
สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

ใช้กระบวนการ

BBL & PBL
เน้นการทำางานของสมอง 
GPAS

เพิ่มผลสัมฤทธิ์ด้วย 

NT
O-NET
PISA

โครงงานบูรณาการ

สู่อาเซียน
และโลก

ทักษะศตวรรษที่ ๒๑ 

จัดการเรียนรู้
ตามแนวทาง
Backward
Design
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5BBL Steps ๔
คู่มือครูเพื่อใช้คู่กับหนังสือเรียนสุดยอดคู่มือครู
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ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

สงวนลิขสิทธิ์ 

สำานักพิมพ์ บริษัทพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

พ.ศ. ๒๕๖๒

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) 

๑๒๕๖/๙ ถนนนครไชยศรี แขวงถนนนครไชยศรี เขตดุสิต กรุงเทพฯ ๑๐๓๐๐ 

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

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

website : www.iadth.com

ชั้นประถมศึกษาปีที่

คู่มือครูเพื่อใช้คู่กับหนังสือเรียน

๔
เทคโนโลยี ( วิทยาการคำานวณ)

* โปรแกรมและเว็บไซต์ที่อ้างถึงเป็นชื่อผลิตภัณฑ์เครื่องหมายการค้าและเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทนั้นๆ ตามกฎหมาย



55%

ขั้นตอนก�รแก้ปัญห�

     ปัญหาบางปัญหาสามารถแก้ปัญหาด้วยวิธีการง่าย ๆ สำาหรับปัญหา 
ที่มีความซับซ้อนมากขึ้น การวางแผนการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอน จะทำาให้ 
การแก้ปัญหานั้นมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยขั้นตอนการแก้ปัญหาทำาได้ ดังนี้

1

2

3

4

5

ระบุปัญหา เป็นการทำา 
ความเข้าใจเกี่ยวกับ

ปัญหาว่าต้องการอะไร 
โจทย์ต้องการ

ทราบอะไร

รวบรวมข้อมูล 
เป็นการรวบรวมข้อมูล 

นำาความรู้ที่มีอยู่
หรือหาความรู้เพิ่มเติม

มาแก้ปัญหานั้น              

แก้ปัญหา เป็น
การเริ่มแก้ปัญหา
ตามวิธีการที่เลือก

ทดสอบและ
ประเมินผล เป็น

การตรวจสอบผลลัพธ์
ที่ได้ว่าสามารถ

แก้ปัญหาที่ต้องการ
ได้หรือไม่

วางแผนการแก้ปัญหา 
เป็นการวางแผน 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ซึ่งอาจมีได้หลายวิธี โดย
เลือกวิธีการท่ีเหมาะสม

กับสถานการณ์ของ
ตนเอง

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 414

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NETบูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS  Steps

1.	 ตั้งคำ�ถ�ม		ตั้งสมมุติฐ�น		เพื่อกระตุ้น

	 ประสบก�รณ์ให้ผู้เรียนเกิดก�รเรียนรู้

2.	 สังเกตและรวบรวมข้อมูลจ�กแหล่งเรียนรู้

	 อย่�งหล�กหล�ย		เพื่อให้ผู้เรียนรู้จัก

	 เลือกข้อมูลที่ต้องก�ร

3.	 จัดกระทำ�ข้อมูลด้วยก�รคิดวิเคร�ะห์

	 (จำ�แนก		จัดหมวดหมู่		ห�คว�มสัมพันธ์		

	 เปรียบเทียบ		ฯลฯ)	โดยใช้แผนภ�พจัด

	 คว�มคิดอย่�งเป็นระบบ		สรุปส�ระสำ�คัญ		

	 สังเคร�ะห์เป็นคว�มคิดรวบยอด

4.	 คิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่�โดยเชื่อมโยงกับ 

	 หลกัคณุธรรม	จริยธรรม	ค�่นยิม	หลกัปรัชญ� 

	 ของเศรษฐกิจพอเพียง	 เพื่อสร้�งคว�มเป็น 

	 พล เมื อ ง ไทยและพลโลกที่ มี คุณภ�พ	 

	 แล้วสรุปเป็นคว�มคิดรวบยอด

5.	 สร้�งท�งเลอืกโดยออกแบบหรือคดิสร้�งสรรค์

 แนวท�งอย่�งหล�กหล�ย	 แล้วตัดสินใจ 

	 เลือกแนวท�งที่ดีที่สุด

6.	 ว�งแผนขัน้ตอนก�รปฏบิตังิ�นทีม่ปีระสทิธภิ�พ

	 เพื่อนำ�ไปสู่คว�มสำ�เร็จ

เป้าหมายการเรียนรู้

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

ภาระงาน/ชิน้งาน

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

กิจกรรมเสริมสร้�งศักยภ�พก�รเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	

แนวข้อสอบ	NT/O-NET/PISA

และส�รประโยชน์ม�กม�ยสำ�หรับครู

การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนที่สอดคล้องกับ

เสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ตาม

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

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

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

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

	 ก�รคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่�		ทำ�ให้ผู้เรียนเห็นคว�มสำ�คัญของสิ่งนั้น

 ข้อมูลที่มีความสำาคัญมีความหมายต่อชีวิต สมองจะสนใจและตอบสนอง 

 จึงส่งข้อมูลเหล่านั้นเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้  โดยเชื่อมโยงกับคว�มรู้

	 และทักษะที่มีอยู่เดิม		สร้�งคว�มหม�ยให้ม�กยิ่งขึ้น

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้

St

ep 2

สุดยอดคู่มือครู 2

พิเศษ
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 การแก้ปัญหานี้อาจทำาได้ตามขั้นตอน ดังนี้

 1.	 ระบุปัญห� โจทย์ต้องการให้พาเด็กเดินทางผ่านด่านไปให้เสีย

ค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด โดยห้ามเดินในแนวทแยงหรือแนวเฉียง

 2.	 รวบรวมข้อมูล สิ่งที่โจทย์ให้มา คือ ทางเข้าของเด็ก ทางออกไป

ยังจรวด และค่าใช้จ่ายในการเดินผ่านด่านแต่ละด่าน

	 3.	 ว�งแผนก�รแก้ปัญห� นักเรียนจะพาเด็กเดินเข้าไปอย่างไร ซึ่งเดินได้

หลายวิธี หลายเส้นทาง แต่ละเส้นทางมีค่าใช้จ่ายต่างกัน นักเรียนอาจทดลองเดิน 

เข้าไปในด่านที่เสียเงินน้อยที่สุดก่อน แล้วพิจารณาว่าเป็นไปตามเงื่อนไขหรือไม่

	 ตัวอย่�ง พาเด็กน้อยไปขึ้นจรวด

 เด็กคนหนึ่งจะเดินทางผ่านด่านไปขึ้นจรวดที่อยู่อีกด้านหนึ่ง แต่ 

การเดินทางนั้นจะต้องเสียค่าใช้จ่ายตามที่กำาหนดในตาราง นักเรียนจะหา 

เส้นทางที่พาเด็กเดินผ่านไปได้อย่างไรโดยให้เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด และ 

การเดินทางนั้นจะต้องเดินทางขึ้นหรือลง ไปทางซ้ายหรือขวา ไม่สามารถ 

เดินทางในแนวทแยงหรือแนวเฉียงได้

3 4 6 5

1 2 8 4

2 1 3 3

1 7 1 2

5 3 6 1

การแก้ปัญหา 15

Active  Learning

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

		7.	 เขียนขั้นตอนก�รปฏิบัติง�นจริงและ

	 ลงมอืปฏบิตัติ�มแผน		ประเมนิคว�มสำ�เร็จ

	 ของง�นและประเมินก�รทำ�ง�นเชิงระบบ		

	 เพื่อปรับปรุงและแก้ปัญห�		แล้วสรุป

	 เป็นคว�มคิดรวบยอด

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

	 ม�สร้�งองค์คว�มรู้	หรือสรุปเป็นหลักก�ร

10.	 เชื่อมโยงคว�มรู้ไปสู่ก�รทำ�ประโยชน์ให้กับ 

	 ท้องถิ่น	 สังคม	 สิ่ งแวดล้อม	 ในระดับ 

	 ประเทศ	 อ�เซียน	 และโลก	 ต�มวุฒิภ�วะ 

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

	 นิสัยแห่งก�รคิด	ก�รกระทำ�

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

	 เพื่อขย�ยคว�มรู้ในรูปแบบก�รอภิปร�ย		

	 ก�รร�ยง�น		นำ�เสนอด้วยแผงโครงง�น		

	 PowerPoint		Presentation		เป็นต้น

กิจกรรมเสริมสร้�งศักยภ�พก�รเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	

แนวข้อสอบ	NT/O-NET/PISA

และส�รประโยชน์ม�กม�ยสำ�หรับครู

การเรียนรู้ของสมอง (Brain Based Learning)

มาตรฐานสากลในศตวรรษที่ 21

 การเคลื่อนไหวและ

 การลงมือปฏิบัติทำาให้

 สมองพัฒนาทั้งสองด้าน 

เมื่อผู้เรียนนำาหลักการจากศาสตร์

แขนงต่าง ๆ ไปปฏิบัติหรือลงมือ

แก้ปัญหามากขึ้น ความรู้จะยิ่งถักทอ

ขยายกว้างขึ้น 	เกิดทักษะก�รคิด

ริเร่ิมสร้�งสรรค	์(creative	thinking)	

ก�รคิดแก้ปัญห�	(problem	solving	

thinking)	ก�รคดิอย�่งมวีจิ�รณญ�ณ

(critical	thinking)	ผู้เรียนได้พัฒน�

คว�มคิดทั้งระบบ		และส�ม�รถ

สร้�งองค์คว�มรู้ไปพร้อม	ๆ	กัน	

เกิดคว�มเข้�ใจที่ลุ่มลึกและเป็น

คว�มเข้�ใจที่คงทน		ส�ม�รถนำ�ไป

ประดิษฐ์ผลง�น		สร้�งผลิตภัณฑ์

จัดทำ�โครงง�น	(Project	Based	

Learning	:	PBL)	พัฒน�พหุปัญญ�

และขย�ยผลสู่สังคมต�มม�ตรฐ�น

ส�กลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่	21

St

ep 3
ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้

หลังการปฏิบัติ

St

ep 4

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ

St

ep 5
ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

บริการสังคมและจิตสาธารณะ

สุดยอดคู่มือครู3

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู49

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 อินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มากมาย ทำาให้การติดต่อสื่อสารสะดวกมากขึ้น 

สามารถค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว การแลกเปลี่ยนความคิดทำาได้ง่ายขึ้น 

นอกจากนี้ยังมีผู้นำาอินเทอร์เน็ตมาใช้ในงานด้านการศึกษา ด้านธุรกิจ  

และเกิดเทคโนโลยีต่าง ๆ ขึ้นอีกมากมาย เช่น

 1.	 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์	(Electronic	mail)

  ในอดีตการสื่อสารข้อความต่าง ๆ  นิยมใช้จดหมาย เมื่อมีอินเทอร์เน็ต

ทำาให้สามารถเขียนจดหมายได้ง่ายขึ้น ไม่ต้องเขียนลงกระดาษ เพียงแต่ 

พิมพ์ข้อความแล้วส่งได้ทันที นอกจากนี้ยังสามารถแนบภาพหรือไฟล์อื่น ๆ 

ไปกับจดหมายหรือข้อความได้

ภาพที่ 2.28  การส่งจดหมาย
ทางไปรษณีย์

ภาพที่ 2.29  การติดต่อสื่อสาร
    โดยใช้คอมพิวเตอร์

บริการบนอินเทอร์เน็ต

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 49

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/3

ว 4.2 ป.4/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบันทึกการใช้บริการบนอินเทอร์เนต็

1. นักเรียนร่วมกันสังเกตบัตรภาพสื่อ

บริการบนอินเทอร์เน็ตบนกระดาน 

ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อมูลส่วนบุคคลจึงต้องมีการสร้างรหัสผ่าน

เพื่อความปลอดภัยของข้อมูล และยืนยันการแสดงตัวตนในการเข้าถึงหรือ 

ใช้ข้อมูลต่าง ๆ ในบริการ การสร้างรหัสผ่านครั้งแรก จะต้องสร้างตามกฎ 

การตั้งรหัสของผู้ให้บริการ คือ การใช้ตัวอักษรหรือตัวเลขรวมกันไม่ตำ่ากว่า  

8 อักขระ

2. นัก เรียนร่วมกันตอบคำาถามจาก 

บัตรภาพสื่อบริการบนอินเทอร์เน็ต 

โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • นักเรียนเคยใช้สื่อบริการบน

อินเทอร์เน็ตอะไรบ้าง จากบัตรภาพ 

สื่อบริการที่อยู่บนกระดาน (ตัวอย่าง

คำาตอบ  เฟซบุ๊ก  ยูทูบ  กูเกิล)

  • นักเรียนใช้สื่อบริการดังกล่าว 

อยา่งไรบา้ง (ตวัอยา่งคำาตอบ ใชต้ดิตอ่

สื่อสาร  ดูวิดีโอ  ค้นหาข้อมูล)

3. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับบริการบนอินเทอร์เน็ต 

และข้อปฏิบัติในการใช้อินเทอร์เน็ต 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

1 เฟซบุ๊ก 2 ไลน์ 3 ยูทูบ

4 กูเกิล 5 ทวิตเตอร์ 6 ไปรษณีย์

อิเล็กทรอนิกส์

สุดยอดคู่มือครู49

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 อินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มากมาย ทำาให้การติดต่อสื่อสารสะดวกมากขึ้น 

สามารถค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว การแลกเปลี่ยนความคิดทำาได้ง่ายขึ้น 

นอกจากนี้ยังมีผู้นำาอินเทอร์เน็ตมาใช้ในงานด้านการศึกษา ด้านธุรกิจ  

และเกิดเทคโนโลยีต่าง ๆ ขึ้นอีกมากมาย เช่น

 1.	 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์	(Electronic	mail)

  ในอดีตการสื่อสารข้อความต่าง ๆ  นิยมใช้จดหมาย เมื่อมีอินเทอร์เน็ต

ทำาให้สามารถเขียนจดหมายได้ง่ายขึ้น ไม่ต้องเขียนลงกระดาษ เพียงแต่ 

พิมพ์ข้อความแล้วส่งได้ทันที นอกจากนี้ยังสามารถแนบภาพหรือไฟล์อื่น ๆ 

ไปกับจดหมายหรือข้อความได้

ภาพที่ 2.28  การส่งจดหมาย
ทางไปรษณีย์

ภาพที่ 2.29  การติดต่อสื่อสาร
    โดยใช้คอมพิวเตอร์

บริการบนอินเทอร์เน็ต

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 49

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/3

ว 4.2 ป.4/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบนัทกึการใช้บรกิารบนอนิเทอร์เนต็

1. นักเรียนร่วมกันสังเกตบัตรภาพสื่อ

บริการบนอินเทอร์เน็ตบนกระดาน 

ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อมูลส่วนบุคคลจึงต้องมีการสร้างรหัสผ่าน

เพื่อความปลอดภัยของข้อมูล และยืนยันการแสดงตัวตนในการเข้าถึงหรือ 

ใช้ข้อมูลต่าง ๆ ในบริการ การสร้างรหัสผ่านครั้งแรก จะต้องสร้างตามกฎ 

การตั้งรหัสของผู้ให้บริการ คือ การใช้ตัวอักษรหรือตัวเลขรวมกันไม่ตำ่ากว่า  

8 อักขระ

2. นัก เรียนร่วมกันตอบคำาถามจาก 

บัตรภาพสื่อบริการบนอินเทอร์เน็ต 

โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • นักเรียนเคยใช้สื่อบริการบน

อินเทอร์เน็ตอะไรบ้าง จากบัตรภาพ 

สื่อบริการท่ีอยู่บนกระดาน (ตัวอย่าง

คำาตอบ  เฟซบุ๊ก  ยูทูบ  กูเกิล)

  • นักเรียนใช้สื่อบริการดังกล่าว 

อยา่งไรบา้ง (ตวัอยา่งคำาตอบ ใชต้ดิตอ่

สื่อสาร  ดูวิดีโอ  ค้นหาข้อมูล)

3. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับบริการบนอินเทอร์เน็ต 

และข้อปฏิบัติในการใช้อินเทอร์เน็ต 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

1 เฟซบุ๊ก 2 ไลน์ 3 ยูทูบ

4 กูเกิล 5 ทวิตเตอร์ 6 ไปรษณีย์

อิเล็กทรอนิกส์

	 การรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างฐานการเรียนรู้	 กระตุ้นอารมณ์ต่ืนเต้น	 สร้างความรู้สึกเชิงบวก	 สนุกสนาน	 

น่าสนใจ	ทำาให้สมองตื่นตัวพร้อมเรียนรู้	ซึ่งมี	2	วิธี	ดังนี้

 วิธีที ่1	 การใช้คำาถามหรือกำาหนดปัญหาที่ผู้เรียนต้องพบในชีวิต

 วิธีที ่2	 ให้ผู้เรียนอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้	 โดยใช้ระบบประสาทสัมผัสรับรู้ข้อมูล	 เรียนรู้ 

	 	 	 จากของจริง	สิ่งใกล้ตัว	ภาพ	บัตรคำา	ฯลฯ	รวมทั้งได้สืบค้นจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ	ด้วยตนเอง

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)

St

ep 1

กระบวนการเรียนรู้ BBL อย่างแท้จริง
ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ 21

GPAS
 Steps

สุดยอดคู่มือครู 4

พิเศษ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู115

 การออกแบบอลักอรทิมึนัน้ควรเขยีนการทำางาน

หลัก ๆ ออกมาก่อน สำาหรับการทำางานย่อย ๆ 

อาจแทรกเข้าไปภายหลังได้

เว็บไซต์แนะนำา

การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน

https://www.krui3.com/content/algorithm/

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

   นกัเรยีนควรดำาเนนิชวีติอยา่งไรเพือ่ใหม้คีวามเปน็อยูอ่ยา่งพอเพยีง

เขียนอัลกอริทึมหลาย ๆ แบบเพื่อนำาไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 115

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4. นักเรียนจับคู่กับเพื่อน คิดวิเคราะห์บัตรคำา
ของขั้นตอนสถานการณ์ตัวอย่างที่กำาหนด 
ดังนี้

 1.  ตื่นนอน

 2.  อาบนำ้า

 3.  แต่งตัว

 4.  กินข้าว

 5.  เรียนหนังสือ

 6.  ซ้อมกีฬา

 7.  ทำางานบ้าน

 8.  อ่านหนังสือ

 9.  เข้านอน

5. นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันจัดลำาดับบัตรคำา 
ตามขัน้ตอนอลักอรทิมึใหถ้กูตอ้ง  ดงัตวัอยา่ง 

เริ่มต้น ซื้อบัตรเข้าสวนสัตว์ ตื่นเช้า

กลับบ้าน แต่งตัว ชมการแสดงสัตว์

เดินทาง เข้านอน จบ

7. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ 
การออกแบบอัลกอริทึม ดังนี้

  • การออกแบบอัลกอริทึมของคอมพิวเตอร์ 
จะคล้ายกับการลำาดับขั้นตอนการทำางานของมนุษย์

เริ่มต้น

ตื่นนอน

อาบนำ้า

แต่งตัว

กินข้าว

เรียนหนังสือ

ซ้อมกีฬา

ทำางานบ้าน

อ่านหนังสือ

เข้านอน

จบ

ตื่นเช้า

แต่งตัว

เดินทาง

ซื้อบัตรเข้าสวนสัตว์

ชมการแสดงสัตว์

กลับบ้าน

เข้านอน

เริ่มต้น

จบ

6. นกัเรียนคดิวเิคราะหข์อ้มลูเก่ียวกับกิจวตัร-
ประจำาวันของตนเอง แล้วนำาข้อมูลมาจัด
ลำาดับขั้นตอนแบบอัลกอริทึม และเขียน 
ลงในกระดาษ ดังตัวอย่าง

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู115

 การออกแบบอลักอรทิมึนัน้ควรเขยีนการทำางาน

หลัก ๆ ออกมาก่อน สำาหรับการทำางานย่อย ๆ 

อาจแทรกเข้าไปภายหลังได้

เว็บไซต์แนะนำา

การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน

https://www.krui3.com/content/algorithm/

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

   นกัเรยีนควรดำาเนนิชวีติอยา่งไรเพือ่ใหม้คีวามเปน็อยู่อย่างพอเพียง

เขียนอัลกอริทึมหลาย ๆ แบบเพื่อนำาไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 115

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4. นักเรียนจับคู่กับเพื่อน คิดวิเคราะห์บัตรคำา
ของขั้นตอนสถานการณ์ตัวอย่างท่ีกำาหนด 
ดังนี้

 1.  ตื่นนอน

 2.  อาบนำ้า

 3.  แต่งตัว

 4.  กินข้าว

 5.  เรียนหนังสือ

 6.  ซ้อมกีฬา

 7.  ทำางานบ้าน

 8.  อ่านหนังสือ

 9.  เข้านอน

5. นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันจัดลำาดับบัตรคำา 
ตามขัน้ตอนอลักอรทิมึใหถ้กูตอ้ง  ดงัตวัอยา่ง 

เริ่มต้น ซื้อบัตรเข้าสวนสัตว์ ตื่นเช้า

กลับบ้าน แต่งตัว ชมการแสดงสัตว์

เดินทาง เข้านอน จบ

7. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ 
การออกแบบอัลกอริทึม ดังนี้

  • การออกแบบอัลกอริทึมของคอมพิวเตอร์ 
จะคล้ายกับการลำาดับขั้นตอนการทำางานของมนุษย์

เริ่มต้น

ตื่นนอน

อาบนำ้า

แต่งตัว

กินข้าว

เรียนหนังสือ

ซ้อมกีฬา

ทำางานบ้าน

อ่านหนังสือ

เข้านอน

จบ

ตื่นเช้า

แต่งตัว

เดินทาง

ซื้อบัตรเข้าสวนสัตว์

ชมการแสดงสัตว์

กลับบ้าน

เข้านอน

เริ่มต้น

จบ

6. นักเรยีนคิดวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกับกิจวัตร-
ประจำาวันของตนเอง แล้วนำาข้อมูลมาจัด
ลำาดับขั้นตอนแบบอัลกอริทึม และเขียน 
ลงในกระดาษ ดังตัวอย่าง

	 สมองจะเกิดการเรียนรู้ทันทีเมื่อประเมินได้ว่า	 เร่ืองที่กำาลังเรียนมีความหมายและสำาคัญต่อการดำาเนินชีวิต	 

ดังน้ัน	 ในการสอนควรให้ผู้เรียนคิดประเมินเพื่อสร้างความหมายของความรู้ในมิติคุณธรรม	 จริยธรรม	 และ 

ค่านิยมหลัก	12	ประการ

	 ผูเ้รียนจะกระตือรอืร้นเมือ่ร่างกายได้เคล่ือนไหว	มสีว่นรว่มในกจิกรรมการเรียนรู้	ทำาใหส้มองพฒันา	มศัีกยภาพ 

ในการคิดมากขึ้น	สมองจะใช้้การคิดหาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง	ๆ 	เพื่อเปรียบเทียบ	จัดกลุ่ม	และสร้างเป็นหลักการ

ของตนเอง	โดยใช้แผนภาพมาช่วยจัดความคิดเหล่านี้ให้เป็นระบบชัดเจน

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing)

St

ep 2

สุดยอดคู่มือครู5

พิเศษ



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 118

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

11.	นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรม	
ให้ตัวละครเล่าเรื่องตามที่ออกแบบไว้	
และประเมินตนเองตามความเป็นจริง
ลงในแบบประเมิน	 แล้วตอบคำาถาม		
ดังตัวอย่าง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

13.	สุ่มผู้แทนนักเรียน	 3-5	 คน	 ออกมา	
นำาเสนอการใช้โปรแกรม	 Scratch		
จากการออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตร	
ประจำาวันของตนเองหน้าชั้นเรียน	
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

12.	นักเรียนร่วมกันสรุปส่ิงที่เข้าใจเป็น
ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 คอมพิวเตอร์จะทำางานตามคำาสั่ง	
หรืออัลกอริทึมที่ กำ าหนด	 ดั งนั้น	
จงึตอ้งออกแบบอัลกอรทิมึใหส้มบรูณ์
เพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำางานได้อย่าง	
มีประสิทธิภาพ	 แล้วจึงพัฒนาเป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/2

   ? 	 นักเรียนมีแนวคิดในการเลา่กจิวตัรประจำาวนัอยา่งไร	เขยีนอลักอริทึม
	 ตามความคิดของตนเอง	แล้วเขียนโปรแกรมด้วย	Scratch
   ? 	 นักเรียนแลกเปลี่ยนกันพิจารณาอัลกอริทึมการเล่ากิจวัตรประจำาวัน
	 ของเพื่อน	หากยังไม่สมบูรณ์	นักเรียนจะแนะนำาเพื่อนอย่างไร

		 3.	 ลากบล็อกคำาสั่ง	 	 มาวางต่อ	

จากนัน้ลากบลอ็กคำาสัง่	 	ในกลุม่รปูรา่ง

มาวางต่อไป	 แล้วแก้ ไขข้อความเป็น	

“กิจกรรมวันนี้”	 แล้วลากบล็อกคำาสั่งต่าง	 ๆ	

มาวางต่อให้สมบูรณ์	ดังภาพ

		 4.	 จะเหน็วา่การเขยีนโปรแกรมใหต้วัละครเลา่กจิวตัรประจำาวนัจะเปน็การ

ลากบล็อกคำาสั่งมาเรียงตามอัลกอริทึมที่ออกแบบไว้	 และเราสามารถเติม	

รายละเอียดย่อย	ๆ	ลงไปได้

		 5.	 เมื่อให้โปรแกรมทำางาน	ตัวละครจะเล่าเรื่องราวตามโปรแกรม

118 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่อง

	 1.		 การออกแบบอัลกอริทึม

	 	    ดี					 	 	 	 	     พอใช้					 	 	     ควรปรับปรุง

	 2.		 การเลือกใช้ปุ่มคำาสั่งต่าง	ๆ	

	 	    ดี					 	 	 	     พอใช้					 	     ควรปรับปรุง

	 3.		 ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม

	 	    ดี							 	 	     พอใช้						 	     ควรปรับปรุง

	 4.		 ความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม

	 	    ดี					 	 	 	     พอใช้						 	     ควรปรับปรุง

	 5.		 การนำาเสนอผลงาน

	 	    ดี							 	 	     พอใช้						 	     ควรปรับปรุง

	 	 	นกัเรยีนแลกเปลีย่นกนัพจิารณาอลักอรทิมึ	การเลา่กจิวตัรประจำาวนั

	 	 	ของเพื่อน	หากยังไม่สมบูรณ์	นักเรียนจะแนะนำาเพื่อนอย่างไร

		 	 		

	 	 		

	 	 		

(ตัวอย่างคำาตอบ  ตรวจสอบว่าเพื่อนเล่ามาแล้วเข้าใจหรือไม่  

หากยังไม่เข้าใจในจุดใดให้เพื่อนเพิ่มรายละเอียดในส่วนนั้น  ๆ  

ซึ่งจะเป็นอัลกอริทึมที่ละเอียดมากขึ้น)

✓

✓

✓

✓

✓

					 	 นักเรียนแลกเปลี่ยนกันพิจารณาอัลกอริทึม	การเล่ากิจวัตรประจำาวัน

	 	 ของเพื่อน	หากยังไม่สมบูรณ์	นักเรียนจะแนะนำาเพื่อนอย่างไร

	 	

	 	

	 	

(ตัวอย่างคำาตอบ  ตรวจสอบว่าเพื่อนเล่ามาแล้วเข้าใจหรือไม่  

หากยังไม่เข้าใจในจุดใดให้เพื่อนเพิ่มรายละเอียดในส่วนนั้น  ๆ  

ซึ่งจะเป็นอัลกอริทึมที่ละเอียดมากขึ้น)

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 118

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

11.	นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรม	
ให้ตัวละครเล่าเรื่องตามที่ออกแบบไว้	
และประเมินตนเองตามความเป็นจริง
ลงในแบบประเมิน	 แล้วตอบคำาถาม		
ดังตัวอย่าง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

13.	สุ่มผู้แทนนักเรียน	 3-5	 คน	 ออกมา	
นำาเสนอการใช้โปรแกรม	 Scratch		
จากการออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตร	
ประจำาวันของตนเองหน้าชั้นเรียน	
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

12.	นักเรียนร่วมกันสรุปส่ิงที่เข้าใจเป็น
ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 คอมพิวเตอร์จะทำางานตามคำาสั่ง	
หรืออัลกอริ ทึม ท่ีกำ าหนด	 ดั งนั้น	
จึงตอ้งออกแบบอลักอรทิมึใหส้มบรูณ์
เพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำางานได้อย่าง	
มีประสิทธิภาพ	 แล้วจึงพัฒนาเป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/2

   ? 	 นกัเรยีนมแีนวคดิในการเลา่กจิวตัรประจำาวนัอยา่งไร	เขยีนอัลกอรทิมึ
	 ตามความคิดของตนเอง	แล้วเขียนโปรแกรมด้วย	Scratch
   ? 	 นักเรียนแลกเปลี่ยนกันพิจารณาอัลกอริทึมการเล่ากิจวัตรประจำาวัน
	 ของเพื่อน	หากยังไม่สมบูรณ์	นักเรียนจะแนะนำาเพื่อนอย่างไร

		 3.	 ลากบล็อกคำาสั่ง	 	 มาวางต่อ	

จากนัน้ลากบลอ็กคำาสัง่	 	ในกลุม่รปูรา่ง

มาวางต่อไป	 แล้วแก้ ไขข้อความเป็น	

“กิจกรรมวันนี้”	 แล้วลากบล็อกคำาสั่งต่าง	 ๆ	

มาวางต่อให้สมบูรณ์	ดังภาพ

		 4.	 จะเหน็วา่การเขยีนโปรแกรมใหต้วัละครเลา่กจิวตัรประจำาวนัจะเปน็การ

ลากบล็อกคำาสั่งมาเรียงตามอัลกอริทึมที่ออกแบบไว้	 และเราสามารถเติม	

รายละเอียดย่อย	ๆ	ลงไปได้

		 5.	 เมื่อให้โปรแกรมทำางาน	ตัวละครจะเล่าเรื่องราวตามโปรแกรม

118 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่อง

	 1.		 การออกแบบอัลกอริทึม

	 	    ดี					 	 	 	 	     พอใช้					 	 	     ควรปรับปรุง

	 2.		 การเลือกใช้ปุ่มคำาสั่งต่าง	ๆ	

	 	    ดี					 	 	 	     พอใช้					 	     ควรปรับปรุง

	 3.		 ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม

	 	    ดี							 	 	     พอใช้						 	     ควรปรับปรุง

	 4.		 ความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม

	 	    ดี					 	 	 	     พอใช้						 	     ควรปรับปรุง

	 5.		 การนำาเสนอผลงาน

	 	    ดี							 	 	     พอใช้						 	     ควรปรับปรุง

	 	 	นกัเรยีนแลกเปลีย่นกนัพจิารณาอลักอรทิมึ	การเลา่กจิวตัรประจำาวนั

	 	 	ของเพื่อน	หากยังไม่สมบูรณ์	นักเรียนจะแนะนำาเพื่อนอย่างไร

		 	 		

	 	 		

	 	 		

(ตัวอย่างคำาตอบ  ตรวจสอบว่าเพื่อนเล่ามาแล้วเข้าใจหรือไม่  

หากยังไม่เข้าใจในจุดใดให้เพื่อนเพิ่มรายละเอียดในส่วนนั้น  ๆ  

ซึ่งจะเป็นอัลกอริทึมที่ละเอียดมากขึ้น)

✓

✓

✓

✓

✓

					 	 นักเรียนแลกเปลี่ยนกันพิจารณาอัลกอริทึม	การเล่ากิจวัตรประจำาวัน

	 	 ของเพื่อน	หากยังไม่สมบูรณ์	นักเรียนจะแนะนำาเพื่อนอย่างไร

	 	

	 	

	 	

(ตัวอย่างคำาตอบ  ตรวจสอบว่าเพื่อนเล่ามาแล้วเข้าใจหรือไม่  

หากยังไม่เข้าใจในจุดใดให้เพื่อนเพิ่มรายละเอียดในส่วนนั้น  ๆ  

ซึ่งจะเป็นอัลกอริทึมที่ละเอียดมากขึ้น)

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)

St
ep 3

	 การนำาหลักการที่สร้างขึ้นไปปฏิบัติ	ลงมือทำา	ลงมือแก้ปัญหา	ทำาให้สมองต่อยอดความรู้ที่มีอยู่เดิม	เกิดความรู้ 

ทีซั่บซอ้นขึน้	ยิง่ปฏบัิติเป็นประจำาจะเกดิความชำานาญ	กลายเป็นความเข้าใจทีค่งทน	ซึง่เรียกว่า	องค์ความรู	้หรือปัญญา

สุดยอดคู่มือครู 6

พิเศษ



สุดยอดคู่มือครู 26

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

   ?  หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม นักเรียนจะมีวิธี

 แก้ปัญหาอย่างไร

    นักพัฒน�เกม เป็นอาชีพที่ทำาหน้าที่คิดและเขียนโปรแกรมเกม
เช่นเดียวกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ นักพัฒนาเกม 
ต้องมีหลายทักษะ เช่น ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการเขียนโปรแกรม 
ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ

อาชีพน่ารู้

รอบรู้ ASEAN

   นกัเรยีนแบง่กลุม่เขยีนโปรแกรมใหต้วัละครทกัทายกนัเป็นภาษา 

ของประเทศในประชาคมอาเซียน ตามที่นักเรียนสนใจ

12

 12. คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง แล้ว

ปรับระยะทางเคลื่อนที่ให้เหมาะสมตามต้องการ จากนั้นทดสอบโปรแกรม

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 426

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14. นักเรียนทดสอบโปรแกรมที่ออกแบบไว้  
จากนั้นประเมินตนเองลงในแบบประเมิน
ตามความเป็นจริง ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/1

การใช้โปรแกรมสร้างตัวละคร สามารถ
นำาไปประยุกต์เป็นสื่อประเภทใด
1 การ์ตูน   2 แผ่นพับ
3 โปสเตอร์  4 รายงาน
เฉลย   1   เหตุผล โปรแกรมสร้างตัวละคร
เป็นการ สร้าง ตัวละคร ใ ห้ เคลื่อ นที่และ 
สื่อสารกัน สามารถนำามาสร้างเป็นการ์ตูน  
หรือนิทานได้

แนวข้อสอบ O-NET

15. นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามหลังการปฏิบัติ
กิจกรรมของโปรแกรมที่ออกแบบไว้ ดังนี้

  • หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียน
โปรแกรม นักเรียนจะมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร 
(ตัวอย่างคำาตอบ วางแผนขั้นตอนการทำางาน
ใหม่)

16. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้

  • การเขยีนโปรแกรมเปน็การสรา้งลำาดบั
ของคำาสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำางาน เพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาด 
ใหต้รวจสอบการทำางานทลีะคำาสัง่ เมือ่พบจดุ
ที่ทำาให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำาการแก้ไข
จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
17. นักเรยีนผลดักนันำาเสนอการเขยีนโปรแกรม

ให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกันตามการ
ออกแบบของตนเอง พรอ้มทัง้บอกเลา่ปญัหา
ที่เกิดขึ้นในขณะฝึกเขียนโปรแกรม เพื่อ
เรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน

18. นักเรียนสอนการออกแบบและการเขียน
โปรแกรมการแก้ปัญหาให้กับเพื่อนที่ยัง 
ใช้งานไม่ถูกต้อง ให้ใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อ
เป็นการแบ่งปันความรู้แก่ผู้อื่นต่อไป

  การเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา

  1. การเปิดเข้าสู่เว็บไซต์ในการเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา 

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง

  2. การใช้บล็อกคำาสั่งต่าง ๆ 

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง

  3. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง

  4. ความถูกต้องของการเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา  

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง

  5.  การนำาเสนอผลงาน  

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง 

        ลงชื่อ  ผู้ประเมิน

 วันที่  เดือน  พ.ศ. 

✓

✓

✓

✓

✓

แบบประเมินก�รเขียนโปรแกรมก�รแก้ปัญห�
ให้ตัวละครสื่อส�รระหว่�งกัน

สุดยอดคู่มือครู 26

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

   ?  หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม นักเรียนจะมีวิธี

 แก้ปัญหาอย่างไร

    นักพัฒน�เกม เป็นอาชีพที่ทำาหน้าที่คิดและเขียนโปรแกรมเกม
เช่นเดียวกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ นักพัฒนาเกม 
ต้องมีหลายทักษะ เช่น ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการเขียนโปรแกรม 
ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ

อาชีพน่ารู้

รอบรู้ ASEAN

   นกัเรยีนแบง่กลุ่มเขยีนโปรแกรมใหต้วัละครทกัทายกนัเป็นภาษา 

ของประเทศในประชาคมอาเซียน ตามที่นักเรียนสนใจ

12

 12. คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง แล้ว

ปรับระยะทางเคลื่อนที่ให้เหมาะสมตามต้องการ จากนั้นทดสอบโปรแกรม

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 426

St
ep 3 ขั้นปฏิบัติ

และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14. นักเรียนทดสอบโปรแกรมที่ออกแบบไว้  
จากนั้นประเมินตนเองลงในแบบประเมิน
ตามความเป็นจริง ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/1

การใช้โปรแกรมสร้างตัวละคร สามารถ
นำาไปประยุกต์เป็นสื่อประเภทใด
1 การ์ตูน   2 แผ่นพับ
3 โปสเตอร์  4 รายงาน
เฉลย   1   เหตุผล โปรแกรมสร้างตัวละคร
เป็นการสร้างตัวละครให้ เคลื่อนท่ีและ 
สื่อสารกัน สามารถนำามาสร้างเป็นการ์ตูน  
หรือนิทานได้

แนวข้อสอบ O-NET

15. นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามหลังการปฏิบัติ
กิจกรรมของโปรแกรมที่ออกแบบไว้ ดังนี้

  • หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียน
โปรแกรม นักเรียนจะมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร 
(ตัวอย่างคำาตอบ วางแผนขั้นตอนการทำางาน
ใหม่)

16. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้

  • การเขยีนโปรแกรมเปน็การสรา้งลำาดบั
ของคำาสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำางาน เพื่อให้ได้
ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาด 
ใหต้รวจสอบการทำางานทลีะคำาสัง่ เมือ่พบจดุ
ที่ทำาให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำาการแก้ไข
จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
17. นกัเรยีนผลดักันนำาเสนอการเขียนโปรแกรม

ให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกันตามการ
ออกแบบของตนเอง พรอ้มทัง้บอกเลา่ปญัหา
ที่เกิดขึ้นในขณะฝึกเขียนโปรแกรม เพื่อ
เรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน

18. นักเรียนสอนการออกแบบและการเขียน
โปรแกรมการแก้ปัญหาให้กับเพื่อนที่ยัง 
ใช้งานไม่ถูกต้อง ให้ใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อ
เป็นการแบ่งปันความรู้แก่ผู้อื่นต่อไป

  การเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา

  1. การเปิดเข้าสู่เว็บไซต์ในการเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา 

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง

  2. การใช้บล็อกคำาสั่งต่าง ๆ 

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง

  3. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง

  4. ความถูกต้องของการเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา  

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง

  5.  การนำาเสนอผลงาน  

     ดี       พอใช้     ควรปรับปรุง 

        ลงชื่อ  ผู้ประเมิน

 วันที่  เดือน  พ.ศ. 

✓

✓

✓

✓

✓

แบบประเมินก�รเขียนโปรแกรมก�รแก้ปัญห�
ให้ตัวละครสื่อส�รระหว่�งกัน

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ (Applying the Communication Skill)

	 การถ่ายทอดความรู้	 ความคิด	 ความรู้สึก	 โดยใช้ภาษา	 แสดงถึงความสามารถในการสื่อสารหรือปัญญา 

ด้านภาษา	 กระบวนการนี้ทำาให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้	 ทัศนคติซึ่งกันและกัน	 ถ้านำาเสนอโดยใช้คอมพิวเตอร์

หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์	ผู้เรียนก็จะได้พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีด้วย

	 การสื่อสารและนำาเสนอเป็นการสร้างอารมณ์เชิงบวกได้อย่างดี	 เมื่อผู้อ่ืนช่ืนชอบผลงานของตน	 ช่ืนชม 

ความสำาเร็จของตน	ผู้เรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ	เกิดแรงบันดาลใจที่จะสร้างสรรค์ผลงานต่อๆ	ไป

St

ep 4

สุดยอดคู่มือครู7

พิเศษ



	 เมื่อสมองของผู้เรียนได้รับการเสริมแรงเชิงบวกอย่างสมำ่าเสมอจากสิ่งที่ทำา	 จะกระตุ้นให้คิดสร้างสรรค์ 

สิ่งที่เป็นประโยชน์เพิ่มขึ้นอีก	หล่อหลอมเป็นนิสัยแห่งการคิดการกระทำาในตัวผู้เรียน	สามารถขยายผลไปสู่สังคมได้	

ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่	21

สุดยอดคู่มือครู 56

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

   เว็บม�สเตอร์ ลักษณะงานเกี่ยวกับการออกแบบพัฒนาเว็บไซต์

ของหนว่ยงาน  ประสานงานกบัฝา่ยตา่ง ๆ  เพือ่ดแูลและปรบัปรงุขอ้มลูเวบ็ไซต ์

ทั้งหมด ประชาสัมพันธ์เว็บไซต์ และจัดทำารายงานสรุปเกี่ยวกับเว็บไซต์

 

   ?  นักเรียนเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีมารยาทหรือไม่ อย่างไร

อาชีพน่ารู้

 วัตถุประสงค์ ใช้บริการบนอินเทอร์เน็ตให้เกิดประโยชน์ได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 1. คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 2. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 3. ปากกา  1 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ 

 นักเรียนเลือกใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต 1 บริการ ได้แก่ e-mail,  

YouTube, facebook, Google Maps แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

 1. นักเรียนเลือกใช้บริการใด

 2. นักเรียนใช้บริการนั้นอย่างไร

 3. นักเรียนใช้บริการนั้นเพื่อประโยชน์อะไร

ใช้อย่างไรให้เกิดประโยชน์กิจกรรมที่ 2.4

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 456

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.4 ใช้อย่�งไรให้

เกิดประโยชน์ โดยนักเรียนเลือกใช้บริการ

บนอินเทอร์เน็ต 1 บริการ ได้แก่ e-mail, 

YouTube, facebook, Google Maps  

ตามที่กิจกรรมกำาหนด จากนั้นเขียนบันทึก 

คำาตอบลงในชิ้นงาน ดังตัวอย่าง 

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 75

 แบบบันทึกก�รใช้บริก�รบนอินเทอร์เน็ต

 1.  นักเรียนเลือกใช้บริการใด 

 2. นักเรียนเลือกใช้บริการนั้นอย่างไร 

  

 3. นักเรียนใช้บริการนั้นเพื่อประโยชน์อะไร 

  

  

 4. นักเรียนเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีมารยาทหรือไม่ อย่างไร

           

       

  

6.  นักเรียนเขียนสรุปความรู้ เรื่อง บริการบนอินเทอร์เน็ต

  

    

    

  

( มีมารยาท  คือ  ใช้ภาษาที่สุภาพ  และมีสติในการใช้อินเทอร์เน็ต

   อยู่เสมอ)

(YouTube)

(เข้าสู่เว็บไซต์  https://www.youtube.com)

(ศึกษาบทเรียนในเรื่องที่ตนเองสนใจ)

(ตัวอย่างคำาตอบ  บริการบนอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มากทั้งในเรื่องการ

ติดต่อสื่อสาร  การใช้งานด้านการศึกษา  แต่ก็ควรใช้งานให้เหมาะสมเพื่อ

จะได้ไม่เกิดโทษตามมา)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/5

แนวข้อสอบ O-NET

ข้อใดเป็นมารยาททั่วไปในการใช้งานบริการบนอินเทอร์เน็ต

1 เจาะเข้าระบบของผู้อื่นเพื่อทำาลายข้อมูล

2 ทำาการเปลี่ยนแปลงข้อมูลของผู้อื่นในทางที่ผิด

3 ไม่ใช้บัญชีของผู้อื่นหรือเครือข่ายอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต

4 ใช้ข้อมูลของผู้อื่นบนอินเทอร์เน็ตโดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของ

เฉลย    3    เหตุผล การไม่เข้าใช้บัญชีของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต ถือว่าเป็นการเคารพ

สิทธิของผู้อื่น

14. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้ 

ร่วมกัน ดังนี้

  • บริการบนอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มาก 

ทั้งในเรื่องการติดต่อสื่อสาร การใช้งานด้าน 

การศึกษา แต่ก็ควรใช้งานให้เหมาะสม เพื่อที่ 

จะได้ไม่เกิดโทษตามมา

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

15. นักเรียนแต่ละคนออกมานำาเสนอแบบบันทึก

การใช้บริการบนอินเทอร์ เน็ตของตนเอง 

หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

16. นักเรียนจัดทำาป้ายความรู้เกี่ยวกับโทษและ

ประโยชน์ของการใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต 

ติดบริเวณหน้าชั้นเรียน เพื่อเผยแพร่ความรู้ 

แก่สมาชิกในโรงเรียน 

สุดยอดคู่มือครู 56

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

   เว็บม�สเตอร์ ลักษณะงานเกี่ยวกับการออกแบบพัฒนาเว็บไซต์

ของหน่วยงาน  ประสานงานกบัฝา่ยตา่ง ๆ  เพือ่ดูแลและปรบัปรงุขอ้มลูเวบ็ไซต์ 

ทั้งหมด ประชาสัมพันธ์เว็บไซต์ และจัดทำารายงานสรุปเกี่ยวกับเว็บไซต์

 

   ?  นักเรียนเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีมารยาทหรือไม่ อย่างไร

อาชีพน่ารู้

 วัตถุประสงค์ ใช้บริการบนอินเทอร์เน็ตให้เกิดประโยชน์ได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 1. คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 2. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 3. ปากกา  1 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ 

 นักเรียนเลือกใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต 1 บริการ ได้แก่ e-mail,  

YouTube, facebook, Google Maps แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

 1. นักเรียนเลือกใช้บริการใด

 2. นักเรียนใช้บริการนั้นอย่างไร

 3. นักเรียนใช้บริการนั้นเพื่อประโยชน์อะไร

ใช้อย่างไรให้เกิดประโยชน์กิจกรรมที่ 2.4

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 456

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.4 ใช้อย่�งไรให้

เกิดประโยชน์ โดยนักเรียนเลือกใช้บริการ

บนอินเทอร์เน็ต 1 บริการ ได้แก่ e-mail, 

YouTube, facebook, Google Maps  

ตามที่กิจกรรมกำาหนด จากนั้นเขียนบันทึก 

คำาตอบลงในชิ้นงาน ดังตัวอย่าง 

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 75

 แบบบันทึกก�รใช้บริก�รบนอินเทอร์เน็ต

 1.  นักเรียนเลือกใช้บริการใด 

 2. นักเรียนเลือกใช้บริการนั้นอย่างไร 

  

 3. นักเรียนใช้บริการนั้นเพื่อประโยชน์อะไร 

  

  

 4. นักเรียนเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีมารยาทหรือไม่ อย่างไร

           

       

  

6.  นักเรียนเขียนสรุปความรู้ เรื่อง บริการบนอินเทอร์เน็ต

  

    

    

  

( มีมารยาท  คือ  ใช้ภาษาที่สุภาพ  และมีสติในการใช้อินเทอร์เน็ต

   อยู่เสมอ)

(YouTube)

(เข้าสู่เว็บไซต์  https://www.youtube.com)

(ศึกษาบทเรียนในเรื่องที่ตนเองสนใจ)

(ตัวอย่างคำาตอบ  บริการบนอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มากทั้งในเรื่องการ

ติดต่อสื่อสาร  การใช้งานด้านการศึกษา  แต่ก็ควรใช้งานให้เหมาะสมเพื่อ

จะได้ไม่เกิดโทษตามมา)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/5

แนวข้อสอบ O-NET

ข้อใดเป็นมารยาททั่วไปในการใช้งานบริการบนอินเทอร์เน็ต

1 เจาะเข้าระบบของผู้อื่นเพื่อทำาลายข้อมูล

2 ทำาการเปลี่ยนแปลงข้อมูลของผู้อื่นในทางที่ผิด

3 ไม่ใช้บัญชีของผู้อื่นหรือเครือข่ายอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต

4 ใช้ข้อมูลของผู้อื่นบนอินเทอร์เน็ตโดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของ

เฉลย    3    เหตุผล การไม่เข้าใช้บัญชีของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต ถือว่าเป็นการเคารพ

สิทธิของผู้อื่น

14. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ เข้าใจเป็นความรู้ 

ร่วมกัน ดังนี้

  • บริการบนอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มาก 

ท้ังในเรื่องการติดต่อสื่อสาร การใช้งานด้าน 

การศึกษา แต่ก็ควรใช้งานให้เหมาะสม เพื่อที่ 

จะได้ไม่เกิดโทษตามมา

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

15. นักเรียนแต่ละคนออกมานำาเสนอแบบบันทึก

การใช้บริการบนอินเทอร์ เน็ตของตนเอง 

หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

16. นักเรียนจัดทำาป้ายความรู้เกี่ยวกับโทษและ

ประโยชน์ของการใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต 

ติดบริเวณหน้าชั้นเรียน เพื่อเผยแพร่ความรู้ 

แก่สมาชิกในโรงเรียน 

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)

St

ep 5

สุดยอดคู่มือครู 8

พิเศษ



ใส่นำ้าในหม้อ วางหม้อบน
เตา หรือใช้
หม้อไฟฟ้า
ต้มนำ้าให้เดือด

นำาบะหมี่
กึ่งสำาเร็จรูป
ใส่ลงในหม้อ
แล้วปิดฝา

ต้มต่ออีก
2 นาที

ใส่นำ้าในกระติก
นำ้าร้อนไฟฟ้า

เสียบปลั๊กไฟ
กระติก
นำ้าร้อนไฟฟ้า 
รอจนนำ้าเดือด

ตั้งทิ้งไว้ 3 นาที

การปรุงบะหมี่กึ่งสำาเร็จรูป
วิธีที่ 2วิธีที่ 1

1

2

4

1 2

3 4

บะหมี่กึ่งสำาเร็จรูป
มีวิธีการปรุงกี่วิธีนะ

นำาบะหมี่
กึ่งสำาเร็จรูป
ใส่ชาม 
เทนำ้าร้อนลงไป 
ปิดฝา

3

การแก้ปัญหา1

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

planning แพลน′ นิง การวางแผน

problem solving พรอบ′ เลิม ซอลฟ′ วิง การแก้ปัญหา

reasoning ร′ี เซินนิง การให้เหตุผล

result ริซัลท′ฺ ผลลัพธ์

• ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำางาน การคาดการณ์ผลลัพธ์  

 จากปัญหาอย่างง่าย (ว 4.2 ป.4/1)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

ก�รแก้ปัญห�

ขั้นตอนการแก้ปัญหา

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

ในการแก้ปัญหา

การออกแบบโปรแกรม

การแก้ปัญหา

สุดยอดคู่มือครู9

พิเศษ

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

	 หนังสือเรียน	 ร�ยวิช�พื้นฐ�น	 วิทย�ศ�สตร์	 เทคโนโลยี	 (วิทย�ก�รคำ�นวณ)	 ชั้นประถมศึกษ�ปีที่	 4	 เล่มนี้	 ได้จัดทำ�ขึ้น 

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

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

กระบวนก�รคิดวิเคร�ะห์ให้กับผู้เรียน	มีทักษะสำ�คัญในก�รค้นคว้�ห�คว�มรู้	มีคว�มส�ม�รถในก�รแก้ปัญห�อย่�งเป็นระบบ

และพัฒน�ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยีให้กับผู้เรียน	ซึ่งสอดคล้องกับก�รเรียนรู้ของสมอง	(Brain	Based	Learning)

ค�ำชี้แจงในกำรใช้หนังสือเรียน
ที่ได้รับกำรออกแบบให้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ของสมอง

เสริมสร้�งก�รเรียนรู้และก�รคิด

เชิงระบบ	โดยใช้		Infographic	

อินโฟกราฟิกอินโฟกราฟิก

เป็นเป้�หม�ยในก�รพัฒน�ผู้เรียน	ที่ผู้เรียน

จะได้รับและปฏิบัติได้ในหน่วยก�รเรียนรู้นี้

ตัวชี้วัดตัวชี้วัด

เป็นหัวข้อที่ผู้เรียนจะได้เรียน

ในหน่วยก�รเรียนรู้นี้

เป็นคำ�ศัพท์ภ�ษ�ต่�งประเทศที่น่�รู้	

เพื่อสร้�งเสริมคว�มส�ม�รถในด้�นทักษะ

ก�รใช้ภ�ษ�

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้



 อินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มากมาย ทำาให้การติดต่อสื่อสารสะดวกมากขึ้น 

สามารถค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว การแลกเปลี่ยนความคิดทำาได้ง่ายขึ้น 

นอกจากนี้ยังมีผู้นำาอินเทอร์เน็ตมาใช้ในงานด้านการศึกษา ด้านธุรกิจ  

และเกิดเทคโนโลยีต่าง ๆ ขึ้นอีกมากมาย เช่น

 1.	 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์	(Electronic	mail)

  ในอดีตการสื่อสารข้อความต่าง ๆ  นิยมใช้จดหมาย เมื่อมีอินเทอร์เน็ต

ทำาให้สามารถเขียนจดหมายได้ง่ายขึ้น ไม่ต้องเขียนลงกระดาษ เพียงแต่ 

พิมพ์ข้อความแล้วส่งได้ทันที นอกจากนี้ยังสามารถแนบภาพหรือไฟล์อื่น ๆ 

ไปกับจดหมายหรือข้อความได้

ภาพที่ 2.28  การส่งจดหมาย
ทางไปรษณีย์

ภาพที่ 2.29  การติดต่อสื่อสาร
    โดยใช้คอมพิวเตอร์

บริการบนอินเทอร์เน็ต

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 49

สุดยอดคู่มือครู 10
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  ก�รออกแบบอัลกอริทึม

อัลกอริทึมของคอมพิวเตอร์คล้ายกับ
ลำาดับขั้นตอนการทำางานของมนุษย์ เช่น 

กิจวัตรประจำาวันของนักเรียน 
มีลำาดับการทำา ดังนี้ 

 คอมพิวเตอร์จะทำางานตามคำาสั่งหรือ
อัลกอริทึมที่กำาหนด  การให้คอมพิวเตอร์ทำางานใด
อย่างถูกต้องนั้นต้องออกแบบอัลกอริิทึมให้สมบูรณ์ 

แล้วจึงพัฒนาเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
หากทำางานผิดพลาดหรือมีส่วนใดที่ทำางานไม่สมบูรณ์ 

เราสามารถปรับปรุงอัลกอริทึมนี้ได้ แล้วจึงแก้ไข
โปรแกรมต่อไป

ตื่นเช้า

ตื่นเช้า

เริ่มต้น

แต่งตัว

ไปโรงเรียน

กลับบ้าน

ทำาการบ้าน

เข้านอน

จบ

1 2 3

4 5 6

แต่งตัว ไปโรงเรียน

กลับบ้าน ทำาการบ้าน เข้านอน
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ครบต�มตัวช้ีวัดและส�ระก�รเรียนรู้

แกนกล�ง	 กลุ ่มส�ระก�รเ รียนรู ้

วิทย�ศ�สตร์	 (ฉบับปรับปรุง	 พ.ศ.	

