกครั้ง

	 ในบางครั้งเราอาจพบว่ามีการถามบัญชีและรหัสผ่าน	 หากพบ

เหตุการณ์ลักษณะนี้ควรแจ้งผู้ เกี่ยวข้องหรือผู้ปกครองให้ทราบ	

เพื่อช่วยเหลือในการใช้งาน

ในชีวิตประจำาวัน	นักเรียนเคยใช้

เทคโนโลยีอะไรบ้าง

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ว	4.2	ป.2/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แผนภาพความคิด	 การใช้อุปกรณ์

เทคโนโลยีอย่างระมัดระวัง

	 1.		นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับการใช้

เทคโนโลยอียา่งปลอดภยั	โดยตอบคำาถาม	

ดังนี้

 	 	 •	 ในชวีติประจำาวนั	นกัเรียนเคยใชง้าน

เทคโนโลยีอะไรบ้าง

  (ตัวอย่างคำาตอบ  คอมพิวเตอร์  โทรทัศน์    

โทรศัพท์เคลื่อนที่)

   • เพราะเหตุใดจึงควรสร้างบัญชี  

ผู้ใช้งานและรหัสผ่านในคอมพิวเตอร์

  (ตัวอย่างคำาตอบ เพื่อป้องกันผู้ไม่หวังดี  

นำาข้อมูลไปใช้ในทางที่ไม่ถูกต้อง ซึ่งอาจส่ง 

ผลเสียต่อตัวเราได้)

	 2.		นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล

เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย	

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ 

อื่น	ๆ	อย่างหลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St
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	 3.		นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

วิ ธีการใ ช้ เทคโนโลยีอย่ างปลอดภัย	 

โดยเขียนเป็นแผนภาพความคิดบน

กระดาน	ดังตัวอย่าง 	 4.		นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอดเกีย่วกบัการใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั	ดงันี้

	 	 	 •	 การใช้เทคโนโลยีให้ปลอดภัยต่อตนเอง	ควรต้ังรหัสผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยี

และเมื่อเลิกใช้งานควรออกจากบัญชีทุกคร้ัง	 เพื่อเป็นการป้องกันไม่ให้ผู้ไม่หวังดี 

นำาข้อมูลไปใช้ในทางเสียหาย	 และถ้ามีผู้อื่นมาถามข้อมูล	 ควรปรึกษาผู้ปกครอง 

หรือครูก่อนทุกครั้ง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ไม่บอกรหัสผ่านให้ผู้อื่นรู้สร้างรหัสผ่าน

เมื่อเลิกใช้งาน
ควรออกจากบัญชีทุกครั้ง

ควรปรึกษาผู้ปกครอง	
เมื่อมีคนมาถามข้อมูล

วิธีก�รใช้
เทคโนโลยี

อย่�งปลอดภัย
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

111 การใช้และบำารุงรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี

ปลอดภัยไว้ก่อน

	 การใช้งานบริการเกี่ยวกับอุปกรณ์เทคโนโลยีต่าง	ๆ 	ควรมีการเปลี่ยนรหัสผ่าน

อยู่เสมอ	 เพื่อป้องกันการโจรกรรมข้อมูลจากผู้ไม่หวังดี	 เช่น	 การเปลี่ยนรหัส	

บัตร	ATM	การเปลี่ยนรหัสผ่าน	Facebook

	 การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีบางชนิดจะมีชื่อบัญชีและรหัสผ่านสำาหรับ

การใช้อุปกรณ์แต่ละชนิด	 และข้อมูลท้ังสองนี้ถือว่าเป็นข้อมูลที่ใช้ยืนยัน

ตัวตนได้	นักเรียนตอบคำาถามต่อไปนี้	แล้วเขียนเป็นแผนภาพความคิด

	 1.	 นักเรียนคิดว่าจะเกิดอะไรขึ้นได้บ้าง	 ถ้าเครื่องคอมพิวเตอร์	

ของโรงเรยีนสามารถพมิพง์านออกมาทางเครือ่งพิมพ์ได	้โดยไมต่อ้งใชร้หสัผา่น

	 2.	 ถ้านักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์หรือพูดคุยกับผู้อื่นผ่านทาง	

