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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
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แนวข้อสอบ O-NET

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS  Steps

1.	 ตั้งคำ�ถาม  ตั้งสมมุติฐาน  เพื่อกระตุ้น

	 ประสบการณ์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

2.	 สังเกตและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้

	 อย่างหลากหลาย  เพื่อให้ผู้เรียนรู้จัก

	 เลือกข้อมูลที่ต้องการ

3.	 จัดกระทำ�ข้อมูลด้วยการคิดวิเคราะห์

	 (จำ�แนก  จัดหมวดหมู่  หาความสัมพันธ์  

	 เปรียบเทียบ  ฯลฯ) โดยใช้แผนภาพจัด

	 ความคิดอย่างเป็นระบบ  สรุปสาระสำ�คัญ  

	 สังเคราะห์เป็นความคิดรวบยอด

4.	 คิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าโดยเชื่อมโยงกับ 

	 หลกัคณุธรรม จริยธรรม คา่นยิม หลกัปรัชญา 

	 ของเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อสร้างความเป็น 

	 พล เมื อ ง ไทยและพลโลกที่ มี คุณภาพ  

	 แล้วสรุปเป็นความคิดรวบยอด

5.	 สร้างทางเลอืกโดยออกแบบหรือคดิสร้างสรรค์

	 แนวทางอย่างหลากหลาย แล้วตัดสินใจ 

	 เลือกแนวทางที่ดีที่สุด

6.	 วางแผนขัน้ตอนการปฏบิตังิานทีม่ปีระสทิธภิาพ

	 เพื่อนำ�ไปสู่ความสำ�เร็จ

เป้าหมายการเรียนรู้

ระบุเป้าหมายการเรียนรู้ในหลักสูตรตามแนวทาง
Backward  Design  ซ่ึงประกอบด้วย
	 -	 ผลการเรียนรู้
	 -	 สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน
	 -	 คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ภาระงาน/ชิน้งาน

กำ�หนดภาระงานหรือชิ้นงานของผู้เรียน
ซึ่งเป็นหลักฐานแสดงความเข้าใจ

กิจกรรมเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

ข้อสอบ O-NET/PISA

และสารประโยชน์มากมายสำ�หรับครู

การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนที่สอดคล้องกับ

เสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ตาม

	 การอธิบายเป้าหมาย
	 การเรียนรู้ และการทำ�
	 ชิ้นงานที่ผู้เรียนจะได้
คะแนนอย่างชัดเจน ทำ�ให้ผู้เรียน
เห็นทิศทางในการเรียน เป็นการ
ขจัดความกังวลใจ และสร้าง
ความรู้สึกเชิงบวกให้แก่ผู้เรียน

	 การใช้คำ�ถาม
	 หรือกำ�หนดปัญหา
	 ที่ผู้เรียนต้องพบในชีวิต 
(Problem Based Learning: PBL) 
เพื่อสร้างความรู้สึกตื่นเต้นท้าทาย
กระตุ้นอารมณ์ให้ผู้เรียนสนใจ
อยากเรียนรู้ อยากสืบสอบ 
ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ที่ดี

	 การรวบรวมข้อมูล
	 จากสิ่งแวดล้อม
	 และแหล่งเรียนรู้
อย่างหลากหลาย  ผ่านระบบ
ประสาทสมัผสั (ways of knowing) 
ทั้งการเห็น (ทางตา)  การได้ยิน 
(ทางหู)  การสัมผัส (ทางกาย) 
การได้กลิ่น (ทางจมูก) 
การรับรส (ทางปาก)  ทำ�ให้สมอง
เกิดการเรียนรู้และมีพัฒนาการ 
เพราะสิ่งแวดล้อมคือตัวกระตุ้น
พัฒนาการสมอง และสิ่งแวดล้อม
ที่หลากหลายทำ�ให้สมองเรียนรู้ได้ดี

	 การจัดข้อมูลของสมอง 
	 จะใช้การคิดหา
	 ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับ
ประสบการณ์เดิม  เปรียบเทียบ
จัดกลุ่ม  และสรุปเป็นหลักการ
ของตนเอง กิจกรรมที่เน้นการคิด 
จึงทำ�ให้สมองเกิดการเรียนรู้
และครูต้องฝึกให้ผู้เรียนใช้
แผนภาพความคิด 
(Graphic Organizers) 
เพื่อจัดข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
สร้างการคิดอย่างมีแบบแผน

	 การคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า  ทำ�ให้ผู้เรียนเห็นความสำ�คัญของสิ่งนั้น

	 ข้อมูลที่มีความสำ�คัญมีความหมายต่อชีวิต สมองจะสนใจและตอบสนอง 
	 จึงส่งข้อมูลเหล่านั้นเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้  โดยเชื่อมโยงกับความรู้
	 และทักษะที่มีอยู่เดิม  สร้างความหมายให้มากยิ่งขึ้น

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้

St

ep 2

การท�างานของคอมพิวเตอร์

  คอมพิวเตอร์จะรับข้อมูลเข้ามาประมวลผล	แล้วส่งค่าที่ประมวลผลได้

ออกไป	 โดยการทำางานนั้นจะทำาตามคำาสั่งหรือโปรแกรมที่ออกมา 

อย่างเป็นขั้นตอน	 โปรแกรมต่าง	ๆ	ที่ต้องการให้คอมพิวเตอร์ทำางานนั้น

จะเกิดจากการเขียนโปรแกรม	ดังนั้น	 การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้าง

ลำาดับของคำาสั่งเพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำางานตามคำาสั่งนั่นเอง

	 	 การเริ่มเขียนโปรแกรมจะต้องออกแบบการทำางานของโปรแกรม

ขึน้มากอ่นหรอืเรยีกวา่	ขัน้ตอนวธิ	ีโดยสรา้งเปน็ลำาดบัของคำาสัง่ทีต่อ้งการ

ให้ทำางาน

  ตัวอย่าง

	 	 หุ่นยนต์ตัวหนึ่งรู้จักคำาสั่ง	 4	คำาสั่ง	คือ	 เดินหน้า	ถอยหลัง	นั่งลง	

และยนืขึน้	การเขยีนโปรแกรมสัง่งานใหหุ้น่ยนตซ์ึง่นัง่อยูท่ีต่ำาแหนง่เริม่ตน้

หรือจุด	A	เดินทางไปนั่งที่จุด	B	เราสามารถเขียนโปรแกรมได้	ดังนี้

นักเรียนจะทำ�อย่�งไรเพื่อให้หุ่นยนต์ทำ�ง�นต�มคำ�สั่ง

คำาถามสำาคัญ

30
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สุดยอดคู่มือครู3 สุดยอดคู่มือครู3

คำาสั่ง

ยืนขึ้น

เดินหน้า

เดินหน้า

เดินหน้า

นั่งลง

ภาพที่ 2.1 การสั่งให้หุ่นยนต์ทำางาน
31

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ผลการเรียนรู้

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

  7.	 เขียนขั้นตอนการปฏิบัติงานจริงและ

	 ลงมอืปฏบิตัติามแผน  ประเมนิความสำ�เร็จ

	 ของงานและประเมินการทำ�งานเชิงระบบ  

	 เพื่อปรับปรุงและแก้ปัญหา  แล้วสรุป

	 เป็นความคิดรวบยอด

  8.	 นำ�ความเข้าใจที่เกิดจากการปฏิบัติ

	 มาสร้างองค์ความรู้ หรือสรุปเป็นหลักการ

10.	 เชื่อมโยงความรู้ไปสู่การทำ�ประโยชน์ให้กับ 

	 ท้องถิ่น สังคม สิ่ งแวดล้อม ในระดับ 

	 ประเทศ อาเซียน และโลก ตามวุฒิภาวะ 

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

	 นิสัยแห่งการคิด การกระทำ�

 9.	 สือ่สารและนำ�เสนอผลงานหรอืความสำ�เร็จ

	 เพื่อขยายความรู้ในรูปแบบการอภิปราย  

	 การรายงาน  นำ�เสนอด้วยแผงโครงงาน  

	 PowerPoint  Presentation  เป็นต้น

กิจกรรมเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

ข้อสอบ O-NET/PISA

และสารประโยชน์มากมายสำ�หรับครู

การเรียนรู้ของสมอง (Brain Based Learning)

มาตรฐานสากลในศตวรรษที่ 21

	 การเคลื่อนไหวและ
	 การลงมือปฏิบัติทำ�ให้
	 สมองพัฒนาทั้งสองด้าน 
เมื่อผู้เรียนนำ�หลักการจากศาสตร์
แขนงต่าง ๆ ไปปฏิบัติหรือลงมือ
แก้ปัญหามากขึ้น ความรู้จะยิ่งถักทอ
ขยายกว้างขึ้น  เกิดทักษะการคิด
ริเร่ิมสร้างสรรค ์(creative thinking) 

การคิดแก้ปัญหา (problem solving 

thinking) การคดิอยา่งมวีจิารณญาณ

(critical thinking) ผู้เรียนได้พัฒนา

ความคิดทั้งระบบ  และสามารถ

สร้างองค์ความรู้ไปพร้อม ๆ กัน 

เกิดความเข้าใจที่ลุ่มลึกและเป็น

ความเข้าใจที่คงทน  สามารถนำ�ไป

ประดิษฐ์ผลงาน  สร้างผลิตภัณฑ์

จัดทำ�โครงงาน (Project Based 

Learning: PBL) พัฒนาพหุปัญญา

และขยายผลสู่สังคมตามมาตรฐาน

สากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ 21

St

ep 3
ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้

หลังการปฏิบัติ

St

ep 4

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ

St

ep 5
ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

บริการสังคมและจิตสาธารณะ

Active  Learning

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู 4สุดยอดคู่มือครู 4

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

เมื่อนักเรียนเติบโตขึ้นและพบปัญหาเดิมซึ่งเกิดขึ้นอีกหรือ

อาจพบปัญหาใหม่ นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่าเดิมหรือไม ่

อย่างไร
คำาถามสำาคัญ

การแก้ปัญหา

	 	 การแก้ปัญหา	(problem	solving)	เป็นการหาวิธีแก้ปัญหาหรือการ

ทำางานนัน้ใหส้ำาเรจ็	โดยใชเ้หตผุลประกอบการแกป้ญัหาอยา่งเปน็ขัน้ตอน

  ในการดำาเนินชีวิตของมนุษย์ต้องพบกับปัญหามากมาย	ปัญหาต่าง	ๆ  

ที่นักเรียนพบนั้นหลายปัญหาสามารถแก้ไขได้ด้วยตัวของนักเรียน	 เช่น	

การสลับรองเท้ากับเพื่อน	 หรือปัญหาจากการเล่นเกมฝึกทักษะต่าง	 ๆ	 

การแก้ปัญหาลักษณะนี้นักเรียนอาจแก้ไขได้ด้วยการเขียนชื่อติดไว้ใน

รองเท้าหรือบางปัญหาอาจใช้เหตุผลเชิงตรรกะมาช่วยในการแก้ปัญหา

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวันและการฝึกทักษะด้วยเกม OX

ต๋อง
ต๋อง

ฟ้า
ฟ้า

6

สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

• ภาพวาดในตำาแหน่งที่หายไป

• การแสดงเส้นทางของตัวละคร

 ไปยังจุดหมาย 

 1. นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

   ปัญหาในชีวิตประจำาวัน แล้วเขียน 

   บันทึกคำ าตอบของนัก เ รียนเ ป็น 

   แผนภาพความคิดบนกระดาน  

   ดังตัวอย่าง  

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ปัญหา
ในชีวิต
ประจําวัน

ดินสอหาย

ได้คะแนนสอบน้อย

ขึ้นรถโรงเรียนไม่ทัน

ไม่สบาย

 2. นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

   การแก้ปัญหาในชี วิตประจำ า วัน 

   ตามแผนภาพความคิด และแลกเปล่ียน 

   ความคดิเหน็เกีย่วกบัวธิกีารแกป้ญัหา  

   ดังนี้ 

		  (ตัวอยา่งคำาตอบ			แกป้ญัหาดินสอหาย 

  ด้วยการตามหาหรือซ้ือใหม่				โดยติดช่ือ 

  กำากับไว้ท่ีดินสอ		แก้ปัญหาข้ึนรถโรงเรียน 

  ไ ม่ ทั น ด้ ว ย ก า ร ตื่ น น อ น แ ล ะ ทำ า 

		  กิจวัตรประจำาวันให้เร็วข้ึน	 แก้ปัญหา 

		  ได้คะแนนสอบน้อยด้วยการต้ังใจเรียน 

		  และทบทวนบทเรียนอย่างสมำ่าเสมอ 

		  และแก้ปัญหาการไม่สบายด้วยการ 

		  พักผ่อนให้เพียงพอหรือไปพบแพทย์	

		  และรับประทานยาตามที่แพทย์สั่ง)

 3.   นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหา  

 แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

       • เมื่อนักเรียนเติบโตขึ้นและพบปัญหาเดิมซ่ึงเกิดขึ้นอีกหรืออาจพบ 

 ปัญหาใหม่ นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่าเดิมหรือไม่ อย่างไร

		  (ตัวอย่างคำาตอบ		  มีวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่าเดิมโดยใช้ประสบการณ์ที่ผ่านมา 

		  มาพฒันาหาวิธกีารแก้ปญัหา		รวมถงึการใชเ้หตผุลจนกวา่ปญัหาน้ันจะสำาเรจ็)

	 การรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างฐานการเรียนรู้ กระตุ้นอารมณ์ต่ืนเต้น สร้างความรู้สึกเชิงบวก สนุกสนาน  

น่าสนใจ ทำ�ให้สมองตื่นตัวพร้อมเรียนรู้ ซึ่งมี ๒ วิธี ดังนี้

	 วิธีที่	๑	 การใช้คำ�ถามหรือกำ�หนดปัญหาที่ผู้เรียนต้องพบในชีวิต

	 วิธีที่	๒	 ให้ผู้เรียนอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ โดยใช้ระบบประสาทสัมผัสรับรู้ข้อมูล เรียนรู้ 

	 	 	 จากของจริง สิ่งใกล้ตัว ภาพ บัตรคำ� ฯลฯ รวมทั้งได้สืบค้นจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)

St

ep 1

กระบวนการเรียนรู้ BBL อย่างแท้จริง
ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ ๒๑

GPAS
 Steps

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

เมื่อนักเรียนเติบโตขึ้นและพบปัญหาเดิมซึ่งเกิดขึ้นอีกหรือ

อาจพบปัญหาใหม่ นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่าเดิมหรือไม ่

อย่างไร
คำาถามสำาคัญ

การแก้ปัญหา

	 	 การแก้ปัญหา	(problem	solving)	เป็นการหาวิธีแก้ปัญหาหรือการ

ทำางานนัน้ใหส้ำาเรจ็	โดยใชเ้หตผุลประกอบการแกป้ญัหาอยา่งเปน็ขัน้ตอน

  ในการดำาเนินชีวิตของมนุษย์ต้องพบกับปัญหามากมาย	ปัญหาต่าง	ๆ  

ที่นักเรียนพบนั้นหลายปัญหาสามารถแก้ไขได้ด้วยตัวของนักเรียน	 เช่น	

การสลับรองเท้ากับเพื่อน	 หรือปัญหาจากการเล่นเกมฝึกทักษะต่าง	 ๆ	 

การแก้ปัญหาลักษณะนี้นักเรียนอาจแก้ไขได้ด้วยการเขียนชื่อติดไว้ใน

รองเท้าหรือบางปัญหาอาจใช้เหตุผลเชิงตรรกะมาช่วยในการแก้ปัญหา

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวันและการฝึกทักษะด้วยเกม OX

ต๋อง
ต๋อง

ฟ้า
ฟ้า

6

สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

• ภาพวาดในตำาแหน่งที่หายไป

• การแสดงเส้นทางของตัวละคร

 ไปยังจุดหมาย 

 1. นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

   ปัญหาในชีวิตประจำาวัน แล้วเขียน 

   บันทึกคำ าตอบของนัก เ รียนเ ป็น 

   แผนภาพความคิดบนกระดาน  

   ดังตัวอย่าง  

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ปัญหา
ในชีวิต
ประจําวัน

ดินสอหาย

ได้คะแนนสอบน้อย

ขึ้นรถโรงเรียนไม่ทัน

ไม่สบาย

 2. นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

   การแก้ปัญหาในชี วิตประจำ า วัน 

   ตามแผนภาพความคิด และแลกเปล่ียน 

   ความคดิเหน็เกีย่วกบัวิธกีารแกป้ญัหา  

   ดังนี้ 

		  (ตัวอย่างคำาตอบ			แกปั้ญหาดินสอหาย 

  ด้วยการตามหาหรือซ้ือใหม่				โดยติดช่ือ 

  กำากับไว้ท่ีดินสอ		แก้ปัญหาข้ึนรถโรงเรียน 

  ไ ม่ ทั น ด้ ว ย ก า ร ตื่ น น อ น แ ล ะ ทำ า 

		  กิจวัตรประจำาวันให้เร็วข้ึน	 แก้ปัญหา 

		  ได้คะแนนสอบน้อยด้วยการต้ังใจเรียน 

		  และทบทวนบทเรียนอย่างสมำ่าเสมอ 

		  และแก้ปัญหาการไม่สบายด้วยการ 

		  พักผ่อนให้เพียงพอหรือไปพบแพทย์	

		  และรับประทานยาตามที่แพทย์สั่ง)

 3.   นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหา  

 แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

       • เมื่อนักเรียนเติบโตข้ึนและพบปัญหาเดิมซ่ึงเกิดข้ึนอีกหรืออาจพบ 

 ปัญหาใหม่ นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่าเดิมหรือไม่ อย่างไร

		  (ตัวอย่างคำาตอบ		  มีวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่าเดิมโดยใช้ประสบการณ์ที่ผ่านมา 

		  มาพฒันาหาวิธกีารแกป้ญัหา		รวมถงึการใชเ้หตผุลจนกวา่ปญัหาน้ันจะสำาเรจ็)

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู5 สุดยอดคู่มือครู5

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีเวิลด์ไวด์เว็บ	(World-Wide-Web)

ซ่ึงเป็นบริการที่เชื่อมโยงแหล่งข้อมูลเข้าด้วยกัน	 การเข้าถึงข้อมูล

แต่ละแห่งจะเป็นการเข้าไปยังโฮมเพจ	 (Homepage)	 ของแหล่ง

ข้อมูลนั้น	 ๆ	 และยังสามารถเชื่อมต่อไปยังเว็บเพจ	 (Webpage)	

ของแหล่งข้อมูลอื่น	ๆ	ได้อีกด้วย
	 การเข้าถึงแหล่งข้อมูลหรือโฮมเพจอาจทำาได้โดย 

การพิมพ์ชื่อของโฮมเพจเข้าไปได้โดยตรง	 แต่ถ้าเรา

ยังไม่ทราบแหล่งข้อมูล	 เราอาจใช้การสืบค้นผ่าน 

เว็บไซต์ในอินเทอร์เน็ตได้อีกด้วย	 โดยเว็บไซต์ที่ใช้ 

ค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเรียกว่า	 Search	Engine	

ตัวอย่างของเว็บไซต์นี้	เช่น

Google Doodle 
เป็นการปรับเปลี่ยน	
logo	ชั่วคราว	

เพื่อร่วมเฉลิมฉลอง
หรือรำาลึกถึงเหตุการณ์	

เทศกาลหรือ
วันคล้ายวันเกิดของ
บุคคลสำาคัญต่าง	ๆ			

Gmail
บริการอีเมลฟรี
ของ	google

ช่องสำาหรับพิมพ์คำาที่ต้องการ

การสืบค้นข้อมูลโดยใช้ Search Engine

ภาพที่ 3.6 เว็บไซต์ google ที่ใช้สืบค้นข้อมูล
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	 5.		 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับเว็บไซต์	 
	 	 Search	 Engine	 แล้วเขียนคำาตอบของ 
	 	 นกัเรียนเปน็แผนภาพความคดิ	ดงัตัวอยา่ง

Google

Sanook

Yahoo

Bing

เว็บไซต์ 

Search Engine

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เวิลด์ไวด์เว็บ (World-Wide-Web)

	 	 เป็นเครือข่ายท่ีเชื่อมต่อกันท่ัวโลก	 เป็นรูปแบบหนึ่งของระบบการเชื่อมโยงเครือข่าย

ข่าวสาร	ใช้ในการค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลหนึ่งไปยังแหล่งข้อมูลที่อยู่ห่างไกล

โฮมเพจ (Homepage)

	 	 เปน็ทางเขา้หลกัของเวบ็ไซต์	เปรียบเสมอืนสารบัญและคำานำา	อาจมเีอกสารหรือขอ้ความ

ที่เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจอื่น	ๆ	

เว็บเพจ (Webpage)

	 	 เป็นเอกสารที่ใช้ในการเผยแพร่ข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต	 ประกอบด้วย

ข้อมูลแบบสื่อประสม	เช่น	ข้อความ	ภาพเคลื่อนไหว	เสียง

	 6.	 นัก เ รียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ ยน 
	 	 ความคิดเห็น	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้
   •		 Search	Engine	คืออะไร
	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 โปรแกรมค้นหาข้อมูล	 
	 	 โดยการพมิพข้์อมลูหรอืคำาทีต้่องการสบืคน้ 
	 	 ลงไป	สามารถทำาการค้นหาข้อมูลได้อย่างมี 
	 	 ประสิทธิภาพ		ถูกต้อง		แม่นยำา)
	 	 	 •	 นักเรียนเคยใช้เว็บไซต์ในการสืบค้น 
	 	 ข้อมูลหรือไม่
	 	 (เคย/ไม่เคย)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

การสืบค้น

ข้อมูลด้วย 

Search Engine
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St

ep 2
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	 	 ความคิดเห็น	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้
   •		 Search	Engine	คืออะไร
	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 โปรแกรมค้นหาข้อมูล	 
	 	 โดยการพิมพข้์อมลูหรอืคำาทีต่อ้งการสบืคน้ 
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การสืบค้น
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Search Engine

พิเศษ
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บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

3.		 ลากบล็อกคำาสั่ง	 	และ	 		มาวาง	ดังภาพ

4.		ทดลองคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	แล้วสังเกตการทำางานจะเห็นว่าตัวละคร	

	 สามารถเคลื่อนที่ได้	พร้อมกับขยับขาไปด้วย	

 	 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่กลับไปกลับมา

	 	 แบบวนซำ้า	จะเขียนโปรแกรมได้อย่างไร

1. ลากบล็อกคำาสั่ง 

   ชุดถัดไปมาวาง

2. ลากบล็อกคำาสั่ง 

   หน่วงเวลามาวาง
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St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

20.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ  

 กิจกรรมท่ี 2.4 การเขียนโปรแกรม 

 ด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนท่ี  

 โดยปฏิบัติ	ตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 	 20.1	ลากบล็อกคำาสั่ง และ					 

    มาวาง	

	 	 	 20.2	ทดลองคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	   

	 	 	 	 	 แล้วสังเกตการทำางาน

	 	 	 20.3	ตัวละครสามารถเคลื่อนที่ได้ 

	 	 	 พร้อมกับขยับขาไปด้วย

21.		 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

	 ความคดิเหน็	แลว้ตอบคำาถามกระตุ้น 

	 ความคิด	ดังนี้

	 	 	 	 •	 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้ 

	 ตัวละครเคลื่อนท่ีกลับไปกลับมา 

	 แบบวนซำ้ า 	 จ ะ เ ขี ยน โปรแกรม 

	 ได้อย่างไร	

	 	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 ใช้บล็อกคำาสั่ง	 

  ในการเขียนโปรแกรม) 

22.		 นักเรียนบันทึกผลลงในแบบบันทึก	 

	 ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคล่ือนท่ี

1.	นักเรียนใช้บล็อกคำาสั่งต่าง	ๆ	ถูกต้องหรือไม่

   	ถูกต้อง			 	ไม่ถูกต้อง

2.		 นักเรียนเรียงลำาดับบล็อกคำาสั่งถูกต้องหรือไม่

  	ถูกต้อง			 	ไม่ถูกต้อง

3.	นักเรียนกำาหนดค่าได้หรือไม่

  	ได้	 	 	 	ไม่ได้

4.	ตัวละครเคลื่อนไหวได้หรือไม่

  	ได้	 	 	 	ไม่ได้

5.  ตัวละครเคล่ือนไหวไปตามตำาแหน่งท่ีต้องการใช่หรือไม่

  	ใช่	 	 	 	ไม่ใช่

3

3

3

3

3

(ตัวอย่างคำาตอบ)

	 	 	 กจิกรรมนีป้ระเมนิตวัชีว้ดั	ว	4.2	ป.3/2

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 423.		 นักเรียนร่วมกันสรุปส่ิงที่เข้าใจเป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 	 •	 การเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร 

	 เคลื่ อนที่ เ ป็นการนำ าบล็อกคำ าสั่ ง 

	 มาเรียงเป็นลำาดับขั้นตอน	 สามารถ 

	 กำาหนดค่าต่าง	 ๆ	 และสั่ งงานให้  

	 ตัวละครเคล่ือนไหวไปตามตำาแหน่ง 

	 ที่ต้องการได้

24.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 

	 การเขียนโปรแกรมด้วย	 Scratch	 

	 ให้ตัวละครเคล่ือนท่ีของกลุ่มตนเอง 

	 หน้าช้ันเรียน		เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กนั

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)

St
ep 3

	 การนำ�หลักการที่สร้างขึ้นไปปฏิบัติ ลงมือทำ� ลงมือแก้ปัญหา ทำ�ให้สมองต่อยอดความรู้ที่มีอยู่เดิม เกิดความรู้ 

ทีซั่บซอ้นขึน้ ยิง่ปฏบัิติเป็นประจำ�จะเกดิความชำ�นาญ กลายเป็นความเข้าใจทีค่งทน ซึง่เรียกว่า องค์ความรู ้หรือปัญญา
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

20.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ  

 กิจกรรมท่ี 2.4 การเขียนโปรแกรม 

 ด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนท่ี  

 โดยปฏิบัติ	ตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 	 20.1	ลากบล็อกคำาสั่ง และ					 
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	 	 	 	 	 แล้วสังเกตการทำางาน

	 	 	 20.3	ตัวละครสามารถเคลื่อนท่ีได้ 

	 	 	 พร้อมกับขยับขาไปด้วย

21.		 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

	 ความคดิเหน็	แลว้ตอบคำาถามกระตุ้น 

	 ความคิด	ดังนี้

	 	 	 	 •	 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้ 

	 ตัวละครเคลื่อนท่ีกลับไปกลับมา 

	 แบบวนซำ้ า 	 จ ะ เ ขี ยน โปรแกรม 

	 ได้อย่างไร	

	 	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 ใช้บล็อกคำาสั่ง	 

  ในการเขียนโปรแกรม) 

22.		 นักเรียนบันทึกผลลงในแบบบันทึก	 

	 ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคล่ือนท่ี

1.	นักเรียนใช้บล็อกคำาสั่งต่าง	ๆ	ถูกต้องหรือไม่

   	ถูกต้อง			 	ไม่ถูกต้อง

2.		 นักเรียนเรียงลำาดับบล็อกคำาสั่งถูกต้องหรือไม่

  	ถูกต้อง			 	ไม่ถูกต้อง

3.	นักเรียนกำาหนดค่าได้หรือไม่

  	ได้	 	 	 	ไม่ได้

4.	ตัวละครเคลื่อนไหวได้หรือไม่

  	ได้	 	 	 	ไม่ได้

5.  ตัวละครเคล่ือนไหวไปตามตำาแหน่งท่ีต้องการใช่หรือไม่

  	ใช่	 	 	 	ไม่ใช่

3

3

3

3

3

(ตัวอย่างคำาตอบ)

	 	 	 กจิกรรมนีป้ระเมนิตัวชีว้ดั	ว	4.2	ป.3/2

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 423.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 	 •	 การเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร 

	 เคลื่ อนที่ เ ป็นการนำ าบล็อกคำ าสั่ ง 

	 มาเรียงเป็นลำาดับขั้นตอน	 สามารถ 

	 กำาหนดค่าต่าง	 ๆ	 และสั่ งงานให้  

	 ตัวละครเคล่ือนไหวไปตามตำาแหน่ง 

	 ที่ต้องการได้

24.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 

	 การเขียนโปรแกรมด้วย	 Scratch	 

	 ให้ตัวละครเคล่ือนท่ีของกลุ่มตนเอง 

	 หน้าช้ันเรียน		เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กนั

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู7 สุดยอดคู่มือครู7

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ (Applying the Communication Skill)

	 การถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความรู้สึก โดยใช้ภาษา แสดงถึงความสามารถในการสื่อสารหรือปัญญา 

ด้านภาษา กระบวนการนี้ทำ�ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ ทัศนคติซึ่งกันและกัน ถ้านำ�เสนอโดยใช้คอมพิวเตอร์

หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนก็จะได้พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีด้วย

	 การสื่อสารและนำ�เสนอเป็นการสร้างอารมณ์เชิงบวกได้อย่างดี เมื่อผู้อ่ืนช่ืนชอบผลงานของตน ช่ืนชม 

ความสำ�เร็จของตน ผู้เรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ เกิดแรงบันดาลใจที่จะสร้างสรรค์ผลงานต่อๆ ไป

St

ep 4

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

กิจกรรมที่ 2.5

 รอบรู้ ASEAN

	 	 นักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่แล้วแสดง

ข้อความทักทายของแต่ละประเทศในประชาคมอาเซียนจนครบ 

ทุกประเทศ

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

ให้ตัวละครท�างานซ�้าไม่สิ้นสุด

นักเรียนออกแบบโปรแกรมให้ตัวละครเดิน	แล้วแสดงข้อความ

ที่กำาหนดขึ้นเองไปเรื่อย	ๆ	ไม่สิ้นสุด	แล้วทดลองรันโปรแกรม

 	 นักเรียนจะหยุดโปรแกรมได้อย่างไร

66
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St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

28.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

 ท่ี 2.5 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 ให้ตัวละครทำางานซำา้ไม่ส้ินสุด	โดยออกแบบ

	 	 	 โปรแกรมให้ตัวละครเดิน	แล้วแสดงข้อความ 

	 ที่กำาหนดขึ้นเองไปเ ร่ือย	 ๆ	 ไม่สิ้นสุด	 

	 แล้วทดลองรันโปรแกรม

29.		 นัก เ รียนบันทึกผลการออกแบบและ 

	 เขียนโปรแกรมให้ตัวละครทำางานซำ้ า 

	 ไม่สิ้นสุดลงในแบบบันทึก	ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมด้วย 

Scratch ให้ตัวละครทำางานซำ้าไม่สิ้นสุด

1.	นักเรียนใช้บล็อกคำาสั่งต่าง	ๆ	ถูกต้องหรือไม่

   	ถูกต้อง		 	 	ไม่ถูกต้อง

2.		 นักเรียนเรียงบล็อคคำาสั่งถูกต้องหรือไม่

  	ถูกต้อง		 	 	ไม่ถูกต้อง

3.	 ตัวละครทำางานซำ้าไม่สิ้นสุดใช่หรือไม่

  	ใช่	 	 	 	 	ไม่ใช่

4.	 นักเรียนหยุดการทำางานของโปรแกรมได้หรือไม่

  	ได้	 	 	 	 	ไม่ได้

5.		 นักเรียนพบปัญหาในการเขียนโปรแกรมหรือไม่

  	พบ	  	ไม่พบ

3

3

3

3

3

(ตัวอย่างคำาตอบ)

30.		 นัก เ รียน ร่วมกันส รุปสิ่ ง ท่ี เ ข้ า ใจ เ ป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 	 •		 ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม 	 ผู้ เ ขี ย น 

	 จ ะ ต้ อ ง กำ า ห น ด วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ ห รื อ 

	 ปั ญ ห า ข อ ง ก า ร เ ขี ย น ขึ้ น ม า ก่ อ น	 

	 จ ากนั้ น ว า งแผนกา รแก้ ปัญหาห รื อ 

	 เขียนอัลกอริทึม	 ในการเขียนโปรแกรม 

	 อาจใช้ วิ ธีการทำ าซำ้ า 	 เ พ่ือใ ห้มองเ ห็น 

	 ตัวละครเคลื่อนที่ได้

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

31.		 นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานำ า เสนอ 

	 การเขียนโปรแกรมด้วย	 Scratch	 ให้ 

	 ตวัละครทำางานซำา้ไมส่ิน้สดุของกลุม่ตนเอง 

	 หน้าชั้นเรียน	เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

32.		 นักเรียนสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น	 

	 แล้วตอบคำาถามดังนี้

    • เมื่อนักเรียนทดลองรันโปรแกรม	 

	 แล้ วพบว่ าก ารทำ า ง าน เ ป็นการทำ าซำ้ า 

	 แบบไม่สิ้นสุด	 นักเรียนจะหยุดโปรแกรม 

	 ไดอ้ยา่งไร (ตัวอย่างคำาตอบใช้บล็อกคำาสัง่ 

 เ พื่ อ กำ า ห น ด ก า ร ทำ า ซำ้ า 
     

   ของโปรแกรม)

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

33.		 นักเรียนนำาความรู้ เกี่ยวกับการเขียน 

	 โปรแกรมด้วย	 Scratch	 ไปสอนเพื่อน 

	 ห รื อ รุ่ น น้ อ ง ที่ ยั ง ป ฏิ บั ติ ไ ม่ ถู ก ต้ อ ง	 

	 เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

	 	 	 กจิกรรมนีป้ระเมนิตวัชีว้ดั	ว	4.2	ป.3/2

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

กิจกรรมที่ 2.5

 รอบรู้ ASEAN

	 	 นักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่แล้วแสดง

ข้อความทักทายของแต่ละประเทศในประชาคมอาเซียนจนครบ 

ทุกประเทศ

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

ให้ตัวละครท�างานซ�้าไม่สิ้นสุด

นักเรียนออกแบบโปรแกรมให้ตัวละครเดิน	แล้วแสดงข้อความ

ที่กำาหนดขึ้นเองไปเรื่อย	ๆ	ไม่สิ้นสุด	แล้วทดลองรันโปรแกรม

 	 นักเรียนจะหยุดโปรแกรมได้อย่างไร

66

สุดยอดคู่มือครู 66สุดยอดคู่มือครู 66

St
ep 3 ขั้นปฏิบัติ

และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

28.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

 ท่ี 2.5 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 ให้ตัวละครทำางานซำา้ไม่ส้ินสุด	โดยออกแบบ

	 	 	 โปรแกรมให้ตัวละครเดิน	แล้วแสดงข้อความ 

	 ที่กำาหนดขึ้นเองไปเ ร่ือย	 ๆ	 ไม่สิ้นสุด	 

	 แล้วทดลองรันโปรแกรม

29.		 นัก เ รียนบันทึกผลการออกแบบและ 

	 เขียนโปรแกรมให้ตัวละครทำางานซำ้ า 

	 ไม่สิ้นสุดลงในแบบบันทึก	ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมด้วย 

Scratch ให้ตัวละครทำางานซำ้าไม่สิ้นสุด

1.	นักเรียนใช้บล็อกคำาสั่งต่าง	ๆ	ถูกต้องหรือไม่

   	ถูกต้อง		 	 	ไม่ถูกต้อง

2.		 นักเรียนเรียงบล็อคคำาสั่งถูกต้องหรือไม่

  	ถูกต้อง		 	 	ไม่ถูกต้อง

3.	 ตัวละครทำางานซำ้าไม่สิ้นสุดใช่หรือไม่

  	ใช่	 	 	 	 	ไม่ใช่

4.	 นักเรียนหยุดการทำางานของโปรแกรมได้หรือไม่

  	ได้	 	 	 	 	ไม่ได้

5.		 นักเรียนพบปัญหาในการเขียนโปรแกรมหรือไม่

  	พบ	  	ไม่พบ

3

3

3

3

3

(ตัวอย่างคำาตอบ)

30.		 นัก เ รียน ร่วมกันส รุปสิ่ ง ท่ี เ ข้ า ใจ เ ป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 	 •		 ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม 	 ผู้ เ ขี ย น 

	 จ ะ ต้ อ ง กำ า ห น ด วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ ห รื อ 

	 ปั ญ ห า ข อ ง ก า ร เ ขี ย น ขึ้ น ม า ก่ อ น	 

	 จ ากนั้ น ว า งแผนกา รแก้ ปัญหาห รื อ 

	 เขียนอัลกอริทึม	 ในการเขียนโปรแกรม 

	 อาจใช้ วิ ธีการทำ าซำ้ า 	 เ พ่ือใ ห้มองเ ห็น 

	 ตัวละครเคลื่อนที่ได้

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

31.		 นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานำ า เสนอ 

	 การเขียนโปรแกรมด้วย	 Scratch	 ให้ 

	 ตัวละครทำางานซำา้ไมส่ิน้สดุของกลุม่ตนเอง 

	 หน้าชั้นเรียน	เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

32.		 นักเรียนสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น	 

	 แล้วตอบคำาถามดังนี้

    • เมื่อนักเรียนทดลองรันโปรแกรม	 

	 แล้ วพบว่ าก ารทำ า ง าน เ ป็นการทำ าซำ้ า 

	 แบบไม่สิ้นสุด	 นักเรียนจะหยุดโปรแกรม 

	 ไดอ้ยา่งไร (ตัวอย่างคำาตอบใชบ้ล็อกคำาสัง่ 

 เ พื่ อ กำ า ห น ด ก า ร ทำ า ซำ้ า 
     

   ของโปรแกรม)

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

33.		 นักเรียนนำาความรู้ เกี่ยวกับการเขียน 

	 โปรแกรมด้วย	 Scratch	 ไปสอนเพื่อน 

	 ห รื อ รุ่ น น้ อ ง ที่ ยั ง ป ฏิ บั ติ ไ ม่ ถู ก ต้ อ ง	 

	 เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

	 	 	 กจิกรรมนีป้ระเมนิตวัชีว้ดั	ว	4.2	ป.3/2

พิเศษ
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	 เมื่อสมองของผู้เรียนได้รับการเสริมแรงเชิงบวกอย่างสมํ่าเสมอจากสิ่งที่ทำ�  จะกระตุ้นให้คิดสร้างสรรค์ 

สิ่งที่เป็นประโยชน์เพิ่มขึ้นอีก หล่อหลอมเป็นนิสัยแห่งการคิดการกระทำ�ในตัวผู้เรียน สามารถขยายผลไปสู่สังคมได้ 

ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ ๒๑

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)

St

ep 5

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

4.		 จากโจทย์	 ผึ้งจะต้องเดินไปข้างหน้า	 4	 ครั้ง	 แล้วจึงเก็บนำ้าหวาน	 

	 แต่บล็อกของโปรแกรมผิดพลาด	และใช้บล็อกไปทั้งหมด	 5	บล็อก	 

	 แต่โจทย์ต้องการให้ใช้	4	บล็อก 

5.		 การแก้ไขโปรแกรมอาจเขียนโปรแกรมใหม่	 โดยให้ทำาซำ้าการเดินไป 

	 ข้างหน้า	4	ครั้ง	แล้วจึงเก็บนำ้าหวานก็จะใช้บล็อกคำาสั่ง	4	บล็อกพอดี	 

	 ดังภาพ

6.		ทดลองให้โปรแกรมทำาคำาสั่งเป็นขั้นตอนทีละคำาสั่ง	 โดยคลิกเมาส์ 

	 ที่	 	จะพบว่าผึ้งสามารถเก็บนำ้าหวานได้สำาเร็จ 

7.		ทดลองแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง	และฝึกฝนไปจนจบบทเรียน

คลิกเมาส์
ครั้งที่ 1 

คลิกเมาส์
ครั้งที่ 2 
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St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 6.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

	 ที่	 2.2	 หาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

 บนเว็บไซต์https://code.org	 โดยหา 

	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรม	(ต่อ)	ตามข้ันตอน  

	 ดังนี้

	 	 	 6.1	 โปรแกรมจะแสดงโจทย์ท่ีเขียนไว้ 

  แล้วผิดพลาด	โดยกําหนดให้ใช้	4	บล็อก

	 	 	 6.2	 แกไ้ขการเขยีนโปรแกรม	โดยให้ทาํซํา้ 

	 	 การเดินไปข้างหน้า	 4	 ครั้ง	 แล้วจึง 

	 	 เกบ็นํา้หวานจะใชบ้ลอ็กคําสัง่	4	บลอ็ก 

	 	 พอดี

	 	 	 6.3	 ทดลองให้โปรแกรมทําคําสั่งเป็น 

	 	 ขั้นตอนทีละคําสั่ง	 โดยคลิกเมาส์ที่	 

  

	 	 	 6.4		 ทดลองแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง 

	 	 และฝึกฝนไปจนจบบทเรียน

	 7.		 นักเรียนบันทึกผลการหาข้อผิดพลาด 

	 ของโปรแกรมบนเว็บไซต์	https://code.org	 

	 ลงในแบบบันทึก	ดังตัวอย่าง

	 	 	 กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.3/2

	 8.		 นั ก เ รียน ร่วมกันส รุปสิ่ งที่ เ ข้ า ใจ เ ป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 	 	•	 การเขียนโปรแกรมบางคร้ังอาจมี 

	 ข้อ ผิดพลาดเกิดขึ้ น 	 เช่น 	 การ เขียน 

	 โปรแกรมด้วยคําสั่งแล้วเราสะกดผิด	หรืิอ 

	 เขียนคําสั่ ง ท่ี โปรแกรมไม่ เข้ าใจ	 หาก 

	 ตรวจสอบทีละคําสั่ง	 แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง	 

	 โปรแกรมก็จะสามารถทํางานต่อไปได้

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

	 9.	 นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานํ า เสนอ 

	 	 การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

	 	 ของกลุ่ มตน เองหน้ า ชั้ น เ รี ยน 	 เพื่ อ 

	 	 แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

10.	 นักเรียนฝึกการตรวจสอบข้อผิดพลาด 

	 	 ใ ห้คล่อง 	 จากนั้น นําไปแนะนํ า เพื่ อน 

	 	 ในชั้นเรียนที่หาข้อผิดพลาดไม่ถูกต้อง 

	 	 ให้หาได้ถูกต้อง	 เ พ่ือเป็นการแบ่งปัน 

	 	 ความรู้ให้กับผู้อื่น

แบบบันทึกการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

1.	นักเรียนพบหน้าโปรแกรมเรื่อง	ผึ้ง:	การดีบั๊ก	หรือไม่

   	พบ	 	 	 	 	ไม่พบ

2.		 นักเรียนตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้หรือไม่

  	ได้	 	 	 	 	ไม่ได้

3.	 นักเรียนแก้ไขการเรียงบล็อกคําสั่งถูกต้องหรือไม่

  	ถูกต้อง			 	 	ไม่ถูกต้อง

4.	 ตัวละครเดินทางไปเก็บนํ้าหวานสําเร็จหรือไม่

  	สําเร็จ		   	ไม่สําเร็จ 

5.	 นักเรียนพบปัญหาในการตรวจสอบข้อผิดพลาด

	 	 ของโปรแกรมหรือไม่

  	พบ	  	ไม่พบ

3

3

3

3

3

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

4.		 จากโจทย์	 ผึ้งจะต้องเดินไปข้างหน้า	 4	 ครั้ง	 แล้วจึงเก็บนำ้าหวาน	 

	 แต่บล็อกของโปรแกรมผิดพลาด	และใช้บล็อกไปทั้งหมด	 5	บล็อก	 

	 แต่โจทย์ต้องการให้ใช้	4	บล็อก 

5.		 การแก้ไขโปรแกรมอาจเขียนโปรแกรมใหม่	 โดยให้ทำาซำ้าการเดินไป 

	 ข้างหน้า	4	ครั้ง	แล้วจึงเก็บนำ้าหวานก็จะใช้บล็อกคำาสั่ง	4	บล็อกพอดี	 

	 ดังภาพ

6.		ทดลองให้โปรแกรมทำาคำาสั่งเป็นขั้นตอนทีละคำาสั่ง	 โดยคลิกเมาส์ 

	 ที่	 	จะพบว่าผึ้งสามารถเก็บนำ้าหวานได้สำาเร็จ 

7.		ทดลองแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง	และฝึกฝนไปจนจบบทเรียน

คลิกเมาส์
ครั้งที่ 1 

คลิกเมาส์
ครั้งที่ 2 
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St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 6.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

	 ที่	 2.2	 หาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

 บนเว็บไซต์https://code.org	 โดยหา 

	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรม	(ต่อ)	ตามข้ันตอน  

	 ดังนี้

	 	 	 6.1	 โปรแกรมจะแสดงโจทย์ท่ีเขียนไว้ 

  แล้วผิดพลาด	โดยกําหนดให้ใช้	4	บล็อก

	 	 	 6.2	 แกไ้ขการเขยีนโปรแกรม	โดยให้ทาํซํา้ 

	 	 การเดินไปข้างหน้า	 4	 ครั้ง	 แล้วจึง 

	 	 เกบ็นํา้หวานจะใชบ้ลอ็กคําสัง่	4	บลอ็ก 

	 	 พอดี

	 	 	 6.3	 ทดลองให้โปรแกรมทําคําสั่งเป็น 

	 	 ขั้นตอนทีละคําสั่ง	 โดยคลิกเมาส์ที่	 

  

	 	 	 6.4		 ทดลองแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง 

	 	 และฝึกฝนไปจนจบบทเรียน

	 7.		 นักเรียนบันทึกผลการหาข้อผิดพลาด 

	 ของโปรแกรมบนเว็บไซต์	https://code.org	 

	 ลงในแบบบันทึก	ดังตัวอย่าง

	 	 	 กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.3/2

	 8.		 นั ก เ รียน ร่วมกันส รุปสิ่ งที่ เ ข้ า ใจ เ ป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 	 	 	•	 การเขียนโปรแกรมบางคร้ังอาจมี 

	 ข้อ ผิดพลาดเกิดขึ้ น 	 เช่น 	 การ เขียน 

	 โปรแกรมด้วยคําส่ังแล้วเราสะกดผิด	หรืิอ 

	 เขียนคําสั่ ง ท่ี โปรแกรมไม่ เข้ าใจ	 หาก 

	 ตรวจสอบทีละคําสั่ง	 แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง	 

	 โปรแกรมก็จะสามารถทํางานต่อไปได้

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

	 9.	 นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานํ า เสนอ 

	 	 การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

	 	 ของก ลุ่มตน เองหน้ า ชั้ น เ รี ยน 	 เพื่ อ 

	 	 แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

10.	 นักเรียนฝึกการตรวจสอบข้อผิดพลาด 

	 	 ใ ห้คล่อง 	 จากนั้น นําไปแนะนํา เพื่ อน 

	 	 ในชั้นเรียนที่หาข้อผิดพลาดไม่ถูกต้อง 

	 	 ให้หาได้ถูกต้อง	 เพื่อเป็นการแบ่งปัน 

	 	 ความรู้ให้กับผู้อื่น

แบบบันทึกการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

1.	นักเรียนพบหน้าโปรแกรมเรื่อง	ผึ้ง:	การดีบั๊ก	หรือไม่

   	พบ	 	 	 	 	ไม่พบ

2.		 นักเรียนตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้หรือไม่

  	ได้	 	 	 	 	ไม่ได้

3.	 นักเรียนแก้ไขการเรียงบล็อกคําสั่งถูกต้องหรือไม่

  	ถูกต้อง			 	 	ไม่ถูกต้อง

4.	 ตัวละครเดินทางไปเก็บนํ้าหวานสําเร็จหรือไม่

  	สําเร็จ		   	ไม่สําเร็จ 

5.	 นักเรียนพบปัญหาในการตรวจสอบข้อผิดพลาด

	 	 ของโปรแกรมหรือไม่

  	พบ	  	ไม่พบ

3

3

3

3

3

พิเศษ
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2

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย	โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ	และตรวจหาข้อผิดพลาด

	 ของโปรแกรม	(ว	4.2	ป.3/2)

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การเขียน
โปรแกรม

คอมพิวเตอร์

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

animation แอน′	นิเมชัน ภาพเคลื่อนไหว

block บลอค กลุ่ม

command คะมานดฺ′ คำาสั่ง

debug ดีบัก′ การหาข้อผิดพลาด

robot โร′ บอท หุ่นยนต์

tool ทูล เครื่องมือ

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

การเขียนโปรแกรมด้วย
Scratch

การทำางานของคอมพิวเตอร์

การตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม

สนุกกับการเขียนโปรแกรม

สวัสดี!