2560 ) 	 ต�มหลักสูตรแกนกล�ง 

ก�รศึกษ�ข้ันพื้นฐ�น	 พุทธศักร�ช	 

2551	 เหม�ะสมกับระดับชั้นของ 

ผู้เรียน

เนื้อหาเนื้อหา

นำ�เสนอเนื้อห�ให้เข้�ใจง่�ย

โดยใช้		Infographic	

InfographicInfographic



1. จากตัวอย่างที่ผ่านมา จงบอกจำานวนครั้งของด่านที่ต้องผ่าน
2. มีเส้นทางที่สั้นกว่านี้หรือไม่ ถ้ามี ทำาไมจึงไม่เลือกเส้นทางนั้น

คำ�ถ�มสำ�คัญ

	วัตถุประสงค์	 เสนอวิธีการคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่ายได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ภาพลูกบาศก์ 4 ภาพ ที่มีสีต่างกัน ได้แก่ สีแดง สีเหลือง สีฟ้า 

  และสีเขียว

 3. สีแดง  1 แท่ง

 4. สีเหลือง  1 แท่ง

 5. สีฟ้า  1 แท่ง

 6. สีเขียว  1 แท่ง

 7. ปากกา  1 ด้าม

	 4.	 แกป้ญัห�	ทดลองเดนิเขา้ไปแตล่ะเสน้ทาง โดยเสน้ทางทีเ่ลอืกเปน็ ดงันี้

	 5.	 ทดสอบและประเมินผล พบว่าเส้นทางนี้เสียค่าใช้จ่าย 10 หน่วย 

ซึ่งน้อยกว่าเส้นทางอื่น ๆ จึงเลือกพาเดินตามเส้นทางนี้

3 4 6 5

1 2 8 4

2 1 3 3

1 7 1 2

5 3 6 1

ลูกบาศก์กิจกรรมที่ 1.4
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นำ�เสนอปัญห�	หรือคำ�ถ�ม	หรือโจทย์

ก่อนเรียนรู้	เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน 

มีคว�มใฝ่รู้	ใฝ่เรียน	แล้วสืบสอบ 

ห�คำ�ตอบของคำ�ถ�ม

ค�าถามส�าคัญค�าถามส�าคัญ

นำ�เสนอกิจกรรมให้ผู ้เรียนบูรณ�ก�ร

ระหว่�งคว�มรู้กับก�รฝึกปฏิบัติ	พัฒน�

ทักษะด้�นก�รคิดและก�รใช้เทคโนโลยี

สร้�งคว�มรู ้ด ้วยตัวผู ้ เรียนเอง	 และ

ประเมินต�มตัวชี้วัดประจำ�หน่วย

ก�รเรียนรู้

กิจกรรมกิจกรรม

นำ�เสนอสื่อก�รเ รียนรู ้ประเภทวัสดุ

อุปกรณ์และเครื่องมือที่ใช้ในก�รปฏิบัติ

ต�มกิจกรรมที่กำ�หนด

วัสดุอุปกรณ์วัสดุอุปกรณ์

วิธีก�ร	กระบวนก�ร	หรือสิ่งที่ผู้เรียนได้

จ�กก�รปฏิบัติกิจกรรม

วัตถุประสงค์วัตถุประสงค์



   ?  ถ้าลูกบาศก์สีแดงและสีเหลืองต้องอยู่ติดกันเสมอ จะเรียงได้กี่แบบ

   ?  ถ้ามีลูกบาศก์ 3 ลูก จะเรียงได้กี่แบบ

   ?  ถ้ามีลูกบาศก์ 5 ลูก จะเรียงได้กี่แบบ

	วิธีปฏิบัติ	

 นักเรียนลองนำาลูกบาศก์ 4 ลูก ที่มีสีต่างกันดังภาพ มาเรียงต่อกัน

จะมีวิธีเรียงได้กี่แบบ โดยปฏิบัติตามขั้นตอนการแก้ปัญหา ดังนี้ 

 1. ระบุปัญหา 

  โจทย์ต้องการอะไร

 2. รวบรวมข้อมูล

  เราทราบอะไรมาบ้าง

 3. วางแผนการแก้ปัญหา 

  เราจะแก้ปัญหานี้อย่างไร

 4. แก้ปัญหา 

  ทดลองวาดภาพและระบายสี แล้วเรียงไม่ให้ซ้ำากัน

 5. ทดสอบและประเมินผล

  มีวิธีอื่นนอกจากวิธีที่นักเรียนเรียงอีกหรือไม่

การแก้ปัญหา 17

สุดยอดคู่มือครู 12
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นำ�เสนอคำ�ถ�มที่ใช้ในก�รอภิปร�ย	เพื่อขย�ย

ประสบก�รณ์และสรุปคว�มรู้	ซึ่งเป็นคำ�ตอบ

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

คว�มรู้ให้ผู้เรียนได้ต่อยอดก�รเรียนรู้

ค�าถามหลังท�ากิจกรรมค�าถามหลังท�ากิจกรรม

แสดงขั้นตอนก�รปฏิบัติกิจกรรม

เพื่อห�คำ�ตอบของคำ�ถ�ม

วิธีปฏ ิบัติวิธีปฏ ิบัติ

วิธีปฏิบัติ



เด็กควรรู้

   ?  ความเจริญก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทำาให้มนุษย์

 ในอดีตกับปัจจุบันแตกต่างกันในเรื่องใดอีกบ้าง

   สมาร์ตโฟน (Smart phone) คือ โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่สามารถใช้

โทรออกรับสายและยังมีแอปพลิเคชันให้ใช้งานมากมาย สามารถรองรับ 

การใชง้านบนอินเทอรเ์นต็ผา่น WiFi และสามารถใชง้านโซเชยีลเน็ตเวริก์ เชน่ 

LINE, YouTube, facebook, Twitter โดยสามารถปรับแต่งลูกเล่นได้ 

ตามตอ้งการ มรีะบบสมัผสัและกลอ้งถา่ยภาพทีม่คีวามละเอยีดสงู มกีารออกแบบ

ที่สวยงาม ทันสมัย

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 33

       การใชง้านบนเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์ เชน่  facebook,  LINE

    เมือ่พบเหน็สิง่ผดิปกต ิหรอืมบีคุคลทีไ่มน่า่ไวว้างใจ คนแปลกหนา้ 

    ที่ไม่รู้จักมาทัก หรือคุยเพื่อนัดเจอ อย่าหลงเชื่อง่าย ๆ ควร 

    บันทึกไว้เป็นหลักฐานแล้วปรึกษาผู้ปกครอง
ปลอดภัย
ไว้ก่อน

 เครือข่ายสังคมออนไลน์มีให้เลือกใช้ได้มากมาย และสามารถใช้ได้ง่าย

แต่การใช้งานหรือการพิมพ์ข้อความต่าง ๆ ลงไปนั้นเราต้องเคารพในสิทธิ

ของผู้อื่นด้วย เช่น ไม่สร้างข้อความเท็จแล้วส่งให้ผู้อื่น ไม่กระทำาการใด ๆ 

ให้ผู้อื่นเดือดร้อนเสียหาย ไม่นำาข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่นมาเผยแพร่

ภาพที่ 2.32  บริการบนเฟซบุ๊กสำาหรับการติดต่อสื่อสาร

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 452
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ปลอดภัยไว้ก่อนปลอดภัยไว้ก่อน

นำ�เสนอข้อพึงปฏิบัติและพึงระวัง 

ท่ีให้ผู้เรียนรู้จักระมัดระวังในก�ร

ปฏิบัติกิจกรรมต่�ง	 ๆ	 และก�ร

ดำ�เนินชีวิต	 โดยสอดแทรกหัวข้อ 

ที่สัมพันธ์กับเรื่องที่เรียน

นำ�เสนอคว�มรู้เพิ่มเติมจ�กเนื้อห�

ที่เกี่ยวข้องในบทเรียน	เพื่อขย�ยคว�มรู้

ของผู้เรียน

เด็กควรรู้เด็กควรรู้



  4.2	 บริการแปลภาษา คลิกเมาส์เลือกแปลภาษา แล้วเลือกภาษา

ทีต่อ้งการแปล จากนัน้ทดลองพมิพข์อ้ความทีต่อ้งการแปล จะปรากฏคำาแปล

ออกมา

เว็บไซต์แนะนำา

ประโยชน์ของอินเทอร์เน็ต

http://www.csmju.jowave.com/cs100_v2/lesson4-6.html

ความรู้รอบโลก

    facebook, YouTube, Google และ LINE ที่นิยมกันทั่วโลก 

ไม่สามารถใช้งานบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ประเทศจีนได้ เพราะเหตุผล

ดา้นความปลอดภยัของประชากร แตป่ระเทศจีนได้สรา้งเวบ็ไซตท์ีมี่การใชง้าน

เหมือนกบัเวบ็ไซตท์ีไ่ด้รบัความนิยมทัว่โลก เชน่ renren, youku, Baidu และ 

WeChat

4.2

ภาพที่ 2.35  บริการแปลภาษาของ Google
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จำานวน (ใบ)
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ขวดนำ้าใช้ได้
ขนาดใหญ่

ขวดนำ้าใช้ได้
ขนาดเล็ก

ขวดนำ้า
ใช้ไม่ได้

8
12

42

30

ชนิดของ
ขวดนำ้า

 เมื่อต้องการนำาเสนอข้อมูล เราสามารถทำาได้หลายลักษณะ เช่น  

การบอกเล่า ทำาเอกสาร รายงาน โปสเตอร์สำาหรับนำาเสนอ หรือใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของงานและเทคโนโลยีที่เรามี

รอบรู้ ASEAN

   นักเรียนสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตเก่ียวกับจำานวนประชากร 
ของประเทศตา่ง ๆ  ในประชาคมอาเซยีน จากน้ันนำาขอ้มูลทีไ่ดม้าจดัการนำาเสนอ 
ในรูปแบบแผนภูมิ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

   วทิย�กร ทำางานเกีย่วกบัการนำาเสนอขอ้มลูความรูใ้หแ้กผู่เ้ขา้รับฟงั
ได้เข้าใจ คล้อยตาม และปฏิบัติตาม โดยใช้สื่อหลายรูปแบบ ทั้งอุปกรณ์ 
เทคโนโลยี และซอฟต์แวร์นำาเสนอต่าง ๆ

อาชีพน่ารู้

แผนภูมิแท่ง  แสดงชนิดของขวดนํ้าทิ้งที่เก็บได้ในโรงเรียน

ขวดนำ้าใช้ได้
ขนาดกลาง

66 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
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อาชีพน่ารู้อาชีพน่ารู้

นำ�เสนอคว�มรู ้สำ�คัญเกี่ยวกับอ�ชีพ 

ต่�ง	 ๆ	 เพื่อเป็นแนวท�งเลือกประกอบ

อ�ชีพในอน�คต

นำ�เสนอเนื้อห�และคว�มรู ้ 

อันเป็นส�กล	 เพ่ือให้ผู ้เรียน 

มีจิตสำ�นึกในคว�มเป็นพลโลก

ความรู้รอบโลกความรู้รอบโลก



 การออกแบบอลักอรทิมึนัน้ควรเขยีนการทำางาน

หลัก ๆ ออกมาก่อน สำาหรับการทำางานย่อย ๆ 

อาจแทรกเข้าไปภายหลังได้

เว็บไซต์แนะนำา

การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน

https://www.krui3.com/content/algorithm/

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

   นกัเรยีนควรดำาเนนิชวีติอยา่งไรเพือ่ใหม้คีวามเปน็อยูอ่ยา่งพอเพยีง

เขียนอัลกอริทึมหลาย ๆ แบบเพื่อนำาไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 115

รอบรู้ ASEAN

   นกัเรยีนคน้หาขอ้มลูเกีย่วกบัสถานทีท่อ่งเทีย่วในประชาคมอาเซยีน 

ประเทศที่นักเรียนสนใจ พร้อมอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลที่นักเรียนศึกษา 

   ?  นักเรียนเลือกข้อมูลจากเว็บไซต์ของหน่วยงานใด ด้วยเหตุผลใดบ้าง

 วัตถุประสงค์ เลือกค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 1. คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 2. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 3. ปากกา  1 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ 

 นักเรียนค้นหาข้อมูลบน

อินเทอร์เน็ตเกี่ยวกับจังหวัด 

ของตนเอง  แล้วนำ าข้อมูล 

ในประเด็นที่นักเรียนสนใจ 

มาเรยีบเรยีงขอ้ความประมาณ  

10 บรรทัด นำาภาพมาติดหรือ 

วาดภาพประกอบ และอ้างอิง 

แหลง่ทีม่าของขอ้มลูทีน่กัเรยีน

ศึกษา

ใครน่าเชื่อถือกิจกรรมที่ 2.3
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นำ�เสนอหัวข้อเร่ืองท่ีให้ผู้เรียนส�ม�รถ

ค้นห�ข้อมูลหรือส�รสนเทศเพิ่มเติม 

ในเรื่องที่เรียนจ�กเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง

เว็บไซต์แนะน�าเว็บไซต์แนะน�า

นำ�เสนอกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด

เชื่อมโยงก�รดำ�เนินชีวิตคว�มเป็นอยู่อย่�ง

พอเพียง	จ�กคว�มรู้และก�รปฏิบัติกิจกรรม

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียงสร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

นำ�เสนอกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนสืบค้น	สืบสอบเร่ืองร�ว

ของประเทศในกลุ่มอ�เซียนท่ีเกี่ยวข้องกับหัวข้อเร่ือง 

ที่ศึกษ�	เพื่อสร้�งคว�มเข้�ใจอ�เซียน

รอบรู้อาเซียนรอบรู้อาเซียน



กล่องของฉัน

 การสร้างกล่องกระดาษวิธีการหนึ่ง คือ นำากระดาษมาพับเป็นกล่อง 

โดยการออกแบบกระดาษและตัดกระดาษเพื่อพับ ทำาได้หลายวิธีดังตัวอย่าง 

ในภาพ

 1. นักเรียนคิดว่ามีวิธีการตัดกระดาษและพับกระดาษด้วยวิธีอื่น ๆ อีก 

หรือไม่ ลองเขียนวิธีการของนักเรียน

 2. หากนักเรียนต้องการสร้างกล่องสำาหรับใส่ดินสอ นักเรียนจะออกแบบ 

ให้มีขนาดเท่าใด

 3. นักเรียนทดลองสร้างชิ้นงาน แล้วออกมานำาเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

ให้กับเพื่อน ๆ

โครงงานสร้างสรรค์

การแก้ปัญหา 27

   ?  หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม นักเรียนจะมีวิธีแก้ไข
 ข้อผิดพลาดอย่างไร

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

   อยา่เปดิคอมพวิเตอรท์ิง้ไวถ้า้ไมใ่ชง้าน  ตดิตัง้ระบบลดกระแสไฟฟา้
เข้าเครื่องเมื่อพักการทำางาน จะประหยัดไฟได้ร้อยละ 35-40 และถ้าหาก 
ปิดหน้าจอทันทีเมื่อไม่ใช้งาน จะประหยัดไฟได้ร้อยละ 60

 จากกิจกรรมที่ผ่านมาจะเห็นว่าการเขียนโปรแกรมทำาได้ง่าย ๆ  

โดยการวางลำาดับความคิด หรือลำาดับคำาสั่ง แล้วเลือกคำาสั่งที่เกี่ยวข้อง 

มาวางในพื้นที่โปรแกรม หรือพื้นที่เขียนสคริปต์

 โปรแกรมที่เขียนไว้เราสามารถบันทึกเก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 

โดยการเลือกเมนู ไฟล์ โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งย่อย  ๆ ออกมา จากนั้น 

เลือกคำาสั่ง บันทึกเป็น แล้วตั้งชื่อไฟล์เก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์

126 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

สุดยอดคู่มือครู 16

พิเศษ

นำ� เสนอกิจกรรมโครงง�นสร ้ �งสรรค	์ 

เพื่อฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนก�รทำ�ง�น

คว�มคิดสร้�งสรรค์	 ก�รแก้ปัญห�	 และ 

ก�รร่วมมือทำ�ง�นเป็นทีม

โครงงานสร้างสรรค์โครงงานสร้างสรรค์

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

นำ�เสนอคว�มรู้ในก�รปลูกฝัง

จิตสำ�นึกของผู้เรียนให้รู้จัก

อนุรักษ์และรักษ�สิ่งแวดล้อม



ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔

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  

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนาวุฒิ ประกอบผล

website : www.iadth.com

รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ

อาจารย์ดวงใจ จันทะเสน

อาจารย์เสาวศักดิ์ ผาสุข

ดร.ชวนพบ เอี่ยวสานุรักษ์

ดร.ชัชญาภา วัฒนธรรม

ผู้เรียบเรียง

ผู้ตรวจ

บรรณาธิการ

ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

สงวนลิขสิทธิ์ 

สำานักพิมพ์ บริษัทพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

พ.ศ. ๒๕๖๒

พิมพ์ครั้งที่ ๒ จำานวน ๒๐,๐๐๐ เล่ม

หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน วิทยาศาสตร์

เทคโนโลยี ( วิทยาการคำานวณ)

* โปรแกรมและเว็บไซต์ที่อ้างถึงเป็นชื่อผลิตภัณฑ์เครื่องหมายการค้าและเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทนั้นๆ ตามกฎหมาย



	 หนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	 วิทยาศาสตร์	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการคำานวณ)	 ชั้นประถมศึกษา	

ปีที่	 4	 ได้จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง	กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	2560)	ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	2551		

เพื่อส่งเสริมการเรียนการสอนและวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร	 โดยมี

เนื้อหาเกี่ยวกับการแก้ปัญหา	 เครือข่ายคอมพิวเตอร์	 การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์	 และ	

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้สอนและผู้เรียน	 หนังสือเล่มนี้จึงนำาเสนอเนื้อหาที่ทันสมัย		

ให้ความรู้พื้นฐานสำาหรับการใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูลและใช้ซอฟต์แวร์ต่าง	 ๆ	 ซึ่งเป็นพื้นฐาน

สำาคัญในการใช้เป็นเครื่องมือบูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น	ๆ 	มีกิจกรรมและคำาถามพัฒนาการคิด	

ที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน	 ดังนั้น	 การใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและตอบคำาถามตามขั้นตอน	

ที่กำาหนดไว้	นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย	หากใช้งาน

ไม่สะดวกอาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้	สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่างซอฟต์แวร์ประยุกต์ในหนังสือ	

อาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามรุ่นของอุปกรณ์ที่นำามาใช้งาน

	 ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า	 หนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	 วิทยาศาสตร์	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการ

คำานวณ)	จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง	มีทักษะการแก้ปัญหา	มีความคิด

สร้างสรรค์	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้	 และทำางานบูรณาการร่วมกับกลุ่มสาระ

การเรียนรู้อื่น	ๆ	ซึ่งเป็นรากฐานสำาคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป

	 สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ	(พว.)

ค�ำน�ำ



	 หนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	 วิทยาศาสตร์	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการคำานวณ)	 ชั้นประถมศึกษา	

ปีที่	 4	 ได้จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง	กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	2560)	ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	2551		

เพื่อส่งเสริมการเรียนการสอนและวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร	 โดยมี

เนื้อหาเกี่ยวกับการแก้ปัญหา	 เครือข่ายคอมพิวเตอร์	 การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์	 และ	

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้สอนและผู้เรียน	 หนังสือเล่มนี้จึงนำาเสนอเนื้อหาที่ทันสมัย		

ให้ความรู้พื้นฐานสำาหรับการใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูลและใช้ซอฟต์แวร์ต่าง	 ๆ	 ซึ่งเป็นพื้นฐาน

สำาคัญในการใช้เป็นเครื่องมือบูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น	ๆ 	มีกิจกรรมและคำาถามพัฒนาการคิด	

ที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน	 ดังนั้น	 การใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและตอบคำาถามตามขั้นตอน	

ที่กำาหนดไว้	นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย	หากใช้งาน

ไม่สะดวกอาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้	สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่างซอฟต์แวร์ประยุกต์ในหนังสือ	

อาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามรุ่นของอุปกรณ์ที่นำามาใช้งาน

	 ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า	 หนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	 วิทยาศาสตร์	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการ

คำานวณ)	จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง	มีทักษะการแก้ปัญหา	มีความคิด

สร้างสรรค์	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้	 และทำางานบูรณาการร่วมกับกลุ่มสาระ

การเรียนรู้อื่น	ๆ	ซึ่งเป็นรากฐานสำาคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป

	 สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ	(พว.)
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สุดยอดคู่มือครู 4

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

การแก้ปัญหา1

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

planning แพลน′ นิง การวางแผน

problem solving พรอบ′ เลิม ซอลฟ′ วิง การแก้ปัญหา

reasoning ร′ี เซินนิง การให้เหตุผล

result ริซัลท′ฺ ผลลัพธ์

• ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำางาน การคาดการณ์ผลลัพธ์  

 จากปัญหาอย่างง่าย (ว 4.2 ป.4/1)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

ก�รแก้ปัญห�

ขั้นตอนการแก้ปัญหา

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

ในการแก้ปัญหา

การออกแบบโปรแกรม

การแก้ปัญหา

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

  สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ใส่นำ้าในหม้อ วางหม้อบน
เตา หรือใช้
หม้อไฟฟ้า
ต้มนำ้าให้เดือด

นำาบะหมี่
กึ่งสำาเร็จรูป
ใส่ลงในหม้อ
แล้วปิดฝา

ต้มต่ออีก
2 นาที

ใส่นำ้าในกระติก
นำ้าร้อนไฟฟ้า

เสียบปลั๊กไฟ
กระติก
นำ้าร้อนไฟฟ้า 
รอจนนำ้าเดือด

ตั้งทิ้งไว้ 3 นาที

การปรุงบะหมี่กึ่งสำาเร็จรูป
วิธีที่ 2วิธีที่ 1

1

2

4

1 2

3 4

บะหมี่กึ่งสำาเร็จรูป
มีวิธีการปรุงกี่วิธีนะ

นำาบะหมี่
กึ่งสำาเร็จรูป
ใส่ชาม 
เทนำ้าร้อนลงไป 
ปิดฝา

3

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นักเรียนสำารวจปัญหาของตนเอง เลือกมา 1 ปัญหา แล้ววิเคราะห์เลือก 

วิธีการแก้ปัญหาที่ได้ เขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาและออกแบบโปรแกรม 

การแกปั้ญหาของตนเอง  โดยใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร์  แลว้นำาเสนอหนา้ชัน้เรียน

  คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้ ง ใ จ  เ พี ย ร พ ย า ย า ม 

ในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง 

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก 

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้สื่ ออย่ าง 

เหมาะสม บนัทึกความรู้ วเิคราะห ์สรุปเป็น

องค์ความรู้ สามารถนำาไปใช้ในชี วิต 

ประจำาวันได้

จุดประกายโครง
งา

น
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 นักเรียนมีวิธีการปรุงบะหมี่กึ่งสำาเร็จรูปวิธีใดอีกบ้าง
วิธีการของนักเรียนดีอย่างไร

 ในชีวิตของนักเรียนจะพบปัญหาที่แตกต่างกัน ปัญหาต่าง ๆ  อาจมาจาก

สิ่งที่พบรอบตัว ความอยากรู้อยากเห็นหรือการกำาหนดคำาถามของนักเรียน

ก็ได้เช่นกัน ปัญหาแต่ละปัญหาอาจมีวิธีแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับ

การใช้เหตุผลในการตัดสินใจ หรือการเลือกวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคน

	 ตัวอย่�ง การปรุงบะหมี่กึ่งสำาเร็จรูป

 การปรุงบะหมี่กึ่งสำาเร็จรูปเพื่อรับประทาน การแก้ปัญหานี้สามารถ

ถ่ายทอดความคิดเป็นข้อความได้ ดังนี้

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ใส่นำ้าในหม้อ

วางหม้อบนเตา หรือใช้หม้อไฟฟ้า

ต้มนำ้าให้เดือด

นำาบะหมี่กึ่งสำาเร็จรูปใส่ลงในหม้อ

แล้วปิดฝา

ต้มต่ออีก 2 นาที

ใส่นำ้าในกระติกนำ้าร้อนไฟฟ้า

เสียบปลั๊กไฟกระติกนำ้าร้อนไฟฟ้า

รอจนนำ้าเดือด

นำาบะหมี่กึ่งสำาเร็จรูปใส่ชาม

เทนำ้าร้อนลงไป ปิดฝา

ตั้งทิ้งไว้ 3 นาที

วิธีที่ 1 วิธีที่ 2

ภาพความคิด การปรุงบะหมี่กึ่งสำาเร็จรูป
โดยใช้หม้อไฟฟ้า

ภาพความคิด การปรุงบะหมี่กึ่งสำาเร็จรูป
โดยใช้กระติกนำ้าร้อนไฟฟ้า

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 46

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การเล่นเกม OX

1. นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพซองบะหมี่ 

กึ่งสำาเร็จรูป แล้วร่วมกันสนทนา โดย 

ตอบคำาถาม ดังนี้

  • สิ่งที่นักเรียนสังเกตคืออะไร 

 (ซองบะหมี่กึ่งสำ�เร็จรูป)

  • นักเรียนรับประทานบะหมี่

 กึ่งสำาเร็จรูปบ่อยหรือไม ่

 (ไม่บ่อย/เป็นประจำ�)

  • บะหมี่กึ่งสำาเร็จรูปต้องผ่านขั้นตอน

ใดจึงจะรับประทานได้ (ตัวอย่�งคำ�ตอบ 

วิธีก�รต้ม)

  • นกัเรียนตม้บะหมีก่ึง่สำาเร็จรูปโดยใช้

วิธีใดบ้าง (ตัวอย่�งคำ�ตอบ ต้มโดยใช้ 

นำ้�ร้อนจ�กกระติกนำ้�ร้อนไฟฟ้� ต้มโดยใช้ 

เต�แก๊ส)

  • นั ก เ รี ย น มี วิ ธี ก า ร ป รุ ง บ ะ ห มี่  

กึ่งสำาเร็จรูปวิธีใดอีกบ้าง และวิธีการ 

ของนักเรียนดีอย่างไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  

ต้มโดยใช้เต�ไมโครเวฟ เพร�ะมีคว�ม

สะดวก ง่�ย และรวดเร็ว)

2. นักเรียนร่วมกันฟังคำาอธิบายเพิ่มเติม

เกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะใน 

การแก้ปัญหาว่าแต่ละปัญหาอาจมีวิธีการ

แก้ปัญหาที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับการใช้

เหตุผลในการตัดสินใจ หรือการเลือก 

วิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคน

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3. นักเ รียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

ข้อมูลเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา จากหนังสือเรียนหรือ

แหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

instant noodle (อิน′ สเทินทฺ นูด′ เดิล) บะหมี่กึ่งสำาเร็จรูป

English talk



สุดยอดคู่มือครู7

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

   ?  วิธีการที่นักเรียนเสนอวิธีใดดีที่สุด เพราะเหตุใด

 2. หากนักเรียนต้องการหา

ผลบวกของตวัเลข 34 + 79 + 128 

+ 256 + 1,024 นักเรียนมีวิธี 

การหาคำาตอบกี่วิธี  แต่ละวิธี  

คิดอย่างไร

	วัตถุประสงค์	 บอกลำาดับขั้นตอนแนวทางการแก้ปัญหาที่สนใจได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ปากกา  1 ด้าม

	วิธีปฏิบัติ

 นักเรียนเขียนลำ าดับของ 

การทำากิจกรรม ดังนี้

 1. นักเรียนมีวิธีการใดบ้าง

ในการชงนม อธิบาย 2-3 วิธี

ฝึกลำาดับความคิดกิจกรรมที่ 1.1

   ?  วิธีใดที่ทำาให้นักเรียนหาคำาตอบได้รวดเร็ว ถูกต้องแม่นยำามากที่สุด

การแก้ปัญหา 7

accuracy (แอค′ คิวราซี) ความแม่นยำา

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์กิจกรรม 

ที ่1.1 ฝกึลำาดบัความคดิ บอกวธิกีารชงนม 

เป็นลำาดับขั้นตอนมา 2-3 วิธี ดังตัวอย่าง

วิธีที่ 1 วิธีที่ 2

7. นกัเรียนร่วมกนัคดิวิเคราะห์เกีย่วกบัวธีิการคำานวณหาผลบวกของตัวเลข

ดังกล่าว โดยตอบคำาถาม ดังนี้ 

  • วิธีใดหาคำาตอบได้รวดเร็วและมีความถูกต้องแม่นยำามากที่สุด  

เพราะอะไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ เลือกวิธีที่ 1 เพร�ะเป็นก�รแสดงข้ันตอน 

วิธีก�รคำ�นวณในแต่ละหลักอย่�งชัดเจน  มีโอก�สคำ�นวณผิดพล�ดได้น้อย)

5. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับวิธี

การชงนม โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • วิธีการท่ีนักเรียนเสนอวิธีใดดีที่สุด 

เพราะเหตุใด (ตัวอย่�งคำ�ตอบ วิธีที่ 2 

เพร�ะส่วนผสมจะละล�ยเข้�กันเร็วกว่�)

6. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์คำานวณหา

ผลบวกของตัวเลข 34 + 79 + 128 +  

256 + 1,024 ว่ามีวิธีการคิดหาคำาตอบ 

ได้กี่วิธี และแต่ละวิธีมีวิธีการคิดอย่างไร  

ดังตัวอย่าง

 วิธีที่ 1

 1,024 
+

 256

 1,280 
+

 128

 1,408 
+

 79

 1,487 
+

 34

 1,521

วิธีที่ 2

(34 + 79) + (128 + 256) + (1,024)

= 113 + 384 + 1,024

= 1,521

เริ่มต้น

ตักนมผงใส่แก้ว

เติมนำ้าร้อน

คนส่วนผสมให้เข้ากัน

จบ

เริ่มต้น

เติมนำ้าร้อนใส่แก้ว

ตักนมผงใส่ในแก้ว
ที่มีนำ้าร้อน

คนส่วนผสมให้เข้ากัน

จบ

English talk
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 ก�รแก้ปัญห�	 (problem	 solving) เป็นการค้นหาคำาตอบ หาวิธี

แกป้ญัหาหรอืทำางานนัน้ใหส้ำาเรจ็ โดยเริม่จากการกำาหนดคำาถามเกีย่วกบัปญัหา

นั้นว่าเราจะแก้ปัญหาหรือทำางานนั้นให้สำาเร็จได้อย่างไร

 ก�รให้เหตุผล	 (reasoning) เป็นการคิดและอธิบายความคิดออกมา

เป็นแผนงาน สำาหรับการแก้ปัญหานั้นเราอาจเสนอวิธีการแก้ปัญหา 

โดยการถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นข้อความ ซึ่งแสดงวิธีการแก้ปัญหา 

ออกมาเป็นลำาดับขั้น ทำาให้มองเห็นวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน  

โดยแต่ละขั้นจะต้องพิจารณาเงื่อนไขหรือเหตุผลประกอบด้วย

 การเลือกวิธีการแก้ปัญหาทุกปัญหานั้น นักเรียนควรพิจารณาเงื่อนไข 

ให้ครบทุกกรณี สำาหรับแนวทางการแก้ปัญหานั้น นักเรียนอาจนำาเครื่องมือ

ต่าง ๆ ที่มีอยู่มาช่วยได้เช่นกัน วิธีการแก้ปัญหาวิธีหนึ่งอาจเหมาะกับเพื่อน 

แต่อาจไม่เหมาะกับตัวนักเรียนก็ได้เช่นกัน

	 ตัวอย่�ง การวัดความกว้างและความยาวของห้องเรียน

ภาพที่ 1.1  บรรยากาศภายในห้องเรียน

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 48

8. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

การเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยตอบ

คำาถาม ดังนี้

  • การเลือกวิธีการแก้ปัญหาควร

พิจารณาอย่างไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  

ควรพิจ�รณ�เงื่อนไขของปัญห�ให้ครบ

ทุกกรณี)

  • นักเ รียนจะมีแนวทางในการ 

แก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นอย่างไร (ตัวอย่�ง 

คำ � ต อ บ  เ ลื อ ก วิ ธี ก � ร แ ก้ ปั ญ ห � ใ ห้  

เหม�ะสมกับปัญห�ที่สุด อ�จนำ�เคร่ืองมือ

ต่�ง ๆ ที่มีอยู่ม�ช่วยในก�รแก้ปัญห� 

เพื่อให้แก้ปัญห�นั้นได้สำ�เร็จ)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

แนวข้อสอบ O-NET

ถ้านักเรียนมีเงินไม่พอเป็นค่ารถกลับบ้าน ไม่ควรใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา

1 ขึ้นแท็กซี่แล้วเก็บเงินปลายทาง  2 โทรศัพท์เพื่อขอความช่วยเหลือ

3 นอนรอที่ป้ายรถประจำาทาง   4 ยืมเงินคนแถวนั้นกลับบ้าน

เฉลย    3    เหตุผล ก�รอยู่ในที่ส�ธ�รณะคนเดียวอ�จเกิดอันตร�ยแก่บุคคลนั้นได้

จึงควรขอคว�มช่วยเหลือเพื่อจะได้ไม่เกิดปัญห�ต�มม�ในภ�ยหลัง
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 หากตอ้งการวดัความยาว การประมาณดว้ยสายตาจะทำาใหม้ขีอ้ผดิพลาด

อยูม่าก การวดันัน้ตอ้งมเีครือ่งมอืวดัทีเ่หมาะสม เพือ่ใหไ้ดค้า่การวดัทีถ่กูตอ้ง 

โดยเครื่องมือสำาหรับการวัดมีหลายชนิด เช่น ไม้บรรทัด สายวัด ตลับเมตร

 หากเลือกใช้ไม้บรรทัดในการวัด นักเรียนอาจต้องวัดเป็นระยะ ๆ  

ตามความยาวของไม้บรรทัด แล้วนำาค่าที่ได้มารวมกัน ค่าการวัดที่ได้อาจมี

ความผิดพลาดได้เช่นกัน หากเลือกใช้สายวัดจะวัดได้สะดวกมากขึ้น หรือ

หากใช้ตลับเมตรจะวัดได้สะดวกรวดเร็วและแม่นยำามากขึ้น ซึ่งการเลือกใช้

เครื่องมือใดนั้น นักเรียนต้องพิจารณาเงื่อนไขด้วย

เว็บไซต์แนะนำา

เทคนิคการแก้ปัญหา

https://www.gotoknow.org/posts/173580

ภาพที่ 1.2  เครื่องมือสำาหรับวัด

การแก้ปัญหา 9

  9. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา 
การวัดความกว้างและความยาวของห้องเรียน 
โดยใช้เคร่ืองมือช่วยให้สามารถวัดได้รวดเร็ว 
และแม่นยำา ได้แก่

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

 จากนั้นนักเรียนช่วยกันจำาแนกการใช้งานท่ี
เหมาะสมของเครื่องมือแต่ละชนิด แล้วอธิบาย 
ดังนี้

  • ไมบ้รรทัด (ตวัอย�่งคำ�ตอบ  ใชวั้ดคว�มกว�้ง 
และคว�มย�วของสมุด)

  • สายวัด (ตัวอย่�งคำ�ตอบ ใช้วัดสัดส่วนของ
ร่�งก�ย)

  • ตลบัเมตร (ตวัอย�่งคำ�ตอบ  ใชวั้ดคว�มกว้�ง 
และคว�มย�วของกระด�นหน้�ช้ันเรียน คว�มกว้�ง
ของห้องเรียน)

10. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับการเลือก
เครื่องมือเพื่อวัดห้องเรียน โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • นกัเรียนจะเลือกใชไ้มบ้รรทดัวดัความกวา้ง  
และความยาวของห้องเรียนหรือไม่ เพราะเหตุใด 
(ตัวอย่�งคำ�ตอบ ไม่ เพร�ะไม้บรรทัดมีคว�มย�ว
ในก�รวัดในระยะสั้น ๆ  ไม่เหม�ะกับก�รวัดในระยะ
ย�ว ๆ จะเสียเวล�ในก�รนำ�ค่�ในก�รวัดม�รวมกัน 
และอ�จเกิดข้อผิดพล�ดได้)

  • นักเรียนจะเลือกใช้สายวัดวัดความกว้าง
และความยาวของห้องเรียนหรือไม ่ เพราะเหตุใด 
(ตัวอย่�งคำ�ตอบ  ไม่  เพร�ะส�ยวัดไม่เหม�ะสมกับ
ก�รวัดคว�มกว้�งและคว�มย�วของห้องเรียน  
ถึงจะมีค่�ก�รวัดที่ระยะย�ว ๆ แต่ก็ทำ�ให้เกิดคว�ม
ผิดพล�ดได้ ถ้�วัดส�ยวัดหย่อน ค่�ที่ได้ก็จะไม่มี
คว�มแม่นยำ�)

  • นกัเรียนจะใชต้ลบัเมตรวดัความกว้างและ
ความยาวของห้องเรียนหรือไม่ เพราะเหตุใด 
(ตัวอย่�งคำ�ตอบ ใช้ เพร�ะเป็นเครื่องมือที่  
เหม�ะสมในก�รวัดระยะย�ว ๆ มีคว�มสะดวกและ
มีคว�มแม่นยำ�ในก�รวัด)

11. นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอดเกีย่วกบั
การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ดังนี้

  • การแก้ปัญหาควรพิจารณาเง่ือนไขของ
ปญัหาใหค้รบทกุดา้น โดยเลอืกวธีิการแกปั้ญหา
ไดอ้ยา่งเหมาะสม อาจใชเ้ครือ่งมอืตา่ง ๆ  มาชว่ย
ในการแก้ปัญหา

ไม้บรรทัด

สายวัด

ตลับเมตร

การเลือกใช้เครื่องมือในข้อใดมีความเหมาะสมกับปัญหามากที่สุด

1 ไม้บรรทัด : วัดความกว้าง Ö ความยาวของห้องเรียน

2 ไม้โปรแทรกเตอร์ : วัดมุมของรูปสามเหลี่ยม

3 ตลับเมตร : วัดเส้นรอบวงของแก้วนำ้า

4 สายวัด : วัดการสร้างกำาแพงบ้าน

เฉลย     2     เหตุผล  ไม้โปรแทรกเตอร์ใช้วัดคว�มย�วกับองศ�  ที่วัดมุมเป็นองศ�ได้

ทั้งซ้�ยและขว�ของไม้บรรทัด

แนวข้อสอบ O-NET
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 • เส้นทางในเมือง เป็นเส้นทางตรงระหว่างบ้านกับโรงเรียน มีการจราจร

   หนาแน่น ผู้คนมักใช้ในการเดินทางเป็นหลัก

 • เส้นทางนอกเมือง  เป็นเส้นทางเลี่ยงจากชุมชน ระยะทางค่อนข้างไกล

   แต่การจราจรไม่หนาแน่น

เส้นทางนอกเมือง

เส้นทางในเมือง

บ้าน

โรงเรียน

	ตอนที่				1	 สถานการณ์สมมุติ

	วัตถุประสงค์	 หาแนวทางการแก้ปัญหาที่สนใจได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ปากกา  1 ด้าม

	วิธีปฏิบัติ

 นักเรียนสังเกตภาพเส้นทางการไปโรงเรียน 2 เส้นทาง แล้วตอบคำาถาม

ใครจะไปถึงโรงเรียนก่อนกันกิจกรรมที่ 1.2

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 410

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.2 ใครจะไป

ถงึโรงเรยีนกอ่นกนั ตอนที ่1 สถานการณ์

สมมุติ โดยสังเกตภาพเส้นทางการไป

โรงเรียน 2 เส้นทาง ซ่ึงเป็นเส้นทาง 

ในเมืองกับเส้นทางนอกเมือง ตามที่

กำาหนด แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • นักเรียนมีวิธีเดินทางไปโรงเรียนวิธี

ใดบ้าง (ตัวอย่�งคำ�ตอบ เดินไปโรงเรียน  
ถี บ จั ก ร ย � น  ผู้ ป ก ค ร อ ง ขั บ ร ถ ไ ป ส่ ง  
โดยส�รรถประจำ�ท�ง)

  • วิ ธี เดินทางวิ ธี ใดรวดเ ร็วที่ สุ ด  

เพราะเหตุใด (ตัวอย่�งคำ�ตอบ ผู้ปกครอง
ขับรถไปส่ง เพร�ะย�นพ�หนะเดินท�ง 
ได้รวดเร็วและไม่ต้องจอดรับนักเรียน 
หล�ยคน)

  • วิธี เดินทางวิ ธี ใดประหยัดที่ สุด 

เพราะเหตุใด (ตัวอย่�งคำ�ตอบ เดิน 
ไปโรงเรียน เพร�ะไม่เสียค่�ใช้จ่�ยในก�ร
เดินท�ง)

  • วิ ธี เดินทางวิธีใดปลอดภัยที่สุด 

เพราะเหตุใด (ตัวอย่�งคำ�ตอบ ผู้ปกครอง
ขับรถไปส่ง เพร�ะผู้ปกครองดูแลระหว่�ง 
ก�รเดินท�งไปโรงเรียน)

  • หากวันนี้นักเรียนตื่นเช้า นักเรียน 

จะเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธีใด และ

เลือกเส้นทางใด เพราะเหตุใด (ตัวอย่�ง
คำ�ตอบ  ถีบจักรย�นไปโรงเรียนและเลือก
เส้นท�งนอกเมือง เพร�ะเล่ียงสถ�นก�รณ์ 
รถติด)

  • หากวันนี้นักเรียนต่ืนสาย นักเรียน

จะเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธีใด และ

เลือกเส้นทางใดจึงจะไปถึงโรงเรียนได้ 

ทันเวลา เพราะเหตุใด (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  
ให้ผู้ปกครองขับรถไปส่งและเลือกเส้นท�ง 
นอกเมือง เพร�ะรวดเร็วและก�รจร�จร 
ไมต่ดิขดัหรอืไมห่น�แน่นเท�่เสน้ท�งในเมอืง)

route (รูท) เส้นทาง

traffic (แทรฟ′ ฟิค) การจราจร

community (คะมิว′ นิที) ชุมชน

English talk
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   ?  นักเรียนพบปัญหาใดบ้างในการเดินทางไปโรงเรียน

   ?  นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหานั้นอย่างไร

 1. นักเรียนมีวิธีเดินทางไปโรงเรียนวิธีใดบ้าง เช่น เดินไปโรงเรียน 

  โดยสารรถประจำาทางไปโรงเรียน บอกมาหลาย ๆ วิธี

 2. วิธีเดินทางวิธีใดรวดเร็วที่สุด เพราะเหตุใด

  วิธีเดินทางวิธีใดประหยัดที่สุด เพราะเหตุใด

  วิธีเดินทางวิธีใดปลอดภัยที่สุด เพราะเหตุใด

 3. หากวันนี้นักเรียนตื่นเช้า นักเรียนจะเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธีใด 

   และเลือกเส้นทางใด เพราะเหตุใด

 4. หากวันนี้นักเรียนตื่นสาย นักเรียนจะเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธีใด  

  และเลือกเส้นทางใดจึงจะไปถึงโรงเรียนได้ทันเวลา เพราะเหตุใด

	ตอนที่				2	 สถานการณ์จริง

	วัตถุประสงค์	 ประยุกต์ใช้แนวทางการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ปากกา  1 ด้าม

	วิธีปฏิบัติ

 1. นักเรียนสำารวจเส้นทางการเดินทางจากบ้านไปโรงเรียนของตนเอง

แล้วอธิบายระยะทาง และสภาพของแต่ละเส้นทาง

 2. นักเรียนวางแผนการเดินทางไปโรงเรียนให้ทันเวลา โดยคำานึงถึง

ความรวดเร็ว ประหยัด ปลอดภัย และเหมาะสมกับสภาพของตนเอง

การแก้ปัญหา 11
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ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.2 ใคร 

จะไปถึงโรงเรียนก่อนกัน ตอนท่ี 2 

สถานการณ์จริง ดังนี้

 13.1  นักเ รียนสำารวจเส้นทางการ 

เดนิทางจากบา้นไปโรงเรียนของตนเอง 

แล้วอธิบายระยะทางและสภาพของ

แต่ละเส้นทาง

 (ตัวอย่�งคำ�ตอบ

 เส้นท�งที่  1 เป็นเส้นท�งตรงระหว่�ง 

บ้�นกับโรงเรียน มีก�รจร�จรหน�แน่น 

ระยะท�งประม�ณ 1 กิโลเมตร

 เส้นท�งที่ 2 เป็นเส้นท�งเล่ียงจ�กชุมชน

ก�รจร�จรไม่หน�แน่น ระยะท�งประม�ณ 

2 กิโลเมตร)

 13.2  นักเรียนวางแผนการเดินทาง 

ไปโรงเรียนให้ทันเวลา โดยคำานึงถึง 

ความรวดเร็ว ประหยัด ปลอดภัย  

และเหมาะสมกับสภาพของตนเอง 

(ตัวอย่�งคำ�ตอบ เลือกวิธีก�รเดินท�ง

โดยให้ผู้ปกครองไปส่ง ใช้เส้นท�งที่ 1 

เพร�ะระยะท�งใกล้กว่�เส้นท�งที่ 2)

14. นักเ รียนร่วมกันคิดวิ เคราะห์และ

อภิปรายผลหลังการปฏิบัติกิจกรรม  

ตอนที่ 2 สถานการณ์จริง โดยตอบ

คำาถาม ดังนี้

  • นักเรียนพบปัญหาใดบ้างในการ

เดินทางไปโรงเรียน (ตัวอย่�งคำ�ตอบ 

รถติด  ก�รจร�จรหน�แน่น)