เครื่องคอมพิวเตอร์	 แล้วนักเรียนไปเข้าห้องน้ำ�แต่ยังไม่ได้ออกจากระบบ	

นักเรียนคิดว่าจะส่งผลกระทบอย่างไรบ้าง

	 3.	 นักเรียนคิดว่าถ้ามีผู้อื่นรู้ชื่อบัญชีผู้ใช้ระบบคอมพิวเตอร์และ	

รหัสผ่านของเรา	จะส่งผลเสียอย่างไรบ้าง

	 4.	 โทรศัพท์เคลื่อนที่ยุคใหม่สามารถใช้จ่ายเงินในการใช้บริการ	

บางชนิดได้	 นักเรียนคิดว่าควรมีระบบป้องกันอย่างไร	 เมื่อเราลืม	

โทรศัพท์เคลื่อนที่ไว้	แล้วไม่ให้ผู้อื่นสามารถนำาไปจ่ายเงินได้

ใช้อย่างระมัดระวัง4.3กิจกรรมที่

	 5.		นักเ รียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  4 .3  

ใช้อย่�งระมัดระวัง	 โดยตอบคำาถาม	

แล้วเขียนเป็นแผนภาพความคิด	

ดังนี้

	 6.		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 •	 การใช้เทคโนโลยีควรใช้อย่าง

รอบคอบ 	 ใช้ อย่ า ง ระมัดระวั ง	 

อย่าหลงเชื่อผู้อื่นโดยไม่กลั่นกรอง 

เมื่อพบปัญหาควรปรึกษาผู้ปกครอง

หรือครู	 และเมื่อเลิกใช้งานควร	 

ออกจากระบบทุกค ร้ัง เพื่ อ เป็น 

การป้องกันข้อมูล

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ใช้อย่�ง

ระมัดระวัง

	 1.		 สิน้เปลอืงทรัพยากร	เพราะทุกคน

สามารถสัง่พมิพไ์ด	้โดยไมค่วบคมุ

ให้อยู่ในขอบเขต

	 2.		 อาจมีผู้ไม่หวังดีรู้ข้อมูลส่วนตัว	

แลว้นำาไปเผยแพร่ทำาให้เราเสยีหาย

	 3.		 เข้าไปแก้ไขหรือปลอมแปลง

ข้อมูล	ทำาให้เราเสียหายได้

	 4.		 ต้ังรหัสผ่านและต้ังระบบติดตาม

โทรศัพท์เคลื่อนที่

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.2/4

	 7.		นักเ รียนออกมานำา เสนอชิ้นงาน	

แ ผนภ าพค ว า มคิ ด 	 ใ ช้ อ ย่ า ง

ระมัดระวั ง 	 หน้ าชั้น เ รียน	 เพื่ อ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

	 8.		นักเรียนนำาความรู้เ ร่ือง	 การใช้ เทคโนโลยี  

อยา่งปลอดภยัไปบอกเพือ่นหรือคนในครอบครัว	

เพื่อเป็นแนวทางในการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกวิธี

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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สุดยอดคู่ม

ือครู
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ISBN : 978-616-05-4535-3

กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์

กลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์

• จัดกลุ่มสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ใหม่
• ปรับโครงสร้างรายวิชาใหม่
• เพิ่มสาระการเรียนรู้ที่มีความจำาเป็น
• เลื่อนไหลเนื้อหาให้มีความเหมาะสม
• ตัดเนื้อหาที่มีความซ้ำาซ้อนกับเนื้อหา
 กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น

หลักสูตรใหม่
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

• การเรียนรู้ภูมิศาสตร์  (Geo-literacy) 
 โดยมีองค์ประกอบ ๓ ส่วน คือ ความสามารถ
 ทางภูมิศาสตร์ กระบวนการทางภูมิศาสตร์
 และทักษะทางภูมิศาสตร์
• ปรับตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้
 แกนกลางสาระภูมิศาสตร์

• จัดกลุ่มสาระการเรียนรู้ใหม่
• เปลี่ยนชื่อสาระการเรียนรู้ใหม่
• เพิ่มเติมเนื้อหาด้านต่างๆ ที่มีความทันสมัย 
 สอดคล้องต่อการดำารงชีวิตในปัจจุบันและอนาคต
• เลื่อนไหลบางเนื้อหาให้มีความเหมาะสม
• เพิ่มเติมสาระที่ ๔ เทคโนโลยี

พ
ว.
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