การเขียน
โปรแกรม
การเขียน
โปรแกรม

การทำางานลักษณะนี้เรียกว่า
“การทำางานแบบวนซำ้า”

การเขียนโปรแกรม	ผู้เขียนโปรแกรม

จะต้องกำาหนดวัตถุประสงค์หรือปัญหาขึ้นมาก่อน

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  เล่มนี้ 

ไดจ้ดัทำ�ขึน้ตามมาตรฐานการเรยีนรูแ้ละตวัชีว้ดั กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมีเนื้อหา กิจกรรม และคำ�ถามที่เหมาะสมกับพัฒนาการ

ของผู้เรียน กระตุ้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ให้กับผู้เรียน มีทักษะสำ�คัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการ 

แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและพัฒนาทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีให้กับผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง 

(Brain Based Learning)

ค�ำช้ีแจงในการใช้หนังสือเรียน
ที่ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง

เป็นหัวข้อที่ผู้เรียนจะได้เรียน

ในหน่วยการเรียนรู้นี้

เสริมสร้างการเรียนรู้และการคิด 

เชิงระบบ โดยใช้ Infographic

อินโฟกราฟิกอินโฟกราฟิก

เป็นค�ำศัพท์ภาษาต่างประเทศที่น่ารู้

เพื่อสร้างเสริมความสามารถในด้านทักษะ

การใช้ภาษา

เป็นเป้าหมายในการพัฒนา

ผู้เรียน ที่ผู้เรียนจะได้รับและ

ปฏิบัติได้ในหน่วยการเรียนรู้นี้

ตัวชี้วัดตัวชี้วัด ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

พิเศษ
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 เกม OX
	 	 เกม	OX	เป็นเกมที่เล่น	2	คน	ออกแบบเป็นช่องตารางกว้าง	3	ช่อง	ยาว	3	ช่อง 
แล้วให้ผู้เล่นผลัดกันเขียนเครื่องหมาย	O	หรือ	X	ลงในตาราง

	 	 การเล่นเกม	OX	นี้เป็นเกมที่ต้องเล่น	 2	 คน	 โดยผู้เล่นแต่ละคนจะต้องคิด 
เพื่อให้ฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถเขียนเป็นเส้นตรงได้	 ซ่ึงเป็นเกมที่ใช้การคิดและ 
การคาดการณ์ผลที่เกิดขึ้นได้เป็นอย่างดี

กระดาษสำาหรับเขียนเป็นตาราง	3	×	3	ช่อง

ปากกา

ตกลงกันว่าใครเป็น

คนเล่นก่อน

ผู้เล่นคนแรกเขียน

เครื่องหมาย	O	หรือ	X	

ลงในตาราง

ผู้เล่นคนต่อไปเขียน

เครื่องหมายตรงกันข้าม

ลงในตาราง

ผู้เล่นผลัดกันเขียนเครื่องหมาย
ของตัวเองต่อไป

เครื่องหมายใดเรียงต่อกันเป็นแนวเส้นตรง
หรือแนวทแยงได้จะเป็นฝ่ายชนะ

วิธีการเล่น

ได้เล่นก่อน

อุปกรณ์การเล่น

24

สนุกกับการเขียนโปรแกรม

ก�รเขียนโปรแกรมมีประโยชน์อย่�งไร

	 	 ปัจจุบันมี เครื่ องมือสำ าหรับเรียนรู้การเขียนโปรแกรมมากมาย	 
ทำาให้ผู้เริ่มต้นสามารถฝึกเขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น	ตัวอย่างเครื่องมือในการ
เขียนโปรแกรม	เช่น	เว็บไซต์	https://code.org	เว็บไซต์	https://scratch.mit.edu 
เว็บไซต์	https://makecode.microbit.org

ภาพที่ 2.3 เว็บไซต์ https://code.org

ที่มา : https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/6

คำาถามสำาคัญ

35

ครบตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้

แกนกลาง กลุ ่มสาระการเรียนรู  ้

วิ ท ย า ศ า สต ร ์ แ ล ะ เ ทค โ น โ ล ย ี

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตาม

หลั กสู ต รแกนกล า งก า รศึ กษ า 

ขั้ นพื้ นฐาน  พุทธศักราช  2551 

เหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน

เนื้อหาเนื้อหา

น�ำเสนอเนื้อหาให้เข้าใจง่าย 

โดยใช้ Infographic

InfographicInfographic

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู11 สุดยอดคู่มือครู11

กิจกรรมที่ 2.5

 รอบรู้ ASEAN

	 	 นักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่แล้วแสดง

ข้อความทักทายของแต่ละประเทศในประชาคมอาเซียนจนครบ 

ทุกประเทศ

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

ให้ตัวละครท�างานซ�้าไม่สิ้นสุด

นักเรียนออกแบบโปรแกรมให้ตัวละครเดิน	แล้วแสดงข้อความ

ที่กำาหนดขึ้นเองไปเรื่อย	ๆ	ไม่สิ้นสุด	แล้วทดลองรันโปรแกรม

 	 นักเรียนจะหยุดโปรแกรมได้อย่างไร

66

ประโยชน์และผลกระทบ
จากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 	 เทคโนโลยีพัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์	 

แต่เทคโนโลยีก็มีผลกระทบเช่นกัน	เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

ทำาให้เราทำางานได้เร็วขึ้น	สื่อสาร	แลกเปลี่ยนข้อมูลได้เร็วขึ้น	ในสมัยก่อน

การไปดูต้นไม้ในสวนหลังโรงเรียนอาจต้องพากันไปดูทุกคน	แต่ปัจจุบัน

สามารถถ่ายภาพมาแบ่งปันได้ทันที

เทคโนโลยีสารสนเทศมีประโยชน์ต่อนักเรียนอย่างไร 

และส่งผลกระทบต่อนักเรียนอย่างไร

ภาพที่ 5.1 เทคโนโลยีทำาให้เราทำางานได้ง่ายขึ้น

คำาถามสำาคัญ

138

น�ำเสนอปัญหา หรือค�ำถาม หรือโจทย์ 

ก่อนเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน 

มีความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน แล้วสืบสอบ

หาค�ำตอบของค�ำถาม

น�ำเสนอกิจกรรมให้ผู้เรียนบูรณาการ

ระหว่างความรู้กับการฝึกปฏิบัติ พัฒนา

ทักษะด้านการคิดและการใช้เทคโนโลยี

สร้างความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเอง และ 

ประเมินตามตัวชี้วัดประจ�ำหน่วย

การเรียนรู้

น�ำเสนอค�ำถามทีใ่ชใ้นการอภปิราย เพือ่ขยาย

ประสบการณ์และสรุปความรู้ ซ่ึงเป็นค�ำตอบ

ของค�ำถาม รวมทั้งค�ำถามระดับการประยุกต์

ความรู้ให้ผู้เรียนได้ต่อยอดการเรียนรู้

กิจกรรม

ค�ำถามหลังท�ำกิจกรรม

กิจกรรม

ค�ำถามหลังท�ำกิจกรรม

ค�ำถามส�ำคัญค�ำถามส�ำคัญ

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู 12สุดยอดคู่มือครู 12

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

	 	 ห�กทุกคนใช้กระด�ษอย่�งประหยัด	 โดยก�รใช้กระด�ษ 

ทั้ง	2	หน้�	จะช่วยรักษ�ชีวิตต้นไม้ได้ถึง	1.3	ล้�นต้น	ห�กทุกคน

หันม�ใช้ผ้�เช็ดหน้�แทนก�รใช้กระด�ษทิชชูจะรักษ�ชีวิตต้นไม้ได	้

3,315,000	ต้นเลยทีเดียว

กิจกรรมที่ 4.5 การออกแบบป้ายประกาศ

นักเรียนออกแบบ เขียนข้อมูลในการทำาป้ายประกาศ 1 ป้าย 

จากหัวข้อต่อไปนี้ 

		 1.		ป้�ยข้อคว�มเตือน	เรื่อง	ก�รรักษ�คว�มสะอ�ด

	 2.		ป้�ยประก�ศเชิญชวนร่วมกิจกรรมจิตอ�ส�ของชุมชน

	 3.	ป้�ยรณรงค์ให้ออกกำ�ลังก�ยอย่�งสมำ่�เสมอ

119

น�ำเสนอความรู้ในการปลูกฝัง

จิตส�ำนึกของผู ้ เ รียนให ้ รู ้ จัก

อนุรักษ์และรักษาสิ่งแวดล้อม

อนรุกัษ์สิง่แวดล้อมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู13 สุดยอดคู่มือครู13

น�ำเสนอหัวข้อเร่ืองท่ีให้ผู้เรียน

สามารถค ้ นหาข ้ อมู ลห รือ

สารสนเทศเพิ่มเติมในเ ร่ือง 

ที่เรียนจากเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง

เว็บไซต์แนะน�ำเว็บไซต์แนะน�ำ

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch

โปรแกรม Scratch สร้�งภ�พเคลื่อนไหวได้อย่�งไร

	 	 โปรแกรม	 Scratch	 เป็นอีกโปรแกรมหนึ่งที่สามารถนำามาใช้เรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่างดี	 มีลักษณะเป็นบล็อกโปรแกรม	 (Block)	 

การเขียนโปรแกรมจะนำาบล็อกคำาสั่งมาต่อกันคล้ายกับเว็บไซต์	https://code.org 

การใช้งานโปรแกรมนี้มี	2	วิธี	คือ	การเข้าใช้งานแบบออนไลน์	(Online)	โดยเปิด

เว็บเบราว์เซอร์แล้วเขียนโปรแกรมผ่านเว็บไซต์	อีกวิธีการหนึ่งคือ	การเข้าใช้งาน

แบบออฟไลน	์(Offline)	โดยดาวนโ์หลดโปรแกรมมาตดิตัง้ทีเ่ครือ่งคอมพวิเตอร์

  เมื่อเปิดโปรแกรม	Scratch	จะมีตัวละครเรียกว่า	sprite		โดยตัวละครหลัก 

คือ	แมว	และสามารถเพิ่มตัวละคร	หรือสร้างตัวละครเพิ่มขึ้นมาได้

ภาพที่ 2.7 ตัวละครหลักในโปรแกรม Scratch 

เว็บไซต์แนะนำา

ผลงานจากโปรแกรม	Scratch

https://scratch.mit.edu/explore/projects/all/

คำาถามสำาคัญ

50
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สุดยอดคู่มือครู 14สุดยอดคู่มือครู 14

น�ำเสนอความรู ้ เพิ่มเติมจาก

เนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องในบทเรียน 

เพื่อขยายความรู้ของผู้เรียน

เด็กควรรู้

	 	 เกมเศรษฐี	เป็นเกมกระดานที่ใช้วิธีการผลัดกันทอดลูกเต๋า	

2	 ลูก	 และเดินไปตามช่องโดยนับตามจำานวนแต้มลูกเต๋าที่ได้	 

เริ่มต้นจะมีเงินมาให้จำานวนหนึ่งเท่า	ๆ 	กัน	เมื่อเดินครบกระดานก็

จะได้รับเงินเพิ่มทุก	 ๆ	 รอบ	 ระหว่างการเดินแต่ละช่อง	 ถ้าผู้เล่น 

ตกช่องที่ไม่มีเจ้าของก็สามารถซื้อมาครอบครองได้	 แต่ถ้าตกช่อง

ทีม่เีจา้ของแลว้ตอ้งจา่ยคา่ธรรมเนยีมใหก้บัเจา้ของ	ในเกมยงัมกีาร

เปดิหบีซึง่จะตอ้งใชด้วงในการเปดิการด์	สดุทา้ยใครมเีงนิมากทีส่ดุ

เป็นฝ่ายชนะ	ใครเงินหมดก็แพ้ไป	เกมเศรษฐีนี้จะช่วยให้รู้จักการ

ลงทุนเหมือนทำาธุรกิจ	รู้จักวางแผน	รู้จักแก้ปัญหา	โดยสามารถนำา

ทักษะจากเกมเศรษฐีไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำาวันได้

นักเรียนสามารถนำาทักษะจากการเล่นเกมแก้ปัญหา

ไปใช้ในชีวิตประจำาวันได้อย่างไร

คำาถามสำาคัญ
25

เด็กควรรู้เด็กควรรู้
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สุดยอดคู่มือครู15 สุดยอดคู่มือครู15

กิจกรรมที่ 2.5

 รอบรู้ ASEAN

	 	 นักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่แล้วแสดง

ข้อความทักทายของแต่ละประเทศในประชาคมอาเซียนจนครบ 

ทุกประเทศ

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

ให้ตัวละครท�างานซ�้าไม่สิ้นสุด

นักเรียนออกแบบโปรแกรมให้ตัวละครเดิน	แล้วแสดงข้อความ

ที่กำาหนดขึ้นเองไปเรื่อย	ๆ	ไม่สิ้นสุด	แล้วทดลองรันโปรแกรม

 	 นักเรียนจะหยุดโปรแกรมได้อย่างไร

66

น�ำเสนอกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนสืบค้น 

สืบสอบเ ร่ืองราวของประเทศใน 

กลุ่มอาเซียนท่ีเกี่ยวข้องกับหัวข้อเร่ือง

ที่ศึกษา เพื่อสร้างความเข้าใจอาเซียน

รอบรู้ ASEANรอบรู้ ASEAN

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู 16สุดยอดคู่มือครู 16

   ด้านสังคม 
การสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งทำาได้ง่ายขึ้น	 อาจทำาให้มีบุคคล 
ที่ไม่หวังดี	หรือมิจฉาชีพเข้ามาหลอกลวงได้

ภาพที่ 5.4 ช่องทางการหลอกลวงของมิจฉาชีพ

	 	 ผลกระทบจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส่วนใหญ่จะมาจาก 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต	เช่น	ได้ข้อมูลที่ไม่ถูกต้องหรือข้อมูลที่ไม่เหมาะสม	

ดังนั้น	 ควรพิจารณาข้อมูลที่ได้ว่ามาจากหน่วยงานใด	 หน่วยงานนั้น 

มีความน่าเชื่อถือหรือไม่	 ควรตรวจสอบข้อมูลให้ทันสมัย	 และลองนำา

เนื้อหาที่สืบค้นได้มาเปรียบเทียบกัน

ปลอดภัยไว้ก่อน

	 	 เมื่อมีคนแปลกหน้าติดต่อมาบนอินเทอร์เน็ต	 ควรแจ้ง 

ผู้ปกครองหรือครูเพื่อเป็นการป้องกันการหลอกลวงจากมิจฉาชีพ

140

น�ำเสนอข้อพึงปฏิบัติและพึงระวัง

ที่ให้ผู้เรียนรู้จักระมัดระวัง

ในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 

และการด�ำเนินชีวิต โดยสอดแทรก

หัวข้อที่สัมพันธ์กับเรื่องที่เรียน

ปลอดภัยไว้ก่อนปลอดภัยไว้ก่อน

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู17 สุดยอดคู่มือครู17

  การเขยีนโปรแกรมในกจิกรรมทีผ่า่นมา	นกัเรยีนจะเหน็วา่	การเขยีน

โปรแกรมให้ทำางานแบบวนซำ้าจะทำาให้เขียนโปรแกรมได้สะดวกขึ้น	 

และทำาให้คำาสั่งโปรแกรมสั้นลงอีกด้วย

	 	 งานหลาย	ๆ	ลักษณะจะเป็นการทำางานแบบวนซำ้า	 เช่น	การแสดง

ภาพเคลื่อนไหว	หรือภาพแอนิเมชันจะใช้วิธีสร้างภาพขึ้นมาหลาย	ๆ 	ภาพ

ที่มีลักษณะแตกต่างกันไป	จากนั้นจะเขียนโปรแกรมให้นำาภาพแต่ละภาพ

มาแสดงและทำางานแบบวนซำ้าไปเรื่อย	ๆ 	จนมองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว

เริ่มต้น

แสดงภาพที่	1

แสดงภาพที่	2

อาชีพน่ารู้

	 	 นักออกแบบและสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว	(Animator)	

มี หน้ าที่ ว าดตั วละครบน 

แผ่นฟิล์ม	 หรือสร้างสรรค์

จินตนาการโดยใช้ เทคนิค 

ทางคอมพวิเตอร	์เพือ่สรา้งสรรค์

เป็นภาพเคลื่อนไหวออกมา

45

ถ้าผึ้งอยู่ในตำาแหน่งที่กำาหนดและมีการทำาคำาสั่งต่อไปนี้

1.	 ใช้ดินสอวาดเส้นทางเดินของผึ้ง	เมื่อทำาคำาสั่งแต่ละคำาสั่ง

2.		 เมื่อโปรแกรมจบ	ผึ้งจะไปอยู่ที่ตำาแหน่งใด

3.		 กำาหนดให้ผึ้งเดินผ่านแต่ละช่องต้องใช้พลังงาน	2	 หน่วย	 แต่ถ้าผ่าน 

	 ช่องสีเหลืองใช้พลังงาน	4	หน่วย	ผ่านช่องสีเขียวใช้พลังงาน	1	หน่วย	 

	 อยากทราบว่าการเดินทางตามโปรแกรมจะใช้พลังงานทั้งหมดกี่หน่วย

4.		ถ้าผึ้งต้องการเดินทางจากจุดเริ่มต้นที่กำาหนด	ไปยังจุด	Y	แต่ต้องแวะ

 รับประทานอาหารที่จุด	A	และช่องสีแดงเป็นช่องที่ไม่สามารถผ่านไปได	้

	 นักเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อทำางานนี้ให้สำาเร็จ

5.		นักเรียนลองปรับเปลี่ยนตำาแหน่งของช่องสีต่าง	 ๆ	หรือเพิ่มเงื่อนไข 

	 อื่น	 ๆ	 หรือกำาหนดการทำางานให้ผึ้งใหม่ตามที่นักเรียนต้องการ	 

	 จากนั้นเขียนโปรแกรมให้สำาเร็จ

โครงงานสร้างสรรค์

เดินทางอย่างไรให้ถึงจุดหมาย

A

Y

67

น�ำเสนอความรู้ส�ำคัญเกี่ยวกับ

อาชีพต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทาง

เลือกประกอบอาชีพในอนาคต

อาชีพน่ารู้อาชีพน่ารู้

น�ำเสนอกจิกรรมโครงงานสร้างสรรค์ 

เพือ่ฝึกให้ผูเ้รียนมทีกัษะกระบวนการ

ท�ำงาน ความคิดสร้างสรรค์ การ 

แก้ปัญหา  และการร่วมมือท�ำงาน 

เป็นทีม

โครงงานสร้างสรรค์โครงงานสร้างสรรค์

พิเศษ
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เฉลยกิจกรรมท่ี 1.1 การใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย

1.   	 นักเรียนวาดภาพในตําแหน่งที่หายไป และบอกว่าเหตุใดจึงคิดว่าเป็นภาพนั้น

(ตัวอย่างค�ำตอบ)

เหตุผล

(เพราะรูปมีการหมุนทวนเข็มนาฬิกาไปตามลําดับ  ดังนั้น  ภาพที่  4  จึงควรเป็นภาพนี้)

2.  	 นักเรียนวาดลูกศรระหว่างช่อง โดยเริ่มจากนกสีแดงไปยังหมูสีเขียว เพื่อแสดงเส้นทางที่นกจะเคลื่อนที่ไปหาหมู 

	 โดยไม่ชนกับระเบิด แล้วตอบคําถาม

(ตัวอย่างค�ำตอบ)

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู19 สุดยอดคู่มือครู19

	 •	 ถ้านกสีแดงเดิน 1 ก้าว จะเดินผ่านได้ 1 ช่อง จงบอกจํานวนก้าวในการเดินทั้งหมด

		  (12  ก้าว)

	 •	 เขียนคําอธิบายการเดินทางของตัวละครเป็นขั้นตอน

		  (ตัวอย่างค�ำตอบ)  

		  เริ่มต้น

				    1.	 เดินหน้า

				    2.	 หันขวา

				    3. 	 เดินหน้า

				    4.	 หันซ้าย

				    5. 	 เดินหน้า

				    6. 	 เดินหน้า

				    7. 	 หันซ้าย

				    8.	 เดินหน้า

				    9. 	 เดินหน้า

			   10. 	 หันขวา

			   11. 	 เดินหน้า

			   12. 	 เดินหน้า

			   13. 	 หันขวา

			   14.  	 เดินหน้า

			   15. 	 เดินหน้า

			   16.	 เดินหน้า		

			   17. 	 หันขวา

			   18. 	 เดินหน้า

		  จบ

			 

พิเศษ
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เฉลยกิจกรรมท่ี 1.2 การแก้ปัญหาด้วยอัลกอริทึม

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย

1.	 นักเรียนเรียงลําดับกิจกรรมที่กําหนด พร้อมอธิบายเหตุผลของการเรียงลําดับ

	 (ตัวอย่างค�ำตอบ)

ลําดับ กิจกรรม เหตุผล

1.
(แปรงฟัน) (เมื่อตื่นนอนเราควรแปรงฟัน เพราะช่วยก�ำจัด 

คราบสกปรกและแบคทีเรียในช่องปากเป็นล�ำดับแรก)

2.
(อาบนํ้า) (เมื่อแปรงฟันเสร็จแล้วเราควรอาบน�้ำ เพราะจะช่วย

ชะล้างแบคทีเรียและเหงื่อไคล)

3.

(แต่งตัว) (เมื่ออาบน�้ำเสร็จแล้วเราควรแต่งตัว เพราะการแต่งตัว

ต้องสวมใส่เครื่องนุ่งห่ม และควรแต่งตัวให้เหมาะสม

กับกาลเทศะ)

4.

(รับประทานอาหารเช้า) (เมื่อแต่งตัวเสร็จแล้วเราควรรับประทานอาหารเช้า 

เพราะอาหารเช้าเป็นสิ่งส�ำคัญและควรรับประทาน

ให้ครบ 5 หมู่)

5.

(จัดหนังสือใส่กระเป๋า) (เมื่อรับประทานอาหารเช้าเสร็จแล้วควรจัดหนังสือ

ใส่กระเป๋า  เพราะการจัดหนังสือที่ตรงกับวิชาเรียน

ในแต่ละวัน จะช่วยลดน�้ำหนักของกระเป๋า)

6.

(ไปโรงเรียน) (เมื่อท�ำกิจกรรมที่ผ่านมาเสร็จแล้วควรไปโรงเรียน 

เพราะการเรียนเป็นสิ่งส�ำคัญต่อการด�ำรงชีวิต

และได้ความรู้จากการเรียน)

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู21 สุดยอดคู่มือครู21

	 • 	จากลําดับการแก้ปัญหา นักเรียนจะเขียนเป็นผังงานได้อย่างไร  (ตัวอย่างค�ำตอบ)

เริ่มต้น

จบ

แปรงฟัน

อาบนํ้า

แต่งตัว

รับประทานอาหารเช้า

จัดหนังสือใส่กระเป๋า

ไปโรงเรียน

	 •	 จากลําดับการแก้ปัญหา นักเรียนคิดว่าขั้นตอนใดสามารถสลับได้ เพราะเหตุใด

		  (ตัวอย่างค�ำตอบ การแปรงฟันและการอาบนํ้า เพราะเป็นการชะล้างสิ่งสกปรกและทําให้ร่างกายสะอาดเหมือนกัน 

		   จึงทําขั้นตอนใดก่อนก็ได้)

พิเศษ
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2.	 ถ้านักเรียนต้องการสั่งงานให้ศิลปินวาดภาพในส่วนที่ขาดไปต้องทําอย่างไร โดยนําตัวเลขของบัตรคําสั่งมาเขียน 

	 เป็นผงังาน (ตัวอย่างค�ำตอบ)

2

เริ่มต้น

จบ

3

2

4

3

2

4

พิเศษ
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เฉลยกิจกรรมท่ี 1.3 สนุกกับเกมแก้ปัญหา

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย

1.   	 การเล่นเกมบันไดงู มีเงื่อนไขใดบ้างที่จะทําให้การเล่นไม่จบเกม

	 (เมื่อต้องเดินตกที่ตําแหน่งปากงูซํ้า ๆ ทําให้ต้องตกลงไปที่หางงูเสมอ)

2.   	 จากเกมเททริสดังภาพ นักเรียนวาดชิ้นส่วนตัวต่ออีก 4 ตัว ที่สามารถทําให้เป็นพื้นที่ปิดได้มากที่สุด 

	 (ตัวอย่างค�ำตอบ)

3.	 นักเรียนชวนเพื่อนเล่นเกม OX โดยผลัดกันเล่นเป็นคนแรก แล้วตอบคําถามต่อไปนี้

	 •	 การเล่นแต่ละครั้งจนมีฝ่ายชนะ ต้องเขียนครบทุกช่องหรือไม่

		  (ไม่ต้องครบทุกช่อง)

	 •	 นักเรียนมีวิธีการคิดอย่างไรที่จะเล่นให้ชนะ

		  (ตัวอย่างคําตอบ  ถ้าเริ่มคนแรกให้ลงเครื่องหมายที่มุมตาราง  และครั้งต่อไปก็ลงที่มุมตารางเหมือนเดิม 

	  	 ถ้าเริ่มคนที่สองให้ลงเครื่องหมายไว้ตรงกลาง)

พิเศษ
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เฉลยกิจกรรมท่ี 4.3 รวบรวมแล้วนําเสนอข้อมูล

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 การใช้ซอฟต์แวร์นําเสนอข้อมูล

1.   	 สํารวจร้านค้าในโรงอาหารของโรงเรียน แล้วตอบคําถาม

	 •	 นักเรียนแบ่งประเภทของร้านค้าอย่างไร

	 	 (ตัวอย่างค�ำตอบ แบ่งประเภทของร้านโดยการแบ่งเป็นร้านข้าว  ร้านผลไม้  ร้านนํ้า  และร้านขนม)

	 •	 มีร้านค้าใดบ้างที่ขายอาหารมากกว่า 1 ประเภท

		  (ตัวอย่างค�ำตอบ  ร้านข้าว  ร้านผลไม้  ร้านนํ้า  และร้านขนม)

	 •	 นักเรียนเขียนน�ำเสนอข้อมูลจากที่นักเรียนได้ส�ำรวจ โดยเลือกรูปแบบการน�ำเสนอให้เหมาะสมและน่าสนใจ

		  (ตัวอย่างค�ำตอบ)

2.	 นักเรียนรวบรวมข้อมูลนํ้าหนักของเพื่อนในชั้นเรียน จํานวน 10 คน หรือทั้งชั้นเรียน แล้วออกแบบตารางบันทึกข้อมูล 

	 นํ้าหนักของเพื่อนทุกคน จากนั้นตอบคําถาม

คนที่ นํ้าหนัก เพศ

  1 24 หญิง

2 25 หญิง

3 28 ชาย

4 25 หญิง

5 26 ชาย

6 24 หญิง

7 29 ชาย

8 27 ชาย

9 26 หญิง

10 28 ชาย

รานอาหาร
ในโรงเรียน

รานขาว     

รานผลไม

รานนํ้าด�ม

รานขนม   

  3

  1 

  2

  1

ราน

ราน

ราน

ราน

รานอาหาร
ในโรงเรียน

รานขาว  3  ราน รานผลไม  1  ราน

รานนํ้าด�ม  2  ราน รานขนม  1  ราน

	 •	 นํ้าหนักของเพื่อนในชั้นเรียนรวมทั้งหมดเป็นเท่าใด (262)

	 •	 นํ้าหนักของนักเรียนหญิงในชั้นเรียนรวมทั้งหมดเป็นเท่าใด (124)

	 •	 นํ้าหนักของนักเรียนชายในชั้นเรียนรวมทั้งหมดเป็นเท่าใด (138)

	 •	 นํ้าหนักของเพื่อนในชั้นเรียนรวมทั้งหมดหารด้วยจ�ำนวนข้อมูล

	 	 เป็นเท่าใด (26.2)

	 •	 นํ้าหนักของนักเรียนชายในชั้นเรียนรวมท้ังหมดหารด้วยจ�ำนวน 

	 	 นักเรียนชายเป็นเท่าใด (27.6)

	 •	 นํ้าหนักของนักเรียนหญิงในชั้นเรียนรวมทั้งหมดหารด้วยจํานวน 

	 	 นักเรียนหญิงเป็นเท่าใด (24.8)

	 •	 จากการรวบรวมข้อมลูทัง้หมด นกัเรียนจะน�ำเสนอข้อมลูนีอ้ย่างไร

			   (นำ�เสนอข้อมูลโดยใช้รูปแบบแผนภูมิแท่งในการนําเสนอข้อมูล

			    นํ้าหนักของเพื่อนในชั้นเรียน)

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

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓

ผู้เรียบเรียง

ผู้ตรวจ

บรรณาธิการ

ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

เทคโนโลยี
( วิทยาการคำานวณ)

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนาวุฒิ ประกอบผล

ดร.ชัชญาภา วัฒนธรรม

อาจารย์ดวงใจ จันทะเสน

อาจารย์เสาวศักดิ์ ผาสุข

รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ

ดร.ชวนพบ เอี่ยวสานุรักษ์



คํานํา

  หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี  

(วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ 

และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

เพื่อส่งเสริมการเรียนการสอนและวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมาย 

ของหลักสูตร โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับอัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย  

การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร ์การคน้หาขอ้มลู การใชซ้อฟตแ์วรน์ำาเสนอขอ้มลู

และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย

  เพื่ อ ให้ เกิดประโยชน์สู งสุดแก่ผู้ สอนและผู้ เ รี ยนหนั งสือ เล่มนี้   

จึงนำาเสนอเนื้อหาที่ทันสมัย มีกิจกรรมและคำาถามพัฒนาการคิดที่เหมาะสม 

กับวัยของผู้เรียน ดังนั้นการใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและตอบคำาถาม

ขั้นตอนที่กำาหนดไว้ นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อ 

กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย หากไม่สะดวกอาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้ 

สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่างโปรแกรมในหนังสืออาจมีการเปลี่ยนแปลงไป

ตามรุ่นของซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ที่นำามาใช้

  ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้าง 

องค์ความรู้ด้วยตนเอง มีทักษะการแก้ปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์   

รวมทั้งเข้าใจและเห็นคุณค่าของการใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์เทคโนโลยี  

ซึ่งเป็นรากฐานสำาคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป

          สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

1

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 แสดงอัลกอริทึมในการทำางานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ	สัญลักษณ์

	 หรือข้อความ		(ว	4.2	ป.3/1)

อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

อัลกอริทึม
และการ
แก้ปัญหา
อย่างง่าย

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

condition คันดิช′ ชัน เงื่อนไข

design ดิไซนฺ′ ออกแบบ

flowchart โฟลชาร์ท ผังงาน

player เพล′ เออะ ผู้เล่น

process โพร′ เซส กระบวนการ

symbol ซิม′ เบิล สัญลักษณ์

system ซิส′ เทิม ระบบ

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

การแก้ปัญหา

อัลกอริทึม

เกมการแก้ปัญหา

สุดยอดคู่มือครู 4สุดยอดคู่มือครู 4

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้ า ใจและใช้แนวคิด เชิ งคำ �นวณใน 

การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 ถ้านักเรียนต้องการเดินทางจากประตูโรงเรียนไปยังสนามฟุตบอล	 

สามารถเขียนเป็นผังงานได้	ดังนี้

อัลกอริทึม

อาคาร 3ประตูโรงเรียน

อาคาร 5

เริ่มต้น

จบ

สนามฟุตบอล

เข้าประตูโรงเรียน

เลี้ยวซ้าย

ตรงไปสุดทาง

ตรงไปสนามฟุตบอล
อยู่ด้านซ้าย

เดินตรงไปอาคาร	3

เลี้ยวซ้าย

เดินตรงไปอาคาร	5

เลี้ยวขวา

การแสดงอัลกอริทึมด้วย

สัญลักษณ์	เรียกว่า	ผังงาน 

การทำางานที่เรียงลำาดับตั้งแต่

ขั้นตอนแรกไปจนถึงขั้นตอน

สุดท้าย	เรียกว่า	ผังงาน

โครงสร้างแบบเรียงลำาดับ

สุดยอดคู่มือครู5 สุดยอดคู่มือครู5

สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้ วัดที่  4 .1  ต้ังใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุป 

เป็นองค์ความรู้ สามารถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได	้					       

มุ่งมั่นในการทำ�งาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตั้งใจและรับผิดชอบในการ

ปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่  6 . 2  ทำ �งานด้วยความเพียร  

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำ�เ ร็จ 

ตามเป้าหมาย
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	 นกัเรียนแบง่กลุม่  ร่วมกนัออกแบบสร้างสรรคโ์ครงงานการแกป้ญัหาในโรงเรียน 

กลุ่มละ 1 ปัญหา พร้อมอธิบายปัญหา สาเหตุ ผลกระทบ วิธีแก้ปัญหา และผลจาก

การแก้ปัญหา พร้อมนำ�เสนอหน้าชั้นเรียน 

จุดประกายโครง
งา

น
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

เมื่อนักเรียนเติบโตขึ้นและพบปัญหาเดิมซึ่งเกิดขึ้นอีกหรือ

อาจพบปัญหาใหม่ นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่าเดิมหรือไม ่

อย่างไร
คำาถามสำาคัญ

การแก้ปัญหา

	 	 การแก้ปัญหา	(problem	solving)	เป็นการหาวิธีแก้ปัญหาหรือการ

ทำางานนัน้ใหส้ำาเรจ็	โดยใชเ้หตผุลประกอบการแกป้ญัหาอยา่งเปน็ขัน้ตอน

  ในการดำาเนินชีวิตของมนุษย์ต้องพบกับปัญหามากมาย	ปัญหาต่าง	ๆ  

ที่นักเรียนพบนั้นหลายปัญหาสามารถแก้ไขได้ด้วยตัวของนักเรียน	 เช่น	

การสลับรองเท้ากับเพื่อน	 หรือปัญหาจากการเล่นเกมฝึกทักษะต่าง	 ๆ	 

การแก้ปัญหาลักษณะนี้นักเรียนอาจแก้ไขได้ด้วยการเขียนชื่อติดไว้ใน

รองเท้าหรือบางปัญหาอาจใช้เหตุผลเชิงตรรกะมาช่วยในการแก้ปัญหา

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวันและการฝึกทักษะด้วยเกม OX

ต๋อง
ต๋อง

ฟ้า
ฟ้า

6

สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 ภาพวาดในตำ�แหน่งที่หายไป

•	 การแสดงเส้นทางของตัวละคร

	 ไปยังจุดหมาย 

	 1.	 นักเ รียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

		  ปัญหาในชีวิตประจำ�วัน แล้วเขียน 

		  บันทึกคำ �ตอบของนัก เ รียนเ ป็น 

		  แ ผ น ภ า พ ค ว า ม คิ ด บ น ก ร ะ ด า น  

		  ดังตัวอย่าง  

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ปัญหา
ในชีวิต

ประจําวัน

ดินสอหาย

ได้คะแนนสอบน้อย

ขึ้นรถโรงเรียนไม่ทัน

ไม่สบาย

	 2.	 นักเ รียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

		  ก ารแก้ ปัญหาในชี วิตประจำ � วัน 

		  ตามแผนภาพความคิด และแลกเปล่ียน 

		  ความคดิเหน็เกีย่วกบัวิธีการแกปั้ญหา  

		  ดังนี้ 

	 	 (ตัวอยา่งคำ�ตอบ   แกปั้ญหาดินสอหาย 

		  ด้วยการตามหาหรือซ้ือใหม่    โดยติดช่ือ 

		  กำ�กับไว้ท่ีดินสอ  แก้ปัญหาข้ึนรถโรงเรียน 

		  ไ ม่ ทั น ด้ ว ย ก า รตื่ น น อน แล ะ ทำ � 

	 	 กิจวัตรประจำ�วันให้เร็วข้ึน แก้ปัญหา 

	 	 ได้คะแนนสอบน้อยด้วยการต้ังใจเรียน 

	 	 และทบทวนบทเรียนอย่างสม่ําเสมอ 

	 	 และแก้ปัญหาการไม่สบายด้วยการ 

	 	 พักผ่อนให้เพียงพอหรือไปพบแพทย์	

	 	 และรับประทานยาตามที่แพทย์สั่ง)

	 3.		 นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหา  

	 แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

				    •	 เมื่อนักเรียนเติบโตขึ้นและพบปัญหาเดิมซ่ึงเกิดขึ้นอีกหรืออาจพบ 

	 ปัญหาใหม่ นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่าเดิมหรือไม่ อย่างไร

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ  มีวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่าเดิมโดยใช้ประสบการณ์ที่ผ่านมา 

	 	 มาพฒันาหาวิธกีารแกป้ญัหา  รวมถงึการใชเ้หตผุลจนกวา่ปญัหานัน้จะสำ�เรจ็)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 	 การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	(logical	reasoning)	เป็นการใช้เหตุผล	

เงื่อนไข	 หรือกฎเกณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น	 เพื่อตรวจสอบความ 

สมเหตุสมผล	หรือความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหาต่าง	 ๆ	ที่สนใจ	 เช่น 

การเดินเข้าไปในเขาวงกต	จะต้องเดินทางไปตามเส้นทางที่เลือกเท่านั้น 

ไม่สามารถเดินทะลุกำาแพงได้	 หรือการเล่นเกมจะต้องทำาตามเงื่อนไข 

ที่เกมกำาหนด

ภาพที่ 1.2 ตัวละครจะต้องเดินไปจัดการหมูโดยต้องหาเส้นทางเดินไม่ให้ชนสิ่งกีดขวาง

ที่มา : https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/5

	 	 ปัญหาแต่ละปัญหาจะมีความซับซ้อนไม่เท่ากัน	 ปัญหาที่มีความ 

ซบัซอ้นมากขึน้อาจตอ้งวางแผนและใชเ้หตผุลมากขึน้	ปญัหาเดยีวกนัอาจ

มีวิธีการแก้ไขได้หลายวิธี	 ดังนั้น	 ในการแก้ปัญหาควรเลือกวิธีการที่ 

เหมาะสมที่สุด

7

สุดยอดคู่มือครู7 สุดยอดคู่มือครู7

	 4. นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 

		  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหา 

		  (ต่อ) แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้ 

				    •	 ก า ร ใ ช้ เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง ต ร ร ก ะ  

	 หมายถึงอะไร (การใช้เหตุผล เงื่อนไข  

	 หรือกฎเกณฑ์ที่ เกี่ยวกับปัญหาน้ัน 

	 เพื่อตรวจสอบความสมเหตุสมผล  

	 หรือความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 

	 ต่าง ๆ ที่สนใจ)

	 5.	 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพตัวละคร 

		  จะต้องเดินทางไปหาหมูโดยต้องหา 

		  เส้นทางเดินไม่ ให้ชนสิ่ งกีดขวาง  

		  ดังตัวอย่าง 

reason				    (ร′ี เซนิ)					    เหตุผล

regulation		  (เรกกิวเล′ ชัน)			   กฎเกณฑ์

specify 			   (สเพส′ ซะไฟ)			   กำ�หนด

English talk

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

	 6.	 นักเรียนร่วมกันอภิปรายเส้นทางเดิน 

		  ที่ ตั วละครจะต้ อง เดิน ไปหาหมู  

		  โดยต้องหาเส้นทางเดินไม่ให้ชน 

		  สิ่งกีดขวาง

	 7. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

		  ข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ปัญหา จาก 

		  หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ 

		  ที่หลากหลาย
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

เริ่มต้น	

	 1.	 เดินหน้า

	 2.	 เก็บนำ้าหวาน

	 3.	 เดินหน้า

	 4.	 หันขวา

	 5.	 เดินหน้า

	 5.	 เก็บนำ้าหวาน

จบ

ตัวอย่าง	การเดินทางของผึ้งไปเก็บนำ้าหวาน

	 	 ถ้าต้องการให้ผึ้งเดินทางไปเก็บนำ้าหวานที่ดอกไม้ดังภาพ	 โดยผึ้ง

เดินทางไปข้างหน้า	 1	 ครั้ง	 จะเคลื่อนที่ไปได้	 1	 ช่องตาราง	 การเดินทาง 

ของผึ้งจะต้องเป็นดังนี้

เริ่มต้น	

	 1.	 เดินหน้า

	 2.	 เดินหน้า

	 3.	 เดินหน้า

	 4.	 เดินหน้า

	 5.	 เก็บนำ้าหวาน

จบ

	 	 จากตัวอย่างที่ผ่านมาเป็นการเดินทางเป็นเส้นตรง	 แต่ถ้าเส้นทาง

ซับซ้อนมากขึ้น	 การเดินทางของผึ้งจะมีเงื่อนไขที่ต้องพิจารณามากขึ้น	 

ดังเส้นทางต่อไปนี้

ภาพที่ 1.3 การเดินทางของผึ้งไปเก็บนำ้าหวานที่ดอกไม้
ที่มา : https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/5

ภาพที่ 1.4 การเดินทางของผึ้งที่มีความซับซ้อน
ที่มา : https://studio.code.org/s/course2/stage/10/puzzle/3

8

สุดยอดคู่มือครู 8สุดยอดคู่มือครู 8

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 8.	 นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น วิ เ ค ร า ะ ห์ ภ า พ 

		  การเดินทางของผึ้งไปเก็บนํ้าหวาน  

		  แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

				    •	 จุ ด ห ม า ย ข อ ง ผึ้ ง คื อ อ ะ ไ ร 

(ตัวอย่างคำ�ตอบ ดอกไม้ เพื่อเก็บ 

นํ้าหวาน)

				    • 	 ผึ้งต้องเก็บน้ําหวานจากดอกไม้ 

กี่ดอก (1  ดอก)

			   • 	จากภาพ ผึ้งต้องเก็บน้ําหวานจาก

ดอกไม้กี่ดอก (2 ดอก)

			   •	 เส้นทางการเก็บนํ้าหวานมีความ 

ซับซ้อนขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ มีความซับซ้อนขึ้น  

โดยมีการ เก็บ น้ําหวานเพิ่ม ข้ึนและ 

มีการเพิ่มขั้นตอนการเดินทาง)

	 9.	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการแก้ปัญหา ดังนี้

		  		  •	 การแก้ปัญหาเป็นการหาวิ ธีแก้ปัญหาหรือการทำ�งานนั้นให้สำ�เ ร็จ  

	 ปัญหาที่พบสามารถแก้ไขได้ง่ายหรือบางปัญหาอาจใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

	 มาช่วยอย่างเป็นข้ันตอน รวมถึงการตรวจสอบความสมเหตุสมผลหรือ 

	 ความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ และควรเลือกวิ ธีแก้ปัญหาให้ 

	 เหมาะสมที่สุด



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

1.  นักเรียนวาดภาพในตำาแหน่งที่หายไป และบอกว่าเหตุใดจึงคิดว่า 

 เป็นภาพนั้น

2.  นักเรียนวาดลูกศรระหว่างช่อง โดยเริ่มจากนกสีแดงไปยังหมูสีเขียว

 เพื่อแสดงเส้นทางที่นกจะเคลื่อนที่ไปหาหมูโดยไม่ชนกับระเบิด 

 แล้วตอบคำาถาม

การใช้เหตุผลในการแก้ปัญหากิจกรรมที่ 1.1

	ถ้านกสีแดงเดิน	1	ก้าว	จะเดินผ่านได้	1	ช่อง	จงบอกจำานวนก้าว

	 ในการเดินทั้งหมด

	เขียนคำาอธิบายการเดินทางของตัวละครเป็นขั้นตอน

??