  • นกัเรียนมวีธีิแกป้ญัหานัน้อยา่งไร 

(ตัวอย่�งคำ�ตอบ ใช้เส้นท�งไปโรงเรียน

เส้นท�งอ่ืน เพื่อหลีกเลี่ยงรถติด หรือ 

เริ่มออกเดินท�งจ�กบ้�นแต่เช้�)

ข้อใดไม่ใชว่ิธีในการแก้ปัญหาการทำางานอย่างมีเหตุผล

1 ใช้ความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มที่

2 เลือกวิธีแก้ปัญหาทันทีตามความถนัดของตนเอง

3 คิดนอกกรอบประสบการณ์และความชำานาญที่เรามีอยู่ 

4 ให้ความสำาคัญกับทุกความคิดหรือทุกวิธีแก้ปัญหาเท่า ๆ กัน 

เฉลย    2    เหตุผล  เพร�ะก�รคิดห�วิธีแก้ปัญห�ต้องใช้คว�มคิดสร้�งสรรค์อย่�งเต็มที่  ห�วิธ ี

ที่แตกต่�งและหล�กหล�ย  พย�ย�มคิดนอกกรอบ  ให้คว�มสำ�คัญกับวิธีก�รแก้ปัญห�แต่ละวิธี 

เท่� ๆ  กัน  แล้วเลือกวิธีก�รที่เหม�ะสมกับปัญห�

แนวข้อสอบ O-NET
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 ปัญหาบางปัญหาต้องพิจารณาให้รอบคอบหรือคาดการณ์ผลลัพธ์ 

ที่จะเกิดขึ้น การแก้ปัญหาด้วยวิธีที่แตกต่างกัน หรือสถานะเริ่มต้นที่ 

แตกต่างกันจะทำาให้ผลลัพธ์ที่ได้แตกต่างกันไปด้วย

 เกม OX เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นเขียนตารางขนาด 3  3 บนกระดาษ 

โดยมีผู้เล่น 2 คน คนหนึ่งเขียน  อีกคนหนึ่งเขียน  ลงในช่องของตาราง

ที่ไม่ซ้ำ�กัน โดยสลับกันเขียน หากฝ่ายใดเขียน  หรือ  ติดกัน 3 ตัวได้ก่อน 

ฝ่ายนั้นจะเป็นฝ่ายชนะ

	 ตัวอย่�ง

 การเล่นเกมนี้ หากนักเรียนต้องการเล่นให้ชนะ นักเรียนจะต้องเขียน  

 หรือ  ให้เรียงต่อกันได้ก่อนที่คู่แข่งของนักเรียนจะทำาได้ก่อน ดังนั้น

นักเรียนต้องคาดเดาสิ่งที่คู่แข่งของนักเรียนกำาลังคิดด้วย

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 1

คนที่ 2 คนที่ 1 คนที่ 2 ชนะ

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 412

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15. สุม่ผู้แทนนกัเรียนออกมาหนา้ชัน้เรียน 

2 คน แต่ละคนเขียนตารางขนาด 

3 Ö 3 บนกระดาน โดยจะให้แข่งกัน 

เล่นเกม OX คนหนึ่งเขียน O อีกคน

เขียน X ลงในช่องตารางที่ไม่ซำ้ากัน  

โดยสลับกันเขียน หากฝ่ายใดเขียน O 

หรือ X ติดกัน 3 ตัวได้ก่อน ฝ่ายนั้น 

จะเป็นฝ่ายชนะไป โดยสลับกันเริ่ม

คนละเกม เพื่อน ๆ  ในชั้นเรียนร่วมกัน

ดูวิธีการเล่นของผู้แทนนักเรียน 2 คน 

หน้าชั้นเรียน

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เกม OX หรือมีชื่อเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า เกมทิก-แทก-โท (Tic-Tac-Toe)
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

   ?  ในการเล่นเกม OX ฝ่ายที่เล่นก่อนหรือหลังจะได้เปรียบหรือ
 เสียเปรียบอย่างไร
   ?  ในการเล่นเกม OX เป็นไปได้หรือไม่ที่เขียนเต็มทุกช่องแล้วยังไม่มีผู้ชนะ
   ?  เกม OX สามารถเพิ่มช่องได้หรือไม่ และจะเพิ่มอย่างไร

	วัตถุประสงค์	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การคาดการณ์

    ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่ายได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ปากกา  1 ด้าม

	วิธีปฏิบัติ	

 นักเรียนเล่นเกม OX กับเพื่อน โดยครั้งแรกให้เพื่อนเริ่มเล่นก่อน

และครั้งที่ 2 นักเรียนเริ่มเล่นก่อน 

เล่นเกม OXกิจกรรมที่ 1.3

การแก้ปัญหา 13

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

16. นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนปฏิบัติกิจกรรม 

ที่ 1.3 เล่นเกม OX โดยครั้งแรกให้เพื่อน 
เร่ิมเล่นก่อน และคร้ังที่ 2 นักเรียนเป็น 
ฝ่ายเร่ิมเล่นก่อน จากนั้นตอบคำาถามลงใน
ชิ้นงาน ดังตัวอย่าง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะforecast (ฟอร์′ คาสทฺ) คาดการณ์

winner (วิน′ เนอร์) ผู้ชนะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/1

18. นักเรียนแต่ละคู่ออกมาเล่าผลการเล่นเกม 
OX ให้เพื่อน ๆ ฟังหน้าชั้นเรียน เพื่อ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

17. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้

  • ปัญหาบางปัญหาต้องพิจารณาให้
รอบคอบ ศึกษาเง่ือนไขของปัญหาให้ครบ 
โดยใช้เหตุผลมาประกอบในการตัดสินใจ
เลือกวิธีหรือเคร่ืองมือในการแก้ปัญหา 
ได้อย่างเหมาะสม

สำ�หรับ
ครูผู้สอน

	 		 		 	 ในการเล่นเกม	OX	 ฝ่ายที่เล่นก่อนหรือหลังจะได้เปรียบหรือ

	 	 	 		เสียเปรียบอย่างไร	

	 	 	 		

	 	 	 	 	 ในการเล่นเกม	 OX	 เป็นไปได้หรือไม่ที่เขียนเต็มทุกช่องแล้ว

	 	 	 		ยังไม่มีผู้ชนะ	

	 	 		 		เกม	OX	สามารถเพิ่มช่องได้หรือไม่	และจะเพิ่มอย่างไร

	 	 	 		

ครัง้ที ่1

ครัง้ที ่2

	 	 	 	 	 										(ฝ่ายที่เริ่มเล่นก่อนได้เปรียบ	

เนื่องจากได้วางแผนก่อน)

(เป็นไปได้)

(เพิ่มได้	โดยทำาตาราง	4×4	หรือ		5×5		หรือเพิ่มจำานวนตามที่ต้องการ)

19. นั ก เ รี ย น นำ า ค ว า ม รู้ ท่ี ไ ด้ ไ ป ส ร้ า ง เ ก ม 
การแก้ปัญหาแล้วนำามาทดลองให้เพื่อน 
ในชั้ น เ รียนเล่น  เ พ่ือส่ ง เส ริมการคิด 
แก้ปัญหาต่อไป 

English talk
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ขั้นตอนก�รแก้ปัญห�

     ปัญหาบางปัญหาสามารถแก้ปัญหาด้วยวิธีการง่าย ๆ สำาหรับปัญหา 
ที่มีความซับซ้อนมากข้ึน การวางแผนการแก้ปัญหาเป็นข้ันตอน จะทำาให้ 
การแก้ปัญหานั้นมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยขั้นตอนการแก้ปัญหาทำาได้ ดังนี้

1

2

3

4

5

ระบุปัญหา เป็นการทำา 
ความเข้าใจเกี่ยวกับ

ปัญหาว่าต้องการอะไร 
โจทย์ต้องการ

ทราบอะไร

รวบรวมข้อมูล 
เป็นการรวบรวมข้อมูล 

นำาความรู้ที่มีอยู่
หรือหาความรู้เพิ่มเติม

มาแก้ปัญหานั้น              

แก้ปัญหา เป็น
การเริ่มแก้ปัญหา
ตามวิธีการที่เลือก

ทดสอบและ
ประเมินผล เป็น

การตรวจสอบผลลัพธ์
ที่ได้ว่าสามารถ

แก้ปัญหาที่ต้องการ
ได้หรือไม่

วางแผนการแก้ปัญหา 
เป็นการวางแผน 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ซึ่งอาจมีได้หลายวิธี โดย
เลือกวิธีการท่ีเหมาะสม

กับสถานการณ์ของ
ตนเอง

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 414

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบันทึกการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

ในการแก้ปัญหา

1. นกัเรียนร่วมกนัสนทนาจากประสบการณ์
เดิม โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • ก่อนที่นักเรียนจะลงมือแก้ปัญหา
นักเรียนทำาอย่างไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  
ห�ท่ีม�หรือส�เหตุของปัญห� ห�วิธีก�ร 
แ ก้ ปั ญ ห � ห รื อ ก � ร ร ว บ ร ว ม ข้ อ มู ล ก � ร 
แก้ปัญห�ว่�มีวิธีก�รแก้ปัญห�วิธีใดบ้�ง  
และเลือกวิธีก�รแก้ปัญห�)

  • หลังจากท่ีนักเรียนลงมือแก้ปัญหา
แล้วนักเรียนทำาอย่างไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ 
ต ร ว จ ส อ บ ผ ล ลั พ ธ์ ห รื อ ป ร ะ เ มิ น ผ ล ว่ �
ส�ม�รถแก้ปัญห�ได้หรือไม่)

2. นัก เ รียนร่วมกันศึกษาขั้นตอนการ 
แก้ปัญหาแล้วอธิบายความเข้าใจ โดยส่ง
ผู้แทนนักเรียน 1 คน ออกมาเขียนเป็น
ภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3. นกัเรียนศกึษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มลู
เกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหา จาก
หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ
อย่างหลากหลาย

สถานการณ์

เดก็ชายบอยปกรณ์ยนือยูท่ี่ป้ายรถประจำาทางเพือ่รอรถกลบับ้านในตอนเยน็ ซ่ึงไม่มคีนรู้จัก 
แต่เด็กชายบอยปกรณ์ลืมกระเป๋าเงินไว้ที่โรงเรียน

การกระทำาของเด็กชายบอยปกรณ์อยู่ในขั้นตอนใดของการแก้ปัญหา
1 ระบุปัญหา        2 แก้ปัญหา
3 ตรวจสอบปัญหา       4 วางแผนการแก้ปัญหา
เฉลย   1   เหตุผล ก�รระบุปัญห� เป็นก�รทำ�คว�มเข้�ใจเกี่ยวกับปัญห�ว่�ต้องก�รอะไร วิเคร�ะห ์
ปัญห�หรือคว�มต้องก�รของปัญห�ว่�มีปัญห�อะไร

แนวข้อสอบ O-NET

ขั้นตอนการแก้ปัญหา

5. ทดสอบและประเมินผล

4. แก้ปัญหา

3. วางแผนการแก้ปัญหา

2. รวบรวมข้อมูล

1. ระบุปัญหา
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 การแก้ปัญหานี้อาจทำาได้ตามขั้นตอน ดังนี้

 1.	 ระบุปัญห� โจทย์ต้องการให้พาเด็กเดินทางผ่านด่านไปให้เสีย

ค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด โดยห้ามเดินในแนวทแยงหรือแนวเฉียง

 2.	 รวบรวมข้อมูล สิ่งที่โจทย์ให้มา คือ ทางเข้าของเด็ก ทางออกไป

ยังจรวด และค่าใช้จ่ายในการเดินผ่านด่านแต่ละด่าน

	 3.	 ว�งแผนก�รแก้ปัญห� นักเรียนจะพาเด็กเดินเข้าไปอย่างไร ซึ่งเดินได้

หลายวิธี หลายเส้นทาง แต่ละเส้นทางมีค่าใช้จ่ายต่างกัน นักเรียนอาจทดลองเดิน 

เข้าไปในด่านที่เสียเงินน้อยที่สุดก่อน แล้วพิจารณาว่าเป็นไปตามเงื่อนไขหรือไม่

	 ตัวอย่�ง พาเด็กน้อยไปขึ้นจรวด

 เด็กคนหนึ่งจะเดินทางผ่านด่านไปขึ้นจรวดที่อยู่อีกด้านหนึ่ง แต่ 

การเดินทางนั้นจะต้องเสียค่าใช้จ่ายตามที่กำาหนดในตาราง นักเรียนจะหา 

เส้นทางที่พาเด็กเดินผ่านไปได้อย่างไรโดยให้เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด และ 

การเดินทางนั้นจะต้องเดินทางขึ้นหรือลง ไปทางซ้ายหรือขวา ไม่สามารถ 

เดินทางในแนวทแยงหรือแนวเฉียงได้

3 4 6 5

1 2 8 4

2 1 3 3

1 7 1 2

5 3 6 1
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4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน  

แ ต่ ล ะ ก ลุ่ ม ร่ ว ม กั น อ่ า น แ ล ะ คิ ด

วิเคราะห์ตัวอย่างปัญหา นักเรียน 

จะหาเส้นทางท่ีพาเด็กเดินทางผ่านด่าน

ไปขึ้นจรวดได้อย่างไรให้เสียค่าใช้จ่าย

น้อยที่สุด และการเดินทางไม่สามารถ

เดนิทางในแนวทแยงหรือแนวเฉยีงได ้

โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • ปัญหาของสถานการณ์ดังกล่าว 

คืออะไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  วิธีก�รพ�เด็ก

เดินท�งผ่�นด่�นไปข้ึนจรวดได้อย่�งไร 

โ ด ย เ สี ย ค่ � ใ ช้ จ่ � ย ใ น ก � ร เ ดิ น ท � ง 

น้อยที่สุด)

  • ปัญหาดังกล่าวอยู่ในขั้นตอนใด

ของขั้นตอนการแก้ปัญหา (ตัวอย่�ง 

คำ�ตอบ  ขั้นระบุปัญห�)

  • ขัน้รวบรวมขอ้มลูจากสถานการณ ์

คือส่วนใด (ตัวอย่�งคำ�ตอบ จ�กสิ่งที่

โจทย์ให้ม� คือ ท�งเข้�ของเด็ก ท�งออก

ไปยังจรวด และค่�ใช้จ่�ยในก�รเดินท�ง 

ผ่�นด่�นแต่ละด่�น)

  • ขัน้วางแผนการแกปั้ญหามวีธีิการ

อย่างไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ   อ�จทดลอง

เดินเข้�ไปในด�่นทีเ่สยีเงนิน้อยทีส่ดุกอ่น 

แล้วพิจ�รณ�ว่�เป็นไปต�มที่ เงื่อนไข

กำ�หนดหรือไม่)

  • ขั้นแก้ปัญหาของสถานการณ์  

เปน็อยา่งไร (ตวัอย�่งคำ�ตอบ   ก�รทดลอง 

เดินไปแต่ละเส้นท�งที่ว�งแผนเอ�ไว้  

แ ล้ ว เ ลื อ ก เ ส้ น ท � ง ที่ เ สี ย ค่ � ใ ช้ จ่ � ย 

น้อยที่สุดต�มที่เงื่อนไขกำ�หนด)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

แนวทแยง คือ เส้นตรงที่ลากใน 

แนวเอียงจากจุดหนึ่งถึงอีกจุดหนึ่ง 

หรือเสน้ตรงทีล่ากจากมมุหนึง่ไปยงั

มุมตรงข้าม

  • ขั้นทดสอบและประเมินผลของ

สถานการณ์เป็นอย่างไร  (ตัวอย่�ง 

คำ�ตอบ เมื่อได้ทำ�ก�รทดสอบ จะพบ 

เส้นท�งที่เสียค่�ใช้จ่�ยในก�รเดินท�ง

น้อยกว่�เส้นท�งอ่ืน  จึงได้ตัดสินใจใน

ก�รเลือกเส้นท�งดังกล่�ว)
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

1. จากตัวอย่างที่ผ่านมา จงบอกจำานวนครั้งของด่านที่ต้องผ่าน
2. มีเส้นทางที่สั้นกว่านี้หรือไม่ ถ้ามี ทำาไมจึงไม่เลือกเส้นทางนั้น

คำ�ถ�มสำ�คัญ

	วัตถุประสงค์	 เสนอวิธีการคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่ายได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ภาพลูกบาศก์ 4 ภาพ ที่มีสีต่างกัน ได้แก่ สีแดง สีเหลือง สีฟ้า 

  และสีเขียว

 3. สีแดง  1 แท่ง

 4. สีเหลือง  1 แท่ง

 5. สีฟ้า  1 แท่ง

 6. สีเขียว  1 แท่ง

 7. ปากกา  1 ด้าม

	 4.	 แกป้ญัห�	ทดลองเดนิเขา้ไปแตล่ะเสน้ทาง โดยเสน้ทางทีเ่ลอืกเปน็ ดงันี้

	 5.	 ทดสอบและประเมินผล พบว่าเส้นทางนี้เสียค่าใช้จ่าย 10 หน่วย 

ซึ่งน้อยกว่าเส้นทางอื่น ๆ จึงเลือกพาเดินตามเส้นทางนี้

3 4 6 5

1 2 8 4

2 1 3 3

1 7 1 2

5 3 6 1

ลูกบาศก์กิจกรรมที่ 1.4

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 416

5. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์และแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอย่างปัญหา  

โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • จากตัวอยา่งทีผ่่านมา จงบอกจำานวน

ครั้งของด่านที่ต้องผ่าน (ตัวอย่�งคำ�ตอบ 

6 ครั้ง)

  • มีเส้นทางที่สั้นกว่านี้หรือไม่ ถ้ามี 

ทำาไมจึงไม่เลือกเส้นทางนั้น (ตัวอย่�ง 

คำ�ตอบ ไม่มี  เพร�ะเส้นท�งเดินอ่ืน ๆ  

จ ะ เ สี ย ค่ � ใ ช้ จ่ � ย ม � ก แ ล ะ ก � ร เ ดิ น ท � ง 

จะไม่เป็นไปต�มที่เงื่อนไขกำ�หนดไว้)

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันคิดวิเคราะห์

กจิกรรมที ่1.4 ลกูบาศก ์กำาหนดลกูบาศก ์

4 ลูก แต่ละลูกจะมีสีต่างกัน ถ้าต้องการ

นำาลูกบาศก์มาเรียงต่อกัน จะมีวิธีเรียง 

ได้กี่แบบ นักเรียนเขียนขั้นตอนการ 

แ ก้ ปั ญ ห า เ ป็ น ภ า พ ค ว า ม คิ ด แ ล้ ว 

ตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

  • นักเรียนสามารถเรียงลูกบาศก์ 4 ลูกได้กี่แบบ (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  24 แบบ)

  • ถ้าลูกบาศก์สีแดงและสีเหลืองต้องอยู่ติดกันเสมอ จะเรียงได้กี่แบบ 

(ตัวอย่�งคำ�ตอบ  12 แบบ)

  • ถ้ามีลูกบาศก์ 3 ลูก จะเรียงได้กี่แบบ (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  6 แบบ)

  • ถ้ามีลูกบาศก์ 5 ลูก จะเรียงได้กี่แบบ (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  120 แบบ)

7. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหา ดังนี้

  • ขั้นตอนการแก้ปัญหา จะทำาให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
ขั้นตอนการแก้ปัญหาการเรียงลูกบาศก์

ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา 

เรียงลูกบาศก์ 4 ลูก ได้กี่วิธี

ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูล 

ลูกบาศก์ 4 ลูก แต่ละลูกมีสีแตกต่างกัน

ขั้นตอนที่ 3 วางแผนการแก้ปัญหา

ลำาดับความคิดเป็นข้อความ

ขั้นตอนที่ 4 แก้ปัญหา 

ทดลองวาดภาพและระบายสี 

แล้วเรียงลูกบาศก์ไม่ให้ซำ้ากัน

ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล

พิจารณา และตรวจสอบคำาตอบที่ได้
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

   ?  ถ้าลูกบาศก์สีแดงและสีเหลืองต้องอยู่ติดกันเสมอ จะเรียงได้กี่แบบ

   ?  ถ้ามีลูกบาศก์ 3 ลูก จะเรียงได้กี่แบบ

   ?  ถ้ามีลูกบาศก์ 5 ลูก จะเรียงได้กี่แบบ

	วิธีปฏิบัติ	

 นักเรียนลองนำาลูกบาศก์ 4 ลูก ที่มีสีต่างกันดังภาพ มาเรียงต่อกัน

จะมีวิธีเรียงได้กี่แบบ โดยปฏิบัติตามขั้นตอนการแก้ปัญหา ดังนี้ 

 1. ระบุปัญหา 

  โจทย์ต้องการอะไร

 2. รวบรวมข้อมูล

  เราทราบอะไรมาบ้าง

 3. วางแผนการแก้ปัญหา 

  เราจะแก้ปัญหานี้อย่างไร

 4. แก้ปัญหา 

  ทดลองวาดภาพและระบายสี แล้วเรียงไม่ให้ซ้ำากัน

 5. ทดสอบและประเมินผล

  มีวิธีอื่นนอกจากวิธีที่นักเรียนเรียงอีกหรือไม่

การแก้ปัญหา 17

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

  8. นกัเรียนสำารวจปญัหาท่ีตนเองพบในชวีติ
ประจำาวัน เลือกมา 1 ปัญหา วิเคราะห์ 
หาสาเหตุ สร้างทางเลอืกในการแกปั้ญหา
หลาย ๆ ทางเลือก แล้วประเมินเลือก 
ทางเลือกที่ดีที่สุดด้วยเหตุผล เพื่อนำาไป
วางแผนแกป้ญัหา จากนัน้บนัทกึผลลงใน
แบบบันทึก ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/1

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

10. นักเรียนออกมาอธิบายผลการแก้ปัญหา
โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะให้เพื่อน ๆ ฟัง
หนา้ช้ันเรียน  เพ่ือแลกเปลีย่นประสบการณ ์
ซึ่งกันและกัน

  9. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่ง ท่ี เข้าใจเป็น 
ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

  • การใช้เหตุผลเชิงตรรกะต้องพจิารณา 
สาเหตุและเง่ือนไขให้ถี่ถ้วน เพื่อเลือก 
วธีิการใหเ้หมาะสมมาใชใ้นการแกป้ญัหา
และดำาเนนิการตามขัน้ตอนการแกป้ญัหา
จึงจะแก้ปัญหาได้ประสบความสำาเร็จ

11. นัก เ รียนนำ าความ รู้ เกี่ ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหาและ 
การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาไปอธิบายให้สมาชิก 
ในครอบครัวและบุคคลรอบข้างที่รู้จักฟัง เพื่อนำาไปใช้ในชีวิตจริง

 

    1.   ปัญหา คือ 

    2.    สาเหตุของปัญหาที่เลือก คือ 

    3.  เป้าหมายที่ต้องการในการแก้ปัญหา คือ 

         

   4.    ทางเลือกในการแก้ปัญหา

   ทางเลือกที่ 1 

   ทางเลือกที่ 2 

   5.  แก้ปัญหาโดยใช้ทางเลือกใด เพราะเหตุใด

    ทางเลือกที่ 1 เพราะ  

          

    ทางเลือกที่ 2 เพราะ  

          

   6.   วางแผนการแก้ปัญหาอย่างไร 

   

   

   

   

   7.  ทดสอบและประเมินผลอย่างไร 

   

   

 (สอบได้คะแนนน้อย)
 (ไม่อ่านหนังสือก่อนสอบ)

 (สอบได้คะแนนมากขึ้น)

(จัดตารางในการอ่านหนังสือ  ลดการเล่นเกม)
(อ่านหนังสือในคืนก่อนสอบให้ได้มากที่สุด)

(จะได้รู้จักแบ่งเวลา สร้างวินัยในตนเอง 
และมีเวลาในการอ่านหนังสือมากขึ้น) 

(1.  จัดตารางเวลาในการอ่านหนังสือ
  2.  อ่านหนังสือตามตารางที่จัดไว้
 3.  สรุปความรู้ตามที่ตนเองเข้าใจ
 4.  นำาความรู้ที่ได้ไปแลกเปลี่ยนกับเพื่อน)

(ตรวจสอบความรู้ ความเข้าใจเรื่องที่ตนเองจะสอบ 
โดยการคิดทบทวน หรืออธิบายให้เพื่อนฟัง)

✓

แบบบันทึกการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา

ภาพเสริม
เพิ่มความเข้าใจ
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

A

B

A BC +

 การออกแบบขัน้ตอนการแกป้ญัหานัน้ ควรออกแบบใหค้รอบคลมุทกุกรณี

ตามเงื่อนไขที่โจทย์กำาหนด และเราอาจนำาขั้นตอนนี้ไปใช้ได้หลาย ๆ ครั้ง  

ตามต้องการได้อีกด้วย

ตัวอย่�ง  การสร้างเครื่องคำานวณสำาหรับบวกเลขจำานวนเต็ม 2 จำานวน

วิธีปฏิบัติ  1.	ระบปุญัห� โจทยต์อ้งการใหส้รา้งเครือ่งคำานวณสำาหรบับวกเลข

   2.	รวบรวมข้อมูล  เราทราบมาว่าข้อมูลที่นำามาบวกกันเป็น

เลขจำานวนเต็ม 2 จำานวน เมื่อบวกกันแล้วผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นเลขจำานวนเต็ม

เช่นกัน

   3.	ว�งแผนก�รแก้ปัญห� เราจะแก้ปัญหานี้โดยรับค่าตัวเลข

แต่ละค่าเข้ามา ค่าแรกเก็บไว้ใน A ค่าที่ 2  เก็บไว้ใน B จากนั้นนำาทั้ง 2 ค่า 

มารวมกันแล้วเก็บไว้ใน C

   4.	แก้ปัญห� เราอาจเขียน

ลำาดับการแก้ปัญหาเป็นภาพ หรือ

เขียนเป็นขั้นตอน ดังนี้

เริ่มต้น

นำาค่าแรกเก็บใน A

นำาค่าที่ 2 เก็บใน B

นำา A กับ B มารวมกันแล้วเก็บใน C

แสดงผล C

จบ

ภาพความคิด  ลำาดับการแก้ปัญหาการบวกเลข 2 จำานวน

การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 418

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสาร

ระหว่างกัน

1. นักเ รียนร่วมกันศึกษาตัวอย่างการ
อ อ ก แ บ บ โ ป ร แ ก ร ม ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า 
ก า ร ส ร้ า ง เ ค ร่ื อ ง คำ า น ว ณ สำ า ห รั บ 
บวกเลขจำานวนเต็ม 2 จำานวน โดย 
ตอบคำาถาม ดังนี้

  • ปัญหาของตัวอย่างนี้คืออะไร 
 (ก�รบวกเลขจำ�นวนเต็ม 2 จำ�นวน)
  • วิธีที่ใช้แก้ปัญหานี้คือวิธีใด 
 (ก�รสร้�งเครื่องคำ�นวณสำ�หรับบวกเลข 

จำ�นวนเต็ม 2 จำ�นวน)
2. นักเรียนร่วมกันจัดเรียงแถบข้อความ 

บ น ก ร ะ ด า น ใ ห้ เ ป็ น ลำ า ดั บ ขั้ น ต อ น 
การแก้ปัญหาการสร้างเคร่ืองคำานวณ 
ให้ถูกต้อง ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เลขจำานวนเต็ม คือ จำานวนที่ไม่มี

เศษส่วนและทศนิยมอยู่ในจำานวน

นั้น ประกอบด้วย จำานวนเต็มบวก 

จำานวนเต็มลบ และจำานวนเตม็ศนูย ์

เช่น  21, 4, -8 

3. นกัเรียนศกึษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มลู
เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมการ 
แ ก้ ปั ญ ห า  จ า ก ห นั ง สื อ เ รี ย น ห รื อ 
แหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

เริ่มต้น

นำาค่าแรกเก็บใน A

นำาค่าที่ 2 เก็บใน B

นำา A กับ B มารวมกันแล้วเก็บใน C

แสดงผล C

จบ

นำาค่าที่ 2 เก็บใน B จบ

เริ่มต้น แสดงผล C

นำา A กับ B มารวมกันแล้วเก็บใน C

นำาค่าแรกเก็บใน A

 ขั้นตอนการแก้ปัญหา
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

2

3

2 35 +

  5.	ทดสอบและประเมินผล 

   ลองทดสอบการบวกเลขระหว่าง 2 กับ 3

   จากขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ออกแบบขึ้น ทดลองให้ค่าแรกเป็น 2

   จากนั้นทดลองให้ค่าที่ 2 เป็น 3

   ระบบทำางาน

 จะเห็นวา่ผลลพัธท์ีไ่ดเ้ปน็ 5 จากการออกแบบขัน้ตอนการแกป้ญัหาวธิน้ีี

จะเหน็วา่ขัน้ตอนทีอ่อกแบบขึน้สามารถนำาไปใชก้บัตวัเลขตา่ง ๆ  ได้ และค่าตวัเลข

หรือข้อมูล input เปลี่ยนแปลงไป ผลลัพธ์ที่ได้ก็จะเปลี่ยนแปลงไปด้วย

การแก้ปัญหา 19

การนับเลขภาษาเวียดนาม

หนึ่ง  :  โหมด

สอง  :  ฮาย

สาม  :  บา

สี่   :  โบ๊น

ห้า   :  นัม

รอบรู้อาเซียนและโลก
asean

4. นักเ รียนร่วมกันวิ เคราะห์จำ านวนที่
กำาหนดในแตล่ะขอ้ แลว้นำามาเรียงลำาดบั
ตามขั้ นตอนการ รับค่ า ตั ว เลขของ 
เครื่องคำานวณที่ออกแบบไว้ ดังตัวอย่าง

  • 47,000
   85,492
   38,492
  • 106,030
   1,510
   107,540
  • 3,510,500
   2,874,696
   635,804
 ตัวอย่างการออกแบบโปรแกรม
 การแก้ปัญหา

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

5. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด
เกี่ ยวกับการออกแบบขั้ นตอนการ 
แก้ปัญหา ดังนี้

  • การออกแบบการแก้ปัญหาเป็น 
การลำาดับขั้นตอนการทำางานตามเง่ือนไข
ที่กำาหนด เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ

6.	 นักเรียนร่วมกันคิดประเมินเพื่อเพิ่ม
คุณค่าด้านทักษะการทำางานและการ 
แก้ปัญหา	 โดยแสดงความคิดเห็นว่า	 
การออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาน้ี
สามารถนำาไปใช้กับ เ ร่ืองใดได้บ้าง 
(ตัวอย่�งคำ�ตอบ ก�รปรับปรุงพฤติกรรม
ห รื อ นิ สั ย ที่ ไ ม่ ดี ข อ ง ต น เ อ ง  ก � ร เ ขี ย น
โปรแกรม)

เริ่มต้น

นำาค่า 47,000 เก็บใน A

นำาค่า 38,492 เก็บใน B

นำา 47,000 กับ 38,492 มารวมกัน

ได้ 85,492 นำา 85,492 เก็บใน C

แสดงผล 85,492

จบ
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 2. เว็บไซต์นี้สามารถใช้งานได้หลายลักษณะ ให้คลิกเมาส์เลือกหัวข้อ

นักเรียน

	วัตถุประสงค์	 ออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาอย่างง่ายได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

	วิธีปฏิบัติ	

 นักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน โดยใช้เครื่องมือ

ฝึกเขียนโปรแกรมผ่านเว็บไซต์ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

 1. เปิดเว็บไซต์ https://code.org แล้วเลือกภาษาที่ใช้ 

สร้างสรรค์ตัวละครกิจกรรมที่ 1.5

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 420

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

7. นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่1.5 สรา้งสรรค ์

ตั วละคร โดยเขียนโปรแกรมให้  

ตวัละครสือ่สารระหวา่งกนั  ตามขัน้ตอน 

ดังนี้ 

 7.1 เปิดเว็บไซต์ https://code.org  

แล้วเลือกภาษาที่ใช้

 7.2 คลิกเมาส์เลือกหัวข้อนักเรียน

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ผู้ก่อตั้งเว็บไซต์ https://code.org มีชื่อว่า Hadi Partovi และ Ali Partovi  

เป็นเว็บไซต์ขององค์กรที่ไม่แสวงหากำาไร มีสื่อการเรียนรู้ให้เลือกหลากหลาย 

ตามระดบัชัน้ และอายขุองผูเ้รียน มภีารกจิตา่ง ๆ  ใหผู้้เรียนไดฝ้กึเขยีนโปรแกรม

ตามสถานการณ์ท่ีกำาหนด ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดแบบมีเหตุผล  

คิดวิเคราะห์เป็นระบบ และการคิดแก้ปัญหา ซ่ึงเป็นทักษะที่จำาเป็นสำาหรับ 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
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 3. คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 2

 4. คลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำาดับที่ 17 Play Lab: Create a Story แล้ว

คลิกเมาส์เลือกข้อ 1

การแก้ปัญหา 21

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8. นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่1.5 สรา้งสรรค ์

ตั วละคร โดยเขียนโปรแกรมให้  

ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน (ต่อ)  

ตามขั้นตอน ดังนี้ 

 8.1 คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 2

 8.2 เลือกบทเรียนลำาดับท่ี 17 Play 

Lab: Create a Story แล้วคลิกเมาส์

เลือกข้อ 1
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

พื้นที่ของ
ชุดคำาสั่ง
เครื่องมือ

พื้นที่นำาคำาสั่ง
สำาหรับแสดงภาพ

มาวาง

  จากนั้นหน้าโปรแกรมจะแสดง ดังภาพ

 5. เขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสาร โดยคลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง 

                      มาวางตรงพื้นที่ทำางาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 422

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9. นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่1.5 สรา้งสรรค ์

ตั วละคร โดยเขียนโปรแกรมให้  

ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน (ต่อ)  

ตามขั้นตอน ดังนี้ 

 9.1 ค ลิ ก เ ม า ส์ ล า ก บ ล็ อ ก คำ า สั่ ง    

พื้นที่ของ
ชุดคำาสั่ง
เครื่องมือ

พื้นที่นำาคำาสั่ง
สำาหรับแสดงภาพ

มาวาง

  จากนั้นหน้าโปรแกรมจะแสดง ดังภาพ

 5. เขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสาร โดยคลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง 

                      มาวางตรงพื้นที่ทำางาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 422

มาวางตรงพื้น ท่ี

ทำางาน
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 6. คลิกเมาส์เพื่อแก้ไขข้อความ แล้วพิมพ์คำาว่า “สวัสดี”

 7. เมือ่คลกิเมาสท์ีปุ่ม่  เพือ่ใหโ้ปรแกรมทำางาน ตวัละครจะแสดง

คำาว่า สวัสดี

การแก้ปัญหา 23

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10. นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่1.5 สรา้งสรรค ์

ตั วละคร โดยเขียนโปรแกรมให้  

ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน (ต่อ)  

ตามขั้นตอน ดังนี้ 

 10.1 คลิกเมาส์ เพื่อแก้ไขข้อความ 

แล้วพิมพ์คำาว่า “สวัสดี”  

 10.2 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม    เพื่อ

ให้โปรแกรมทำางาน ตัวละครจะแสดง

คำาว่า สวัสดี

คำากล่าว “สวัสดี” ภาษาอาเซียน

เมียนมา  : มินกาลาบ่า 

เวียดนาม  : ซินจ่าว  

ลาว   : สะบายดี 

ไทย   :  สวัสดี  

กัมพูชา   :  ซัว สเดย 

รอบรู้อาเซียนและโลก
asean

มาเลเซีย  : ซาลามัต ดาตัง

บรูไนดารุสซาลาม  :  ซาลามัต ดาตัง

สิงคโปร์  :  หนีห่าว

ฟิลิปปินส์  : กูมุสตา 

อินโดนีเซีย : ซาลามัต เซียง

คำากล่าว “สวัสดี” ของอาเซียน +3

จีน    :  หนีห่าว

ญี่ปุ่น   :  โอะ ฮา โย โกะ ไซ มัส

เกาหลีใต้ :  อัน นยอง ฮา เซโย
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 8. ลำาดับต่อไปเป็นโปรแกรมให้ตัวละคร 2 ตัวสื่อสารระหว่างกัน  

โดยแสดงหน้าจอ ดังภาพ จะมีบล็อกคำาสั่งเพื่อสั่งให้ตัวละครแต่ละตัวพูด

 9. เขียนโปรแกรมโดยคลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง  

มาวางแลว้ใหต้วัละครตวัแรกพดูวา่ “สวสัดคีรบั” จากนัน้คลกิเมาสล์ากบลอ็ก

คำาสั่ง  มาวางต่อแล้วปรับตัวเลขให้เป็นตัวละครตัวที่ 2 

และพูดว่า “สวัสดีค่ะ”

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 424

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

11. นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่1.5 สรา้งสรรค ์

ตั วละคร โดยเขียนโปรแกรมให้  

ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน (ต่อ)  

ตามขั้นตอน ดังนี้ 

  • กำ าหนดบล็อกคำ าสั่ ง  เพื่ อ ให้  

ตัวละครแต่ละตัวพูด ดังนี้

   1. เขียนโปรแกรมโดยคลิกเมาส์

ลากบล็อกคำาสั่ง

 ม า ว า ง 

แ ล้ ว ตั้ ง ค่ า ใ ห้ ตั ว ล ะ ค ร ตั ว แ ร ก 

พูดว่า “สวัสดีครับ”

   2. คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ ง  

ม า ว า ง 

ต่อบล็อกคำาสั่งแรกแล้วปรับตัวเลข 

ให้เป็นตัวละครตัวท่ี 2 และพูดว่า  

“สวัสดีค่ะ”

   3. คลิกเมาส์ที่ปุ่ม  เพื่อ

ให้โปรแกรมทำางาน ตัวละครทั้ง 2 ตัว

จะสื่อสารระหว่างกัน โดยท่ีตัวละคร 

ตัวแรกจะพูดก่อน



สุดยอดคู่มือครู25

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 10. เมื่อคลิกเมาส์ที่ปุ่ม  เพื่อให้โปรแกรมทำางาน จะพบว่าตัวละคร

ทั้ง 2 ตัวสื่อสารระหว่างกัน โดยตัวละครตัวแรกจะพูดก่อน

 11. ลำาดับต่อไปเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสุนัขเคลื่อนที่เข้าหาแมว   

ซึ่งหน้าจอโปรแกรมจะแสดงผล ดังภาพ

การแก้ปัญหา 25

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12. นกัเรียนปฏบิตักิจิกรรมที ่1.5 สรา้งสรรค ์

ตั วละคร โดยเขียนโปรแกรมให้  

ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน (ต่อ)  

ตามขั้นตอน ดังนี้ 

  • เขียนโปรแกรมให้ตัวละครสุนัข

เคลื่อนที่เข้าหาแมว โดยลากบล็อกคำาสั่ง

 

 มาวาง แล้วปรับระยะทางการเคลื่อนท่ี

ให้เหมาะสมตามต้องการ จากนั้น

ทดสอบโปรแกรม

13. นั ก เ รี ย น ว า ง แ ผ น แ ล ะ อ อ ก แ บ บ

โปรแกรมการแก้ปัญหาตามขั้นตอน

การแก้ปัญหา เช่น การเขียนโปรแกรม

ให้ตัวละคร 2 ตัว สื่อสารระหว่างกัน 

จากเว็บไซต์ https://code.org โดย

เขียนลงในกระดาษที่แจกให้ 

 ดังตัวอย่าง

Can you write a program to make this dog move to the cat?

คุณสามารถเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสุนัขเคลื่อนที่เข้าหาแมวได้หรือไม่

   1.      ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา 

   

   2.      ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูล 

   

   3.      ขั้นตอนที่ 3 วางแผนการแก้ปัญหา 

         

   

   

   

   

   

   4.      ขั้นตอนที่ 4 แก้ปัญหา 

   

   5.  ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล 

   

   

การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา 

 

(การเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร 2  ตัว 

(โปรแกรมที่ตัวละคร 2 ตัว 

(ศึกษาข้อมูลการเขียนโปรแกรม

 (1. ลากบล็อกคำาสั่งตัวละครที่ 1  มาวางตรงพื้นที่ทำางาน 

 แล้วพิมพ์คำาว่า  “สวัสดีครับ”  

   2. ลากบล็อกคำาสั่งตัวละครที่ 2  มาวางตรงพื้นที่ทำางาน 

 แล้วพิมพ์คำาว่า  “สวัสดีค่ะ” 

   3. คลิกเมาส์ที่ปุ่มเริ่ม เพื่อให้โปรแกรมทำางาน)

(ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้)

        (ทดสอบการใช้งาน

โปรแกรมว่าตัวละครทั้ง 2 ตัว สามารถสื่อสารระหว่างกันได้หรือไม่ 

เพื่อตรวจสอบหาข้อผิดพลาด)

สื่อสารระหว่างกัน)

มีการสื่อสารระหว่างกัน)

ให้ตัวละคร 2 ตัว สื่อสารระหว่างกันจากบทเรียน)

English talk
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

   ?  หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม นักเรียนจะมีวิธี

 แก้ปัญหาอย่างไร

    นักพัฒน�เกม เป็นอาชีพที่ทำาหน้าที่คิดและเขียนโปรแกรมเกม
เช่นเดียวกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ นักพัฒนาเกม 
ต้องมีหลายทักษะ เช่น ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการเขียนโปรแกรม 
ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ

อาชีพน่ารู้

รอบรู้ ASEAN

   นกัเรยีนแบง่กลุม่เขยีนโปรแกรมใหต้วัละครทกัทายกนัเป็นภาษา 

ของประเทศในประชาคมอาเซียน ตามที่นักเรียนสนใจ

12

 12. คลิกเมาส์ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง แล้ว

ปรับระยะทางเคลื่อนที่ให้เหมาะสมตามต้องการ จากนั้นทดสอบโปรแกรม

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 426

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14. นักเรียนทดสอบโปรแกรมท่ีออกแบบไว้  
จากนั้นประเมินตนเองลงในแบบประเมิน
ตามความเป็นจริง ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/1

การใช้โปรแกรมสร้างตัวละคร สามารถ
นำาไปประยุกต์เป็นสื่อประเภทใด
1 การ์ตูน   2 แผ่นพับ
3 โปสเตอร์  4 รายงาน
เฉลย   1   เหตุผล โปรแกรมสร้�งตัวละคร
เป็นก�รสร้�งตัวละครให้เคล่ือน ที่และ 
สื่อส�รกัน ส�ม�รถนำ�ม�สร้�งเป็นก�ร์ตูน  
หรือนิท�นได้

แนวข้อสอบ O-NET

15. นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามหลังการปฏิบัติ
กิจกรรมของโปรแกรมที่ออกแบบไว้ ดังนี้

  • หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียน
โปรแกรม นักเรียนจะมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร 
(ตัวอย่�งคำ�ตอบ ว�งแผนข้ันตอนก�รทำ�ง�น
ใหม่)

16. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้

  • การเขยีนโปรแกรมเปน็การสร้างลำาดบั
ของคำาสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำางาน เพื่อให้ได้
ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาด 
ใหต้รวจสอบการทำางานทลีะคำาสัง่ เมือ่พบจุด
ที่ทำาให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำาการแก้ไข
จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
17. นกัเรียนผลดักนันำาเสนอการเขยีนโปรแกรม

ให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกันตามการ
ออกแบบของตนเอง พร้อมท้ังบอกเลา่ปญัหา
ที่เกิดขึ้นในขณะฝึกเขียนโปรแกรม เพื่อ
เรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน

18. นักเรียนสอนการออกแบบและการเขียน
โปรแกรมการแก้ปัญหาให้กับเพื่อนที่ยัง 
ใช้งานไม่ถูกต้อง ให้ใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อ
เป็นการแบ่งปันความรู้แก่ผู้อื่นต่อไป

	 	การเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา

	 	1.	 การเปิดเข้าสู่เว็บไซต์ในการเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา	

	 	 	 		 ดี		 	 	 	 		 พอใช้			 		ควรปรับปรุง

	 	2.	 การใช้บล็อกคำาสั่งต่าง	ๆ	

	 	 	 		 ดี		 	 	 	 		 พอใช้			 		ควรปรับปรุง

	 	3.	 ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา

	 	 	 		 ดี		 	 	 	 		 พอใช้			 		ควรปรับปรุง

	 	4.	 ความถูกต้องของการเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา		

	 	 	 		 ดี		 	 	 	 		 พอใช้			 		ควรปรับปรุง

	 	5.	 	การนำาเสนอผลงาน		

	 	 	 		 ดี		 	 	 	 		 พอใช้			 		ควรปรับปรุง	

	 	 	 	 	 	 	 	 ลงชื่อ	 	ผู้ประเมิน

	 วันที่	 	เดือน	 	พ.ศ.	

✓

✓

✓

✓

✓

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมการแก้ปัญหา

ให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

กล่องของฉัน

 การสร้างกล่องกระดาษวิธีการหนึ่ง คือ นำากระดาษมาพับเป็นกล่อง 

โดยการออกแบบกระดาษและตัดกระดาษเพื่อพับ ทำาได้หลายวิธีดังตัวอย่าง 

ในภาพ

 1. นักเรียนคิดว่ามีวิธีการตัดกระดาษและพับกระดาษด้วยวิธีอื่น ๆ อีก 

หรือไม่ ลองเขียนวิธีการของนักเรียน

 2. หากนักเรียนต้องการสร้างกล่องสำาหรับใส่ดินสอ นักเรียนจะออกแบบ 

ให้มีขนาดเท่าใด

 3. นักเรียนทดลองสร้างชิ้นงาน แล้วออกมานำาเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

ให้กับเพื่อน ๆ

โครงงานสร้างสรรค์

การแก้ปัญหา 27

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

นั ก เ รี ย น ที่ ส น ใ จ พั ฒ น า 

การคิดสร้างสรรค์ สามารถ

ทำากิจกรรมกล่องหลายรูปร่าง 

เป ็นรายบุคคลหรือทำ า เป ็น 

กลุ ่มได ้  และอาจออกแบบ 

หรือปรับเปลีย่นกจิกรรมนีใ้หม่

ตามความสนใจ
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

2

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

computer network คัมพิว′ เทอะ เนท′ เวิร์ค เครือข่ายคอมพิวเตอร์

electronic mail อิเลกทรอน′ นิค เมล ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์

internet อิน′ เทอะเนท อินเทอร์เน็ต

search เซิร์ช ค้นหาข้อมูล

social network โซ′ เชิล เนท′ เวิร์ค เครือข่ายสังคมออนไลน์

1. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล (ว 4.2 ป.4/3)

2. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิ

 ของผู้อ่ืน แจ้งผู้เก่ียวข้องเม่ือพบข้อมูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม (ว 4.2 ป.4/5)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

เครือข่ายคอมพิวเตอร์

เครือข่�ย
คอมพิวเตอร์

บริการบนอินเทอร์เน็ต

ข้อปฏิบัติในการ

ใช้อินเทอร์เน็ต

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ การใช้อินเทอร์เน็ต

การค้นหาข้อมูล

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

  สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี



สุดยอดคู่มือครู29

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

อินเทอร์เน็ต
บริก�รบน

ไปรษณีย์-
อิเล็กทรอนิกส์

e-mail

ยูทูบ
YouTube

เครือข่�ย
สังคมออนไลน์

social network

บริก�รของ 
Google

3G 100%

12:00

กูเกิล เป็นลักษณะของ
เว็บไซต์์ที่ให้บริการ
ค้นหาข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต 

เฟซบุ๊ก เป็นบริการที่สามารถใช้
พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
โพสต์ภาพและสร้างกลุ่มของ
เครือข่ายขึ้นมาเฉพาะได้

ยูทูบ บริการสำาหรับ
ดูภาพเคลื่อนไหวหรือวิดีโอ
บนอินเทอร์เน็ตที่ได้รับ
ความนิยมอย่างมาก

อีเมล เป็นบริการส่งจดหมาย 
บนอินเทอร์เน็ต เพียงพิมพ์
ข้อความแล้วส่งได้ทันที

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นักเรียนแบ่งกลุ่ม แต่ละกลุ่มร่วมกันอัดคลิปวิดีโอการแสดงบทบาทสมมุติ 

เกี่ยวกับผลเสียของการใช้อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีสารสนเทศที่ไม่เหมาะสม

แล้วอัปโหลดลงยูทูบ พร้อมนำาเสนอหน้าชั้นเรียน

  คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้ ง ใ จ  เ พี ย ร พ ย า ย า ม 

ในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่ง 

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก 

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้สื่ ออย่ าง 

เหมาะสม บนัทึกความรู้ วเิคราะห ์สรุปเป็น

องค์ความรู้ สามารถนำาไปใช้ในชี วิต 

ประจำาวันได้

มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตั้ ง ใ จ แ ล ะ รั บ ผิ ด ช อ บ 

ในการปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2 ทำ างานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเร็จ 

ตามเป้าหมาย

จุดประกายโครง
งา

น
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 ในสมยัโบราณการสือ่สารของมนษุยจ์ะใชเ้ครือ่งมอืทีม่อียูต่ามธรรมชาต ิ

หรือสิ่งที่หาได้ง่าย ๆ เช่น การส่งสัญญาณระยะใกล้ ๆ จะใช้การเคาะ  

การตีให้เกิดเสียง ส่วนระยะไกล ๆ จะใช้การส่งสัญญาณควัน จากนั้น 

การสื่อสารได้มีการพัฒนาตามความเจริญก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ทำาให้มีอุปกรณ์ต่าง ๆ สำาหรับใช้งานมากมาย

 อุปกรณ์เทคโนโลยีเป็นอุปกรณ์ที่นำามาใช้ประโยชน์ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ  

ได้มากมาย โดยเฉพาะการติดต่อสื่อสารต่าง ๆ อุปกรณ์ประเภทนี้ทำาให้ 

การดำาเนินชีวิตในปัจจุบันสะดวกสบายมากขึ้น

 การใช้งานคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลในยุคแรก ๆ  นั้นคอมพิวเตอร์จะเป็น

เครื่องที่ใช้งานแยกส่วนจากอุปกรณ์อื่น ๆ หากต้องการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์

อื่นจะนำาอุปกรณ์ที่ต้องการใช้งานมาต่อกันตรง ๆ เช่น ต่อกับเครื่องพิมพ์  

ต่อกับอุปกรณ์เก็บข้อมูล และหากต้องการคัดลอกไฟล์ หรืองานต่าง ๆ  

จากเครื่องหนึ่ ง ไปยังอีกเครื่องหนึ่ งจะต้องใช้วิธีการนำ าข้อมูลเก็บ 

ในหน่วยความจำารอง เช่น แผ่นดิสก์ แล้วนำาหน่วยความจำารองนั้นไปใช้กับ

เครื่องที่ต้องการ

ภาพที่ 2.1  การตีเกราะไม้
เพื่อส่งสัญญาณเสียง

ภาพที่ 2.2  การกดออด
เพื่อส่งสัญญาณเสียง

เครือข่ายคอมพิวเตอร์

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 430

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/3

ว 4.2 ป.4/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบนัทกึการสำารวจอปุกรณ์เทคโนโลยี

1. นัก เ รียนร ่วมกันสำ ารวจและบอก 

เกีย่วกบัอปุกรณ์เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการ

ตดิต่อสือ่สารต่าง ๆ  บนัทกึคำาตอบเป็น

แผนภาพความคิดบนกระดาน แล้ว 

ร่วมกันตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

หากนักเรียนต้องการเก็บข้อมูลจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ควรเลือกใช้อุปกรณ ์

ชนิดใด

1 เครื่องถ่ายเอกสาร     2 สายยูเอสบี

3 เครื่องพิมพ์      4 แผ่นซีดี

เฉลย     4     เหตุผล  แผ่นซีดีส�ม�รถเก็บรวบรวมข้อมูลหรือบันทึกข้อมูลต่�ง ๆ 

ลงแผ่นซีดีได้  ส�ม�รถนำ�ข้อมูลที่อยู่ในแผ่นซีดีไปใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์

ที่ต้องก�รได้

แนวข้อสอบ O-NET

อุปกรณ์เทคโนโลยี
ที่ใช้ในการติดต่อ

สื่อสาร

กล้องดิจิทัล

โทรศัพท์เคลื่อนที่

แท็บเล็ต

คอมพิวเตอร์
โน้ตบุ๊ก

โทรทัศน์

  • ในชีวิตประจำ าวันนักเ รียนใช้

อุ ป ก ร ณ์ เ ท ค โ น โ ล ยี ป ร ะ เ ภ ท ใ ด 

มากท่ีสุด (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  โทรศัพท์-

เคลื่อนที่)

  • นักเรียนใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี 

ดังกล่าวทำาอะไรบ้าง (ตัวอย่�งคำ�ตอบ 

รับข่�วส�รข้อมูล ใช้อินเทอร์เน็ตค้นห�

ข้อมูล)

2. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ 

อื่น ๆ อย่างหลากหลาย
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 ต่อมามีการนำาคอมพิวเตอร์หลาย ๆ เครื่อง และอุปกรณ์เทคโนโลยี

ที่จำาเป็นต่อการใช้งานมาเชื่อมโยงกันมากกว่าหนึ่งเครื่องเป็นเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ ทำาให้ย้ายข้อมูล สำารองข้อมูล ใช้ข้อมูลหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ  

ร่วมกันได้สะดวกสบายมากขึ้น และเมื่อเครือข่ายมีขนาดใหญ่ขึ้น จึงใช้ระบบ

สายโทรศัพท์มาเป็นสื่อในการเชื่อมต่อ จนปัจจุบันคอมพิวเตอร์สามารถ 

เชือ่มตอ่กนัเปน็เครอืขา่ยขนาดใหญไ่ดท้ัว่โลก เรยีกวา่ อนิเทอรเ์นต็ (internet)

 ปัจจุบันการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตสามารถทำาได้หลายวิธี ใช้อุปกรณ์ได้

หลายชนิด มีทั้งชนิดใช้สายสัญญาณ และไม่ต้องใช้สายสัญญาณ

 เมื่อคอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกันเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ ทำาให้การติดต่อ

สื่อสารต่าง ๆ ทำาได้สะดวกขึ้น มีบริการต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตมากมาย  

เช่น ใช้สืบค้นข้อมูล ใช้ดูข้อมูลของหน่วยงานต่าง ๆ ใช้ในการสนทนา  

ใช้ส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ หรืออีเมล (e-mail)

ภาพที่ 2.3  คอมพิวเตอร์
เชื่อมต่อกับเครื่องพิมพ์

ภาพที่ 2.4  คัดลอกไฟล์
ระหว่างคอมพิวเตอร์ 2 เครื่อง

ภาพที่ 2.5  การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ชนิดใช้สายสัญญาณ

ภาพที่ 2.6  การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ชนิดไม่ใช้สายสัญญาณ

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 31

3. นักเรียนร่วมกันสังเกตบัตรภาพอุปกรณ์

เทคโนโลยีบนกระดาน ดังนี้

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

อินเทอร์เน็ต (internet) คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเชื่อมต่อกันจำานวนมาก 
ภายใต้กฎเกณฑ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน (protocol) ทำาให้แลกเปลี่ยนข้อมูล และ 
ส่งผ่านข้อมูลระหว่างกันได้ทั่วโลก

4. นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะห์ โดยชว่ยกนั

บอกว่าบัตรภาพอุปกรณ์เทคโนโลยี 

ดังกล่าว คืออุปกรณ์เทคโนโลยีชนิดใด 

แล้วนำาหมายเลขท่ีอยู่ในบัตรภาพมา 

ตอบคำาถาม ดังนี้

  • อปุกรณเ์ทคโนโลยชีนดิใดท่ีสามารถ

เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ได้โดยตรง

เท่านั้น เพื่อเก็บข้อมูลหรือคัดลอกไฟล์ 

(หม�ยเลข 1, 4 และ 5)

  • อปุกรณเ์ทคโนโลยชีนดิใดท่ีสามารถ

เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ได้โดยไม่ต้อง

เชื่อมต่อโดยตรง เพื่อทำาการย้ายข้อมูล 

หรือสำารองข้อมูล (หม�ยเลข 2, 3 และ 6)

5. นกัเรียนร่วมกนัคดิวเิคราะหล์กัษณะการ

เชือ่มตอ่เครือขา่ยคอมพวิเตอร์ในปจัจบัุน 

โดยทำาการสบืคน้ขอ้มลูเพิม่เตมิ แลว้สรุป

เป็นความคิดรวบยอด

6.	 นักเรยีนคิดประเมินเพือ่เพิม่คุณค่าทักษะ

ศตวรรษที่ 	 21 	 ด้านความรอบรู้ ใน

เทคโนโลยีสารสนเทศ	 โดยใช้อุปกรณ์

เทคโนโลยีในการค้นคว้าข้อมูลของ

เทคโนโลยีสารสนเทศต่าง	 ๆ	 ที่มีการ

พัฒนาอย่างต่อเ น่ือง	 แล้วสรุปเป็น 

ความคิดรวบยอด

1

4

2

5

3

6
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ก�รสื่อส�รของมนุษย์
ในปัจจุบัน

ก�รสื่อส�รของมนุษย์
สมัยโบร�ณ

 นักเรียนรู้จักอุปกรณ์เทคโนโลยีชนิดใดบ้างที่ใช้เชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตเพื่อติดต่อสื่อสาร

คำ�ถ�มสำ�คัญ

 วัตถุประสงค์ เปรียบเทียบเทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูลที่เกิดขึ้นได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ปากกา  1 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ 

 นักเรียนเปรียบเทียบการสื่อสารของมนุษย์สมัยโบราณ

กับการสื่อสารของมนุษย์ในปัจจุบันว่ามีความแตกต่างกัน 

และเหมือนกันอย่างไร 

อยากเป็นมนุษย์ยุคไหนกิจกรรมที่ 2.1

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 432

7. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์และแสดง

ความคดิเห็นเกีย่วกบัอปุกรณ์เทคโนโลย ี

โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • นักเรียนรู้จักอุปกรณ์เทคโนโลยี

ชนดิใดบ้างทีใ่ชเ้ชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็เพือ่

ตดิตอ่สือ่สาร (ตวัอย�่งคำ�ตอบ  โทรศพัท-์

เคลื่อนที่  คอมพิวเตอร์  โน้ตบุ๊ก  แท็บเล็ต)

8. นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนปฏิบัติกิจกรรม 

ที่ 2.1 อยากเป็นมนุษย์ยุคไหน โดย

เปรียบเทียบการสื่อสารของมนุษย์  

สมัยโบราณกับการสื่อสารของมนุษย์  

ในปัจจุบันว่ามีความแตกต่างกันและ 

เหมือนกันอย่างไร แล้วร่วมกันเขียน

บันทึกคำาตอบเป็นแผนภาพความคิด  

ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

9. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์หลังการ

ปฏิบัติกิจกรรม โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • ค ว า ม เ จ ริ ญ ก้ า ว ห น้ า ข อ ง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทำาให้มนุษย์

ในอดตีกบัปจัจุบันแตกตา่งกนัในเร่ืองใด 

อีกบ้าง (ตัวอย่�งคำ�ตอบ ก�รคมน�คม  

ก�รแต่งก�ย  เกษตรกรรม)

  • นั ก เ รียนอยาก เกิด เป็นมนุษย์  

ในปัจ จุบันห รือมนุษย์สมัย โบราณ 

เพราะเหตุใด (ตัวอย่�งคำ�ตอบ มนุษย์ใน

ปัจจุบัน เพร�ะมีก�รพัฒน�ของเคร่ืองมือ

แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี ต่ � ง  ๆ  ที่ ช่ ว ย อำ � น ว ย 

คว�มสะดวกในก�รดำ�เนินชีวิต)

10. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการสื่อสารของมนุษย์สมัยโบราณ 

กับการสื่อสารของมนุษย์ในปัจจุบัน ดังนี้

  • การสื่อสารของมนุษย์ในสมัยโบราณจะใช้เคร่ืองมือที่มีอยู่ตามธรรมชาติ หรือ 

สิ่งท่ีหาได้ง่าย ๆ มาใช้ในการสื่อสาร จนมีการพัฒนาตามความเจริญก้าวหน้าทาง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มีการประดิษฐ์และพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการติดต่อ

สื่อสารสำาหรับใช้งานได้สะดวกขึ้นมากมายในปัจจุบัน

11.	 นกัเรยีนคิดประเมนิเพือ่เพิม่คุณค่าคุณลกัษณะอนัพงึประสงคด้์านใฝเ่รยีนรู	้โดยสืบค้น

ว่าอุปกรณ์เทคโนโลยีมีประโยชน์ต่อมนุษย์ในปัจจุบันอย่างไร	แล้วร่วมกันสรุปเป็น

ความคิดรวบยอด	

 การสื่อสารของมนุษย์

ในปัจจุบัน
ความ
เหมือน

 การสื่อสารของมนุษย์

   สมัยโบราณ

สามารถติดต่อ

สื่อสารกันได้

การสื่อสารในปัจจุบัน

มีอุปกรณ์เทคโนโลยี

สารสนเทศต่าง ๆ เช่น 

โทรศัพท์เคลื่อนที่ 

 เพื่อช่วยในการสื่อสาร

      ได้สะดวกและรวดเร็ว

การสื่อสารสมัยโบราณ

จะใช้เครื่องมือที่มีอยู่ตาม

ธรรมชาติ เช่น การตีให้

เกิดเสียง เพื่อช่วยในการ

สื่อสารระยะไกล
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

เด็กควรรู้

   ?  ความเจริญก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทำาให้มนุษย์

 ในอดีตกับปัจจุบันแตกต่างกันในเรื่องใดอีกบ้าง

   สมาร์ตโฟน (Smart phone) คือ โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่สามารถใช้

โทรออกรับสายและยังมีแอปพลิเคชันให้ใช้งานมากมาย สามารถรองรับ 

การใชง้านบนอนิเทอรเ์นต็ผา่น WiFi และสามารถใชง้านโซเชยีลเนต็เวริก์ เชน่ 

LINE, YouTube, facebook, Twitter โดยสามารถปรับแต่งลูกเล่นได้ 

ตามตอ้งการ มรีะบบสมัผสัและกล้องถา่ยภาพท่ีมคีวามละเอยีดสงู มกีารออกแบบ

ที่สวยงาม ทันสมัย

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 33

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12. นักเรียนสำารวจอุปกรณ์เทคโนโลยีที่ใช้
เชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากนั้น
เขียนบันทึกลงในแบบบันทกึ ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/3

13. นักเ รียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เ ข้าใจเป็น 
ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

  • คอมพิวเตอร์หลาย ๆ เคร่ืองและ
อุปกรณ์เทคโนโลยีนำามาเช่ือมต่อกัน
มากกว่า 1 เคร่ือง เกิดเป็นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ทำาให้สามารถแลกเปลี่ยน
ข้อมูล สำารองข้อมูล รวมถึงการติดต่อ
สื่อสารได้

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นักเรียนวางแผนและออกแบบประดิษฐ์ เคร่ืองมือสื่อสารที่ ใช้ ในอดีต 

จากวัสดุเหลือใช้ภายในบ้าน แล้วทดสอบการใช้งาน จากนั้นมานำาเสนอภายใน 

ชั้นเรียน

จุดประกายโครง
งา

น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

14. นัก เ รียนแต่ละคนออกมานำ า เสนอ 
แบบบันทึกผลการสำารวจอุปกรณ์ที่ใช้ 
เชือ่มตอ่เครือขา่ยอนิเทอร์เนต็ของตนเอง 
หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

15. นักเรียนนำาความรู้ที่ได้ไปบอกประโยชน์
ของอุปกรณ์เทคโนโลยีให้ผู้อื่นเข้าใจ 
และใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างถูกต้อง

 อุปกรณ์เทคโนโลยี  ประโยชน์

(1. โทรศัพท์เคลื่อนที่)

(2. คอมพิวเตอร์)

(3. แท็บเล็ต)

(4. โน้ตบุ๊ก)

(ใช้ติดต่อสื่อสาร) 

(ใช้ทำางาน ศึกษาบทเรียน 

   และติดต่อสื่อสาร)

(ใช้ศึกษาบทเรียน และติดต่อ

   สื่อสาร)

(ใช้ทำางาน ศึกษาบทเรียน 

   และติดต่อสื่อสาร)
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

	 บริการบนอินเทอร์เน็ตที่ได้รับความนิยม	คือ	 การเข้าสู่เว็บไซต์ต่าง	 ๆ	

นอกจากนี้ยังมีองค์ประกอบและสิ่งที่ควรรู้จัก	ดังนี้

	 1.	 เวบ็ไซต	์(web	site)	เปน็แหลง่ทีเ่กบ็ขอ้มลูตา่ง	ๆ 	ทีอ่ยูบ่นอนิเทอรเ์นต็

	 2.	 เวบ็เบราวเ์ซอร	์(web	browser)	เปน็โปรแกรมในเครือ่งคอมพวิเตอร์

สำาหรับแสดงข้อมูลต่าง	 ๆ	 ทั้งข้อความ	 ภาพ	 เสียง	 ในการใช้อินเทอร์เน็ต	

จะต้องใช้โปรแกรมนี้เพื่อเปิดเว็บไซต์	ตัวอย่างของโปรแกรมนี้	เช่น

	 ในการเขา้สูเ่วบ็ไซตใ์ดจะตอ้งพมิพช์ือ่ของเวบ็ไซตน์ัน้ในชอ่งทีใ่ชก้ำาหนด

ที่อยู่ของเว็บเบราว์เซอร์

	 3.	URL	(Universal	Resource	Locator)	เปน็ตำาแหนง่ชือ่เรยีกของเวบ็ไซต	์

ซึ่งต้องระบุทุกครั้งที่ต้องการเปิดเว็บไซต์

	 4.	http	(Hypertext	Transport	Protocol)	เป็นส่วนที่ทำาหน้าที่เชื่อมโยง

และแลกเปลี่ยนข้อมูลต่าง	ๆ	บนอินเทอร์เน็ต

	 5.	 เวิลด์ไวด์เว็บ	 (World	 Wide	 Web)	 หรือ	 www	 เป็นบริการ

บนอินเทอร์เน็ต	บริการนี้	คือ	การเปิดเว็บไซต์ต่าง	ๆ	นั่นเอง

ภาพที่ 2.7  โปรแกรม Microsoft Edge ภาพที่ 2.8  โปรแกรม Google Chrome

การใช้อินเทอร์เน็ต

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 434

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/3

ว 4.2 ป.4/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับ

จังหวัดของตนเอง

1. นักเ รียนร่วมกันสนทนาและระบุ  

เกี่ยวกับบริการบนอินเทอร์เน็ตที่

นักเรียนรู้จัก เขียนบันทึกคำาตอบ 

เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน  

ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เวิลด์ไวด์เว็บ มีลักษณะของข้อมูลที่สืบค้นได้ จะเป็นเอกสารไฮเปอร์เท็กซต์ 

ที่สร้างด้วยภาษา HTML (Hypertext Markup Language) ประกอบไปด้วย

ข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว บริการนี้ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย 

ผู้คนหรือหน่วยงานอื่น ๆ จึงนิยมนำาเสนอข้อมูลหรือขายสินค้าด้วยบริการนี้

บริการบน

อินเทอร์เน็ต

facebook Google

YouTubeMicrosoft
Edge

2. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ต 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น ๆ อย่างหลากหลาย
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

   เวบ็ไซต์บนอนิเทอรเ์น็ตจะมี http และ https ซึง่ https จะสามารถ
ป้องกันการโจรกรรมข้อมูลได้ดีกว่า http

เด็กควรรู้

6

4

3

 6. เว็บเพจ (web page) หน้าต่างของเว็บไซต์ โดยทั่วไปแล้วเว็บไซต์
จะประกอบด้วยเว็บเพจหลาย ๆ เพจ

ภาพที่ 2.9  องค์ประกอบของเว็บไซต์ Google

ภาพที่ 2.10  หน้าต่างของเว็บไซต์
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 35

3. นกัเรียนร่วมกนัสงัเกตภาพองคป์ระกอบ 

ของเว็บไซต์  Google แล้วบอก 

สว่นประกอบของหนา้เวบ็ไซต ์https://

www.google.co.th ดังนี้

 

URL ตำาแหน่งชื่อเรียกของเว็บไซต์

 

https ส่วนที่ทำาหน้าที่เชื่อมโยง 
และแลกเปลี่ยนข้อมูลต่าง ๆ 

บนอินเทอร์เน็ต

เวิลด์ไวด์เว็บ เป็นบริการบนอินเทอร์เน็ต

เว็บเบราว์เซอร์ โปรแกรม
ในเครื่องคอมพิวเตอร์ แสดงข้อมูลต่าง ๆ 

ทั้งข้อความ ภาพ เสียง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ข้อใดกล่าวถึง เว็บเพจ (web page) ได้ถูกต้อง

1 เอกสารข้อความหลายมิติอยู่ในส่วนที่เก็บข้อมูล

2 สถานีบริการเว็บที่เก็บเอกสารข้อความหลายมิติ

3 โปรแกรมที่ประมวลผลเอกสารข้อความหลายมิติ

4 เอกสารข้อความหลายมิติที่เป็นหน้าหนึ่งหน้าในเว็บไซต์
เฉลย    4    เหตุผล  เว็บเพจ  คือ  เอกส�รข้อคว�มหล�ยมิติที่ประกอบด้วยข้อคว�ม  
ภ�พ  เสียง  เป็นหน้�หนึ่งหน้�ในเว็บไซต์ที่จะประกอบด้วยเว็บเพจหล�ย ๆ  เพจ

แนวข้อสอบ O-NET
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 7. โฮมเพจ (home page) เป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ เมื่อเปิดเว็บไซต์
ต่าง ๆ ขึ้นมา หน้าแรกที่ปรากฏให้เห็น เรียกว่า โฮมเพจ
 8. ลิงก์ (link) เว็บไซต์บางเว็บไซต์สามารถเชื่อมโยงไปยังส่วนอื่น ๆ 
หรือเว็บไซต์อื่น ๆ  โดยตำาแหน่งที่เชื่อมโยงไปนั้น เรียกว่า ลิงก์ ซึ่งมีหลายรูปแบบ
ทั้งเป็นข้อความ ภาพ และภาพเคลื่อนไหว

 การเริม่ใชอ้นิเทอรเ์นต็ครัง้แรก หาก
เครือ่งคอมพวิเตอรเ์ชือ่มตอ่กบัเครอืขา่ย
อินเทอร์เน็ตอยู่แล้วให้เปิดโปรแกรม 
เว็บเบราว์เซอร์ขึ้นมา โปรแกรมนี้เป็น
โปรแกรมสำาหรับเปิดเข้าใช้อินเทอร์เน็ต 
ซึ่งสามารถเข้าได้ 2 วิธี ดังนี้
 1. สามารถคลกิเมาสท์ีไ่อคอน
ของโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ได้
โดยตรง

7

ภาพที่ 2.11  โฮมเพจและลิงก์ที่อยู่ในเว็บไซต์

ภาพที่ 2.12  ไอคอนของ
โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์

 8
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4. นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามเกี่ยวกับ

องค์ประกอบของเว็บไซต์ โดยส่งผู้แทน

นักเ รียนออกมาอ่านข้อความของ

คำาถาม แล้วนักเรียนร่วมกันตอบว่า

ข้อความดังกล่าว คือ องค์ประกอบ

ส่วนใดของเว็บไซต์

  • ตำาแหน่งชื่อเรียกของเว็บไซต์ที่

ต้องระบุทุกครั้งที่ต้องการเปิดเว็บไซต์ 

เรียกว่าอะไร (ยูอ�ร์แอล (URL))

  • เว็บไซต์ที่สามารถเชื่อมโยงไปยัง

เว็บไซต์อื่น ๆ ได้เรียกว่าอะไร 

 (ลิงก์  (link))

  • หน้าแรกของเว็บไซต์ท่ีปรากฏ 

ให้เห็นเรียกว่าอะไร (โฮมเพจ (home  

page))

5. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ต 

และการค้นหาข้อมูล จากหนังสือเรียน

หรือแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ อย่าง 

หลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ภาพเคลือ่นไหว (animation) เป็นการเปลีย่นแปลงของวตัถโุดยมคีวามสมัพนัธ์

กับเวลา เช่น ภาพการ์ตูนท่ีมีการวิ่ง การเดิน ภาพเคลื่อนไหวที่ใช้บน 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 2. เริม่ตน้การเขา้โปรแกรมเวบ็เบราวเ์ซอรโ์ดยเริม่ตน้คลกิเมาสท์ีปุ่ม่ Start 

  2.1   หากเลือกใช้โปรแกรม Microsoft Edge ให้คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 

Start แล้วเลือกโปรแกรม Microsoft Edge

  2.2 หากเลือกใช้โปรแกรม Google Chrome ให้คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 

Start แล้วเลือกโปรแกรม Google Chrome

ภาพที่ 2.13  การเลือกใช้โปรแกรม Microsoft Edge

ภาพที่ 2.14  การเลือกใช้โปรแกรม Google Chrome

 โปรแกรมเวบ็เบราวเ์ซอร ์
มีหลายโปรแกรม และ 
แต่ละโปรแกรมมีหลายรุ่น 
ให้เลือกใช้งาน
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6. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

ข้ันตอนการเข้าใช้งานอินเทอร์เน็ต 

ของโปรแกรม Microsoft Edge และ

โปรแกรม Google Chrome โดย 

เริ่มต้นที่ปุ่ม Start แล้วสรุปความคิด

รวบยอด โดยเขียนเป็นภาพความคิด 

ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ขั้นตอนการเข้าโปรแกรม Microsoft Edge

ขั้นตอนการเข้าโปรแกรม Google Chrome

7. นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด 

เกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ต ดังนี้

  • บรกิารบนอนิเทอรเ์นต็ในปัจจุบัน 

ไ ด้ รั บ ค ว า ม นิ ย ม เ ป็ น อ ย่ า ง ม า ก 

ในการเข้าเว็บไซต์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะ

เป็นการค้นหาข้อมูล การรับรู้ข่าวสาร  

ความบันเทิงต่าง ๆ เพื่อตอบสนอง 

ต่อความต้องการของมนุษย์

คลิกเมาส์ที่ปุ่ม Start

คลิกเมาส์ที่ปุ่ม Start

คลิกไอคอนโปรแกรม Microsoft Edge

คลิกไอคอนโปรแกรม Google Chrome

ป้อนชื่อเว็บไซต์ที่ต้องการ แล้วกด Enter

ป้อนชื่อเว็บไซต์ที่ต้องการ แล้วกด Enter
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

   เมื่อเปิดโปรแกรมขึ้นมาแล้ว ทดลองพิมพ์ชื่อเว็บไซต์ เช่น  
https://www.google.co.th แล้วกด Enter โปรแกรมจะแสดงหน้าต่าง
โปรแกรม ดังนี้
   1) หน้าต่างโปรแกรม Microsoft Edge

   2) หน้าต่างโปรแกรม Google Chrome

 นักเรียนมักจะเข้าใช้อินเทอร์เน็ตด้วยวิธีใด 
เพราะเหตุใด

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ชื่อเว็บไซต์

ปุ่มย้อนกลับ

พื้นที่แสดงหน้าเว็บเพจ

แถบที่อยู่

พื้นที่แสดงหน้าเว็บเพจ

ปุ่มย้อนกลับ

ภาพที่ 2.15  หน้าต่างโปรแกรม Microsoft Edge

ภาพที่ 2.16  หน้าต่างโปรแกรม Google Chrome

แถบที่อยู่

ชื่อเว็บไซต์
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8. นกัเรียนร่วมกนัคดิวิเคราะห์และแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเข้าใช้งาน

อินเทอร์เน็ต โดยตอบคำาถาม ดังนี้

 • นักเรียนมักจะเข้าใช้อินเทอร์เน็ต

ด้วยวิธีใด เพราะเหตุใด  (ตัวอย่�ง 

คำ � ต อ บ  เ ข้ � ใ ช้ ง � น ด้ ว ย โ ป ร แ ก ร ม  

Google Chrome เพร�ะมีก�รเข้� 

ใช้ง�นที่ง่�ย หน้�เว็บไซต์มีขน�ดใหญ่  

มีแถบคำ�สั่งหรือเครื่องมือของโปรแกรม 

ที่เข้�ใจง่�ยต่อก�รเข้�ใช้ง�น)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ข้อใดไม่ใชโ่ปรแกรมที่ใช้เปิดเว็บไซต์ต่าง ๆ ในการเข้าใช้งานบนอินเทอร์เน็ต
1 Opera       2 Microsoft Office
3 Mozilla Firefox    4 Internet Explorer
เฉลย  2  เหตุผล โปรแกรมในเครื่องคอมพิวเตอร์สำ�หรับแสดงข้อมูลต่�ง ๆ ทั้ง
ข้อคว�ม  ภ�พ  เสียง  ในก�รใช้ง�นอินเทอร์เน็ตเพื่อเปิดเว็บไซต์  ได้แก่  โปรแกรม  
Internet  Explorer,  Google  Chrome,  Mozilla  Firefox

แนวข้อสอบ O-NET
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 การค้นหาข้อมูลที่สนใจบนอินเทอร์เน็ตนั้น เราจะต้องพิมพ์ที่อยู่

ของเว็บไซต์ลงไปในโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ หากไม่ทราบชื่อเว็บไซต์  

หรือที่อยู่ของเว็บไซต์ เราสามารถนำาเว็บไซต์สืบค้นข้อมูลมาใช้งานได้  

เว็บไซต์สืบค้นข้อมูลที่ได้รับความนิยม คือ เว็บไซต์ Google

 เว็บไซต์หรือเครื่องมือที่ใช้สืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต เรียกว่า  

Search Engine เครื่องมือนี้สามารถใช้ค้นหาข้อมูลได้มากมาย เมื่อเปิด

เวบ็ไซต ์https://www.google.co.th ขึน้มา หนา้จอของเวบ็ไซตจ์ะเปน็ ดงันี้

 เว็บไซต์ Google นี้เป็นเครื่องมือที่นิยมใช้กันทั่วโลก หากเราอยู่ใน

ประเทศไทยแล้วเปิดเครื่องมือนี้ขึ้นมา โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์จะไปที่ 

https://www.google.co.th ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่มีคำาสั่งต่าง ๆ เป็นภาษาไทย 

ในการใชง้านเพยีงพมิพข์อ้ความหรอืคำาทีต่อ้งการคน้หาลงไปในพืน้ทีส่ำาหรบั

พิมพ์คำาสืบค้นข้อมูล ก็จะมีข้อมูลปรากฏให้เห็น เช่น ต้องการค้นหา 

ด้วยคำาว่า “เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์”

ภาพที่ 2.17  หน้าจอของเว็บไซต์ Google

พื้นที่สำาหรับพิมพ์คำาสืบค้นข้อมูล

การค้นหาข้อมูล
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9. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

ขัน้ตอนการคน้หาขอ้มลูจากโปรแกรม 

เว็บเบราว์เซอร์ https://www.google.

co.th แล้วสรุปเป็นภาพความคิด  

และอภิปรายเป็นความคิดรวบยอด  

ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เสิร์ชเอนจิน (Search Engine) หรือโปรแกรมค้นหา คือ โปรแกรมที่ออกแบบ

มาเป็นเคร่ืองมือสำาหรับใช้ค้นหาข้อมูล ซ่ึงโปรแกรมที่ใช้สำาหรับค้นหาข้อมูลบน

เว็บไซต์หรือเว็บไซต์ที่ใช้สำาหรับค้นหาข้อมูลเราจะเรียกว่า เว็บเสิร์ชเอนจิน  

(Web Search Engine) ส่วนใหญ่จะค้นหาข้อมูลโดยต้องกรอกข้อมูลที่ต้องการ

ค้นหา หรือคำาค้นหาต่าง ๆ  ลงไป ซึ่งคำาเหล่านั้นจะเรียกว่า คีย์เวิร์ด (Keyword) 

เว็บไซต์จะทำาการประมวลผลลัพธ์ต่าง ๆ ออกมาให้ผู้สืบค้นข้อมูลทราบ

ขั้นตอนการค้นหาข้อมูลจาก 
https://www.google.co.th

คลิกเมาส์เลือกเว็บเบราว์เซอร์ที่ต้องการ

พิมพ์ชื่อเว็บไซต์ https://www.google.
co.th ในช่องเว็บเบราว์เซอร์ แล้วกด Enter

ป้อนข้อความที่ต้องการค้นหาในช่องพื้นที่
สำาหรับพิมพ์คำาสืบค้นข้อมูล แล้วกด Enter

โปรแกรมแสดงหน้าเว็บไซต์ต่าง ๆ ออกมา
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 เมื่อพิมพ์ข้อความลงไปแล้ว คลิกเมาส์ “ค้นหาด้วย Google” หรือ 
กด Enter ที่คีย์บอร์ด โปรแกรมจะแสดงเว็บไซต์ต่าง ๆ ออกมา ดังภาพ

 การใช้คำาค้นอย่างไรจึงทำาให้ได้ข้อมูล
ที่รวดเร็วและตรงตามความต้องการ

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ภาพที่ 2.19  การแสดงข้อมูลจากการค้นหาบนเว็บไซต์ Google

ภาพที่ 2.18  การพิมพ์คำาค้นบนเว็บไซต์ Google

พิมพ์คำาที่ต้องการค้นหาลงไป

มีข้อมูลต่าง ๆ 

แสดงออกมาให้เห็น

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 440

10. นักเรียนร่วมกันคิดวิ เคราะห์และ 

แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการค้นหา

ข้อมูล โดยตอบคำาถาม ดังนี้

 • การใช้คำาค้นอย่างไรจึงทำาให้ได้

ข้อมูลท่ีรวดเร็วและตรงตามความ

ต้องการ  (ตัวอย่�งคำ�ตอบ ควรใช้ 

คำ�ที่สั้น กระชับ ตรงประเด็น)

 • เมื่อทำาการป้อนข้อมูล หรือคำาที่

ต้องการค้นหาจะต้องดำา เนินการ

อย่างไร  (ตัวอย่�งคำ�ตอบ คลิกเม�ส์ 

ค้นห�ด้วย Google หรือกด Enter  

ท่ีคีย์บอร์ด ระบบจะดำ�เนินก�รค้นห�

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับคำ�ที่ต้องก�ร)

 • ถ้าใช้คำาท่ีมีความหมายกว้างเกินไป

การค้นหา ข้อมูลจะ เป็นอย่ า ง ไร 

( ตั ว อ ย่ � ง คำ � ต อ บ  ข้ อ มู ล ที่ ไ ด้ จ ะ มี  

คว�มหม�ยกว้�ง ๆ)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 การค้นหาโดยใช้คำาค้นว่า “แรงแม่เหล็ก”

 การค้นหาข้อมูลนั้นจะใช้คำาที่เราพิมพ์เข้าไปแล้วระบบจะค้นหาข้อมูล 
ที่เกี่ยวข้องกับคำานั้น หากใช้คำาที่มีความหมายกว้างเกินไป ข้อมูลที่ได้อาจจะ
เป็นข้อมูลที่มีความหมายกว้าง ๆ ดังนั้น เราควรใช้คำาที่ตรงประเด็น กระชับ 
จะทำาให้ได้ผลลัพธ์จากการค้นหาที่รวดเร็ว และตรงตามความต้องการ
 ตัวอย่�ง  นักเรียนกำาลังศึกษาเรื่อง แม่เหล็ก และสนใจเกี่ยวกับแรงของ
แม่เหล็ก
 หากนักเรียนใช้คำาค้นว่า “แรง” สิ่งที่ได้จะเป็นความหมายกว้าง ๆ  
เกี่ยวกับแรงต่าง ๆ แต่หากนักเรียนระบุให้ตรงประเด็นว่า “แรงแม่เหล็ก”  
สิ่งที่ได้จะเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับแรงของแม่เหล็กโดยตรง
 การค้นหาโดยใช้คำาค้นว่า “แรง”

ภาพที่ 2.20  การค้นหา
โดยใช้คำาค้นว่า “แรง”

ภาพที่ 2.21  การค้นหา
โดยใช้คำาค้นว่า “แรงแม่เหล็ก”
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11. นักเรียนฝึกปฏิบัติการค้นหาข้อมูล 

จากตัวอย่าง นักเรียนกำาลังศึกษา  

เร่ือง แม่เหล็ก และสนใจเกี่ยวกับ 

แรงของแม่เหล็ก ตามขั้นตอน ดังนี้

 11.1  นักเ รียนฝึกหาข้อมูลโดยใช้  

คำาค้นว่า “แรง”

 11.2  นักเ รียนฝึกหาข้อมูลโดยใช้  

คำาค้นว่า “แรงแม่เหล็ก”

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การค้นหาข้อมูล วิธีการสืบค้นข้อมูลมีเทคนิคการค้นหาข้อมูลให้ได้ผลลัพธ์ 

ตามที่ต้องการ ดังนี้

 • เลือกคำาค้นที่ตรงประเด็น    • การใช้คำาที่ใกล้เคียง

 • การใช้คำาสำาคัญ       • หลีกเลี่ยงการใช้ตัวเลข

 • ใช้เครื่องหมายบวกและลบช่วย  • หลีกเลี่ยงภาษาพูด

 • ใช้ Advanced Search ช่วย
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 หากต้องการค้นหาภาพ เว็บไซต์ Google สามารถค้นหาได้เช่นกัน  
โดยพิมพ์คำาหรือข้อความที่ต้องการค้นหา แล้วคลิกเมาส์เลือก ค้นรูป สิ่งที่ได้
จะปรากฏภาพที่เกี่ยวข้องขึ้นมา

 หากเราสนใจภาพใดให้คลิกเมาส์เลือกที่ภาพนั้น เช่น สนใจภาพ 
สนามแม่เหล็ก

คลิกเมาส์เลือก “ค้นรูป”

คลิกเมาส์เมื่อสนใจภาพนี้

ภาพที่เลือก
จะแสดงออกมา

ภาพที่ 2.22  การค้นหาภาพบนเว็บไซต์ Google

ภาพที่ 2.23  การแสดงภาพเมื่อคลิกเมาส์

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 442

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เว็บไซต์ https://byo.com เป็นเว็บไซต์ในการค้นหาภาพกราฟิกที่มี

ประสิทธิภาพอย่างหนึ่งในระบบอินเทอร์เน็ต ซ่ึงจะมีภาพต่าง ๆ มากมาย 

ที่สามารถเข้าไปค้นหาได้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12. นักเรียนฝึกปฏิบัติการค้นหาภาพจาก

เว็บไซต์ Google ตามขั้นตอน ดังนี้

  • การค้นหาภาพจาก https://

www.google.co.th

   1. คลกิเมาสเ์ลอืกเวบ็เบราวเ์ซอร์

ที่ต้องการ

   2. พมิพช์ือ่เวบ็ไซต์ https://www. 

google.co.th ในช่องเว็บเบราว์เซอร์

แล้วกด Enter

   3. พมิพค์ำาหรือขอ้ความของภาพ

ที่ต้องการค้นหา

   4. คลิกเมาส์เลือก “ค้นรูป”
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 หากเราตอ้งการเกบ็ภาพไวใ้นเครือ่งคอมพวิเตอร ์ทำาไดโ้ดยคลกิเมาสข์วา

ภาพที่เลือก จากนั้นบันทึกไว้ในโฟลเดอร์ที่ต้องการ ตามขั้นตอน ดังนี้

 1. คลกิเมาสข์วาภาพทีเ่ลอืกจะปรากฏหนา้ตา่งคำาสัง่ออกมา ใหค้ลกิเมาส์

เลือกคำาสั่ง Save image as...

 2. คลกิเมาสเ์ลอืกโฟลเดอรท์ีต่อ้งการเกบ็ขอ้มลูแลว้คลกิเมาสเ์ลอืกปุม่ 

Open

 3. คลิกเมาส์เลือกปุ่ม Save ภาพที่เลือกจะบันทึกไว้ในโฟลเดอร์

ภาพที่ 2.24  การบันทึกภาพไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์

ภาพที่ 2.25  การเลือกบันทึกภาพในโฟลเดอร์ที่ต้องการ

1
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13. นักเรียนฝึกปฏิบัติการบันทึกภาพ 

จากการสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต  

ตามขั้นตอน ดังนี้

  1.  คลิกเมาส์ขวาภาพท่ีเลือก แล้ว

เลือกคำาสั่ง Save image as...

  2.  คลิก เมาส์ เลือกโฟลเดอร์ที่

ต้องการเก็บข้อมูลแล้วคลิกเมาส์  

เลือกปุ่ม Open

  3.  คลิกเมาส์เลือกปุ่ม Save ภาพ 

ที่เลือกจะบันทึกไว้ในโฟลเดอร์

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ภาพ เป็นข้อมูลอีกลักษณะหนึ่งท่ีพบบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ใช้ประโยชน์ 

ในการสื่อความหมาย เชื่อมโยงและดึงดูดความสนใจได้ มี 2 ลักษณะ ได้แก่ 

ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว
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 วัตถุประสงค์ ประยุกต์ใช้การค้นหาข้อมูลกับเรื่องราวที่สนใจได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 1. คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 2. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 3. ปากกา  1 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ 

 1. นักเรียนค้นหาข้อมูลและภาพที่เกี่ยวกับงานวันเด็กบนอินเทอร์เน็ต

โดยใช้คำาค้นหลาย ๆ คำา แล้วเปรียบเทียบข้อมูลที่ได้

ฉลาดค้นบนอินเทอร์เน็ตกิจกรรมที่ 2.2

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 444

แนวข้อสอบ O-NET

เด็กหญิงวชรดาสืบค้นข้อมูลเรื่อง การจัดการขยะมูลฝอยในครัวเรือน เพื่อนำาไปเล่า

ให้เพื่อน ๆ ฟังในกิจกรรมหลังเข้าแถวเคารพธงชาติ

ตัวอย่างข้อมูลในข้อใดเหมาะสมที่สุด

1 การดำาเนนิการจัดการขยะมลูฝอยต้องอาศยัความร่วมมอืจากภาครัฐร่วมลงทนุกบัภาคเอกชน

2 ท่านควรพยายามหลีกเลี่ยงการใช้ผลิตภัณฑ์ที่มีโฟมและพลาสติกเป็นส่วนประกอบ

3 การคัดแยกขยะเป็นการลดปริมาณขยะ สามารถทำาได้ง่าย ๆ ในครอบครัวของเรา

4 ทสม. ควรรณรงค์ให้ความรู้กับประชาชนในการจัดสรรขยะต่าง ๆ 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.2 ฉลาด

ค้นบนอินเทอร์เน็ต โดยนักเรียน

ค้นหาข้ อมูลและภาพ ท่ี เกี่ ยวกับ 

งานวันเด็กบนอินเทอร์เน็ต โดยใช้ 

คำาค้นหลาย ๆ คำา แล้วเปรียบเทียบ

ข้อมูลท่ีได้ เขียนบันทึกลงในตาราง 

ดังตัวอย่าง

คำาค้น ข้อมูล

งานวันเด็ก  • กิจกรรมวันเด็กประจำาปี
      ต่าง ๆ
     • รวมสถานที่จัดงานวันเด็ก
     • ภาพบรรยากาศงานวันเด็ก

วันเด็ก    • คำาขวัญวันเด็ก ปี 2561
     • ประวัติวันเด็กแห่งชาติ

วันเด็กแห่งชาติ • ประวัติความเป็นมาของ
      วันเด็กแห่งชาติ
     • ความหมายของเด็ก
     • กิจกรรมต่าง ๆ ที่ควรปฏิบัติ
      ในวันเด็ก

เฉลย   3   เหตุผล เน่ืองจ�กมีก�ร 

นำ�ข้อมูลม�สรุปเป็นภ�ษ�ของตนเอง

ที่เหม�ะสมกับกลุ่มเป้�หม�ย คือ 

เพื่อน ๆ ในชั้นเรียน ส่วนตัวเลือก 

อีก  3  ข้อ มีก�รใช้ภ�ษ�ที่ไม่เหม�ะสม

กับกลุ่มเป้�หม�ย หรือให้ข้อมูล 

เป็นตัวย่อ ซึ่งไม่ทร�บร�ยละเอียด 

ที่ชัดเจน
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 2. นกัเรยีนคน้หาชือ่นกัวทิยาศาสตรแ์ละผลงานทีน่กัเรยีน

รู้จักมา 4 คน จากนั้นนำาชื่อนักวิทยาศาสตร์มาเขียนเรียงลำาดับ

ตามช่วงเวลาของแต่ละคน

   ?  การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตเพื่อทำากิจกรรมข้อ 1 และข้อ 2 
 นักเรียนใช้คำาค้นคำาใดบ้าง
   ?  จากการทำากิจกรรม ข้อมูลที่นักเรียนค้นหามีอยู่หลายแหล่งข้อมูล
 ใช่หรือไม่
   ?  ข้อมลูจากการสบืคน้ซึง่มมีากกวา่ 1 แหลง่ข้อมลู นักเรยีนมวีธิกีารเลอืก
 แหล่งข้อมูลอย่างไร

1 2 3 4
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15. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 2.2 ฉลาด

คน้บนอนิเทอรเ์น็ต (ต่อ) โดยนกัเรียน

ค้นหาชื่อนักวิทยาศาสตร์และผลงาน 

ที่นักเรียนรู้จักมา 4 คน จากนั้นนำาชื่อ

นักวิทยาศาสตร์มาเขียนเรียงลำาดับ

ตามช่วงเวลาของแต่ละคน บันทึก 

ลงในแผนภาพความคิด ดังตัวอย่าง

ข้อใดเป็นเครื่องมือในการค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต
1 search keyword
2 search engine
3 search index
4 search web
เฉลย    2    เหตุผล  เว็บไซต์หรือเครื่องมือที่ใช้สืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต  เรียกว่� 
search engine

แนวข้อสอบ O-NET

16. นักเ รียนร่วมกันตอบคำาถามหลัง 

การปฏิบัติกิจกรรม ดังนี้

  • การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต

เพือ่ทำากจิกรรมคน้หาขอ้มลูและภาพท่ี

เกี่ยวกับงานวันเด็ก และกิจกรรม

ค้นหาชื่อนักวิทยาศาสตร์และผลงาน 

ที่นักเรียนรู้จักมา 4 คน นักเรียนใช้ 

คำาค้นคำ าใดบ้าง  (ตัวอย่�งคำ�ตอบ  

ง�นวันเด็ก วันเด็กแห่งช�ติ นักวิทย�-

ศ�สตร์ และนักวิทย�ศ�สตร์โลก)

  • จากการทำากิจกรรม ข้อมูลที่

นักเรียนค้นหามีอยู่หลายแหล่งข้อมูล

ใช่หรือไม ่(ใช่)

  • ขอ้มลูจากการสบืคน้ซ่ึงมมีากกวา่ 

1 แหล่งข้อมูล นักเรียนมีวิธีการเลือก

แหล่งข้อมูลอย่างไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ 

เลือกจ�กเว็บไซต์ของหน่วยง�นร�ชก�ร

เพร�ะมีคว�มน่�เชื่อถือ)

1 2 3 4

Galileo 

Galilei 

ค.ศ. 1564-1642 

ประดิษฐ์

กล้องโทรทรรศน์

ดูดาว

Sir Isaac 

Newton 

ค.ศ. 1643-1727 

ตั้งกฎ

แรงโน้มถ่วง

Thomas 

Alva Edison 

ค.ศ. 1847-1931 

ประดิษฐ์

หลอดไฟฟ้า

 Albert 

Einstein 

ค.ศ. 1879-1955 

ตั้งทฤษฎี

สัมพัทธภาพ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 จะเห็นว่าเว็บไซต์ค้นหาข้อมูลจะแสดงข้อมูล หรือเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง

มากมาย หากเราสนใจเว็บไซต์ใด สามารถคลิกเมาส์เข้าไปดูได้ทันที ซึ่ง 

บนอินเทอร์เน็ตมีข้อมูลและความรู้ต่าง ๆ อยู่มากมาย ทุกคนสามารถเข้ามา

เขียนข้อมูลได้ และข้อมูลต่าง ๆ เหล่านั้นเป็นไปได้ที่ข้อมูลเรื่องเดียวกัน 

อาจจะมีเนื้อหาที่แตกต่างกัน ซึ่งการนำาข้อมูลมาใช้จะต้องพิจารณาถึง 

ผู้ที่สร้างเว็บไซต์ หรือนำาเสนอข้อมูลนั้นด้วย การประเมินความน่าเชื่อถือของ

ขอ้มลูทีไ่ดอ้าจประเมนิจากประเภทของเวบ็ไซต ์หากเปน็ของหนว่ยงานราชการ 

สำานักข่าว หรือองค์กรต่าง ๆ ความน่าเชื่อถืออาจจะมากกว่าเว็บไซต์ที่สร้าง

โดยบุคคลทั่วไป จึงต้องพิจารณาถึงผู้เขียนหรือผู้ให้ข้อมูลด้วย นอกจากนี้

เมื่อเวลาผ่านไปข้อมูลต่าง ๆ  อาจต้องปรับให้ทันสมัย ดังนั้น เราควรพิจารณาถึง

วันที่ที่เผยแพร่ข้อมูลนั้นด้วย 

 ตัวอย่�ง หากนักเรียนต้องการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับกรุงเทพมหานคร 

โดยใช้คำาค้นว่า “กรุงเทพมหานคร” จะพบข้อมูลต่าง ๆ มากมาย แต่ข้อมูล 

ทีน่า่เชือ่ถอืไดม้ากทีส่ดุ  คอื  เวบ็ไซตข์องหนว่ยงานราชการของกรงุเทพมหานคร

โดยตรง

ภาพที่ 2.26  การค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับกรุงเทพมหานคร

เว็บไซต์กรุงเทพมหานคร 
ซ่ึงเปน็เวบ็ไซตข์องหน่วยงาน 
ราชการ

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 446

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

17. นักเรียนฝึกปฏิบัติการค้นหาข้อมูล

เกี่ยวกับกรุงเทพมหานคร โดยใช้ 

คำาคน้ว่า “กรงุเทพมหานคร” แลว้หาวา่

ข้อมูลจากเว็บไซต์ใดมีความน่าเชื่อถือ

มากที่สุด และอภิปรายร่วมกัน

การค้นหาข้อมูลหรือการเลือกข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต ควรพิจารณาอย่างไร

1 เลือกจากเว็บไซต์ที่เป็นบทความโดยบุคคลทั่วไป

2 เลือกจากเว็บไซต์ของหน่วยงานราชการ

3 เลือกข้อมูลจากการตั้งกระทู้ถาม-ตอบ

4 เลือกจากข้อมูลที่อัปเดตไว้หลาย ๆ ปี

เฉลย   2   เหตุผล  ก�รเลือกข้อมูลจ�กเว็บไซต์ของหน่วยง�นร�ชก�รจะสร้�งคว�มน่�เชื่อถือ 

ของข้อมูลที่นำ�ม�ใช้ได้ม�กกว่� และพิจ�รณ�คว�มทันสมัยของข้อมูลนั้น ๆ ด้วย

แนวข้อสอบ O-NET
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 ข้อมูลต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตนั้นบางเว็บไซต์เขียนเป็นภาษาวิชาการ  

บางเว็บไซต์เขียนเป็นภาษาพูด รวมทั้งภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว 

หากนำามาใช้อาจต้องปรับให้เหมาะสม นำาข้อมูลมาเรียบเรียง หรือสรุป 

ให้เป็นภาษาของตนเอง และเป็นภาษาที่เหมาะสมกับการนำาเสนอ เช่น  

การนำาขอ้มลูและภาพมาทำาเปน็รายงาน จะตอ้งนำาขอ้มลูทัง้หมดมาเรยีบเรยีง

ให้เป็นภาษาสำาหรับผู้อ่านรายงานนั้นด้วย และต้องอ้างอิงที่มา หรือ 

แหล่งที่เก็บข้อมูลนั้นด้วย

 ตัวอย่�ง นักเรียนนำาข้อมูลหรือข่าวสารมาจากเว็บไซต์ของ อพวช. 

นักเรียนจะต้องระบุด้วยว่า ข้อมูลจาก www.nsm.or.th ซึ่งเป็นเว็บไซต์ของ

องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ เมื่อวันที่... เดือน... พ.ศ. ... 

การอ้างอิงถึงแหล่งที่มาของข้อมูลมีประโยชน์อย่างไร

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ภาพที่ 2.27  เว็บไซต์ของ อพวช.