ที่มา : https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/9

9

สุดยอดคู่มือครู9 สุดยอดคู่มือครู9

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  
		  จ า ก นั้ น แ ต่ ล ะ ก ลุ่ ม ร่ ว ม กั น ป ฏิ บั ติ  
		  กิจกรรมท่ี 1.1 การใช้เหตุผลในการ 
		  แก้ปัญหา ดังนี้
				    •	 นักเรียนวาดภาพในตำ�แหน่งที่  

	 หายไป และบอกว่าเหตุใดจึงคิดว่าเป็น 
	 ภาพนั้น 

			   (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่  18)
				    • นักเรียนวาดลูกศรระหว่างช่อง  

	 โดยเร่ิมจากนกสีแดงไปยังหมูสีเขียว 
	 เพื่อแสดงเส้นทางที่นกจะเคลื่อนที่  
	 ไปหาหมูโดยไม่ชนกับระเบิด แล้วตอบ 
	 คำ�ถาม 

	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่  18)
				    - 	 ถ้านกสีแดงเดิน 1 ก้าว จะเดิน 

	 ผ่านได้ 1 ช่อง จงบอกจำ�นวนก้าวในการ 
	 เดินทั้งหมด 

	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่  19) 
				    -	 เขียนคำ�อธิบายการเดินทางของ 

	 ตัวละครเป็นขั้นตอน 
	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่  19)

			   กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.3/1

11.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ เข้าใจเป็น 
	 ความรู้ร่วมกัน ดังนี้ 

				    • 	 ในการดำ�รงชีวิตจะต้องพบกับ 
	 ปัญหาต่าง ๆ มากมาย โดยปัญหาแต่ละ 
	 ปัญหามีความซับซ้อนไม่เท่ากัน ซ่ึงจะ 
	 ต้องใช้เหตุผล เง่ือนไข กฎเกณฑ์ และ 
	 วิธีการที่เหมาะสม เพ่ือแก้ปัญหานั้น 
	 ให้สำ�เร็จ 

12.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 
	 ภาพวาดในตำ�แหน่งท่ีหายไป พร้อม 
	 เหตุผลและการวาดลูกศรระหว่างช่อง 
	 เ พื่ อ พ า น ก สี แ ด ง ไ ป ห า ห มู สี เ ขี ย ว 
	 โดยไม่ชนกับระเบิดของกลุ่มตนเอง 
	 หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

13.	 นักเรียนใช้ เหตุผลในการแก้ปัญหา 
	 ในชีวิตประจำ�วันได้ และนำ�ไปแนะนำ� 
	 ให้กับเพื่อนและครอบครัวเพื่อสามารถ 
	 ใช้ เหตุผลในการแก้ปัญหาได้อย่าง 
	 เหมาะสม

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

อัลกอริทึม

นักเรียนมีวิธีการอธิบายการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างไร

	 	 อัลกอริทึม	(Algorithm)	เป็นขั้นตอนที่ใช้แก้ปัญหา	ประกอบด้วย

วิธีการเป็นขั้น	ๆ 	จนกระทั่งแก้ปัญหาได้สำาเร็จ	การแสดงอัลกอริทึมทำาได้

หลายวิธี	เช่น	การเขียนอธิบาย	วาดภาพหรือใช้สัญลักษณ์

ตวัอยา่งที ่1 ถา้นกัเรยีนตอ้งการเดนิทางจากประตหูนา้โรงเรยีนไปโรงอาหาร 

อาจเขียนได้	ดังนี้

เริ่มต้น	

	 1.	 ไปที่ประตูหน้าโรงเรียน

	 2.	 เดินตรงไปจนถึงอาคาร	3

	 3.	 เลี้ยวซ้าย

	 4.	 เดินตรงไปจนถึงอาคาร	5

	 5.	 เลี้ยวขวา

	 6.	 เดินตรงไปอาคาร	7

	 7.	 เดินเข้าไปใต้อาคาร	7

	 8.	 ถึงโรงอาหาร

จบ

ภาพที่ 1.5 แผนผังโรงเรียน

คำาถามสำาคัญ

อาคาร 5

โรงอาหาร

อาคาร 7

อาคาร 3

ประตูหน้าโรงเรียน

10

สุดยอดคู่มือครู 10สุดยอดคู่มือครู 10

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การเรียงลำ�ดับกิจกรรมพร้อมอธิบาย 

	 เหตุผล

•	 การสั่งงานให้ศิลปินวาดภาพ

	 1.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 

		  ความคิดเห็นเกี่ยวกับอัลกอริทึม  

		  แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้ 

				    • 	 นักเรียนมีวิ ธีการอธิบายการ 

	 แก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างไร 

	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ใช้วิธีการเขียนอธิบาย 

	 วาดภาพ ใช้สัญลักษณ์ หรือผังงาน)

				    •	 นักเรียนรู้จักอัลกอริทึมหรือไม่

	 	 	 (รู้จัก/ไม่รู้จัก)

				    • 	 อลักอรทิมึหมายความวา่อยา่งไร 

	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เป็นข้ันตอนที่ใช้ 

	 แกป้ญัหา ประกอบดว้ยวิธกีารเปน็ข้ัน ๆ  

	 จนกระทั่งแก้ปัญหาได้สำ�เร็จ)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

finish 			   (ฟิน′ นิช)			   สำ�เร็จ

problem		  (พรอบ′ เลิม)		  ปัญหา

step 				   (สเทพ)				    ขัน้ตอน 

English talk



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 	 ถ้าวาดภาพแสดงเส้นทางการเดินทางจากประตูหน้าโรงเรียนไป 

โรงอาหารได้	ดังนี้

ภาพที่ 1.6 การแสดงเส้นทางการเดินทางจากประตูหน้าโรงเรียนไปโรงอาหาร

สัญลักษณ์ ความหมาย

		การเริ่มต้นหรือจบการทำางาน

	 	 สำาหรับการแสดงอัลกอริทึมโดยใช้สัญลักษณ์จะต้องใช้สัญลักษณ์

ทีเ่ปน็มาตรฐานเดยีวกนั	ตวัอยา่งสญัลกัษณแ์ละความหมายของการใชง้าน

มีดังนี้

อาคาร 5

โรงอาหาร

อาคาร 7

อาคาร 3

ประตูหน้าโรงเรียน

11

สุดยอดคู่มือครู11 สุดยอดคู่มือครู11

	 2. 	นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

	 ขั้นตอนการอาบน้ํา แล้วเขียนบันทึก 

	 คำ � ต อ บ เ ป็ น แ ผ น ภ า พ ค ว า ม คิ ด 

	 บนกระดาน ดังนี้ 

เช็ดตัว

ให้แห้ง

ราดนํ้าให้เปียก

ทั่วทั้งตัว

ถูสบู่ให้ทั่ว

ทั้งตัว

ล้างร่างกาย

ดว้ยนํา้สะอาด

สวมเสื้อผ้า

ที่สะอาด

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

	 3. 	นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

	 ข้อ มูล เ ก่ีย ว กับอั ล ก อ ริ ทึ ม  จ า ก 

	 หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ 

	 ที่หลากหลาย
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สัญลักษณ์ ความหมาย

		การปฏิบัติงานหรือกระบวนการ

		การตัดสินใจ

		การนำาเข้าข้อมูลทางแป้นพิมพ์

		จุดเชื่อมต่อ

		ทิศทางการดำาเนินงาน

	 	 การแสดงอัลกอริทึมด้วยสัญลักษณ์เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า	 ผังงาน	

สำาหรับการทำางานที่เรียงเป็นลำาดับตั้งแต่ขั้นตอนแรกไปจนถึงขั้นตอน

สุดท้าย	เรียกว่า	ผงังานโครงสรา้งแบบเรยีงลำาดบั ส่วนผังงานที่ต้องมีการ

ตัดสินใจระหว่างการทำางาน	เรียกว่า	ผังงานโครงสร้างแบบทางเลือก

เพราะเหตุใดการเขียนผังงานจึงต้องใช้สัญลักษณ์

ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน

คำาถามสำาคัญ

12

สุดยอดคู่มือครู 12สุดยอดคู่มือครู 12

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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	 4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน 

	 จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันสังเกต 

	 และวิเคราะห์ภาพข้ันตอนการทำ�อาหาร  

	 โดยเรียงลำ�ดบัขัน้ตอนให้สมัพนัธ์กนั 	

	 ดังนี้ 

	 5.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

	 ขั้นตอนและนำ�มาแสดงอัลกอริทึม 

	 โดยใช้สัญลักษณ์ ดังนี้

ซื้อและจัดเตรียมวัตถุดิบ

จัดเตรียมอุปกรณ์ 

เปิดเตาและตั้งกระทะ

ปรุงอาหาร

จบ

เริ่มต้น

ปิดเตา

จัดใส่จาน

	 6. 	นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 

				    • 	 เพราะเหตุใดการเขียนผังงานจึงต้องใช้สัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน 

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เพื่อให้ทราบและเข้าใจไปในทิศทางเดียวกันว่าสัญลักษณ์ใด 

	 เป็นหน่วยรับเข้า ประมวลผล ตัดสินใจ และหน่วยส่งออก เพื่อให้ง่ายต่อ 

	 การสื่อสาร)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 	 จากตัวอย่างการเดินทางไปโรงอาหาร	สามารถเขียนเป็นผังงานได้

ดังนี้

	 	 ปญัหาบางปญัหาอาจเขยีนอลักอรทิมึเพือ่ใหเ้หน็การทำางานทัง้หมด	

และแต่ละขั้นตอนอาจมีการเขียนการทำางานย่อย	ๆ	ได้เช่นกัน

เริ่มต้น

จบ

ไปที่ประตูหน้าโรงเรียน

เดินตรงไปจนถึงอาคาร	3

เลี้ยวซ้าย

เดินตรงไปจนถึงอาคาร	5

เลี้ยวขวา

เดินตรงไปอาคาร	7

เดินเข้าไปใต้อาคาร	7

ถึงโรงอาหาร

ผังงานที่ 1.1 ขั้นตอนการเดินทางจากประตูหน้าโรงเรียนไปโรงอาหาร

อาคาร 5

โรงอาหาร

อาคาร 7

อาคาร 3

ประตูหน้าโรงเรียน

13
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ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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เพราะเหตุใดนักเรียนจึงต้องเขียนวิธีการแก้ปัญหาเป็นผังงาน 

1 	 เพื่อประเมินเหตุการณ์

2 	 เพื่อให้ง่ายต่อการตัดสินใจ

3 	 เพื่อวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา

4  	 เพื่อเรียงล�ำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา

 เฉลย    4    เหตุผล  การเรียงลำ�ดับจะทำ�ให้เรา   

 รูว้า่ควรปฏบัิตอิย่างไรตอ่ไป   เพือ่แกป้ญัหาน้ัน

ให้สำ�เร็จ

	 7.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

	 และอภปิรายแลกเปลีย่นความคดิเห็น 

	 เ กี่ ย วกั บ ผั ง ง านการ เดินทาง ไป 

	 โรงอาหาร แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้ 

				    • 	 ผังงานนี้เป็นการแสดงขั้นตอน 

	 ของอะไร 

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ ขั้นตอนการเดินทาง 

	 จากประตูหน้าโรงเรียนไปโรงอาหาร)

8. 		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

	 เกี่ยวกับขั้นตอนการเดินทางจาก 

	 ประตูหน้าโรงเ รียนไปโรงอาหาร 

	 ในโรงเรียนของตนเอง แล้วบันทึก 

	 คำ�ตอบเป็นผังงาน ดังตัวอย่าง

ไปที่ประตูหน้าโรงเรียน

เดนิตรงไปจนถงึอาคาร 3 

เลี้ยวซ้าย

เดินตรงไปจนถึงอาคาร 5

จบ

เริ่มต้น

เลี้ยวขวา

เดินตรงไปอาคาร 7

เดินเข้าไปใต้อาคาร 7

ถึงโรงอาหาร

แนวข้อสอบ O-NETNET
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ตัวอย่างที่ 2	การทำาความสะอาดห้องเรียน

	 	 ห้องเรียนที่ใช้สำาหรับเรียนหรือทำากิจกรรมต่าง	 ๆ	 เป็นพื้นที่ที่เรา

ต้องใช้ร่วมกัน	 ดังนั้น	 ก่อนกลับบ้านเราต้องช่วยกันทำาความสะอาด

ห้องเรียน	ปัญหาดังกล่าวสามารถเขียนผังงานได้	ดังนี้

จริง

ไม่จริง

เริ่มต้น

จบ

เดินทางกลับบ้าน

ห้องเรียนสะอาด

เป็นระเบียบ

เริ่มต้น

จบ

ลบกระดาน

ทำาความสะอาดพื้น

จัดโต๊ะเก้าอี้

นำาขยะไปทิ้ง

ผังงานที่ 1.2 เงื่อนไขการ

ทำาความสะอาดห้องเรียน

ผังงานที่ 1.3 ขั้นตอนการ

ทำาความสะอาดห้องเรียน

ทำาความสะอาดห้องเรียน

	 	 จากผังงานเป็นการเขียนขั้นตอนการแก้ปัญหา	 โดยผังงานแรก 

จะแสดงให้เห็นแนวทางการแก้ปัญหาว่าก่อนที่จะกลับบ้านต้องพิจารณา

ก่อนว่าห้องเรียนสะอาดเป็นระเบียบจริงหรือไม	่ถ้าจริงเดินทางกลับบ้านได	้

แต่ถ้าไม่จริงให้ทำาความสะอาดห้องเรียนก่อนจึงกลับบ้านได้	 สำาหรับ 

ขั้นตอนการทำาความสะอาดนั้นอาจมีขั้นตอนย่อย	ๆ 	อีก	เช่น	ลบกระดาน	

ทำาความสะอาดพื้น	แล้วจึงจัดโต๊ะเก้าอี้ให้เป็นระเบียบ	จากนั้นนำาขยะไปทิ้ง

14

สุดยอดคู่มือครู 14สุดยอดคู่มือครู 14

	 9.		 นักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันเขียน 

	 ผังงานทางเลือกเกีย่วกบัชวิีตประจำ�วัน  

	 โดยต้องมี เ ง่ื อนไขอยู่ ในผั ง ง าน  

	 ดังตัวอย่าง 

เริ่มต้น

ไปโรงเรียน

จริง

ไม่จริง

จบ

ฝนตก

ใส่เสื้อกันฝน

activity			  (แอคทีฟ′ วทิี)		  กิจกรรม

clean 			   (คลีน)				    ความสะอาด

English talk

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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ผังงานการทำ�

ความสะอาดห้องเรียน
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	 	 สำาหรับลำาดับขั้นตอนการทำางานนั้นปัญหาบางปัญหาอาจสลับ 

ขัน้ตอนได	้แตบ่างปญัหาถา้สลับขั้นตอนอาจทำาใหแ้กป้ญัหานัน้ไดย้ากขึน้	

เช่น	 การจัดห้องเรียนให้เป็นระเบียบ	 ถ้าเราจัดโต๊ะเก้าอี้ก่อนอาจทำาให้ 

การทำาความสะอาดไม่สะดวก	 เพราะบางตำาแหน่งอาจต้องขยับโต๊ะ 

เก้าอี้ใหม่จึงจะทำาความสะอาดได้ง่าย	 ดังนั้น	 ถ้าทำาความสะอาดพื้น 

ก่อนที่จะจัดโต๊ะเก้าอี้จะทำาให้การทำางานนี้เร็วขึ้น

  การใชห้ลกัการแกป้ญัหาแลว้นำามาทำาเปน็ขัน้ตอนหรอือลักอรทิมึนัน้ 

ผู้แก้ปัญหาจะต้องทำาความเข้าใจกับปัญหาแล้วเลือกวิธีการที่เหมาะสม 

ซึ่งปัญหาเดียวกันอาจมีวิธีการแก้ได้หลายวิธี	 การใช้หลักการแก้ปัญหา 

มีประโยชน์	ดังนี้

	 	 	 1.	 ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ

	 	 	 2.	 ฝึกการหาคำาตอบอย่างมีเหตุผล

	 	 	 3.	 ทำาให้เห็นแนวทางการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน

15

สุดยอดคู่มือครู15 สุดยอดคู่มือครู15

10.		 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

	 ความคิด เห็น เกี่ ยวกับห ลักการ 

	 แก้ปัญหา แล้วตอบคําถาม ดังนี้

				    •	 ประโยชน์ของหลักการแก้ปัญหา 

	 มีอะไรบ้าง

	 	 	 (ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ ฝึกการหา 

	 คำ�ตอบอย่างมีเหตุผล ทำ�ให้เห็น 

	 แนวทางการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน) 

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

	 รวบยอดเกี่ยวกับอัลกอริทึม ดังนี้ 

				    •	 อั ลกอ ริทึม เ ป็นขั้ นตอนที่ ใ ช้  

	 แก้ ปัญหาด้วยวิ ธีการจนกระทั่ ง 

	 แก้ปัญหาได้สำ�เร็จ สำ�หรับการทำ�งาน 

	 ที่ เ รี ยงลำ �ดับตั้ งแต่ ขั้ นตอนแรก 

	 ไปจนถึงขั้นตอนสุดท้าย เรียกว่า  

	 ผังงานโครงสร้างแบบเรียงลําดับ 

	 และผังงานท่ีต้องมีการตัดสินใจ 

	 ระหว่างการทํางาน เรียกว่า ผังงาน 

	 โครงสร้างแบบทางเลือก

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

1.  นักเรียนเรียงลำาดับกิจกรรมที่กำาหนด พร้อมอธิบายเหตุผลของการ

 เรียงลำาดับ

กิจกรรมที่ 1.2 การแก้ปัญหาด้วยอัลกอริทึม

รับประทานอาหารเช้า แปรงฟัน ไปโรงเรียน

อาบนำ้า จัดหนังสือใส่กระเป๋า แต่งตัว

ลำาดับ กิจกรรม เหตุผล

1.

2.

3.

4.

5.

6.

	จากลำาดับการแก้ปัญหา	นักเรียนจะเขียนเป็นผังงานได้อย่างไร

	จากลำาดับการแก้ปัญหา	นักเรียนคิดว่าขั้นตอนใดสามารถสลับได้	

	 เพราะเหตุใด

16

สุดยอดคู่มือครู 16สุดยอดคู่มือครู 16

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

12.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ  

	 กิจกรรมท่ี 1.2 การแก้ปัญหาด้วย 

	 อัลกอริทึม ดังนี้ 

				    •  นักเ รียนเรียงลำ�ดับกิจกรรม 

	 ที่กำ�หนด พร้อมอธิบายเหตุผลของ 

	 การเรียงลำ�ดับ 

	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่  20) 

				    • 	 จากลำ�ดบัการแกป้ญัหา นกัเรยีน 

	 จะเขียนเป็นผังงานได้อย่างไร 

			   (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่  21)

				    •	 จากลำ�ดับการแก้ปัญหา นักเรียน 

	 คิดว่าขั้นตอนใดสามารถสลับได้   

	 เพราะเหตุใด 

	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่  21)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

2.  ถ้านักเรียนต้องการสั่งงานให้ศิลปินวาดภาพในส่วนที่ขาดไป 

 ต้องทำาอย่างไร โดยนำาตัวเลขของบัตรคำาสั่งมาเขียนเป็นผังงาน

1 2

3 4

17

สุดยอดคู่มือครู17 สุดยอดคู่มือครู17

13.		 นั ก เ รี ย น แ ต่ ล ะ ก ลุ่ ม ร่ ว ม กั น ป ฏิ บั ติ  

	 กิจกรรมท่ี 1.2 การแก้ปัญหาด้วยอัลกอริทึม  

	 (ต่อ) ดังนี้ 

				    • 	 ถ้านักเรียนต้องการสั่งงานให้ศิลปิน 

	 วาดภาพในส่วนที่ขาดไปต้องทําอย่างไร 

	 โดยนำ�ตัวเลขของบัตรคำ�ส่ังมาเขียนเป็น 

	 ผังงาน 

	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่ส่วนหน้า หน้าที่  22)

			   กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.3/1

14.		 นัก เ รียน ร่วมกันส รุปสิ่ ง ท่ี เ ข้ า ใจ เป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน ดังนี้ 

				     •	 อัลกอริทึมหรือผังงานเป็นการเขียน 

	 ขั้นตอนการแก้ปัญหา โดยแสดงให้เห็น 

	 แนวทางการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหาจะต้อง 

	 ทำ�ความเข้าใจกับปัญหา แล้วเลือกวิธีการ 

	 ที่เหมาะสมซึ่งอาจมีหลายวิธี

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15. 	 นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานำ � เสนอ 

	 การเรียงลำ�ดับกิจกรรมพร้อมอธิบาย 

	 เหตุผล และการสั่งงานให้ศิลปินวาดภาพ 

	 ในส่วนท่ีขาดไปของกลุ่มตนเองหน้าช้ันเรียน  

	 เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

16. 	 นักเรียนนำ�ความรู้ไปอธิบายให้กับเพ่ือน 

	 หรือครอบครัวให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่าง 

	 เป็นข้ันตอน

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

				    นักเรียนแบ่งกลุ่ม ร่วมกันออกแบบอัลกอริทึมการหยิบแล้วแยกลูกปิงปอง 

สีขาวกับสีส้ม จากนั้นนำ�เสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

เกมการแก้ปัญหา

นักเรียนเคยเล่นเกมการแก้ปัญหาอะไรบ้าง

	 	 การเล่นเกมเป็นการฝึกการแก้ปัญหาอีกวิธีการหนึ่งที่ใช้ฝึกการคิด

อยา่งเปน็ระบบตามเงือ่นไขของเกม	ตวัอยา่งเกมทีฝ่กึการแกป้ญัหาอยา่งงา่ย	

เช่น	เกมบันไดงู	เกม	Tetris	เกม	OX	เกมเศรษฐี

  เกมบันไดงู

	 	 เกมบันไดงูเป็นเกมกระดานชนิดหนึ่งโดยจะมีผู้เล่นตั้งแต	่ 2	 คน

ขึ้นไป	ลักษณะของตารางจะแบ่งเป็นช่อง	ๆ	มีตัวเลขกำากับ	มีงูและบันได

พาดไปมา	ลักษณะของกระดานอาจแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบ

  อุปกรณ์การเล่น

	 	 1.		แผ่นตารางเกมบันไดงู

	 	 2.		ลูกเต๋า

	 	 3.		ตัวเดิน

คำาถามสำาคัญ

18

สุดยอดคู่มือครู 18สุดยอดคู่มือครู 18

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 เกมบันไดงู 

•	 เกมเททริส

•	 เกม OX

	 1.	 นักเ รียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเกม 

		  การแก้ปัญหาที่นักเรียนเคยเล่น แล้วเขียน 

		  คำ�ตอบของนกัเรียนเป็นแผนภาพความคดิ 

		  บนกระดาน ดังตัวอย่าง 

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

	 2.		 นักเรียนร่วมกันสนทนาและแลกเปลี่ยน 

	 ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมการแก้ปัญหา 

	 แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้ 

				    • 	 นักเรียนคิดว่าเกมบันไดงูช่วยพัฒนา 

	 ทักษะด้านใดบ้าง 

	 	 	 (ตั วอย่ า งคำ �ตอบ  ด้ านการคำ �นวณ 

	 ด้านสมาธิ)

				    • 	 นักเ รียนคิดว่า เกมการแก้ปัญหา 

	 ให้ประโยชน์อย่างไร 

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ ช่วยพัฒนาการคิด  

	 การตัดสินใจ การแก้ปัญหา การรู้ แพ้  

	 รู้ชนะ  และสนุกสนานเพลิดเพลิน)

	 3. 	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 

	 เกีย่วกบัเกมการแกป้ญัหา จากหนงัสอืเรียน 

	 หรือแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย

เกม

การแก้ปัญหา

เกมบันไดงู

เกมจับผิดภาพ

เกมเททริส

เกม OX

  เกมเขาวงกต

 เกมเศรษฐี



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ภาพที่ 1.7 อุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมบันไดงู

  วิธีการเล่น

	 	 1.	 ตกลงกันระหว่างผู้เล่นว่าใครจะเริ่มเล่นก่อน

	 	 2.	 ผูเ้ลน่คนแรกทอดลกูเตา๋	ถา้ออกแตม้ใดใหเ้ดนิไปยงัหมายเลขนัน้

	 	 3.	 สลับกันเล่นกับผู้เล่นคนต่อไป

	 	 4.	 ถ้าเดินไปหยุดที่ช่องบันไดพอดีจะได้เดินขึ้นบันไดไปข้างบน

	 	 5.	 ถ้าเดินไปหยุดช่องที่มีงูต้องลงจากปากงูไปยังหางงู

	 	 6.	 การเดินครั้งต่อไปให้นับจำานวนช่องเดินตามแต้มของลูกเต๋า 

	 	 	 ที่ทอดได้

	 	 7.	 ผู้เล่นคนใดถึงเส้นชัยก่อนจะเป็นผู้ชนะ

Finish

19

สุดยอดคู่มือครู19 สุดยอดคู่มือครู19

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 4. 	นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะห์และอภปิราย 

	 แลกเปลีย่นความคดิเห็นเกีย่วกบัเกม 

	 การแก้ปัญหาจากตัวอย่างเกมบันไดงู  

	 แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

				    • 	 อุปกรณ์การเ ล่นเกมบันไดงู  

	 มีอะไรบ้าง 

	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ แผ่นตารางเกมบันไดงู  

	 ลูกเต๋า  และตัวเดิน)

				    • 	 การเล่นเกมบันไดงูจะต้องมี  

	 ผู้เล่นกี่คน 

	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ  2  คนขึ้นไป)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

จริง

จริง

ไม่จริง

ไม่จริง

เริ่มต้น

จบ

เดินไปพบบันได

เดินไปพบปากงู

ถึงเส้นชัย

ผังงานที่ 1.4 วิธีการเล่นเกมบันไดงู

ขึ้นไปขั้นบนสุดของบันได

ลงจากปากงูไปยังหางงู

	 	 ถ้าพิจารณาการเดินของเกมบันไดงู	 จะพบว่าการเดินจะต้อง

พิจารณาตามเงื่อนไขที่เกมกำาหนด	สามารถเขียนเป็นผังงานได้	ดังนี้

ทอดลูกเต๋า	แล้วเดิน

ไปยังหมายเลขนั้น

ทอดลูกเต๋า	แล้วนับจำานวน

ช่องเดิน	เพิ่มตามแต้มที่ได้

ไม่จริง

จริง

20

สุดยอดคู่มือครู 20สุดยอดคู่มือครู 20

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 5. 	นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

	 วิธีการเล่นเกมบันไดงู แล้วตอบคำ�ถาม  

	 ดังนี้ 

				    •	 ถ้านักเรียนเดินไปหยุดช่องที่มีงู  

	 นักเรียนต้องปฏิบัติอย่างไร 

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ ต้องลงจากปากงู 

	 ไปยังหางงู) 

				    • 	 ถ้านักเรียนเดินไปหยุดที่ช่อง 

	 บันได นักเรียนต้องปฏิบัติอย่างไร 

			   (ตัวอย่างคำ �ตอบ เ ดิน ข้ึนบันได 

	 ไปข้างบน)

				    • 	 ถ้านักเรียนเดินมาถึงช่องเส้นชัย  

	 เกมบันไดงูจะเป็นอย่างไร 

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ จะจบเกม เพราะ 

	 ได้ผู้ชนะแล้ว)

				    • 	 การเดนิทางของเกมบันไดงูขึน้อยู ่

	 กับสิ่งใด 

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ แต้มของลูกเต๋า  

	 ที่ทอดได้)

	 เกมบันไดงู เป็นเกมกระดานอินเดียโบราณ เดิมเชื่อว่า บันได คือ ตัวช่วย 

ของคุณธรรม และ งู คือ ความชั่วร้าย โดยการเดินให้ถึงเส้นชัย 100 ช่อง  

จะแทนการหลุดพ้น 

รอบรู้อาเซียนและโลก



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 	 เกมบันไดงูแต่ละเกมนั้นการเล่นอาจแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับ 

ผูอ้อกแบบเกม	เกมบางเกมอาจมเีงือ่นไขอืน่	ๆ 	เขยีนไวใ้นชอ่งทีก่ำาหนดดว้ย 

และบางเกมอาจใช้ภาพหรือเงื่อนไขอื่นแทนงูและบันได	ดังตัวอย่าง

ภาพที่ 1.8 เกมบันไดงูที่ใช้ภาพหรือเงื่อนไขอื่นแทนงูและบันได

Finish

21

สุดยอดคู่มือครู21 สุดยอดคู่มือครู21

	 6.		 นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ 

	 ย ก ตั ว อ ย่ า ง เ ก ม บั น ไ ด งู ที่ นำ � ม า 

	 ประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน  

	 แล้วเขียนเป็นแผนภาพความคิด  

	 ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เกมบันไดงู

ที่ประยุกต์ใช้

กับการเรียน

การสอน

เกมบันไดงู

ราชาศัพท์

เกมบันไดงู

สูตรคูณ

เกมบันไดงู

อาหารหลัก 5 หมู่

เกมบันไดงู

ตารางธาตุ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 เกมเททริส (Tetris)

	 	 เกมเททริสเป็นเกมที่มีรูปสี่เหลี่ยมจำานวน	 4	 ชิ้น	 ประกอบกัน 

เป็นรูปต่าง	 ๆ	 และมีการสร้างเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 ผู้เล่นจะต้อง

บังคับให้ตัวต่อที่ตกลงมาประกอบกันเป็นพื้นที่เต็ม	 ซึ่งตัวต่อแต่ละตัว

สามารถหมุนไปในตำาแหน่งที่ต้องการได้

ภาพที่ 1.9 เกมเททริส

	 	 เกมเททริสเป็นเกมที่เล่นเพียงคนเดียว	สำาหรับเกมที่ออกแบบเป็น

โปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นโปรแกรมจะสุ่มตัวต่อออกมาทีละตัว 

แล้วให้ตกลงจากด้านบน	ผู้เล่นสามารถใช้คีย์บอร์ดควบคุมการเคลื่อนที่

ให้ลงมาเร็ว	ๆ	หรือหมุนเป็นรูปร่างต่าง	ๆ	ได้	เมื่อตัวต่อเหล่านั้นตกลงมา

บนพื้นนักเรียนจะต้องควบคุมให้เป็นพื้นที่ปิดในแนวนอน	 เพื่อให้

โปรแกรมยุบพื้นที่ปิดนั้นออกไป	 โดยไม่ให้ชิ้นส่วนที่ตกลงมากองสูงขึ้น 

จนจบเกม	ถ้าสร้างพื้นที่ปิดในแนวนอนได้มากจะเป็นผู้ชนะ

22
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ถ้าชิ้นส่วนต่อไปคือ        

ควรเติมลงในช่องใด 

1 	 ช่องที่ 1 					     2 	 ช่องที่ 2

3 	 ช่องที่ 3 					     4 	 ช่องที่ 4  

	 7.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา 

	 และวิเคราะห์ภาพเกมเททริส ดังนี้

				    •	 จากภาพท่ี  1.9 ถ้ านักเ รียน 

	 ลงชิ้นส่วนได้อีกแค่ 2 ตัว นักเรียน 

	 จะลงชิน้ใด  เพือ่ปดิพืน้ทีว่่างมากทีส่ดุ  

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ตัว T และ ตัว Z)

เฉลย    2    เหตุผล  เป็นการปิดพื้นที่ว่างได้พอดี 

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

1

2

3 4

แนวข้อสอบ O-NETNET



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

NEXTHOLD

SCORE
6,002

3

21

LEVEL

LINES

ภาพที่ 1.10 เกมเททริสในคอมพิวเตอร์

เด็กควรรู้

	 	 ชิ้นส่วนตัวต่อเกมเททริสมีทั้งหมด	7	แบบ	แต่ละแบบ

จะมีรูปร่างใกล้เคียงกับตัวอักษรภาษาอังกฤษ	ดังนี้

I J L O

S T Z
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	 8. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

	 เกมเททริส แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้ 

				    •	 ถ้ านัก เ รียนอยากให้คะแนน 

	 เกมเททริสเพิ่มขึ้นจะต้องทำ�อย่างไร 	

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ลงช้ินส่วนตัวต่อ 

	 ให้ปิดพื้นที่ทั้งแถว ถ้าได้มากคะแนน 

	 จะเพิ่มขึ้นมาก)

				    • 	 เกมเททริสมีประโยชน์ในด้าน 

	 ใดบ้าง 

	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ด้านการจัดระเบียบ  

	 การมีสมาธิ การแยกแยะ การวางแผน) 

				    • 	 ชิ้ น ส่ ว น ตั ว ต่ อ เ ก ม เทท ริสมี  

	 ลักษณะอย่างไร 

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ มีรูปร่างใกล้เคียง 

	 กับตัวอักษรภาษาอังกฤษ)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 เกมเททริส เป็นเกมสัญชาติรัสเซีย ถูกผลิตขึ้นโดย อเล็กเซย์ ปาจิตนอฟ 

(Alexey Pajitnov) วิศวกรชาวรัสเซีย สิ่งที่ทำ�ให้เกมเททริสได้รับความนิยม 

คือ หลักการจัดระเบียบที่สอดแทรกอยู่ในเกมนั่นเอง 

รอบรู้อาเซียนและโลก
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 เกม OX
	 	 เกม	OX	เป็นเกมที่เล่น	2	คน	ออกแบบเป็นช่องตารางกว้าง	3	ช่อง	ยาว	3	ช่อง 
แล้วให้ผู้เล่นผลัดกันเขียนเครื่องหมาย	O	หรือ	X	ลงในตาราง

	 	 การเล่นเกม	OX	นี้เป็นเกมที่ต้องเล่น	 2	 คน	 โดยผู้เล่นแต่ละคนจะต้องคิด 
เพื่อให้ฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถเขียนเป็นเส้นตรงได้	 ซ่ึงเป็นเกมที่ใช้การคิดและ 
การคาดการณ์ผลที่เกิดขึ้นได้เป็นอย่างดี

กระดาษสำาหรับเขียนเป็นตาราง	3	×	3	ช่อง

ปากกา

ตกลงกันว่าใครเป็น

คนเล่นก่อน

ผู้เล่นคนแรกเขียน

เครื่องหมาย	O	หรือ	X	

ลงในตาราง

ผู้เล่นคนต่อไปเขียน

เครื่องหมายตรงกันข้าม

ลงในตาราง

ผู้เล่นผลัดกันเขียนเครื่องหมาย
ของตัวเองต่อไป

เครื่องหมายใดเรียงต่อกันเป็นแนวเส้นตรง
หรือแนวทแยงได้จะเป็นฝ่ายชนะ

วิธีการเล่น

ได้เล่นก่อน

อุปกรณ์การเล่น

24
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	 9. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

	 เกม OX แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

O    X      1

2     X      3

4     O     5

				    •	 จากภาพ ถ้าผู้เล่นคนถัดไปเขียน 

	 เคร่ืองหมาย O ควรเขยีนเคร่ืองหมาย 

	 ในช่องหมายเลขใด จะมีโอกาสชนะ 

	 มากที่สุด เพราะเหตุใด 

	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ช่องหมายเลข 4  

	 เพราะถ้าคนถัดไปเขียนเครื่องหมาย X  

	 ในช่องที ่2 กส็ามารถเขียนเครือ่งหมาย  

	 O ในชอ่งที ่5 หรอืถา้เขียนเครือ่งหมาย  

	 X  ในช่องท่ี 5 ก็สามารถเขียนเคร่ืองหมาย  

	 O ในช่องที่ 2 จึงทำ�ให้ชนะได้)

anticipate 		  (แอนทิส′ ซะเพทฺ)		  การคาดการณ์

diagonal 			   (ไดแอก′ กะเนิล)		  เส้นทแยง แนวทแยง

line 					    (ไลนฺ)					     เส้นตรง แนวเส้นตรง

mark 				    (มาร์ค)					     เครื่องหมาย   

English talk

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

เด็กควรรู้

	 	 เกมเศรษฐี	เป็นเกมกระดานที่ใช้วิธีการผลัดกันทอดลูกเต๋า	

2	 ลูก	 และเดินไปตามช่องโดยนับตามจำานวนแต้มลูกเต๋าที่ได้	 

เริ่มต้นจะมีเงินมาให้จำานวนหนึ่งเท่า	ๆ 	กัน	เมื่อเดินครบกระดานก็

จะได้รับเงินเพิ่มทุก	 ๆ	 รอบ	 ระหว่างการเดินแต่ละช่อง	 ถ้าผู้เล่น 

ตกช่องที่ไม่มีเจ้าของก็สามารถซื้อมาครอบครองได้	 แต่ถ้าตกช่อง

ทีม่เีจา้ของแลว้ตอ้งจา่ยคา่ธรรมเนยีมใหก้บัเจา้ของ	ในเกมยงัมกีาร

เปดิหบีซึง่จะตอ้งใชด้วงในการเปดิการด์	สดุทา้ยใครมเีงนิมากทีส่ดุ

เป็นฝ่ายชนะ	ใครเงินหมดก็แพ้ไป	เกมเศรษฐีนี้จะช่วยให้รู้จักการ

ลงทุนเหมือนทำาธุรกิจ	รู้จักวางแผน	รู้จักแก้ปัญหา	โดยสามารถนำา

ทักษะจากเกมเศรษฐีไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำาวันได้

นักเรียนสามารถนำาทักษะจากการเล่นเกมแก้ปัญหา

ไปใช้ในชีวิตประจำาวันได้อย่างไร

คำาถามสำาคัญ
25
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10.		 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

	 ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมเศรษฐี  

	 แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้ 

				    • 	 นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ นำ � ทั ก ษ ะ 

	 จากเกมเศรษฐีไปใช้ในด้านใดได้บ้าง 	

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ด้านการวางแผน  

	 การแก้ปัญหา)

11. 	นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามกระตุ้น	

	 ความคิด ดังนี้ 

				    • 	 นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ นำ � ทั ก ษ ะ 

	 จากการเลน่เกมแกป้ญัหาไปใชใ้นชวีติ 

	 ประจำ�วันได้อย่างไร 

	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ สามารถนำ�ทักษะ 

	 การคิด การตัดสินใจ กางวางแผน 

	 ไปใช้ในการเ ดินทางหรือบริการ 

	 เลือกซื้อของได้)

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

	 รวบยอดเกี่ยวกับเกมการแก้ปัญหา  

	 ดังนี้ 

				    •	 การเลน่เกมเปน็การฝกึแกป้ญัหา 

	 ที่ใช้ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบตาม 

	 เง่ือนไขของเกม ตัวอย่างเกมท่ีฝึก 

	 การแก้ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกม 

	 บันไดงู เกมเททริส เกม OX และ  

	 เกมเศรษฐี 

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การวางแผน เป็นการกำ�หนดแนวทางและการตัดสินใจล่วงหน้า

ว่าจะปฏิบัติอย่างไร เพื่อให้บรรลุผลสำ�เร็จ 

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

กิจกรรมที่ 1.3 สนุกกับเกมแก้ปัญหา

1.  การเล่นเกมบันไดงู มีเงื่อนไขใดบ้างที่จะทำาให้การเล่นไม่จบเกม

2.  จากเกมเททริสดังภาพ นักเรียนวาดชิ้นส่วนตัวต่ออีก 4 ตัว ที่สามารถ

 ทำาให้เป็นพื้นที่ปิดได้มากที่สุด

3.  นักเรียนชวนเพื่อนเล่นเกม OX โดยผลัดกันเล่นเป็นคนแรก 

 แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

	 1.			การเล่นแต่ละครั้งจนมีฝ่ายชนะ	ต้องเขียนครบทุกช่องหรือไม่

	 2.			นักเรียนมีวิธีการคิดอย่างไรที่จะเล่นให้ชนะ

26
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St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

13.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมท่ี 1.3 สนุกกับเกมแก้ปัญหา 

	 ดังนี้ 

				    •	 การเล่นเกมบันไดงู มีเง่ือนไข 

	 ใดบ้างที่จะทำ�ให้การเล่นไม่จบเกม 

	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่  23)

				    •	 จากเกมเททริสดังภาพ นักเรียน 

	 วาดชิ้นส่วนตัวต่ออีก 4 ตัว ที่สามารถ 

	 ทำ�ให้เป็นพื้นที่ปิดได้มากที่สุด 

	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่   23)

				    • 	 นักเรียนชวนเพื่อนเล่นเกม OX  

	 โดยผลัดกันเล่นเป็นคนแรก แล้ว 

	 ตอบคำ�ถามต่อไปนี้

					     - 	ก า ร เ ล่ น แ ต่ ล ะ ค ร้ั ง จ น มี  

	 ฝา่ยชนะ  ตอ้งเขยีนครบทุกชอ่งหรือไม่ 

	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่  23)

					     -	 นักเรียนมีวิธีการคิดอย่างไร  

	 ที่จะเล่นให้ชนะ 

	 	 	 (เฉลยคำ�ตอบอยู่หน้าพิเศษที่   23)

			   กจิกรรมนีป้ระเมนิตัวชีวั้ด ว 4.2 ป.3/1 

14. 	นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน ดังนี้ 

				    •	 เกมการแก้ปัญหาเป็นการฝึก 

	 แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และช่วย 

	 เสริมสร้างพัฒนาการด้านสติปัญญา 

	 รวมถงึให้ความสนกุสนานเพลดิเพลนิ

15. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

	 การเล่นเกมบันไดงู เกมเททริส และ 

	 เกม OX ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน 

	 เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

16. 	นักเรียนนำ�ความรู้ไปแนะนำ�เพื่อน 

	 และรุ่นนอ้งเกีย่วกบัเกมการแกปั้ญหา 

	 เพื่อฝึกทักษะการคิดและสามารถ 

	 นำ�ไปปรับใช้ได้อย่างเหมาะสม
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นักเรียนออกแบบเกมบันไดงู ตามขั้นตอนต่อไปนี้

1.		 เขียนตารางขนาด	10	×	10	บนกระดาน

2.	 เขียนตัวเลขลงในช่อง	โดยเริ่มตั้งแต่เลข	1	แล้วเรียงลำาดับต่อไป

	 จนครบทุกช่อง

3.	 วาดบันไดและงูตามตำาแหน่งที่นักเรียนต้องการ	ระบายสีและตกแต่ง

	 ให้สวยงาม

4.	 ค้นหาวิธีการสร้างลูกเต๋า

5.	 ค้นหาวิธีการสร้างตัวเดิน

6.	 แลกเปลี่ยนกับเพื่อนตรวจสอบเกมบันไดงูและนำามาเล่นด้วยกัน

โครงงานสร้างสรรค์

ออกแบบเกมบันไดงู

27

สุดยอดคู่มือครู27 สุดยอดคู่มือครู27

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

		  นั ก เ รียนที่ สนใจพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์สามารถทำ�กิจกรรม 

ออกแบบเกมบันไดงูเป็นรายบุคคล 

หรือทำ�เปน็กลุม่ได ้และอาจออกแบบ

หรือปรับเปลี่ยนกิจกรรมนี้ ใหม่  

ตามความสนใจ 
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2

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย	โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ	และตรวจหาข้อผิดพลาด

	 ของโปรแกรม	(ว	4.2	ป.3/2)

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การเขียน
โปรแกรม

คอมพิวเตอร์

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

animation แอน′	นิเมชัน ภาพเคลื่อนไหว

block บลอค กลุ่ม

command คะมานดฺ′ คำาสั่ง

debug ดีบัก′ การหาข้อผิดพลาด

robot โร′ บอท หุ่นยนต์

tool ทูล เครื่องมือ

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

การเขียนโปรแกรมด้วย
Scratch

การทำางานของคอมพิวเตอร์

การตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม

สนุกกับการเขียนโปรแกรม

สุดยอดคู่มือครู 28สุดยอดคู่มือครู 28

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้ า ใจและใช้แนวคิด เชิ งคำ �นวณใน 

การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สวัสดี!