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 47

เมื่อนักเรียนได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่าง ๆ แล้ว ควรทำาอย่างไรกับข้อมูลที่ได้
1 อ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล
2 เลือกข้อมูลที่มีความสอดคล้องกัน
3 คัดลอกเฉพาะเนื้อหาแล้วส่งให้เพื่อน
4 จัดวางเนื้อหาในโปรแกรมโดยไม่อ่านเลย
เฉลย  2  เหตุผล เมื่อนักเรียนได้ข้อมูลที่ต้องก�รจ�กเว็บไซต์ต่�ง ๆ แล้ว จะต้องนำ�เน้ือห�น้ัน 
ม�พิจ�รณ�เปรียบเทียบแล้วเลือกข้อมูลที่มีคว�มสอดคล้องและสัมพันธ์กัน เรียบเรียงข้อมูล 
ปรับให้เหม�ะสม หรือสรุปให้เป็นภ�ษ�สำ�หรับผู้อ่�น แล้วอ้�งอิงแหล่งที่ม�ของข้อมูลนั้น ๆ 

แนวข้อสอบ O-NET

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

18. นักเรียนฝึกปฏิบัติการค้นหาข้อมูล 

ทีส่นใจมา 1 เรื่อง แล้วนำาข้อมลูทีไ่ดม้า

เรียบเรียง หรือสรุปให้เป็นภาษาของ

ตนเองสั้น ๆ พร้อมอ้างอิงที่มาหรือ

แหล่งที่เก็บข้อมูล ตามตัวอย่างภาพ 

เว็บไซต์ของ อพวช. แล้วนำาเสนอ 

หน้าชั้นเรียน

19. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น

เกี่ยวกับการอ้างอิงถึงแหล่งที่มาของ

ข้อมูลว่ามีประโยชน์อย่างไร โดยเขียน

บันทึกคำาตอบเป็นแผนภาพความคิด

ร่วมกันบนกระดาน
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

รอบรู้ ASEAN

   นกัเรยีนคน้หาขอ้มลูเกีย่วกบัสถานทีท่อ่งเทีย่วในประชาคมอาเซยีน 

ประเทศที่นักเรียนสนใจ พร้อมอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลที่นักเรียนศึกษา 

   ?  นักเรียนเลือกข้อมูลจากเว็บไซต์ของหน่วยงานใด ด้วยเหตุผลใดบ้าง

 วัตถุประสงค์ เลือกค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 1. คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 2. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 3. ปากกา  1 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ 

 นักเรียนค้นหาข้อมูลบน

อินเทอร์เน็ตเกี่ยวกับจังหวัด 

ของตนเอง  แล้วนำ าข้อมูล 

ในประเด็นที่นักเรียนสนใจ 

มาเรยีบเรยีงขอ้ความประมาณ  

10 บรรทัด นำาภาพมาติดหรือ 

วาดภาพประกอบ และอ้างอิง 

แหลง่ทีม่าของขอ้มลูทีน่กัเรยีน

ศึกษา

ใครน่าเชื่อถือกิจกรรมที่ 2.3

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 448

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

20. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่  2.3 ใคร 

น่าเชื่อถือ ลงในชิ้นงานที่แจกให้ โดย
นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับจังหวัด 
ของตนเอง แล้วนำาข้อมูลในประเด็น 
ที่ นั ก เ รียนสนใจมา เ รียบ เ รียง เ ป็น 
ข้อความประมาณ 10 บรรทัด นำาภาพ 
มาติดหรือวาดภาพประกอบ และอ้างอิง
แหล่งที่มาของข้อมูลที่นักเรียนศึกษา  
แล้วตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

21. นักเ รียนร่วมกันสรุปสิ่ งที่ เข้ าใจเป็น 
ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

  • การสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต 
ที่มีข้อมูลและความรู้ต่าง ๆ มากมาย  
ทุ ก ค น ส า ม า ร ถ เ ข้ า ม า เ ขี ย น ข้ อ มู ล 
และเลือกใช้ข้อมูลได้ แต่ต้องพิจารณา 
ถึงความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์นั้น ๆ  
แ ล ะ อ้ า ง อิ ง ท่ี ม า ข อ ง แ ห ล่ ง ข้ อ มู ล 
ในการนำาข้อมูลดังกล่าวมาใช้ด้วย

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/3

22. นักเรียนออกมานำาเสนอข้อมูลเกี่ยวกับ
จังหวัดของตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อ
เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

	 		

	 		

	 	

	 		

	 		

	 		

	 		

	 		

	 		

	 		

	 		

	 		

 (ตัวอย่างภาพสถานที่สำาคัญในจังหวัดนครพนม)

 (ตัวอย่างคำาตอบ จังหวัดนครพนมเป็นจังหวัดเล็ก ๆ ริมฝั่งแม่นำ้าโขงในดินแดน

ที่ราบสูง ตามอุรังคนิทานหรือตำานานพระธาตุพนมของพระธรรมราชานุวัตร อดีต 

เจ้าอาวาสวัดพระธาตุพนมได้เรียบเรียงตอนหนึ่งว่า สมัยพุทธกาลพระพุทธเจ้าได้ 

เสด็จมาโปรดสัตว์ ท่ีแคว้นศรีโคตรบูรณ์ มีพุทธทำานายว่าเม่ือพระองค์ปรินิพพาน 

ไปแล้ว เมืองศรีโคตรบูรณ์จกัยา้ยไปตัง้ที ่“ปา่ไมร้วก” มนีามวา่ “เมอืงมรกุขนคร” ประมาณ 

พ.ศ. 500 สมัยพญาสุมิตรธรรมมีการบูรณะพระธาตุพนมข้ึนเป็นครั้งแรก หลังจาก 

พญาสุมิตรธรรมมีผู้ครองนครต่อ 2 พระองค์ อาณาจักรศรีโคตรบูรณ์กลายเป็น 

เมืองร้างจนถึง พ.ศ. 1800 เจ้าศรีโคตรบูรณ์ได้สร้างเมืองมรุกขนครขึ้นใหม่ พ.ศ. 

2057 สมัยพระเจ้านครหลวงพิชิตทศพิศราชธานีศรีโคตรบูรณ์ได้ชื่อเป็นเมือง 

ศรีโคตรบูรณ์ พ.ศ. 2280 พระธรรมราชาเมืองศรีโคตรบูรณ์องค์สุดท้ายขนานนาม

เมืองใหม่ว่า เมืองนคร  พ .ศ. 2333 รัชสมัยของรัชกาลที่ 1 เมืองนครได้ขอขึ้นตรงต่อ

กรุงเทพ โดยพระองค์ทรงพระราชทานนามใหม่ว่านครพนม)

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

  • นกัเรียนเลอืกขอ้มลูจากเวบ็ไซตข์อง
หนว่ยงานใด ดว้ยเหตผุลใดบ้าง  (ตัวอย่�ง
คำ�ตอบ ค้นห�ข้อมูลจ�กเว็บไซต์ http://
www.nakhonphanom.go.th เพร�ะ 
เป็นเว็บไซต์ของจังหวัดนครพนมโดยตรง)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

 อินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มากมาย ทำาให้การติดต่อสื่อสารสะดวกมากขึ้น 

สามารถค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว การแลกเปลี่ยนความคิดทำาได้ง่ายขึ้น 

นอกจากนี้ยังมีผู้นำาอินเทอร์เน็ตมาใช้ในงานด้านการศึกษา ด้านธุรกิจ  

และเกิดเทคโนโลยีต่าง ๆ ขึ้นอีกมากมาย เช่น

 1.	 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์	(Electronic	mail)

  ในอดีตการสื่อสารข้อความต่าง ๆ  นิยมใช้จดหมาย เมื่อมีอินเทอร์เน็ต

ทำาให้สามารถเขียนจดหมายได้ง่ายขึ้น ไม่ต้องเขียนลงกระดาษ เพียงแต่ 

พิมพ์ข้อความแล้วส่งได้ทันที นอกจากนี้ยังสามารถแนบภาพหรือไฟล์อื่น ๆ 

ไปกับจดหมายหรือข้อความได้

ภาพที่ 2.28  การส่งจดหมาย
ทางไปรษณีย์

ภาพที่ 2.29  การติดต่อสื่อสาร
    โดยใช้คอมพิวเตอร์

บริการบนอินเทอร์เน็ต

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 49

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/3

ว 4.2 ป.4/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบันทกึการใช้บริการบนอนิเทอร์เนต็

1. นักเรียนร่วมกันสังเกตบัตรภาพส่ือ

บริการบนอินเทอร์เน็ตบนกระดาน 

ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อมูลส่วนบุคคลจึงต้องมีการสร้างรหัสผ่าน 

เพื่อความปลอดภัยของข้อมูล และยืนยันการแสดงตัวตนในการเข้าถึงหรือ 

ใช้ข้อมูลต่าง ๆ ในบริการ การสร้างรหัสผ่านคร้ังแรก จะต้องสร้างตามกฎ 

การต้ังรหัสของผู้ให้บริการ คือ การใช้ตัวอักษรหรือตัวเลขรวมกันไม่ตำ่ากว่า  

8 อักขระ

2. นัก เ รียนร่วมกันตอบคำาถามจาก 

บัตรภาพสื่อบริการบนอินเทอร์เน็ต 

โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • นักเ รียนเคยใช้สื่อบริการบน

อินเทอร์เน็ตอะไรบ้าง จากบัตรภาพ 

สื่อบริการที่อยู่บนกระดาน (ตัวอย่�ง 

คำ�ตอบ  เฟซบุ๊ก  ยูทูบ  กูเกิล)

  • นักเรียนใช้สื่อบริการดังกล่าว 

อยา่งไรบ้าง (ตวัอย�่งคำ�ตอบ ใชต้ดิตอ่

สื่อส�ร  ดูวิดีโอ  ค้นห�ข้อมูล)

3. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับบริการบนอินเทอร์เน็ต 

และข้อปฏิบัติในการใช้อินเทอร์เน็ต 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

1 เฟซบุ๊ก 2 ไลน์ 3 ยูทูบ

4 กูเกิล 5 ทวิตเตอร์ 6 ไปรษณีย์

อิเล็กทรอนิกส์
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 อีเมลแอดเดรสหรือที่อยู่ของผู้ใช้งานบนอินเทอร์เน็ตจะประกอบด้วย 

ชื่อผู้ใช้งาน หรือ User ID และรหัสประจำาตัวของผู้ใช้งาน หากเราลงชื่อ 

เข้าใช้งานกับผู้ให้บริการที่เราสมัครไว้ เราจะส่งอีเมลได้ทันที

 อีเมลแอดเดรสของผม คือ 

tana_K2558@gmail.com 

ถ้าต้องการส่งข้อมูลถึงผม  

ให้ส่งมาที่นี่นะครับ

ภาพที่ 2.30  การลงชื่อเข้าใช้งานบน Gmail

 ไปรษณีย์อิ เล็กทรอนิกส์  หรืออี เมล เป็นบริการประเภทหนึ่ ง 

บนอินเทอร์เน็ต การใช้งานมีผู้ให้บริการฟรี หรือเรียกว่า ฟรีอีเมล โดยเข้าไป

ในเว็บไซต์แล้วสมัครใช้งาน เช่น Gmail, Hotmail หรือ Windows Live 

นอกจากนี้ยังมีอีเมลของหน่วยงานและองค์กรต่าง ๆ  ที่สร้างขึ้นมาเฉพาะอีกด้วย

 ในการใชอ้เีมล ผูใ้ชจ้ะตอ้งมอีเีมลของตนเองกอ่น เรยีกวา่ อเีมลแอดเดรส 

(e-mail address) ซึ่งเป็นที่อยู่ของผู้ใช้งานบนอินเทอร์เน็ต ในการใช้งาน 

ครั้งแรกจะต้องสมัครกับผู้ให้บริการ แล้วลงชื่อเข้าใช้งาน เช่น หากใช้บริการ

ของ Google หรือใช้ Gmail จะต้องลงชื่อเข้าใช้ ดังภาพ

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 450

เสริมความรู้ ครูควรสอน

รูปแบบตัวอย่างชื่ออีเมลแอดเดรสของผู้ใช้งานบนอินเทอร์เน็ตมีลักษณะ ดังนี้

tana_K2558@gmail.com

tana_K2558 คือ ชื่อผู้ส่งหรือผู้รับ

         @  คือ เครื่องหมายที่แสดงให้ทราบถึงการบอกตำาแหน่งที่อยู่

gmail.com  คือ ที่อยู่ของผู้รับ

4. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยตอบ

คำาถาม ดังนี้

  • ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ  

e-mail  มีลักษณะการบริการบน

อินเทอร์เน็ตอย่างไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ 

เ ป็ น ก � ร ส่ ง จ ด ห ม � ย แ ล้ ว ส่ ง ท � ง

อินเทอรเ์นต็ โดยก�รพมิพข้์อคว�มลงไป

โดยไม่ต้องม�นั่งเขียนใส่กระด�ษ แล้ว 

ส่งได้ทันที)

  • การเข้ า ใช้ งานอี เมลคร้ังแรก 

ต้องทำาอย่างไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ ผู้ใช้ 

จ ะ ต้ อ ง มี อี เ ม ล ข อ ง ต น เ อ ง  เ รี ย ก ว่ �  

อีเมลแอดเดรส (e-mail address)  

ในก�รใช้ง�นครั้งแรก จะต้องสมัครกับ 

ผู้ให้บริก�ร แล้วลงชื่อเข้�ใช้ง�น)

  • อี เมลแอดเดรสประกอบด้วย 

อะไรบ้าง (ตัวอย่�งคำ�ตอบ ชื่อผู้ใช้ง�น 

หรือ User ID และรหัสประจำ�ตัวของ 

ผู้ใช้ง�น)

  • บริการบนอินเทอร์เน็ต ยูทูบ  

(YouTube) มีลักษณะการให้บริการ

อย่ า งไร  (ตัวอย่�งคำ�ตอบ บริก�ร 

สำ�หรับดูภ�พเคล่ือนไหวหรือวิดีิ โอ 

บ น อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต ที่ ไ ด้ รั บ ค ว � ม นิ ย ม 

อย่�งม�ก เช่น  วิดีโอเพลง  ภ�พยนตร์  

ส�รคดี)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ภาพที่ 2.31  บริการบนยูทูบสำาหรับดูภาพเคลื่อนไหว

 2.	 ยูทูบ	(YouTube)

  ยูทูบ บริการสำาหรับดูภาพเคลื่อนไหวหรือวิดีโอบนอินเทอร์เน็ต 

ที่ได้รับความนิยมอย่างมาก

	 3.	 เครือข่�ยสังคมออนไลน์	(social	network)

  การสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตนอกจากจะใช้อีเมลแล้ว ยังมีเครือข่าย 

สังคมออนไลน์ที่เราสามารถใช้ในการนำาเสนอข้อมูลแลกเปลี่ยนความคิดต่าง ๆ  

ไดอ้ยา่งสะดวก เครอืขา่ยสงัคมออนไลนม์หีลายชนดิ เชน่ เฟซบุก๊ (facebook)

  เฟซบุ๊ก เป็นบริการที่สามารถใช้พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

โพสต์ภาพ และสร้างกลุ่มของเครือข่ายขึ้นมาเฉพาะได้ การใช้งานให้เข้าไป

ในเว็บไซต์ของเฟซบุ๊ก โดยเปิดเว็บไซต์ https://www.facebook.com  

แล้วพิมพ์รายละเอียดต่าง ๆ สำาหรับการสมัครเข้าใช้ครั้งแรก จากนั้น 

เราสามารถเพิ่มเพื่อนหรือบุคคลที่จะติดต่อด้วยเข้ามาได้อีกมากมาย
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5. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยตอบ

คำาถาม ดังนี้

  • เฟซบุ๊ก (facebook) เป็นบริการ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีมีลักษณะ

อย่างไร (ตัวอย่�งคำ�ตอบ เป็นบริก�รที่

ใช้พูดคุย แลกเปล่ียนคว�มคิดเห็น  

ส�ม�รถโพสต์ข้อคว�ม ภ�พ และวิดิีโอ

ต่�ง ๆ แล้วยังส�ม�รถสร้�งกลุ่มของ 

เครือข่�ยขึ้นม�เฉพ�ะได้)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

       การใชง้านบนเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์ เชน่  facebook,  LINE

    เมือ่พบเหน็สิง่ผดิปกต ิหรอืมบีคุคลทีไ่มน่า่ไวว้างใจ คนแปลกหนา้ 

    ที่ไม่รู้จักมาทัก หรือคุยเพื่อนัดเจอ อย่าหลงเชื่อง่าย ๆ ควร 

    บันทึกไว้เป็นหลักฐานแล้วปรึกษาผู้ปกครอง
ปลอดภัย
ไว้ก่อน

 เครือข่ายสังคมออนไลน์มีให้เลือกใช้ได้มากมาย และสามารถใช้ได้ง่าย

แต่การใช้งานหรือการพิมพ์ข้อความต่าง ๆ ลงไปนั้นเราต้องเคารพในสิทธิ

ของผู้อื่นด้วย เช่น ไม่สร้างข้อความเท็จแล้วส่งให้ผู้อื่น ไม่กระทำาการใด ๆ 

ให้ผู้อื่นเดือดร้อนเสียหาย ไม่นำาข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่นมาเผยแพร่

ภาพที่ 2.32  บริการบนเฟซบุ๊กสำาหรับการติดต่อสื่อสาร

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 452

6. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์สาเหตุ

ของปัญหาอันตรายจากการใช้งาน 

บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ และ 

ผลกระทบท่ีเกิดขึ้น แล้วเขียนบันทึก 

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

ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

แนวข้อสอบ O-NET

ข้อใดเป็นพฤติกรรมที่ไมเ่หมาะสมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

1 ไม่ใช้ชื่อบัญชีของผู้อื่น

2 ไม่สร้างความรำาคาญให้ผู้อื่น

3 ส่งข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์ให้เพื่อน

4 เข้าถึงข้อมูลหรือการบ้านของบุคคลอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต

เฉลย    4    เหตุผล เพร�ะก�รเข้�ถึงข้อมูลโดยไม่ได้รับอนุญ�ตเป็นก�รละเมิดสิทธิ

ของผู้อื่น

คุยหรือนัดพบกับ
คนแปลกหน้า

การเผยแพร่
ข้อมูลส่วนตัว

โพสต์ภาพที่
ไม่เหมาะสม

ใช้ข้อความ
ที่ไม่เหมาะสม

ปัญหา

อันตรายจาก
การใช้งาน
บนเครือข่าย
สังคม
ออนไลน์

ผลกระทบที่เกิดขึ้น

เกิดความ
ไม่ปลอดภัย
และเป็นอันตราย
ต่อการดำาเนินชีวิต
อาจถูกโจรกรรม
ทางข้อมูลได้

สาเหตุ
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

	 4.	 บริก�รของ	Google
  หลายคนรู้จัก Google ในลักษณะของเว็บไซต์ที่ ให้บริการ 
ค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต แต่หากเราเข้าไปในเว็บไซต์ของ Google  
แล้วจะพบว่ามีบริการอื่น ๆ  อีกมากมาย เช่น อีเมล แผนที่ ยูทูบ การแปลภาษา 
ซึ่ง Google ได้รวบรวมสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ไว้ให้เรียกใช้งานได้ง่ายขึ้น

  หากตอ้งการใชบ้รกิารของ Google ใหเ้ลอืกคลกิเมาสบ์รกิารทีส่นใจ 
เช่น Maps แปลภาษา ดังตัวอย่าง
  4.1	 บริการ	Maps คลิกเมาส์เลือก Maps แล้วพิมพ์ชื่อสถานที่ 
จากนั้นแผนที่จะแสดงออกมา ดังภาพ

พิมพ์ชื่อสถานที่

แผนที่จะแสดงออกมา

ภาพที่ 2.33  บริการต่าง ๆ ของ Google

ภาพที่ 2.34  บริการ Maps เพื่อค้นหาสถานที่ของ Google

เมื่อคลิกเมาส์ตรงนี้ จะมีบริการอื่นแสดงออกมา
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เสริมความรู้ ครูควรสอน

Google Maps เป็นบริการของ Google ท่ีให้บริการเทคโนโลยีด้านแผนที่

ประสิทธิภาพสูง ใช้งานง่ายและให้ข้อมูลของธุรกิจในท้องถิ่น ได้แก่ ท่ีต้ังของ

ธุรกิจ รายละเอียด การติดต่อ และเส้นทางการขับขี่ในการเดินทาง

7. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

บริการของ  Google โดยตอบคำาถาม 

ดังนี้

  • บริการของ Google เป็นเว็บไซต์

ทีม่ลีกัษณะการใชง้านอยา่งไร (ตวัอย่�ง

คำ�ตอบ ให้บริก�รในก�รค้นห�ข้อมูล 

ในระบบอินเทอร์เน็ต และบริก�รอื่น ๆ  

อีกม�กม�ย เช่น บริก�รแผนที่ บริก�ร

อีเมล  แปลภ�ษ�)

8. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

ขั้นตอนการเข้าใช้งานบริการ Maps  

ในบริการของ Google แล้วสรุปเป็น

ภาพความคิด ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ขั้นตอนการเข้าใช้งานบริการ Maps

เข้าไปในเว็บไซต์ของ Google

คลิกเมาส์ตรง    แถบด้านบนขวามือ

ของ Google

คลิกเมาส์เลือก Maps

พิมพ์ชื่อสถานที่
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แนวข้อสอบ O-NET

  4.2	 บริการแปลภาษา คลิกเมาส์เลือกแปลภาษา แล้วเลือกภาษา

ทีต่อ้งการแปล จากนัน้ทดลองพมิพข์อ้ความทีต่อ้งการแปล จะปรากฏคำาแปล

ออกมา

เว็บไซต์แนะนำา

ประโยชน์ของอินเทอร์เน็ต

http://www.csmju.jowave.com/cs100_v2/lesson4-6.html

ความรู้รอบโลก

    facebook, YouTube, Google และ LINE ที่นิยมกันทั่วโลก 

ไม่สามารถใช้งานบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ประเทศจีนได้ เพราะเหตุผล

ดา้นความปลอดภยัของประชากร แตป่ระเทศจนีได้สรา้งเวบ็ไซตท์ีมี่การใชง้าน

เหมอืนกบัเวบ็ไซตท์ีไ่ดร้บัความนยิมทัว่โลก เชน่ renren, youku, Baidu และ 

WeChat

4.2

ภาพที่ 2.35  บริการแปลภาษาของ Google

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 454

9. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

ขัน้ตอนการเขา้ใชง้านบริการแปลภาษา

ในบริการของ Google แล้วสรุปเป็น

ภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

แนวข้อสอบ O-NET

ถ้านักเรียนต้องการติดต่อสื่อสารกับเพื่อน  ควรเลือกใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต

ในข้อใด

1 facebook       2 YouTube

3 Google       4 Yahoo

เฉลย    1    เหตุผล  เป็นเครือข่�ยสังคมออนไลน์บนอินเทอร์เน็ต  เป็นชุมชนที่

แลกเปลี่ยนข่�วส�รก�รสื่อส�รโต้ตอบระหว่�งกันผ่�นท�งกล้องเว็บแคม  

ฝ�กข้อคว�ม  บทคว�มต่�ง ๆ

ขั้นตอนการเข้าใช้งานบริการแปลภาษา

เข้าไปในเว็บไซต์ของ Google

คลิกเมาส์ตรง    แถบด้านบนขวามือ

ของ Google

คลิกเมาส์เลือกแปลภาษา

พิมพ์ข้อความที่ต้องการแปล
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

ข้อปฏิบัติในก�รใช้อินเทอร์เน็ต8

ไม่ควรใช้คำาที่ดูถูก 
หรือมีผลกระทบกับ

วัฒนธรรมและ
ความเชื่อของผู้อื่น

การติดต่อสื่อสาร
กับผู้อื่นควรใช้
ภาษาที่สุภาพ
ในการสื่อสาร

ไม่บอกข้อมูลส่วนตัว
ของตนเอง เช่น 
วันเดือนปีเกิด 

หมายเลขบัตรประจำา-
ตัวประชาชน

ไม่นำาข้อมูล
ของผู้อื่น

มาเผยแพร่

ไม่สร้าง
ข้อความเท็จ

แล้วส่งให้ผู้อื่น

ไม่สร้างความ
เดือดร้อน หรือส่ง

สิ่งหนึ่งสิ่งใดที่
เป็นการก่อกวน

ผู้อื่น

บริการบางประเภท
บนอินเทอร์เน็ตจะต้องป้องกัน

ข้อมูลส่วนตัว และเข้าระบบด้วย
รหัสผ่าน เมื่อเลิกใช้งานแล้ว

จะต้องออกจากระบบ 
เพื่อป้องกันข้อมูลของตนเอง 

และไม่เข้าสู่ระบบ
ด้วยข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น

1 2 3

4 5

6 7

8

ไม่เข้าถึง
ข้อมูลส่วนตัว

ของผู้อื่น
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แนวข้อสอบ O-NET

ข้อใดเป็นการปฏิบัติตนในการใช้งานบริการบนอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง

1 บอกข้อมูลส่วนตัวให้กับคนที่รู้จักบนอินเทอร์เน็ต

2 ไปพบกับคนที่รู้จักบนอินเทอร์เน็ต

3 นำาข้อมูลของผู้อื่นมาเผยแพร่

4 ใช้คำาที่สุภาพและเหมาะสม

เฉลย    4    เหตุผล  ก�รใช้คำ�ที่สุภ�พและเหม�ะสมนั้นจะทำ�ให้ก�รติดต่อสื่อส�ร

ระหว่�งกันเป็นไปด้วยดี ไม่มีผลกระทบที่ไม่ดีต่อตนเองและผู้อื่น

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

10. นัก เ รียนร่วมกันอ่ านสถานการณ์ ท่ี  
กำาหนดให้ แล้วร่วมกันคิดวิเคราะห์ 
โดยตอบคำาถาม ดังนี้

สถานการณ์

 ในเวลาว่าง แป้งมักจะเข้าใช้งานบริการ 

บนอินเทอร์เน็ต เช่น facebook, LINE  

ในการโพสต์เ ร่ืองราวของตนเองหรือ 

แชร์ภาพหรือข่าวสารต่าง ๆ แป้งจะใช้ 

คำาพูดหรือภาษาที่ไม่สุภาพ และไม่เหมาะสม 

อยูเ่สมอ นอกจากนัน้ยงันำาขอ้มลูของเพือ่น

ไปเผยแพร่ เพราะคิดว่าเป็นเรื่องสนุก

 • จากสถานการณ์ แป้งมีพฤติกรรม 
การเข้าใช้งานบริการบนอินเทอร์เน็ต
อย่างไร  (ตัวอย่�งคำ�ตอบ ก�รโพสต์ 
เรื่องร�วของตนเองและแชร์ภ�พ ข่�วส�ร 
ต่�ง ๆ โดยใช้คำ�พูดหรือภ�ษ�ที่ไม่สุภ�พ 
และไม่เหม�ะสม นำ�ข้อมูลของผู้ อ่ืนไป 
เผยแพร่เพร�ะคิดว่�เป็นเรื่องสนุก)

 • การใช้งานบริการบนอินเทอร์เน็ต 
ของแป้งเหมาะสมหรือไม่ เพราะเหตุใด 
(ตัวอย่�งคำ�ตอบ ไม่เหม�ะสม เพร�ะเป็น
พฤติกรรมที่ทำ�ให้ตนเองและผู้อื่นได้รับ
ผลกระทบและเดือดร้อน)

11. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับการใช้งานบริการบนอินเทอร์เน็ต 
ดังนี้

  • การใช้งานบริการบนอินเทอร์เน็ต 
ควรเข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตนเอง 
ในการเข้าใช้บริการได้อย่างถูกต้องและ
เคารพในสิทธิของผู้อื่นอยู่เสมอ

12.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อ เพิ่มคุณค่า 

เก่ียวกับข้อปฏิบัติในการใช้อินเทอร์เน็ต	

โดยนักเรียนนำาข้อปฏิบั ติ ในการใช้

อนิเทอรเ์น็ตไปปรบัใชก้บัพฤติกรรมของ

ตนเองให้ถูกต้องและมีความปลอดภัย

มากขึ้น

ภาพเสริม
เพิ่มความเข้าใจ
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   เว็บม�สเตอร์ ลักษณะงานเกี่ยวกับการออกแบบพัฒนาเว็บไซต์

ของหนว่ยงาน  ประสานงานกบัฝา่ยตา่ง ๆ  เพือ่ดแูลและปรบัปรงุข้อมลูเวบ็ไซต ์

ทั้งหมด ประชาสัมพันธ์เว็บไซต์ และจัดทำารายงานสรุปเกี่ยวกับเว็บไซต์

 

   ?  นักเรียนเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีมารยาทหรือไม่ อย่างไร

อาชีพน่ารู้

 วัตถุประสงค์ ใช้บริการบนอินเทอร์เน็ตให้เกิดประโยชน์ได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 1. คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 2. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 3. ปากกา  1 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ 

 นักเรียนเลือกใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต 1 บริการ ได้แก่ e-mail,  

YouTube, facebook, Google Maps แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

 1. นักเรียนเลือกใช้บริการใด

 2. นักเรียนใช้บริการนั้นอย่างไร

 3. นักเรียนใช้บริการนั้นเพื่อประโยชน์อะไร

ใช้อย่างไรให้เกิดประโยชน์กิจกรรมที่ 2.4

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 456

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.4 ใช้อย่างไรให้ 

เกิดประโยชน์ โดยนักเรียนเลือกใช้บริการ 

บนอินเทอร์เน็ต 1 บริการ ได้แก่ e-mail, 

YouTube, facebook, Google Maps  

ตามท่ีกิจกรรมกำาหนด จากนั้นเขียนบันทึก 

คำาตอบลงในชิ้นงาน ดังตัวอย่าง 

สำ�หรับ
ครูผู้สอน
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	 แบบบันทึกการใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต

	 1.		 นักเรียนเลือกใช้บริการใด	

	 2.	 นักเรียนเลือกใช้บริการนั้นอย่างไร	

	 	

	 3.	 นักเรียนใช้บริการนั้นเพื่อประโยชน์อะไร	

	 	

	 	

	 4.	 นักเรียนเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีมารยาทหรือไม่	อย่างไร

											

	 						

	 	

6.  นักเรียนเขียนสรุปความรู้ เรื่อง บริการบนอินเทอร์เน็ต

  

	 			

	 			

	 	

( มีมารยาท  คือ  ใช้ภาษาที่สุภาพ  และมีสติในการใช้อินเทอร์เน็ต

   อยู่เสมอ)

(YouTube)

(เข้าสู่เว็บไซต์  https://www.youtube.com)

(ศึกษาบทเรียนในเรื่องที่ตนเองสนใจ)

(ตัวอย่างคำาตอบ  บริการบนอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มากทั้งในเรื่องการ

ติดต่อสื่อสาร  การใช้งานด้านการศึกษา  แต่ก็ควรใช้งานให้เหมาะสมเพื่อ

จะได้ไม่เกิดโทษตามมา)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.4/5

แนวข้อสอบ O-NET

ข้อใดเป็นมารยาททั่วไปในการใช้งานบริการบนอินเทอร์เน็ต

1 เจาะเข้าระบบของผู้อื่นเพื่อทำาลายข้อมูล

2 ทำาการเปลี่ยนแปลงข้อมูลของผู้อื่นในทางที่ผิด

3 ไม่ใช้บัญชีของผู้อื่นหรือเครือข่ายอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต

4 ใช้ข้อมูลของผู้อื่นบนอินเทอร์เน็ตโดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของ

เฉลย    3    เหตุผล ก�รไม่เข้�ใช้บัญชีของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญ�ต ถือว่�เป็นก�รเค�รพ

สิทธิของผู้อื่น

14. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้ 

ร่วมกัน ดังนี้

  • บริการบนอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มาก 

ทั้งในเร่ืองการติดต่อสื่อสาร การใช้งานด้าน 

การศึกษา แต่ก็ควรใช้งานให้เหมาะสม เพื่อท่ี 

จะได้ไม่เกิดโทษตามมา

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

15. นักเรียนแต่ละคนออกมานำาเสนอแบบบันทึก

การใช้บริการบนอินเทอร์เน็ตของตนเอง 

หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

16. นักเรียนจัดทำาป้ายความรู้เกี่ยวกับโทษและ

ประโยชน์ของการใช้บริการบนอินเทอร์เน็ต 

ติดบริเวณหน้าชั้นเรียน เพื่อเผยแพร่ความรู้ 

แก่สมาชิกในโรงเรียน 
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 นักเรียนค้นหาวิธีการทำาโครงงานวิทยาศาสตร์ที่นักเรียนสนใจ โดย 

เลือกจากเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ แล้วแบ่งกลุ่มกับเพื่อนทำาโครงงาน 1 โครงงาน 

แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

 1. เหตุใดนักเรียนจึงเลือกทำาโครงงานนี้

 2. มีเว็บไซต์ใดบ้างที่นักเรียนสนใจทำาโครงงาน และเหตุใดจึงเลือก 

จากเว็บไซต์นี้

 3. โครงงานที่นักเรียนสนใจหากต้องการทำาขึ้นมาใช้จริง นักเรียนคิดว่า 

จะต้องหาข้อมูลใดเพิ่มเติมบ้าง และต้องการความช่วยเหลือจากครูหรือ 

ผู้ปกครองอย่างไร

โครงงานสร้างสรรค์

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 57

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

นั ก เ รี ย น ที่ ส น ใ จ พั ฒ น า 

การคิดสร้างสรรค์ สามารถทำา

กิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ 

โ ด ย อ า จ จ ะ อ อ ก แ บ บ ห รื อ 

ปรับเปลี่ยนกิจกรรมนี้ ใหม  ่

ตามความสนใจและความ

เหมาะสม
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

การรวบรวมข้อมูล
และซอฟต์แวร์ประยุกต์

3

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

application software แอพพลิเค′ ชัน ซอฟ′ แวร์ ซอฟต์แวร์ประยุกต์

data collection ดา′ ทะ คะเลค′ ชัน รวบรวมข้อมูล

spreadsheet software สเพรดชีท ซอฟ′ แวร์ ซอฟต์แวร์ตารางทำางาน

systems software ซิส′ เทิม ซอฟ′ แวร์ ซอฟต์แวร์ระบบ

word processing software เวิร์ด โพร′ เซสซิง ซอฟ′ แวร์ ซอฟต์แวร์ประมวลคำา

• รวบรวม ประเมิน นำาเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย 

 เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวัน (ว 4.2 ป.4/4)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

การใช้ซอฟต์แวร์

ประมวลคำา

การใช้ซอฟต์แวร์

ตารางทำางาน

การใช้ซอฟต์แวร์เพื่อ
แก้ปัญหาในชีวิตประจำาวัน

การรวบรวม
ข้อมูล

การนำาเสนอข้อมูล

ผลกระทบจากการใช้
คอมพิวเตอร์

ก�รรวบรวม
ข้อมูลและ
ซอฟต์แวร์
ประยุกต์

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

  สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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app l i c a t i on  s o f twa re

ซอฟต์แวร์ประยุกต์

Ai

W

X

P

Fl

PS

ID

s

  คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้ ง ใ จ  เ พี ย ร พ ย า ย า ม 

ในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง 

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก 

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้สื่ ออย่ าง 

เหมาะสม บนัทึกความรู้ วเิคราะห ์สรุปเป็น

องค์ความรู้ สามารถนำาไปใช้ในชี วิต 

ประจำาวันได้

มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัว ช้ีวัดที่  6 .1  ตั้ งใจและรับผิดชอบ 

ในการปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวช้ีวัดที่ 6.2 ทำางานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นักเรียนบันทึกรายรับ-รายจ่ายของตนเองในแต่ละเดือนแล้วนำาข้อมูลมา 

จัดทำาเป็นบัญชีรายรับ-รายจ่าย โดยใช้โปรแกรม Microsoft Office Word  

แล้วนำาเสนอหน้าชั้นเรียน
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Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

 มนุษย์มีการรวบรวมข้อมูลและนำาเสนอข้อมูลมาอย่างยาวนาน  

ในสมัยโบราณยังไม่มีเทคโนโลยีหรือเครื่องมือที่ดีพอ มนุษย์รวบรวมข้อมูล 

ด้วยวิธีการจำาแล้วบันทึกไว้ด้วยการแกะสลัก เขียนบนพื้นดิน เขียนบนก้อนหิน 

ตอ่มาเมือ่มกีารประดษิฐก์ระดาษขึน้มาใชง้าน ทำาใหก้ารจดบนัทกึรวบรวมขอ้มลู

งา่ยขึน้ มสีมดุสำาหรบัจด มหีนงัสอืสำาหรบัอา่น และปจัจบุนัขอ้มลูหลาย ๆ  ชนดิ 

สามารถบันทึกได้ด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์

 ปัจจุบันมีข้อมูลจำานวนมากจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ หากเราสนใจข้อมูล

เรื่องใด เราควรกำาหนดหัวข้อขึ้นมาก่อน แล้วรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูล 

เชน่ การสอบถาม หนงัสอื อนิเทอรเ์นต็ ในแตล่ะวนัจะมขีอ้มลูเกดิขึน้มากมาย 

ซึ่งมีทั้งข้อมูลที่ผ่านการตรวจสอบ และไม่ผ่านการตรวจสอบ ดังนั้น 

นักเรียนควรเลือกข้อมูลที่สอดคล้องกับหัวข้อที่กำาหนด และประเมิน 

ความน่าเชื่อถือของข้อมูลเหล่านั้น

ภาพที่ 3.1  การเปรียบเทียบการรวบรวมข้อมูลในสมัยโบราณกับปัจจุบัน

การรวบรวมข้อมูล

60 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.4/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การออกแบบตารางการรวบรวมข้อมูล

1. นักเรียนสำารวจสิ่งท่ีอยู่รอบ ๆ ตัว 

ในชุมชนของตนเอง แล้วเขียนบันทึก

ลงในกระดาษท่ีแจกให้ อย่างน้อย 

10 ชนิด ดังตัวอย่าง

  สุนัข  แมว  ต้นไม้ 

 บ้าน  ร้านค้า  รถยนต์ 

 รถจักรยาน   เครื่องเล่น   ไก่   นก

2. นักเรียนร่วมกันตอบคำาถามเกี่ยวกับ

การรวบรวมข้อมูล โดยตอบคำาถาม 

ดังนี้

  • นักเรียนสามารถรวบรวมข้อมูล

ต่าง ๆ ได้จากแหล่งใดบ้าง (ตัวอย่�ง 

คำ�ตอบ หนังสือเรียน อินเทอร์ เน็ต  

ห้องสมุด  แหล่งชุมชน)

3. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับการรวบรวมข้อมูล  

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

อื่น ๆ อย่างหลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

แนวข้อสอบ O-NET

การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ควรคำานึงถึงสิ่งใดมากที่สุด

1 ความสามารถของการรวบรวมข้อมูล

2 ความรวดเร็วในการรวบรวมข้อมูล

3 ความสะอาดในการรวบรวมข้อมูล

4 ความน่าเชื่อถือของข้อมูล

เฉลย   4   เหตุผล ก�รรวบรวมข้อมูลเป็นขั้นตอนที่สำ�คัญอย่�งหนึ่ง ข้อมูลที่ได้ควร 

มีคว�มถูกต้อง ผ่�นก�รตรวจสอบเพื่อก�รนำ�ข้อมูลไปใช้ได้อย่�งมีประสิทธิภ�พ
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 การรวบรวมข้อมูลเมื่อพบข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่กำาหนด อาจใช้วิธี
การจดบันทึก ถ่ายภาพ หรือบันทึกเป็นไฟล์ในคอมพิวเตอร์
 ในการรวบรวมขอ้มลูเราควรประมวลผลขอ้มลูเสยีกอ่น เพือ่ใหน้ำาขอ้มลู
มาใช้ หรือค้นหาได้ง่ายขึ้น การประมวลผลข้อมูลนี้อาจใช้วิธีเปรียบเทียบ 
เรียงลำาดับ จัดกลุ่ม หากเรามีข้อมูลหลายประเภท เราอาจนำาข้อมูล 
ประเภทเดียวกันอยู่กลุ่มเดียวกัน หากเรามีข้อมูลในลักษณะตัวเลข เราอาจ
ใช้ตัวเลขเรียงลำาดับของข้อมูล เพื่อให้พิจารณาข้อมูลต่าง ๆ ได้ง่าย
	 ตัวอย่�งที่	1 เรื่องที่สนใจ คือ สิ่งมีชีวิต
 ชื่อสิ่งมีชีวิตที่เราสนใจ ได้แก่ สุนัข ต้นมะลิ ต้นมะพร้าว ต้นกุหลาบ  
แมว กระต่าย 
 ในการรวบรวมข้อมูลเราอาจจัดกลุ่มระหว่างพืชกับสัตว์จะทำาให้เรา 
หาข้อมูลได้ง่ายขึ้น เช่น

กลุ่มของพืช กลุ่มของสัตว์

ต้นมะลิ ต้นกุหลาบ ต้นมะพร้าว สุนัข แมว กระต่าย

ภาพที่ 3.3  สิ่งมีชีวิตประเภทพืช ภาพที่ 3.4  สิ่งมีชีวิตประเภทสัตว์

ภาพที่ 3.2  การรวบรวมข้อมูลโดยการจดบันทึก

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 61

4.	 นักเรียนนำ�ข้อมูลที่ได้จ�กก�รสำ�รวจ

ของตนเองม�รวบรวมแล้วจำ�แนก

ประเภท	โดยกำ�หนดเกณฑก์�รจำ�แนก

ของตนเอง	แลว้เขยีนบนัทึกเป็นต�ร�ง

เกณฑ์ก�รจำ �แนกลงในกระด�ษ 

ดังตัวอย่�ง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เกณฑ์การจำาแนก 

สิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิต

สิ่งมีชีวิต สิ่งไม่มีชีวิต

สุนัข					แมว

ต้นไม้			ไก่	

นก

บ้�น		ร้�นค้�		

รถยนต์		รถจักรย�น	

เครื่องเล่น

grouping	(กรูพ′	พิง)	จัดกลุ่ม

English talk
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	 ตัวอย่�งที่	2 เรื่องที่สนใจ คือ ของใช้ประจำาตัว

 ชื่อของใช้ของเรา ได้แก่ สมุด ดินสอ ไม้บรรทัด ช้อน แปรงสีฟัน  

หนังสือเรียน กางเกง เสื้อ จาน รองเท้า ยางลบ 

 ในการรวบรวมข้อมูลเราอาจจัดกลุ่มเป็นอุปกรณ์การเรียน ของใช้  

เครื่องแต่งกาย

เครื่องแต่งกาย

อุปกรณ์การเรียน

เสื้อ กางเกง

รองเท้า

หนังสือเรียน ไม้บรรทัด
สมุด

จาน

ดินสอ

ช้อน

ยางลบ

แปรงสีฟัน

ของใช้

ภาพที่ 3.5  อุปกรณ์การเรียน

ภาพที่ 3.6  เครื่องแต่งกาย ภาพที่ 3.7  ของใช้
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5.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

คุณลักษณะอันพึ งประสง ค์ ด้ าน 

ใฝเ่รยีนรู	้โดยคดิวธีิเพิม่เติมความรูแ้ละ

ประสบการณ์ในการรวบรวมข้อมูล	

และจำาแนกข้อมูลในสถานการณท่ี์พบ

ในชีวิตประจำ าวัน 	 แล้วสรุป เ ป็น 

ความคิดรวบยอด

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

notebook	(โนท′	บุค)	สมุด			 	 	 pencil	(เพน′	เซิล)	ดินสอ

ruler	(ร′ู	เลอะ)	ไม้บรรทัด	 	 	 	 spoon	(สพูน)	ช้อน	 	

toothbrush	(ทูธ′	บรชั)	แปรงสีฟัน	 	 textbook	(เทคซฺทฺ′	บุค)	หนังสือเรียน

trouser	(เทร�′	เซอะ)	ก�งเกง	 	 	 shirt	(เชิร์ท)	เสื้อ

dish	(ดิช)	จ�น		 	 	 	 	 	 shoe	(ชู)	รองเท้�

rubber	(รับ′	เบอะ)	ย�งลบ

English talk
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill
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 การรวบรวมขอ้มลูทีม่ขีอ้มลูหลายรายการ และแตล่ะรายการมรีายละเอยีด
ของขอ้มลูยอ่ย การนำาเสนอขอ้มลูแบบตารางจะทำาใหน้ำาขอ้มลูมาใชง้านไดง้า่ยขึน้ 
	 ตัวอย่�ง ราคาอุปกรณ์การเรียน

 การรวบรวมข้อมูลมีวิธีการใดบ้าง และผู้รวบรวม
ข้อมูลควรใช้วิธีการที่หลากหลาย เพราะเหตุใด

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ร�ยก�ร ชื่ออุปกรณ์ ร�ค�

1

2

3

4

5

   สมุด

   หนังสือเรียน

   ดินสอ

   ไม้บรรทัด

   ยางลบ

   15 บาท

   48 บาท

   12 บาท

   5 บาท

   7 บาท

ตารางที่ 3.1  การรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับอุปกรณ์การเรียน
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6.	 นักเ รียนร่วมกันคิดวิ เคร�ะห์และ 

แสดงคว�มคิด เห็น เกี่ ยวกับก�ร

รวบรวมข้อมูล	โดยตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

	 	 •	 ก�รรวบรวมขอ้มลูมวีธีิก�รใดบ้�ง 

( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  ก า ร สั ม ภ า ษ ณ์   

การสอบถาม การสังเกต การจดบันทึก 

การจัดกลุ่ม)

	 	 •	 ผู้รวบรวมข้อมูลควรใช้วิธีก�รท่ี

หล�กหล�ย	 เพร�ะเหตุใด (ตัวอย่าง 

คำ า ต อ บ  เ พ ร า ะ ข้ อ มู ล แ ต่ ล ะ อ ย่ า ง มี  

รายละเอียดไม่เหมือนกัน การศึกษา

ค้นคว้าจากสื่อต่าง ๆ ควรใช้วิธีการ 

ที่หลากหลาย เพ่ือทำาให้ได้ข้อมูลจาก 

แหล่งข้อมูลที่หลากหลายด้วยเช่นกัน)

7.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปคว�มคดิรวบยอด

เกี่ยวกับก�รรวบรวมข้อมูล	ดังนี้

	 	 •	 ข้อมูลมีจำ�นวนม�กจ�กแหล่ง

ข้อมูลต่�ง	 ๆ	 ห�กเร�สนใจข้อมูลใน

เร่ืองใด	ควรกำ�หนดหัวข้อขึ้นม�ก่อน	

แล้วรวบรวมข้อมูลจ�กแหล่งข้อมูล 

นั้น	ๆ

 

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การนำาเสนอข้อมูลแบบตาราง	 เป็นก�รจัดข้อมูลให้เป็นระเบียบ	 ส�ม�รถ 

ดูร�ยละเอียดและข้อเปรียบเทียบที่ต้องก�รได้ง่�ย	 รวมทั้งส�ม�รถนำ�ข้อมูล 

ไปใช้ประโยชน์ในด้�นต่�ง	ๆ	ได้



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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   ?  นักเรียนเลือกทำากิจกรรมใด เพราะเหตุใดจึงเลือกทำากิจกรรมนี้

รวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบกิจกรรมที่ 3.1

	วัตถุประสงค์	 มีความรู้ความเข้าใจในการรวบรวมข้อมูลได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ปากกา  1 ด้าม

	วิธีปฏิบัติ	

 นักเรียนเลือกทำากิจกรรม 1 กิจกรรม ดังนี้
 1. ในแต่ละวันที่นักเรียนเดินทางไปโรงเรียน นักเรียนมีค่าใช้จ่าย 
อะไรบ้าง บันทึกค่าใช้จ่ายแต่ละวันเป็นเวลา 1 เดือน ในรูปแบบตาราง
 2. นักเรียนเขียนรูปแบบการเก็บข้อมูลคะแนนแต่ละวิชาของตนเอง 
ในภาคการศึกษานี้ เพื่อให้ค้นหาได้ง่าย
 3. นักเรียนเขียนรูปแบบการเก็บข้อมูลของเพื่อนแต่ละคน เช่น ชื่อเล่น 
วันคล้ายวันเกิด สิ่งที่ชื่นชอบ เพื่อให้ค้นหาได้ง่าย
 4. หากนักเรียนต้องการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับต้นไม้ในโรงเรียน
นักเรียนจะมีวิธีการรวบรวมและบันทึกอย่างไร
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ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8.	 นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมที ่3.1 รวบรวม

ข้อมูลอย่างเป็นระบบ	 โดยนักเรียน

เลือกทำ�กิจกรรม	1	กิจกรรม	ที่กำ�หนด

ให้	พร้อมบอกเหตุผลว่�เพร�ะเหตุใด

จึงเลือกทำ�กิจกรรมนี้	จ�กนั้นนักเรียน

ออกแบบต�ร�งก�รรวบรวมข้อมูล 

ลงในกระด�ษ	ดังตัวอย่�ง

	 5.1	 ในแต่ละวันที่นัก เรียนเดินทางไปโรงเรียน	 นักเรียนมีค่ าใช้จ่ าย	

อะไรบ้าง	บันทึกค่าใช้จ่ายแต่ละวันเป็นเวลา	1	เดือน	ในรูปแบบตาราง

(บูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์)

	 5.2	 นักเรียนเขียนรูปแบบการเก็บข้อมูลคะแนนแต่ละวิชาของตนเอง	

ในภาคการศึกษานี้ 	 เพื่อให้ค้นหาได้ง่าย	 (บูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้	

การงานอาชีพและเทคโนโลยี)

	 5.3	 นักเรียนเขียนรูปแบบการเก็บข้อมูลของเพื่อนแต่ละคน	 เช่น	 ชื่อเล่น		

วันคล้ายวันเกิด	 สิ่งที่ชื่นชอบ	 เพื่อให้ค้นหาได้ง่าย	 (บูรณาการกับกลุ่มสาระการ	

เรียนรู้สังคมศึกษา	ศาสนา	และวัฒนธรรม)

	 5.4	 หากนักเรียนต้องการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับต้นไม้ในโรงเรียน	นักเรียน	

จะมีวิธีการรวบรวมและบันทึกข้อมูลอย่างไร	 (บูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์)

	 	 นักเรียนเลือกทำากิจกรรมใด	เพราะเหตุใดจึงเลือกทำากิจกรรมนี้

	 	 (เลือกกิจกรรมที่ 3 เพราะอยากรู้จักเพื่อนให้มากขึ้น)

ชื่อเล่น วันคล้ายวันเกิด สีที่ชอบ อาหารที่ชอบ

แอม

ฝ้าย

มิน

แม็ก

25 ธันวาคม 2551

22 มีนาคม 2551

14 สิงหาคม 2551

7 พฤษภาคม 2551

สีฟ้า

สีเหลือง

สีชมพู

สีส้ม

ข้าวกะเพราไก่

ผัดเผ็ดปลาดุก

ก๋วยเตี๋ยวไก่มะระ

แกงส้ม

9.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้�ใจเป็น

คว�มรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 ก�รรวบรวมข้อมูลมีคว�มสำ�คัญ