การเขียน
โปรแกรม
การเขียน
โปรแกรม

การทำางานลักษณะนี้เรียกว่า
“การทำางานแบบวนซำ้า”

การเขียนโปรแกรม	ผู้เขียนโปรแกรม

จะต้องกำาหนดวัตถุประสงค์หรือปัญหาขึ้นมาก่อน

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

สุดยอดคู่มือครู29 สุดยอดคู่มือครู29

สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้ วัดที่  4 .1  ต้ังใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุป 

เป็นองค์ความรู้ สามารถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได	้					       

มุ่งมั่นในการทำ�งาน

ตวัชี้วดัที่ 6.1 ต้ังใจและรับผิดชอบในการ

ปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่  6 . 2  ทำ �งานด้วยความเพียร  

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำ�เ ร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม ร่วมกันวางแผนและออกแบบสร้างสรรค์นิทาน

เป็นภาพเคลื่อนไหวโดยใช้โปรแกรม Scratch

จุดประกายโครง
งา

น
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การท�างานของคอมพิวเตอร์

  คอมพิวเตอร์จะรับข้อมูลเข้ามาประมวลผล	แล้วส่งค่าที่ประมวลผลได้

ออกไป	 โดยการทำางานนั้นจะทำาตามคำาสั่งหรือโปรแกรมที่ออกมา 

อย่างเป็นขั้นตอน	 โปรแกรมต่าง	ๆ	ที่ต้องการให้คอมพิวเตอร์ทำางานนั้น

จะเกิดจากการเขียนโปรแกรม	ดังนั้น	 การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้าง

ลำาดับของคำาสั่งเพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำางานตามคำาสั่งนั่นเอง

	 	 การเริ่มเขียนโปรแกรมจะต้องออกแบบการทำางานของโปรแกรม

ขึน้มากอ่นหรอืเรยีกวา่	ขัน้ตอนวธิ	ีโดยสรา้งเปน็ลำาดบัของคำาสัง่ทีต่อ้งการ

ให้ทำางาน

  ตัวอย่าง

	 	 หุ่นยนต์ตัวหนึ่งรู้จักคำาสั่ง	 4	คำาสั่ง	คือ	 เดินหน้า	ถอยหลัง	นั่งลง	

และยนืขึน้	การเขยีนโปรแกรมสัง่งานใหหุ้น่ยนตซ์ึง่นัง่อยูท่ีต่ำาแหนง่เริม่ตน้

หรือจุด	A	เดินทางไปนั่งที่จุด	B	เราสามารถเขียนโปรแกรมได้	ดังนี้

นักเรียนจะทำ�อย่�งไรเพื่อให้หุ่นยนต์ทำ�ง�นต�มคำ�สั่ง

คำาถามสำาคัญ

30

สุดยอดคู่มือครู 30สุดยอดคู่มือครู 30

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การเขียนขั้นตอนให้ผึ้งเดินทาง

	 ไปเก็บนํ้าหวาน

	 1.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 

		  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการทํางาน 

		  ของคอมพิวเตอร์ แล้วตอบคำ�ถาม ดังน้ี

		     •	 นั ก เ รียนอ ธิบายการ ทํ าง าน 

		  ของคอมพิวเตอร์ได้อย่างไร

		  (ตัวอย่างคําตอบ  คอมพิวเตอร์จะรับ 

		  ข้อมูลเข้ามาประมวลผล  แล้วสั่งค่า 

		  ท่ีประมวลได้ออกไป  โดยการทํางาน 

		  จะทําตามคําสั่งอย่างเป็นขั้นตอน)

			   •	 นักเรียนจะทำ�อย่างไร เพื่อให้ 

		  หุ่นยนต์ทำ�งานตามคำ�สั่ง 

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ เขียนโปรแกรม 

		  เ พ่ือส่ังงานให้หุ่นยนต์ทำ�งานตาม 

		  คำ�ส่ังโดยเปล่ียนคำ�สั่งให้เป็นรหัส 

		  ที่หุ่นยนต์เข้าใจ)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1
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คำาสั่ง

ยืนขึ้น

เดินหน้า

เดินหน้า

เดินหน้า

นั่งลง

ภาพที่ 2.1 การสั่งให้หุ่นยนต์ทำางาน
31

สุดยอดคู่มือครู31 สุดยอดคู่มือครู31

A B

แบตเตอรี่

C

	 2.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

		  การสั่งให้หุ่นยนต์ทํางาน แล้วตอบ 

		  คำ�ถาม ดังนี้

			   •	 ถ้าหุ่นยนต์จะเดินไปยังตำ�แหน่ง  

		  C จะเดินทั้งหมดกี่ก้าว 

		  (6 ก้าว)

			   • 	 เป้าหมายของหุ่นยนต์คืออะไร  

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ  แบตเตอรี่)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ข้อใดกล่าวถึงการเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง

1 	 การเริ่มทํางานกับคอมพิวเตอร์

2 	 การบันทึกโปรแกรมคอมพิวเตอร์

3 	 การเลือกใช้ซอฟแวร์ในเครื่องคอมพิวเตอร์

4  	 การนําคําสั่งที่คอมพิวเตอร์รู้จักมาเรียงลําดับ

 เฉลย    4    เหตุผล  การเขียน

โ ป ร แ ก ร ม เ ป็ น ก า ร นํ า คํ า ส่ั ง 

ท่ีคอมพิวเตอร์รู้จักมาเรียงลําดับ 

แล้วคอมพิวเตอร์จะทํางาน 

ตามคําสั่งทีละคําสั่ง

แนวข้อสอบ O-NETNET
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	 	 การสร้างหุ่นยนต์ขึ้นมาจริง	 ๆ	 และต้องการให้ทำางานตามคำาสั่ง

โปรแกรมดังกล่าว	 เราจะต้องเปลี่ยนคำาสั่งให้เป็นรหัสที่หุ่นยนต์หรือ

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เข้าใจ	 จากนั้นนำารหัสคำาสั่งมาบันทึกไว้ในหน่วย

ความจำาสำาหรับเก็บโปรแกรมของหุ่นยนต์ตัวนั้น	ซึ่งการดำาเนินการแบบนี้

เราเรียกว่า	โค้ดดิ้ง	(Coding)

	 	 คอมพิวเตอร์สามารถทำางานได้ตามโปรแกรมที่มนุษย์เขียนขึ้น	 

และคอมพิวเตอร์สามารถทำางานได้ถูกต้องตามโปรแกรมที่เขียน	 ทำางาน

ได้เร็วกว่ามนุษย์และสามารถทำางานซำ้า	 ๆ	 ได้เป็นอย่างดี	 นอกจากนี้	 

งานลักษณะเดียวกันยังสามารถเขียนโปรแกรมให้ทำางานได้หลายวิธี

ตวัอยา่ง นกัเรยีนตอ้งการเขยีนโปรแกรมใหผ้ึง้เดนิทางเกบ็นำา้หวาน	ดงัภาพ

	 	 ปญัหานีผ้ึง้จะตอ้งเดนิหนา้ไป	2	ครัง้	เมือ่พบดอกไมใ้หเ้กบ็นำา้หวาน	

จากนั้นเดินอีก	 2	ครั้ง	 แล้วเก็บนำ้าหวาน	 ซึ่งสามารถเขียนเป็นผังงานได้ 

ดังนี้

32

สุดยอดคู่มือครู 32สุดยอดคู่มือครู 32

	 3.	 นักเ รียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

		  การสร้างหุ่นยนต์ แล้วตอบคำ�ถาม  

		  ดังนี้

		  	 •  การเปลี่ยนคำ�สั่ งให้ เป็นรหัส 

		  ที่หุ่นยนต์เข้าใจ แล้วบันทึกไว้ใน 

		  หน่วยความจำ�สำ�หรับเก็บโปรแกรม 

		  ของหุ่นยนต์ตัวนั้น เรียกว่าอะไร 	

		  (โ ค้ดดิ้ง (Coding))

	 4.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

		  ข้ อ มู ล เ กี่ ย ว กั บ ก า ร ทำ � ง า น ข อ ง 

		  คอมพิวเตอร์ จากหนังสือเรียนหรือ 

		  แหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1
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ผังงานที่ 2.1 ขั้นตอนการทำางาน

ตามลำาดับ

เริ่มต้น

จบ

เดินหน้า

เดินหน้า

เก็บนำ้าหวาน

เดินหน้า

เดินหน้า

เก็บนำ้าหวานภาพที่ 2.2 เส้นทางการเดินทางของผึ้ง

ที่มา : https://studio.code.org/s/course2/

stage/8/puzzle/1

	 	 การเขียนโปรแกรมตามอัลกอริทึมหรือผังงานที่เขียนขึ้นเป็นการ

ทำางานตามลำาดับคำาสั่งเรียงกันไป	เมื่อพิจารณาจากการทำางานแล้วพบว่า

เราสามารถรวมเป็นกลุ่มคำาสั่ง	แล้วให้ทำางานซำ้า	2	ครั้งได้	ซึ่งเขียนอัลกอริทึม 

หรือผังงานได้	ดังนี้

33
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	 5.		 นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น วิ เ ค ร า ะ ห์ ภ า พ 

	 เกี่ยวกับการเดินทางของผึ้ง แล้ว 

	 ตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  	 • 	 จ ากภาพ เ ป้ าหมายของผึ้ ง 

		  คืออะไร 

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ ดอกไม้ เพื่อผลิต 

		  นํ้าหวาน)

		  	 •	 จากภาพ ผึ้งต้องผลิตนํ้าหวาน 

		  กี่ครั้ง 

		  (2 ครั้ง)

			   • 	 จากภาพ การเก็บนํ้าหวานดอก 

		  ที่หนึ่งและดอกท่ีสอง การเดินทาง 

		  ของผึ้งเหมือนกันหรือแตกต่างกัน 

		  อย่างไร 

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ เหมือนกัน เพราะ 

		  เป็นการเดินหน้า 2 ครั้ง  แล้วเก็บ 

		  นํ้าหวานเหมือนกัน)

		  	 • 	 จากภาพ สามารถเขยีนอลักอริทึม 

		  แบบใดได้บ้าง 

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ แบบเรียงลำ�ดับ 

		  และแบบวนซํ้า)

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

	 รวบยอดเกี่ยวกับการทำ�งานของ 

	 คอมพิวเตอร์ ดังนี้

				    •	 คอมพิวเตอร์จะทำ�งานโดยรับ 

	 ข้อมูลมาประมวลผล แล้วส่งค่า 

	 ที่ประมวลผลได้ออกไป โดยการ 

	 ทำ � ง า น นั้ น จ ะ ทำ � ต า ม คำ � สั่ ง ห รื อ 

	 โปรแกรมที่ออกแบบไว้อย่างเป็น 

	 ขั้นตอน และการเขียนโปรแกรม 

	 จะเป็นการสร้างลำ �ดับของคำ�สั่ ง  

	 เพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำ�งานตามคำ�สั่ง 

	 นั่นเอง		

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ก่อนเริ่มเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควรทําสิ่งใด

1 	 ตรวจสอบการทํางาน

2	 เขียนคําสั่งคอมพิวเตอร์

3 	 ออกแบบขั้นตอนการทํางาน

4  	 เลือกใช้สื่อในการพัฒนาโปรแกรม

 เฉลย   3    เหตุผล  การออกแบบขั้นตอนการทํางาน

จะทําให้เขียนโปรแกรมได้อย่างเป็นลําดับข้ันตอน   

และเกิดปัญหาน้อยที่สุด

แนวข้อสอบ O-NETNET
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

	 	 การทำางานของโปรแกรมลักษณะนี้เรียกว่า	 การทำางานแบบวนซำ้า	

ซึ่งจะทำางานซำ้าแบบเดิม	 2	ครั้ง	 ในการเขียนโปรแกรมบางเรื่องอาจต้อง 

ให้โปรแกรมทำางานซำ้าตามจำานวนที่กำาหนด	 และงานบางงานอาจต้อง 

ทำางานซำ้า	ๆ	ไม่สิ้นสุด

  จะเห็นได้ว่าผังงานที่	2.1	และผังงานที่	2.2	แสดงผลลัพธ์เหมือนกัน 

แต่ผังงานที่	2.2	จะใช้จำานวนคำาสั่งน้อยกว่า	ซึ่งทำาให้ใช้เวลาในการเขียน

โปรแกรมน้อยลง

ผังงานที่ 2.2 ขั้นตอนการทำางาน
แบบวนซำ้า

เริ่มต้น

	 1.	 ทำาซำ้าคำาสั่งต่อไปนี้สองครั้ง

		 	 1.1	เดินหน้า

		 	 1.2	เดินหน้า

		 	 1.3	เก็บนำ้าหวาน	

จบ

จริง

เริ่มต้น

จบ

เริ่มทำาซำ้า

เดินหน้า

เดินหน้า

เก็บนำ้าหวาน

ครบ	2	ครั้ง
ไม่จริง
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	 7.		 นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  

	 จากนั้นแต่ละกลุ่ม ร่วมกัน เขียน 

	 โปรแกรมใ ห้ ผ้ึ ง เดินทาง ไป เก็บ 

	 นํ้าหวาน แล้วเขียนผังงาน ขั้นตอน 

	 การทำ�งานแบบวนซํ้า ดังตัวอย่าง

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

เริ่มต้น

หนัขวา

จริง

จบ

เดินหน้า

เก็บนํ้าหวาน

เดินหน้า

หันซ้าย

เท็จ
ทำ�ซํ้า 5 ครั้ง

	 8.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

				    •	 คอมพิวเตอร์สามารถทำ�งาน 

	 ได้ตามโปรแกรมท่ีมนุษย์เขียนขึ้น  

	 และคอมพิวเตอร์สามารถทำ�งานได้ 

	 ถูกต้องตามโปรแกรมที่เขียน รวมถึง 

	 การทำ�งานได้เร็วกว่ามนุษย์ และ 

	 สามารถทำ�งานซํ้า ๆ ได้เป็นอย่างดี 

	 9.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

	 ผงังานการเขยีนขัน้ตอนให้ผึง้เดนิทาง 

	 ไป เก็บนํ้ าหวานของกลุ่มตนเอง 

	 หน้าช้ันเรียน เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

10.		 นกัเรียนนำ�ความรู้เกีย่วกบัการทำ�งาน 

	 ของคอมพิวเตอร์ไปอธิบายให้ผู้อื่น 

	 เข้าใจ และสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ 

	 ในชีวิตประจำ�วันได้อย่างเหมาะสม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สนุกกับการเขียนโปรแกรม

ก�รเขียนโปรแกรมมีประโยชน์อย่�งไร

	 	 ปัจจุบันมี เครื่ องมือสำ าหรับเรียนรู้การเขียนโปรแกรมมากมาย	 
ทำาให้ผู้เริ่มต้นสามารถฝึกเขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น	ตัวอย่างเครื่องมือในการ
เขียนโปรแกรม	เช่น	เว็บไซต์	https://code.org	เว็บไซต์	https://scratch.mit.edu 
เว็บไซต์	https://makecode.microbit.org

ภาพที่ 2.3 เว็บไซต์ https://code.org

ที่มา : https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/6

คำาถามสำาคัญ
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ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ 

	 code.org

	 1.		 นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

	 เ ค ร่ื อ ง มื อ สำ � ห รั บ ก า ร ฝึ ก เ ขี ย น 

	 โปรแกรม แล้วเขียนคำ�ตอบของ 

	 นัก เ รียนเ ป็นแผนภาพความคิด 

	 บนกระดาน ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

	 2.		 นักเ รียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

	 การเขียนโปรแกรม แล้วตอบคำ�ถาม  

	 ดังนี้

			   • 	 นักเ รียนเคยเขียนโปรแกรม 

		  บนเว็บไซต์ใดบ้าง 

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ    https://code.org)

	 		  • จากแผนภาพ การทำ�งานของ 

		  โปรแกรมเหมือนหรือแตกต่างกัน 

		  อย่างไร 

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ เหมือนกัน เพราะ 

		  เป็นการใช้บล็อกคำ�สั่งในการเขียน 

		  โปรแกรมเหมือนกัน)

เครื่องมือ

สำ�หรับการฝึก

เขียนโปรแกรม

https://

code.org

https://scratch.mit.edu

https://makecode.

microbit.org

	 		  • 	 การเขียนโปรแกรมมีประโยชน์อย่างไร 

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ ได้ฝึกการคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ และการแก้ปัญหา  

		  รวมถึงได้ฝึกภาษาและรู้วิธีการใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้อง)

	 3.		 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 

	 จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ภาพที่ 2.5 เว็บไซต์ https://makecode.microbit.org

ภาพที่ 2.4 เว็บไซต์ https://scratch.mit.edu

36
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ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 4. 	นกัเรียนร่วมกนัเปรียบเทยีบเคร่ืองมอื 

	 สำ � ห รั บ ก า ร ฝึ ก เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม  

	 แล้วเขียนคำ�ตอบของนักเรียนลงใน 

	 ตาราง ดังตัวอย่าง

https://

code.org

https://

scratch.

mit.edu

https://

makecode.

microbit.org

-	 เป็นโปรแกรม 

	 ท่ีช่วยฝึกเขียน 

	 โปรแกรมแบบ 

	 ง่าย

-	 เป็นโปรแกรม 

	 ที่ช่วยฝึกเขียน

	 โปรแกรม

	 อย่างง่าย

-	 เป็นโปรแกรม 

	 ที่สามารถแปล	

	 ไ ฟ ล์ ส ค ริ ป ต์  

	 ได้หลายภาษา

-	 ใช้บล็อกคำ�สั่ง 

	 ใ น ก า ร เ ขี ย น 

	 โปรแกรม

-	 ใช้บล็อกคำ�สั่ง 

	 ในการเขียน		

	 โปรแกรม

	 สามารถสร้าง	

	 ชิ้นงาน

	 อย่างง่ายได้

-	 ใช้บล็อกคำ�สั่ง 

	 ในการเขียน		

	 โปรแกรม

-	 มีหลักสูตรการ 

	 เขียนโปรแกรม	

	 ที่ไม่ใช้

	 คอมพิวเตอร์ 

	 (Unplugged  

	 Lessons)

-	 ทำ � ใ ห้ ผู้ เ รี ย น 

	 ได้ รู้ หลักการ 

 	 แนวคิดอย่างมี	

	 เหตุผลและเปน็ 

	 ระบบ

-	 เป็นการเขียน	

	 โปรแกรมท่ีแสดง

	 การทำ�งานของ 

	 หลอด LED 

	 บนบอร์ด

	 micro:bit



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

เด็กควรรู้

	 	 บอร์ด	micro:bit	 เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ฝึกเขียนโปรแกรมจาก

เว็บไซต์	เช่น	เว็บไซต์	https://makecode.microbit.org	โดยการ

เรียงบล็อกคำาสั่ง	 เพื่อให้แสดงการทำางานของหลอด	 LED	 

ในลักษณะต่าง	 ๆ	 จากนั้นดาวน์โหลดโปรแกรมที่สร้างขึ้น	 แล้ว 

นำามาเชื่อมต่อกับบอร์ด	micro:bit	ทำาให้หลอด	LED	ทำางานตาม

คำาสั่งโปรแกรมที่เขียนไว้

37
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	 5.		 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ประโยชน์ 

	 ของการเขียนโปรแกรม แล้วเขียน 

	 คำ�ตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพ 

	 ความคิด ดังตัวอย่าง

ประโยชน์

ของการเขียน

โปรแกรม

	 6.		 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 

	 เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ดังนี้

	 			   •	 การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้าง 

	 ลำ�ดับคำ�สั่งของการทำ�งาน ซ่ึงให้  

	 คอมพิวเตอร์ทำ�งานอย่างเป็นระบบ 

	 และมีแบบแผน โดยก่อนการเขียน 

	 โปรแกรมจะต้องมีการวางแผน  

	 จั ด ลำ � ดั บ ขั้ น ต อ น ต่ า ง  ๆ  ห รื อ 

	 การออกแบบอัลกอริทึม

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ฝึกการ

คิดวิเคราะห์

ฝึกจินตนาการ
ฝึกการ

แก้ปัญหา

รู้ถึงวิธีการใช้

เทคโนโลยี

แต่ละชนิดฝึกกระบวนการคิด

ฝึกภาษา
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

กิจกรรมที่ 2.1

การเขียนโปรแกรม

บนเว็บไซต์ code.org

1.		 เข้าสู่เว็บไซต์	https://code.org	จะปรากฏหน้าเว็บไซต์	ดังภาพ

นักเรียนเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ https://code.org โดยปฏิบัติ

ตามขั้นตอน ดังนี้

2.		คลิกเมาส์เลือกหัวข้อ	นักเรียน	โปรแกรมจะแสดงหลักสูตร

	 หรือคอร์สต่าง	ๆ	ดังภาพ
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	 7.		 นกัเรียนแบง่กลุม่ตามความเหมาะสม 

	 ของจำ �นวนเค ร่ืองคอมพิว เตอร์   

	 โดยให้มีนักเรียน 1 คน  ท่ีมีประสบการณ์ 

	 ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้น 

	 แต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

	 ท่ี 2.1 การเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์  

	 code.org โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

	 ตามขั้นตอน ดังนี้

			   7.1	 เข้าเว็บไซต์ https://code.org 

			   7.2	 ปรากฏหน้าเว็บไซต์

			   7.3 	คลิกเมาส์เลือกหัวข้อนักเรียน

			   7.4	 โปรแกรมจะแสดงหลักสูตรหรือ	

			   คอร์สต่าง ๆ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
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appear  		  (อะเพียร์)			   ปรากฏ

course  		  (คอร์ส)				   หลักสูตร

observe  		  (เอิบเซิร์ฟว′)		  ปฏิบัติ

topic  			   (ทอฟ′ พิค)			   หัวข้อ

English talk
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เลือกหัวข้อที่ 1 ของบทที่ 8 

3.		ทดลองเลือกคอร์ส	 2	 โปรแกรมจะแสดงบทเรียนต่าง	 ๆ	 ออกมา 

	 ให้เลือกบทเรียนที่	 8	 เรื่องผึ้ง:	 ลูป	 (Loops)	 ซึ่งจะเป็นการเรียนรู้ 

	 การเขียนโปรแกรมแบบวนซำ้า	จากนั้นเลือกหัวข้อที่	1	ดังภาพ
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	 8.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ  

	 กิจกรรมท่ี 2.1 การเขียนโปรแกรม 

	 บนเว็บไซต์ code.org โดยฝึกเขียน 

	 โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   8.1	 เลือกคอร์ส 2

			   8.2 	โปรแกรมจะแสดงบทเรียนต่าง  ๆ   

			   ออกมา

			   8.3 	เลือกบทเรียนที่ 8 เร่ืองผึ้ง: ลูป  

			   (Loops)

			   8.4	 เลือกหัวข้อที่ 1 ของบทเรียนที่ 8	

	

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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4.		 เมื่อเลือกหัวข้อที่	1	ในบทเรียนเรื่องผึ้ง:	ลูป	(Loops)	โปรแกรม

	 จะแสดง	ดังภาพ

ระหว่�งก�รเขียนโปรแกรมจะมีตัวก�ร์ตูน  คอยให้คำ�แนะนำ�และตั้งคำ�ถ�มอยู่

40
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 9.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมท่ี 2.1 การเขียนโปรแกรม 

	 บนเว็บไซต์ code.org โดยฝึกเขียน 

	 โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   9.1	 โปรแกรมจะแสดงหน้าจอการเขียน 

		  โปรแกรม
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2. โปรแกรมจะแจ้งว่า

บล็อกนี้เป็นบล็อกที่ 7 

จาก 7 บล็อก

1. ลากบล็อกคำาสั่งมาวาง

5.		 โจทย์กำาหนดให้นำาบล็อกคำาสั่งมาวางบนพื้นที่ทำางาน	และสามารถวาง 

	 บล็อกคำาสั่งได้ไม่เกิน	 7	 บล็อก	 การนำาบล็อกคำาสั่งมาวางตามลำาดับ	 

	 เป็นการสั่งงานให้ผึ้งทำาตามคำาสั่งที่กำาหนด	ดังนั้น	 นักเรียนสามารถ 

	 เขียนโปรแกรมได้	ดังภาพ	

6.		 เมื่อเขียนโปรแกรมจนคำาสั่งครบ	 7	 บล็อก	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	   

	 จะพบวา่ผึง้สามารถเดนิทางไปเกบ็นำา้หวานไดค้รบตามทีโ่จทยก์ำาหนด	 

	 จากนั้นโปรแกรมจะแสดงข้อความ	ดังภาพ
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10.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ  

	 กิจกรรมท่ี 2.1 การเขียนโปรแกรม 

	 บนเว็บไซต์ code.org โดยฝึกเขียน 

	 โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   10.1	 ลากบล็อกคำ�สั่ง  

			   มาวาง

			   10.2	 โปรแกรมจะแจ้งว่า   

			   บล็อกนี้ เป็นบล็อกท่ี 7 จาก  

			   7 บล็อก

			   10.3	 เขียนโปรแกรมจนคําสั่งครบ 

			   7 บล็อก

			   10.4 	คลิกเมาส์ที่ปุ่ม

			    		  พบวา่ผ้ึงสามารถเดนิทางไปเกบ็ 

			   นํ้าหวานได้ครบตามที่ โจทย์  

			   กำ�หนด

			   10.5	 โปรแกรมจะแสดงข้อความ  

			   แสดงความยินดี

			   10.6	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม                เพื่อ 

			   เข้าสู่หัวข้อถัดไป

บล็อกคำ�สั่งในการเขียนโปรแกรมข้อใดถูกต้อง

1	 					     2	

3	 						     4 	

(เฉลย      1    เหตุผล   ถ้าต้องการ

เดินไปข้างหน้าต้องใช้คำ�สั่งดังกล่าว 

ส่วน  2   ลูกศรหันผิดด้าน  3   ไม่มีคำ�สั่ง

เก็บนํ้าผึ้งในโปรแกรม  และ  4   ไม่มีคําสั่ง

ผลิตนํ้าหวานในโปรแกรม)

แนวข้อสอบ O-NETNET
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8.		ทดลองนำาบล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังภาพ	

} โจทยข์อ้น้ีใหว้างบลอ็กคำาสัง่

เพียง 5 บล็อก แต่นักเรียน

วางบล็ อกคำ า ส่ั ง ไปแล้ ว  

4 บล็อก เมื่อรันโปรแกรม

ทำ า ใ ห้ ผึ้ ง เ ก็ บ นำ้ า ห ว า น 

ได้ครั้งเดียว

7.		 เมื่อแก้ปัญหาตามโจทย์ได้สำาเร็จ	โปรแกรมจะเข้าสู่หัวข้อ	2	ดังภาพ
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11.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมท่ี 2.1 การเขียนโปรแกรม 

	 บนเว็บไซต์ code.org โดยฝึกเขียน	

	 โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   11.1 	เข้าสู่หัวข้อที่ 2

			   11.2 	ทดลองนำ�บล็อกคำ�สั่งมาวาง

					     ดังนี้

			   11.3		 เมื่ อ รัน โปรแกรมทำ � ใ ห้ผึ้ ง 

			   เก็บนํ้าหวานได้ครั้งเดียว

เสริมความรู้ ครูควรสอน

โค้ด (Code) คือ ข้อความ ภาพ สัญลักษณ์หรือรหัสที่ใช้แทนการสื่อสาร 

ของมนุษย์ แล้วทำ�ให้คอมพิวเตอร์เข้าใจ

St
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หลังการปฏิบัติ
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9.		การแก้ปัญหาโปรแกรมสำาหรับโจทย์ข้อนี้สามารถใช้การทำาซำ้าได้	

	 โดยนำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาวาง	ดังภาพ

ลากบล็อกคำาสั่งทำาซำ้ามาวาง

43

สุดยอดคู่มือครู43 สุดยอดคู่มือครู43

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมท่ี 2.1 การเขียนโปรแกรม 

	 บนเว็บไซต์ code.org โดยฝึกเขียน 

	 โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   12.1 	นำ�บล็อกคำ�สั่ง

				       

						          มาวาง
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11.	ฝึกเขียนโปรแกรมตามเว็บไซต์	https://code.org	ไปตามลำาดับ

	 เพื่อเรียนรู้การเขียนโปรแกรม

10.	กำาหนดให้ทำาซำ้า	 2	 ครั้ง	 จากนั้นนำาบล็อกคำาสั่ง	 	 มาวาง 

 ต่อกัน	2	บล็อก	และบล็อกคำาสั่ง	 	ไปวางดังภาพ	ซึ่งจะพบว่า 

	 จำานวนบล็อกคำาสั่งเป็น	5	บล็อกพอดี	แล้วทดลองรันโปรแกรม

3. นำาบล็อกคำาสั่ง
    เก็บนำ้าหวานมาวาง

1. กำาหนดทำาซำ้า 2 ครั้ง

2. นำาบล็อกคำาสั่งไป
    ข้างหน้ามาวาง 2 บล็อก}
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สุดยอดคู่มือครู 44สุดยอดคู่มือครู 44

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมท่ี 2.1 การเขียนโปรแกรม 

	 บนเว็บไซต์ code.org โดยฝึกเขียน 

	 โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   13.1 	กำ�หนดให้ทำ�ซํ้า 2 ครั้ง

			   13.2 	นำ�บล็อกคำ�สั่ง  

 			  มาวางต่อกัน 2 บล็อก

			   13.3 	นำ�บล็อกคำ�สั่ง  

			   มาวาง

			   13.4		 ทดลองรันโปรแกรม

14.		 นกัเรียนบันทึกผลการเขยีนโปรแกรม 

	 บ น เ ว็ บ ไ ซ ต์  c o d e . o r g  ล ง ใ น 

	 แบบบันทึก ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ code.org

1. นักเรียนเข้าเว็บไซต์ http://code.org ได้หรือไม่

 		   ได้				     ไม่ได้

2.	 นักเรียนเลือกคอร์ส 2 ได้หรือไม่

		   ได้				     ไม่ได้

3.	 นักเรียนเข้าสู่บทเรียนที่ 8 เรื่อง ผึ้ง: ลูป (Loops) 

		  สำ�เร็จหรือไม่

		   สำ�เร็จ  			   ไม่สำ�เร็จ

4.	 นักเรียนทดลองรันโปรแกรมได้หรือไม่

		   ได้				     ไม่ได้

5.	 นกัเรียนเขยีนโปรแกรมใหผ้ึง้เดนิทางไปเกบ็น้ําหวาน 

		  สำ�เร็จหรือไม่

		   สำ�เร็จ  			   ไม่สำ�เร็จ

(ตัวอย่างคำ�ตอบ)

3

3

3

3

3

			   กจิกรรมนีป้ระเมนิตัวชีว้ดั ว 4.2 ป.3/2

15.		 นัก เ รียน ร่วมกันส รุปสิ่ ง ท่ี เ ข้ า ใจ 

	 เป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

				    •	 การเขยีนโปรแกรมเป็นการนำ�เขา้ 

	 ข้ อ มู ล เ พื่ อ ใ ห้ โ ป ร แ ก ร ม ทำ � ง า น 

	 ต ามคำ �สั่ ง  โดยการทำ � ง านของ 

	 โปรแกรมจะเคลื่อนที่ตามข้อมูล 

	 ที่นำ�เข้า
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  การเขยีนโปรแกรมในกจิกรรมทีผ่า่นมา	นกัเรยีนจะเหน็วา่	การเขยีน

โปรแกรมให้ทำางานแบบวนซำ้าจะทำาให้เขียนโปรแกรมได้สะดวกขึ้น	 

และทำาให้คำาสั่งโปรแกรมสั้นลงอีกด้วย

	 	 งานหลาย	ๆ	ลักษณะจะเป็นการทำางานแบบวนซำ้า	 เช่น	การแสดง

ภาพเคลื่อนไหว	หรือภาพแอนิเมชันจะใช้วิธีสร้างภาพขึ้นมาหลาย	ๆ 	ภาพ

ที่มีลักษณะแตกต่างกันไป	จากนั้นจะเขียนโปรแกรมให้นำาภาพแต่ละภาพ

มาแสดงและทำางานแบบวนซำ้าไปเรื่อย	ๆ 	จนมองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว

เริ่มต้น

แสดงภาพที่	1

แสดงภาพที่	2

อาชีพน่ารู้

	 	 นักออกแบบและสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว	(Animator)	

มี หน้ าที่ ว าดตั วละครบน 

แผ่นฟิล์ม	 หรือสร้างสรรค์

จินตนาการโดยใช้ เทคนิค 

ทางคอมพวิเตอร	์เพือ่สรา้งสรรค์

เป็นภาพเคลื่อนไหวออกมา

45

สุดยอดคู่มือครู45 สุดยอดคู่มือครู45

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ
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16.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

	 การ เขียนโปรแกรมบนเ ว็บไซต์   

	 code.org ของกลุ่มตนเองหน้าช้ันเรียน  

 	เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน

17.		 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

	 ความคิดเห็น แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  	 	 • 	 ถา้ผลการทดสอบโปรแกรมพบวา่ 

	 มคีำ�สัง่ทีไ่มถ่กูตอ้ง นกัเรียนมวีธีิแกไ้ข 

	 อย่างไร

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ ทดสอบการทำ�งาน 

		  ทลีะข้ันตอน   เม่ือพบคำ�สัง่ทีไ่มถ่กูตอ้ง 

		  ให้ทำ�การแก้ไข และทดสอบจนกว่า 

		  จะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง)

St
ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

บริการสังคม
และจิตสาธารณะ

18.		 นัก เ รียนฝึกการเขียนโปรแกรม 

	 ในเว็บไซต์ code.org ให้คล่อง  

	 จากนั้นนำ�ไปแนะนำ�เพื่อนในชั้นเรียน 

	 ที่ ยั ง ใช้ ง านไม่ถู กต้ อง ใ ห้ ใช้ ง าน 

	 ไดถ้กูตอ้ง เพือ่เปน็การแบ่งปันความรู้ 

	 ให้กับผู้อื่น

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นภาพที่สร้างขึ้นโดยการนำ�ภาพหลาย ๆ  ภาพ

มาต่อกันด้วยความเร็วสูง โดยปกติภาพยนตร์จะฉายด้วยความเร็ว 24 เฟรม 

ต่อวินาที ภาพเคลื่อนไหวแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ  

และภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ห�กโปรแกรมมีข้อผิดพล�ด ก�รทำ�ง�นของโปรแกรม

จะเป็นอย่�งไร และนักเรียนจะแก้ไขอย่�งไร

	 	 การทำางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์อาจมีข้อผิดพลาดขึ้นได้	

ทำาให้การทำางานไม่เป็นไปตามที่ต้องการข้อผิดพลาดนี้อาจพบตอน 

นำาโปรแกรมไปใช้งาน	หรืออาจพบระหว่างการเขียนโปรแกรม	ถ้าพบว่า

โปรแกรมทำางานไม่ถูกต้องเราอาจตรวจสอบการทำางานทีละคำาสั่ง	 

แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง

ตัวอย่าง	นักเรียนต้องการเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินทางเก็บนำ้าหวาน

	 ปัญหานี้ผึ้งจะต้องเดินหน้าไปพบกับดอกไม้เพื่อเก็บนำ้าหวาน	จากนั้น

ทำาแบบเดิมอีกครั้ง	 แต่โปรแกรมทำางานผิดพลาด	 นักเรียนต้องหา 

ข้อผิดพลาด	 โดยตรวจสอบการทำางานทีละคำาสั่ง	 หรือตรวจสอบ 

จากอัลกอริทึมทีละขั้นตอน

คำาถามสำาคัญ
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ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การตรวจสอบข้อผิดพลาด

	 ของโปรแกรม

	 1.		 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพขั้นตอน 

	 การซักผ้าด้วยมือ แล้วตอบคำ�ถาม 

	 ดังนี้

			   1)					     2)

			   3)					     4)

			   5)					     6)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

				    •	 การตรวจสอบข้อผิดพลาดมีประโยชน์อย่างไร

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ ช่วยให้เราหาจุดผิดพลาดในการทำ�งาน เพื่อนำ�ไปแก้ไข 

	 ให้ทำ�งานได้อย่างถูกต้อง)

	 2.		 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการตรวจสอบข้อผิดพลาด 

	 ของโปรแกรม จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย

				    •	 จากภาพ คิดว่าการซักผ้าด้วยมือ  

	 มีขั้นตอนที่ผิดพลาดหรือไม่ อย่างไร

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ มี เพราะการซักผ้า 

	 จะต้องซักด้วยน้ําท่ีผสมผงซักฟอกก่อน  

	 จึงล้างด้วยนํ้าสะอาด)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ภาพที่ 2.6 เส้นทางการเดินทางของผึ้ง

ที่มา : https://studio.code.org/s/course2/stage/8/

puzzle/1

	 	 ถ้าพิจารณาทีละคำาสั่งที่ตำาแหน่งต่าง	 ๆ	 จะพบว่าเมื่อทำาคำาสั่งใน

ตำาแหน่งหมายเลข	1	ผึ้งจะขยับไป	1	ช่อง	ต่อมาเก็บนำ้าหวานซึ่งเป็นคำาสั่ง

ในตำาแหน่งหมายเลข	2	จึงทำาให้การเก็บนำ้าหวานนี้ไม่ตรงกับตำาแหน่งของ

ดอกไม้นั่นเอง

	 	 สำาหรับโปรแกรมอื่น	ๆ	 เราสามารถตรวจสอบหรือหาข้อผิดพลาด 

โดยพิจารณาทีละคำาสั่งได้เช่นกัน	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรมจะเรียกว่า	

บั๊ก	(Bug)	ส่วนวิธีการหาข้อผิดพลาดเรียกว่า	การดีบั๊ก	(Debug)

1

2

3

4

เริ่มต้น

จบ

เดินหน้า

เก็บนำ้าหวาน

เดินหน้า

เก็บนำ้าหวาน

ผังงานที่ 2.3 ขั้นตอนการ

ทำางานที่ผิดพลาด
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ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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	 3.		 นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น วิ เ ค ร า ะ ห์ ภ า พ 

	 เส้นทางการเดินทางของผ้ึงและ 

	 ภ า พ อั ล ก อ ริ ทึ ม แ ส ด ง ขั้ น ต อ น 

	 การทำ�งานของการเขียนโปรแกรม  

	 แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

				    •	 จากภาพ โปรแกรมทำ � ง าน 

	 ผิดพลาดหรือไม่

	 		  (ผิดพลาด)

				    •	 ข้ันตอนใดท่ีโปรแกรมทำ�งาน 

	 ผิดพลาด

			   (ข้ันตอนที่ 2 เพราะมีคำ�สั่งว่าให้เก็บ 

	 น้ําหวาน ซึ่งนํ้าหวานอยู่ในช่องถัดไป  

	 จึงทำ�ให้เก็บนํ้าหวานไม่ได้)

				    • 	 หากโปรแกรมมีข้อผิดพลาด  

	 การทำ�งานของโปรแกรมจะเป็นอย่างไร  

	 และนักเรียนจะแก้ไขอย่างไร

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ การทำ�งานจะไม่เป็น 

	 ตามที่ ต้องการ สามารถแก้ไขด้วย 

	 การตรวจสอบการทำ�งานทีละคำ�สั่ง 	

	 แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง)

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

	 รวบยอดเกี่ยวกับการตรวจสอบ 

	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรม ดังนี้

				    •	 ก า ร ทำ � ง า น ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม 

	 คอมพิวเตอร์อาจมีข้อผิดพลาดขึ้นได้ 

	 ทำ �ใ ห้การทำ �งานไม่เ ป็นไปตามท่ี  

	 ต้องการ ถ้าพบว่าโปรแกรมทำ�งาน 

	 ไ ม่ ถู ก ต้ อ ง  เ ร า อ า จ ต ร ว จ ส อ บ 

	 การทำ�งานทีละคำ�สั่ ง  แล้วแก้ไข 

	 ให้ถูกต้อง ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

	 จะเรียกว่าบั๊ก (Bug) ส่วนวิธีการหา 

	 ข้ อ ผิ ด พ ล า ด เ รี ย ก ว่ า ก า ร ดี บ๊ั ก  

	 (Debug)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

กิจกรรมที่ 2.2 หาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

นักเรียนฝึกหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

1.		 เข้าสู่เว็บไซต์	https://code.org	เลือกหมวดนักเรียน	และเลือกคอร์ส	2 

2.		 โปรแกรมจะแสดงชื่อบทเรียนต่าง	 ๆ	 ออกมา	 ให้เลือกบทเรียน 

	 บทที่	10	เรื่อง	ผึ้ง:	การดีบั๊ก

3.		 โปรแกรมจะแสดงโจทย์	 โดยผึ้งต้องเดินทางไปเก็บนำ้ าหวาน 

	 ในตำาแหน่งที่กำาหนด	แต่โปรแกรมที่เขียนไว้แล้วผิดพลาด	ดังภาพ
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	 5.		 นกัเรยีนแบ่งกลุม่ตามความเหมาะสม 

	 ของจำ �นวนเค ร่ืองคอมพิว เตอร์   

	 โดยให้มีนักเรียน 1 คน  ท่ีมีประสบการณ์ 

	 ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้น 

	 แต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

	 ที่ 2.2 หาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

	 บนเว็บไซต์ https://code.org  

	 โดยฝึกหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

	 ตามขั้นตอน ดังนี้

			   5.1	 เข้าเว็บไซต์ https://code.org 

			   5.2 	เลือกหมวดนักเรียน

			   5.3 	เลือกคอร์ส 2 

			   5.4	 โปรแกรมจะแสดงชื่อบทเรียน 

		  ต่าง ๆ ออกมา

			   5.5 	เลือกบทเรียนที่ 10 

				    เรื่อง ผึ้ง: การดีบั๊ก

			   5.6 	โปรแกรมจะแสดงโจทย์ท่ีเขียนไว้ 

		  แล้วผิดพลาด
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4.		 จากโจทย์	 ผึ้งจะต้องเดินไปข้างหน้า	 4	 ครั้ง	 แล้วจึงเก็บนำ้าหวาน	 

	 แต่บล็อกของโปรแกรมผิดพลาด	และใช้บล็อกไปทั้งหมด	 5	บล็อก	 

	 แต่โจทย์ต้องการให้ใช้	4	บล็อก 

5.		การแก้ไขโปรแกรมอาจเขียนโปรแกรมใหม่	 โดยให้ทำาซำ้าการเดินไป 

	 ข้างหน้า	4	ครั้ง	แล้วจึงเก็บนำ้าหวานก็จะใช้บล็อกคำาสั่ง	4	บล็อกพอดี	 

	 ดังภาพ

6.		ทดลองให้โปรแกรมทำาคำาสั่งเป็นขั้นตอนทีละคำาสั่ง	 โดยคลิกเมาส์ 

	 ที่	 	จะพบว่าผึ้งสามารถเก็บนำ้าหวานได้สำาเร็จ 

7.		ทดลองแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง	และฝึกฝนไปจนจบบทเรียน

คลิกเมาส์
ครั้งที่ 1 

คลิกเมาส์
ครั้งที่ 2 
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	 6.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

	 ท่ี 2.2 หาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

	 บนเว็บไซต์ https://code.org โดยฝึกหา 

	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรม (ต่อ) ตามข้ันตอน  

	 ดังนี้

			   6.1	 โปรแกรมจะแสดงโจทย์ท่ีเขียนไว้ 

		  แล้วผิดพลาด โดยกําหนดให้ใช้ 4 บล็อก

			   6.2	 แกไ้ขการเขยีนโปรแกรม โดยใหท้าํซ้ํา 

		  การเดินไปข้างหน้า 4 คร้ัง แล้วจึง 

		  เกบ็น้ําหวานจะใชบ้ลอ็กคําสัง่ 4 บลอ็ก 

		  พอดี

			   6.3	 ทดลองให้โปรแกรมทําคําสั่งเป็น 

		  ขั้นตอนทีละคําสั่ง โดยคลิกเมาส์ที่  

		

			   6.4 	 ทดลองแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง 

		  และฝึกฝนไปจนจบบทเรียน

	 7.		 นักเรียนบันทึกผลการหาข้อผิดพลาด 

	 ของโปรแกรมบนเว็บไซต์ https://code.org  

	 ลงในแบบบันทึก ดังตัวอย่าง

			   กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.3/2

	 8.		 นั ก เ รียน ร่วมกันส รุปสิ่ งที่ เ ข้ า ใจ เ ป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

				     •	 การเขียนโปรแกรมบางคร้ังอาจมี 

	 ข้อผิดพลาดเกิดขึ้ น  เช่น  การ เขียน 

	 โปรแกรมด้วยคําสั่งแล้วเราสะกดผิด หริือ 

	 เขียนคําสั่ ง ท่ี โปรแกรมไม่ เข้ าใจ หาก 

	 ตรวจสอบทีละคําสั่ง แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง  

	 โปรแกรมก็จะสามารถทํางานต่อไปได้

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

	 9.	 นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานํ า เสนอ 

		  การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

		  ข อ ง ก ลุ่ ม ต น เ อ ง ห น้ า ชั้ น เ รี ย น  เ พ่ื อ 

		  แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

10.	 นักเรียนฝึกการตรวจสอบข้อผิดพลาด 

		  ให้คล่อง  จากนั้น นําไปแนะนํ า เพื่ อน 

		  ในชั้นเรียนท่ีหาข้อผิดพลาดไม่ถูกต้อง 

		  ให้หาได้ถูกต้อง เพื่อเป็นการแบ่งปัน 

		  ความรู้ให้กับผู้อื่น

แบบบันทึกการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

1. นักเรียนพบหน้าโปรแกรมเรื่อง ผึ้ง: การดีบั๊ก หรือไม่

 		   พบ				     ไม่พบ

2.		 นักเรียนตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้หรือไม่

		   ได้				     ไม่ได้

3.	 นักเรียนแก้ไขการเรียงบล็อกคําสั่งถูกต้องหรือไม่

		   ถูกต้อง  		   ไม่ถูกต้อง

4.	 ตัวละครเดินทางไปเก็บนํ้าหวานสำ�เร็จหรือไม่

		   สำ�เร็จ  			   ไม่สำ�เร็จ	

5.	 นักเรียนพบปัญหาในการตรวจสอบข้อผิดพลาด

		  ของโปรแกรมหรือไม่

		   พบ 	  ไม่พบ

3

3

3

3

3
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch

โปรแกรม Scratch สร้�งภ�พเคลื่อนไหวได้อย่�งไร

	 	 โปรแกรม	 Scratch	 เป็นอีกโปรแกรมหนึ่งที่สามารถนำามาใช้เรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่างดี	 มีลักษณะเป็นบล็อกโปรแกรม	 (Block)	 

การเขียนโปรแกรมจะนำาบล็อกคำาสั่งมาต่อกันคล้ายกับเว็บไซต์	https://code.org 

การใช้งานโปรแกรมนี้มี	2	วิธี	คือ	การเข้าใช้งานแบบออนไลน์	(Online)	โดยเปิด

เว็บเบราว์เซอร์แล้วเขียนโปรแกรมผ่านเว็บไซต์	อีกวิธีการหนึ่งคือ	การเข้าใช้งาน

แบบออฟไลน	์(Offline)	โดยดาวนโ์หลดโปรแกรมมาตดิตัง้ทีเ่ครือ่งคอมพวิเตอร์

  เมื่อเปิดโปรแกรม	Scratch	จะมีตัวละครเรียกว่า	sprite		โดยตัวละครหลัก 

คือ	แมว	และสามารถเพิ่มตัวละคร	หรือสร้างตัวละครเพิ่มขึ้นมาได้

ภาพที่ 2.7 ตัวละครหลักในโปรแกรม Scratch 

เว็บไซต์แนะนำา

ผลงานจากโปรแกรม	Scratch

https://scratch.mit.edu/explore/projects/all/

คำาถามสำาคัญ

50

สุดยอดคู่มือครู 50สุดยอดคู่มือครู 50

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย

	 ด้วย Scratch

•	 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละคร 

	 เคลื่อนที่

•	 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละคร

	 ทำ�งานซํ้าไม่สิ้นสุด

	 1.		 นักเ รียนร่วมกันสัง เกตตัวละครหลักใน 

	 โปรแกรม Scratch แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้ 	

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

		  •	 จากภาพ ตัวละครหลักเป็นสัตว์ชนิดใด  

	 (แมว)

				    • 	 โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรม 

	 เกี่ยวกับอะไร (ตัวอย่างคำ�ตอบ เป็นโปรแกรม 

	 ที่สามารถใช้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้เป็น 

	 อย่างดี)

				    • 	 ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม  

	 ด้วย Scratch เป็นอย่างไร 

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ  เป็นบล็อกโปรแกรม)

				    • 	 โปรแกรม Scratch สรา้งภาพเคลือ่นไหว 

	 ได้อย่างไร  

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ  สร้างภาพเคล่ือนไหว  โดยการ 

	 นำ�บล็อกคำ�สั่ง  และบล็อกคำ�สั่ง  

	  มาต่อกัน)

	 2.		 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 

	 เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch  

	 จากหนั งสือ เ รียนหรือแหล่ งการ เ รียน รู้  

	 ที่หลากหลาย

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 3.		 นกัเรียนร่วมกนัสนทนาเกีย่วกบัประโยชนข์อง 

	 โปรแกรม Scratch แล้วเขียนบันทึกคำ�ตอบ 

	 ของนกัเรียนเป็นแผนภาพความคดิบนกระดาน  

	 ดังตัวอย่าง

ประโยชน์

ของโปรแกรม 

Scratch

ฝึกวิเคราะห์ปัญหา

นำ�เสนอผู้อื่นได้

มีความคิดสร้างสรรค์ 	 4.		 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเก่ียวกับ  

	 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ดังนี้

				    • 	 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch  

	 มีความสามารถท่ีหลากหลาย เช่น การเขียน 

	 โปรแกรมให้ตัวละครเคล่ือนที่แล้วแสดงเสียง 

	 ซ่ึงผู้ ใช้สามารถเข้ าใช้งานได้  2  วิ ธี  คือ  

	 การติดตั้งไว้ในคอมพิวเตอร์แบบถาวรและ 

	 การเขา้ไปใชง้านบนเวบ็ไซต์ https://scratch. 

	 mit.edu
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กิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย

นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนไหว โดยปฏิบัติ

ตามขั้นตอน ดังนี้

1.		 เปิดโปรแกรม	Scratch	โดยเข้าไปที่เว็บไซต์	https://scratch.mit.edu 

	 จะปรากฏหน้าโปรแกรม	ดังภาพ 

คลิกเมาส์

เลือก Start 

Creating

51
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St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 5.		 นกัเรยีนแบ่งกลุม่ตามความเหมาะสม 

	 ของจำ �นวนเค ร่ืองคอมพิว เตอร์    

	 โดยให้มีนักเรียน 1 คน  ท่ีมีประสบการณ์ 

	 ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้น 

	 แต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

	 ท่ี 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย  

	 โดยฝึกเขียนโปรแกรมด้วย Scratch  

	 ตามขั้นตอน ดังนี้

			   5.1	 เข้าเว็บไซต์ https://scratch. 

		  mit.edu 

			   5.2 	ปรากฏหน้าโปรแกรม

character  		  (แค′ ริคเทอะ)		  ตัวละคร		

move  				    (มูฟว)				    เคลื่อนไหว

English talk
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Processing
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แนวข้อสอบ O-NET

2.		คลิกเมาส์เลือก	 	เพื่อเข้าสู่การเริ่มเขียนโปรแกรม	

	 จะพบหน้าโปรแกรม	ดังภาพ

52

สุดยอดคู่มือครู 52สุดยอดคู่มือครู 52

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 6.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหว 

	 อย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   6.1	 คลิกเมาส์เลือก 

			   6.2 	พบหน้าต่างโปรแกรม
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ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 
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3.		 เปลี่ยนภาษา	โดยคลิกเมาส์ที่	 	แล้วเลือกภาษาไทย	

	 จากนั้นปิดคำาแนะนำาและเริ่มเข้าสู่การเขียนโปรแกรม

1. คลิกเมาส์เพื่อเปลี่ยนภาษา

2. เลือกภาษาไทย

3. ปิดคำาแนะนำา

53

สุดยอดคู่มือครู53 สุดยอดคู่มือครู53

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 7.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหว 

 อย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   7.1	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม  เพื่อเปลี่ยน 

		  ภาษา

			   7.2 	เลือกภาษาไทย

			   7.3 	ปิ ด คํ า แ น ะ นํ า เ พื่ อ เ ร่ิ ม เ ข้ า สู่  

		  การเขียนโปรแกรม

บลอ็กคำ�สัง่ใดมกัถกูนำ�มาใชเ้ปน็คำ�สัง่แรกของการเขยีนโปรแกรมดว้ย Scratch

1	 					     2	

3	 					     4 	

เฉลย    3    เหตุผล   เป็นบล็อกคำ�สั่งที่ให้คลิกเพื่อเริ่มการทำ�งาน ส่วน 1  เป็นบล็อกคำ�สั่งที่ใช้

ในการทำ�ซํ้า 2  เป็นบล็อกคำ�สั่งที่ใช้หน่วงเวลา และ 4  เป็นบล็อกคำ�สั่งที่เปลี่ยนเป็นชุดตัวละครในลำ�ดับถัดไป

แนวข้อสอบ O-NETNET
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	 จะปรากฏหน้าโปรแกรม	Scratch	ดังภาพ

ข้อมูลตัวละครที่ถูกเลือก

เริ่ม/หยุดการทำางาน เครื่องมือเวที

พื้นที่ทำางาน

แถบเมนูแสดงข้อมูลสคริปต์

ตัวละคร

บล็อกคำาสั่งในกลุ่มที่ถูกเลือก

เวที

กลุ่มคำาสั่ง

54
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	 8.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหว 

 อย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   8.1	 ปรากฏหน้าโปรแกรม Scratch

			   8.2 	นักเรียนร่วมกันศึกษาองค์ประกอบ 

		  ของโปรแกรม Scratch
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4.	 โปรแกรม	Scratch	จะรวมบล็อกคำาสั่งไว้เป็นกลุ่ม	ๆ 	ซึ่งจะมีกลุ่มคำาสั่ง 

 อยู่หลายกลุ่ม	 แต่ละกลุ่มมีสีต่างกัน	 เมื่อเลือกกลุ่มที่ต้องการ	 

	 โปรแกรมจะแสดงบล็อกคำาสั่งที่อยู่ในกลุ่มคำาสั่งนั้นออกมา	 เช่น	 

	 เมื่อเลือกกลุ่มคำาสั่ง	 	จะแสดงบล็อกคำาสั่ง	ดังภาพ

1. เลือกกลุ่มคำาสั่งเหตุการณ์

2. บล็อกคำาสั่งที่อยู่ 

    ในกลุ่มคำาสั่ง  

    เหตุการณ์

    จะแสดงขึ้นมา

55
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	 9.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหว 

 อย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   9.1	 คลิกเมาส์เลือก 

			   9.2	 บล็อกคำ�สั่งที่อยู่ในกลุ่มคำ�สั่ง 

		  เหตุการณ์จะแสดงขึ้นมา

โปรแกรม Scratch สามารถนํามาเขียนโปรแกรมได้ในลักษณะใด 

1 	 เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาพ

2	 เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาระดับสูง

3 	 เขียนโปรแกรมโดยใช้แผนภาพความคิด

4  	 เขียนโปรแกรมโดยใช้การวางบล็อกคําสั่ง

เฉลย    4    เหตุผล  โปรแกรม  Scratch 

เป็นการเรียงบล็อก โดยแต่ละบล็อกคําสั่ง 

จะมีข้อความภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษอยู่

แนวข้อสอบ O-NETNET
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5.		นำาบล็อกคำาสั่ง	 	 มาวางบนพื้นที่ทำางาน	 จากนั้นเลือกกลุ่ม 

	 คำาสั่ง	 	แล้วนำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาวาง	ดังภาพ

2. เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

1. นำาบล็อกคำาสั่ง

มาวาง

3. นำาบล็อกคำาสั่งวนซำ้าตลอดมาวาง

56
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10.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหว 

 อย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   10.1 นำ�บล็อกคำ�สั่ง  มาวาง

			   10.2 เลือกกลุ่มคำ�สั่ง 

			   10.3 นำ�บล็อกคำ�สั่ง 
					      
					      มาวาง
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6.	 เลือกกลุ่มคำาสั่ง	 	 แล้วลากบล็อกคำาสั่ง	 	 มาวาง 

	 ในบล็อกคำาสั่ง  ดังภาพ

1. เลือกกลุ่มคำาสั่งรูปลักษณ์

2. ลากบล็อกคำาส่ังชุดถัดไปมาวาง

ในบล็อกคำาสั่งวนซำ้าตลอด
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11.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหว 

 อย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   11.1 	เลือกกลุ่มคำ�สั่ง 

			   11.2 	นำ�บล็อกคำ�สั่ง  มาวาง

					     ในบล็อกคำ�สั่ง 
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7.		 เลือกกลุ่มคำาสั่ง	 	แล้วลากบล็อกคำาสั่ง	 	มาวาง

1. เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

2. ลากบล็อกคำาสั่ง รอ 1 วินาที มาวาง
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12.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหว 

 อย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   12.1		 เลือกกลุ่มคำ�สั่ง 

			   12.2		 นำ�บล็อกคำ�สั่ง 

					     มาวาง
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8.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	แล้วสังเกตการทำางาน

	 	 จากโปรแกรมเป็นการเขียนโปรแกรมแบบวนซำ้าไปเรื่อย	ๆ	ไม่มีที่สิ้นสุด	

โดยการวนซำ้านั้นจะเปลี่ยนรูปร่างของตัวละครแล้วหน่วงเวลา	 ซึ่งจะทำาให้มอง

เป็นภาพแอนิเมชันของแมว	ถ้าต้องการหยุดโปรแกรมให้คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	

	ถ้าต้องการให้แสดงผลเป็นภาพเคลื่อนไหวเร็วขึ้นหรือช้าลง	

	 นักเรียนจะทำาอย่างไร

	 	 การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ด้วยโปรแกรม	Scratch	สามารถ

ใช้คำาสั่งเคลื่อนที่และกำาหนดระยะทางที่ต้องการให้เคลื่อนที่ได้โดยตรง	 

แต่ถ้าต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่แบบขยับเท้าได้	เราอาจให้เคลื่อนที่ทีละน้อย

แล้วเปลี่ยนภาพ	 จากนั้นใช้วิธีการทำาซำ้า	 ซึ่งจะทำาให้มองเห็นตัวละครเคลื่อนที่ 

ได้อย่างสวยงาม

คลิกเมาส์ที่ปุ่มไป

ภาพที่	1	 	 	 	 	 	 	 	 ภาพที่	2

59
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13.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมที่ 2.3 สร้างภาพเคลื่อนไหว 

 อย่างง่าย โดยฝึกเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

			   13.1 	 คลกิเมาสท์ีปุ่ม่   แลว้สงัเกต

					     การทำ�งาน

			   13.2	 ถ้าต้องการหยุดโปรแกรมให้ 

			   คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 

14.		 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

	 ความคดิเหน็ แลว้ตอบคำ�ถามกระตุ้น 

	 ความคิด ดังนี้

				    •	 ถ้าต้องการให้แสดงผลเป็นภาพ 

	 เคลื่อนไหวเร็วขึ้นหรือช้าลง นักเรียน 

	 จะทำ�อย่างไร 

	 		  (ตวัอยา่งคำ�ตอบ ถ้าตอ้งการใหแ้สดง 

	 ผลเร็วข้ึนให้ปรับเวลา  

	 ให้น้อยลง แต่ถ้าต้องการให้แสดงผล 

	 ช้า ล ง ใ ห้ป รับ เ ว ล า ใ ห้  

	 มากข้ึน)

15.		 นักเรียนบนัทกึผลการเขยีนโปรแกรม 

	 เพื่อสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 

	 ด้วย Scratch ในแบบบันทึก

แบบบันทึกการสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย

1. นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://scratch.mit.edu ได้หรือไม่

 		   ได้				     ไม่ได้

2.		 นักเรียนเปลี่ยนภาษาได้หรือไม่

		   ได้				     ไม่ได้

3.	 นักเรียนเลือกกลุ่มคำ�สั่งถูกต้องหรือไม่

		   ถูกต้อง 		   ไม่ถูกต้อง

4.	 นักเรียนเลือกบล็อกคำ�สั่งถูกต้องหรือไม่

		   ถูกต้อง 		   ไม่ถูกต้อง	

5.	 นักเรียนเรียงลำ�ดับบล็อกคำ�สั่งถูกต้องหรือไม่

		   ถูกต้อง 		   ไม่ถูกต้อง

6.	 ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้หรือไม่

		   ได้				     ไม่ได้

3

3

3

3

3

(ตัวอย่างคำ�ตอบ)

			   กจิกรรมนีป้ระเมนิตวัชีวั้ด ว 4.2 ป.3/2

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ
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ep 4 16.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

				    •	 การเขียนโปรแกรมสร้างภาพ 

	 เคลื่อนไหวอย่างง่ายเป็นการลำ�ดับ 

	 ขั้นตอนให้ตัวละครเคลื่อนไหววนซ้ํา 

	 ไปเรื่อย ๆ ไม่มีที่สิ้นสุด การวนซํ้านั้น 

	 จะเปลี่ยนรูปร่างของตัวละคร ซ่ึงจะ 

	 ทำ�ให้มองภาพเป็นแอนิเมชันของแมว

17.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

	 การสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 

	 ด้วยโปรแกรม Scratch หน้าช้ันเรียน  

	 เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน 3
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กิจกรรมที่ 2.4

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch

ให้ตัวละครเคลื่อนที่

นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่ โดยปฏิบัติ

ตามขั้นตอน ดังนี้

1.		 เลือกกลุ่มคำาสั่ง  แล้วลากบล็อกคำาสั่ง	 	 มาวาง 

	 ในพื้นที่ทำางาน	แล้วกำาหนดค่าเป็น	10	ดังภาพ

2. ลากบล็อกคำาสั่ง

   ทำาซำ้ามาวาง

1. เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

3. กำาหนดค่าเป็น 10 

60
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18.		 นกัเรยีนแบ่งกลุม่ตามความเหมาะสม 

	 ของจํ านวนเค ร่ืองคอมพิว เตอร์  

	 โดยให้มีนักเรียน 1 คน ท่ีมีประสบการณ์  

	 ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้น 

	 แต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

	 ท่ี 2.4 การเขียนโปรแกรมด้วย  

	 Scratch ให้ตั วละครเค ล่ือน ท่ี   

	 โดยปฏิบัติตามขั้นตอน

			   18.1  นำ�บลอ็กคำ�สัง่  มาวาง

			   18.2  เลือกกลุ่มคำ�สั่ง 

			   18.3  ลากบล็อกคำ�สั่ง 

					       มาวาง

			   18.4  กําหนดค่าเป็น 10
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area  				    (แอ′ เรีย)			   พื้นที่

command  		  (คะมานด ฺ′)			   คำ�สั่ง

English talk

การเขียน

โปรแกรม Scratch 

ให้ตัวละครเคลื่อนที่
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2.		 เลือกกลุ่มคำาสั่ง	 	แล้วลากบล็อกคำาสั่ง	  

	 มาวาง	โดยกำาหนดให้เคลื่อนที่ไป	10	ก้าว	ดังภาพ

1. เลือกกลุ่มคำาสั่งเคลื่อนไหว 

2. ลากบล็อกคำาสั่ง

   เคลื่อนที่มาวาง

3. กำาหนดให้

    เคลื่อนที่ 

   10 ก้าว 
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19.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมท่ี 2.4 การเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนท่ี  

	 โดยปฏิบัติ ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

			   19.1	 เลือกกลุ่มคำ�สั่ง 

			   19.2      ลากบลอ็กคำ�สัง่ 

					       มาวาง

			   19.3  กำ�หนดให้เคลื่อนที่ 10 ก้าว
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3.		 ลากบล็อกคำาสั่ง	 	และ	 		มาวาง	ดังภาพ

4.		ทดลองคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	แล้วสังเกตการทำางานจะเห็นว่าตัวละคร	

	 สามารถเคลื่อนที่ได้	พร้อมกับขยับขาไปด้วย	

 	 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่กลับไปกลับมา

	 	 แบบวนซำ้า	จะเขียนโปรแกรมได้อย่างไร

1. ลากบล็อกคำาสั่ง 

   ชุดถัดไปมาวาง

2. ลากบล็อกคำาสั่ง 

   หน่วงเวลามาวาง
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20.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมท่ี 2.4 การเขียนโปรแกรม 

	 ด้วย Scratch ให้ตัวละครเคลื่อนที่  

	 โดยปฏิบัติ ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

			   20.1 ลากบล็อกคำ�สั่ง และ      

			    มาวาง 

			   20.2	ทดลองคลิกเมาส์ที่ปุ่ม   

					     แล้วสังเกตการทำ�งาน

			   20.3	ตัวละครสามารถเคลื่อนท่ีได้ 

			   พร้อมกับขยับขาไปด้วย

21.		 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

	 ความคดิเหน็ แลว้ตอบคำ�ถามกระตุ้น 

	 ความคิด ดังนี้

				    •	 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้ 

	 ตัวละครเคลื่อนที่กลับไปกลับมา 

	 แ บ บ ว น ซ้ํ า  จ ะ เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม 

	 ได้อย่างไร 

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ ใช้บล็อกคำ�สั่ง  

  ในการเขียนโปรแกรม) 

22.		 นักเรียนบันทึกผลลงในแบบบันทึก  

	 ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ตัวละครเคล่ือนท่ี

1. นักเรียนใช้บล็อกคำ�สั่งต่าง ๆ ถูกต้องหรือไม่

 		   ถูกต้อง 		  ไม่ถูกต้อง

2.		 นักเรียนเรียงลำ�ดับบล็อกคำ�สั่งถูกต้องหรือไม่

		   ถูกต้อง 		  ไม่ถูกต้อง

3.	นักเรียนกำ�หนดค่าได้หรือไม่

		   ได้			    ไม่ได้

4.	ตัวละครเคลื่อนไหวได้หรือไม่

		   ได้			    ไม่ได้

5.		 ตัวละครเคล่ือนไหวไปตามตำ�แหน่งท่ีต้องการใช่หรือไม่

		   ใช่			    ไม่ใช่

3

3

3

3

3

(ตัวอย่างคำ�ตอบ)

			   กจิกรรมนีป้ระเมนิตวัชีวั้ด ว 4.2 ป.3/2

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 423.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

				    •	 การเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร 

	 เคลื่ อนที่ เ ป็นการนำ �บล็อกคำ �สั่ ง 

	 มาเรียงเป็นลำ�ดับขั้นตอน สามารถ 

	 กำ�หนดค่าต่าง ๆ และสั่ งงานให้  

	 ตัวละครเคลื่อนไหวไปตามตำ�แหน่ง 

	 ที่ต้องการได้

24.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

	 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch  

	 ให้ตัวละครเคล่ือนท่ีของกลุ่มตนเอง 

	 หน้าช้ันเรียน  เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กนั
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	 	 การเขียนโปรแกรมไม่ว่าจะใช้เครื่องมือใด	 ๆ	 ผู้เขียนโปรแกรม 

จะต้องกำาหนดวัตถุประสงค์หรือปัญหาการเขียนขึ้นมาก่อน	 จากนั้น

วางแผนการแก้ปัญหาหรือเขียนอัลกอริทึม	 แล้วเลือกใช้เครื่องมือ 

ในการเขียน	เช่น	ถ้าต้องการให้ตัวละครเดินไปข้างหน้า	แล้วแสดงข้อความว่า 

“สวัสดี”	สามารถทำาได้	ดังขั้นตอนต่อไปนี้

  1. วัตถุประสงค์ 	ให้ตัวละครเดิน	แล้วแสดงข้อความว่า	“สวัสดี”

  2. วางแผนการแก้ปัญหา		เขียนอัลกอริทึมหรือผังงานได้	ดังนี้

ผังงานที่ 2.4 ขั้นตอนการทำางาน

ให้ตัวละครเคลื่อนที่แล้วแสดงข้อความ

เริ่มต้น

จบ

เดินหน้า

แสดงข้อความ	“สวัสดี”

เริ่มต้น

	 1.	 ให้ตัวละครเดินหน้า

	 2.	 แสดงข้อความสวัสดี

จบ

63
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หลังการปฏิบัติ

25.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเรียนรู้ 

	 การกำ�หนดวัตถุประสงค์ในการเขียน 

	 โปรแกรมและการวางแผนเพื่อเขียน 

	 โปรแกรม เช่น ถ้านักเรียนต้องการ 

	 ใหต้วัละครแสดงขอ้ความวา่ “แลว้พบ 

	 กันใหม่” แล้วเดินไปข้างหน้า จะเขียน 

	 ผังงานได้ ดังตัวอย่าง 

แสดงขอ้ความ “แลว้พบกนัใหม”่

เดินหน้า

จบ

เริ่มต้น
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  3. เลือกเครื่องมือในการเขียน ใช้โปรแกรม	Scratch	

	 	 				เขียนโปรแกรมตามอัลกอริทึมได้	ดังนี้

ภาพที่ 2.8 การใช้บล็อกคำาสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่

3. ลากบล็อกคำาสั่ง

   เคลื่อนที่มาวาง

2. เลือกกลุ่มคำาสั่งเคลื่อนไหว

1. เลือกบล็อกคำาสั่ง

 เมื่อคลิกมาวาง

64
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26.		 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน 

	 โ ป ร แ ก ร ม ใ ห้ ตั ว ล ะ ค ร เ ค ลื่ อ น ที่  

	 แล้วแสดงข้อความว่า “สวัสดี” โดย 

	 ฝึกเขียนโปรแกรมด้วย Scratch  

	 ตามขั้นตอน ดังนี้

			   26.1 	ลากบล็อกคำ�สั่ง  

					     มาวาง

			   26.2 	เลือกกลุ่มคำ�สั่ง 

			   26.3 	ลากบล็อกคำ�สั่ง 	

			   มาวาง
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ภาพที่ 2.9 การใช้บล็อกคำาสั่งให้ตัวละครแสดงข้อความ

	 	 ทดสอบ โปรแกรม 

โดยคลิกเมาส์ที่	 	จะพบว่า

ตัวละครจะเดินหน้ าแล้ว

แสดงข้อความ

ภาพที่ 2.10 ผลการทดสอบโปรแกรม

5. ลากบล็อกคำาสั่ง

   พูดมาวาง

4. เลือกกลุ่มคำาสั่งรูปลักษณ์

65
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หลังการปฏิบัติ

27.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน 

	 โปรแกรมใ ห้ ตั วละคร เคลื่ อน ท่ี   

	 แล้วแสดงข้อความว่า “สวัสดี!” โดย 

	 ฝกึเขยีนโปรแกรมดว้ย Scratch (ตอ่)  

	 ตามขั้นตอน ดังนี้

			   27.1 	ลากบล็อกคำ�สั่ง        

			   มาวาง

			   27.2	ทดสอบโปรแกรมโดยการ 

			   คลิกเมาส์ที่ 

			   27.3	พบว่าตัวละครเดินหน้าแล้ว 

			   แสดงข้อความ

คำ�ทักทายของ 10 ชาติอาเซียน

ซาลามัต ดาตัง  				    บรูไนดารุสซาลาม 	 ซาลามัต ดาตัง		  มาเลเซีย		

ซัว สเดย  					     กัมพูชา	 มินกาลาบา 		  เมียนมา

กูมุสตา  						     ฟิลิปปินส์	 หนีห่าว  			   สิงคโปร์

ซาลามัต ปากี  					     อินโดนีเซีย	 ซินจ่าว  			   เวียดนาม

สะบายดี  					     ลาว	 สวัสดี  		  ไทย

รอบรู้อาเซียนและโลก
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กิจกรรมที่ 2.5

 รอบรู้ ASEAN

	 	 นักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่แล้วแสดง

ข้อความทักทายของแต่ละประเทศในประชาคมอาเซียนจนครบ 

ทุกประเทศ

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

ให้ตัวละครท�างานซ�้าไม่สิ้นสุด

นักเรียนออกแบบโปรแกรมให้ตัวละครเดิน	แล้วแสดงข้อความ

ที่กำาหนดขึ้นเองไปเรื่อย	ๆ	ไม่สิ้นสุด	แล้วทดลองรันโปรแกรม

 	 นักเรียนจะหยุดโปรแกรมได้อย่างไร
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หลังการปฏิบัติ

28.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

	 ท่ี 2.5 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

	 ให้ตัวละครทำ�งานซ้ําไม่ส้ินสุด โดยออกแบบ

			   โปรแกรมให้ตัวละครเดิน แล้วแสดงข้อความ 

	 ที่กำ�หนดขึ้นเองไปเ ร่ือย ๆ ไม่สิ้นสุด  

	 แล้วทดลองรันโปรแกรม

29.		 นัก เ รียนบันทึกผลการออกแบบและ 

	 เขียนโปรแกรมให้ตัวละครทำ�งานซ้ํา 

	 ไม่สิ้นสุดลงในแบบบันทึก ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมด้วย 

Scratch ให้ตัวละครทำ�งานซํ้าไม่สิ้นสุด

1. นักเรียนใช้บล็อกคำ�สั่งต่าง ๆ ถูกต้องหรือไม่

 		   ถูกต้อง 		   ไม่ถูกต้อง

2.		 นักเรียนเรียงบล็อกคำ�สั่งถูกต้องหรือไม่

		   ถูกต้อง 		   ไม่ถูกต้อง

3.	 ตัวละครทำ�งานซํ้าไม่สิ้นสุดใช่หรือไม่

		   ใช่				     ไม่ใช่

4.	 นักเรียนหยุดการทำ�งานของโปรแกรมได้หรือไม่

		   ได้				     ไม่ได้

5.		 นักเรียนพบปัญหาในการเขียนโปรแกรมหรือไม่

		   พบ 	  ไม่พบ

3

3

3

3

3

(ตัวอย่างคำ�ตอบ)

30.		 นัก เรี ยน ร่วมกันส รุปสิ่ ง ที่ เ ข้ า ใจ เ ป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

				    • 	 ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม  ผู้ เ ขี ย น 

	 จ ะ ต้ อ ง กำ � ห น ด วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ ห รื อ 

	 ปั ญ ห า ข อ ง ก า ร เ ขี ย น ขึ้ น ม า ก่ อ น  

	 จ า ก นั้ น ว า ง แ ผ น ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ห รื อ 

	 เขียนอัลกอริทึม ในการเขียนโปรแกรม 

	 อาจใช้ วิ ธีการทำ �ซํ้ า  เ พ่ือให้มองเ ห็น 

	 ตัวละครเคลื่อนที่ได้

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

31.		 นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานำ � เสนอ 

	 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ให้ 

	 ตวัละครทำ�งานซํา้ไมส่ิน้สดุของกลุม่ตนเอง 

	 หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

32.		 นักเรียนสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  

	 แล้วตอบคำ�ถามดังนี้

			   	 •	 เมื่อนักเรียนทดลองรันโปรแกรม  

	 แล้ วพบว่ าก ารทำ � ง าน เป็นการทำ �ซํ้ า 

	 แบบไม่สิ้นสุด นักเรียนจะหยุดโปรแกรม 

	 ไดอ้ยา่งไร (ตัวอย่างคำ�ตอบใชบ้ล็อกคำ�สัง่ 

 เ พื่ อ กำ�  ห น ด ก า ร ทำ�  ซํ้ า 
					   

			   ของโปรแกรม)

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

33.		 นักเ รียนนำ�ความรู้ เกี่ยวกับการเขียน 

	 โปรแกรมด้วย Scratch ไปสอนเพื่อน 

	 ห รื อ รุ่ น น้ อ ง ท่ี ยั ง ป ฏิ บั ติ ไ ม่ ถู ก ต้ อ ง  

	 เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

			   กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.3/2
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ถ้าผึ้งอยู่ในตำาแหน่งที่กำาหนดและมีการทำาคำาสั่งต่อไปนี้

1.	 ใช้ดินสอวาดเส้นทางเดินของผึ้ง	เมื่อทำาคำาสั่งแต่ละคำาสั่ง

2.		 เมื่อโปรแกรมจบ	ผึ้งจะไปอยู่ที่ตำาแหน่งใด

3.		 กำาหนดให้ผึ้งเดินผ่านแต่ละช่องต้องใช้พลังงาน	2	 หน่วย	 แต่ถ้าผ่าน 

	 ช่องสีเหลืองใช้พลังงาน	4	หน่วย	ผ่านช่องสีเขียวใช้พลังงาน	1	หน่วย	 

	 อยากทราบว่าการเดินทางตามโปรแกรมจะใช้พลังงานทั้งหมดกี่หน่วย

4.		ถ้าผึ้งต้องการเดินทางจากจุดเริ่มต้นที่กำาหนด	ไปยังจุด	Y	แต่ต้องแวะ

 รับประทานอาหารที่จุด	A	และช่องสีแดงเป็นช่องที่ไม่สามารถผ่านไปได	้

	 นักเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อทำางานนี้ให้สำาเร็จ

5.		นักเรียนลองปรับเปลี่ยนตำาแหน่งของช่องสีต่าง	 ๆ	หรือเพิ่มเงื่อนไข 

	 อื่น	 ๆ	 หรือกำาหนดการทำางานให้ผึ้งใหม่ตามที่นักเรียนต้องการ	 

	 จากนั้นเขียนโปรแกรมให้สำาเร็จ

โครงงานสร้างสรรค์

เดินทางอย่างไรให้ถึงจุดหมาย

A

Y
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กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

		  นั ก เ รียนที่ สนใจพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์ สามารถเขียนโปรแกรม

เพื่อให้ ผ้ึง เดินทางให้สํ า เ ร็จเ ป็น 

ร า ย บุ ค ค ล  ห รื อ ทำ � เ ป็ น ก ลุ่ ม  

และอาจปรับเปลี่ยนกิจกรรมนี้ใหม่

ตามความสนใจ 
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3

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้		(ว	4.2	ป.3/3)

การค้นหาข้อมูล

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การค้นหา
ข้อมูล

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

data source เด′	ทะ	ซอร์ส แหล่งข้อมูล

enter เอน′	เทอะ เข้าสู่

method เมธ′	เธิด วิธีการ

search เซิร์ซ การสืบค้นข้อมูล

select ซีเลคท′ เลือก

service เซอร์′	วิส บริการ

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต

การสืบค้นข้อมูลโดยใช้
Search Engine

ความรู้บนอินเทอร์เน็ต

สุดยอดคู่มือครู 68สุดยอดคู่มือครู 68

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้ า ใจและใช้แนวคิด เชิ งคำ �นวณใน 

การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด
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WWW.

ความรู้บนอินเทอร์เน็ต

การสืบค้นข้อมูลโดยใช้
Search Engine

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต

สุดยอดคู่มือครู69 สุดยอดคู่มือครู69

สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้ วัดที่  4 .1  ต้ังใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุป 

เป็นองค์ความรู้ สามารถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได	้					       

มุ่งมั่นในการทำ�งาน

ตวัชี้วดัที่ 6.1 ต้ังใจและรับผิดชอบในการ

ปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่  6 . 2  ทำ �งานด้วยความเพียร  

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำ�เ ร็จ 

ตามเป้าหมาย
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	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม ร่วมกันออกแบบโปสเตอร์เร่ืองท่ีสนใจ โดยสืบค้นข้อมูล

บนอินเทอร์เน็ต จากนั้นใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการออกแบบและระบุ 

แหล่งอ้างอิง แล้วนำ�ไปจัดป้ายนิเทศของโรงเรียน เพื่อให้ผู้ที่สนใจได้ศึกษา 

ความรู้ต่อไป
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ต

	 	 เครือ่งคอมพิวเตอร์ในยคุแรก	ๆ 	จะทำางานเฉพาะเครือ่งโดยทำาตาม

โปรแกรมที่สั่งงานอยู่ขณะนั้น	แต่ในปัจจุบันเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถ

นำามาเชื่อมต่อเพื่อให้สื่อสารกันได้	 และเมื่อมีเครื่องคอมพิวเตอร์จำานวน

มากขึ้น	 เชื่อมต่อกันมากขึ้นทำาให้เกิดเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่และ

ครอบคลุมไปทั่วโลก	เรียกเครือข่ายนี้ว่า	อินเทอร์เน็ต	(Internet)

ภาพที่ 3.1 การทำางานของคอมพิวเตอร์เครื่องเดียว

อินเทอร์เน็ตมีประโยชน์อย่างไรบ้าง

คำาถามสำาคัญ

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 370

สุดยอดคู่มือครู 70สุดยอดคู่มือครู 70

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การใช้โปรแกรมค้นหาข้อมูล

•	 การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต

	 1.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 

		  ความคิด เ ห็นเกี่ ยวกับ เค รือข่ าย 

		  อินเทอร์เน็ต แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้ 

			   •	 อินเทอร์เน็ตคืออะไร

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ การเชื่อมต่อกัน 

	 	 ระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์  เพื่อ 

	 	 ให้ส่ือสารกันได้อย่างสะดวกและ 

	 	 รวดเร็ว)

			   • 	 นักเรียนเคยใช้อินเทอร์เน็ตหรือไม่

	 	 (เคย/ไม่เคย)

			   • 	 อินเทอร์เน็ตมีประโยชน์อย่างไร 

		  บ้าง 

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ สามารถติดต่อ 

	 	 สื่อสารกับผู้ อ่ืนได้ ใช้ค้นหาข้อมูล 

	 	 ต่าง ๆ ได้)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St
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ภาพที่ 3.2 การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ระหว่างเครื่อง

ภาพที่ 3.3 การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ทั่วโลก

	 	 เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่	และมีโปรแกรมให้

บริการต่าง	 ๆ	 เป็นจำานวนมาก	 เช่น	 โปรแกรมสำาหรับสื่อสารข้อมูล	

โปรแกรมสำาหรับค้นหาข้อมูล	 บริการต่าง	 ๆ	 เหล่านี้ช่วยให้การติดต่อ

สื่อสารทำาได้สะดวกและรวดเร็ว	 และเป็นแหล่งข้อมูลสำาหรับช่วยงาน 

ต่าง	ๆ	ในชีวิตประจำาวัน

71

สุดยอดคู่มือครู71 สุดยอดคู่มือครู71

Line

YouTube

Facebook

Gmail

บริการ

บนอินเทอร์เน็ต

ที่นักเรียนรู้จัก

	 2.	 นักเ รียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

		  บริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีนักเรียน 

		  รู้จัก แล้วเขียนคำ�ตอบของนักเรียน 

		  เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน  

		  ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1
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ภาพที่ 3.4 การใช้อินเทอร์เน็ต

	 ปจัจบุนัมขีอ้มลูขา่วสารเกบ็ไวใ้นอนิเทอรเ์นต็เปน็จำานวนมาก	ทำาใหเ้รา

สามารถคน้หาไดส้ะดวก	ในสมยักอ่นการทำางานตา่ง	ๆ 	เราตอ้งจดจำาขอ้มลู	

หรือบันทึกข้อมูลเก็บไว้	 แต่ในปัจจุบันเราสามารถใช้คอมพิวเตอร์	 หรือ

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูลมาใช้ได้ทันที

ข้อมูลต่าง	 ๆ	ที่เก็บอยู่บนอินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปของเว็บเพจ	

วิธีการอ่านข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตจะใช้โปรแกรมที่เรียกว่า	เว็บเบราว์เซอร	์

ซึ่งเป็นโปรแกรมสำาหรับอ่านเอกสารบนเว็บเพจนั่นเอง

ภาพที่ 3.5 เว็บเบราว์เซอร์รูปแบบต่าง ๆ

ข้อมูลดวงดาว

Internet Explorer Chrome Mozilla Firefox
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เสริมความรู้ ครูควรสอน

เว็บเบราว์เซอร์ (Web browser) เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้ใช้สามารถ 

ดูข้อมูล และโต้ตอบกับข้อมูลข่าวสารสารสนเทศท่ีจัดเก็บในหน้าเว็บไซต์ 

ที่สร้างด้วยภาษาเฉพาะ เว็บเบราว์เซอร์เปรียบเสมือนเคร่ืองมือในการติดต่อ 

กับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่เรียกว่า เวิลด์ไวด์เว็บ

	 3. 	นักเรียนสังเกตภาพการใช้อินเทอร์เน็ต  

		  แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

			   • 	 จากภาพ เป็นการใช้เทคโนโลยี 

		  ใดบ้าง

	 	 ( โ ท รศัพท์ เคลื่ อนที่ แล ะ เครื่ อ ง 

	 	 คอมพิวเตอร์)

			   • 	 จากภาพ กำ�ลังสืบค้นเรื่องใด

	 	 (ดวงดาว)

			   • 	 การเข้าใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อค้นหา 

		  ข้อมูลต้องใช้โปรแกรมอะไร

	 	 (เว็บเบราว์เซอร์)

	 4.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

		  ข้อมูลเกี่ยวกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

		  จากหนงัสอืเรียนหรือแหลง่การเรียนรู้ 

		  ที่หลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1
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	 เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีเวิลด์ไวด์เว็บ	(World-Wide-Web)

ซ่ึงเป็นบริการที่เชื่อมโยงแหล่งข้อมูลเข้าด้วยกัน	 การเข้าถึงข้อมูล

แต่ละแห่งจะเป็นการเข้าไปยังโฮมเพจ	 (Homepage)	 ของแหล่ง

ข้อมูลนั้น	 ๆ	 และยังสามารถเชื่อมต่อไปยังเว็บเพจ	 (Webpage)	

ของแหล่งข้อมูลอื่น	ๆ	ได้อีกด้วย
	 การเข้าถึงแหล่งข้อมูลหรือโฮมเพจอาจทำาได้โดย 

การพิมพ์ชื่อของโฮมเพจเข้าไปได้โดยตรง	 แต่ถ้าเรา

ยังไม่ทราบแหล่งข้อมูล	 เราอาจใช้การสืบค้นผ่าน 

เว็บไซต์ในอินเทอร์เน็ตได้อีกด้วย	 โดยเว็บไซต์ที่ใช้ 

ค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเรียกว่า	 Search	Engine	

ตัวอย่างของเว็บไซต์นี้	เช่น

Google Doodle 
เป็นการปรับเปลี่ยน	
logo	ชั่วคราว	

เพื่อร่วมเฉลิมฉลอง
หรือรำาลึกถึงเหตุการณ์	

เทศกาลหรือ
วันคล้ายวันเกิดของ
บุคคลสำาคัญต่าง	ๆ			

Gmail
บริการอีเมลฟรี
ของ	google

ช่องสำาหรับพิมพ์คำาที่ต้องการ

การสืบค้นข้อมูลโดยใช้ Search Engine

ภาพที่ 3.6 เว็บไซต์ google ที่ใช้สืบค้นข้อมูล
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	 5. 	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับเว็บไซต์  
		  Search Engine แล้วเขียนคำ�ตอบของ 
		  นกัเรียนเป็นแผนภาพความคดิ ดงัตวัอยา่ง

Google

Sanook

Yahoo

Bing

เว็บไซต์ 

Search Engine

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เวิลด์ไวด์เว็บ (World-Wide-Web)

		  เป็นเครือข่ายที่เชื่อมต่อกันทั่วโลก เป็นรูปแบบหนึ่งของระบบการเชื่อมโยงเครือข่าย

ข่าวสาร ใช้ในการค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลหนึ่งไปยังแหล่งข้อมูลที่อยู่ห่างไกล

โฮมเพจ (Homepage)

		  เปน็ทางเขา้หลกัของเวบ็ไซต์ เปรียบเสมอืนสารบัญและคำ�นำ� อาจมเีอกสารหรือขอ้ความ

ที่เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจอื่น ๆ 

เว็บเพจ (Webpage)

		  เป็นเอกสารที่ใช้ในการเผยแพร่ข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย

ข้อมูลแบบสื่อประสม เช่น ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง

	 6.	 นัก เ รียนร่วมกันสนทนาแลกเป ล่ียน 
		  ความคิดเห็น แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้
			   • 	 Search Engine คืออะไร
	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ โปรแกรมค้นหาข้อมูล  
	 	 โดยการพมิพข้์อมลูหรอืคำ�ทีต่อ้งการสบืคน้ 
	 	 ลงไป สามารถทำ�การค้นหาข้อมูลได้อย่างมี 
	 	 ประสิทธิภาพ  ถูกต้อง  แม่นยำ�)
			   •	 นักเรียนเคยใช้เว็บไซต์ในการสืบค้น 
		  ข้อมูลหรือไม่
	 	 (เคย/ไม่เคย)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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การสืบค้น

ข้อมูลด้วย 

Search Engine
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	 เมือ่พมิพค์ำาคน้ลงไป	โปรแกรมจะแสดงคำาตา่ง	ๆ 	ทีม่อียูอ่อกมาใหเ้หน็

เป็นจำานวนมาก	สามารถคลิกเมาส์เลือกไปยังคำาอื่น	ๆ	ที่ต้องการได้ทันที

 ถ้าพิมพ์คำาค้นต่อไป	เป็นคำาค้นว่า	“วัสดุทนความร้อน”	จะปรากฏข้อมูล
ต่าง	ๆ	ออกมา	ดังภาพ

ตัวอย่างที่ 1  	 การค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุทนความร้อน	ถ้าพิมพ์คำาค้น 

	 	 	 	 ด้วยคำาว่า	“วัสดุ”	ดังภาพ

ภาพที่ 3.7 การใช้คำาค้นแบบไม่เจาะจง

	 การสืบค้นข้อมูลที่สนใจโดยใช้	 Search	 Engine	 จะต้องใช้สิ่งที่ 

เรียกว่า	คำาค้น	เมื่อป้อนคำาค้นที่ต้องการค้นหาลงไป	แล้วกดแป้น	Enter	

จะพบข้อมูลรายการต่าง	ๆ	แสดงออกมา

2. ข้อมูลต่าง ๆ ที่มีอยู่จะแสดงออกมา

1. ป้อนคำาค้นที่ต้องการค้นลงไป

}

นักเรียนใช้เว็บไซต์ใดในการค้นหาข้อมูล

คำาถามสำาคัญ

74
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	 7.	 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

		  ความคดิเห็นเกีย่วกบัการคน้หาขอ้มลู 

		  แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

			   • 	 นักเรียนใช้เว็บไซต์ใดในการ 

			   สืบค้นข้อมูล

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เว็บไซต์ Google)

			   • 	 การค้นหาข้อมูลสามารถค้นหา 

		  ได้อย่างไร

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ใช้คำ�ค้นหาในการ 

	 	 ค้นหาข้อมูล)

	 8. 	นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 

		  เก่ียวกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังนี้

			   • 	 ปัจจุบันมีข้อมูลข่าวสารท่ีเก็บไว้ 

		  ในอิน เทอร์ เน็ต เ ป็นจำ �นวนมาก  

		  ทำ�ให้เราค้นหาได้สะดวก โดยการใช้ 

		  คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

		  ทีเ่ชือ่มตอ่กบัอนิเทอร์เนต็คน้หาขอ้มลู 

		  มาใช้ได้ทันที ข้อมูลต่าง ๆ ที่เก็บอยู่ 

		  บนอินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่อยู่ในรูป 

		  ของ เว็บ เพจ  วิ ธีการอ่ านข้อมูล 

		  บนอิน เทอร์ เน็ตจะใช้ โปรแกรม 

		  ที่เรียกว่า เว็บเบราว์เซอร์

 ข้อใดเป็นลักษณะคําค้นที่ดี

1 	 เป็นภาษาราชการ

2 	 เป็นคําที่ตรงกับความหมาย

3 	 เป็นคําที่มีความหมายกว้าง ๆ 

4  	 เป็นภาษาของประเทศที่เก็บข้อมูล

 เฉลย    2    เหตุผล  คําค้นที่ดีควรเป็นคําที่ตรง

กับความหมาย   จึงจะทําให้ได้ข้อมูลที่ต้องการ  

และไม่ควรใช้คําค้นที่กว้างเกินไป

แนวข้อสอบ O-NETNET
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ภาพที่ 3.8 การใช้คำาค้นแบบเจาะจง 

 เมื่อป้อนคำาค้นแล้วคลิกเมาส์ที	่“ค้นหา”	หรือกดแป้น	Enter	โปรแกรม
จะแสดงข้อมูลต่าง	ๆ 	ที่เกี่ยวข้องออกมาเป็นชื่อของเว็บไซต์ที่เก็บข้อมูลนั้น 
ดังภาพ	(ผลการสืบค้นข้อมูลอาจไม่ตรงตามภาพ)

ภาพที่ 3.9 เว็บไซต์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับวัสดุทนความร้อน

ภาพที่ 3.8 การใช้คำาค้นแบบเจาะจง
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ถ้านักเรียนต้องการค้นหาว่าจังหวัดชลบุรีมีสถานที่ท่องเที่ยวใดบ้าง 

ต้องใช้คำ�ค้นในข้อใดจึงเหมาะสมที่สุด

1	 ไปจังหวัดชลบุรี

2	 เส้นทางไปจังหวัดชลบุรี	

3	 สถานที่ท่องเที่ยวประเทศไทย

4 	 สถานที่ท่องเที่ยวจังหวัดชลบุรี		

เฉลย    4   เหตุผล  เราอยากจะทราบว่า

จังหวัดชลบุรีมีสถานที่ท่องเที่ยวใดบ้าง   4   

จึงเหมาะสมที่สุด

	 9.		 นกัเรยีนแบ่งกลุม่ตามความเหมาะสม 

	 ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยให้มี 

	 นักเรียน 1 คน  ท่ีมีประสบการณ์ในการ 

	 ใช้งานคอมพิวเตอร์ จากน้ันแต่ละกลุ่ม 

	 ร่วมกันค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุ  

	 ทนความรอ้น โดยปฏบิตัติามขัน้ตอน  

	 ดังนี้

			   9.1	 เปิดโปรแกรมค้นหาข้อมูล

			   9.2 	พิมพ์คำ�ว่า “วัสดุ” 

			   9.3 	ข้อมูลต่าง ๆ ที่มีอยู่จะแสดง 

		  ออกมา

			   9.4	 คลิกเมาส์เลือกไปยังคำ�อื่น ๆ  

		  ที่ต้องการได้ทันที

			   9.5 	พิมพ์คำ�ค้นว่า “วัสดุทนความร้อน”

			   9.6	 กดแป้น Enter ท่ีคีย์บอร์ด

			   9.7 	โปรแกรมจะปรากฏข้อมูลต่าง ๆ  

		  ออกมา

แนวข้อสอบ O-NETNET
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	 ถ้าเราสนใจข้อมูลที่เป็นภาพที่เกี่ยวข้องกับคำาค้น	 สามารถคลิกเมาส์

เลือกที่เมนู		 		ได้ทันที	ดังภาพ

	 การค้นหาข้อมูลนั้นเราต้องเลือกคำาค้นที่เหมาะสม	 ถ้าป้อนคำาที่มี 

ความหมายกว้างมากเกินไป	 อาจทำาให้ได้ข้อมูลกว้าง	 ๆ	 และได้ข้อมูล 

ไม่ตรงตามที่ต้องการ

จากตัวอย่าง เป็นการใช้คำาค้นว่า “วัสดุ” ซึ่งเรื่องวัสดุนี้  

นักเรียนได้ศึกษาในวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับประถมศึกษา 

ปี ที่  3  ซึ่ ง พ บ ว่ า มี ข้ อ มู ล แ ส ด ง อ อ ก ม า ม า ก ม า ย  ดั ง นั้ น 

เราสามารถใช้การค้นหาข้อมูลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ประกอบการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย

ภาพที่ 3.10 ข้อมูลภาพที่เป็นวัสดุทนความร้อน

1. คลิกเมาส์ที่ค้นรูป

2. ข้อมูลภาพจะแสดงออกมา

76
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10. 	นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นหา 

		  ข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุทนความร้อน  

		  โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

		  10.1		 คลิกเมาส์เลือกเมนู  

					     เพื่อเปิดข้อมูลที่เป็นภาพ

		  10.2 	ข้อมูลภาพจะแสดงออกมา

11. 	นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

		  ความคิดเห็น แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

			   •	 เพราะเหตุใดนักเรียนจึงไม่ได้ 

		  ข้อมูลตรงตามที่ต้องการ

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เพราะพิมพ์คำ�ค้น 

	 	 ที่มีความหมายกว้างมากเกินไป)

			   • 	 นักเรียนสามารถนำ�การสืบค้น 

		  โดยใช้ Search Engine ไปใช้ใน 

		  การเรียนการสอนได้อย่างไร

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ นำ�มาสืบค้นหา 

	 	 ความรู้ เกี่ยวกับเรื่องที่กำ�ลังศึกษา 

	 	 อยู่ได้ เช่น กำ�ลังเรียนเรื่องรูปทรง 

	 	 ก็สามารถนำ�มาสืบค้นเรื่องรูปทรง 

	 	 และศึกษาข้อมูลได้)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ตัวอย่างที่ 2   ค้นหาข้อมูลเรื่อง	 แรงและการเคลื่อนที่	 ถ้าป้อนคำาค้น 
	 	 	 	 ด้วยคำาว่า	 “แรง”	แล้วกดแป้น	Enter	โปรแกรมจะแสดง 
    ขอ้มลูออกมา	ดงัภาพ	(ผลการสบืคน้ขอ้มลูอาจไมต่รงตามภาพ)

ภาพที่ 3.11 เว็บไซต์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับแรง

	 ถ้าป้อนคำาว่า	 “แรงและการเคลื่อนที่	 ป.3”	 แล้วกดแป้น	 Enter	 
โปรแกรมจะแสดงข้อมูลออกมา	ดังภาพ	
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12.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นหา 

		  ข้อมูลเกี่ยวกับแรงและการเคลื่อนท่ี  

		  โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

		  12.1		 พิมพ์คำ�ค้นว่า “แรง”

		  12.2 	กดแป้น Enter

		  12.3 	โปรแกรมจะแสดงขอ้มลูออกมา

		  12.4		 พิ ม พ์ คํ า ว่ า  “ แ ร ง แ ล ะ ก า ร 

					     เคลื่อนที่ ป.3”

		  12.5		 กดแป้น Enter

		  12.6		 โปรแกรมจะแสดงขอ้มลูออกมา

การค้นหาข้อมูลภาพควรเลือกเมนูใด

1	 วิดีโอ							       2	 ข่าวสาร

3	 ทั้งหมด						      4 	 ค้นรูป

เฉลย      4    เหตุผล   เป็นเมนูที่ใช้ค้นหาภาพ เมื่อคลิกเมาส์เลือกเมนู 

ค้นรูป ข้อมูลภาพจะแสดงออกมา 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ O-NETNET
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ภาพที่ 3.12 วิดีโอและเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับแรงและการเคลื่อนที่ ป.3 

 เมื่อใช้เว็บไซต์ในการค้นหาข้อมูล	 ถ้าเราสนใจข้อมูลใดสามารถ 

คลิกเมาส์เลือกลิงก์	(link)	ที่แสดงออกมาได้ทันที

	 การใช้งานอินเทอร์เน็ตนั้นบางครั้งอาจพบข้อมูลที่ไม่เหมาะสม	ดังนั้น 

ถ้ามีเรื่องที่นักเรียนไม่แน่ใจหรือมีข้อมูลสั่งให้ทำาสิ่งใดควรปรึกษาครู 

หรือผู้ปกครองเสียก่อน

ปลอดภัยไว้ก่อน

  การสืบค้นข้อมูลในเว็บไซต์ต่าง	ๆ 	อาจมีไวรัสติดมา	ส่งผลให ้

การทำางานของคอมพิวเตอร์ช้าลงหรือข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 

หายไป	ดังนั้น	 ควรติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัส	 เพื่อใช้ตรวจจับ	

ป้องกัน	และกำาจัดไวรัสต่าง	ๆ	เสียก่อน
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detect				    (ดิเทคท′ฺ)			   ตรวจจับ

eradicate			  (อิแรด′ ดิเคท)		  กำ�จัด

protect				   (โพเทคทฺ)			   ป้องกัน

English talk

13.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นหา 

		  ข้อมูลเกี่ยวกับแรงและการเคลื่อนที่  

		  โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้ 

		  13.1 	คลิกเมาส์ เลือกลิงก์  ( l ink)  

				    ที่แสดงออกมาได้ทันที
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	 การใช้อินเทอร์เน็ตครั้งแรก	 ถ้าคอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่าย 

อยู่แล้วจะต้องใช้โปรแกรมเปิดอินเทอร์เน็ต	 โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	 

ดังนี้

1.		คลิกเมาส์ที่	 	 แล้วเลือกโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์	 โดยเลือก	 

	 Internet	Explorer	หรือ	Google	Chrome	ก็ได้เพื่อเปิดโปรแกรม

1. คลิกเมาส์

   ที่ start 

2. คลิกเมาส์เลือกโปรแกรม

    เว็บเบราว์เซอร์ โดยเลือก 

    Internet Explorer หรือ 

    Google Chrome ก็ได้

3. อาจคลิกเมาส์ที่ไอคอน

   ของโปรแกรมเว็บ

   เบราว์เซอร์โดยตรงก็ได้

ภาพที่ 3.13 ขั้นตอนการเปิดโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์
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14.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกเข้า 