ทีจ่ะทำ�ใหข้อ้มลูท่ีไดรั้บมรีะบบม�กขึน้	

อกีท้ังก�รรวบรวมขอ้มลูทีด่คีวรปฏบัิติ

ต�มข้ันตอน		โดยเร่ิมจ�กก�รประมวลผล	

ข้อมูลก่อน	 จ�กนั้นนำ�ม�เรียงลำ�ดับ	

หรือจัดกลุ่มเพื่อง่�ยต่อก�รค้นห�

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/4

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
10.	นักเรียนออกม�นำ�เสนอก�รออกแบบ

ต�ร�งก�รรวบรวมข้อมูลของตนเอง

หน้�ชั้นเรียน	เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 11.	นั ก เ รี ยนนำ �คว �ม รู้ที่ ไ ด้ ใ น เ ร่ื อ ง 

ก�รรวบรวมข้อมูลไปประยุกต์ใช้ใน

ก�รทำ�ง�นของตนเองและนำ�คว�มรู้ 

ไปบอกต่อรุ่นน้องหรือเพื่อน	 เพื่อเป็น

แนวท�งในก�รปฏิบัติต่อไป
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 ข้อมูลที่รวบรวมได้สามารถนำาเสนอได้หลายรูปแบบ การรวบรวมข้อมูล

นั้นเราอาจได้ข้อมูลมาหลายรูปแบบ หลายลักษณะ ดังนั้น เมื่อต้องการ 

นำาเสนอข้อมูลที่ ได้มาจะต้องประมวลผล และเลือกวิธีการนำาเสนอ 

ที่เหมาะสม

	 ตัวอย่�งที่	1  นักเรียนออกไปสำารวจข้อมูลเกี่ยวกับเพื่อน ๆ ที่เล่นกีฬา

อยู่ในสนาม นักเรียนอาจประมวลผลข้อมูลที่ได้

โดยการจัดกลุ่ม แล้วหาผลรวม เช่น

 เพื่อนที่เล่นฟุตบอล  มีจำานวน  18 คน

 เพื่อนที่วิ่งเล่น มีจำานวน  6  คน

	 ตัวอย่�งที่	 2 นักเรียนรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับขวดน้ำาที่ทิ้งในโรงเรียน 

เพื่อนำามาทำาสิ่งประดิษฐ์ของเล่น นักเรียนอาจเดินสำารวจและเก็บขวดเปล่า 

ทั้งหมด แล้วจึงเปรียบเทียบเพื่อแยกขวดที่สามารถนำามาทำาสิ่งประดิษฐ์ได้ 

โดยอาจแบ่งเป็นกลุ่ม เช่น

 ขวดที่ใช้ไม่ได้ มีจำานวน 30  ใบ

 ขวดที่ใช้ได้ แบ่งเป็น

  •  ขวดขนาดใหญ่ มีจำานวน 8  ใบ

  •  ขวดขนาดกลาง มีจำานวน 12  ใบ

  •  ขวดขนาดเล็ก มีจำานวน 42  ใบ

 นอกจากนี้ นักเรียนยังนำาเสนอข้อมูลในลักษณะของแผนภูมิแท่ง 

ได้เช่นกัน

การนำาเสนอข้อมูล
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เสริมความรู้ ครูควรสอน

แผนภูมิแท่ง ประกอบด้วยรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้�ที่มีคว�มย�วของแต่ละรูป	 

แสดงจำ�นวนข้อมูลแต่ละร�ยก�ร	 รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้�นี้จะแสดงในแนวตั้งหรือ

แนวนอนก็ได้	 โดยแต่ละรูปจะต้องมีคว�มกว้�งเท่�กัน	 และเร่ิมต้นเขียน 

แผนภูมิแท่งจ�กระดับเดียวกัน	 ทำ�ให้เห็นคว�มแตกต่�งของข้อมูลและเห็น 

คว�มสัมพันธ์ของข้อมูลชัดเจนม�กขึ้น

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.4/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบบันทึกก�รออกแบบนำ�เสนอข้อมูล

1.	 นักเรียนร่วมกันบอกก�รนำ�เสนอ 

ข้อมูลต่�ง	 ๆ	 ที่รู้จักในชีวิตประจำ�วัน 

ว่�มีก�รนำ�เสนอข้อมูลในรูปแบบใด

บ้�ง	 โดยส่งผู้แทนนักเรียนทีละคน 

ออกม�เขียนคำ�ตอบเป็นแผนภ�พ

คว�มคิดบนกระด�นหน้�ชั้นเรียน	 

ดังตัวอย่�ง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

การนำาเสนอ
ข้อมูลต่าง ๆ 

บอกเล่�

ภ�พว�ด

เอกส�ร

ร�ยง�น
หนังสือเล่มเล็ก

โปสเตอร์

2.	 นักเรียนศึกษ�ค้นคว้�และรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับก�รนำ�เสนอข้อมูล	 

จ�กหนังสือเรียนหรือแหล่งก�รเรียนรู้

อื่น	ๆ	อย่�งหล�กหล�ย
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จำานวน (ใบ)

50

40

30

20

10

0
ขวดนำ้าใช้ได้
ขนาดใหญ่

ขวดนำ้าใช้ได้
ขนาดเล็ก

ขวดนำ้า
ใช้ไม่ได้

8
12

42

30

ชนิดของ
ขวดนำ้า

 เมื่อต้องการนำาเสนอข้อมูล เราสามารถทำาได้หลายลักษณะ เช่น  

การบอกเล่า ทำาเอกสาร รายงาน โปสเตอร์สำาหรับนำาเสนอ หรือใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของงานและเทคโนโลยีที่เรามี

รอบรู้ ASEAN

   นักเรียนสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตเก่ียวกับจำานวนประชากร 
ของประเทศตา่ง ๆ  ในประชาคมอาเซยีน จากนัน้นำาขอ้มลูทีไ่ดม้าจดัการนำาเสนอ 
ในรูปแบบแผนภูมิ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

   วทิย�กร ทำางานเกีย่วกบัการนำาเสนอขอ้มลูความรูใ้หแ้กผู่เ้ขา้รบัฟงั
ได้เข้าใจ คล้อยตาม และปฏิบัติตาม โดยใช้สื่อหลายรูปแบบ ทั้งอุปกรณ์ 
เทคโนโลยี และซอฟต์แวร์นำาเสนอต่าง ๆ

อาชีพน่ารู้

แผนภูมิแท่ง  แสดงชนิดของขวดนํ้าทิ้งที่เก็บได้ในโรงเรียน

ขวดนำ้าใช้ได้
ขนาดกลาง

66 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

3.	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 โดยแต่ละกลุ่ม 

ร่วมกันคิดวิเคร�ะห์ข้อดีของรูปแบบ

ก�รนำ�เสนอรูปแบบต�่ง	ๆ 		จ�กแผนภ�พ 

คว�มคิดบนกระด�น	ว่�แต่ละรูปแบบ 

มีข้อดีอย่�งไร	 แล้วบันทึกคำ�ตอบ 

ลงในต�ร�งที่แจกให้	ดังตัวอย่�ง

รูปแบบ
การนำาเสนอข้อมูล

ข้อดี

1.		บอกเล่� ส�ม�รถนำ�เสนอข้อมูล
ได้ทันที	และส�ม�รถตอบโต้
กับผู้ฟังได้

2.		เอกส�ร
					ร�ยง�น	

ส�ม�รถมีหลักฐ�นประกอบ
ก�รนำ�เสนอและมรี�ยละเอยีด
ของข้อมูลที่นำ�เสนอละเอียด

3.		หนังสือ
					เล่มเล็ก

มีร�ยละเอียดที่น่�สนใจ
ขน�ดกะทัดรัด	น่�อ่�น

4.		โปสเตอร์ มีสีสันสวยง�ม	เนื้อห�
เข้�ใจง่�ย	และดึงดูดผู้อ่�น
ได้ดี

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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ส้ม

แอปเปิล

คำ�ถ�มสำ�คัญ

เพื่อนรู้ใจกิจกรรมที่ 3.2

	วัตถุประสงค์	 ออกแบบวิธีการนำาเสนอข้อมูลให้น่าสนใจได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ปากกา  1 ด้าม

	วิธีปฏิบัติ	

 หากมีผลไม้ ดังนี้

 การนำาเสนอข้อมูลแต่ละลักษณะ
มีข้อดีแตกต่างกันอย่างไร

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 67

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิเคร�ะห์และแสดง

คว�มคิดเห็นเกี่ยวกับก�รนำ�เสนอข้อมูล	

โดยตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

	 	 •	 ก�รนำ�เสนอข้อมูลแต่ละลักษณะ 

มขีอ้ดแีตกต่�งกนัอย�่งไร (ตวัอย่างคำาตอบ 

การนำาเสนอข้อมูลแต่ละลักษณะมีข้อดี  

แตกต่างกัน  ข้ึนอยู่กับลักษณะของข้อมูล 

ทีจ่ะนำาเสนอวา่เหมาะกบัการนำาเสนอแบบใด)

5.	 นักเรียนร่วมกันสรุปคว�มคิดรวบยอด

เกี่ยวกับก�รนำ�เสนอข้อมูล	ดังนี้

	 	 •	 ข้อมูลที่ได้จ�กก�รรวบรวมข้อมูล	

ส�ม�รถนำ�เสนอข้อมูลได้หล�ยรูปแบบ	

และก�รรวบรวมข้อมูล	 อ�จได้ข้อมูลม�

ในหล�ยลักษณะ	 ควรเลือกวิ ธีก�ร 

นำ�เสนอให้เหม�ะสมกับง�น
St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

6.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2 เพื่อนรู้ใจ

โดยนักเรียนสำ�รวจข้อมูลจ�กเพื่อน 

ในชั้ น เ รียนว่ � เพื่ อนแ ต่ละคนชอบ 

รับประท�นผลไม้ชนิดใด	 จ�กร�ยก�ร 

ผลไม้ที่กำ�หนด	 โดยส�ม�รถเลือกผลไม้

ที่ชอบม�กท่ีสุดได้เพียง	 1	 ชนิด	 จ�กนั้น

ออกแบบรูปแบบก�รนำ�เสนอข้อมูล	 

ดังตัวอย่�ง

40

จำ�นวน	(คน)

ผลไม้
ส้ม กล้วย แอปเปิลทุเรียน องุ่น มะม่วง

6
10

2
6 7

35

30

25

20

15

10

5

0กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/4

9
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ทุเรียน

มะม่วง

กล้วย

องุ่น

 นักเรียนสำารวจข้อมูลจากเพื่อนในชั้นเรียนว่าเพื่อนแต่ละคนชอบ 

รับประทานผลไม้ชนิดใด โดยสามารถเลือกผลไม้ที่ชอบมากที่สุดได้เพียง  

1 ชนิด จากนั้นนักเรียนคิดรูปแบบการนำาเสนอข้อมูล

   ?  การนำาเสนอข้อมูลผลไม้ที่เพื่อนในชั้นเรียนชอบรับประทาน
 อธิบายได้ว่าอย่างไร 
   ?  รูปแบบการนำาเสนอข้อมูลที่นักเรียนเลือก มีข้อดีอย่างไร 

68 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

7.	 นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถ�มหลังก�รปฏิบัติ
กิจกรรม	ดังนี้

	 	 •	 ก�รนำ�เสนอข้อมูลผลไม้ที่เพ่ือนใน 
ชั้นเรียนชอบรับประท�น	 อธิบ�ยได้ว่�
อย่�งไร	 (ตัวอย่างคำาตอบ จากการรวบรวม 
ผลไม้ที่ เพื่อนในช้ันเรียนชอบรับประทาน 
นำามาออกแบบการนำาเสนอในรูปแบบของ 
แผนภูมิแท่ง จากจำานวนนักเรียนในชั้นเรียน  
40 คน ผลการสำารวจ ได้แก่ ชอบกล้วย 10 คน 
ชอบแอปเปิล 9 คน ชอบมะม่วง 7 คน  
ชอบองุ่น 6 คน ชอบส้ม 6 คน และชอบทุเรียน 
2 คน)

	 	 •	 รูปแบบก�รนำ�เสนอข้อมูลที่นักเรียน
เลือก	 มีข้อดีอย่�งไร  (ตัวอย่างคำาตอบ 
แผนภูมิแท่ง ทำาให้เห็นค่าปริมาณหรือจำานวน 
ที่ใช้ในการสำารวจชัดเจน และมีความเหมาะสม
กับข้อมูล)

8.	 นักเรียนแบ่งกลุ่มออกแบบรูปแบบก�ร 
นำ�เสนอข้อมูลเร่ืองท่ีนักเรียนสนใจ	 1	 เร่ือง	
จัดทำ�เป็นชิน้ง�น	เชน่	สมดุเลม่เลก็	โปสเตอร์	
จ�กนั้นบันทึกลงในแบบบันทึก	ดังตัวอย่�ง

9.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้�ใจเป็นคว�มรู้
ร่วมกัน	ดังนี้

  • ก�รนำ�เสนอข้อมูลมีคว�มสำ�คัญ	เพร�ะ
ช่วยให้ข้อมูลท่ีได้มีคว�มน่�สนใจ	 อีกท้ัง
ก�รนำ�เสนอข้อมูลยังมีประโยชน์ในเร่ือง 
ก�รช่วยให้ผู้รับส�รได้รับคว�มรู้	 และเกิด
คว�มเข้�ใจที่ถูกต้อง

10.	 นั ก เ รี ยนแต่ ล ะกลุ่ มออกม�นำ � เ สนอ 
รูปแบบก�รนำ�เสนอข้อมูลของกลุ่มตนเอง 
หน้�ชั้นเรียน	เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

แบบบันทึกการออกแบบนำาเสนอข้อมูล

1.	 เรื่องที่กลุ่มนักเรียนสนใจ	คือเรื่องอะไร

 

2.	 นักเรียนรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีใด	(ตอบได้ม�กกว่�	1	ข้อ)

 		สอบถ�ม						 		หนังสือ										 		อินเทอร์เน็ต

3.	 นักเรียนมีก�รจัดระบบข้อมูลอย่�งไร

 

4.	 นักเรียนใช้รูปแบบก�รนำ�เสนอข้อมูลรูปแบบใด

 

5.	 ถ้�นักเรียนส�ม�รถออกแบบรูปแบบก�รนำ�เสนอข้อมูล	

	 และจัดทำ�เป็นชิ้นง�นได้ด้วยตนเอง	นักเรียนรู้สึกอย่�งไร	

	 เขียน	✓	ลงใน	   

 		ภูมิใจ	 	 		ไม่พอใจ	 				 		เฉย	ๆ

(สถานที่ท่องเที่ยวในประเทศไทย)

(นำาข้อมูลมาจัดกลุ่ม แยกประเภทแหล่งท่องเที่ยว)

(สมุดเล่มเล็ก)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/4
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 คอมพวิเตอรส์ามารถนำามาใชเ้พือ่แกป้ญัหาในชวีติประจำาวนัไดม้ากมาย

รวมทั้งการบันทึกและนำาเสนอข้อมูล แต่การนำาคอมพิวเตอร์มาใช้งานนั้น 

จะต้องมีชุดคำาสั่งเพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำางานเป็นลำาดับขั้นตอน เราเรียก 

ชุดคำาสั่งว่า ซอฟต์แวร์ หรือโปรแกรม ที่มีให้เลือกใช้จำานวนมาก หรืออาจ 

เขียนขึ้นเองก็ได้เช่นกัน 

 ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึง ชุดคำาสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้

คอมพิวเตอร์ทำางานตามลำาดับขั้นตอน สามารถแบ่งตามลักษณะการทำางาน

ได้ 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ระบบ และซอฟต์แวร์ประยุกต์

 1.	ซอฟต์แวร์ระบบ	 (systems	 software) ทำาหน้าที่ควบคุมและ

ดูแลการทำางานทั้งหมดของระบบคอมพิวเตอร์ให้ทำางานอย่างต่อเนื่อง  

ซอฟต์แวร์ระบบพื้นฐานทั่วไปแบ่งเป็น ระบบปฏิบัติการ เช่น โปรแกรม

วินโดวส์ 10 (Windows 10) โปรแกรมแมคโอเอส (Mac OS) โปรแกรม

ยูนิกซ์ (Unix) โปรแกรมลินุกซ์ (Linux) และตัวแปลภาษา เช่น โปรแกรม

ภาษาจาวา (JAVA) โปรแกรมภาษาซ ี(C) โปรแกรมภาษาปาสกาล (PASCAL)

 2.	ซอฟต์แวร์ประยุกต์	 (application	 software) เป็นโปรแกรม

หรือชุดคำาสั่งที่ออกแบบมาเพื่อให้ใช้งานเฉพาะด้าน มีทั้งซอฟต์แวร์ที่ใช้งาน

ทัว่ไป อยา่งซอฟตแ์วรส์ำาหรบังานเอกสาร เชน่ โปรแกรมไมโครซอฟตอ์อฟฟศิ-

เวิร์ด (Microsoft Office Word) โปรแกรมกูเกิลดอกส์ (Google Docs)  

โปรแกรมไรเตอร ์(Writer) ซอฟตแ์วรส์ำาหรบังานกราฟกิ เชน่ โปรแกรมเพนต ์

(Paint) โปรแกรมโฟโตช็อป (Photoshop) โปรแกรมอิลลัสเตรเตอร์  

(Illustrator) ซอฟต์แวร์ด้านความบันเทิง เช่น โปรแกรมวินโดวส์์- 

การใช้ซอฟต์แวร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวัน

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 69

ตัวชี้วัด
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ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	 ก�รสร้�งแบบสำ�รวจข้อมูลร�ยก�ร

อ�ห�รกล�งวัน

2.	 ก�รสร้�งต�ร�งประมวลผล	

	 ก�รสำ�รวจอ�ห�รกล�งวัน

1.	 นักเ รียนร่วมกันสนทน�เกี่ยวกับ

ซอฟต์แวร์	โดยตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

	 	 •	 ซอฟต์แวร์	 (software)	หม�ยถึง

อะไร (ตัวอย่างคำาตอบ ชุดคำาสั่งหรือ

โปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์

ทำางานตามลำาดับขั้นตอน)

	 	 •	 ลกัษณะก�รทำ�ง�นของซอฟต์แวร์

แบ่งได้กี่ประเภท	 อะไรบ้�ง (แบ่งได้  

2 ประเภท ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ และ

ซอฟต์แวร์ประยุกต์)

	 	 •	 นักเรียนเคยใช้ซอฟต์แวร์ใดบ้�ง 

( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  โ ป ร แ ก ร ม เ พ น ต์  

(Paint) โปรแกรมวินโดวส์มี เดีย- 

เพลเยอร ์ (Windows Media Player))

2.	 นักเรียนศึกษ�ค้นคว้�และรวบรวม

ข้อมูล เกี่ ยวกับก�รใช้ซอฟต์แว ร์  

เพื่อแก้ปัญห�ในชีวิตประจำ�วัน	 จ�ก 

หนังสือเรียนหรือแหล่งก�รเรียนรู้ 

อื่น	ๆ	อย่�งหล�กหล�ย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

โปรแกรมโฟโตช็อป	เป็นโปรแกรมสร�้งภ�พและตกแตง่ภ�พทีไ่ด้รับคว�มนิยม

ม�กที่สุดในโลก	 ผลิตโดยบริษัทอะโดบี	 ซิสเต็มส์	 อินคอร์เปอเรตเต็ด	 

(Adobe	Systems	Incorperated)	ประเทศสหรัฐอเมริก�

รอบรู้อาเซียนและโลก
asean
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มีเดียเพลเยอร์ (Windows Media Player) โปรแกรมจีโอเอ็มเพลเยอร์ 

(GOM Player) โปรแกรมวีแอลซีมีเดียเพลเยอร์ (VLC Media Player)

 คอมพิว เตอร์สามารถใช้ เป็น เครื่ อ งมือช่ วยในการแก้ปัญหา 

หรืออำานวยความสะดวกได้มากมาย และการใช้งานด้านต่าง ๆ จะต้องมี

ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมสำาหรับงานนั้น ๆ ในชีวิตประจำาวันส่วนใหญ่จะใช้

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ ซึ่งมีให้เลือกใช้จำานวนมาก เช่น ใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำา

ในการทำ ารายงาน ทำ าแผ่นพับ ทำ าแบบสอบถาม ทำ าป้ ายประกาศ  

ใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำ างานในการสร้ า งตารางที่ มีการคิดคำ านวณ  

สร้างตารางงาน สร้างกราฟ สร้างแผนภูมิรูปแบบต่าง ๆ ใช้ซอฟต์แวร์นำาเสนอ 

สร้างงานนำาเสนอให้น่าสนใจ โดยสามารถแสดงข้อความ ภาพนิ่ ง  

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงในเวลาเดียวกันได้  ใช้ซอฟต์แวร์กราฟิก  

ในการแต่งภาพต่าง ๆ ใช้ซอฟต์แวร์ในการเปิดไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

 ในระบบปฏบิตักิารมกัจะมโีปรแกรมหรอืซอฟตแ์วรเ์สรมิมาใหด้ว้ย เชน่ 

ในระบบปฏิบัติการ Windows จะมีโปรแกรม Notepad ระบบปฏิบัติการ 

Mac OS จะมี TextEdit สำาหรับงานด้านเอกสาร แต่ความสามารถจะด้อยกว่า

โปรแกรมที่ออกแบบมาเฉพาะ หากต้องการใช้โปรแกรมที่มีประสิทธิภาพ

มากขึ้น จะต้องเสียค่าใช้จ่ายในการซื้อเพิ่มเติม

1.	 ก�รใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�

 ซอฟต์แวร์ประมวลคำา เป็นโปรแกรมที่ใช้สำาหรับสร้างงานเอกสาร เช่น 

โปรแกรมกูเกิลดอกส์ (Google Docs) โปรแกรมไรเตอร์ (Writer)  

โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด (Microsoft Office Word)

 การใช้งานโปรแกรมสำาหรับสร้างงานเอกสาร แม้ว่าจะมีหลายโปรแกรม 

แต่การใช้งานพื้นฐานจะคล้าย ๆ กัน นักเรียนฝึกใช้โปรแกรมตามขั้นตอน 

ดังนี้
70 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

บริษัทไมโครซอฟต์	 เป็นผู้ผลิตและพัฒน�ซอฟต์แวร์ร�ยใหญ่ของโลก	มีฐ�น 

ก�รผลิตอยู่ที่เมืองเรดมอนด์	 รัฐวอชิงตัน	ประเทศสหรัฐอเมริก�	 โดยผลิตภัณฑ์ 

ท่ีไดรั้บคว�มนยิมม�ก	ไดแ้ก	่ซอฟต์แวร์ระบบปฏบิตักิ�รวนิโดวส	์และซอฟตแ์วร์

ไมโครซอฟต์ออฟฟิศ

รอบรู้อาเซียนและโลก
asean

3.	 นกัเรียนร่วมกนัสงัเกตบัตรคำ�เกีย่วกบั

ประเภทของซอฟต์แวร์ต่�ง	ๆ 	ที่ติดอยู่ 

บนกระด�น	 แล้วจำ�แนกประเภทของ

ซอฟต์แวร์	 และส่งผู้แทนนักเรียน 

ทีละคนออกม�เขียนคำ�ตอบลงใน

ต�ร�ง	ดังตัวอย่�ง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St
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4.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปคว�มคดิรวบยอด

เกี่ ยวกับก�รใช้ ซอฟต์แว ร์ 	 เพื่ อ 

แก้ปัญห�ในชีวิตประจำ�วัน	ดังนี้

	 	 •	 ซอฟต์แวร์	 หรือชุดคำ�สั่ง	 หรือ

โปรแกรมท่ีใช้สั่งง�นให้คอมพิวเตอร์

ทำ�ง�นต�มลำ�ดับขั้นตอน	ส�ม�รถแบ่ง

ต�มลักษณะก�รทำ�ง�นได้	 2	ประเภท	

ไดแ้ก	่ซอฟตแ์วร์ระบบ	และซอฟต์แวร์

ประยุกต์

5.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

เกี่ยวกับซอฟต์แวร์ว่ามีประโยชน์ต่อ

การเรียน	การทำางาน	และการใช้ชีวิต

ประจำาวันให้มีความสะดวกสบาย

ทำางานได้รวดเร็วมากขึ้น

DOS Windows

Linux Microsoft	Office	
Word

Unix
Paint

Microsoft	Office	
Excel Photoshop

ซอฟต์แวร์ระบบ ซอฟต์แวร์ประยุกต์

DOS 

Windows

Unix		

Linux	

Microsoft	Office	Word

Microsoft	Office	Excel	

Paint		

Photoshop
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ชื่อเอกสารเมื่อเปิดโปรแกรมขึ้นมาใหม่

เคอร์เซอร์ตำาแหน่งพิมพ์ข้อความ

 2. ทดลองพิมพ์คำาว่า “เรารักโรงเรียน” ข้อความที่พิมพ์จะแสดง ดังภาพ

 1. เปิดโปรแกรมสำาหรับสร้างงานเอกสาร จะพบหน้าโปรแกรมมีลักษณะ 

ดังนี้

ภาพที่ 3.8  หน้าโปรแกรมประมวลคํา

ภาพที่ 3.9  การทดลองพิมพ์ข้อความลงในโปรแกรมประมวลคํา

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 71
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

6.	 นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ประมวลคำ�	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเวิร์ด	(Microsoft	Office	Word) 

ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 6.1	 เปิดโปรแกรมสำ�หรับสร้�งง�น

เอกส�ร	จะพบหน้�โปรแกรม

	 6.2	 ทดลองพิ มพ์ คำ � ว่ � 	 “ เ ร � รั ก

โรงเรียน”	
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 3. เปลี่ยนขนาดตัวอักษร (Text size) สามารถปฏิบัติโดยคลิกเมาส์

คลุมตัวอักษรแล้วคลิกเมาส์เลือกขนาดตัวอักษรตามที่ต้องการ

 4. เปลี่ยนรูปแบบตัวอักษร (Fonts) สามารถปฏิบัติโดยการคลิกเมาส์

เลือกแบบตัวอักษรที่ต้องการ

ภาพที่ 3.10  การเปลี่ยนขนาดตัวอักษรในโปรแกรมประมวลคํา

ภาพที่ 3.11  การเปลี่ยนรูปแบบตัวอักษรในโปรแกรมประมวลคํา

72 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

7.	 นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ประมวลคำ�	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเวิร์ด	(Microsoft	Office	Word) 

(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 7.1	 ฝึกเปลี่ยนขน�ดตัวอักษร	 โดย

คลกิเม�สค์ลมุตัวอกัษร	แลว้คลกิเม�ส์

เลือกขน�ดตัวอักษรต�มที่ต้องก�ร	

	 7.2	 ฝึก เปลี่ ยน รูปแบบตั ว อักษร	 

โดยก�รคลิกเม�ส์เลือกแบบตัวอักษร

ต�มที่ต้องก�ร
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 5. บันทึกไฟล์หรือข้อมูลไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยคลิกเมาส์เลือก 

เมนู File คลิกเมาส์เลือก Save As คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการ 

เก็บไฟล์แล้วตั้งชื่อไฟล์ว่า “การบ้าน” จากนั้นคลิกเมาส์เลือกปุ่ม 

 6. โปรแกรมจะเปลี่ยนชื่อเอกสารเป็น “การบ้าน”

ภาพที่ 3.12  การบันทึกไฟล์หรือข้อมูลไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์

ภาพที่ 3.13  หน้าโปรแกรมประมวลคํา เมื่อบันทึกไฟล์
หรือข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์สําเร็จแล้ว

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 73

document	(ดอค′	คิวเมินทฺ)	เอกส�ร
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8.	 นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ประมวลคำ�	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเวิร์ด	(Microsoft	Office	Word) 

(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 8.1	 ฝึกบันทึกไฟล์หรือข้อมูลไว้ใน

เครื่องคอมพิวเตอร์	ดังนี้

	 	 	 1)	 คลิกเม�ส์เลือกเมนู	File

	 	 	 2)	 คลิกเม�ส์เลือก	Save	As

	 	 	 3)	 คลิกเม�ส์เลือกโฟลเดอร์ท่ี

ต้องก�รเก็บไฟล์

	 	 	 4)	 ตั้งชื่อไฟล์ว่�	“ก�รบ้�น”

	 	 	 5)	 คลิกเม�ส์เลือกปุ่ม		  

	 8.2	 สังเกตที่หน้�โปรแกรมจะเปลี่ยน

ชื่อเอกส�รเป็น	 “ก�รบ้�น”	 เมื่อทำ�ก�ร

บันทึกไฟล์ 	 หรือข้อมูลในเคร่ือง-

คอมพิวเตอร์สำ�เร็จแล้ว

English talk
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คลิกเมาส์เลือกให้อยู่กึ่งกลางหน้ากระดาษ

คลิกเมาส์เลือก Insert เพื่อแทรกสิ่งต่าง ๆ

เลือกแทรกภาพจากไฟล์ที่เก็บไว้

  โปรแกรมนี้ยังมีความสามารถอื่น ๆ อีกมากมาย เช่น จัดข้อความ 

ให้อยู่กึ่งกลางหน้ากระดาษ แทรกภาพ แทรกตาราง

ภาพที่ 3.14  ความสามารถอื่น ๆ ของโปรแกรมประมวลคํา
74 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9.	 นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ประมวลคำ�	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเวิร์ด	(Microsoft	Office	Word) 

(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 9.1	 ฝึกก�รจัดข้อคว�มให้อยู่กึ่งกล�ง

หน้�กระด�ษ	 โดยคลิกเม�ส์ท่ีแถบ 

คำ�สั่ง	

	 9.2	 ฝึกก�รแทรกภ�พ	 โดยคลิกเม�ส์

เลือก	Insert	เพื่อแทรกสิ่งต่�ง	ๆ	

	 9.3	 คลิกเม�ส์เลือก	Insert	a	picture	

from	a	file.	เลือกแทรกภ�พจ�กไฟล์ 

ที่เก็บไว้

แนวข้อสอบ O-NET

นักเรียนต้องก�รแทรกภ�พในโปรแกรม	Microsoft	Office	Word	ควรเลือกที่

ปุ่มคำ�สั่งใด

1	 References	 	 	 	 	 	 2	 Layout

3	 Design	 	 	 	 	 	 	 4	 Insert

เฉลย   4   เหตุผล  Insert  เป็นแถบคำาสั่งที่ใช้แทรกสิ่งต่าง ๆ  เช่น  ตาราง  ภาพ 

แผนภูมิ  และสัญลักษณ์ต่าง ๆ  อีกมากมาย
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 นักเรียนสามารถใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำา
ในการรวบรวมข้อมูลได้อย่างไร

คำ�ถ�มสำ�คัญ

	วัตถุประสงค์	 สำารวจข้อมูลแล้วนำามาสรุปเป็นสารสนเทศที่น่าสนใจได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

	วิธีปฏิบัติ	

 งานกีฬาสีของโรงเรียน นักเรียนในกลุ่มสีเขียวต้องการสั่งอาหารกลางวัน 

หากนักเรียนเป็นผู้รับผิดชอบด้านอาหาร นักเรียนอาจใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำา

ในการสรา้งแบบสำารวจรายการอาหารกลางวนัได ้ โดยปฏบิตัติามขัน้ตอน  ดงันี้

 1. พิมพ์รายการสำาหรับป้อนชื่อของนักเรียน และหัวข้อรายการอาหาร 

พร้อมจัดตำาแหน่งให้สวยงาม

สร้างแบบสำารวจรายการอาหารกลางวันกิจกรรมที่ 3.3
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10.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.3 สร้าง

แบบสำารวจรายการอาหารกลางวัน 

จ�กสถ�นก�รณ์ท่ีกำ�หนดให้	 โดย

นักเรียนแบ่งกลุ่มสร้�งแบบสำ�รวจ

ข้อมูลร�ยก�รอ�ห�รกล�งวันง�น 

กีฬ�สี ของกลุ่ มสีตนเอง 	 โดยใช้

โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเวิร์ด	

(Microsoft	 Office	Word)	 ในก�ร

ทำ�ง�น	จ�กนั้นติดผลง�นลงในชิ้นง�น	

แล้วเขียนแบบบันทึก	ดังตัวอย่�ง

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 แต่ละกลุ่มสร้�งแบบสำ�รวจในหัวข้อที่กลุ่มของตนเองสนใจ	 

1	 หัวข้อ	 โดยใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�	 โปรแกรม	Microsoft	Office	Word	 

ในก�รสร้�งแบบสำ�รวจและจัดพิมพ์	ออกม�นำ�เสนอหน้�ชั้นเรียน

จุดประกายโครง
งา

น

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/4

แบบบันทึกการสร้างแบบสำารวจข้อมูล

	 		1.	 		นักเรียนมีขั้นตอนในการสร้างแบบสำารวจข้อมูลอย่างไร

	 	 	 		

	 	 	 		

	 	 	 		

	 	 	 		

	 	 	 		

	 			2.	 		นักเรียนจะนำาผลงานไปใช้ประโยชน์อย่างไร	

	 	 	 		 	

	 			3.	 		นักเรียนพบปัญหาระหว่างการทำางานหรือไม่	อย่างไร	

	 										

	 		 4.	 		นักเรียนมีแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างไร	

	 	 	 		

	 			5.	 		นักเรียนจะปรับปรุงผลงานของตนเองให้ดีขึ้นกว่าเดิมอย่างไร

	 	 	 		
	 	 	 		

	 			 	 		นักเรียนสามารถนำาซอฟต์แวร์ประมวลคำามาประยุกต์ใช้

	 	 	 		ในชีวิตประจำาวันเรื่องอะไรได้อีกบ้าง

	 	 	 		
	 	 	 		

(1.	 ออกแบบแบบสำ�รวจข้อมูลร�ยก�รอ�ห�รที่เพื่อนร่วมชั้นเรียน

	 ชอบรับประท�น

2.	 สร้�งแบบสำ�รวจโดยใช้โปรแกรม	Microsoft	Office	Word	

3.	 สำ�รวจข้อมูลร�ยก�รอ�ห�รที่เพื่อนร่วมชั้นเรียนชอบรับประท�น)

(ใช้รวบรวมข้อมูลร�ยก�รอ�ห�รกล�งวันในกลุ่มสีของตนเอง)

(ขน�ดตัวอักษรเล็กจนเกินไป)

(แก้ปัญห�โดยเลือกคำ�สั่งปรับขน�ดตัวอักษร)

(เลือกรูปแบบตัวอักษร		และจัดรูปแบบให้เป็นระเบียบม�กกว่�นี้)

(ตัวอย่�งคำ�ตอบ		พิมพ์ร�ยง�น		ทำ�แผ่นพับ		บัตรอวยพร		

ป้�ยประก�ศ)
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 2. พิมพ์รายการอาหารทั้งหมดลงไป

 3. นักเรียนพิมพ์รายการอาหารเพิ่มเติมลงไปทั้งหมด และเมื่อพิมพ์ 

ออกมาเป็นกระดาษ นักเรียนสามารถใช้เอกสารนี้เป็นแบบสำารวจและ 

เก็บข้อมูลรายการอาหารได้

   ?  นักเรียนสามารถนำาซอฟต์แวร์ประมวลคำามาประยุกต์ใช้ในชีวิต
 ประจำาวันเรื่องอะไรได้อีกบ้าง

76 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
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11.	นักเ รียนร่วมกันตอบคำ�ถ�มหลัง 

ก�รปฏิบัติกิจกรรม	ดังนี้

	 	 •	 นักเรียนส�ม�รถใช้ซอฟต์แวร์

ประมวลคำ�ในก�รรวบรวมข้อมูล 

ได้อย่�งไร	 (ตัวอย่างคำาตอบ ใช้ใน 

การสร้างแบบสำารวจ แบบสอบถาม หรือ

แบบสัมภาษณ์ต่าง ๆ เพื่อเก็บข้อมูล)

	 	 •	 นักเรียนส�ม�รถนำ�ซอฟต์แวร์

ประมวลคำ�ม�ประยุกต์ใช้ในชีวิต

ประจำ�วนัเร่ืองอะไรไดอ้กีบ�้ง (ตวัอย่าง

คำ า ต อ บ  พิ ม พ์ ร า ย ง า น  ทำ า แ ผ่ น พั บ 

บัตรอวยพร  ป้ายประกาศ)

12.	นักเรียนร่วมกันอภิปร�ยและสรุป 

เกี่ยวกับก�รสร้�งแบบสำ�รวจข้อมูล	

โดยใช้โปรแกรม	Microsoft	Office	

Word	 ของแต่ละกลุ่ม	 พร้อมกับ 

ตรวจสอบคว�มถูกต้อง	 และรับฟัง 

คำ�แนะนำ�เพิ่มเติม

แนวข้อสอบ O-NET

โปรแกรม	Microsoft	Office	Word	ส�ม�รถนำ�ม�สร้�งเป็นชิ้นง�นในข้อใด

1	 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน	(CAI)	 2	 สร้�งเว็บไซต์ออนไลน์

3	 จัดทำ�เป็นภ�พยนตร์	 	 	 	 	 4	 เอกส�รแผ่นพับ

เฉลย  4  เหตุผล Microsoft Office Word เป็นซอฟต์แวร์ประมวลคำาที่ใช้ใน 

การพิมพ์งาน รายงานหรือเอกสารต่าง ๆ และสามารถจัดทำาเป็นแผ่นพับ โปสเตอร์

แบบสอบถาม และแบบสำารวจได้อีกด้วย
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ชื่อตารางทำางานเมื่อเปิดโปรแกรมขึ้นมา

พื้นที่สำาหรับทำางาน

2.	 ก�รใช้ซอฟต์แวร์ต�ร�งทำ�ง�น

 ซอฟต์แวร์ตารางทำางาน เป็นโปรแกรมที่ใช้ช่วยในการคิดคำานวณ 

ใช้สร้างตาราง สร้างกราฟ และแผนภูมิรูปแบบต่าง ๆ เช่น โปรแกรมกูเกิลชีต 

(Google Sheets) โปรแกรมโอเพนออฟฟิศแคลก์ (OpenOffice Calc)  

โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิศเอกซ์เซล (Microsoft Office Excel) 

	 ตวัอย�่ง หากนกัเรยีนตอ้งการทำาตารางคา่ใชจ้า่ยของราคาอปุกรณก์ารเรยีน

ที่ซื้อมา
ร�ยก�ร จำ�นวนชิ้น ร�ค�ต่อชิ้น

   สมุด 5 12

   ดินสอ 2 5

   ยางลบ 1 5

   สีไม้ 1 45

   ไม้บรรทัด 1 10

	 นักเรียนฝึกใช้โปรแกรมตามขั้นตอน ดังนี้

	 1. เปิดโปรแกรมตารางทำางาน จะพบหน้าโปรแกรมมีลักษณะ ดังนี้

ตารางที่ 3.2  ค่าใช้จ่ายอุปกรณ์การเรียน

ภาพที่ 3.15  หน้าเริ่มต้นของโปรแกรมตารางทํางาน

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 77

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล 	 (Mic roso f t	 

Office	Excel)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 	 •	 เปดิโปรแกรมต�ร�งทำ�ง�น	จะพบ

หน้�โปรแกรม

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ลกัษณะของโปรแกรมไมโครซอฟตอ์อฟฟศิเอกซเ์ซล (Microsoft	Office	Excel) 

แนวตั้งของต�ร�งเป็นตัวอักษรภ�ษ�อังกฤษ	เริ่มจ�ก	A,	B,	C,…	เรื่อยไปจนสุด

ขอบต�ร�งท�งขว�	มีท้ังหมด	256	สดมภ์	 หรือท่ีเรียกกันว่�	 column	ส่วนใน 

แนวนอนมีหม�ยเลขกำ�กับเป็นบรรทัดที่	1,	2,	3,...	เรื่อยไปจนถึงบรรทัดสุดท้�ย

คือ	 65,536	 แถว	หรือ	 row	 ช่องที่แนวต้ังและแนวนอนตัดกันเรียกว่�	 เซลล์	 

หรือ	cell	ใช้บรรจุข้อมูล	ข้อคว�ม	หรือสูตรคำ�นวณ

ภาพเสริม
เพิ่มความเข้าใจ
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2

3

	 2. โปรแกรมจะแสดงตารางออกมาเพื่อให้เราพิมพ์สิ่งต่าง ๆ ที่ต้องการ

นำาเสนอในรปูแบบของตาราง โดยนกัเรยีนเลอืกเซลลท์ีต่อ้งการพมิพข์อ้ความ  

แล้วพิมพ์ข้อความเข้าไปได้ทันที ทดลองคลิกเมาส์ที่เซลล์ B2 แล้วพิมพ์คำาว่า  

“รายการสินค้า”

	 3. การปรับขนาดเซลล์สามารถปฏิบัติโดยคลิกเมาส์ที่ตำาแหน่งเซลล์ค้างไว ้

แล้วลากเพื่อปรับขนาดตามที่ต้องการ

ภาพที่ 3.16  การพิมพ์ข้อความลงในเซลล์

ภาพที่ 3.17  การปรับขนาดเซลล์

78 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
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14.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล 	 (Mic roso f t	 

Office	Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 14.1	 ฝึกก�รพิมพ์ข้อคว�ม	 โดย 

คลิกเม�ส์ท่ีเซลล์	 B2	 แล้วพิมพ์คำ�ว่�	

“ร�ยก�รสินค้�”	

	 14.2	 ฝึกก�รปรับขน�ดของเซลล์ 	 

โดยคลิกเม�ส์ที่ตำ�แหน่งเซลล์ค้�งไว้

	 14.3	 ล�กปรับขน�ดของเซลล์ต�ม 

ที่ต้องก�ร

แนวข้อสอบ O-NET

Microsoft	Office	Excel	จัดอยู่ในซอฟต์แวร์ประเภทใด

1	 ซอฟต์แวร์ต�ร�งทำ�ง�น		 	 	 	 2	 ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�

3	 ซอฟต์แวร์อิมเพรส		 	 	 	 	 4	 ซอฟต์แวร์แวกซ์

เฉลย    1     เหตุผล  Microsoft  Office  Excel  จัดอยู่ในซอฟต์แวร์

ตารางทำางาน  เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการคำานวณ  ใช้สร้างตาราง  สร้างกราฟ  

และแผนภูมิต่าง ๆ
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สุดยอดคู่มือครู79

4

5

	 4. ทดลองพมิพข์อ้ความในเซลล ์C2 เปน็ “จำานวน” เซลล ์D2 เปน็ “ราคา”

และเซลล์ E2 เป็น “ราคารวม” โดยพิมพ์ข้อความครั้งละ 1 รายการ

	 5. พิมพ์ลำาดับของรายการลงไปในเซลล์ A3 ถึงเซลล์ A7

ภาพที่ 3.18  การทดลองพิมพ์ข้อความลงในเซลล์

ภาพที่ 3.19  การพิมพ์ลําดับรายการลงในเซลล์

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 79

St
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเอกซ์เซล	(Microsoft	Office	

Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 15.1	 ทดลองพิมพ์ข้อคว�มในเซลล์	

C2	เปน็	“จำ�นวน”	เซลล	์D2	เป็น	“ร�ค�”	

และเซลล์	 E2	 เป็น	 “ร�ค�รวม”	 โดย

พิมพ์ข้อคว�มครั้งละ	1	ร�ยก�ร

	 15.2	 พิมพ์ลำ�ดับของร�ยก�รลงไป 

ในเซลล์	A3	ถึงเซลล์	A7

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การพิมพ์ข้อความ ให้ใช้เม�ส์คลิกไปที่ช่องที่ต้องก�ร	 หรือกดปุ่มลูกศร 

บนคีย์บอร์ด	 เลื่อนไปยังช่องหรือเซลล์ท่ีจะพิมพ์	 โดยส�ม�รถพิมพ์ข้อมูลลงไป

ได้ทั้งตัวหนังสือ	ตัวเลข	หรือสูตรคำ�นวณ

	 •	 เวล�พิมพ์ตัวหนังสือ	โปรแกรมจะจัดชิดซ้�ยให้โดยอัตโนมัติ

	 •	 เวล�พิมพ์ตัวเลข	โปรแกรมจะจัดชิดขว�

	 •	 เวล�พิมพ์สูตรคำ�นวณ	ต้องขึ้นต้นด้วยเครื่องหม�ย	=
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7

6

	 6.	 การจัดลำาดับให้อยู่กึ่งกลาง	สามารถปฏิบัติโดยกด	Shift	ที่คีย์บอร์ด

ค้างไว้	แล้วคลิกเมาส์เลือกทั้งหมด	จากนั้นคลิกเมาส์เลือกให้อยู่กึ่งกลาง

	 7.	 การปรับหัวข้อรายการให้อยู่กึ่งกลาง	สามารถปฏิบัติโดยกด	Shift	ที่

คีย์บอร์ดค้างไว้	 แล้วคลิกเมาส์เลือกทั้งหมด	 จากนั้นคลิกเมาส์เลือก	

ให้อยู่กึ่งกลาง

ภาพที่ 3.20  การจัดลำาดับรายการให้อยู่กึ่งกลางเซลล์

ภาพที่ 3.21  การจัดหัวข้อรายการให้อยู่กึ่งกลางเซลล์

80 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

16.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศ เอก ซ์ เซล 	 (Mic roso f t	 

Office	Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 16.1	 ฝึกก�รจัดลำ�ดับตัวเลขให้อยู่

กึ่งกล�ง	 โดยกด	 Shift	 ที่คีย์บอร์ด 

ค้�งไว้

	 16.2	 คลิกเม�ส์เลือกทั้งหมด

	 16.3	 คลิก เม�ส์ เลื อก ให้อยู่

กึ่งกล�ง

	 16.4	 ฝึกก�รปรับหัวข้อร�ยก�รให้อยู่

กึ่งกล�ง	 โดยกด	 Shift	 ที่คีย์บอร์ด 

ค้�งไว้

	 16.5	 คลิกเม�ส์เลือกทั้งหมด

	 16.6	 คลิกเม�ส์เลือก ให้อยู่

	 กึ่งกล�ง
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1. คลิกเมาส์เลือกเซลล์ E3 แสดงราคารวม

	 8. พิมพ์รายการสินค้า จำานวนแต่ละรายการ และราคาของสินค้า

แต่ละชนิดในเซลล์ จากนั้นพิมพ์ข้อความ “รวมเป็นเงิน” ในเซลล์ B9

	 9. คำานวณราคารวมของสินค้าแต่ละรายการ โดยโปรแกรมจะทำางาน

อัตโนมัติ ตามขั้นตอน ดังนี้

ภาพที่ 3.22  การพิมพ์ข้อความลงในโปรแกรมตารางทํางาน

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 81
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

17.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเอกซ์เซล	(Microsoft	Office	

Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 17.1	 ฝึกก�รพิมพ์ ร �ยก�ร สินค้ �	

จำ�นวนแต่ละร�ยก�ร	 และร�ค�ของ

สินค้�แต่ละชนิดในเซลล์

	 17.2	 พิมพ์ข้อคว�ม	 “รวมเป็นเงิน”	 

ในเซลล์	B9		
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2. พิมพ์ = เพื่อแสดงการคำานวณ

4. พิมพ์ * เพื่อแสดงการคูณ

3. คลิกเมาส์ที่เซลล์ C3 แล้ว 
 โปรแกรมจะแสดง C3 ที่เซลล์ E3

82 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

18.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเอกซ์เซล	(Microsoft	Office	

Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 	 •	 ฝึกก�รคำ�นวณร�ค�รวมของ

สินค้�แต่ละร�ยก�ร	 โดยโปรแกรมจะ

ทำ�ง�นอัตโนมัติ	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 	 	 1)	 คลิกเม�ส์ เลือกเซลล์ 	 E3	

แสดงร�ค�รวม

	 	 	 2)	 พมิพ	์=	เพือ่แสดงก�รคำ�นวณ

	 	 	 3)	 คลิกเม�ส์ที่เซลล์	 C3	 แล้ว

โปรแกรมจะแสดง	C3	ที่เซลล์	E3

	 	 	 4)	 พิมพ์	*	เพื่อแสดงก�รคูณ
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1. คลิกเมาส์ขวาที่เซลล์ E3 
แล้วเลือก Copy

คลิกเมาส์ที่เซลล์ D3 โปรแกรมแสดงว่า 
ที่ เซลล์ E3 เป็นการนำาจำานวนสินค้า 
ที่ เ ซลล์  C3  มาคูณกับราคาสินค้ า 
ทีเ่ซลล ์D3 จากนัน้กด Enter ทีค่ยีบ์อรด์ 
จะแสดงราคารวมออกมา

	 10. คำานวณราคารวมของสนิคา้รายการอืน่ ๆ  โดยการคดัลอกการคำานวณ

ดังนี้

ภาพที่ 3.23  การคํานวณราคารวมของสินค้า

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 83
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

19.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเอกซ์เซล	(Microsoft	Office	

Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 19.1	 คลิกเม�ส์ที่เซลล์	D3	โปรแกรม

แสดงว่�ที่เซลล์	E3	เป็นก�รนำ�จำ�นวน

สนิค�้ทีเ่ซลล	์C3	ม�คณูกบัร�ค�สนิค�้

ที่เซลล์	D3

	 19.2	 กด	Enter	ที่คีย์บอร์ด	จะแสดง

ร�ค�รวมออกม�

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การคัดลอก (Copy)	 หม�ยถึง	 ก�รคัดลอกข้อคว�ม	ภ�พ	หรือทั้งแฟ้มข้อมูล	 

เพื่อทำ�เป็นสำ�เน�เก็บไว้ใช้ประโยชน์	 ในก�รใช้คัดลอกภ�พหรือข้อคว�มที่ 

กำ�หนดไว้	 โดยคอมพิวเตอร์จะนำ�ไปเก็บไว้ในคลิปบอร์ด	 (Clipboard)	 ซ่ึง 

ส่ว่นม�กจะใช้คำ�ส่ัง	Copy	และ	Paste	เมือ่ตอ้งก�รดงึเอ�สำ�เน�ดงักล�่วม�แทรก

ในเอกส�ร
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2. โปรแกรมจะแสดง
กรอบล้อมรอบ

3. กด  Shift ที่คีย์บอร์ด
ค้างไว้ แล้วเลือกเซลล์
ทุกเซลล์

4. คลิกเมาส์ขวา แล้วเลอืก 
  Paste โปรแกรมจะ
 คดัลอกการคำานวณ แลว้
 คำานวณทุกรายการ

ภาพที่ 3.24  การคํานวณราคารวมของสินค้ารายการอื่น ๆ
84 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

20.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเอกซ์เซล	(Microsoft	Office	

Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 	 •	 ฝึกก�รคำ�นวณร�ค�รวมของ