		  โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ โดยปฏิบัติ 

		  ตามขั้นตอน ดังนี้

		  14.1	คลิกเมาส์ที่ 

		  14.2	คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมเว็บ 

				    เบราวเ์ซอร์ โดยเลอืก Internet 	

				    Explorer หรือ Google Chrome  

				    ก็ได้

		  14.3	คลกิเมาสท์ีไ่อคอนของโปรแกรม 

				    เวบ็เบราว์เซอร์เพือ่เปดิโปรแกรม
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2.		 เมื่อโปรแกรมเปิดขึ้นมาให้ป้อนชื่อเว็บไซต์เข้าไปในแถบที่อยู่เป็น	 

	 https://www.google.co.th	แล้วกดแป้น	enter	ที่คีย์บอร์ด	

ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตมีผู้สร้างไว้มากมาย เมื่อสืบค้นข้อมูล 

ขึน้มาแลว้ การเลอืกขอ้มลูมาใชง้านควรพจิารณาความนา่เชือ่ถอื

ของข้อมูล ควรนำาเนื้อหาที่สืบค้นได้มาเปรียบเทียบกัน  

และพิจารณาวันที่ของข้อมูลนั้นด้วย เนื่องจากข้อมูลบางอย่าง

อาจเปลี่ยนไปตามเวลา

ป้อนชื่อเว็บไซต์แล้วกดแป้น Enter

ภาพที่ 3.14 หน้าเว็บไซต์ google
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15. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกเข้า 

	 โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ โดยปฏิบัติ 

	 ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

			   15.1		 พิมพ์ชื่อเว็บไซต์เข้าไปในแถบ 

			   ทีอ่ยูเ่ปน็ https://google.co.th

			   15.2 	กดแป้น Enter ที่คีย์บอร์ด

			   15.3		 จะพบหน้าต่างโปรแกรม

					     เว็บเบราว์เซอร์

การเลือกข้อมูลมาใช้งานในข้อใดไมถู่กต้อง

1	 สามารถน�ำมาใช้งานได้เลย

2	 พิจารณาวันที่ของข้อมูลนั้น ๆ

3	 ตรวจสอบความน่าเชื่อถือก่อน

4 	 น�ำเนื้อหาที่สืบค้นได้มาเปรียบเทียบกัน		

เฉลย      1     เหตุผล  การเลือกใช้งาน

ควรพจิารณาความนา่เชือ่ถือ พจิารณา

วันที่ของข้อมูล เนื่องจากข้อมูลอาจ

เปล่ียนไปตามเวลา และควรนำ�เน้ือหา

ที่สืบค้นได้มาเปรียบเทียบกัน

แนวข้อสอบ O-NETNET
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กิจกรรมที่ 3.1 เรียนรู้บนอินเทอร์เน็ต

1.	 นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับพลังงาน

2.	 นักเรียนค้นหาข้อมูล	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

	 2.1	 พลังงานคืออะไร

	 2.2	 ยกตัวอย่างพลังงานประเภทต่าง	ๆ

	 2.3	 ยกตัวอย่างวิธีการทำาให้พลังงานเปลี่ยน

	 	 จากพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่ง

3.	 นักเรียนพิจารณาข้อมูลที่ค้นหา	 แล้วตอบคำาถาม 

	 ต่อไปนี้

	 3.1	 ขอ้มลูมคีวามสอดคลอ้งกบัสิง่ทีต่อ้งการหรอืไม่

	 3.2	 ข้อมูลนั้นมาจากแหล่งใด

	 นักเรียนเรียนรู้วิทยาศาสตร์จากการค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต	 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอนและตอบคำาถามต่อไปนี้
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16.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

		  กจิกรรมท่ี 3.1 เรียนรู้บนอนิเทอร์เนต็  

		  โดยปฏิบัติตามขั้นตอนและตอบ 

		  คำ�ถาม ดังนี้

		  16.1		 นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับ 

					     พลังงาน

		  16.2		 นั ก เ รี ย น ค้ น ห า ข้ อ มู ล แ ล้ ว 

					     ตอบคำ�ถามต่อไปนี้

					     •  พลังงานคืออะไร

	 	 	 	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ พลังงาน  

	 	 	 	 	 	 หมายถึง ความสามารถหรือ 

	 	 	 	 	 	 ประสิทธิภาพในการทํางาน   

	 	 	 	 	 	 โดยการทําให้ วัตถุหรือธาตุ  

	 	 	 	 	 	 เกิดการเคลื่อนท่ีหรือเปลี่ยน 

	 	 	 	 	 	 รูปแบบไปได้)

						    •	 ยกตัวอยา่งพลงังานประเภท 

						    ต่าง ๆ 

	 	 	 	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ พลังงานไฟฟ้า 

  		 	 	 	 	 พลังงานแสงอาทิตย์  พลังงานลม   

	 	 	 	 	 	 พลังงานจากชีวมวล  พลังงาน 

	 	 	 	 	 	 ปรมาณู  พลังงานใต้พิภพ)

						    •	 ยกตัวอย่างวิ ธีการทำ�ให้  

						    พลงังานเปลีย่นจากพลงังานหนึง่ 

						    ไปเป็นอีกพลังงานหนึ่ง

				    		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ   เปล่ียนพลังงาน 

	 	 	 	 	 	 แสงอาทิตย์เป็นพลังงานไฟฟ้า  

	 	 	 	 	  (เซลล์แสงอาทิตย์) โดยการ 

	 	 	 	 	 	 นําเอาพลังงานจากแสงอาทิตย์ 

	 	 	 	 	 	 มาใช้แล้วสร้ างแผงสําหรับ 

	 	 	 	 	 	 รบัความรอ้น  เพือ่ผลติพลงังาน 

	 	 	 	 	 	 ไฟฟ้า)

	 16.3	นักเรียนพิจารณาข้อมูลที่ค้นหา แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้

				    •	 ข้อมูลมีความสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการหรือไม่

	 	 	 (สอดคล้อง  เพราะข้อมูลตรงกับหัวข้อที่ต้องการ  และมีเนื้อหาครบถ้วน	 	

	 	 	 ละเอียด)

				    •	 ข้อมูลนั้นมาจากแหล่งใด

			   (ตัวอย่างคำ�ตอบ  สมาคมพัฒนาคุณภาพสิ่งแวดล้อม  (ประเทศไทย)  

	 	 	 เว็บไซต์  http://adeq.or.th/พลังงาน/#energy02)

			   กจิกรรมนีป้ระเมนิตัวช้ีวัด ว 4.2 ป.3/3
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ความรู้บนอินเทอร์เน็ต

นักเรียนมีความสนใจใฝ่รู้เรื่องใดเป็นพิเศษ และคิดว่า

บนอินเทอร์เน็ตจะมีความรู้เรื่องนั้นหรือไม่

	 ในชีวิตประจำาวันเราสามารถใช้การสืบค้นบนอินเทอร์เน็ตในการดำาเนินชีวิต	

หรือให้ความรู้ในเรื่องที่สนใจได้	 เช่น	 การสอบถามสภาพอากาศ	การทำาอาหาร 

ที่เราสนใจ	หรือการประดิษฐ์ของเล่นต่าง	ๆ

ตวัอยา่ง การตรวจสอบสภาพอากาศ	อาจใชค้ำาคน้วา่	“พยากรณอ์ากาศประเทศไทย” 

ข้อมูลการพยากรณ์อากาศในแต่ละวันจะแสดงออกมา	ดังภาพ

ภาพที่ 3.15 ข้อมูลการพยากรณ์อากาศในแต่ละวัน

เว็บไซต์แนะนำ�

พยากรณ์อากาศ	กรมอุตุนิยมวิทยา	
https://www.tmd.go.th

คำาถามสำาคัญ
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17.	 นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัตรวจสอบ 

		  สภาพอากาศ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน 

		  ดังนี้

		  17.1	พิมพ์คำ�ค้นว่า 

				    “พยากรณ์อากาศประเทศไทย”

		  17.2	ขอ้มลูพยากรณอ์ากาศในแต่ละ- 

				    วันจะแสดงออกมา

18. นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

		  ความคดิเหน็ แลว้ตอบคำ�ถามกระตุ้น 

		  ความคิด ดังนี้

			   •	 นั ก เ รียนมีความสนใจใฝ่ รู้  

		  เ ร่ืองใดเป็นพิ เศษ และคิดว่าบน 

		  อินเทอร์เน็ตจะมีความรู้เ ร่ืองนั้น 

		  หรือไม่

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ สนใจเรื่องดอกไม้ 

	 	 ป ร ะ จํ า ช า ติ อ า เ ซี ย น แล ะคิ ด ว่ า 

	 	 มี เรื่องดอกไม้ประจําชาติอาเซียน 

	 	 อยู่บนอินเทอร์เน็ต)
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กิจกรรมที่ 3.2 สืบค้นบนอินเทอร์เน็ต

 นกัเรยีนคน้หาขอ้มลูบนอนิเทอรเ์นต็เกีย่วกบัการพบักระดาษใหเ้ปน็เรอื 

และสามารถลอยนำ้าได้	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

	 1.1	 เรือของนักเรียนเป็นเรือชนิดใด

	 1.2	 เรือของเพื่อนคนใดไม่เหมือนกับเรือของนักเรียนบ้าง

	 1.3	 เรือของเพื่อนคนใดลอยและแล่นไปในนำ้าได้บ้าง

โครงง�นสร้�งสรรค์

พับเรือกระดาษแสนสนุก

 นกัเรยีนแบง่กลุม่ตามความเหมาะสม	รว่มกนัหาความรูบ้นอนิเทอรเ์นต็ 

โดยเลือกหัวข้อที่กำาหนดกลุ่มละ	1	เรื่อง	ดังนี้

  วิธีทำาอาหาร

  วิธีพับกระดาษ	

  ข้อมูลประวัติศาสตร์ชาติไทย

  เรื่องที่เป็นประเด็นน่าสนใจอยู่ในตอนนี้

 รอบรู้ ASEAN

	 	 นักเรียนสืบค้นประวัติศาสตร์ ในประชาคมอาเซียน 

แล้วนำาเสนอเป็นแผนภาพความคิด
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กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

		  นักเรียนที่สนใจพัฒนาการคิดสร้างสรรค์

สามารถทำ�กิจกรรมพับเ รือกระดาษ 

แสนสนุกเป็นรายบุคคลหรือทำ�เป็นกลุ่ม

ก็ได้ และอาจปรับเปลี่ยนกิจกรรมนี้ใหม่

ตามความสนใจ
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19. 	 นกัเรียนแบง่กลุม่ กลุม่ละเท่า ๆ  กนั จากนัน้ 

	 แต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2  

	 สืบค้นบนอินเทอร์เน็ต โดยเลือกหัวข้อ 

	 ที่กำ�หนด แล้วจดบันทึกข้อมูล ดังตัวอย่าง 

			   กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.3/3

20.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้	

	 ร่วมกัน ดังนี้

			   •	 ในชีวิตประจำ�วันเราสามารถใช้การ 

		  สืบค้นบนอินเทอร์เน็ตในการดำ�เนินชีวิต  

		  หรือให้ความรู้ในเร่ืองที่สนใจได้ การเลือก 

		  ข้อมูลมาใช้งานควรพิจารณาความน่า- 

		  เชื่อถือด้วย ควรนำ�เนื้อหาท่ีสืบค้นได้ 

		  มาเปรียบเทียบกัน โดยพิจารณาวันที่ 

		  ของขอ้มลูนัน้ดว้ย เนือ่งจากขอ้มลูบางอยา่ง 

		  อาจเปลี่ยนไปตามกาลเวลา

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

21. 	 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอความรู้ 

	 บนอนิเทอร์เนต็ในหัวขอ้ท่ีกำ�หนดของกลุ่ม 

	 ตนเองหน้าช้ันเรียน เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน  

	 อาจใช้โปรแกรมนําเสนอ เพื่อให้เห็นข้อมูล 

	 ได้ชัดเจนและน่าสนใจ

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

22.		 นกัเรียนคน้หาขอ้มลูความรู้บนอนิเทอร์เนต็ 

	 ไดอ้ยา่งเหมาะสม  และสามารถแนะนำ�เพ่ือน 

	 หรือรุ่นน้องให้ค้นหาข้อมูลความรู้บน 

	 อินเทอร์เน็ตได้ถูกต้องและเหมาะสม

เรื่อง  วิธีทำ�อาหาร “หมึกทอดกระเทียม”

วัตถุดิบ

	 •	 หมึกสด

	 • 	กระเทียม

	 • 	นํ้ามันพืช

	 • 	พริกไทยป่น

	 • 	ซอสปรุงรส

	 • 	ผักชี

วิธีทำ�

	 • 	บั้งหมึก จากนั้นนำ�ไปหมักด้วยซอสปรุงรส

	 • 	นำ�หมึกไปนึ่ง แล้วพักไว้เพื่อสะเด็ดนํ้า

	 • 	นำ�กระทะขึ้นตั้งไฟปานกลาง เทนํ้ามันพืชลงไป

	 	 แล้วรอจนร้อน

	 • 	นำ�กระเทียมลงไปเจียวจนเหลืองหอม ตักขึ้นพักไว ้

	 	 เพื่อสะเด็ดนํ้ามัน

	 • 	นำ�หมึกที่เตรียมไว้ลงไปทอดจนเหลืองกรอบ

	 • 	นำ�หมึกจัดใส่จาน โรยกระเทียมเจียวและผักชี 		

	 	 พร้อมเสิร์ฟ

(ตัวอย่างคำ�ตอบ)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

4

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 รวบรวม	ประมวลผล	และนำ�เสนอข้อมูล	โดยใช้ซอฟต์แวร์ต�มวัตถุประสงค์

	 (ว	4.2	ป.3/4)

การใช้ซอฟต์แวร์นำาเสนอข้อมูล

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การใช้
ซอฟต์แวร์
นำาเสนอ
ข้อมูล

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

alphabet แอล′	ฟ�เบท ตัวอักษร

document ดอค′ คิวเมินทฺ เอกส�ร

information อินฟอร์เม′ ชัน ส�รสนเทศ

modify มอด′ ดะไฟ ปรับแต่ง

present information พรีเซนทฺ′ อินฟอร์เม′ ชัน ก�รนำ�เสนอข้อมูล

survey เซอร์เว′ ก�รสำ�รวจ

title ไท′	เทิล หัวข้อ

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

ก�รใช้ซอฟต์แวร์ในก�รทำ�ง�น

ก�รนำ�เสนอข้อมูล

ข้อมูลและก�รรวบรวม
ข้อมูล
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  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้ า ใจและใช้แนวคิด เชิ งคำ �นวณใน 

การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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ข้อมูลและการรวบรวมข้อมูล

การใช้ซอฟต์แวร์ในการทำางาน

การนำาเสนอข้อมูล

การใช้ซอฟต์แวร์
นำาเสนอข้อมูล
การใช้ซอฟต์แวร์
นำาเสนอข้อมูล

ข้อมูล

รวบรวมข้อมูล1

4

2

5

3

กล่องใบที่ ส้ม	(ผล)

1 12

2 10

3 14

4 8

5 13

Microsoft Office
PowerPoint

จำนวนสม (ผล)

กลองใบที่
1 2 3 4 5

15

12
12

10

14

8

13

9

6

3

0

Microsoft Office
Excel
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สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้ วัดที่  4 .1  ต้ังใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุป 

เป็นองค์ความรู้ สามารถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได	้					       

มุ่งมั่นในการทำ�งาน

ตวัชี้วดัที่ 6.1 ต้ังใจและรับผิดชอบในการ

ปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่  6 . 2  ทำ �งานด้วยความเพียร  

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำ�เ ร็จ 

ตามเป้าหมาย
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	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม ร่วมกันออกแบบป้ายช่ือของเพ่ือน ๆ โดยใช้ซอฟต์แวร์ 

ประมวลคำ� พร้อมทั้งตกแต่งให้สวยงาม และนำ�เสนอหน้าชั้นเรียน
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Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ข้อมูลและการรวบรวมข้อมูล

	 	 ในก�รดำ�เนินง�นต่�ง	 ๆ	 จำ�เป็นต้องอ�ศัยข้อมูลม�ประกอบก�ร
ตัดสินใจ	 ดังนั้น	 ในก�รทำ�ง�นต่�ง	 ๆ	 จะต้องมีก�รรวบรวมข้อมูล 
ที่เกี่ยวข้องม�ใช้ง�นด้วย	 และอ�จนำ�เทคโนโลยีม�ช่วยในก�รจัดก�ร
ข้อมูลเพื่อให้ได้ข้อมูลส�รสนเทศที่ทันสมัย
  ข้อมูล	 หม�ยถึง	 ข้อเท็จจริงหรือเหตุก�รณ์ที่เร�สนใจ	 ตัวอย่�ง 
ของข้อมูล	 เช่น	 คว�มสูงของเพื่อนในห้องเรียน	 จำ�นวนรถโดยส�ร 
ที่ผ่�นหน้�โรงเรียน	สีของดอกไม้	จำ�นวนอ�ค�รในโรงเรียน	ผลก�รเรียน
ของนักเรียน

นักเรียนเคยรวบรวมข้อมูลอะไรมาบ้าง

ภาพที่ 4.1 ข้อมูลความสูง

คำาถามสำาคัญ

ตูนสูง 130 ซม. ว่านสูง 134 ซม. หนึ่งสูง 129 ซม. 
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ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การรวบรวมข้อมูล

•	 การสืบค้นข้อมูล

	 1.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 

		  ความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูล แล้ว 

		  ตอบคำ�ถาม ดังนี้

			   • 	 ข้อมูลมีความหมายว่าอย่างไร 

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ   ข้อเท็จจริงหรือ 

	 	 เหตุการณ์ที่เราสนใจ)

			   • 	 นักเรียนยกตัวอย่างของข้อมูล

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ความสูงของเพื่อน 

	 	 ในห้องเรียน)

			   •	 นักเรียนเคยรวบรวมข้อมูลอะไร 

		  มาบ้าง

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ รวบรวมรายช่ือเพ่ือน 

	 	 ร วบรวม ข้อมูล น้ํ าห นัก เพื่ อนใน 

	 	 ห้องเรียน)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

compile			   (คัมไพล′ฺ)			   รวบรวม

determine		  (ดิเทอร′์ มิน)		  การตัดสินใจ

fact					     (แฟคทฺ)				   ข้อเท็จจริง

English talk
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  สารสนเทศ	 หม�ยถึง	 สิ่งที่ได้จ�กก�รนำ�ข้อมูลม�ประมวลผล	 เช่น 
คว�มสูงเฉลี่ยของเพื่อน

ภาพที่ 4.2 การนำาข้อมูลมาประมวลผลให้เป็นสารสนเทศ

	 	 ก�รนำ�ข้อมูลม�ประมวลผลให้ได้เป็นส�รสนเทศนั้นมีประโยชน์ม�กม�ย	
เช่น

	 	 ก�รรวบรวมข้อมูลทำ�ได้หล�ยวิธี	เช่น	ก�รสังเกต	ก�รสอบถ�ม	ก�รค้นห�
บนเครือข่�ยคอมพิวเตอร์	 โดยก�รรวบรวมข้อมูลนั้นจะต้องกำ�หนดหัวข้อ 
ที่ต้องก�รพร้อมกับเตรียมอุปกรณ์ในก�รจดบันทึกข้อมูล	 ลักษณะของข้อมูล 
ที่ได้มีหล�ยรูปแบบ	เช่น	 เป็นข้อมูลตัวเลข	 เป็นข้อมูลตัวอักษร	 เป็นข้อมูลภ�พ	
ก�รนำ�ข้อมูลม�ประมวลผลทำ�ได้ง่�ย	 ๆ	 เช่น	 ก�รเปรียบเทียบ	 ก�รจัดกลุ่ม	 
ก�รเรียงลำ�ดับ

ทำ�ให้ทร�บข้อมูลที่แท้จริง
ของเหตุก�รณ์หรือ
สิ่งต่�ง	ๆ	ที่เกิดขึ้น

ใช้ว�งแผนก�รดำ�เนินง�น

ใช้ประกอบก�รตัดสินใจ
						ลดคว�มซำ้�ซ้อน
ในก�รบริห�รจัดก�รต่�ง	ๆ	

 ประโยชน์
    ของ
สารสนเทศ

นักเรียนในห้องเรา 
มีความสูงเฉลี่ย 131 ซม.

= 130 + 134 + 129

= 393 ÷ 3

= 131
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วิธีการเก็บ

รวบรวม

ข้อมูล

	 4.		  นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

			   ข้ อมูล เกี่ ยวกับข้อมูลและการ 

			   รวบรวมข้อมูล จากหนังสือเรียน 

			   หรือแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

	 2. 	นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปล่ียน 

	 ความคิดเห็นเกี่ยวกับสารสนเทศ  

	 แล้วตอบคําถาม ดังนี้

			   •	 สารสนเทศ มีความหมายว่า 

		  อย่างไร

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ สิ่งที่ได้จากการ 

	 	 นำ�ข้อมูลมาประมวลผล)

			   •	 นักเรียนยกตัวอย่างของสารสนเทศ

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ ความสูงเฉลี่ย 

	 	 ของเพื่อน)

	 3. 	นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

		  วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล แล้วเขียน 

		  คำ�ตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพ 

		  ความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง

ทดลอง 

สอบถาม

ค้นหาทาง

เครือข่าย  

คอมพวิเตอร์ อภิปรายกลุ่ม 

ทดสอบ 

สังเกต

ข้อใดเป็นสารสนเทศ

1 	 ความสูง

2 	 คะแนนสอบ

3	 อันดับรายได้แต่ละประเทศ

4  	 ราคาของสินค้าแต่ละประเทศ

 เฉลย    3    เหตุผล  อันดับรายได้แต่ละประเทศ

เป็นสิ่งที่ได้มาจากการประมวลผล

แนวข้อสอบ O-NETNET
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	 ถ�้เร�ตอ้งก�รทีจ่ะทร�บขอ้มลูจำ�นวนมะมว่ง	ส�ม�รถทำ�ไดโ้ดยก�รนบั 

จ�กนั้นนำ�ข้อมูลทั้งหมดม�รวมกัน

	 เร�ต้องก�รเรียงตะกร้�มะม่วง	 โดยเร่ิมจ�กตะกร้�ที่มีจำ�นวนมะม่วง

ม�กที่สุดทำ�ได้	ดังนี้

ภาพที่ 4.3  การรวบรวมข้อมูลของมะม่วง

ภาพที่ 4.4  การเรียงตะกร้ามะม่วงจากจำานวนลูกมากไปน้อย

ตัวอย่างที่ 1 การรวบรวมข้อมูล

1

2

3

4

5

มี		12		ลูก

มี		10		ลูก

มี		11		ลูก

มี		13		ลูก

มี		14		ลูก

12	+	10	+	11	+	13	+	14	=	60

ตะกร้าที่ 5 ตะกร้าที่ 1ตระกร้าที่ 4 ตะกร้าที่ 3 ตะกร้าที่ 2
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	 5.		 นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะหภ์าพเกีย่วกบั 

	 การรวบรวมข้อมูล แล้วตอบคำ�ถาม  

	 ดังนี้

			   • 	 จากภาพ เป็นการเก็บรวบรวม 

		   ข้อมูลของส่ิงใด

		  (จำ�นวนของมะม่วง)

			   • 	 มีมะม่วงท้ังหมดก่ีลูก

	 	 (60 ลูก)

			   • 	 จำ�นวนของมะม่วงตะกร้าท่ี 1  

		  และตะกร้าท่ี 2 ต่างกันเท่าใด

	 	 (2 ลูก)	

			   •	 เพราะเหตุใดจึงต้องเรียงตะกร้า 

		  มะม่วงที่มีจำ �นวนมากท่ีสุดไปหา 

		  น้อยที่สุด 

	 	 ( เพราะง่ ายต่อการนับจำ�นวนของ 

	 	 มะม่วง)

			   • 	 มะม่วงตะกร้าใดมีจำ�นวนมะม่วง 

		  อยู่ในลำ�ดับที่ 2 และมีจำ�นวนมะม่วง 

		  กี่ลูก

		  (ตะกร้าที่  4  มีจำ�นวน  13  ลูก)
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ตัวอย่างที่ 1 การรวบรวมข้อมูล 	 นกัเรียนนำ�มะมว่งในตะกร้�ที	่2	ม�พจิ�รณ�แตล่ะลกูจะพบว�่มขีน�ด 

และนำ้�หนักไม่เท่�กัน	 เร�อ�จแบ่งมะม่วงเป็น	 2	 กลุ่ม	 โดยแบ่งเป็นกลุ่ม 

ลูกใหญ่และกลุ่มลูกเล็กได้	ดังนี้

	 ก�รเกบ็รวบรวมขอ้มลูนัน้จะต้องกำ�หนดหัวขอ้ว�่จะเกบ็ขอ้มลูเกีย่วกบั 

อะไร	และเตรียมอปุกรณต์�่ง	ๆ 	สำ�หรับจดบันทกึ	แหลง่ขอ้มลูแหลง่เดยีวกนั 

อ�จมีหัวข้อต่�งกัน	 ขึ้นอยู่กับเร่ืองท่ีสนใจ	จ�กตัวอย่�งที่ผ่�นม�นักเรียน 

มีมะม่วงอยู่จำ�นวนม�ก	 นักเรียนต้องก�รข้อมูลมะม่วงแต่ละตะกร้� 

และจำ�นวนมะม่วงทั้งหมด

	 ก�รรวบรวมข้อมูลนั้น 

ถ้ � เ ร � มี วิ ธี บั น ทึ ก ที่ ดี  

จะทำ�ให้ค้นห�ข้อมูลนั้น 

ง่�ยขึ้น	 เช่น	 นักเรียนเก็บ 

ข้อมูลมะม่วง	 5	 ตะกร้�	

นกัเรียนอ�จจดบันทกึขอ้มลู

เป็นต�ร�งได้	ดังนี้

ตารางที่ 4.1	จำ�นวนมะม่วงในแต่ละตะกร้�

ตะกร้า จำานวน

1 12

2 10

3 11

4 13

5 14

รวม 60

กลุ่มลูกใหญ่มี 4 ลูก กลุ่มลูกเล็กมี 6 ลูก

ภาพที่ 4.5  การแบ่งมะม่วงในตะกร้าที่ 2 เป็นกลุ่มลูกใหญ่และกลุ่มลูกเล็ก
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	 6. 	นกัเรียนร่วมกนัวิเคราะห์ภาพเกีย่วกบั 

	 การรวบรวมข้อมูลของผลไม้ แล้ว 

	 ตอบคำ�ถาม ดังนี้

			   •	 จากภาพ เป็นการรวบรวมข้อมูล 

		  ของสิ่งใด

		  (ชนิดของผลไม้)

			   •	 มีผลไม้ทั้งหมดกี่ชนิด

	 	 (5 ชนิด)

			   •	 ผลไม้มีผลรวมทั้งหมดกี่ลูก

	 	 (30 ลูก)

			   •	 ผลไม้ชนิดใดมีจำ�นวนมากที่สุด 

		  และน้อยที่สุด

	 	 (มากที่สุด คือ ส้มและน้อยที่สุด  

	 	 คือ แตงโม)

	 7.	 นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะหภ์าพเกีย่วกบั 

		  การรวบรวมขอ้มลูของผลไม ้แลว้เขยีน 

		  บันทึกข้อมูลเป็นตาราง ดังตัวอย่าง

ชนิดของผลไม้	 	 จำ�นวน

ส้ม 	 9

มังคุด 5

เงาะ 		  8

แอปเปิล 	 6

แตงโม 			   2

รวม 30
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ตัวอย่างที่ 2	ก�รกำ�หนดหัวข้อ

	 	 ก�รรวบรวมข้อมูล	 เร�จะต้องกำ�หนดเรื่องหรือหัวข้อที่สนใจ 

ขึ้นม�ก่อน	เพื่อให้ได้ข้อมูลต�มต้องก�ร

  ตารางที่ 4.2	ก�รกำ�หนดหัวข้อ

เรื่อง หัวข้อ

สำ�รวจสวนดอกไม้ 	ดอกไม้สีต่�ง	ๆ

	ต้นไม้ที่ออกดอกและไม่ออกดอก

สำ�รวจโรงเรียน 	จำ�นวนนักเรียนในแต่ละชั้น

	จำ�นวนนักเรียนหญิงและนักเรียนช�ย

	จำ�นวนครู

	จำ�นวนนักเรียนทั้งหมด
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	 8.	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

		  การกำ�หนดหัวข้อ แล้วตอบคำ�ถาม 

		  ดังนี้

			   • 	 ทำ�ไมถึงต้องมีการกำ�หนดหัวข้อ 

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ เพื่อให้รวดเร็ว 

	 	 ต่อการรวบรวมข้อมูล)

	 9.	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 

		  เกีย่วกบัขอ้มลูและการรวบรวมขอ้มลู  

		  ดังนี้

			   •	 การรวบรวมข้อมูลสามารถทำ�ได ้

		  หลายวธีิ เชน่ การสงัเกต การสอบถาม  

		  การค้นหาทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

		  ลกัษณะของขอ้มลูท่ีไดม้หีลายรูปแบบ  

		  เช่น เป็นข้อมูลตัวเลข เป็นข้อมูล 

		  ตัวอักษร เป็นข้อมูลภาพ โดยการ 

		  นำ�มาประมวลผลทำ�ได้ง่าย ๆ เช่น  

		  การเปรียบเทียบ การจัดกลุ่ม และ 

		  การเรียงลำ�ดับ

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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กิจกรรมที่ 4.1 ข้อมูลและการรวบรวมข้อมูล

1.  นักเรียนศึกษาความหมายของข้อมูล และประโยชน์ของข้อมูล

 1.1	ข้อมูลคืออะไร	มีข้อมูลอยู่ที่ใดบ้�ง

	 1.2	เขียนประโยชน์ของข้อมูลเป็นแผนภ�พคว�มคิด

2.  ถ้าต้องการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับประเภทของอาหาร นักเรียนจะไป 

 สำารวจจากแหล่งใด และกำาหนดหัวข้อว่าอย่างไร

ประโยชน์

ของข้อมูล
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St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  

		  จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ  

		  กจิกรรมที ่4.1 ขอ้มลูและการรวบรวม 

		  ข้อมูล ดังนี้

		  10.1	 ข้อมูลคืออะไร มี ข้อมูลอยู่  

				    ที่ใดบ้าง

	 	 	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ข้อมูล  คือ 

	 	 	 	 ข้อเท็จจริงหรือเหตุการณ์ที่เรา 

	 	 	 	 สนใจ  โดยข้อมูลที่เราสนใจนั้น	

	 	 	 	 จะอยู่ในกลุ่มเป้าหมายหรือ 

	 	 	 	 สิ่ งที่ เ ร า กํ า ลังจะศึกษาหรือ 

	 	 	 	 เก็บรวบรวมข้อมูล)

		  10.2	 เขียนประโยชน์ของข้อมูลเป็น 

				    แผนภาพความคิด

		  10.3 	ถ้านักเรียนต้องการรวบรวม 

					     ประเภทของอาหาร นักเรียน 

					     จ ะ ไ ป สำ � ร ว จ จ า ก แ ห ล่ ง ใ ด 

					     และกำ�หนดหัวข้อว่าอย่างไร

	 	 	 	  	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ จากเว็บไซต์  

	 	 	 	  	 Google โดยกำ�หนดหัวข้อว่า   

	 	 	 	 	 ประเภทของอาหาร  หรือสํารวจ 

	 	 	 	 	 จากตลาดและแหลง่ทีข่ายอาหาร 

อธิบายสิ่งที่กําลัง 

สับสน

ลดความซํ้าซ้อน

ในการบริหารงาน

ต่าง ๆ 

ใช้คาดการณ์อนาคต 

หรือความเปน็ไปได้

วางแผน

การดําเนินงาน

ได้ถูกต้อง

ประโยชน์

ของข้อมูล

11.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

		  ความหมายของข้อมูล ประโยชน์ 

		  ของข้อมูล แหล่งสำ�รวจประเภท 

		  ของอาหารและการกำ�หนดหัวข้อ 

		  การสืบค้นของกลุ่มตนเองหน้าช้ันเรียน  

		  เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

			   กจิกรรมนีป้ระเมนิตัวชีว้ดั ว 4.2 ป.3/4

(ตัวอย่างคำ�ตอบ)

  		 	 	 	 โดยกําหนดหัวข้อว่า ข้อมูล 

	 	 	 	 	 ประเภทอาหารของชุมชน)
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	 	 เครอืข�่ยอนิเทอรเ์นต็มขีอ้มลูทีเ่ปน็ประโยชนม์�กม�ย	ในก�รคน้ห�

ข้อมูล	นักเรียนควรกำ�หนดหัวข้อที่สนใจ	แล้วจดบันทึกอย่�งเหม�ะสม

ตัวอย่างที่ 3	ถ้�นักเรียนสนใจค้นห�ข้อมูลของอ�ห�ร	5	หมู่	ส�ม�รถปฏิบัติได้

ดังนี้

	 	 1.		 ใช้	Google		ค้นห�อ�ห�ร	5	หมู่	ต�มขั้นตอนต่อไปนี้	

	 	 	 1.1	 ค้นห�อ�ห�ร	5	หมู่

ภาพที่ 4.6 การค้นหาข้อมูลของอาหาร 5 หมู่

ใช้คำาค้นว่า “อาหาร 5 หมู่”
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การรวบรวมขอ้มลูตอ้งคำ�นงึถงึสิง่ใดมากทีส่ดุ

1	 ความรวดเร็วในการรวบรวมข้อมูล

2	 ความถูกต้องและชัดเจนของข้อมูล

3	 ความสะดวกในการรวบรวมข้อมูล 

4 	 ปริมาณของข้อมูลที่รวบรวมได้		

เฉลย    2   เหตุผล  การรวบรวมข้อมูล

ตอ้งคำ�นึงถงึความถกูตอ้งและชัดเจน

ของข้อมูลที่ได้

12.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นหา 

		  ข้อมูลของอาหาร 5 หมู่ โดยปฏิบัติ 

		  ตามขั้นตอน ดังนี้

		  12.1	 เปิดโปรแกรมอินเทอร์เน็ต

		  12.2 	เขา้เวบ็ไซต์ www.google.com

		  12.3 	ใช้คำ�ค้นว่า “อาหาร 5 หมู่”

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ O-NETNET
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	 	 	 1.2	 โปรแกรมจะแสดงข้อมูลออกม�ม�กม�ย	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.7 การแสดงข้อมูลของอาหาร 5 หมู่
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13.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นหา 

		  ข้อมูลของอาหาร 5 หมู่ โดยปฏิบัติ 

		  ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

		  13.1	 โปรแกรมจะแสดงข้อมูลออกมา	

	

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 	 	 1.3	 เลือกข้อมูลที่มีคว�มน่�เชื่อถือ	

แล้วจดบันทึกข้อมูล

	 	 2.		 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นห�ข้อมูลที่ให้ประโยชน์ในแต่ละด้�น

	 	 	 2.1		 ค้นห�อ�ห�รที่ให้โปรตีน

ภาพที่ 4.8 การแสดงข้อมูลของอาหารที่ให้โปรตีน

หมู่  1  โปรตีน
หมู่  2  คาร์โบไฮเดรต
หมู่  3  แร่ธาตุ
หมู่  4  วิตามิน
หมู่  5  ไขมัน
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choose				   (ชซู)					     เลือก

note					    (โนท)					     จดบันทึก

reliability			  (รีไล′ อะบิลละที)		  ความน่าเชื่อถือ

English talk

14.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นหา 

		  ข้อมูลของอาหาร 5 หมู่ โดยปฏิบัติ 

		  ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

		  14.1	 เลือกข้อมูลท่ีมีความน่าเชื่อถือ 

		  14.2	 จดบันทึกข้อมูล

		  14.3	 ค้นหาข้อมูลที่ ใ ห้ประโยชน์  

				    ในแต่ละด้าน

				    •	 ค้นหาอาหารที่ให้โปรตีน

				    •	 รวบรวมรายการท่ีให้โปรตีน 

					     แล้วจดบันทึก

				    •	 ค้นหาและรวบรวมรายการ 

					     อาหารท่ีให้ประโยชน์แต่ละด้าน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 	 	 2.2		 รวบรวมร�ยก�รอ�ห�รที่ให้โปรตีนแล้วจดบันทึก		จ�กนั้น 

    คน้ห�และรวบรวมร�ยก�รอ�ห�รทีใ่หป้ระโยชนแ์ตล่ะด�้น

	 	 3.	 ทำ�ต�ร�งบันทึกข้อมูล	โดยอ�จแบ่งอ�ห�รแต่ละหมู่	ดังนี้

  ตารางที่ 4.3		ก�รบันทึกข้อมูลของอ�ห�ร	5	หมู่

นักเรียนสืบค้นข้อมูลดูสิว่า ผลไม้ที่มีในท้องถิ่น

ของนักเรียนให้สารอาหารใดบ้าง

คำาถามสำาคัญ

หมู่ ตัวอย่างอาหาร

1.	โปรตีน 		เนื้อสัตว์	นม	ถั่ว	ไข่

2.	ค�ร์โบไฮเดรต 		ข้�ว	แป้ง	เผือก	มัน

3.	แร่ธ�ตุ 		คะน้�	แคร์รอต	มะเขือเทศ	ฟักทอง

4.	วิต�มิน 		สับปะรด	มะละกอ	กล้วย

5.	ไขมัน 		กะทิ	เนย	นำ้�มันหมู	นำ้�มันปล�	ไขมันวัว
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำ�ตาราง 

	 บันทึกข้อมูลของอาหาร 5 หมู่

16.		 นัก เ รียนร่วมกันปฏิ บัติกิจกรรม 

	 สืบค้นข้อมูลแล้วตอบคำ�ถามกระตุ้น 

	 ความคิด ดังนี้

			   •	 นั ก เ รี ย น สื บ ค้ น ข้ อ มู ล ดู สิ ว่ า  

		  ผลไม้ ท่ีมี ในท้องถิ่นของนักเ รียน 

		  ให้สารอาหารใดบ้าง

		  (ตั วอย่ างคำ �ตอบ มะยงชิด  ให้  

	 	 ส า รอาหาร  คื อ  โปรตี น  ไ ขมั น  

	 	 คาร์โบไฮเดรต นํ้า พลังงาน ใยอาหาร  

	 	 เถ้า โซเดียม โพแทสเซียม แมกนีเซียม  

	 	 แคลเซียม ฟอสฟอรัส เหล็ก สังกะสี 

	 	 ไอโอดีน เบต้าแคโรทีน วิตามินซี   

	 	 และนํ้าตาล)

ถา้นกัเรียนตอ้งการรวบรวมข้อมลูเกีย่วกบัหมูเ่ลือดของเพือ่นอยา่งรวดเร็ว 

นักเรียนควรใช้วิธีการรวบรวมข้อมูลแบบใด

1	 สังเกต

2	 ทดสอบ

3	 ทดลอง

4 	 สอบถาม	

เฉลย    4   เหตุผล  เราไม่สามารถสังเกต ทดสอบ และทดลอง

เกีย่วกบัหมูเ่ลอืดของเพือ่นได้ การสอบถามจงึเปน็สิง่ทีท่ำ�ใหเ้รา

ได้ข้อมูลจากเพื่อนอย่างรวดเร็วที่สุด

แนวข้อสอบ O-NETNET
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

กิจกรรมที่ 4.2 การสืบค้นข้อมูล 

นักเรียนสืบค้นข้อมูลในหัวข้อที่กำาหนดด้วยเว็บไซต์ www.google.com 

แล้วเขียนชื่อเว็บไซต์และข้อมูลลงในตาราง

	 1.	พระมห�กษัตริย์ไทย

	 2.	วัดพระแก้ว	

	 3.	พระนครศรีอยุธย�

	 4.	สถ�นที่ท่องเที่ยวในจังหวัดของนักเรียน

	 5.	ก�รทำ�ขนมไทย

ชื่อเว็บไซต์ ข้อมูลที่ได้

1.

2.

3.

4.

5.
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

17.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 

	 ที่ 4.2 การสืบค้นข้อมูล โดยสืบค้นข้อมูล 

	 ใ น หั ว ข้ อ ท่ี กำ � ห น ด ด้ ว ย เ ว็ บ ไ ซ ต์   

	 www.google.com แล้วเขียนช่ือเว็บไซต์ 

	 และข้อมูลลงในตาราง ดังนี้

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

20. นักเรียนนำ�ความรู้เก่ียวกับข้อมูลและการรวบรวม

ข้อมูลไปอธิบายให้กับครอบครัวและเพื่อน 

ให้เห็นความสำ�คัญของข้อมูลและสามารถ

รวบรวมข้อมูลได้อย่างถูกต้อง

(ตัวอย่างคำ�ตอบ)
ชื่อเว็บไซต์ ข้อมูลที่ได้

1.	https://th.wikipedia.

	 org/wiki/พระมหากษตัรย์ิไทย

พระมหากษัตริย์ไทย เป็นประมุขของ

ป ร ะ เ ท ศ ไ ท ย  พ ร ะ ม ห า ก ษั ต ริ ย์  

องค์ปั จ จุ บัน  คือ  พระบาทสมเ ด็จ 

พระวชิรเกล้าเจ้าอยู่หัวแห่งราชวงศ์จักรี

2. http://www.finearts.go.th วั ด พ ร ะ ศ รี รั ต น ศ า ส ด า ร า ม ห รื อ 

วัดพระแก้ว  เป็นวัดที่สร้าง ข้ึนในเขต 

พระบรมราชวัง ไม่มีพระสงฆ์จำ�พรรษา 

เป็นที่ประดิษฐานพระพุทธมหามณี- 

รัตนปฏิมากรหรือพระแก้วมรกต

3.	https://travel.mthai.		

	 com/region/5742.html       

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา เป็นจังหวัด

หน่ึงในภาคกลาง  มีประวัติศาสตร์  

ที่ยาวนาน ชาวบ้านโดยทั่วไปนิยมเรียกอีก

ชื่อหนึ่งว่า “เมืองกรุงเก่า”

4.	https://travel.mthai.		

	 com/blog/182275.	 	

	 html   

ส ถ า น ที่ ท่ อ ง เ ที่ ย ว ใ น จั ง ห วั ด

กรุ ง เทพมหานคร  ได้ แก่  วัดพระ-

ศรี รัตนศาสดาราม  ( วัดพระแก้ ว)  

วั ด พ ร ะ เ ช ตุ พ น วิ ม ล มั ง ค ล า ร า ม  

(วัดโพธิ์)  เยาวราช  ตลาดวังหลัง

5.	https://food.mthai.com/	

	 dessert/129261.html

วิธีการทำ�ขนมทองโปร่ง

1.	 วอร์มเตา 150 องศา

2.	ตีไข่แดงจนฟู ทยอยใส่นํ้าตาลทีละนิด 

	 จนหมดและใส่วานิลลา

3.	ร่อนแป้งสองรอบก่อน แล้วนําแป้งมา 

	 ผสมไข่

4.	 นําพิมพ์ทาน้ํามันบาง ๆ เข้าเตาอบ 

	 ไปก่อน 2-3 นาที แล้วนําแป้งออกมา 

	 หยอดแป้งลงไป       ของพิมพ์

5.	นําเข้าเตา 12-15 นาที รอสุก

6.	นำ�ออกจากเตา แล้วรับประทาน

18. 		 นักเรียนร่วมกันสรุปส่ิงท่ีเข้าใจเป็นความรู้ 

	 ร่วมกัน ดังนี้

			   •	 ในการดำ�เนินงานต่าง ๆ  จำ�เป็นต้องอาศัย 

		  ข้อมูลมาประกอบการตัดสินใจ ดังน้ัน การทำ�งาน 

		  ตา่ง ๆ  มกัจะต้องมกีารรวบรวมขอ้มลูท่ีเกีย่วขอ้ง 

		  มาใช้งานด้วย อาจนำ�เทคโนโลยีมาช่วยในการ 

		  จัดการข้อมูลเพื่อให้ได้ข้อมูลสารสนเทศ 

		  ที่ทันสมัยโดยการรวบรวมข้อมูลนั้นจะต้อง 

		  กำ�หนดหวัขอ้ทีต้่องการพร้อมกบัเตรียมอปุกรณ์ 

		  ในการจดบันทึกข้อมูลด้วย

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.3/4

	 19. 	นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอการสืบค้น 

		  ข้อมูลในหัวข้อที่กำ �หนดของกลุ่มตนเอง 

		  หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

3
4
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การน�าเสนอข้อมูล

	 	 ข้อมูลที่รวบรวมได้หรือส�รสนเทศที่ได้	 ส�ม�รถนำ�เสนอได้ 

หล�ยรูปแบบต�มคว�มเหม�ะสม	 เช่น	 นำ�เสนอข้อมูลด้วยก�รบอกเล่�	 

สร้�งแผนภูมิรูปภ�พ	ก�รทำ�เอกส�รร�ยง�น	ก�รจัดทำ�ป้�ยประก�ศ

ภาพที่ 4.9 การนำาเสนอข้อมูลโดยการบอกเล่าและทำาเอกสารรายงาน

ทำาไมจึงต้องนำาเสนอข้อมูล

คำาถามสำาคัญ

มีมะม่วงทั้งหมด 60 ลูก

“มีมะม่วงทั้งหมด 

  5 ตะกร้า 

  รวมทั้งหมด 

  60 ลูก”

  จ�กภ�พเปน็ก�รนำ�เสนอขอ้มลูว�่มมีะมว่งทัง้หมด	60	ลกูเหมอืนกนั	
แต่เป็นก�รนำ�เสนอต่�งกัน	ภ�พแรกเป็นก�รนำ�เสนอด้วยก�รบอกเล่�สั้น	ๆ  
ส่วนภ�พที่สองเป็นก�รนำ�เสนอแบบทำ�เอกส�รร�ยง�น	 โดยบอก 
ร�ยละเอียดว่�มะม่วงทั้ง	60	ลูกนั้นจัดเก็บอย่�งไร	นอกจ�กนี้ยังส�ม�รถ
นำ�เสนอเป็นภ�พในกระด�ษได้ด้วย	 ซึ่งอ�จเป็นภ�พว�ดสำ�หรับ 
สื่อคว�มหม�ยก็ได้เช่นกัน
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ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การรวบรวมข้อมูลของร้านค้า

	 ในโรงเรียนและนำ�เสนอข้อมูล

•	 การรวบรวมข้อมูลนํ้าหนักของเพื่อน 

	 ในชั้นเรียนและนำ�เสนอข้อมูล

	 1.	 นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปล่ียน 

		  ความคิดเห็น แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

			   •	 นักเรียนเคยนำ�เสนอข้อมูลหรือไม่

		  (เคย/ไม่เคย)
			   •	 นักเรียนเคยนำ�เสนอข้อมูลอะไรบ้าง 

	 	 (ตวัอย่างคำ�ตอบ   ข้อมลูสถานท่ีท่องเท่ียว 
	 	 ในประเทศไทย)
			   •	 ทำ�ไมจึงต้องนำ�เสนอข้อมูล 

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เพื่อให้ทราบข้อมูล 
	 	 ให้เกิดความรู้ความเข้าใจร่วมกัน)
	 2.	 นั ก เ รีย น ร่วมกัน สนทน า เกี่ ย วกั บ 

		  รูปแบบการนำ�เสนอข้อมูล แล้วเขียน 

		  คำ�ตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพ	

		  ความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

รูปแบบ

การนำ�เสนอ

ข้อมูล

รายงาน

ป้ายประกาศ 

แผ่นพับ

แผนภูมิรูปภาพ

ภาพวาด

บอกเล่า

	 3.	 นกัเรียนร่วมกนัสงัเกตภาพการนําเสนอขอ้มลูโดยการบอกเลา่และทําเอกสารรายงาน  

		  แล้วตอบคําถาม ดังนี้	

			   •	 จากภาพเป็นการนําเสนอด้วยรูปแบบใด

	 	 (การบอกเล่าและการทําเอกสารรายงาน)
			   • 	 การนําเสนอข้างต้นมีความแตกต่างกันอย่างไร

	 	 (ตัวอย่างคําตอบ  การบอกเล่าเป็นการบอกรายละเอียดของข้อมูลคร่าว ๆ แต่การ 
	 	 ทําเอกสารรายงานเป็นการบอกรายละเอียดต่าง ๆ ที่เป็นข้อมูลเชิงลึกมากข้ึน  อาจเป็น 
	 	 ข้อความ  ภาพวาดที่สื่อความหมายได้ชัดเจน)
	 4.	 นกัเรียนศกึษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัการนำ�เสนอขอ้มลู จากหนงัสอืเรียน 

		  หรือแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

  ตัวอย่าง	ก�รสำ�รวจร้�นอ�ห�รในโรงเรียน

	 	 ก�รสำ�รวจร้�นอ�ห�รในโรงเรียน	นักเรียนอ�จกำ�หนดหัวข้อเป็น

จำ�นวนร้�น	ประเภทของอ�ห�รที่ข�ย

	 	 จ�กก�รสำ�รวจพบว่�	 ร้�นอ�ห�รในโรงเรียนมีทั้งหมด	 4	 ร้�น	 

และถ้�จำ�แนกประเภทของร้�นจะพบว่�	มีร้�นข�ยข้�ว	 2	 ร้�น	 ร้�นข�ย 

ผลไม้	1	ร้�น	และร้�นข�ยนำ้�	1	ร้�น	

ภาพที่ 4.10 การสำารวจร้านอาหารในโรงเรียน

ร้านข้าวร้านข้าว ร้านผลไม้ ร้านนำ้า
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ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 5.		 นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะหภ์าพเกีย่วกบั 
	 การสำ�รวจร้านอาหารในโรงเรียน  
	 แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

			   •	 จากภาพ ร้านอาหารในโรงเรียน 
		  แบ่งเป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง
	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ 3 ประเภท คือ ร้าน 
	 	 ขายข้าว ร้านขายผลไม้  และร้านขายนํ้า)
			   •	 จากภาพ ใช้วิธีการรวบรวมข้อมูล
		  แบบใด
	 	 (การสำ�รวจ)
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 	 เมื่อนักเรียนต้องก�รนำ�เสนอข้อมูล	 อ�จทำ�เป็นป้�ยประก�ศ 

ในลักษณะเอกส�ร	ข้อคว�ม	หรือป้�ยประก�ศที่มีภ�พประกอบ	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.11 ป้ายประกาศเอกสารข้อความและป้ายประกาศที่มีภาพประกอบ

การนำาเสนอข้อมูลด้วยป้ายประกาศที่มีภาพประกอบ ทำาให้ผู้อ่าน

เข้าใจข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว เพราะภาพประกอบจะช่วยสื่อ 

ความหมายของข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน

รานอาหาร
ในโรงเรียน

รานอาหาร     

รานนํ้าปน  

รานผลไม      

 2   ราน

 1   ราน

 1   ราน

รานอาหาร
ในโรงเรียน

2   ราน

รานอาหาร

1   ราน

รานนํ้าปน

1   ราน

รานผลไม

99

สุดยอดคู่มือครู99 สุดยอดคู่มือครู99

	 6.	 นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะห์ภาพเกีย่วกบั 

		  การสำ�รวจร้านอาหารในโรงเรียน  

		  (ต่อ) แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

			   •	 เพราะเหตุใดต้องนำ�เสนอเป็น 

		  ป้ายประกาศ

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจ 

	 	 ข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและชัดเจน)

	 7.	 นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะห์ภาพเกีย่วกบั 

		  การนำ�เสนอข้อมูลแบบป้ายประกาศ  

		  แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

			   •	 จากภาพ  เป็นการนำ�เสนอข้อมูลใด

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ ผักชนิดต่าง ๆ)

			   • 	 จากภาพ มีผักทั้งหมดกี่ชนิด

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ 6 ชนิด)

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

		  รวบยอดเกี่ยวกับการนำ�เสนอข้อมูล  

		  ดังนี้

			    •		 การนำ � เสนอข้อมูล เป็นการ 

		  ถ่ายทอดเนื้อหาสาระท่ีผสมผสานกัน 

		  ระหว่างศิลปะการพูดกับการแสดง 

		  ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ การนำ�เสนอ 

		  ข้อมูลที่มีภาพประกอบจะทำ�ให้ผู้อ่าน 

		  เข้าใจข้อมูลได้อย่างรวดเร็วเพราะ 

		  ภาพประกอบจะช่วยสื่อความหมาย 

		  ของข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน

ถ้าต้องการพิมพ์ป้ายรายการอาหารควรใช้โปรแกรมใดจึงจะเหมาะสมที่สุด

1 	 โปรแกรมวาดภาพกราฟิก

2 	 โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศเวิร์ด

3 	 โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศเอกซ์เซล

4  	 โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์

 เฉลย    2    เหตุผล  โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศเวิร์ด  

ใช้กับการพิมพ์ข้อความ  เอกสาร  ป้าย

แนวข้อสอบ O-NETNET
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

กิจกรรมที่ 4.3 รวบรวมแล้วน�าเสนอข้อมูล

นักเรียนรวบรวมข้อมูลในเรื่องต่อไปนี้

1.		 สำ�รวจร้�นค้�ในโรงอ�ห�รของโรงเรียน	แล้วตอบคำ�ถ�ม

	 1.1	นักเรียนแบ่งประเภทของร้�นอ�ห�รอย่�งไร

	 1.2	มีร้�นค้�ใดบ้�งที่ข�ยอ�ห�รม�กกว่�	1	ประเภท

	 1.3	นักเรียนเขียนนำ�เสนอข้อมูลจ�กที่นักเรียนได้สำ�รวจ	 โดยเลือก 

	 	 รูปแบบก�รนำ�เสนอให้เหม�ะสมและน่�สนใจ

2.		 นักเรียนรวบรวมข้อมูลนำ้�หนักของเพื่อนในชั้นเรียน	จำ�นวน	10	คน 

  หรือทั้งชั้นเรียน	 แล้วออกแบบต�ร�งบันทึกข้อมูลนำ้�หนักของเพื่อน 

	 ทุกคน	จ�กนั้นตอบคำ�ถ�ม

	 2.1	นำ้�หนักของเพื่อนในชั้นเรียนรวมทั้งหมดเป็นเท่�ใด

	 2.2	นำ้�หนักของนักเรียนหญิงในชั้นเรียนรวมทั้งหมดเป็นเท่�ใด

	 2.3	นำ้�หนักของนักเรียนช�ยในชั้นเรียนรวมทั้งหมดเป็นเท่�ใด

	 2.4	นำ้�หนักของเพื่อนในชั้นเรียนรวมทั้งหมดห�รด้วยจำ�นวนข้อมูล 

	 	 เป็นเท่�ใด

	 2.5	นำ้�หนักของนักเรียนช�ยในชั้นเรียนรวมทั้งหมดห�รด้วยจำ�นวน 

	 	 นักเรียนช�ยเป็นเท่�ใด

	 2.6	นำ้�หนักของนักเรียนหญิงในชั้นเรียนรวมทั้งหมดห�รด้วยจำ�นวน

	 	 นักเรียนหญิงเป็นเท่�ใด

	 2.7	จ�กก�รรวบรวมขอ้มลูทัง้หมด	นกัเรยีนจะนำ�เสนอขอ้มลูนีอ้ย�่งไร

100

สุดยอดคู่มือครู 100สุดยอดคู่มือครู 100

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 9.		 นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  

	 จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ  

	 กิจกรรมที่ 4.3 รวบรวมแล้วนำ�เสนอ

			   ข้อมูล ดังนี้

			   9.1	 สำ�รวจร้านค้าในโรงอาหารของ 

			   โรงเรียนแล้วตอบคำ�ถาม

				    	 (เฉลยคําตอบอยู่หน้าพิเศษท่ี    24) 

 	 9.2		 นักเรียนรวบรวมข้อมูลน้ําหนัก 

			   ของเพื่อนในชั้นเรียน 10 คน  

			   หรือทั้งชั้นเรียน ออกแบบตาราง  

			   แล้วบันทึกข้อมูลน้ําหนักของ 

			   เพื่อนทุกคน จากนั้นตอบคำ�ถาม

					     (เฉลยคําตอบอยู่หน้าพิเศษท่ี    24)

กิจกรรมน้ีประเมินตัวช้ีวัด ว 4.2 ป.3/4

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
11.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

	 การสำ�รวจร้านค้าในโรงอาหารของ 

	 โรงเรียน และการรวบรวมข้อมูล 

	 นํ้าหนักของเพื่อนของกลุ่มตนเอง 

	 หน้ า ชั้ น เ รี ยน  เพื่ อแลก เปลี่ ยน 

	 เรียนรู้กัน

12.		 นกัเรียนนำ�ความรูเ้กีย่วกบัการนำ�เสนอ 

	 ข้อมูลไปแนะนำ�เพื่อนและรุ่นน้อง 

	 ใหส้ามารถรวบรวมและนำ�เสนอขอ้มลู 

	 ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม

10.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น 

	 ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

				    •	 ข้ อ มู ล ท่ี ร ว บ ร ว ม ไ ด้ ห รื อ 

	 สารสนเทศท่ีได้สามารถนำ�เสนอ 

	 ได้หลายรูปแบบตามความเหมาะสม 

	 เช่น นำ�เสนอข้อมูลด้วยการบอกเล่า  

	 การทำ�เอกสารรายงาน การจัดทำ� 

	 ป้ายประกาศ และการสร้างแผนภูมิ 

	 รูปภาพ
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ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

การใช้ซอฟต์แวร์ในการท�างาน

	 	 ก�รทำ�ง�นต่�ง	 ๆ	 หรือแม้แต่ก�รนำ�เสนอข้อมูลนั้นในปัจจุบัน 

มเีครือ่งมอืชว่ยในก�รใชง้�นม�กม�ย	โดยสว่นใหญแ่ลว้จะเปน็ซอฟตแ์วร์

สำ�หรับทำ�ง�นต่�ง	ๆ	ซึ่งมีทั้งเป็นบริก�รบนอินเทอร์เน็ตและซอฟต์แวร์ที่

ติดตั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์	 โดยส�ม�รถเลือกใช้ซอฟต์แวร์ต่�ง	 ๆ	ม�

ทำ�ง�นต�มวัตถุประสงค์ได้	 เช่น	 ใช้ซอฟต์แวร์นำ�เสนอหรือซอฟต์แวร์

กร�ฟิกสร้�งแผนภูมิรูปภ�พ	 ใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�ทำ�ป้�ยประก�ศ 

หรือเอกส�รต่�ง	ๆ	ใช้ซอฟต์แวร์ต�ร�งทำ�ง�นประมวลผลข้อมูล

  การบันทึกภาพจากเว็บไซต์

	 	 เว็บไซต์ต่�ง	 ๆ	 จะมีข้อมูลหรือภ�พที่ เร�สนใจ	 ภ�พเหล่�นี้ 

เร�ส�ม�รถนำ�ม�ใช้ประกอบข้อมูล	 หรือตกแต่งเอกส�รให้น่�สนใจได้	

ก�รนำ�ภ�พม�ใช้ง�นควรอ้�งถึงแหล่งที่ม�ของข้อมูลภ�พนั้นด้วย 

ก�รบันทึกภ�พจ�กเว็บไซต์	มีขั้นตอนดังนี้

นักเรียนรู้จักซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการทำางาน ซอฟต์แวร์ใดบ้าง

คำาถามสำาคัญ

101

สุดยอดคู่มือครู101 สุดยอดคู่มือครู101

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การบันทึกภาพจากเว็บไซต์

•	 การออกแบบป้ายประกาศโดยใช้โปรแกรม		

	 ประมวลคำ�

•	 การบันทึกค่าใช้จ่ายโดยใช้โปรแกรมตาราง		

	 ทำ�งาน

•	 การค้นหาภาพสิ่งประดิษฐ์และนำ�เสนอข้อมูล  

	 โดยใช้ซอฟต์แวร์นำ�เสนอ

	 1.	 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพซอฟต์แวร์ในการ 

		  ทำ�งาน แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ภาพที่ 1 ภาพที่ 2 ภาพที่ 3

			   •	 จากภาพ เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการทาํงาน

ซอฟต์แวร์ใดบ้าง

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ 

	 	 ภาพท่ี  1    ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�  

	 	 ภาพที่  2  ซอฟต์แวร์ตารางทำ�งาน 

	 	 ภาพที่ 3   ซอฟต์แวร์นำ�เสนอ)

			   • 	 นกัเรียนรู้จกัซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการทำ�งาน 

		  ซอฟต์แวร์ใดบ้าง

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ Microsoft Office  

	 	 Word,  Microsoft  Off ice  Excel ,  

	 	 Microsoft  Office  PowerPoint)

	 2. 	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 

		  เ ก่ียวกับการใช้ซอฟต์แวร์ในการทำ�งาน 

		  จากหนั งสือ เ รียนหรือแหล่ งการ เ รียน รู้  

		  ที่หลากหลาย 
ประโยชน์ของ

การใช้ซอฟต์แวร์

ในการทำ�งาน

ลดเวลาการทำ�งาน

ได้ยิ่งขึ้น

สามารถแก้ไขปรับปรุงงาน

ได้อย่างรวดเร็ว

มีความสะดวกสบาย

ในการทำ�งานมากขึ้น

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 3. 	 นกัเรียนวเิคราะห์เกีย่วกบัประโยชนข์องการใช้ 

		  ซอฟต์แวร์ในการทำ�งาน แล้วเขียนคำ�ตอบ 

		  ของนกัเรียนเปน็แผนภาพความคดิ ดงัตวัอยา่ง

	 4.	 นักเรียนเคยใช้ซอฟต์แวร์ใดบ้างในการทำ�งาน

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ Microsoft Office Word 

	 	 ในการทำ�รายงาน)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ภาพที่ 4.12 การค้นหาข้อมูลภาพเกี่ยวกับผลไม้

	 	 1.	 เปิดเว็บไซต์ของภ�พที่ต้องก�ร	เช่น	ใช้คำ�ค้นว่�	“ผลไม้”	

	 	 	 แล้วเลือกภ�พ

1. พิมพ์คำาที่ต้องการค้นหา

2. คลิกเมาส์ที่ค้นรูป

3. จะปรากฏภาพขึ้นมา

102

สุดยอดคู่มือครู 102สุดยอดคู่มือครู 102

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 5. 	นกัเรียนแบง่กลุม่ตามความเหมาะสม 

		  ของจำ �นวนเค ร่ืองคอมพิว เตอร์   

		  โดยให้มีนักเรียน 1 คน  ท่ีมีประสบการณ์ 

		  ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้น 

		  แต่ละกลุ่มร่วมกันบันทึกภาพจาก 

		  เว็บไซต์ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

		  5.1 	เปิดโปรแกรมอินเทอร์เน็ต

		  5.2  พิมพ์คำ�ที่ต้องการค้นหา

		  5.3  คลิกเมาส์ที่ 

		  5.4  จะปรากฏภาพขึ้นมา
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ภาพที่ 4.13 การบันทึกภาพจากเว็บไซต์

	 	 2.	 นำ�เม�ส์ม�ว�งที่ภ�พที่ต้องก�ร	แล้วคลิกเม�ส์ขว�	เลือกคำ�สั่ง	

	 	 	 บันทึกรูปภ�พเป็น...

คลิกเมาส์ขวาเลือก
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 6.	 นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนับนัทกึภาพ 

		  จากเว็บไซต์ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน  

		  (ต่อ) ดังนี้

		  6.1	 นำ�เมาส์มาวางที่ภาพที่ต้องการ  

				    แล้วคลิกเมาส์ขวา เลือกคำ�สั่ง  
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ภาพที่ 4.14 การเลือกตำาแหน่งที่เก็บภาพและการตั้งชื่อไฟล์ภาพ

	 	 3.	 เลือกตำ�แหน่งที่เก็บภ�พหรือไดเร็กทอรีโฟลเดอร์สำ�หรับ 

	 	 	 เก็บภ�พ	ตั้งชื่อไฟล์ที่จะเก็บ	แล้วกดปุ่ม	 	เพื่อบันทึก

1. เลือกตำาแหน่งเก็บข้อมูล

2. ตั้งชื่อไฟล์ที่จะเก็บ 3. เลือก Save เพื่อบันทึก
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 7. 	นกัเรียนแต่ละกลุม่ร่วมกนับันทึกภาพ 

		  จากเว็บไซต์ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน  

		  (ต่อ) ดังนี้

		  7.1 เลือกตำ�แหน่งเก็บภาพ

		  7.2 ตั้งชื่อไฟล์ที่จัดเก็บ

		  7.3 กดปุ่ม    เพือ่บนัทกึ
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กิจกรรมที่ 4.4 ภาพที่ฉันชอบ

นักเรียนบันทึกภาพจากเว็บไซต์ จำานวน 10 ภาพ แล้วเขียนข้อมูลและ

เว็บไซต์ลงในตาราง

ภาพ ชื่อเว็บไซต์

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

105
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ชื่อภาพ ชื่อเว็บไซต์

(แมว) (https://teen.mthai.com/variety/121145.html)

(ธรรมชาติ) (https://sogood11245.wordpress.com/รูปภาพ/รูปภาพธรรมชาติ/)

(ภาพลวงตา) (https://pixabay.com/th/illustrations/ภาพลวงตา-หัว-ความคิดที่-1734010/)

(โกลเดนรีทีฟเวอร์) (https://www.honestdocs.co/golden-re-triever-dog-breed)

(Woody) (https://pinterest.co.uk/Pin/90775748720211695/)

(Buzzlightyear) (https://disney.fandom.com/wiki/Buzz_Lightyear)

(Bugs Bunny) (https://babylooneyt ne.fandom.com/wiki/Bug_Bunny)

(ผลไม้ข้ึนช่ือของเมืองไทย) (https://siamscope.com)

(ปราสาทสัจธรรม) (https://travel.kapook.com/view47803.html)

(ดอยสุเทพ) (https://travel.mthai.com/news/211227.html)

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4
			   กจิกรรมนีป้ระเมนิตัวช้ีวัด ว 4.2 ป.3/4

	 9.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

		  การบันทึกภาพจากเว็บไซต์ของ 

		  ก ลุ่ ม ต น เ อ ง ห น้ า ชั้ น เ รี ย น  เ พื่ อ 

		  แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 8. 	นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

	 กิจกรรมที่ 4.4 ภาพที่ฉันชอบ ดังนี้ 

		  •	 นกัเรียนบนัทึกภาพจากเวบ็ไซต ์

	 จำ�นวน 10 ภาพ แล้วเขียนข้อมูล 

	 และเว็บไซต์ลงในตาราง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ)

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.
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  การใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำา

	 	 ก�รนำ�เสนอข้อมูลเป็นร�ยง�นหรือก�รทำ�ป้�ยประก�ศส�ม�รถนำ�

ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�ม�ใช้ง�นได้	ซอฟต์แวร์ในกลุ่มนี้มีหล�ยชนิด	เช่น	

โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด	 (Microsoft	Office	Word)	 ซึ่งมี

หล�ยรุ่น	 แต่ละรุ่นอ�จมีหน้�ต�แตกต่�งกันไป	 แต่ก�รใช้ง�นหลัก	 ๆ	 

จะคล้�ยกัน	โปรแกรมนี้ส�ม�รถใช้พิมพ์ตัวอักษรขน�ดต่�ง	ๆ 	อักษรศิลป	์

ทำ�ป้�ยประก�ศ	ว�ดภ�พ	แทรกภ�พลงไปในเอกส�รได้	

	 	 นักเรียนพิมพ์เอกส�รและแทรกภ�พได้ต�มขั้นตอนต่อไปนี้

	 	 1.	 เปิดโปรแกรมสำ�หรับสร้�งง�นเอกส�รจะพบหน้�โปรแกรม	

	 	 	 ดังภ�พ

ภาพที่ 4.15 หน้าโปรแกรมซอฟต์แวร์ประมวลคำา

106
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St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟศิเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) โดยปฏบัิตติามขัน้ตอน  

		  ดังนี้

		  10.1		เปิดโปรแกรมสำ�หรับสร้างงาน 

					    เอกสาร จะพบหน้าโปรแกรม

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�ที่สามารถใช้พิมพ์รายงาน พิมพ์จดหมาย มีอีกหลายโปรแกรม เช่น Google Docs เป็นโปรแกรม 

ทีส่ามารถสร้างและแกไ้ขขอ้ความบนเอกสารผา่นเว็บเบราวเ์ซอร์ Textilus เป็นโปรแกรมท่ีสามารถรองรับไดม้ากกวา่ 32 ภาษา 

และฟอร์แมตได้หลากหลาย อีกทั้งยังสามารถใส่ภาพ กราฟ หรือวาดลงไปเลยก็ได้ Textedit เป็นโปรแกรมบน OS X  

มีหน้าตาการทำ�งานคล้ายกับโปรแกรม Simple Text สามารถตั้งค่าหน้ากระดาษ สร้างตาราง ทำ�งานผ่านลิงก์ HTML รวมทั้ง

นำ�เข้าภาพ เพลง หรือวิดีโอได้
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	 	 2.	 ทดลองพิมพ์คำ�ว่�	“ร้�นอ�ห�รในโรงเรียน”	จ�กนั้นปรับขน�ด 

	 	 	 ตัวอักษรต�มต้องก�ร

ภาพที่ 4.16 การพิมพ์ข้อความด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา
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11.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟศิเวร์ิด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  11.1		ทดลองพิมพ์คำ�ว่า 

					    “ร้านอาหารในโรงเรียน”

		  11.2		 ปรับขนาดตวัอกัษรตามต้องการ

letter				    (เลท′ เทอะ)			  ตัวอักษร

size					     (ไซซ)				    ขนาด

English talk
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ภาพที่ 4.17 การปรับแต่งตัวอักษรด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

2. เลือกแบบ

  ตัวอักษร

4. ปรับกลางหน้ากระดาษ3. เลือกขนาดตัวอักษร

1. คลิกเมาส์ระบายแถบสีทับข้อความ

	 	 3.	 คลกิเม�สล์�กระบ�ยแถบสทีบัขอ้คว�ม	เพือ่ปรบัแตง่ตวัอกัษร

	 	 	 ดังนี้

	 	 	 3.1		 เลือกรูปแบบตัวอักษร

	 	 	 3.2		 เลือกขน�ดตัวอักษร

	 	 	 3.3		 ปรับตำ�แหน่งข้อคว�มให้อยู่กล�งหน้�กระด�ษ
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12.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  12.1		คลิกเมาส์ลากระบายแถบสี 

					    ทับข้อความ เพื่อปรับแต่ง 

					    ตัวอักษร

				    •	 เลือกแบบตัวอักษร

				    • 	เลือกขนาดตัวอักษร

				    •	 ปรับตำ�แหน่งข้อความให้อยู่ 

						     กลางหน้ากระดาษ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 	 4.	 พิมพ์ข้อคว�มร�ยก�รต่�ง	ๆ	ลงไป	เช่น	ร้�นข�ยข้�ว

ภาพที่ 4.18 การพิมพ์ข้อความรายการต่าง ๆ ด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

พิมพ์ข้อความรายการต่าง ๆ 

	 	 5.	 กดแป้น	Tab	ที่คีย์บอร์ดเพื่อเลื่อนตำ�แหน่งในก�รพิมพ์ไปยัง

	 	 	 ตำ�แหน่งที่ต้องก�ร	แล้วพิมพ์ข้อคว�มว่�	“จำ�นวน	2	ร้�น”

109

สุดยอดคู่มือครู109 สุดยอดคู่มือครู109

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การใช้แป้น Tab บนคีย์บอร์ด เป็นลักษณะของการวรรคที่เป็นระยะ ๆ  

ใช้สำ�หรับการจัดตำ�แหน่งข้อความให้มีคอลัมน์ตรงกันตามแท็บที่เรากำ�หนดไว้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟตอ์อฟฟศิเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  13.1		พิมพ์ข้อความรายงานต่าง ๆ  

					    ลงไป เช่น ร้านขายข้าว

		  13.2		กดแป้น  Tab  ท่ีคี ย์ บอ ร์ด 

					    เ พื่ อ เ ลื่ อ น ก า ร พิ ม พ์ ไ ป ยั ง 

					    ตำ�แหน่งที่ต้องการ

		  13.3 	แล้วพิมพ์ข้อความว่า “จำ�นวน  

					    2 ร้าน”
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ภาพที่ 4.19 การเลื่อนตำาแหน่งในการพิมพ์ข้อความด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

พิมพ์ข้อความ

	 	 6.	 กดแป้น	Enter	ที่คีย์บอร์ดพิมพ์ข้อคว�ม	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.20 การเลื่อนตำาแหน่งการพิมพ์บรรทัดใหม่ด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา
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14.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  14.1		 กดแป้น Enter ที่คีย์บอร์ด

		  14.2 		 พิมพ์ข้อความว่า “ร้านขาย 

						     ผลไม้ จำ�นวน 1 ร้าน  ร้านขายน้ํา  

						     จำ�นวน 1 ร้าน” ลงไป
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	 	 7.	 แทรกภ�พตัดปะ	โดยทำ�ต�มขั้นตอน	ดังนี้	

	 	 	 7.1		 คลิกเม�ส์เลือกเมนูแทรก

	 	 	 7.2		 คลิกเม�ส์เลือกเมนู	
ภาพ

ตัดปะ

	 โปรแกรมจะปร�กฏหน้�ต่�ง 

	 	 	 	 ขึ้นม�ท�งขว�	ดังภ�พ	

	 	 	 7.3		 คลิกเม�ส์ปุ่ม	 ไป

	 	 	 7.4		 คลิกเม�ส์เลือกภ�พที่ต้องก�ร	

ภาพที่ 4.21 การแทรกภาพตัดปะด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

1. เลือกเมนูแทรก

4. คลิกเมาส์เลือกภาพ

2. เลือกเมนูภาพตัดปะ

3. คลิกเมาส์ปุ่มไป

111

สุดยอดคู่มือครู111 สุดยอดคู่มือครู111

St
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  15.1		แทรกภาพตัดปะ  โดยการ 

					    คลิกเมาส์เลือกเมนู แทรก

		  15.2 	คลิกเมาส์เลือกเมนู 
ภาพ

ตัดปะ

					    โปรแกรมจะปรากฏ

					    หน้าต่างขึ้นมาทางขวา

		  15.3		คลิกเมาส์ปุ่ม ไป   		

		  15.4		คลิกเมาส์เลือกภาพที่ต้องการ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ภาพตัดปะ  เ ป็นภาพที่มีอยู่ ในโปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิ ร์ด  

(Microsoft Office Word) ทุกรุ่น ใช้ในการตกแต่งเอกสารให้มีความสวยงาม  

มีลักษณะเป็นบิตแมปหรือเป็นการผสมกันของรูปร่างที่วาดไว้แล้ว
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	 	 8.	 เมื่อภ�พปร�กฏขึ้นส�ม�รถจัดตำ�แหน่งของภ�พต�มต้องก�รได	้

	 	 	 เช่น	เลือกให้อยู่ตรงกล�งหน้�กระด�ษ	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.22 การจัดตำาแหน่งของภาพตัดปะด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

	 	 9.	 สร้�งเส้นขอบให้เอกส�ร	จะทำ�ให้ข้อคว�มหรือง�นดูเด่นขึ้น	

	 	 	 ซึ่งก�รสร้�งเส้นขอบทำ�ได้	ดังนี้

	 	 	 9.1		 คลิกเม�ส์เลือกเมนู	 เคาโครงหนากระดาษ

	 	 	 9.2		 คลิกเม�ส์เลือกคำ�สั่ง	
เส นขอบ

ของหน า

คลิกเมาส์เลือก

112

สุดยอดคู่มือครู 112สุดยอดคู่มือครู 112

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

16.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  16.1		 เมื่อภาพปรากฏขึ้นสามารถ 

					     จัดตำ�แหน่งของภาพตามต้องการ

		  16.2 	คลิกเมาส์เลือก 

		  16.3 	สร้างเส้นขอบให้เอกสาร

					     •	 คลิกเมาส์เลือกเมนู

		   					  

	 	 8.	 เมื่อภ�พปร�กฏขึ้นส�ม�รถจัดตำ�แหน่งของภ�พต�มต้องก�รได	้

	 	 	 เช่น	เลือกให้อยู่ตรงกล�งหน้�กระด�ษ	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.22 การจัดตำาแหน่งของภาพตัดปะด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

	 	 9.	 สร้�งเส้นขอบให้เอกส�ร	จะทำ�ให้ข้อคว�มหรือง�นดูเด่นขึ้น	

	 	 	 ซึ่งก�รสร้�งเส้นขอบทำ�ได้	ดังนี้

	 	 	 9.1		 คลิกเม�ส์เลือกเมนู	 เคาโครงหนากระดาษ

	 	 	 9.2		 คลิกเม�ส์เลือกคำ�สั่ง	
เส นขอบ

ของหน า

คลิกเมาส์เลือก

112

			

					     •	 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่ง  
เส นขอบ

ของหน า
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ภาพที่ 4.23 การสร้างเส้นขอบเอกสารด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

1. เลือกเมนูเค้าโครง

หน้ากระดาษ

2. เลือกเมนูเส้นขอบของหน้า

	 	 	 9.3		 เมื่อคลิกเม�ส์แล้ว	จะปร�กฏหน้�ต่�ง	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.24 หน้าต่างการตั้งค่าเส้นขอบเอกสารด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

113

สุดยอดคู่มือครู113 สุดยอดคู่มือครู113

St
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

17.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  17.1		ค ลิ ก เ ม า ส์ แ ล้ ว จ ะ ป ร า ก ฏ 

					    หน้าต่างการต้ังค่า เส้นขอบ 

					    เอกสาร	
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ภาพที่ 4.25 การเลือกรูปแบบของเส้นและขนาดเส้นด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

1. เลือกเส้นขอบหน้ากระดาษ

2. เลอืกลกัษณะของเสน้

	 	 	 9.4		 คลิกเม�ส์เลือกเส้นขอบหน้�กระด�ษ

	 	 	 9.5		 คลิกเม�ส์เลือกลักษณะของเส้น

	 	 	 9.6		 คลิกเม�ส์เลือกคว�มกว้�งของเส้นแล้วปรับขน�ดเส้น

	 	 	 	 ต�มคว�มต้องก�ร

3. ปรับขนาดเส้น

114

สุดยอดคู่มือครู 114สุดยอดคู่มือครู 114
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18.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  18.1		 ค ลิ ก เ ม า ส์ เ ลื อ ก เ ส้ น ข อ บ 

					     หน้ากระดาษ

		  18.2 	คลกิเมาสเ์ลอืกลักษณะของเสน้

		  18.3		 คลิกเมาส์ เลือกความกว้าง 

					     ของเส้น

		  18.4		 ปรับขนาดเส้นตามความต้องการ
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	 	 	 9.7	 ถ้�ต้องก�รง�นศิลป์	คลิกเม�ส์เลือกรูปแบบง�นศิลป์

	 	 	 	 ที่ต้องก�ร

	 	 	 9.8		 คลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	

ภาพที่ 4.26 การเลือกรูปแบบงานศิลป์ด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

1. คลิกเมาส์เลือกงานศิลป์

2. ปรับขนาดของงานศิลป์

115
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19.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  19.1 		คลกิเมาสเ์ลอืกรูปแบบงานศลิป์ 

					    ที่ต้องการ

		  19.2 		คลิกเมาส์ที่ปุ่ม ตกลง

		  19.3		จะได้ผลงานที่ทำ � เสร็จแล้ว 

					    ปรากฏออกมา

Artwork  		 (อาร์ท′ เวิร์ค)		  งานศิลป์

English talk
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ภาพที่ 4.27 ผลงานการสร้างเส้นขอบเอกสารด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

	 	 	 9.9		 จะเห็นว่�ผลง�นที่ออกม�ดูสวยง�ม	ดังภ�พ

116
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20.	 นกัเรียนแต่ละกลุม่ร่วมกนัตรวจสอบ 

		  ผลงาน ทั้งในด้านความสวยงาม 

		  ขนาดตัวอักษร ความถูกต้องของ 

		  ข้อมูล และการสะกดคำ� ถ้ายังมี 

		  ข้อผิดพลาดหรือต้องเปลี่ยนแปลง 

		  ให้ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง สมบูรณ์

ถ้าต้องการทำ�รายงานส่งครู ควรใช้โปรแกรมใด

1	 โปรแกรม Paint

2 	 โปรแกรม Microsoft Office Word

3 	 โปรแกรม Microsoft Office Excel

4 	 โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint

เฉลย    2   เหตุผล  โปรแกรม 

Microsoft Office Word เป็น

โปรแกรมประมวลคำ�  เหมาะสำ�หรับ

การพิมพ์เอกสาร  รายงาน

แนวข้อสอบ O-NETNET
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	 	 10.	 บนัทกึไฟลเ์กบ็ไวใ้นเครือ่งคอมพวิเตอร	์โดยเลอืกเมน	ู    

	 	 	 จ�กนั้น เลือก	 	 แล้วตั้ งชื่ อไฟล์ เก็บไว้  

	 	 	 ต�มที่ต้องก�ร

ภาพที่ 4.28 การบันทึกไฟล์ด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำาเก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์

1. เลือกเมนูแฟ้ม

2. เลือกบันทึกเป็น

117

สุดยอดคู่มือครู117 สุดยอดคู่มือครู117

21.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสารและแทรกภาพด้วยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟตอ์อฟฟศิเวร์ิด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  21.1		เลือกเมนู แฟม  

		  21.2 เลือก บันทึกเป น

		  21.3 ตั้งชื่อไฟล์เก็บไว้ตามที่ต้องการ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การบันทึกไฟล์ เป็นส่วนสำ�คัญสำ�หรับการทำ�งานไม่ว่าจะเป็นเอกสาร รูปภาพ  

วิดีโอ หรืองานอื่น ๆ บนคอมพิวเตอร์ ทำ�ให้สามารถกลับมาทำ�งานภายหลังได ้

รวมท้ังป้องกันการผิดพลาดต่าง ๆ เช่น ไฟดับ ถ้าบันทึกไฟล์ไว้เสมอก็จะทำ�ให้

สามารถนำ�ไฟล์ที่บันทึกไว้มาใช้งานได้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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คลิกเมาส์เลือกปรับกระดาษ

ภาพที่ 4.30 การปรับกระดาษเป็นแนวตั้งหรือแนวนอนในซอฟต์แวร์ประมวลคำา

	 	 ในก�รทำ�ง�นเอกส�ร	 เร�ส�ม�รถเลือกรูปแบบเค้�โครงของ 
หน้�กระด�ษได้อีกด้วย	เช่น	คลิกเม�ส์เลือกขน�ดกระด�ษ	เลือกปรับกระด�ษ
เป็นแนวตั้งหรือแนวนอน

1. เลือกเมนูเค้าโครงหน้ากระดาษ

2. คลิกเมาส์

     เลือกขนาด

ภาพที่ 4.29 การเลือกขนาดกระดาษในซอฟต์แวร์ประมวลคำา
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22.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิมพ์  

		  เอกสาร และแทรกภาพดว้ยโปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft  

		  Office Word) (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  22.1		 คลิกเมาส์ เลือกเมนู

					   

	 	 8.	 เมื่อภ�พปร�กฏขึ้นส�ม�รถจัดตำ�แหน่งของภ�พต�มต้องก�รได	้

	 	 	 เช่น	เลือกให้อยู่ตรงกล�งหน้�กระด�ษ	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.22 การจัดตำาแหน่งของภาพตัดปะด้วยซอฟต์แวร์ประมวลคำา

	 	 9.	 สร้�งเส้นขอบให้เอกส�ร	จะทำ�ให้ข้อคว�มหรือง�นดูเด่นขึ้น	

	 	 	 ซึ่งก�รสร้�งเส้นขอบทำ�ได้	ดังนี้

	 	 	 9.1		 คลิกเม�ส์เลือกเมนู	

	 	 	 9.2		 คลิกเม�ส์เลือกคำ�สั่ง	

คลิกเมาส์เลือก

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3110

	

		  22.2		 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่ง 
ขนาด

		  22.3		 คลิกเมาส์เลือกขนาด			

		  22.4		 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่ง 
การวาง

แนว

		  22.5		 คลิกเมาส์เลือกปรับกระดาษ

โปรแกรม Microsoft Office Word สามารถนาํมาสร้างชิน้งานตามขอ้ใด

1	 โปสเตอร์	

2	 แอนิเมชัน

3	 ภาพยนตร์

4	 สร้างเว็บไซต์

เฉลย   1   เหตุผล  โปรแกรม  Microsoft Office Word เป็น

โปรแกรมประมวลคำ�ที่ใช้ในการพิมพ์งานเอกสารต่าง ๆ   

สามารถสร้างแผ่นพับและโปสเตอร์ได้

แนวข้อสอบ O-NETNET
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อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

	 	 ห�กทุกคนใช้กระด�ษอย่�งประหยัด	 โดยก�รใช้กระด�ษ 

ทั้ง	2	หน้�	จะช่วยรักษ�ชีวิตต้นไม้ได้ถึง	1.3	ล้�นต้น	ห�กทุกคน

หันม�ใช้ผ้�เช็ดหน้�แทนก�รใช้กระด�ษทิชชูจะรักษ�ชีวิตต้นไม้ได	้

3,315,000	ต้นเลยทีเดียว

กิจกรรมที่ 4.5 การออกแบบป้ายประกาศ

นักเรียนออกแบบ เขียนข้อมูลในการทำาป้ายประกาศ 1 ป้าย 

จากหัวข้อต่อไปนี้ 

		 1.		ป้�ยข้อคว�มเตือน	เรื่อง	ก�รรักษ�คว�มสะอ�ด

	 2.		ป้�ยประก�ศเชิญชวนร่วมกิจกรรมจิตอ�ส�ของชุมชน

	 3.	ป้�ยรณรงค์ให้ออกกำ�ลังก�ยอย่�งสมำ่�เสมอ
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23.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

		  กิจกรรมท่ี 4.5 การออกแบบป้าย 

		  ประกาศ โดยเลือกหัวข้อที่กำ�หนด  

		  1 หัวข้อ จากนั้นออกแบบ เขียนข้อมูล 

		  จัดทำ�ด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์ 

		  ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft Office Word) 

		  แล้วนำ�ไปประชาสัมพันธ์ จากนั้น 

		  บนัทกึผลลงในแบบบนัทกึ ดงัตัวอยา่ง

แบบบันทึกการออกแบบป้ายประกาศ

1. ออกแบบป้ายประกาศได้หรือไม่

 		   ได้				     ไม่ได้

2.		 มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบหรือไม่		

		   มี				     ไม่มี

3.	 ข้อมูลเนื้อหาถูกต้องหรือไม่

		   ถูกต้อง  		   ไม่ถูกต้อง

4.	 นักเรียนใช้โปรแกรมถูกต้องหรือไม่

		   ถูกต้อง  		   ไม่ถูกต้อง	

3

3

3

3

			   กจิกรรมนีป้ระเมนิตวัชีว้ดั ว 4.2 ป.3/4

24.	 นัก เ รียน ร่วมกันส รุปสิ่ ง ท่ี เข้ า ใจ 

		  เป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

			   •	 การทำ�งานตา่ง ๆ  ในปจัจุบันนัน้ม ี

		  เคร่ืองมือช่วยในการใช้งานมากมาย 

		  โ ด ย ส่ ว น ใ ห ญ่ แ ล้ ว มั ก จ ะ เ ป็ น 

		  ซอฟต์แวร์สำ�หรับการทำ�งานต่าง ๆ  

		  การใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�เป็น 

		  การนำ � เสนอข้อมูลแบบรายงาน  

		  หรือการทำ�ป้ายประกาศสามารถนำ� 

		  ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�มาใช้งานได้  

		  เช่น โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศ- 

		  เวิร์ด (Microsoft Office Word)

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

	 25.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

			   การบันทึกภาพจากเว็บไซต์และ 

			   ป้ ายประกาศของกลุ่ มตน เอง 

			   หน้าชั้น เ รียน เพื่อแลกเปลี่ยน 

			   เรียนรู้กัน และนำ�ไปติดท่ีป้ายนิเทศ  

			   เพื่อเป็นสื่อให้กับผู้อื่นต่อไป

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

	 26.		 นักเรียนใช้ซอฟแวร์ประมวลคํา 

			   สร้างป้ายเตอืน การปิดไฟ ปิดพดัลม   

			   ก่อนออกจากชั้นเ รียนและการ 

			   ท้ิงขยะให้ถูกท่ี เพื่อเป็นสื่อให้กับ 

			   เพื่อนและรุ่นน้องต่อไป

(ตัวอย่างคําตอบ)
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การใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

	 	 ซอฟต์แวร์ต�ร�งทำ�ง�น	 เป็นโปรแกรมที่ช่วยในก�รบันทึกข้อมูล 

คิดคำ�นวณ	สร้�งต�ร�ง	สร้�งกร�ฟสำ�หรับแสดงข้อมูล	โปรแกรมลักษณะนี ้

มอียูห่ล�ยโปรแกรม	เชน่	ไมโครซอฟตอ์อฟฟศิเอกซเ์ซล	(Microsoft	Office	

Excel)

ตัวอย่าง	 นักเรียนต้องก�รสร้�งต�ร�งสำ�หรับเก็บข้อมูลจำ�นวนผลไม้ใน

แต่ละตะกร้�ส�ม�รถสร้�งได้	ดังนี้

	 	 1.	 เปิดโปรแกรมต�ร�งทำ�ง�นจะพบหน้�โปรแกรม	ดังภ�พ	

ภาพที่ 4.31 หน้าโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ตารางทำางาน
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27.	 นั ก เ รี ย น แ ต่ล ะ ก ลุ่ม ร่ ว ม กั น ใ ช้  

		  โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเอกซ์เซล  

		  (Microsoft Office Excel) สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  27.1 		 เปิดโปรแกรมตารางทำ�งาน  

						     จะพบหน้าโปรแกรม

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ซอฟต์แวร์ตารางทำ�งานที่สามารถใช้คำ�นวณข้อมูลสร้างกราฟ สร้างแผนภูมิ  

มีอีกหลายโปรแกรม เช่น Numbers เป็นโปรแกรมตารางคำ�นวณที่สามารถใช้

เขยีนแผนภาพหรือวาดภาพประกอบได ้รวมท้ังใชง้านร่วมกบัผู้อืน่บนระบบ OS 

ได ้Gnumeric เปน็โปรแกรมตารางคำ�นวณทีม่คีวามคลา้ยกบั Microsoft Office 

Excel สามารถใช้สูตรคำ�นวณ สร้างกราฟได้หลากหลาย และรองรับภาษาไทย

อีกด้วย

การใช้ซอฟต์แวร์

ตารางทำ�งาน
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	 	 2.	 เมื่อโปรแกรมแสดงขึ้นม�	เร�ส�ม�รถคลิกเม�ส์เลือกเซลล์ต่�ง	ๆ 	 

	 	 	 ที่ต้องก�รพิมพ์ข้อมูลได้	 เช่น	 คลิกเม�ส์เลือกเซลล์	 C3	 

	 	 	 แล้วพิมพ์ข้อคว�มว่�	“จำ�นวนผลไม้”	

ภาพที่ 4.32 การพิมพ์ข้อความในเซลล์ C3 ด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

	 	 3.	 คลิกเม�ส์เลือกเซลล์	B4	แล้วพิมพ์ข้อคว�มคำ�ว่�	“ตะกร้�	1”

ภาพที่ 4.33 การพิมพ์ข้อความในเซลล์ B4 ด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน
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28.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน ใช้ โปรแกรม 

		  ไม โครซอฟต์ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล  

		  (Microsoft Office Excel) สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  28.1 		คลิกเมาส์เลือกเซลล์ C3

		  28.2 		พมิพข์อ้ความว่า “จำ�นวนผลไม”้

		  28.3 		คลิกเมาส์เลือกเซลล์ B4

		  28.4 		พิมพ์ข้อความว่า “ตะกร้า 1”
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	 	 4.	 คลิกเม�ส์เลือกเซลล์ต่อไป	แล้วพิมพ์ข้อคว�มให้ครบ	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.34 การพิมพ์ข้อความในเซลล์ต่าง ๆ ด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

	 	 5.	 คลิกเม�ส์เลือกเซลล์	D4	แล้วพิมพ์จำ�นวนผลไม้ลงไปเป็น	12

ภาพที่ 4.35 การพิมพ์จำานวนผลไม้ของตะกร้า 1 ในเซลล์ D4 ด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน
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29.	 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน ใช้ โปรแกรม 

		  ไม โครซอฟต์ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล  

		  (Microsoft Office Excel) สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  29.1		 คลิกเมาส์เลือกเซลล์ต่อไปแล้ว 

					     พิมพ์ข้อความว่า

					     “ตะกร้า 2	

						     ตะกร้า 3	

						     ตะกร้า 4	

						     ตะกร้า 5”

		  29.2		 คลิกเมาส์เลือกเซลล์ D4 

		  29.3 	พมิพจ์ำ�นวนผลไมล้งไปเปน็ 12

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เซลล์ (Cell) หมายถึง ช่องสี่เหลี่ยมในโปรแกรมประเภทตารางทำ�งาน 

ใช้สำ�หรับเป็นที่เก็บข้อมูลต่าง ๆ หรือสูตรคณิตศาสตร์
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	 	 6.	 พิมพ์จำ�นวนผลไม้ในตะกร้�ต่�ง	ๆ	ลงไปให้ครบลงในเซลล์	

	 	 	 D5		ถึง	D8	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.36 การพิมพ์จำานวนผลไม้ของตะกร้าต่าง ๆ ด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

	 	 7.	 คลิกเม�ส์เลือกเซลล์	B10	แล้วพิมพ์ข้อคว�มว่�	“รวม”

ภาพที่ 4.37 การพิมพ์ข้อความในเซลล์ B10 ด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน
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30.	 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน ใช้ โปรแกรม 

		  ไม โครซอฟต์ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล  

		  (Microsoft Office Excel) สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  30.1		 พิมพ์จำ�นวนผลไม้ในตะกร้า 

					     ต่าง ๆ ลงไปให้ครบในเซลล์  

					     D5 ถึง D8

		  30.2 	คลิกเมาส์เลือกเซลล์ B10

		  30.3 	พิมพ์ข้อความว่า “รวม”
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	 	 8.	 คลิกเม�ส์ที่เซลล์	 D10	 สำ�หรับเก็บผลรวมของจำ�นวนผลไม้ 

	 	 	 ทั้งหมด	เมื่อคลิกเม�ส์แล้วให้พิมพ์เครื่องหม�ย	=	เพื่อแสดง 

	 	 	 ก�รคำ�นวณ

ภาพที่ 4.38 การพิมพ์เครื่องหมาย = เพื่อแสดงการคำานวณในเซลล์ D10 

ด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

	 	 9.	 คลิกเม�ส์เลือกเซลล์	D4	ซึ่งเป็นจำ�นวนผลไม้ตะกร้�ที่	1

ภาพที่ 4.39 การเลือกเซลล์ D4 ของซอฟต์แวร์ตารางทำางาน
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และสรุปความรู้
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31.	 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน ใช้ โปรแกรม 