สินค้�ร�ยก�รอื่น	 ๆ	 โดยก�รคัดลอก

ก�รคำ�นวณ	ดังนี้

	 	 	 1)	 คลิกเม�ส์ขว�ที่เซลล์	E3	

	 แล้วเลือก	Copy

	 	 	 2)	 โปรแกรมจะแสดงกรอบ

	 ล้อมรอบ

	 	 	 3)	 กด	Shift	ที่คีย์บอร์ดค้�งไว้	

	 แล้วเลือกเซลล์ทุกเซลล์

	 	 	 4)	 คลกิเม�สข์ว�	แลว้เลอืก	Paste	

โปรแกรมจะคัดลอกก�รคำ�นวณ 

แล้วคำ�นวณทุกร�ยก�ร

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ก�รกด Shift ที่คีย์บอร์ด	ส�ม�รถกดคู่กับแป้นฟังก์ชันได้หล�ยลักษณะ	ดังนี้

	 •	 คัดลอกข้อคว�ม	Shift	+	F2

	 •	 เปลี่ยนตัวพิมพ์ของตัวอักษร	Shift	+	F3

	 •	 แสดงเมนูท�งลัด	Shift	+	F10

	 •	 เลือกคำ�สั่งบันทึก	Shift	+	F12
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2. คลิกเมาส์เลือก Formulas

1. คลิกเมาส์เลือกเซลล์ E9

	 11. คำานวณจำานวนเงนิทัง้หมด  โดยเลอืก  Formulas  หรอืสตูรการคำานวณ 

ดังนี้

การรวบรวมข้อมูลและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 85
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21.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเอกซ์เซล	(Microsoft	Office	

Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

  • ฝกึก�รคำ�นวณจำ�นวนเงินทัง้หมด	

โดยเลือก	 Formulas	 หรือสูตร 

ก�รคำ�นวณ	ดังนี้

	 	 	 1)	 คลิกเม�ส์เลือกเซลล์	E9

	 	 	 2)	 คลิกเม�ส์เลือก	Formulas

เสริมความรู้ ครูควรสอน

Formulas หรือสูตร	คือ	ก�รสั่งให้	Excel	คำ�นวณค่�ที่ใส่ลงไป	ก่อนที่จะแสดง

ผลลัพธ์ของก�รคำ�นวณออกม�	โดยจะใส่ทุกอย่�งหลังเครื่องหม�ยเท่�กับ	(=)
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4. เมื่อกด Enter ที่คีย์บอร์ด
 โปรแกรมจะแสดงผลลัพธ์
 การคำานวณออกมา

3. คลิกเมาส์เลือก AutoSum โปรแกรม
จะแสดงการคำานวณที่เซลล์ E9

ภาพที่ 3.25  การคํานวณจํานวนเงินทั้งหมด

86 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
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22.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเอกซ์เซล	(Microsoft	Office	

Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

  • ฝกึก�รคำ�นวณจำ�นวนเงินทัง้หมด	

โดยเลือก	 Formulas	 หรือสูตร 

ก�รคำ�นวณ	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 	 1)	 คลิกเม�ส์เลือก	AutoSum	

โปรแกรมจะแสดงก�รคำ�นวณที่เซลล์	

E9

	 	 	 2)	 เมื่อกด	 Enter	 ท่ีคีย์บอร์ด

โปรแกรมจะแสดงผลลพัธ์ก�รคำ�นวณ

ออกม�

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ก�รใช	้AutoSum เป็นฟงักช์นัท่ีมกี�รใชง้�นม�กในโปรแกรม	Microsoft	Office	

Excel	 ใช้สำ�หรับห�ผลรวมของข้อมูลตัวเลขในเซลล์	 เป็นหนึ่งในฟังก์ชัน 

ท�งคณิตศ�สตร์
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1. คลิกเมาส์เลือกเซลล์ทั้งหมด

2. คลิกเมาส์เลือกกรอบ 
และลักษณะของกรอบ

	 12. สร้างเส้นกรอบให้กับตาราง ดังนี้

ภาพที่ 3.26  การสร้างเส้นกรอบให้กับตาราง
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23.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเอกซ์เซล	(Microsoft	Office	

Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 	 •	 ฝึกก�รสร้�งเส้นกรอบให้กับ

ต�ร�ง	ดังนี้

	 	 	 1)	 คลิกเม�ส์เลือกเซลล์ทั้งหมด

	 	 	 2)	 คลิกเม�ส์เลือกกรอบและ

ลักษณะของกรอบ

	 	 	 3)	 โปรแกรมจะแสดงกรอบ 

ออกม�ในลักษณะต�ร�งแสดงข้อมูล

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ห�กต้องก�รเลือกสร้�งเส้นกรอบต�ร�ง	 โดยก�รคลิกเม�ส์เลือกเส้นกรอบและ 

ลักษณะของกรอบ	 ให้คลิกเม�ส์ที่ไอคอนรูปดินสอขึ้นม�	 จ�กนั้นให้ล�กเม�ส์	 

เส้นจะปร�กฏต�มที่ล�กเม�ส์และต�มขน�ดที่ต้องก�ร
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3. โปรแกรมจะแสดงกรอบออกมา
ในลักษณะตารางแสดงข้อมูล

13

	 13. บันทึกไฟล์หรือข้อมูลไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยคลิกเมาส์เลือก

เมนู File คลิกเมาส์เลือก Save As คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการเก็บไฟล์ 

แล้วตั้งชื่อไฟล์ว่า “รายการสินค้า” จากนั้นคลิกเมาส์เลือกปุ่ม 

ภาพที่ 3.27  การแสดงกรอบในลักษณะตารางแสดงข้อมูล

ภาพที่ 3.28  การบันทึกงานเก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์

88 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
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24.	นักเรียนฝึกปฏิบัติก�รใช้ซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 โปรแกรมไมโครซอฟต์-

ออฟฟิศเอกซ์เซล	(Microsoft	Office	

Excel)	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 24.1	 ฝึกก�รบันทึกไฟล์หรือข้อมูลไว้

ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์	 โดยคลิกเม�ส์

เลือกเมนู	File

	 24.2	 คลิกเม�ส์เลือก	Save	As

	 24.3	 คลิก เม�ส์ เลือกโฟล์ เดอร์ที่

ต้องก�รเก็บไฟล์

	 24.4	 ตั้งชื่อไฟล์ว่�	“ร�ยก�รสินค้�”

	 24.5	 คลิกเม�ส์เลือกปุ่ม	  

แนวข้อสอบ O-NET

ก�รสร้�งเส้นกรอบต�ร�งเฉพ�ะกรอบรอบนอกเส้นปกติ	 	 ควรเลือก 

คำ�สั่งใด

1	 All	Borders	 	 	 	 	 	 2	 Top	Border

3	 Outside	Borders	 	 	 	 	 4	 Thick	Box	Border

เฉลย   3   เหตุผล คำาสั่ง Outside Borders เป็นคำาสั่งการสร้างเส้นกรอบเฉพาะ 

ด้านนอกเพียงอย่างเดียว
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 ซอฟต์แวร์ตารางทำางานมีประโยชน์
ในการประมวลผลข้อมูลอย่างไร

คำ�ถ�มสำ�คัญ

	วัตถุประสงค์	 ใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำางานในการประมวลผล 
   ข้อมูลได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

	วิธีปฏิบัติ	

 จากแบบสำารวจและข้อมูลที่ เก็บรวบรวมได้ของกิจกรรมที่  3.3  
หากนักเรียนต้องสั่งอาหาร นักเรียนอาจใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำางาน 
มาช่วยประมวลผลข้อมูลก่อนไปสั่งอาหารได้ ดังนี้
 1. นำาแบบสำารวจรายการอาหารมาแยกตามชื่ออาหารที่สั่ง แล้วนับ
จำานวนแต่ละรายการ
 2. สร้างตารางรายการอาหาร โดยกำาหนดให้มีลำาดับของรายการอาหาร 
จำานวนอาหารแต่ละรายการ และราคารวมของอาหารแต่ละรายการ จากนั้น
รวมราคาอาหารทั้งหมด

สร้างตารางรายการอาหารกิจกรรมที่ 3.4
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25.	นกัเรียนแบง่กลุม่ปฏบัิตกิจิกรรมที ่3.4 

ส ร้างตารางรายการอาหาร 	 จ�ก 

แบบสำ�รวจและข้อมูลที่เก็บรวบรวม 

ได้จ�กกิจกรรมที่ 	 3 .3 	 นัก เ รียน 

แต่ละกลุ่มสร้�งต�ร�งประมวลผล 

ก�รสำ �รวจอ�ห�รกล�งวัน 	 โดย 

กำ�หนดให้มีลำ�ดับของร�ยก�รอ�ห�ร	

จำ�นวนอ�ห�รแต่ละร�ยก�ร	 และ 

ร�ค�รวมของอ�ห�รแต่ละร�ยก�ร 

จ�กนัน้รวมร�ค�อ�ห�รทัง้หมด	โดยใช้

โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟศิเอกซ์เซล 

(Microsoft	 Office	 Excel)	 ในก�ร

ทำ�ง�น	 แล้วนำ�ผลง�นม�ติดลงใน 

ชิ้นง�น	 จ�กนั้นเขียนแบบบันทึก 

ดังตัวอย่�ง

แบบบันทึกการสร้างตารางประมวลผลการสำารวจ

    1.     นักเรียนมีขั้นตอนในการสร้างแบบสำารวจข้อมูลอย่างไร

     

     

     

     

     

     2.   นักเรียนจะนำาผลงานไปใช้ประโยชน์อย่างไร 

    

     3.   นักเรียนพบปัญหาระหว่างการทำางานหรือไม่ อย่างไร 

    

     4.   นักเรียนมีแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างไร 

     

     5.  นักเรียนจะปรับปรุงผลงานของตนเองให้ดีขึ้นกว่าเดิมอย่างไร

    

     

(1.  ออกแบบตารางประมวลผลการสำารวจ

  2.  สร้างตารางประมวลผลการสำารวจ โดยใช้โปรแกรม 

 Microsoft Office  Excel 

  3.  นำาข้อมูลจากการสำารวจมาประมวลผล โดยใช้โปรแกรม

 Microsoft Office  Excel )

           (ใช้ในการประมวลผล

ข้อมูลรายการอาหารว่าแต่ละรายการมีกี่จำานวน และรวมเป็นเงินทั้งหมดกี่บาท)

(ตารางการทำางานไม่มีกรอบเส้นที่ชัดเจน)

 (แก้ปัญหาโดยเลือกคำาสั่งสร้างเส้นกรอบให้กับตาราง)

(เพิ่มสีสันให้สวยงาม และจัดรูปแบบให้เป็นระเบียบมากกว่านี้)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/4
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ข้าวกับผัดกะเพรากุ้ง

บะหมี่เป็ดข้าวมันไก่

ผัดมักกะโรนี

   ?  รายการอาหารอะไรที่มีจำานวนนักเรียนที่สั่งมากที่สุด
   ?  ราคาอาหารทั้งหมดรวมแล้วเป็นจำานวนเงินเท่าไร 

90 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
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26.	นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตอบคำ�ถ�ม	

หลังก�รปฏิบัติกิจกรรม	ดังนี้

	 	 •	 ร�ยก�รอ�ห�รอะไรท่ีมีจำ �นวน

นักเรียนท่ีสั่งม�กท่ีสุด	 (ตัวอย่างคำาตอบ  
ข้าวมันไก่)

	 	 •	 ร �ค �อ �ห �รทั้ ง หมดรวมแล้ ว 

เป็นจำ�นวนเงินเท่�ไร	 (ตัวอย่างคำาตอบ 
770 บาท)

	 	 •	 ซอฟต์แวร์ต�ร�งทำ�ง�นมีประโยชน์

ในก�รประมวลผลข้ อมู ลอย่ � ง ไ ร  

(ตัวอย่างคำาตอบ ช่วยในการรวบรวมข้อมูล
และคำานวณจำานวนของข้อมูลที่ได้)

27.	นกัเรียนร่วมกนัสรุปสิง่ทีเ่ข�้ใจเป็นคว�มรู้

ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 ซอฟต์แวร์	 เป็นชุดคำ�สั่งที่ส�ม�รถ 

สั่งง�นให้คอมพิวเตอร์ทำ�ง�นต�มลำ�ดับ

ขั้นตอน	และยังส�ม�รถนำ�คอมพิวเตอร์

ม�ใช้แก้ ปัญห�ในชีวิตประจำ�วันได้

ม�กม�ย

อ�ห�รประจำ�ช�ติอ�เซียน	มีดังนี้

ไทย		 	 		 	 	 :	 ต้มยำ�กุ้ง	 	 	 ฟิลิปปินส์		 :		 อโดโบ้

บรูไนด�รุสซ�ล�ม	 :			อัมบูยัต	 	 	 สิงคโปร์		 :	 ลักซ�		

กัมพูช�	 	 		 	 	 :	 อ�ม็อก	 	 	 อินโดนีเซีย		 :	 ก�โด	ก�โด

ล�ว		 	 		 	 	 :	 ซุปไก่	 	 	 	 เมียนม�		 :	 พล่�เพ็ด

เวียดน�ม				 	 	 :	 แหนมเนือง	 	 ม�เลเซีย		 :	 น�ซิ	เลอมัก

รอบรู้อาเซียนและโลก
asean

28.	นักเรียนแต่ละกลุ่มรวบรวมชิ้นง�นของ

กลุ่มตนเองในกิจกรรมที่	3.3	และชิ้นง�น

ของกิจกรรมท่ี	 3.4	 ออกม�นำ�เสนอ 

หน้�ชั้นเรียน	เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

29.	นัก เ รียนนำ �คว�ม รู้ที่ ได้ จ�กก�รใช้

ซอฟต์แวร์ประมวลคำ�และซอฟต์แวร์

ต�ร�งทำ�ง�น	 ไปสอนหรือแนะนำ�เพื่อน 

ที่ยังเข้�ใช้ง�นได้ไม่ถูกต้อง	 ให้เข้�ใช้ง�น

ได้ถูกต้อง	 เพื่อเป็นก�รเผยแพร่คว�มรู้ 

แก่ผู้อื่นต่อไป

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู91

 

ผลกระทบจ�กก�รใช้

คอมพิวเตอร์

1.	ด้�นก�รเรียน 2.	ด้�นสุขภ�พ

3.	ด้�นสังคม 4.	ด้�นค่�ใช้จ่�ย

การดาวน์โหลดภาพหรือข้อมูลต่าง ๆ 
จากอินเทอร์เน็ตมาไว้ใน
คอมพิวเตอร์ โดยไม่มีโปรแกรม
ป้องกันหรือกำาจัดไวรัสที่มี
ประสิทธิภาพ อาจทำาให้ต้อง
เสียเงินซื้อคอมพิวเตอร์เครื่องใหม่

การสนทนาผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตกับบุคคลที่ไม่รู้จัก
อาจถูกล่อลวงจากพวกมิจฉาชีพ 

การใช้คอมพิวเตอร์หรือใช้
อินเทอร์เน็ตเป็นเวลานาน
โดยไม่แบ่งเวลาให้เหมาะสม 
จะทำาให้ไม่มีเวลาทำาการบ้าน
และอ่านหนังสือ ส่งผลให้
การเรียนตกต่ำา
หรือสอบตก

การมองจอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน
อาจทำาให้สายตาเกิดความผิดปกติ 
หรือปวดศีรษะ รวมทั้งเกิดอาการ
ปวดเมื่อยตามกล้ามเนื้อต้นคอ 
                         หลัง ไหล่ สะบัก 
                           และเกิดอาการ
                                 นิ้วล็อกได้
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แนวข้อสอบ O-NET

ข้อใดเป็นผลกระทบด้�นค่�ใช้จ่�ยจ�กก�รใช้คอมพิวเตอร์
1	 ก�รด�วน์โหลดภ�พหรือข้อมูลไว้ในคอมพิวเตอร์
2	 ก�รสนทน�ผ่�นเครือข่�ยอินเทอร์เน็ต
3	 ก�รเกิดคว�มผิดปกติท�งร่�งก�ย
4	 ก�รเรียนตกตำ่�หรือสอบตก
เฉลย   1   เหตุผล การดาวน์โหลดภาพหรือข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต 
มาไว้ในคอมพิวเตอร์ โดยไม่มีโปรแกรมป้องกันหรือกำาจัดไวรัส
อาจทำาให้เสียเงินซื้อคอมพิวเตอร์เครื่องใหม่

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.4/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แผนภ�พคว�มคิดก�รใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือให้
เกดิประโยชนต์อ่ก�รเรยีนและก�รดำ�เนนิชวีติ

1.	 นัก เ รียนดูภ�พท่ีกำ �หนด	 แล้ว ร่วมกัน 
ตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

	 	 •	 นักเรียนสังเกตเห็นอะไรจ�กภ�พบ้�ง 
(ตัวอย่างคำาตอบ คอมพิวเตอร์และเด็กกำาลัง
ใช้มือกุมศีรษะ)

	 	 •	 นักเรียนเคยมีอ�ก�รดังภ�พ	 ในขณะ 
ใช้ง�นคอมพิวเตอร์หรือไม่ (เคย/ไม่เคย)

2.	 นักเรียนศึกษ�ค้นคว้�และรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับผลกระทบจ�กก�รใช้คอมพิวเตอร์	
จ�กหนังสือเรียนหรือแหล่งก�รเรียนรู้อื่น	 ๆ	
อย่�งหล�กหล�ย

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. นกัเรียนร่วมกนัคดิวิเคร�ะหส์�เหตุของปญัห� 
ผลกระทบจ�กก�รใช้คอมพิวเตอร์	 ผลท่ี 
เกิดขึ้น	และแนวท�งในก�รแก้ปัญห�	จ�กนั้น
เขียนเป็นแผนภ�พคว�มคิดบนกระด�น	 
ดังตัวอย่�ง

สาเหตุ

ผลที่เกิดขึ้น

ทำ�ให้เกิดปัญห�ด้�นสุขภ�พ	 เช่น		
ส�ยต�สั้น	ปวดหลัง	 อีกทั้งยังข�ด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่�งเพื่อน	 และ 
ต้องเสียค่�ใช้จ่�ยทั้งค่�ไฟฟ้�และ
ค่�ซ่อมคอมพิวเตอร์

ใช้ท่�นั่งในก�รใช้ง�น
คอมพิวเตอร์
ไม่ถูกต้อง

มองจอคอมพิวเตอร์
เป็นเวล�น�น

ใช้คอมพิวเตอร์
แต่ไม่มีโปรแกรม
ป้องกันไวรัส

ใช้เวล�กับคอมพิวเตอร์
ม�กเกินไป

ปัญหา

ผลกระทบจ�กก�รใช้
คอมพิวเตอร์

แนวทางในการแก้ปัญหา

ใช้คอมพิวเตอร์เป็นเวล�	และควรใช้
คอมพิวเตอร์ให้เหม�ะสมกับง�น
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 เราควรใช้คอมพิวเตอร์อย่างไร 
จึงจะไม่เกิดผลเสียต่อตนเองและผู้อื่น

คำ�ถ�มสำ�คัญ

ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์กิจกรรมที่ 3.5

   ?  นักเรยีนจะแนะนำาเพ่ือน ๆ  อยา่งไรใหรู้จ้กัใช้คอมพิวเตอรอ์ยา่งฉลาด

	วัตถุประสงค์	 บอกประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้

	วัสดุอุปกรณ์	

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ปากกา  1 ด้าม

	วิธีปฏิบัติ	

 นักเรียนจะใช้คอมพิวเตอร์เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนและ

การดำาเนินชีวิตได้อย่างไรบ้าง

92 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

4.	 นัก เ รียนร่วมกันคิดวิ เคร�ะ ห์และแสดง 
คว�มคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบจ�กก�รใช้
คอมพิวเตอร์	โดยตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

	 	 •	 เร�ควรใช้คอมพิวเตอร์อย่�งไร	 จึงจะ 
ไม่เกิดผลเสียต่อตนเองและผู้อื่น (ตัวอย่าง 
คำาตอบ ใช้คอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม เคารพ 
ในสิทธิของตนเองและผู้อื่น)

5.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปคว�มคดิรวบยอดเกีย่วกบั
ผลกระทบจ�กก�รใช้คอมพิวเตอร์	ดังนี้

	 	 •	 ก�รใชง้�นคอมพิวเตอร์มทีัง้ประโยชนแ์ละ
โทษ	 ดังนั้น	 ควรเลือกใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ
ตนเอง	และแบ่งเวล�ในก�รใชง้�นคอมพวิเตอร์
ให้เหม�ะสม

6.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าเกี่ยวกับการ

ใชค้อมพวิเตอรว์า่ควรเลอืกใชใ้หเ้กดิประโยชน์

ต่อการเรียน	การทำางานต่าง	ๆ	 และแบ่งเวลา 

ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ให้เหมาะสม	เพื่อให้

มีสุขภาพร่างกาย	จิตใจ	และสติปัญญาที่ดี

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

7.	 นักเ รียนแบ่งกลุ่มปฏิ บัติ กิ จกรรม ท่ี  3 .5 

ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์	 โดยแต่ละกลุ่ม 
ร่วมกันแสดงคว�มคิดเห็นเกี่ยวกับก�รใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อก�รเรียน
และก�รดำ�เนินชีวิตได้อย่�งไร	 เขียนบันทึก
ข้อมูลเป็นแผนภ�พคว�มคิดลงในกระด�ษ	 
แล้วตอบคำ�ถ�ม	ดังตัวอย่�ง

9.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกม�นำ�เสนอแผนภ�พ
คว�มคิดของกลุ่มตนเองหน้�ชั้นเรียน	 เพ่ือ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

	 	 •	 นักเรียนจะแนะนำ�เพื่อน	ๆ 	อย่�งไรให้รู้จัก
ใช้คอมพิวเตอร์อย่�งฉล�ด (ตัวอย่างคำาตอบ  
ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาและรวบรวมข้อมูล 
ที่สนใจและศึกษาบทเรียนเพิ่มเติม) 10.	 นกัเรยีนจัดทำ�ป้�ยนเิทศเกีย่วกบัผลกระทบจ�ก

ก�รใช้คอมพิวเตอร์ติดบริเวณหน้�ชั้นเรียน 
หรือห้องคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน	 เพื่อเป็น
แนวท�งหรือข้อควรระวังในก�รปฏิบัติต่อไป

การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อ

ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียน

และการดำาเนินชีวิต

ค้นห�ข้อมูล
ทำ�ร�ยง�น

ศึกษ�บทเรียน
ย้อนหลัง

ทำ�บัตร
อวยพร

ใช้ติดต่อ
สื่อส�ร ใช้เก็บรวบรวม

ข้อมูล

8.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ เข้�ใจเป็นคว�มรู้ 
ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 ก�รใช้คอมพิวเตอร์ควรใช้อย�่งเหม�ะสม	
เพร�ะห�กใช้ง�นไม่เหม�ะสมจะส่งผลกระทบ 
ที่ไม่ดีทั้งด้�นก�รเรียน	ด้�นสุขภ�พ	ด้�นสังคม	
และด้�นค่�ใช้จ่�ย
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รายการอาหารสำาหรับครอบครัว

 การรับประทานอาหาร นอกจากต้องคำานึงถึงความปลอดภัยของ

อาหารแล้วยังต้องคำานึงถึงคุณค่าทางอาหาร และปริมาณอาหารด้วย  

การรบัประทานอาหารควรรบัประทานใหค้รบทัง้ 5 หมู ่กจิกรรมนีน้กัเรยีนทดลอง

ทำาตารางบนัทกึรายการอาหารของตนเองและครอบครวัโดยทำากจิกรรม ดงันี้

 1. หากนักเรียนต้องการออกแบบตารางบันทึกรายการอาหารมื้อเช้า 

มื้อกลางวัน มื้อเย็น สำาหรับนักเรียนและสมาชิกในครอบครัว นักเรียนจะใช้ 

โปรแกรมใด

 2. นักเรียนคิดว่าตารางรายการอาหารของนักเรียนและครอบครัว 

ควรมีข้อมูลหัวข้อใดบ้าง ลองออกแบบวาดตารางรายการอาหารที่นักเรียน 

ต้องการ

 3. ทดลองใช้โปรแกรมที่นักเรียนเลือก ทำาตารางบันทึกรายการอาหาร 

และทดลองบันทึกรายการอาหารของนักเรียนและสมาชิกในครอบครัว

 4. หากนกัเรยีนตอ้งการแสดงคณุคา่ทางโภชนาการของอาหารแตล่ะมือ้ 

นักเรียนจะค้นหาข้อมูลต่าง ๆ ด้วยวิธีใด

โครงงานสร้างสรรค์
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กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

นั ก เ รี ย น ที่ ส น ใ จ พั ฒ น � 

ก�รคิดสร้�งสรรค์	 ส�ม�รถ 

ทำ�กิจกรรมก�รสร้�งร�ยก�ร

อ �ห � ร สำ � ห รั บค รอบค รั ว 

โดยส�ม�รถใช้ ซอฟต์แว ร์  

ต�ร�งทำ�ง�นของโปรแกรม 

อื่น	 ๆ	 ได้	 และอ�จออกแบบ 

หรือปรับเปลีย่นกจิกรรมนีใ้หม่

ต�มคว�มสนใจ
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การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น4

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

algorithm อัลกอริธึม อัลกอริทึม

central processing unit เซน′ ทรัล โพรเซส′ ซิง ย′ู นิท หน่วยประมวลผลกลาง

high level language ไฮ เลฟ′ เวิล แลง′ กวิจฺ ภาษาระดับสูง

input device อิน′ พุท ดิไวซ′ฺ หน่วยรับเข้า

output unit เอาทฺ′ พุท ยู′ นิท หน่วยส่งออก

• ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา

 ข้อผิดพลาดและแก้ไข (ว 4.2 ป.4/2)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

ก�รเขียน
โปรแกรม
เบื้องต้น

การเขียนโปรแกรมด้วย 
Scratch

การทำางานของ
คอมพิวเตอร์

การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์

การเขียนโปรแกรม
โต้ตอบกับผู้ใช้

การออกแบบอัลกอริทึม

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้�ใจและใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในก�ร 

แก้ปัญห� ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ �ง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ	 ใช้ เทคโนโลยี

ส�รสนเทศและก�รสื่อส�รในก�รเรียนรู้	

ก�รทำ�ง�น	 และก�รแก้ปัญห�ได้อย่�งมี

ประสิทธิภ�พ	รู้เท่�ทัน	และมีจริยธรรม

  สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1.	 คว�มส�ม�รถในก�รสื่อส�ร

2.	 คว�มส�ม�รถในก�รคิด

3.	 คว�มส�ม�รถในก�รแก้ปัญห�

4.	 คว�มส�ม�รถในก�รใช้ทักษะชีวิต

5.	 คว�มส�ม�รถในก�รใช้เทคโนโลยี
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ก�รเขียนโปรแกรม
โต้ตอบกับผู้ใช้

1. เริ่มต้น
2. ถ้ากดคีย์บอร์ดไปทางขวา
     2.1 ให้ตัวละครเคลื่อนไปทางขวา
3. ถ้ากดคีย์บอร์ดไปทางซ้าย
     3.1 ให้ตัวละครเคลื่อนไปทางซ้าย
4.  จบ

เริ่มต้น

กดคีย์บอร์ดไปทางขวา
ให้ตัวละครเคลื่อนไปทางขวา

กดคีย์บอร์ดไปทางซ้าย
ให้ตัวละครเคลื่อนไปทางซ้าย

จบ

SCRATC H
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นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 กลุ่มละ	 4-6	 คน	 สร้�งผลง�นโดยใช้โปรแกรม	 Scratch 

สร้�งก�รเล่�เร่ืองแอนิเมชัน	หรือนิท�น	กลุ่มละ	 1	 เร่ือง	 แล้วนำ�เสนอผลง�น 

หน้�ชั้นเรียน

  คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้ ง ใ จ 	 เ พี ย รพย �ย �ม 

ในก�รเรียนและเข้�ร่วมกิจกรรมก�รเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงห�คว�มรู้จ�กแหล่ง 

เรียนรู้ต่�ง	 ๆ	 ทั้งภ�ยในและภ�ยนอก 

โรง เ รียน	 ด้วยก�รเลือกใช้สื่ ออย่ �ง 

เหม�ะสม	บนัทึกคว�มรู้	วเิคร�ะห์	สรุปเป็น

องค์คว�มรู้	 ส�ม�รถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได้

มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1	 ตั้ ง ใ จ แ ล ะ รั บ ผิ ด ช อ บ 

ในก�รปฏิบัติหน้�ที่ก�รง�น

ตัวชี้วัดที่ 6.2 ทำ�ง�นด้วยคว�มเพียร

พย�ย�มและอดทนเพื่อให้ง�นสำ�เร็จ 

ต�มเป้�หม�ย

จุดประกายโครง
งา

น
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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 การทำางานของคอมพิวเตอร์จะรับข้อมูลเข้ามา จากนั้นประมวลผล  

แล้วส่งข้อมูลออกไป โดยการรับข้อมูลนั้นจะรับผ่านทางหน่วยรับเข้า เช่น  

คีย์บอร์ด เมาส์ แล้วมาประมวลผลด้วยหน่วยประมวลผลกลางหรือซีพียู  

จากนั้นส่งข้อมูลออกทางหน่วยส่งออก เช่น จอภาพ เครื่องพิมพ์ ลำาโพง

 คอมพิวเตอร์ไม่สามารถคิดสิ่งต่าง ๆ เองได้ แต่จะทำาตามสิ่งที่สั่งให้ทำา

หรือทำางานตามโปรแกรมที่นำามาใช้งาน โดยโปรแกรมจะกำาหนดขั้นตอน 

การทำางานตามที่ผู้เขียนโปรแกรมได้ออกแบบไว้ ซึ่งขั้นตอนการทำางานนี้ 

จะคล้ายกับขั้นตอนการทำางานของมนุษย์ หากมีข้อผิดพลาดในขั้นตอนใด

ขัน้ตอนหนึง่ หรอืเรยีงลำาดบัการทำางานผดิกอ็าจสง่ผลใหเ้กดิขอ้ผดิพลาดตอ่งาน

ได้เช่นกัน

ภาพความคิด การทำางานของคอมพิวเตอร์

หน่วยรับเข้า หน่วยประมวลผลกลาง หน่วยส่งออก

คีย์บอร์ด ซีพียู
จอภาพ

เมาส์ เครื่องพิมพ์

การทำางานของคอมพิวเตอร์
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ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.4/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบประเมินผลง�นก�รเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์

1.	 นกัเรียนร่วมกนัสงัเกตบตัรคำ�และบตัรภ�พ
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์	 จ�กนั้นส่งผู้แทน
นักเรียนทีละคนออกม�เขียนตัวอักษรที่อยู่
ในบัตรคำ�	 เขียนลงในช่องว่�งของบัตรภ�พ
ให้สัมพันธ์กัน	ดังตัวอย่�ง

 บัตรคำา

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ก	 ลำ�โพง 

จ	 ซีพียู		

ค	 คีย์บอร์ด

ข	 จอภ�พ	 	

ง	 เม�ส์		 	

ฉ	 เครื่องพิมพ์

 บัตรภาพ

ข

ง

จ

ฉ

ก

ค

2.	 นักเรียนศึกษ�ค้นคว้�และรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับก�รทำ�ง�นของคอมพิวเตอร์	 จ�ก
หนังสือเรียนหรือแหล่งก�รเรียนรู้อื่น	 ๆ	
อย่�งหล�กหล�ย

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3.	 นักเรียนจับคู่กับเพื่อน	 ร่วมกันจำ�แนก
ประเภทของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์	 จ�ก 
บัตรคำ�ท่ีติดบนกระด�น	 แล้วเขียนบันทึก 
คำ�ตอบลงในภ�พคว�มคิด	ดังตัวอย่�ง

แนวข้อสอบ O-NET

ข้อใดจัดประเภทอุปกรณ์ได้ตรงต�มหลักก�รทำ�ง�นของคอมพิวเตอร์

1	 เม�ส์		 	 →	เครื่องพิมพ์		→	ลำ�โพง		 	

2	 เครื่องพิมพ์		→	เม�ส์		 →	ซีพียู

3	 คีย์บอร์ด		 →	ซีพียู		 →	จอภ�พ		

4	 ซีพียู		 	 →	คีย์บอร์ด		 →	เครื่องพิมพ์

เฉลย    3    เหตุผล คีย์บอร์ดรับข้อมูลเข้ามาประมวลผลในซีพียู และจัดเก็บข้อมูลในฮาร์ดดิสก์

เพื่อรอแสดงผลผ่านจอภาพ

หน่วยส่งออกหน่วยรับเข้า

เม�ส์	คีย์บอร์ด
ซีพียู

ลำ�โพง	เครื่องพิมพ์
จอภ�พ

หน่วยประมวลผล
กลาง



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill
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อะไรผิดปกติกิจกรรมที่ 4.1

   ?  จากการทำางานตามลำาดับขั้นตอนการแต่งกาย คิดว่าผลลัพธ์ถูกต้อง
 หรือไม่
   ?  การเรียงลำาดับขั้นตอนการแต่งกายถูกต้องหรือไม่ หรือต้องสลับ
 การทำางานอย่างไร
   ?  นักเรียนคิดว่าควรมีข้ันตอนการทำาสิ่งใดเพิ่มเติมหรือไม่ และควร
 อยู่ในลำาดับใด  

เริ่มต้น

ใส่กางเกงขายาว

ใส่เสื้อแจ็กเก็ตแขนยาว

ใส่เสื้อกล้าม

ใส่รองเท้า

ใส่ถุงเท้า

จบ

 วัตถุประสงค์ บอกลำาดับขั้นตอนการแก้ปัญหาได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 1. สมุดสำาหรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด 1 เล่ม

 2. ปากกา  1 ด้าม

 3. สีไม้  1 กล่อง

 วิธีปฏิบัติ 

 นักเรียนวาดภาพและ 

ระบายสีเครื่องแต่งกาย 

เรียงตามลำาดับขั้นตอน 

การทำางาน ดังนี้

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 97

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิ เคร�ะห์บัตรภ�พ 
เพือ่เปรียบเทียบก�รทำ�ง�นของคอมพวิเตอร์ 
กับมนุษย์	 แล้วสรุปเป็นคว�มคิดรวบยอด	
ดังตัวอย่�ง

 (ตัวอย่างคำาตอบ การทำางานของคอมพิวเตอร์
กบัมนุษย์มลัีกษณะคล้ายกนั คอื มส่ีวนของการ
รับเข้าข้อมูล จากน้ันมีการประมวลผล และส่ง
ข้อมลูออก เช่น คอมพวิเตอรส์ง่ข้อมลูออกเปน็
ภาพผ่านจอภาพ และมนุษย์ส่งข้อมูลออกเป็น
ตัวเลขที่ได้)

5.	 นักเรียนร่วมกันสรุปคว�มคิดรวบยอด 
เกี่ยวกับก�รทำ�ง�นของคอมพิวเตอร์	ดังนี้

  • ก�รทำ�ง�นของคอมพิวเตอร์		ประกอบดว้ย	
หน่วยรับเข้�	 หน่วยประมวลผลกล�ง	 และ
หน่วยส่งออก	 ต�มขั้นตอนก�รทำ�ง�น 
ต�มโปรแกรมที่ออกแบบไว้

6.	 นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมที ่4.1 อะไรผดิปกต ิ

โ ดยนั ก เ รี ยนว �ดภ �พและ ร ะบ �ยสี  
เคร่ืองแต่งก�ยเรียงต�มลำ�ดับขั้นตอน 
ก�รทำ�ง�น	แล้วตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

 	 •	 จ�กก�รทำ�ง�นต�มลำ�ดับขั้นตอนก�ร
แต่งก�ย	 คิดว่�ผลลัพธ์ถูกต้องหรือไม่	
(ตัวอย่างคำาตอบ ไม่ถูกต้อง)

	 	 •	 ก�รเรียงลำ�ดับขั้นตอนก�รแต่งก�ย 
ถูกต้องหรือไม่	 หรือต้องสลับก�รทำ�ง�น
อย�่งไร	(ตัวอย่างคำาตอบ ไมถ่กูตอ้ง ควรสลบั
การทำางาน ดังนี้) 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

trouser	(เทร�′ เซอะ)	ก�งเกงข�ย�ว	

jacket	(แจค′	คิท)	เสื้อแจ็กเก็ต

vest	(เวสทฺ)	เสื้อกล้�ม	

shoe	(ชู)	รองเท้�

sock	(ซอค)	ถุงเท้�

หน่วย
รับเข้�

หน่วยประมวลผล
กล�ง

หน่วย
ส่งออก

English talk

คอมพิวเตอร์

มนุษย์

เริ่มต้น

ใส่เสื้อกล้าม

ใส่กางเกงขายาว

ใส่เสื้อแจ็กเก็ตแขนยาว

ใส่ถุงเท้า

ใส่รองเท้า

จบ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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 เมื่อมนุษย์จะทำางานอย่างใดอย่างหนึ่งจะต้องมีลำาดับการทำางาน 
ซึ่งออกแบบไว้อย่างเป็นขั้นตอน เช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์ หากต้องการ 
ใหท้ำางานลกัษณะใดจะตอ้งมโีปรแกรมทีอ่อกแบบการทำางานอยา่งเปน็ขัน้ตอน
มาให้คอมพิวเตอร์ทำางานตามที่ได้ออกแบบไว้
 ตวัอย�่ง หากตอ้งการเขยีนโปรแกรมใหค้อมพวิเตอรบ์วกตวัเลข 2 จำานวน 
ระหว่าง 10 กับ 20 อาจออกแบบขั้นตอนการทำางานได้ ดังนี้ 

 การสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำางานจะคล้ายกับการทำางานของมนุษย์  
การเขียนโปรแกรมจะต้องวางสตอรีบอร์ด (storyboard) ซึ่งหมายถึง ลำาดับขั้น
การทำางานทีละขั้นตอน การออกแบบขั้นตอนการทำางานนี้เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
อัลกอริทึม ซึ่งเราอาจเขียนออกมาเป็นภาพความคิด หรือเขียนลำาดับขั้นตอน
เป็นคำาพูด เพื่อให้เข้าใจการทำางาน หากผลลัพธ์ออกมามีค่าผิดพลาด 
เราอาจตรวจสอบการอัลกอริทึมได้เช่นกัน

 การทำางานของคอมพิวเตอร์
เหมือนการทำางานของสมองหรือไม่

คำ�ถ�มสำ�คัญ

เริ่มต้น

รับค่า 10 เข้ามา

รับค่า 20 เข้ามา

นำาค่า 10 มาบวกกับ 20

แสดงผลบวกออกทางจอภาพ

จบ

1. เริ่มต้น

2. รับค่า 10 ทางคีย์บอร์ดเข้ามาเก็บใน x

3. รับค่า 20 ทางคีย์บอร์ดเข้ามาเก็บใน y

4. นำาค่าที่รับเข้ามา คือ x กับ y มาบวกกัน 

 แล้วเก็บใน z

5. นำาค่าผลบวก คือ z มาแสดงทางจอภาพ

6. จบ

ภาพความคิด การออกแบบขั้นตอนการทำางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์

98 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

7.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.1 อะไร 

ผิดปกติ (ต่อ)
	 	 •	 นักเ รียนคิดว่�ควรมีขั้นตอน 

ก�รทำ�สิ่งใดเพิ่มเติมหรือไม่	 และควร
อยู่ในลำ�ดับใด	 (ตัวอย่างคำาตอบ เพิ่ม
การคาดเข็มขัด ต่อจากข้ันตอนการใส่
กางเกงขายาว)

resulf	(รซัิลทฺ′)	ผลลัพธ์

error	(เออร์′ เรอะ)	ผิดพล�ด

8.	 นักเรียนร่วมกันสรุปและตอบคำ�ถ�ม
หลังก�รปฏิบัติกิจกรรม	ดังนี้

	 	 •	 ก�รทำ �ง�นของคอมพิวเตอร์
เหมือนก�รทำ�ง�นของสมองหรือไม่	
(ตัวอย่างคำาตอบ  เหมือนกัน)

9.	 นั ก เ รียน ร่วมกันส รุปสิ่ งที่ เ ข้ � ใจ 
เป็นคว�มรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 ก�รทำ �ง�นของคอมพิวเตอร์ 	
เปน็ก�รทำ�ง�นร่วมกนัของหนว่ยรับเข�้
กับหน่วยประมวลผลกล�ง	 และ 
หน่วยส่งออก	 ซ่ึงโปรแกรมเป็นระบบ
ปฏิบัติก�รที่จะช่วยให้คอมพิวเตอร์
ทำ�ง�นไดอ้ย�่งมปีระสทิธิภ�พ	เมือ่ผู้ใช้
ปฏิบัติต�มขั้นตอนได้ถูกต้อง	

English talk

เริ่มต้น

ใส่เสื้อกล้าม

ใส่กางเกงขายาว

คาดเข็มขัด

ใส่เสื้อแจ็กเก็ตแขนยาว

ใส่ถุงเท้า

จบ

ใส่รองเท้า
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 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นการสร้างลำาดับของคำาสั่ ง 

ให้คอมพิวเตอร์ทำางาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ การเขียนคำาสั่ง 

ใหโ้ปรแกรมทำางานนัน้  ทำาไดห้ลายวธิ ี เชน่  เวบ็ไซตส์ำาหรบัฝกึเขยีนโปรแกรม 

เช่น https://code.org ใช้ซอฟต์แวร์สำาหรับเขียนโปรแกรม เช่น Scratch 

หรือการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูง ซึ่งการเขียนโปรแกรมนั้น  

ผูเ้ขยีนโปรแกรมจะตอ้งคดิ หรอืเขยีนอลักอรทิมึของโปรแกรมทีจ่ะใหท้ำางาน

ตามที่ต้องการออกมาก่อน จากนั้นจึงใช้เครื่องมือต่าง ๆ มาช่วยในการ 

เขียนโปรแกรม

 การเขยีนโปรแกรมสัง่งานใหผ้ึง้เดนิไปรบันำา้หวาน 
หากวางลำาดับการทำางานสลับที่ การทำางานของผึ้ง 
จะเป็นอย่างไร คำ�ถ�มสำ�คัญ

ตามหาน้ำาหวานกิจกรรมที่ 4.2

 วัตถุประสงค์ ออกแบบและเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 วิธีปฏิบัติ 

 นักเรียนออกแบบโปรแกรม โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

 1. เปิดเว็บไซต์ https://code.org เลือกภาษาที่ใช้

 2. เลือกหมวดนักเรียน จากนั้นเว็บไซต์จะแสดงหน้าจอ ดังนี้

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 99

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 ตามหา

นำ้ าหวาน 	 โดยออกแบบและเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์	 ต�มขั้นตอน	

ดังนี้

	 10.1	 เปิดเว็บไซต์	https://code.org

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ภาษาระดับสูง (high level language)	เป็นภ�ษ�ที่สร้�งขึ้นเพื่อช่วยอำ�นวย

คว�มสะดวกในก�รเขียนโปรแกรม	 ลักษณะของคำ�สั่งจะประกอบด้วย 

คำ�ต่�ง	 ๆ	 ในภ�ษ�อังกฤษ	 ซ่ึงภ�ษ�ระดับสูงจะถูกแปลเป็นภ�ษ�เคร่ือง 

หล�ยคำ�สัง่ทีช่ว่ยให้เขยีนคำ�สัง่ไดโ้ดยไมต่อ้งรู้โครงสร้�งและก�รทำ�ง�นภ�ยใน

เครื่องคอมพิวเตอร์
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1

 ในหมวดนักเรียนนี้จะมีเรื่องให้ฝึกอยู่หลายระดับตามช่วงอายุ

100 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

11.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 ตามหา

นำ้ าหวาน โดยออกแบบและเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์	 (ต่อ)	 ต�ม 

ขั้นตอน	ดังนี้

	 11.1	 หลังจ�กเข้�สู่เว็บไซต์แล้วกด

เลือกภ�ษ�ที่ใช้

	 11.2	 เลือกหมวดนักเรียน

แนวข้อสอบ O-NET

ข้อใดกล่�วถูกต้องเกี่ยวกับเว็บไซต์	https://code.org

1	 เว็บไซต์สำ�หรับฝึกเขียนโปรแกรม	 2	 เว็บไซต์สำ�หรับใช้ในก�รคำ�นวณ

3	 เว็บไซต์สำ�หรับใช้สืบค้นข้อมูล	 	 4	 เว็บไซต์สำ�หรับแปลภ�ษ�

เฉลย   1   เหตุผล เว็บไซต์ https://code.org เป็นเว็บไซต์สำาหรับผู้เริ่มเรียนรู ้

การเขียนโปรแกรม มีรูปแบบการเรียนรู้ที่ง่ายสำาหรับเด็ก โดยให้เลือกหมวดที่เขียน

ตามระดับช่วงอายุ  ง่ายต่อการเข้าใจมากกว่าการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อื่น ๆ
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น้ำาหวานที่ผึ้งต้องการ

4

 4. คลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำาดับที่ 13 ผึ้ง: Conditionals เพื่อ 
ฝึกโปรแกรมแบบทำาซ้ำ� แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ 1

 5. ขัน้ตอนของบทเรยีนนีจ้ะเปน็การฝกึคดิอลักอรทิมึสำาหรบัเขยีนโปรแกรม
เพื่อสั่งงานให้ผึ้งเดินไปรับน้ำาหวาน เมื่อเข้าไปในบทเรียน โปรแกรมจะแสดง
หน้าจอ ดังภาพ

 จากภาพจะพบว่าหากผึ้งต้องการรับน้ำาหวานให้หมด ผึ้งจะต้อง
เดินไปข้างหน้า 5 ครั้ง แล้วรับน้ำาหวาน 1 ครั้ง จากนั้นเลี้ยวขวาแล้วเดินหน้า 
1 ครั้ง แล้วรับน้ำาหวาน 3 ครั้ง

 3. คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 2

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 101

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 ตามหา

นำ้ าหวาน โดยออกแบบและเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์	 (ต่อ)	 ต�ม 

ขั้นตอน	ดังนี้

	 12.1	 คลิกเม�ส์เลือกคอร์ส	2

	 12.2	 คลิกเม�ส์เลือกบทเรียนลำ�ดับ 

ที่ 	 13	 ผึ้ ง : 	 Conditionals	 แล้ว 

คลิกเม�ส์เลือกข้อ	1

	 12.3	 ฝึกคิดอัลกอริทึมสำ�หรับเขียน

โปรแกรมเพื่อสั่งง�นให้ผึ้งเดินไป 

รับนำ้�หว�น

เสริมความรู้ ครูควรสอน

อัลกอริทึม หม�ยถึง	 ก�รวิเคร�ะห์แยกแยะวิธีก�รทำ�ง�นเป็นขั้นตอน 

หรือแนวคิดที่ใช้อธิบ�ยกระบวนก�รทำ�ง�น	วิธีก�รดำ�เนินง�นอย่�งเป็นขั้นตอน	

ให้คอมพิวเตอร์ทำ�ง�นต�มคำ�สั่ง
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2. กำาหนดให้ทำา 5 ครั้ง

1. ลากบล็อกคำาสั่ง 
ทำาซ้ำามาวาง

3. ล า ก บ ล็ อ ก คำ า สั่ ง 
“ เ ดินไปข้ างหน้ า ”  
มาวางในบลอ็กคำาสัง่

 ทำ า ซ้ำ า  จ ะ ทำ า ใ ห้
โปรแกรมสั่งให้ผึ้ง
เ ดิ น ไ ป ข้ า ง ห น้ า 
5 ครั้ง

5. ลากบล็อกคำาสั่ง “เลี้ยวขวา”
มาวางต่อ

4. ลากบล็อกคำาสั่ง “รับน้ำาหวาน”
มาวางต่อ

6. ลากบล็อกคำาสั่ง “เดินไปข้างหน้า” 
มาวางต่อ

 6. จากอัลกอริทึมการควบคุมผึ้ง เราสามารถเขียนโปรแกรมโดย 

การลากบล็อกคำาสั่งมาวางบนพื้นที่ทำางาน ซึ่งปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

102 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 ตามหา

นำ้ าหวาน โดยออกแบบและเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์	 (ต่อ)	 ต�ม 

ขั้นตอน	ดังนี้

	 	 •	 ฝึกเขียนโปรแกรมอัลกอริทึม 

ก�รควบคุมผึ้ง		โดยก�รล�กบล็อกคำ�สั่ง 

ม�ว�งบนพื้นที่ทำ�ง�น	ดังนี้

1.	 ล�กบล็อกคำ�สั่งทำ�ซำ้�ม�ว�ง

2.	 กำ�หนดให้ทำ�	5	ครั้ง

3.	 ล�กบล็อกคำ�สั่ง	“เดินไปข้�งหน้�”	

	 ม�ว�งในบล็อกคำ�สั่งทำ�ซำ้�	จะทำ�ให้

	 โปรแกรมสั่งให้ผึ้งเดินไปข้�งหน้�	

	 5	ครั้ง

4.	 ล�กบล็อกคำ�สั่ง	“รับนำ้�หว�น”	

	 ม�ว�งต่อ

5.	 ล�กบล็อกคำ�สั่ง	“เลี้ยวขว�”	

	 ม�ว�งต่อ

6.	 ล�กบล็อกคำ�สั่ง	“เดินไปข้�งหน้�”	

	 ม�ว�งต่อ

7.	 โปรแกรมให้รับนำ้�หว�น	3	ครั้ง
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7. โปรแกรมให้รับน้ำาหวาน 3 ครั้ง

 7. เมื่อเขียนโปรแกรมโดยการลากบล็อกคำาสั่งมาวางตามที่ออกแบบไว้

เรียบร้อยแล้ว ให้คลิกเมาส์ที่ปุ่ม        จะพบว่าโปรแกรมจะทำางาน โดยผึ้ง

เดินไปรับน้ำาหวานตามขั้นตอนโปรแกรม จากนั้นโปรแกรมจะแจ้งว่า

การทำางานในขั้นตอนนี้เสร็จสิ้น

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 103

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 ตามหา

นำ้ าหวาน โดยออกแบบและเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์	 (ต่อ)	 ต�ม 

ขั้นตอน	ดังนี้

	 14.1	 คลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	

		 โปรแกรมจะทำ�ง�น	 โดยผึ้งเดินไปรับ 

นำ้�หว�นต�มขั้นตอนของโปรแกรม 

ที่ว�งไว้

	 14.2	 เมื่อขั้นตอนเสร็จสิ้น	 โปรแกรม

จะทำ�ก�รแจ้งเตือน

hungry	(ฮัง′	กรี)	หิว

help	me	(เฮลพฺ	มี)	ช่วยฉัน

collect	(คะเลคทฺ′)	เก็บ

fewest	(ฟิว′	เวสทฺ)	น้อยที่สุด

English talk
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 จากกจิกรรมที ่4.2 จะเหน็วา่เมือ่ออกแบบ