		  ไม โครซอฟต์ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล  

		  (Microsoft Office Excel) สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  31.1		คลิกเมาส์ที่เซลล์ D10

		  31.2 		คลิกเมาส์แล้วให้พิมพ์

					    เครื่องหมาย = เพื่อแสดงการ 

					    คำ�นวณ

		  31.3 		คลิกเมาส์เลือกเซลล์ D4	

	

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การคำ�นวณของโปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเอกซ์เซล จะต้องใช้เครื่องหมาย

ในการคำ�นวณ ซ่ึงเร่ิมต้นด้วยเคร่ืองหมายเท่ากับ “=” ก่อนทุกคร้ังและการใส่

เครื่องหมายนั้นจะเว้นวรรคเพื่อให้สะดวกในการอ่านข้อมูล



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 
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ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 	 10.	 กดเครื่องหม�ย	+	บนคีย์บอร์ด	แล้วคลิกเม�ส์

	 	 	 เลือกให้ครบทุกเซลล์	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.40 การพิมพ์เครื่องหมาย + เพื่อหาผลรวมด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

	 	 11.	 เมื่อกดแป้น	Enter	บนคีย์บอร์ด	โปรแกรมจะนำ�จำ�นวนผลไม้

	 	 	 ทั้งหมดม�รวมกัน	แล้วแสดงผล	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.41 การแสดงผลรวมของผลไม้ด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

1. กดเครื่องหมาย + บนคีย์บอร์ด

2. คลิกเมาส์ 1 ครั้ง แล้วกดเครื่องหมาย + บนคีย์บอร์ด

3. คลิกเมาส์ 1 ครั้ง แล้วกดเครื่องหมาย + บนคีย์บอร์ด

4. คลิกเมาส์ 1 ครั้ง แล้วกดเครื่องหมาย + บนคีย์บอร์ด

5. คลิกเมาส์ 1 ครั้ง แล้วกด Enter บนคีย์บอร์ด
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32.	 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน ใช้ โปรแกรม 

		  ไม โครซอฟต์ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล  

		  (Microsoft Office Excel) สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  32.1		กดเครื่องหมาย + บนคีย์บอร์ด

		  32.2 		คลกิเมาสเ์ลอืกให้ครบทุกเซลล์

		  32.3 		กดแป้น Enter บนคีย์บอร์ด

		  32.4		โปรแกรมจะนําจํานวนผลไม้ 

					    ทัง้หมดมารวมกนั แล้วแสดงผล
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	 	 12.	 สร้�งเส้นขอบให้กับต�ร�งโดยคลิกเม�ส์เลือกเซลล์ทั้งหมด

ภาพที่ 4.42 การเลือกเซลล์ทั้งหมดเพื่อสร้างเส้นขอบตารางด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

	 	 13.	 คลิกเม�ส์เลือกรูปแบบเส้นของต�ร�ง	ดังภ�พ	

ภาพที่ 4.43 การเลือกรูปแบบเส้นของตารางในซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

1. คลิกเมาส์รูปแบบเส้นของตาราง

2. เลือกเส้นขอบทั้งหมด
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เสริมความรู้ ครูควรสอน

ลำ�ดบัการคำ�นวณในโปรแกรมไมโครซอฟตอ์อฟฟศิเอกซ์เซล (Microsoft Office 

Excel) จะมีลำ�ดับการคำ�นวณตามเครื่องหมาย ดังนี้

	   •  วงเล็บ ( )

	   •  ยกกำ�ลัง (ˆ)

	   •  คูณ (*) หาร (/)

	   •  บวก (+) ลบ (—)

33.	 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน ใช้ โปรแกรม 

		  ไม โครซอฟต์ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล  

		  (Microsoft Office Excel)  สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  33.1		 คลิกเมาส์เลือกเซลล์ทั้งหมด

		  33.2 	คลกิเมาสเ์ลอืกรปูแบบเสน้ของ 

					     ตาราง

		  33.3 	คลกิเมาสเ์ลอืกเสน้ขอบท้ังหมด
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	 	 14.	 โปรแกรมจะแสดงกรอบของต�ร�งออกม�	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.44 การแสดงกรอบของตารางที่เลือกในซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

	 	 15.	 สร้�งกร�ฟของจำ�นวนผลไม้	โดยปฏิบัติต�มขั้นตอนต่อไปนี้

	 	 	 15.1	คลิกเม�ส์เลือกข้อมูล	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.45 การเลือกข้อมูลเพื่อใช้สร้างกราฟด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

คลิกเมาส์เลือกข้อมูล
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34.	 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน ใช้ โปรแกรม 

		  ไม โครซอฟต์ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล  

		  (Microsoft Office Excel) สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  34.1		 โปรแกรมจะแสดงกรอบของ	

					     ตารางออกมา

		  34.2		 สร้างกราฟของจํานวนผลไม้  

					     โดยคลิกเมาส์เลือกข้อมูล

การใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำ�งานเหมาะสมกับงานด้านใดมากที่สุด

1	 ด้านเอกสารรายงาน

2	 ด้านการค�ำนวณ

3	 ด้านการน�ำเสนอ

4 	 ด้านกราฟิก		   

เฉลย    2    เหตุผล  ซอฟต์แวร์ตารางทำ�งาน 

เป็นโปรแกรมที่เหมาะสำ�หรับการคำ�นวณต่าง  ๆ

แนวข้อสอบ O-NETNET
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	 	 	 15.2	คลิกเม�ส์เลือกเมนูแทรก	แล้วเลือก	
คอลัมน 

	 	 	 	 แล้วเลือกรูปแบบของกร�ฟ	ดังภ�พ	

ภาพที่ 4.46 ขั้นตอนการสร้างกราฟด้วยซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

2. เลือกคอลัมน์

3. เลือกรูปแบบ

	 	 	 15.3	โปรแกรมจะแสดงกร�ฟ	ดังตัวอย่�ง	

ภาพที่ 4.47 รูปแบบของกราฟที่เลือกจากซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

1. เลือกแทรก
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35.	 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน ใช้ โปรแกรม 

		  ไม โครซอฟต์ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล  

		  (Microsoft Office Excel) สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  35.1		 คลิกเมาส์เลือกเมนูแทรก

		  35.2 	คลิกเมาส์เลือก 
คอลัมน 

		  35.3 	คลิกเมาส์เลือกรูปแบบของกราฟ

		  35.4 	โปรแกรมจะแสดงกราฟ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

กราฟ (graph)  หมายถึง แผนภูมิที่ใช้ เส้น จุด หรือภาพ เพื่อแสดง 

ความเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรตัวหนึ่งเทียบกับความเปลี่ยนแปลงค่าของ

ตัวแปรตัวอื่น

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 	 16.	 คลิกเม�ส์เลือกเมนู	 	เพื่อบันทึกไฟล์ข้อมูล

	 	 	 ลงในเครื่องคอมพิวเตอร์

	 	 จ�กตัวอย่�งก�รใช้ซอฟต์แวร์ต�ร�งทำ�ง�น	จะพบว่�เร�ส�ม�รถนำ�

ซอฟต์แวร์นี้ม�ช่วยในก�รบันทึกข้อมูล	 เก็บข้อมูลในลักษณะต่�ง	 ๆ	 

ได้ต�มที่ออกแบบ	และยังส�ม�รถแสดงข้อมูลเป็นกร�ฟเพื่อให้นำ�ข้อมูล

ม�ใช้ง�น	หรือเปรียบเทียบกันได้ง่�ยอีกด้วย	

นักเรียนสามารถนำาซอฟต์แวร์ตารางทำางานไปใช้

ในชีวิตประจำาวันอย่างไรบ้าง

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

	 	 ซอฟต์แวร์ต�ร�งทำ�ง�นส�ม�รถสร้�งบัญชีร�ยรับ-ร�ยจ่�ย

ประจำ�วันของครัวเรือนได้	 ซึ่งก�รทำ�บัญชีร�ยรับ-ร�ยจ่�ยจะช่วย

ว�งแผนก�รใช้จ่�ยเงินในอน�คตได้อย่�งเหม�ะสม	 ทำ�ให้เกิดก�ร

ออมเงิน	ก�รใช้จ่�ยอย่�งประหยัดคุ้มค่�และไม่ฟุ่มเฟือย

คำาถามสำาคัญ
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36.	 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน ใช้ โปรแกรม 

		  ไม โครซอฟต์ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล  

		  (Microsoft Office Excel) สร้างตาราง 

		  สำ �ห รับ เก็บข้ อมูลจำ �นวนผลไม้  

		  ในแต่ละตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตาม 

		  ขั้นตอน ดังนี้

		  36.1		 คลิกเมาส์เลือกเมนู แฟม   

					     เพื่อบันทึกไฟล์ข้อมูล

37.	 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

		  ความคิดเห็น แล้วตอบคําถาม ดังนี้

			   •	 นักเรียนสามารถนําซอฟต์แวร์ 

		  ตารางทํางานไปใช้ในชีวิตประจําวัน 

		  อย่างไรบ้าง

		  (ตัวอย่างคำ�ตอบ   ใช้ในการบันทึก 

	 	 รายรับ-รายจ่าย)
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กิจกรรมที่ 4.6

นักเรียนบันทึกค่าใช้จ่ายแต่ละวันใน 1 สัปดาห์อย่างละเอียด และพิมพ์

ข้อมูล โดยใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำางาน พร้อมทั้งตอบคำาถามต่อไปนี้

 	 ข้อมูลร�ยก�รมีอะไรบ้�ง

 	 นักเรียนมีค่�ใช้จ่�ยรวมเท่�ใด

 	 ค่�ใช้จ่�ยวันใดม�กที่สุด

  การใช้ซอฟต์แวร์นำาเสนอ

	 	 ซอฟต์แวร์สำ�หรับนำ�เสนอ	เป็นโปรแกรมที่ช่วยในก�รแสดงข้อมูล

แบบต่�ง	ๆ 	ส�ม�รถนำ�เสนอในรูปแบบสไลด์	ภ�พนิ่ง	หรือภ�พเคลื่อนไหว		

บ�งโปรแกรมส�ม�รถนำ�เสนอได้ในลักษณะมัลติมีเดีย	โปรแกรมลักษณะนี้

มีอยู่หล�ยโปรแกรม	 เช่น	 ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพ�เวอร์พอยต์	 

(Microsoft	Office	PowerPoint)

ตัวอย่าง	นักเรียนต้องก�รนำ�เสนอข้อมูลจำ�นวนผลไม้ในแต่ละตะกร้�	

ส�ม�รถใช้ซอฟต์แวร์นำ�เสนอ	โดยปฏิบัติต�มขั้นตอนต่อไปนี้

บันทึกค่าใช้จ่าย
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38.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

		  กิจกรรมที่ 4.6 บันทึกค่าใช้จ่าย  

		  โดยบันทึกค่าใช้ จ่ายแต่ละวันใน  

		  1 สัปดาห์อย่างละเอียด และพิมพ์ 

		  ข้อมูลโดยใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำ�งาน 	

		  จากนั้นบันทึกผลและตอบคำ�ถาม 

		  ลงในแบบบันทึก ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกการบันทึกค่าใช้จ่าย

1. นกัเรียนใชซ้อฟตแ์วร์ตารางทำ�งานถกูต้องหรือไม่

 		   ถูกต้อง  		   ไม่ถูกต้อง

2.		  นักเรียนบันทึกค่าใช้จ่ายได้หรือไม่

		   ได้			    ไม่ได้

3.	นักเรียนเรียงลำ�ดับข้อมูลได้หรือไม่

		   ได้			    ไม่ได้

4.	นักเรียนพบปัญหาในการทำ�งานหรือไม่

		   พบ 	  ไม่พบ

		  •  ข้อมูลรายการมีอะไรบ้าง

	

 

    • 	นักเรียนมีค่าใช้จ่ายรวมเท่าใด

	

		  • 	ค่าใช้จ่ายวันใดมากที่สุด

	

3

3

3

3

			   กจิกรรมนีป้ระเมนิตัวช้ีวัด ว 4.2 ป.3/4

39.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น 

		  ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

			   •	 ซอฟต์แวร์ตารางทำ�งานเป็น 

		  โปรแกรมที่ช่วยในการบันทึกข้อมูล  

		  คิดคำ�นวณ สร้างตาราง สร้างกราฟ 

		  สำ�หรับแสดงข้อมูลโปรแกรมลักษณะน้ี 

		  มอียูห่ลายโปรแกรม เชน่ ไมโครซอฟต ์

		  ออฟฟิศเอกซ์ เซล (Microsof t  

		  Office Excel)

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

40.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำ�เสนอ 

		  การบันทึกค่าใช้จ่ายในซอฟต์แวร์  

		  ต า ร า ง ทำ � ง า น ข อ ง ก ลุ่ม ต น เ อ ง 

		  หน้าช้ันเรียน  เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

41. 	นักเรียนใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำ�งาน 

		  ในการบัน ทึกค่ า ใช้ จ่ ายได้  และ 

		  นําไปแนะนําให้ผู้ปกครอง บันทึก 

		  ค่าใช้จ่ายจ่ายได้ถูกต้อง

(ตัวอย่างคําตอบ)

(ตัวอย่างคำ�ตอบ  วันเดือนปี  รายการ  รายรับ 

รายจ่าย  คงเหลือ  และสรุปยอดเงินคงเหลือ)

(ตัวอย่างคำ�ตอบ  มีค่าใช้จ่ายรวมเป็นเงิน  62  บาท)

(ตัวอย่างคำ�ตอบ  วันพุธที่  7  สิงหาคม  2562)
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ภาพที่ 4.48 หน้าโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์นำาเสนอ

	 	 1.	 เปิดโปรแกรมนำ�เสนอจะแสดงหน้�โปรแกรม	ดังภ�พ

	 	 2.	 คลิกเม�ส์ตรงตำ�แหน่งคำ�ว่�	คลิกเพื่อเพิ่มชื่อเรื่อง	แล้วพิมพ์
	 	 	 หัวข้อที่ต้องก�ร	เช่น	พิมพ์คำ�ว่�	“ผลไม้ของฉัน”	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.49 การเพิ่มหัวข้อนำาเสนอด้วยซอฟต์แวร์นำาเสนอ
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42.	 นั ก เ รี ย น แ ต่ ล ะ ก ลุ่ ม ร่ ว ม กัน ใ ช้  

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์  

		  (Microsoft Office PowerPoint) 

		  นำ�เสนอข้อมูลจำ�นวนผลไม้ในแต่ละ 

		  ตะกร้า โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

		  42.1		เปิดโปรแกรมนำ�เสนอจะแสดง 

					    หน้าโปรแกรม

		  42.2		คลิกเมาส์ตรงตําแหน่งคําว่า  

					    คลิกเพื่อเพิ่มชื่อเรื่อง

		  42.3 		พิมพ์หัวข้อว่า “ผลไม้ของฉัน”

เสริมความรู้ ครูควรสอน

•	 ซอฟต์แวร์นำ�เสนอที่สามารถใช้นำ�เสนอข้อมูลโดยใส่ข้อความ ภาพ  

ภาพเคลือ่นไหว หรือเสยีงมอีกีหลายโปรแกรม เชน่ Prezi เปน็โปรแกรมนำ�เสนอ

ข้อมูลออนไลน์ท่ีมีเอกลักษณ์ คือ การซูมเข้าซูมออกได้ สามารถใส่ภาพ  

เสียง วิดีโอ และไฟล์นามสกุล .pdf และ .ppt ได้

•	 Google Slide เป็นโปรแกรมนำ�เสนอข้อมูลท่ีมีความหลากหลายทันสมัย 

สามารถสร้าง แก้ไข และทำ�งานร่วมกับผู้อื่นได้ทั้งในรูปแบบออนไลน์และ 

ออฟไลน์
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

	 	 3.		 โปรแกรมส่วนใหญ่จะส�ม�รถปรับขน�ดตัวอักษร	และแต่งสี

	 	 	 ตัวอักษรได้	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.50 การปรับขนาดตัวอักษรและแต่งสีตัวอักษรด้วยซอฟต์แวร์นำาเสนอ

	 	 4.	 ส�ม�รถคลิกเม�ส์แล้วพิมพ์ข้อมูลร�ยก�รต่�ง	ๆ	เพิ่มได้	

	 	 	 และจัดลักษณะรูปแบบตัวอักษรได้เช่นกัน	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.51 การเพิ่มข้อมูลและจัดลักษณะรูปแบบตัวอักษรด้วยซอฟต์แวร์นำาเสนอ
132
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43.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันใช้โปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์ 

		  (Microsoft Office PowerPoint)  

		  นำ�เสนอข้อมูลจำ�นวนผลไม้ในแต่ละ 

		  ตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตามขั้นตอน  

		  ดังนี้

		  43.1		 ปรับขนาดตัวอักษร

		  43.2 	แต่งสีตัวอักษร

		  43.3 	คลิกเมาส์แล้วพิมพ์ข้อมูล	

					     รายการต่าง ๆ เพิ่มได้

		  43.4 	จัดลักษณะรูปแบบตัวอักษร



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 	 5.		 โปรแกรมส�ม�รถแทรกภ�พได้โดยคลิกเม�ส์ที่เมนูแทรก 

   แล้วเลือก	รูปภาพ	จะปร�กฏตำ�แหน่งที่เก็บภ�พขึ้นม�	โดยจะเลือก 

	 	 	 จ�กภ�พที่เก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์

ภาพที่ 4.52 การแทรกภาพในซอฟต์แวร์นำาเสนอ

1. เลือกเมนูแทรก

2. คลิกเมาส์เลือกรูปภาพ

	 	 6.	 เมื่อเข้�ไปยังตำ�แหน่งที่เก็บไฟล์แล้ว	เลือกไฟล์ภ�พที่ต้องก�ร	

	 	 	 แล้วคลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	
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44.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันใช้โปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์ 

		  (Microsoft Office PowerPoint)  

		  นำ�เสนอข้อมูลจำ�นวนผลไม้ในแต่ละ 

		  ตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตามขั้นตอน  

		  ดังนี้

		  44.1		 คลิกเมาส์เลือกเมนูแทรก

		  44.2 	คลิกเมาส์เลือก 

	 	 5.		 โปรแกรมส�ม�รถแทรกภ�พได้โดยคลิกเม�ส์ที่เมนูแทรก 

   แล้วเลือก	รูปภาพ	จะปร�กฏตำ�แหน่งที่เก็บภ�พขึ้นม�	โดยจะเลือก 

	 	 	 จ�กภ�พที่เก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์

ภาพที่ 4.52 การแทรกภาพในซอฟต์แวร์นำาเสนอ

1. เลือกเมนูแทรก

2. คลิกเมาส์เลือกรูปภาพ

	 	 6.	 เมื่อเข้�ไปยังตำ�แหน่งที่เก็บไฟล์แล้ว	เลือกไฟล์ภ�พที่ต้องก�ร	

	 	 	 แล้วคลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	

การใช้ซอฟต์แวร์นำาเสนอข้อมูล 131

		  44.3		 ปรากฏตําแหนง่ท่ีเกบ็ภาพขึน้มา

		  44.4		 เลือกภาพที่ เก็บไว้ในเคร่ือง 

					     คอมพิวเตอร์

		  44.5 	เลือกไฟล์ภาพที่ต้องการ

		  44.6		 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 
St
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ภาพที่ 4.53 การเลือกไฟล์ภาพในคอมพิวเตอร์

	 	 7.		 ภ�พจะถูกนำ�เข้�ม�ยังโปรแกรม	และส�ม�รถปรับขน�ดภ�พ	 

	 	 	 ปรับตำ �แหน่งภ�พได้อีกด้วย	 จ�กนั้นนำ � เสนอข้อมูล	 

	 	 	 โดยคลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	

ภาพที่ 4.54 การนำาเสนอข้อมูล

คลิกเมาส์ที่ปุ่มนำาเสนอ

2. คลิกเมาส์เลือก

1. เลือกไฟล์ภาพที่ต้องการ
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45.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันใช้โปรแกรม 

		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์ 

		  (Microsoft Office PowerPoint)  

		  นำ�เสนอข้อมูลจำ�นวนผลไม้ในแต่ละ 

		  ตะกร้า (ต่อ) โดยปฏิบัติตามขั้นตอน  

		  ดังนี้

		  45.1		 เลือกไฟล์ภาพที่ต้องการ

		  45.2 	คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 

					     เพื่อแทรกภาพ

		  45.3 	ปรับขนาดและตำ�แหน่งภาพ

		  45.4 	นำ�เสนอข้อมูลโดยคลิกเมาส์ 

					     ที่ปุ่ม 

				  

adjust				    (อะจัสท′ฺ)				    ปรับ

import				    (อิม′ พอร์ท)			   นำ�เข้า

location			   (โลเค′ ชัน)				    ตำ�แหน่ง

English talk
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นักเรียนค้นหาภาพสิ่งประดิษฐ์ อาจเป็นของเล่น เครื่องบิน หรือ 

สิง่ประดษิฐอ์ืน่ ๆ  ทีน่กัเรยีนสนใจมา 5 ชนดิ จากนัน้ใชโ้ปรแกรมนำาเสนอ

ในการนำาเสนอภาพ ชื่อสิ่งประดิษฐ์และข้อมูลที่เกี่ยวกับสิ่งประดิษฐ์นั้น

นักเรียนสำารวจและเก็บข้อมูลของเพื่อนในชั้นเรียนเกี่ยวกับเมนูอาหาร 

ที่ชอบรับประทาน จากนั้นบันทึกข้อมูลลงในซอฟต์แวร์ตารางทำางาน 

และสร้างกราฟขึ้นมา แล้วนำาเสนอข้อมูลโดยใช้ซอฟต์แวร์นำาเสนอ  

พร้อมตกแต่งให้สวยงาม

กิจกรรมที่ 4.7 สิ่งประดิษฐ์ที่ฉันชอบ

โครงงานสร้างสรรค์

เมนูอาหารที่ฉันชอบ
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กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

		  นัก เ รียนท่ีสนใจพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์สามารถใช้ซอฟต์แวร์ 

นำ�เสนอข้อมูลเป็นรายบุคคลหรือ 

ทำ�เป็นกลุ่มก็ได้ และอาจออกแบบ

หรือปรับเปลี่ยนกิจกรรมนี้ ใหม่ 

ตามความสนใจ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

46.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม 
		  ท่ี 4.7 สิง่ประดิษฐ์ท่ีฉนัชอบ โดยคน้หาภาพ 
		  สิง่ประดษิฐท์ีน่กัเรยีนสนใจ 5 ชนดิ จากนัน้ 
		  ใช้ โปรแกรมนำ � เสนอ นำ � เสนอภาพ 
		  ชื่ อสิ่ งประดิษ ฐ์และข้อมูล ท่ี เกี่ ยวกับ 
		  สิ่งประดิษฐ์นั้น จากนั้นบันทึกผลลงใน 
		  แบบบันทึก ดังตัวอย่าง

แบบบันทึกการค้นหาภาพสิ่งประดิษฐ์

1. ค้นหาภาพสิ่งประดิษฐ์ได้หรือไม่

 		   ได้				     ไม่ได้

2.		 บอกชื่อและข้อมูลได้หรือไม่			 

		   ได้				     ไม่ได้

3.	 ใช้ซอฟต์แวร์ในการนำ�เสนอข้อมูลถูกต้องหรือไม่

		   ถูกต้อง  		   ไม่ถูกต้อง

4.	 นักเรียนพบปัญหาในการทำ�งานหรือไม่

		   พบ 	  ไม่พบ	

3

3

3

3
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47.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ 
		  ร่วมกัน ดังนี้
			   •	 ซอฟต์แวร์นำ�เสนอ เป็นโปรแกรม 
		  ทีช่ว่ยในการแสดงขอ้มลูแบบตา่ง ๆ  สามารถ 
		  นำ�เสนอในรูปแบบสไลด์ ภาพนิ่ง หรือ 
		  ภาพเคลื่อนไหวบางโปรแกรมสามารถ 
		  นำ�เสนอได้ในลักษณะมัลติมีเดีย โปรแกรม 
		  ลักษณะนี้มี อยู่ หลายโปรแกรม เช่น  
		  ไมโครซอฟต์ออฟฟิศเพาเวอร์พอยต์  
		  (Microsoft Office PowerPoint)

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

(ตัวอย่างคําตอบ)

48.	 นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานำ � เสนอ 
		  สิ่งประดิษฐ์ในโปรแกรมนำ�เสนอของกลุ่ม 
		  ตนเองหน้าช้ันเรียน  เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน
49. 	 นักเ รียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 
		  ความคิดเห็น แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้
			   •	 นกัเรียนสามารถนำ�ซอฟตแ์วร์นำ�เสนอ 
		  ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันอย่างไรบ้าง 
	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ การทำ�สไลด์นำ�เสนอ  
	 และการออกแบบต่าง ๆ)

50.	 นักเ รียนใช้ซอฟต์แวร์นำ � เสนอข้อมูล 

		  เกี่ยวกับการเรียนการสอนในรายวิชา 

		  ต่าง ๆ ได้ เพ่ือเป็นสื่อการเรียนการสอน 

		  ให้รุ่นน้องต่อไป
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

5

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้อินเทอร์เน็ต

	 (ว	4.2	ป.3/5)

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

อย่างปลอดภัย
แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ

อย่างปลอดภัย

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

communication คะมิวนิเค′ ชัน การสื่อสาร

connect คะเนคทฺ′ เชื่อมต่อ

criminals คริม′ มะเนิล มิจฉาชีพ

log out ลอก	เอาทฺ ออกจากระบบ

monitor มอน′ นิเทอะ จอคอมพิวเตอร์

photograph โฟ′ ทะแกรฟ ถ่ายภาพ

share แชร์ แบ่งปัน

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

ข้อปฏิบัติในการใช้
อินเทอร์เน็ต

ประโยชน์และผลกระทบ
จากการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ

สุดยอดคู่มือครู 136สุดยอดคู่มือครู 136

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้ า ใจและใช้แนวคิด เชิ งคำ �นวณใน 

การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ผลกระทบจากการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

ด้านการเรียน

ด้านสังคม

ด้านสุขภาพ
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สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้ วัดที่  4 .1  ต้ังใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุป 

เป็นองค์ความรู้ สามารถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได	้					       

มุ่งมั่นในการทำ�งาน

ตวัชี้วดัที่ 6.1 ตั้งใจและรับผิดชอบในการ

ปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่  6 . 2  ทำ �งานด้วยความเพียร  

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำ�เ ร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม ร่วมกันออกแบบโปสเตอร์เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการออกแบบ 

จากนั้นน�ำโปสเตอร์ไปติดบริเวณห้องคอมพิวเตอร์ เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้ต่อไป
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ประโยชน์และผลกระทบ
จากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 	 เทคโนโลยีพัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์	 

แต่เทคโนโลยีก็มีผลกระทบเช่นกัน	เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

ทำาให้เราทำางานได้เร็วขึ้น	สื่อสาร	แลกเปลี่ยนข้อมูลได้เร็วขึ้น	ในสมัยก่อน

การไปดูต้นไม้ในสวนหลังโรงเรียนอาจต้องพากันไปดูทุกคน	แต่ปัจจุบัน

สามารถถ่ายภาพมาแบ่งปันได้ทันที

เทคโนโลยีสารสนเทศมีประโยชน์ต่อนักเรียนอย่างไร 

และส่งผลกระทบต่อนักเรียนอย่างไร

ภาพที่ 5.1 เทคโนโลยีทำาให้เราทำางานได้ง่ายขึ้น

คำาถามสำาคัญ

138
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ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•	 การถ่ายทอดประสบการณ์การใช้		

	 เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย

	 1.	 นักเ รียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

		  ประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศ  

		  แล้ว บันทึกคำ �ตอบของนัก เ รียน 

		  เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน  

		  ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

มีความสะดวก

สบายยิ่งขึ้น

รับขอ้มลูขา่วสาร

ได้เร็วขึ้น

สามารถติดต่อ

สื่อสารกันได้

อย่างรวดเร็ว

ตอบสนอง

ความต้องการ

ของมนุษย์

ประโยชน์

ของเทคโนโลยี

สารสนเทศ

	 2.	 นักเ รียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ 

		  ประโยชน์และผลกระทบจากการใช้ 

		  เทคโนโลยีสารสนเทศ แล้วตอบคำ�ถาม 

		  กระตุ้นความสนใจ ดังนี้

			   •	 เทคโนโลยสีารสนเทศมปีระโยชน ์

		  ตอ่นกัเรียนอยา่งไร และสง่ผลกระทบ 

		  ต่อนักเรียนอย่างไร

	 	 (ตั วอย่ า งคำ �ตอบ  มี ป ร ะ โ ยช น์  

	 	 คือ สามารถเข้าถึงบทเรียนได้ทุกที่ 

	 	 ทุ ก เ วล าแล ะส่ งผลกร ะทบ  คื อ  

	 การ เล่น เกมเป็น เวลานาน  ๆ  ทำ �ให้  

	 สายตาเสียและผลการเรียนน้อยลงได้)

		  • 	จากภาพ นกัเรียนคดิวา่เดก็นกัเรียน 

	 เหล่านั้นใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหรือไม่

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ใช้เทคโนโลยี)

		  •	 เด็กนักเรียนเหล่านั้นใช้เทคโนโลยี	

	 อะไรบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ โทรศัพท์เคล่ือนที่   

	 และไวท์บอร์ดดิจิทัล)

	 3.	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

		  ข้ อ มู ล เ กี่ ย ว กั บ ป ร ะ โ ย ช น์ แ ล ะ 

		  ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ  

		  จากหนงัสอืเรียนหรือแหลง่การเรียนรู้ 

		  ที่หลากหลาย 		
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ภาพที่ 5.2 การเล่นเกมคอมพิวเตอร์โดยไม่แบ่งเวลาอ่านหนังสือ ส่งผลให้ผลการเรียนตกตํ่า

  ปจัจบุนัเราอยูใ่นยคุทีม่เีทคโนโลยดีจิทิลัมากมาย มเีครือ่งคอมพวิเตอร์
ช่วยให้ทำางานได้สะดวกขึ้น อุปกรณ์หลายชนิดเชื่อมต่อกันเป็นเครือข่าย 
ขนาดใหญ่ ทำาให้สื่อสารข้อมูลและค้นหาข้อมูลต่าง ๆ  ได้ง่ายขึ้น แต่ถ้าใช้ 
อย่างไม่เหมาะสมจะทำาให้เกิดผลกระทบหลายด้าน เช่น 
   ด้านการเรียน การใช้คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ โดย 
แบ่งเวลาไม่เหมาะสมอาจทำาให้ไม่มีเวลาทบทวนบทเรียนหรือศึกษา  
เนื้อหาอื่น ๆ นอกจากนี้การค้นหาข้อมูลในเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
หากไม่พิจารณาให้รอบคอบอาจได้เนื้อหาที่ไม่ถูกต้อง 

   ด้านสุขภาพ การมองหน้าจอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานานอาจทำาให้
สายตาผิดปกติ รวมทั้งการนั่งที่ไม่เหมาะสมอาจทำาให้เกิดอาการปวดเมื่อยได้

ภาพที่ 5.3 การมองหน้าจอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานานอาจทําให้สายตาผิดปกติ
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education			  (เอจจะเค′ ชัน)			   การเรียน

effect				    (อิเฟคทฺ)				    ผลกระทบ

health				    (เฮลธฺ)					     สุขภาพ

network			   (เนท′ เวิร์ค)				   เครือข่าย

English talk

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 4.	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

		  ผลกระทบจากการใช้ เทคโนโลยี  

		  สารสนเทศ แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

			   •	 นักเรียนคิดว่าการใช้เทคโนโลยี 

		  มีผลกระทบหรือไม่

	 	 (มี/ไม่มี)

			   • 	 นักเรียนยกตัวอย่างผลกระทบ 

		  ด้านการเรียน

	 	 (ตัวอยา่งคำ�ตอบ ผลการเรยีนน้อยลง  

	 	 เรยีนไมรู่เ้รือ่ง ไมเ่ข้าใจตามทีค่รสูอน)

			   •	 จากภาพผลกระทบด้านการเรียน  

		  เพราะเหตุใดผลการเรียนของเด็ก 

		  จึงน้อยลง

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เพราะเด็กเล่น 

	 	 คอมพิวเตอร์มากเกินไป   และไม่ได้ 

	 	 ทบทวนบทเรียน)

			   •	 นักเรียนยกตัวอย่างผลกระทบ 

		  ด้านสุขภาพ

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ สายตาผิดปกติ  

	 	 ปวดศีรษะ ปวดเมื่อยตามตัว นอน 

	 	 ไม่หลับ)

			   •	 จากภาพผลกระทบด้านสุขภาพ  

		  เพราะเหตุใดเด็กจึงมี ปัญหาด้าน 

		  สายตา

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เพราะเด็กมอง 

	 	 หน้าจอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน)
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   ด้านสังคม 
การสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งทำาได้ง่ายขึ้น	 อาจทำาให้มีบุคคล 
ที่ไม่หวังดี	หรือมิจฉาชีพเข้ามาหลอกลวงได้

ภาพที่ 5.4 ช่องทางการหลอกลวงของมิจฉาชีพ

	 	 ผลกระทบจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส่วนใหญ่จะมาจาก 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต	เช่น	ได้ข้อมูลที่ไม่ถูกต้องหรือข้อมูลที่ไม่เหมาะสม	

ดังนั้น	 ควรพิจารณาข้อมูลที่ได้ว่ามาจากหน่วยงานใด	 หน่วยงานนั้น 

มีความน่าเชื่อถือหรือไม่	 ควรตรวจสอบข้อมูลให้ทันสมัย	 และลองนำา

เนื้อหาที่สืบค้นได้มาเปรียบเทียบกัน

ปลอดภัยไว้ก่อน

	 	 เมื่อมีคนแปลกหน้าติดต่อมาบนอินเทอร์เน็ต	 ควรแจ้ง 

ผู้ปกครองหรือครูเพื่อเป็นการป้องกันการหลอกลวงจากมิจฉาชีพ

140
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	 5.	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

		  ผลกระทบจากการใช้ เทคโนโลยี  

		  สารสนเทศ (ต่อ) แลว้ตอบคำ�ถาม ดงันี้

			   •	 นักเรียนยกตัวอย่างผลกระทบ 

		  ด้านสังคม

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ   มิจฉาชีพเข้ามา 

	 	 หลอกลวง  เกิดอาชญากรรม)

	 6.	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

		  สาเหตุ ปัญหา และแนวทางการ 

		  แก้ ปัญหาจากการใช้ เทคโนโลยี  

		  สารสนเทศ ดังตัวอย่าง

แนวทางการแก้ปัญหา

•	ออกกำ�ลังกายด้วยท่าที่เหมาะสม

• หยุดพักเมื่อใช้งานนาน ๆ 

• เปลี่ยนอิริยาบถให้เหมาะสม

สาเหตุ

มองหน้าจอ

คอมพิวเตอร์

เป็นเวลานาน

เล่นเกม

ในโทรศัพท์-

เคลื่อนที่

มากเกินไป

ผลกระทบ

•	สายตาสั้นเพิ่มขึ้น

•	ปวดกล้ามเน้ือต้นคอ  

	 หลัง และไหล่

•	น้ิวล็อก ปวดข้อมือ

ปัญหา

ด้านสุขภาพ
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1.  นักเรียนบอกเทคโนโลยีที่ทำ�ให้ก�รเรียนของนักเรียนดีขึ้น  

 พร้อมทั้ งอธิบ�ยว่ � เทคโนโลยี เหล่ �นั้นทำ � ให้ก�ร เรี ยน 

 ของนักเรียนดีขึ้นอย่�งไร

2. เทคโนโลยีทำ�ให้ชีวิตของนักเรียนเปลี่ยนแปลงไปอย่�งไรบ้�ง

กิจกรรมที่ 5.1 เทคโนโลยีกับชีวิต
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	 7.	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

		  เทคโนโลยสีารสนเทศ แล้วตอบคำ�ถาม  

		  ในกิจกรรมท่ี 5.1 เทคโนโลยีกับชีวิต  

		  ดังนี้

			   •	 นักเรียนบอกเทคโนโลยีท่ีทำ�ให้ 

		  การเรียนของนักเรียนดีขึ้น พร้อมท้ัง 

		  อธิบายว่าเทคโนโลยีเหล่านั้นทำ�ให้ 

		  การเรียนของนักเรียนดีขึ้นอย่างไร

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เทคโนโลยีที่ทำ�ให้ 

	 	 การเรียนดี ข้ึน คือ E-Learning  

	 	 หรือบทเรียนออนไลน์ เพราะเรา 

	 	 สามารถเข้าไปศึกษาค้นคว้าข้อมูล 

	 	 และทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา)

			   •	 เทคโนโลยทีำ�ใหช้วีติของนกัเรยีน 

		  เปลี่ยนแปลงไปอย่างไรบ้าง

	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เปล่ียนแปลงไป  

	 	 เช่น  การใช้โทรศัพท์เคล่ือนที่ในการ 

	 	 ติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน หรือการคุย 

	 	 กับผู้อื่ น โดยการส่ง ข้อความผ่ าน 

		  แอปพลิเคชันแทนการส่ือสารด้วยเสียง 

		  ทำ�ให้สะดวกสบายมากยิ่งขึ้น)
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ข้อปฏิบัติในการใช้อินเทอร์เน็ต

	 อุปกรณ์ท่ีเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตทำาให้ค้นหาข้อมูลและแลกเปลี่ยนข้อมูล 
ได้ง่ายขึ้น	 รวมท้ังมีบริการต่าง	 ๆ	 ที่ทำาให้แสดงความคิดเห็นได้ง่ายขึ้น	 สังคม 
กว้างขึ้น	 ดังนั้น	 การใช้งานควรมีข้อตกลงเพ่ือไม่ให้เกิดความเสียหายต่อตนเอง 
และผู้อื่น	โดยมีข้อควรปฏิบัติ	ดังนี้

ข้อปฏิบัติ
ในการใช้

อินเทอร์เน็ต

การนำาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต
มาใช้งาน	ควรอ้างถึงแหล่งที่มาของข้อมูล

ที่มา : https://www.

อัปลักษณ

หมายเลขบัตรประจำตัวประชาชน

x-xxxx-xxxxx-xx-x

ออกจากระบบ

ยืนยัน ยกเลิก

ด.ช. วิทยา         จริงใจ           

ขอมูลสวนตัว

ที่มา : https://www.

อัปลักษณ

หมายเลขบัตรประจำตัวประชาชน

x-xxxx-xxxxx-xx-x

ออกจากระบบ

ยืนยัน ยกเลิก

ด.ช. วิทยา         จริงใจ           

ขอมูลสวนตัว

ที่มา : https://www.

อัปลักษณ

หมายเลขบัตรประจำตัวประชาชน

x-xxxx-xxxxx-xx-x

ออกจากระบบ

ยืนยัน ยกเลิก

ด.ช. วิทยา         จริงใจ           

ขอมูลสวนตัว

ที่มา : https://www.

อัปลักษณ

หมายเลขบัตรประจำตัวประชาชน

x-xxxx-xxxxx-xx-x

ออกจากระบบ

ยืนยัน ยกเลิก

ด.ช. วิทยา         จริงใจ           

ขอมูลสวนตัว

ที่มา : https://www.

อัปลักษณ

หมายเลขบัตรประจำตัวประชาชน

x-xxxx-xxxxx-xx-x

ออกจากระบบ

ยืนยัน ยกเลิก

ด.ช. วิทยา         จริงใจ           

ขอมูลสวนตัว

ที่มา : https://www.

อัปลักษณ

หมายเลขบัตรประจำตัวประชาชน

x-xxxx-xxxxx-xx-x

ออกจากระบบ

ยืนยัน ยกเลิก

ด.ช. วิทยา         จริงใจ           

ขอมูลสวนตัว

ไม่แอบอ้างนำาข้อมูลของผู้อื่น
มาเป็นของตนเอง	ทั้งภาพ

และข้อความ

ออกจากระบบ
หรือปิดอุปกรณ์ทุกครั้ง

เมื่อเลิกใช้งาน

ไม่ใช้คำาหยาบคาย	ล้อเลียน	
ด่าทอ	หรือถ้อยคำาที่ทำาให้
ผู้อื่นเสียหายหรือเสียใจ

ถ้าพบปัญหา	พบข้อมูล
หรือบุคคลที่ทำาให้

ไม่สบายใจ
ให้ขอความช่วยเหลือ
จากครูหรือผู้ปกครอง ปกป้องข้อมูลส่วนตัว	ไม่เปิดเผย

หมายเลขบัตรประจำาตัวประชาชนหรือที่อยู่
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	 8.	 นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน 

		  ความคิด เ ห็นเกี่ ยวกับข้อปฏิบัติ  

		  ในการใช้อินเทอร์เน็ต  แล้วตอบคำ�ถาม  

		  ดังนี้

		  	 • 	 นักเ รียนเคยใช้อินเทอร์เน็ต 

		  หรือไม่

	 	 (เคย/ไม่เคย)

			   • 	 นักเรียนเคยใช้อินเทอร์เน็ตทำ� 

		  สิ่งใดบ้าง

	 	 (ตั วอย่ า งคำ �ตอบ  ค้นหาข้อมูล  

	 	 ติดต่อสื่อสารกับเพื่อน)

			   • 	 ถา้มคีนติดต่อมาบนอนิเทอร์เนต็ 

		  แล้วขอนัดพบ นักเรียนจะทำ�อย่างไร

	 	 (ตั วอย่ า งคำ �ตอบ  บอกครูหรือ 

	 	 ผู้ปกครองให้ทราบ)

	 9.	 ตัวแทนนักเรียน 2-3 คน ออกมา 

		  เล่าประสบการณ์ เกี่ยวกับการใช้  

		  อินเทอร์เน็ตให้เพ่ือน ๆ  ฟังหน้าช้ันเรียน

10.	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

		  ประโยชน์ของการใช้อินเทอร์เน็ต  

		  แล้ ว เขียนคำ �ตอบเ ป็นแผนภาพ 

		  ความคิด ดังตัวอย่าง

ติดต่อสื่อสารกับผู้อื่นได้

ค้นหาข้อมูลได้ทุกที่ทุกเวลา

ติดตามข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว

ใช้ในด้านการบันเทิง เช่น 

ดูหนัง ฟังเพลง

ประโยชน์

ของการใช้

อินเทอร์เน็ต

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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ข้อปฏิบติในการ

ใช้อินเทอร์เน็ต

ั
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1.  ถ้�นักเรียนใช้อินเทอร์เน็ตแล้วพบข้อคว�มว่� “คุณโชคดี ได้รับเงิน 

 ร�งวัล 5,000 บ�ท กรุณ�แจ้งที่อยู่และหม�ยเลขบัตรประจำ�ตัว 

 ประช�ชน” นักเรียนจะทำ�อย่�งไร

2.  ถ้�นักเรียนพบว่�มีคนส่งข้อคว�มเพื่อให้เผยแพร่ข้อมูลต่อ (จดหม�ย 

 ลูกโซ่) บนเครือข่�ยอินเทอร์เน็ต นักเรียนจะทำ�อย่�งไร

กิจกรรมที่ 5.2 ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย

ถ้านักเรียนเปิดเผยหมายเลขบัตรประจำาตัวประชาชนให้ผู้อื่นทราบ

จะเกิดความเสียหายต่อตนเองอย่างไร

คำาถามสำาคัญ
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11.	 นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ส น ท น า แ ล ก เ ป ลี่ ย น 
		  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้ เทคโนโลยี  
		  อยา่งปลอดภยัจากกจิกรรมที ่5.2 ใชเ้ทคโนโลย ี
		  อย่างปลอดภัย แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้
			   •	 ถ้านักเรียนใช้อินเทอร์เน็ต แล้วพบ 
		  ข้อความว่า “คุณโชคดี  ได้ รับเ งินรางวัล  
		  5 , 0 0 0  บ า ท  ก รุ ณ า แ จ้ ง ท่ี อ ยู่ แ ล ะ เ ล ข 
		  บัตรประจำ�ตัวประชาชน” นักเรียนจะทำ� 
		  อย่างไร
	 	 (ตั วอย่างคำ �ตอบ ขอคำ �ปรึกษาจากครู  
	 	 ห รือ ผู้ปกครอง  แล ะตรวจสอบ ข้อมูล 
	 	 ว่ามีความน่าเชื่อถือหรือไม่)
			   • 	 ถ้ านัก เ รียนพบว่ามีคนส่ งข้ อความ 
		  เพื่อให้เผยแพร่ข้อมูลต่อ (จดหมายลูกโซ่) 
		  บนเครือขา่ยอนิเทอร์เนต็ นกัเรียนจะทำ�อยา่งไร
	 	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ตรวจสอบข้อมูลว่าเป็น 
		  ความจริงหรือไม่ และไม่ทำ�การส่งจดหมายต่อ)
12. 	 นัก เ รียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 
		  เกี่ยวกับข้อปฏิบัติในการใช้อินเทอร์เน็ต 	
		  ดังนี้
			   •	 การใช้อินเทอร์เน็ตควรมีข้อปฏิบัติ  
		  เพื่อให้การใช้งานเครือข่ายร่วมกับผู้อื่น 
		  เกิดประโยชน์ เช่น การอ้างอิงแหล่งท่ีมา 
		  เมื่อนำ�ข้อมูลมาใช้งาน การออกจากระบบ 
		  ทุ ก ค ร้ั ง เ มื่ อ เ ลิ ก ใ ช้ ง า น  ร ว ม ถึ ง ก า ร ใ ช้  
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แบบบันทึกประสบการณ์

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย

	 ประสบการณ์การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั คอื 
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			   กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.3/5
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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

สงวนลิขสิทธิ์ หนังสือเล่มนี้ได้จดทะเบียนลิขสิทธิ์ถูกต้องตามกฎหมาย
website : 

www.iadth.com สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

๒๑มาตรฐานสากล
ศตวรรษที่

ชั้นประถมศึกษาปีที่

5BBL Steps

คู่มือครเูพื่อใช้คู่กับหนังสือเรียน
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คโนโลยี (วิท
ยาการคำานวณ

) ป
.๓

สุดยอดคู่มือครู

9 7 8 6 1 6 0 5 4 5 7 6 6

ISBN : 978-616-05-4576-6

กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์

กลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์

• จัดกลุ่มสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ใหม่
• ปรับโครงสร้างรายวิชาใหม่
• เพิ่มสาระการเรียนรู้ที่มีความจำาเป็น
• เลื่อนไหลเนื้อหาให้มีความเหมาะสม
• ตัดเนื้อหาที่มีความซ้ำาซ้อนกับเนื้อหา
 กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น

หลักสูตรใหม่
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
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• การเรียนรู้ภูมิศาสตร์  (Geo-literacy) 
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• เปลี่ยนชื่อสาระการเรียนรู้ใหม่
• เพิ่มเติมเนื้อหาด้านต่างๆ ที่มีความทันสมัย 
 สอดคล้องต่อการดำารงชีวิตในปัจจุบันและอนาคต
• เลื่อนไหลบางเนื้อหาให้มีความเหมาะสม
• เพิ่มเติมสาระที่ ๔ เทคโนโลยี
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