อัลกอริทึมแล้ว บล็อกคำาสั่งที่นำามาวาง

จะสอดคล้องกับอัลกอริทึมที่ออกแบบไว้

 8. หากคลิกเมาส์ที่ปุ่ม แสดงโค้ด จะพบว่าหน้าจอจะแสดงรหัสคำาสั่ง

ที่ใช้ควบคุมการทำางานของผึ้งให้เห็น ซึ่งเป็นคำาสั่งสำาหรับการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษาระดับสูงซึ่งเป็นภาษาที่ใกล้เคียงกับภาษาของมนุษย์ แต่การเขียน

โปรแกรมเบื้องต้นเราจะยังไม่สนใจโค้ดที่เกิดขึ้นเหล่านี้ก็ได้

 9. นักเรียนทดลองทำากิจกรรมในขั้นตอนต่อไปตามโปรแกรม

   ?  หากไม่นำาบล็อกคำาสั่ง   มาใช้  การวางลำาดับบล็อกคำาสั่ง
 เพื่อเขียนโปรแกรมจะต้องทำาอย่างไร

104 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2 ตามหา 

นำ้ าหว าน โดยออกแบบและเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์	 (ต่อ) 	 ต�ม 

ขั้นตอน	ดังนี้

	 15.1	 ลองคลิกเม�ส์ท่ีปุ่ม	 “แสดงโค้ด”	 

จะพบรหัสคำ�สั่งที่ใช้ควบคุมก�รทำ�ง�น

ของผ้ึงให้เห็น	 ซ่ึงเป็นคำ�สั่งสำ�หรับก�ร

เขยีนโปรแกรมดว้ยภ�ษ�ระดงัสงู	ซ่ึงเปน็ 

ภ�ษ�ที่ใกล้เคียงกับภ�ษ�ของมนุษย์

	 15.2	 นั ก เ รี ยนทดลองทำ �กิ จกรรม 

ในขั้นตอนต่อไปต�มโปรแกรม

16.	นักเรียนบันทึกผลหลังปฏิบัติกิจกรรม 

ลงในแบบประเมินผลง�น	ดังตัวอย่�ง

แบบประเมินผลงานสำาหรับนักเรียน

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น

1.  การเปิดเข้าสู่เว็บไซต์ในการ

 เขียนโปรแกรม   ดี    พอใช้   ควรปรับปรุง

2.  การใช้บล็อกคำาสั่งต่าง ๆ   ดี    พอใช้    ควรปรับปรุง

3. การเรียงลำาดับขั้นตอนการทำางาน   ดี    พอใช้    ควรปรับปรุง

4. ความถูกต้องของการเขียน

 โปรแกรมคอมพิวเตอร์   ดี    พอใช้     ควรปรับปรุง

5. การนำาเสนอผลงาน   ดี    พอใช้     ควรปรับปรุง

  หากไม่นำาบล็อกคำาสั่ง  มาใช้ การวางลำาดับบล็อกคำาสั่งเพื่อเขียน

 โปรแกรมจะต้องทำาอย่างไร

 (นำ�บล็อกคำ�สั่งก�รเคลื่อนที่ม�ว�งแทนต�มจำ�นวนครั้งที่จะต้องทำ�ซำ้�)

✓
✓
✓

✓
✓

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด		ว	4.2	ป.4/2

17.	 นกัเรียนร่วมกนัตอบคำ�ถ�มหลงัก�รปฏบัิต	ิ

กิจกรรม	ดังนี้

	 	 •	 ก�รเขียนโปรแกรมสั่งง�นให้ผึ้ง 

เดินไป รับนำ้ �หว�น	 ห�กว�งลำ �ดับ 

ก�รทำ�ง�นสลับท่ี	 ก�รทำ�ง�นของผึ้ง 

จะ เ ป็นอย่ � ง ไ ร 	 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  

ผึ้งจะเดินไปรับนำ้าหวานไม่สำาเร็จ)

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

19.	นักเรียนออกม�นำ�เสนอก�รเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์หน้�ชั้นเรียน 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

18.	นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้�ใจเป็น

คว�มรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 คอมพิวเตอร์มีก�รทำ�ง�นต�ม 

ขั้นตอนของโปรแกรมที่ออกแบบ 

ก�รทำ�ง�น	ห�กตอ้งก�รใหค้อมพวิเตอร์

ทำ�ง�นลักษณะใดต้องมีโปรแกรมที่

ออกแบบก�รทำ�ง�นนัน้อย�่งเปน็ขัน้ตอน
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1. คลิกเมาส์ที่
 ปุ่ม Start

ภาพที่ 4.1  การเปิดโปรแกรม Scratch

2. คลิกเมาส์เลือก
โปรแกรม Scratch

 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นมีเครื่องมือสำาหรับเขียนโปรแกรมมากมาย 

โปรแกรมสแครช (Scratch) เป็นอีกเครื่องมือหนึ่งที่นำามาฝึกเขียนโปรแกรม

ได้ง่าย โดยการออกแบบอัลกอริทึม แล้วนำาบล็อกคำาสั่งที่เกี่ยวข้องมาวาง 

เพือ่ใหโ้ปรแกรมทำางาน เมือ่มซีอฟตแ์วรต์ดิตัง้อยูใ่นคอมพวิเตอร ์เราสามารถ 

เปิดโปรแกรมขึ้นมาได้ตามขั้นตอน ดังนี้

การเปิดโปรแกรม Scratch อีกวิธีหนึ่งสามารถ 

ดบัเบลิคลกิไอคอนทีป่รากฏบนหนา้จอคอมพวิเตอร์

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 105

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.4/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

แบบประเมินผลง�นก�รออกแบบ

ก�รเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร

เคลื่อนไหว

1.	 นักเรียนร่วมกันสนทน�เกี่ยวกับก�ร

เขียนโปรแกรมสแครช	 (Scratch)	 

โดยตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

	 	 •	 โปรแกรมสแครช	 (Scratch)	คือ

อะไร (ตัวอย่างคำาตอบ เป็นซอฟต์แวร์ 

หรือเครื่องมือหน่ึงที่นำามาเขียนโปรแกรม 

โดยการออกแบบอัลกอริทึมแล้วนำา

บล็อกคำาสั่งที่เกี่ยวข้องมาวาง เพื่อให้

โปรแกรมทำางาน)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ก่อนก�รใช้โปรแกรมสแครช (Scratch)	 ผู้ใช้ควรศึกษ�หรือทำ�คว�มเข้�ใจถึง

หลักก�รพื้นฐ�นก�รใช้ง�นของโปรแกรม	 ซ่ึงส�ม�รถเข้�ไปศึกษ�ได้ที่หมวด 

แอนิเมชัน	(animation)
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ภาพที่ 4.2  หน้าเริ่มต้นของโปรแกรม Scratch

พ้ืนที่ เขียน 
สคริปต์และ 
เสียง

ฉากสำาหรับแสดงตัวละคร

จบโปรแกรมกลุ่มคำาสั่ง

ตัวละคร

เริ่มโปรแกรม

แถบบล็อกคำาสั่ง

 เมื่อเปิดโปรแกรม Scratch ขึ้นมา จะเห็นกลุ่มของคำาสั่ง พื้นที่ 

เขียนสคริปต์และเสียง และฉากสำาหรับแสดงตัวละคร ดังนี้

 Scratch ยังสามารถเขียนโปรแกรม
แบบ Online ได้อีกด้วย โดยเข้าไปที่ 
เว็บไซต์ https://scratch.mit.edu

106 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

2.	 นัก เ รียนสั ง เกตภ�พหน้ � เ ร่ิม ต้น 

ของโปรแกรม	Scratch	 แล้วร่วมกัน

ตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

	 	 •	 หน้�โปรแกรม	Scratch	ประกอบ

ไปด้วยอะไรบ้�ง	 (ตัวอย่างคำาตอบ  

กลุ่มคำาสั่ง พื้นที่เขียนสคริปต์และเสียง 

ฉากสำาหรับแสดงตัวละคร แถบบล็อก- 

คำาสั่ง ตัวละคร ปุ่มเริ่มโปรแกรม และ 

ปุ่มจบโปรแกรม)

3.	 นักเรียนศึกษ�ค้นคว้�และรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับก�รเขียนโปรแกรม 

ด้วย	 Scratch	 จ�กหนังสือเรียนหรือ 

แหล่งก�รเรียนรู้อื่น	ๆ	อย่�งหล�กหล�ย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

แนวข้อสอบ O-NET

โปรแกรม	Scratch	สร้�งสรรค์ผลง�นได้หล�กหล�ย	ยกเว้นข้อใด

1	 ก�รสร้�งแอนิเมชัน		 	 	 	 2	 ก�รสร้�งนิท�น

3	 ก�รสร้�งเว็บไซต์	 	 	 	 	 4	 ก�รสร้�งก�ร์ตูน

เฉลย    3    เหตุผล  โปรแกรม  Scratch  เป็นโปรแกรมพื้นฐานสำาหรับผู้เริ่มต้น

หัดเขียนโปรแกรม  สร้างผลงานต่าง ๆ  อย่างสนุกสนาน  ด้วยความคิดสร้างสรรค์ 

เช่น  การสร้างแอนิเมชัน  นิทาน  การ์ตูน  หรือแม้แต่การเขียนเกมก็สามารถทำาได้



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู107

ภาพที่ 4.3  การแสดงบล็อกคำาสั่งในกลุ่มคำาสั่งเสียง

ภาพที่ 4.4  การเลือกใช้เสียงต่าง ๆ ในโปรแกรม Scratch

1. คลิกเมาส์ตรงนี้

2. โปรแกรมแสดง
กลองต่าง ๆ 
ออกมา

2. โปรแกรมแสดงคำาสั่งต่าง ๆ ออกมา

1. คลิกเมาส์ที่กลุ่มคำาสั่งเสียง

 บล็อกคำาสั่งแต่ละคำาสั่งจะรวมกลุ่มอยู่ในแถบโค้ดบล็อก (code blocks 
palette) ซึ่งมีคำาสั่งต่าง ๆ อยู่มากมาย รวมกันเป็นหมวด หากคลิกเมาส์ 
ที่ เมนูในกลุ่มคำาสั่ง โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งในกลุ่มนั้นออกมา เช่น  
หากคลิกเมาส์ที่กลุ่มคำาสั่ง   โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งออกมา ดังนี้

 ในโปรแกรมกำาหนดเสียงต่าง ๆ ให้เลือกใช้ได้อย่างง่าย และหาก 
คลิกเมาส์เลือกเสียงกลอง โปรแกรมยังมีกลองลักษณะต่าง ๆ  ให้เลือกเสียง 
อีกด้วย โดยสามารถคลิกเมาส์หรือพิมพ์ข้อความเป็นตัวเลข

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 107

4.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิเคร�ะห์เกี่ยวกับ 

ก�รเขียนโปรแกรมด้วย	 Scratch	 

โดยตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

 	 •	 แถบโค้ดบล็อกมีคว�มสำ�คัญ

อย่�งไร	 (ตัวอย่างคำาตอบ เป็นแถบ 

ของบล็อกคำาสั่งต่าง ๆ ของแต่ละคำาสั่ง 

ที่จะแสดงคำาสั่งในการเขียนโปรแกรม 

ในลักษณะต่าง ๆ)

 	 •	 ห�กนักเรียนคลิกเม�ส์ ท่ี เมนู 

ในกลุ่มคำ�สั่ง	 จะมีลักษณะอย่�งไร 

(ตัวอย่างคำาตอบ โปรแกรมจะแสดง 

คำาสั่งในกลุ่มคำาสั่งที่เลือกออกมา)

 	 •	 ถ้ � ต้ อ งก � ร เ ลื อกคำ � สั่ ง เ ป็ น 

เสียงกลอง	ต้องทำ�อย่�งไร (ตัวอย่าง 

คำาตอบ คลิกเมาส์ที่ปุ่มคำาสั่งเสียง 

ในแถบโค้ดบล็อก เลือกเสียงกลอง 

ที่ต้องการ โดยสามารถคลิกเมาส์หรือ

ป้อนข้อมูลเป็นตัวเลขได้)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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ภาพที่ 4.5  การแสดงบล็อกคำาสั่งในกลุ่มคำาสั่งควบคุม

1. คลิกเมาส์กลุ่มคำาสั่งควบคุม

2. โปรแกรมแสดงบล็อกคำาสั่งควบคุมต่าง ๆ

 หากคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง       โปรแกรมจะแสดงคำาสัง่ควบคมุ

ออกมา ซึ่งใช้ควบคุมการทำางานของโปรแกรมและตัวละคร เช่น ให้ทำางาน

เมื่อมีการคลิกเมาส์ ให้ทำางานซ้ำา ๆ ให้หน่วงเวลารอ

108 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

5.	 นักเรียนร่วมกันคิดวิเคร�ะห์เกี่ยวกับ

ก�รเขียนโปรแกรมด้วย	 Scratch	 

โดยตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

 	 •	 ห �กคลิ ก เ ม �ส์ ท่ี ก ลุ่ มคำ � สั่ ง	

จ อภ �พจ ะแสด งผล 

อย่�งไร (ตัวอย่างคำาตอบ โปรแกรม 

จะแสดงบล็อกคำาสั่งควบคุมออกมา 

เพื่อใช้ในการทำางานของโปรแกรมและ 

ตัวละคร) 

6.	 นกัเรียนรว่มกนัสรุปคว�มคดิรวบยอด

เกี่ยวกับก�รเขียนโปรแกรมด้วย	

Scratch	ดังนี้

  • โปรแกรม	Scratch	เป็นซอฟต์แวร ์

ที่ใช้ฝึกเขียนโปรแกรมอย่�งง่�ย	 โดย 

ก�รออกแบบอัลกอริทึมที่นำ�คำ�สั่ง 

ต่�ง	ๆ	ม�ว�ง	เพื่อให้โปรแกรมทำ�ง�น 

ต�มขั้นตอน

7.	 นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

เกีย่วกบัการเขียนโปรแกรมด้วย		Scratch 

สามารถนำามาต่อยอดเชื่อมโยงกับ 

ผลงานของตนเองได้อย่างไร	 ในการ

สร้างสรรค์ชิ้นงานและการออกแบบ

ด้ ว ย ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ แ ล ะ

จินตนาการ	 ผ่านการใช้สื่อต่าง	 ๆ	 

แล้วสรุปเป็นความคิดรวบยอด

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ตัวละคร (sprite)	 คือ	 สิ่งท่ีสร้�งขึ้นม�เพื่อใช้แสดงบทบ�ทหน้�ท่ีบนฉ�ก 
ต�มวัตถุประสงค์ที่ได้ออกแบบไว้	 เมื่อคลิกเม�ส์ขว�ที่ตัวละครในโปรแกรม	 
จะมีเมนูปร�กฏให้เลือก	ดังนี้
	 •	 แสดง	(show)	เพื่อให้ตัวละครปร�กฏในฉ�กสำ�หรับแสดงตัวละคร
	 •	 ส่งออกภ�พ	 (export	 this	 sprite)	ก�รส่งออกเป็นไฟล์เพื่อเก็บข้อมูล	
ชุด	และสคริปต์ของตัวละคร
	 •	 ทำ�ซำ้�	(duplicate)	ก�รทำ�ซำ้�ตัวละคร
	 •	 ลบ	(delete)	ก�รลบตัวละคร
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 วัตถุประสงค์ ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมตัวละครให้

   เคลื่อนไหวได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 วิธีปฏิบัติ 

 นักเรียนออกแบบโปรแกรมภาพเคลื่อนไหว โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

 1. เปิดโปรแกรม Scratch โปรแกรมจะแสดงตัวละครแมว และ 

ฉากหลังสีขาว

แมวเหมียวนักเคลื่อนไหวกิจกรรมที่ 4.3

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 109

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8. นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมที ่4.3 แมวเหมยีว 

นักเคลือ่นไหว โดยออกแบบโปรแกรม

ภ�พเคลื่อนไหว	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 	 •	 เปดิโปรแกรม	Scratch	โปรแกรม

จะแสดงตัวละครแมวและฉ�กหลัง 

สีข�ว

เสริมความรู้ ครูควรสอน

บล็อกคำ�สั่งในกลุ่มคำ�สั่งก�รเคลื่อนที่	(Motion)

เคลื่อนตัวละครไปข้�งหน้�หรือถอยหลัง	

(ใส่ตัวเลขเป็นค่�ลบ)

หมุนตัวละครต�มเข็มน�ฬิก�

หมุนตัวละครทวนเข็มน�ฬิก�

กำ�หนดทิศของตัวละคร	(0	=	บน,	

90	=	ขว�,	180	=	ล่�ง,	-90	=	ซ้�ย)
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 3. คลิกเมาส์ที่ พื้นหลัง แล้วเลือก นำาเข้า เพื่อนำาเข้าภาพจากแหล่งที่เก็บ

ในโปรแกรมมาเป็นฉากให้ตัวละคร

 2. คลิกเมาส์ที่ ฉาก ข้อความเปลี่ยนเป็นฉาก

110 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9. นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมที ่4.3 แมวเหมยีว 

นกัเคลือ่นไหว โดยออกแบบโปรแกรม

ภ�พเคลือ่นไหว	(ตอ่)	ต�มขัน้ตอน	ดงันี้

	 9.1	 คลิกเม�ส์ที่	ฉ�ก	ข้อคว�มเปลี่ยน

เป็นฉ�ก

	 9.2	 คลิกเม�ส์ท่ี	 พื้นหลัง	 แล้วเลือก 

นำ�เข้�	 เพื่อนำ�เข้�ภ�พจ�กแหล่งท่ีเก็บ

ในโปรแกรมม�เป็นฉ�กให้ตัวละคร

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ก�รใช้เครื่องมือของตัวละคร	มีดังนี้

     ทำาซำ้ำา (Duplicate):	สำ�หรับทำ�ซำ้�	ตัวละคร	ชุดแต่งก�ย	เสียง	บล็อกคำ�สั่ง	และสคริปต์
     ลบ (Delete):	สำ�หรับลบ	ตัวละคร	ชุดแต่งก�ย	เสียง	บล็อกคำ�สั่ง	และสคริปต์
     ขยายภาพ (Grow):	ทำ�ให้ตัวละครใหญ่ขึ้น
     หดตัวละคร (Shrink):	ทำ�ให้ตัวละครเล็กลง
ถ้�ต้องก�รยกเลิกก�รใช้เครื่องมือ	ให้คลิกเม�ส์บนพื้นที่อื่น	ๆ	ของหน้�จอคอมพิวเตอร์
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 4. โปรแกรมจะแสดงโฟลเดอร์ตำาแหน่งที่ เก็บภาพ ให้ทดลอง 

เลือก Indoors แล้วคลิกเมาส์ ตกลง

 5. เลือกภาพที่ต้องการ เช่น bedroom2 แล้วคลิกเมาส์ ตกลง

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 111

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมที ่4.3 แมวเหมยีว 

นักเคลือ่นไหว โดยออกแบบโปรแกรม

ภ�พเคลือ่นไหว	(ตอ่)	ต�มขัน้ตอน	ดงันี้

	 10.1	 ทดลองเลือกโฟลเดอร์	Indoors	

แล้วคลิกเม�ส์	ตกลง

	 10.2	 เ ลื อกภ �พ ท่ีต้ อ งก � ร 	 เ ช่ น	 

bedroom	 2	 แล้วคลิกเม�ส์	 ตกลง

โปรแกรมจะนำ�ภ�พท่ีเลอืกม�เป็นฉ�ก

ให้กับตัวละคร
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 7. ทดลองเลือกฉากอื่น ๆ  ก็ได้เช่นเดียวกัน เช่น เลือกเป็นฉากห้องนอน

 8. หากต้องการโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ ให้คลิกเมาส์ที่ตัวละคร

 6. โปรแกรมจะนำาภาพที่เลือกมาเป็นฉากให้กับตัวละคร ดังภาพ

112 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

11.	นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมที ่4.3 แมวเหมยีว 

นกัเคลือ่นไหว โดยออกแบบโปรแกรม

ภ�พเคลือ่นไหว	(ตอ่)	ต�มขัน้ตอน	ดงันี้

	 11.1	 ทดลองเลือกฉ�กอ่ืน	 ๆ	 โดย 

คลิกเม�ส์ที่	พื้นหลัง	แล้วเลือก	นำ�เข้�	

ต�มขั้นตอนเดิม

	 11.2	 ต้องก�รให้ตัวละครเคลื่อนที่ 

ให้คลิกเม�ส์ที่ตัวละคร

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ก�รสร้�งฉากสำ�หรับตัวละคร	ส�ม�รถทำ�ได้หล�ยวิธี	โดยคลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	พื้นหลัง	จะปร�กฏปุ่ม	3	ปุ่ม	ดังนี้

•	 คลิกเม�ส์ปุ่ม	 	เพื่อสร้�งชุดตัวละครหรือฉ�กสำ�หรับแสดงตัวละคร	โดยใช้โปรแกรมว�ดรูป	(Paint	Editor)

•	 คลิกเม�ส์ปุ่ม	 	เพื่อโหลดชุดตัวละครหรือฉ�กสำ�หรับแสดงตัวละครของโปรแกรม	Scratch

•	 คลิกเม�ส์ปุ่ม	 	ห�กเครื่องคอมพิวเตอร์มีกล้อง	คลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	รูปกล้อง	หรือกด	 Space Bar 	ที่คีย์บอร์ด	

เพื่อถ่�ยภ�พ	เมื่อถ่�ยภ�พเสร็จให้คลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	เสร็จแล้ว	ภ�พจะปร�กฏออกม�
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 9. ลากบล็อกคำาสั่งมาวาง เรียงลำาดับบล็อกคำาสั่งตามที่ต้องการให้ 

ตัวละครแสดง โดยเขียนโปรแกรมได้ ดังนี้

 10. เมื่อให้โปรแกรมทำางานจะพบว่าตัวละครเคลื่อนที่ ดังภาพ

   ?  หากนกัเรยีนต้องการเปลีย่นฉากใหต้วัละคร  นกัเรยีนจะปฏบิตัอิยา่งไร

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 113

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.3 แมวเหมียว 

นักเคลื่อนไหว โดยออกแบบโปรแกรม 
ภ�พเคลื่อนไหว	(ต่อ)	ต�มขั้นตอน	ดังนี้

	 12.1	ล�กบล็อกคำ�สั่งม�ว�ง	 เรียงลำ�ดับ
บลอ็กคำ�สัง่ต�มทีต่อ้งก�รใหต้วัละครแสดง

	 12.2	ใช้เม�ส์คลิกท่ีตัวละคร	 โปรแกรมจะ
ทำ�ง�นต�มบลอ็กคำ�สัง่	ตัวละครจะเคลือ่นท่ี

13.	 นักเรียนบันทึกผลหลังก�รปฏิบัติกิจกรรม 
ก�รเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนไหว
จ�กโปรแกรม	 Scratch	 จ�กนั้นประเมิน
ตนเองต�มคว�มเป็นจรงิลงในแบบประเมนิ
และตอบคำ�ถ�ม	ดังตัวอย่�ง

แบบประเมินผลงานสำาหรับนักเรียน

1.	 การเลือกใช้ปุ่มคำาสั่งต่าง	ๆ		   ดี		   พอใช้		  ควรปรับปรุง

2.	 การวางแผนเรียงลำาดับขั้นตอน

	 การทำางาน	   ดี		   พอใช้		  ควรปรับปรุง

3.	 ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียน

	 โปรแกรม	   ดี		   พอใช้		  ควรปรับปรุง

4.	 ความถูกต้องของการเขียน

	 โปรแกรม	   ดี		   พอใช้		  ควรปรับปรุง

5.	 การนำาเสนอผลงาน	   ดี		   พอใช้		  ควรปรับปรุง

		 หากนักเรียนต้องการเปลี่ยนฉากให้ตัวละคร	นักเรียนจะปฏิบัติอย่างไร

	 (คลิกเมาส์เลือกที่ฉาก  จากนั้นจะปรากฏภาพฉากต่าง ๆ ให้เลือก)

✓

✓

✓

✓
✓

14.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้�ใจเป็นคว�มรู้
ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 โปรแกรม	 Scratch	 เป็นโปรแกรม 
ที่ช่วยในก�รเขียนโปรแกรมเบื้องต้น	 ซ่ึงมี 
คำ�สั่งท่ีส�ม�รถควบคุมให้โปรแกรมทำ�ง�น
ได้ดี	 และยังมีประโยชน์ต่อผู้ท่ีต้องก�ร 
ฝึกเขียนโปรแกรม	 ทำ�ให้เข้�ใจก�รทำ�ง�น 
ของคอมพิวเตอร์ม�กขึ้น

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/2

15.	 นัก เ รียนนำ � เสนอผลก�รใช้ โปรแกรม	
Scratch	 หน้�ชั้นเรียน	 เพื่อแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

16.	 นั ก เ รี ยนนำ � ค ว �ม รู้ ไ ปแนะนำ � ใ ห้ กั บ 
รุ่นน้องหรือเพื่อนในก�รเขียนโปรแกรม 
ให้ถูกวิธีและใช้ง�นได้ถูกต้อง	 เพื่อนำ�ไป
สร้�งสรรค์ผลง�นต่อไป
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  ก�รออกแบบอัลกอริทึม

อัลกอริทึมของคอมพิวเตอร์คล้ายกับ
ลำาดับขั้นตอนการทำางานของมนุษย์ เช่น 

กิจวัตรประจำาวันของนักเรียน 
มีลำาดับการทำา ดังนี้ 

 คอมพิวเตอร์จะทำางานตามคำาสั่งหรือ
อัลกอริทึมที่กำาหนด  การให้คอมพิวเตอร์ทำางานใด
อย่างถูกต้องนั้นต้องออกแบบอัลกอริิทึมให้สมบูรณ์ 

แล้วจึงพัฒนาเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
หากทำางานผิดพลาดหรือมีส่วนใดที่ทำางานไม่สมบูรณ์ 

เราสามารถปรับปรุงอัลกอริทึมนี้ได้ แล้วจึงแก้ไข
โปรแกรมต่อไป

ตื่นเช้า

ตื่นเช้า

เริ่มต้น

แต่งตัว

ไปโรงเรียน

กลับบ้าน

ทำาการบ้าน

เข้านอน

จบ

1 2 3

4 5 6

แต่งตัว ไปโรงเรียน

กลับบ้าน ทำาการบ้าน เข้านอน

114 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.4/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	 ก�รออกแบบอัลกอริทึม

	 กิจวัตรประจำ�วันของตนเอง

2.	 แบบประเมินก�รเขียนโปรแกรม

	 ให้ตัวละครเล่�เรื่อง

1.	 นักเ รียนร่วมกันสนทน�เกี่ยวกับ

กิจวัตรประจำ�วันของตนเอง	 จ�กนั้น

เขียนบันทึกลงในกระด�ษท่ีแจกให้ 

ดังตัวอย่�ง	

	 	 1.	 ตื่นนอน		

	 	 2.	 อ�บนำ้�

	 	 3.	 แต่งตัว	 	

	 	 4.	 รับประท�นอ�ห�รเช้�

	 	 5.	 นั่งรถไปโรงเรียน

2.	 นักเรียนจับคู่กับเพื่อน	 แล้วสังเกต

กิจวัตรประจำ�วันของตนเองและ 

ของเพื่อนว่�มีกิจวัตรประจำ�วันใดบ้�ง

ที่เหมือนกันหรือแตกต่�งกัน

3.	 นักเรียนศึกษ�ค้นคว้�และรวบรวม

ขอ้มลูเกีย่วกบัก�รออกแบบอลักอริทึม	

จ�กหนังสือเรียนหรือแหล่งก�รเรียนรู้

อื่น	ๆ	อย่�งหล�กหล�ย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

แนวข้อสอบ O-NET

ข้อใดกล่�วถึงอัลกอริทึมได้ถูกต้อง

1	 เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในก�รคำ�นวณ

2	 ก�รออกแบบโปรแกรมเป็นลำ�ดับขั้นตอน

3	 อุปกรณ์หลักที่ทำ�ง�นร่วมกับคอมพิวเตอร์

4	 กระบวนก�รแปลภ�ษ�ที่ใช้ในก�รเขียนโปรแกรม

เฉลย    2    เหตุผล  อัลกอริทึม  คือ  ขั้นตอนหรือลำาดับการประมวลผลในการแก้ปัญหา

โดยจะออกแบบโปรแกรมเป็นลำาดับขั้นตอน ให้คอมพิวเตอร์ทำางานตามคำาสั่งที่กำาหนด

ภาพเสริม
เพิ่มความเข้าใจ
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 การออกแบบอลักอรทิมึนัน้ควรเขยีนการทำางาน

หลัก ๆ ออกมาก่อน สำาหรับการทำางานย่อย ๆ 

อาจแทรกเข้าไปภายหลังได้

เว็บไซต์แนะนำา

การเขียนอัลกอริทึมแบบผังงาน

https://www.krui3.com/content/algorithm/

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

   นกัเรยีนควรดำาเนนิชวีติอยา่งไรเพือ่ใหม้คีวามเป็นอยู่อย่างพอเพยีง

เขียนอัลกอริทึมหลาย ๆ แบบเพื่อนำาไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 115

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4.	 นักเรียนจับคู่กับเพื่อน	คิดวิเคร�ะห์บัตรคำ�
ของขั้นตอนสถ�นก�รณ์ตัวอย่�งที่กำ�หนด	
ดังนี้

	 1.		 ตื่นนอน

	 2.		 อ�บนำ้�

	 3.		 แต่งตัว

	 4.		 กินข้�ว

	 5.		 เรียนหนังสือ

	 6.		 ซ้อมกีฬ�

	 7.		 ทำ�ง�นบ้�น

	 8.		 อ่�นหนังสือ

	 9.		 เข้�นอน

5.	 นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันจัดลำ�ดับบัตรคำ� 
ต�มขัน้ตอนอัลกอริทึมใหถ้กูต้อง		ดงัตวัอย�่ง	

เริ่มต้น ซื้อบัตรเข้�สวนสัตว์ ตื่นเช้�

กลับบ้�น แต่งตัว ชมก�รแสดงสัตว์

เดินท�ง เข้�นอน จบ

7.	 นักเรียนร่วมกันสรุปคว�มคิดรวบยอดเกี่ยวกับ 
ก�รออกแบบอัลกอริทึม	ดังนี้

	 	 •	 ก�รออกแบบอัลกอริทึมของคอมพิวเตอร์ 
จะคล้�ยกับก�รลำ�ดับขั้นตอนก�รทำ�ง�นของมนุษย์

เริ่มต้น

ตื่นนอน

อ�บนำ้�

แต่งตัว

กินข้�ว

เรียนหนังสือ

ซ้อมกีฬ�

ทำ�ง�นบ้�น

อ่�นหนังสือ

เข้�นอน

จบ

ตื่นเช้�

แต่งตัว

เดินท�ง

ซื้อบัตรเข้�สวนสัตว์

ชมก�รแสดงสัตว์

กลับบ้�น

เข้�นอน

เริ่มต้น

จบ

6.	 นกัเรียนคดิวเิคร�ะหข์อ้มลูเกีย่วกบักจิวัตร-
ประจำ�วันของตนเอง	 แล้วนำ�ข้อมูลม�จัด
ลำ�ดับขั้นตอนแบบอัลกอริทึม	 และเขียน 
ลงในกระด�ษ	ดังตัวอย่�ง
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 วัตถุประสงค์ ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมให้ตัวละคร

   เล่าเรื่องได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 วิธีปฏิบัติ 

 นกัเรยีนเขยีนโปรแกรมดว้ย Scratch ใหต้วัละครเลา่เรือ่งจากการออกแบบ

อัลกอริทึมกิจวัตรประจำาวันของนักเรียน โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

 1. สร้างฉากให้ตัวละครเป็นฉากห้องนอน

บอกเล่ากิจวัตรประจำาวันกิจกรรมที่ 4.4

116 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8.	 นกัเรียนปฏบิติักิจกรรมที ่4.4 บอกเลา่

กิจวัตรประจำาวัน โดยเขียนโปรแกรม

ด้วย	 Scratch	 ให้ตัวละครเล่�เร่ือง 

จ�กก�รออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตร-

ประจำ�วนัของตนเอง	ต�มขัน้ตอน	ดงันี้

	 8.1	 เปิดโปรแกรม	Scratch	โปรแกรม

จะแสดงตัวละครแมวและฉ�กหลัง 

สีข�ว

	 8.2	 สร้�งฉ�กให้ตัวละครเป็นฉ�ก 

ห้องนอน
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2

  2. ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง จากนั้นเลือกกลุ่มคำาสั่ง 

แล้วลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 117

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9.	 นกัเรียนปฏบิติักจิกรรมที ่4.4 บอกเลา่

กิจวัตรประจำาวัน โดยเขียนโปรแกรม

ด้วย	 Scratch	 ให้ตัวละครเล่�เร่ือง 

จ�กก�รออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตร-

ประจำ�วนัของตนเอง	(ตอ่)	ต�มขัน้ตอน	

ดังนี้

	 9.1	 คลิกเม�ส์ ท่ีกลุ่มคำ�สั่ ง 	 เลือก 

กลุม่คำ�สัง่	 	ล�กบลอ็กคำ�สัง่ 

	 ม�ว�งในพื้น ท่ี เ ขียน

สคริปต์และเสียง

	 9.2	 คลิกเม�ส์ ท่ีกลุ่มคำ�สั่ ง 	 เลือก 

กลุ่มคำ�สั่ง	

	 9.3	 ล�กบล็อกคำ�สั่ง 

 	ม�ว�ง

	 9.4	 คลิกเม�ส์ ท่ีกลุ่มคำ�สั่ ง 	 เลือก 

กลุม่คำ�สัง่	 	ล�กบลอ็กคำ�สัง่  

		ม�ว�งต่อ

	 9.5	 คลิกเม�ส์ ท่ีกลุ่มคำ�สั่ ง 	 เลือก 

กลุ่มคำ�สั่ง	 	 แล้วล�ก

บล็อกคำ�สั่ง	 	 ม�ว�งต่อ	 

แลว้แกไ้ขขอ้คว�มเปน็	“กจิกรรมวนันี”้	

แล้วล�กบล็อกคำ�สั่งต่�ง	ๆ	ม�ว�งต่อ

ให้สมบูรณ์

	 9.6	 คลิกเม�ส์ท่ีตัวละคร	ตัวละครจะ

แสดงเรื่องร�วต�มโปรแกรม

10.	นักเรียนว�งแผนออกแบบอัลกอริทึม

กิจวัตรประจำ�วันของตนเอง	 โดยเขียน 

ลงในกระด�ษที่แจกให้แล้วระบ�ยสี 

ดังตัวอย่�ง

06.00	น.

06.15	น.

06.30	น.

06.40	น.

07.00	น.

16.00	น.

16.40	น.

19.00	น.

20.00	น.

ตื่นนอน	เก็บที่นอน

อ�บนำ้�	แต่งตัว

รับประท�นอ�ห�รเช้�

ล้�งจ�น

ไปโรงเรียน

กลับบ้�น

เล่นกีฬ�

อ่�นหนังสือ

เข้�นอน

เริ่มต้น

จบ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/2
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11.	นักเรียนปฏิบัติก�รเขียนโปรแกรม 
ให้ตัวละครเล่�เร่ืองต�มท่ีออกแบบไว้	
และประเมินตนเองต�มคว�มเป็นจริง
ลงในแบบประเมิน	 แล้วตอบคำ�ถ�ม	 
ดังตัวอย่�ง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

13.	สุ่มผู้แทนนักเรียน	 3-5	 คน	 ออกม� 
นำ�เสนอก�รใช้โปรแกรม	 Scratch	 
จ�กก�รออกแบบอัลกอริทึมกิจวัตร 
ประจำ�วันของตนเองหน้�ชั้นเรียน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

12.	นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้�ใจเป็น
คว�มรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 คอมพิวเตอร์จะทำ�ง�นต�มคำ�สั่ง 
หรืออัลกอริ ทึมที่ กำ �หนด	 ดั งนั้น 
จึงตอ้งออกแบบอลักอริทึมใหส้มบรูณ์
เพ่ือให้คอมพิวเตอร์ทำ�ง�นได้อย่�ง 
มีประสิทธิภ�พ	 แล้วจึงพัฒน�เป็น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/2

   ?  นกัเรยีนมแีนวคดิในการเลา่กจิวตัรประจำาวนัอยา่งไร เขียนอลักอรทิมึ
 ตามความคิดของตนเอง แล้วเขียนโปรแกรมด้วย Scratch
   ?  นักเรียนแลกเปลี่ยนกันพิจารณาอัลกอริทึมการเล่ากิจวัตรประจำาวัน
 ของเพื่อน หากยังไม่สมบูรณ์ นักเรียนจะแนะนำาเพื่อนอย่างไร

  3. ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวางต่อ 

จากนัน้ลากบลอ็กคำาสัง่  ในกลุม่รปูรา่ง

มาวางต่อไป แล้วแก้ ไขข้อความเป็น 

“กิจกรรมวันนี้” แล้วลากบล็อกคำาสั่งต่าง ๆ 

มาวางต่อให้สมบูรณ์ ดังภาพ

  4. จะเหน็วา่การเขยีนโปรแกรมใหต้วัละครเลา่กจิวตัรประจำาวนัจะเปน็การ

ลากบล็อกคำาสั่งมาเรียงตามอัลกอริทึมที่ออกแบบไว้ และเราสามารถเติม 

รายละเอียดย่อย ๆ ลงไปได้

  5. เมื่อให้โปรแกรมทำางาน ตัวละครจะเล่าเรื่องราวตามโปรแกรม

118 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเล่าเรื่อง

	 1.		 การออกแบบอัลกอริทึม

	 	    ดี					 	 	 	 	     พอใช้					 	 	     ควรปรับปรุง

	 2.		 การเลือกใช้ปุ่มคำาสั่งต่าง	ๆ	

	 	    ดี					 	 	 	     พอใช้					 	     ควรปรับปรุง

	 3.		 ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม

	 	    ดี							 	 	     พอใช้						 	     ควรปรับปรุง

	 4.		 ความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม

	 	    ดี					 	 	 	     พอใช้						 	     ควรปรับปรุง

	 5.		 การนำาเสนอผลงาน

	 	    ดี							 	 	     พอใช้						 	     ควรปรับปรุง

	 	 	นกัเรยีนแลกเปลีย่นกนัพจิารณาอัลกอรทิมึ	การเล่ากจิวตัรประจำาวนั

	 	 	ของเพื่อน	หากยังไม่สมบูรณ์	นักเรียนจะแนะนำาเพื่อนอย่างไร

		 	 		

	 	 		

	 	 		

(ตัวอย่างคำาตอบ  ตรวจสอบว่าเพื่อนเล่ามาแล้วเข้าใจหรือไม่  

หากยังไม่เข้าใจในจุดใดให้เพื่อนเพิ่มรายละเอียดในส่วนนั้น  ๆ  

ซึ่งจะเป็นอัลกอริทึมที่ละเอียดมากขึ้น)

✓

✓

✓

✓

✓

      นักเรียนแลกเปลี่ยนกันพิจ�รณ�อัลกอริทึม	ก�รเล่�กิจวัตรประจำ�วัน 

	 	 ของเพื่อน	ห�กยังไม่สมบูรณ์	นักเรียนจะแนะนำ�เพื่อนอย่�งไร

  

  

  

(ตัวอย่างคำาตอบ  ตรวจสอบว่าเพื่อนเล่ามาแล้วเข้าใจหรือไม่  

หากยังไม่เข้าใจในจุดใดให้เพื่อนเพิ่มรายละเอียดในส่วนนั้น  ๆ  

ซึ่งจะเป็นอัลกอริทึมที่ละเอียดมากขึ้น)
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 การเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ เป็นโปรแกรมที่มีการตอบสนอง 

เมื่อผู้ใช้กระทำาการใด ๆ  เช่น กดคีย์บอร์ด คลิกเมาส์ โดยการเขียนโปรแกรม

จะต้องรับข้อมูลที่ผู้ใช้สั่งงานเข้ามา จากนั้นประมวลผล แล้วทำาตามเงื่อนไข

ที่กำาหนด เช่น หากผู้ใช้ต้องการควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่ไปทางขวา  

หรือเคลื่อนที่ไปทางซ้าย เมื่อมีการกดคีย์บอร์ด นักเรียนอาจเขียนอัลกอริทึม

การทำางาน ดังนี้  

 1. เริ่มต้น

 2. ถ้ากดคีย์บอร์ดไปทางขวา

  2.1 ให้ตัวละครเคลื่อนไปทางขวา

 3. ถ้ากดคีย์บอร์ดไปทางซ้าย

  3.1 ให้ตัวละครเคลื่อนไปทางซ้าย

 4. จบ
เริ่มต้น

กดคีย์บอร์ดไปทางขวา ให้ตัวละคร

เคลื่อนไปทางขวา

กดคีย์บอร์ดไปทางซ้าย ให้ตัวละคร
เคลื่อนไปทางซ้าย

จบ

ภาพความคิด  การเขียนอัลกอริทึมแสดงการทำางานของโปรแกรม

การเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 119

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.4/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

1.	 ก�รออกแบบอลักอริทมึให้ตัวละคร

โต้ตอบกับผู้ใช้

2.	 แบบประเมินก�รเขียนโปรแกรม 

ให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้

1.	 นักเ รียนร่วมกันสนทน�เกี่ยวกับ 

ก�รเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้	 

โดยตอบคำ�ถ�ม	ดังนี้

	 	 •	 ก�รเขยีนโปรแกรมโต้ตอบกบัผูใ้ช	้

คอือะไร	(ตวัอย่างคำาตอบ เปน็โปรแกรม

ที่ตอบสนองกับผู้ใช้เมื่อกระทำาการใด ๆ 

เช่น กดคีย์บอร์ด คลิกเมาส์ โดยโปรแกรม

จะต้องรับข้อมูลที่ผู้ใช้สั่งงานเข้ามาแล้ว

ประมวลผลทำาตามเงื่อนไขที่กำาหนด)

2.	 นักเรียนศึกษ�ค้นคว้�และรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับก�รเขียนโปรแกรม

โต้ตอบกับผู้ใช้	 จ�กหนังสือเรียนหรือ

แหล่งก�รเรียนรู้อื่น	ๆ 	อย่�งหล�กหล�ย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 120

 จากอัลกอริทึมที่เขียนขึ้นเมื่อนำาไปพัฒนาเป็นโปรแกรมจะทำาให้เรา

ควบคมุตวัละครใหเ้คลือ่นทีไ่ด ้แตโ่ปรแกรมคอมพวิเตอรจ์ะทำางานเรยีงลำาดบั

จากเริม่ตน้ไปจนจบเพยีงครัง้เดยีว ซึง่เราจะพบขอ้ผดิพลาดเมือ่กดคยีบ์อรด์ 

ครัง้ตอ่ไป ดงันัน้ เราอาจแกข้อ้ผดิพลาดโดยการเขยีนอลักอรทิมึใหม ่ใหโ้ปรแกรม

ทำาซ้ำาตรวจสอบการกดคีย์บอร์ดตลอดการทำางานของโปรแกรมได้ ดังนี้

 1. เริ่มต้น

 2. ถ้ากดคีย์บอร์ดไปทางขวา

  2.1 ให้ตัวละครเคลื่อนไปทางขวา

 3. ถ้ากดคีย์บอร์ดไปทางซ้าย

  3.1 ให้ตัวละครเคลื่อนไปทางซ้าย

 4. กลับไปทำาข้อ 2

เริ่มต้น

กดคีย์บอร์ด
ไปทางขวา

กดคีย์บอร์ด
ไปทางซ้าย

เคลื่อนไป
ทางขวา

เคลื่อนไป
ทางซ้าย

ถูก

ถูก

ไม่ถูก

ไม่ถูก

ภาพความคิด  การเขียนอัลกอริทึมแสดงการทำางานของโปรแกรมทำาซำ้า

120 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

3.	 นักเ รียนร่วมกันคิดวิ เคร�ะห์ เกี่ยวกับ 
ก�รเขียนอัลกอริทึมให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
ในก�รเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้	 และ
ก�รแก้ข้อผิดพล�ด	 โดยก�รเขียนอัลกอริทึม
ใหม่	 จ�กภ�พคว�มคิดก�รเขียนอัลกอริทึม	
แสดงก�รทำ�ง�นของโปรแกรมทำ�ซำ�้		แลว้สรุป 
เป็นคว�มคิดรวบยอด

4. นักเ รียนแบ่งกลุ่ม 	 แต่ละกลุ่ม ร่วมกัน 
คิดวิเคร�ะห์แถบข้อคว�มที่อยู่บนกระด�น	ดังนี้

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

1	 กดคีย์บอร์ดไปท�งขว�
(→)

2	 กดคีย์บอร์ดขึ้นด้�นบน
(  )

3	 กดคีย์บอร์ดไปท�งซ้�ย
( )

4	 กดคีย์บอร์ดลงด้�นล่�ง
( 	)

เริ่มต้น

5.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนอัลกอริทึม
ใหม่	 ให้โปรแกรมทำ�ซำ้�ตรวจสอบก�รกด
คีย์บอร์ดตลอดก�รทำ�ง�นของโปรแกรม	 
ให้ ตัวละครเคลื่อนท่ีต�มหม�ยเลขใน 
แถบข้อคว�มลงในกระด�ษ	ดังตัวอย่�ง

ถูก

ถูก

ถูก

ถูก

ไม่ถูก

ไม่ถูก

ไม่ถูก

ไม่ถูก

กดคีย์บอร์ดไปท�งขว�

กดคีย์บอร์ดขึ้นด้�นบน

กดคีย์บอร์ดไปท�งซ้�ย

กดคีย์บอร์ดลงด้�นล่�ง

เริ่มต้น

เคลื่อนไป
ท�งขว�

เคลื่อนไป
ด้�นบน

เคลื่อนไป
ท�งซ้�ย

เคลื่อนลง
ด้�นล่�ง

ภ�พคว�มคิด	ก�รเขียนอัลกอริทึมแสดงก�รทำ�ง�นของโปรแกรมทำ�ซำ้�
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู121

 วัตถุประสงค์ ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมให้ตัวละคร

   โต้ตอบกับผู้ใช้ได้

 วัสดุอุปกรณ์ 

 คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง

 วิธีปฏิบัติ 

 นกัเรยีนเขยีนโปรแกรมใหต้วัละครโตต้อบกบัผูใ้ช ้โดยปฏบิตัติามขัน้ตอน 

ดังนี้

 1. นักเรียนสร้างฉากของตัวละคร ดังภาพ

สนุกกับตัวละครกิจกรรมที่ 4.5

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 121

6.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปคว�มคดิรวบยอด

เกีย่วกบัก�รเขยีนโปรแกรมโตต้อบกบั

ผู้ใช้	ดังนี้

	 	 •	 ก�รเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร

โต้ตอบกับผู้ใช้	 ส�ม�รถทำ�ได้โดย 

ก�รกดคีย์บอร์ดหรือคลิกเม�ส์	 เพื่อ 

สั่งให้ตัวละครเคลื่อนท่ีไปท�งซ้�ย 

หรือเคลื่อนที่ไปท�งขว�

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

7.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 4.5 สนุก 

กับตัวละคร	 โดยเขียนโปรแกรมให้ 

ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้	 ต�มขั้นตอน	

ดังนี้

	 7.1	 เปดิโปรแกรม	Scratch	โปรแกรม

จะแสดงตัวละครแมวและฉ�กหลัง 

สีข�ว

	 7.2	 สร้�งฉ�กให้ตัวละคร

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ด้�นบนขว�ฉ�กของตัวละคร	ประกอบด้วย	2	ปุ่ม	ดังนี้

	 ปุ่มเริ่มโปรแกรม	ใช้สำ�หรับเริ่มต้นทำ�ง�นสคริปต์ในโปรแกรม

	 ปุ่มจบโปรแกรม	ใช้สำ�หรับหยุดก�รทำ�ง�นสคริปต์ทั้งหมด
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 122

 3. ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวางด้านในของบล็อกคำาสั่ง 

 2. ลากบล็อกคำาสั่ง  และบล็อกคำาสั่ง  มาวาง

122 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 4.5 สนุก 

กับตัวละคร	 โดยเขียนโปรแกรมให้ 

ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้	 (ต่อ)	 ต�ม 

ขั้นตอน	ดังนี้

	 8.1	 คลิกเม�ส์ ท่ีกลุ่มคำ�สั่ ง 	 เลือก 

กลุ่มคำ�สั่ง	 	 แล้วล�ก

บล็ อกคำ � สั่ ง 	 	 และ 

บล็อกคำ�สั่ง		 		ม�ว�ง

	 8.2	 ล�กบล็อกคำ�สั่ง		  ม�ว�ง

	 ด้�นในของบล็อกคำ�สั่ง		
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู123

 4. เลือกกลุ่มคำาสั่ง  แล้วลากบล็อกคำาสั่ง  มาวางเพื่อให้

ตรวจสอบเงื่อนไข จากนั้นคลิกเมาส์เลือกลูกศรชี้ขวา โปรแกรมที่ได้จะเป็น

ดังภาพ  ซึ่งจะเป็นการตรวจสอบการกดลูกศรชี้ขวาแล้วจะทำาเงื่อนไขที่กำาหนด

 5. เลือกกลุ่มคำาสั่ง  แล้วลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง

เพื่อกำาหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ 10 ก้าว เมื่อกดลูกศรชี้ขวา ดังภาพ

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 123

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9.	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 4.5 สนุก 

กับตัวละคร	 โดยเขียนโปรแกรมให้ 

ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้	 (ต่อ)	 ต�ม 

ขั้นตอน	ดังนี้

	 9.1	 เลือกกลุ่มคำ�สั่ง      

 แล้วล�กบล็อกคำ�สั่ง 

	 ม�ว�งเพื่อให้ตรวจสอบเงื่อนไข

	 9.2	 คลิ ก เม �ส์ เ ลื อกลู กศรชี้ ข ว � 

จะเป็นก�รตรวจสอบก�รกดลูกศร 

ชี้ขว�แล้วจะทำ�เงื่อนไขที่กำ�หนด

	 9.3	 เลือกกลุ่มคำ�สั่ง			  

แล้วล�กบล็อกคำ�สั่ง	   

ม�ว�งเพือ่กำ�หนดให้ตวัละครเคลือ่นท่ี	 

10	ก้�ว	เมื่อกดลูกศรชี้ขว�

เสริมความรู้ ครูควรสอน

สคริปต์ คือ	 ชุดคำ�สั่งของตัวละคร	 เพื่อให้ตัวละครทำ�ง�นต�มท่ีออกแบบ

โปรแกรมไว้	 ซ่ึงสคริปต์หนึ่ง	 ๆ	 ประกอบไปด้วยบล็อกคำ�สั่งม�เรียงต่อกัน 

เป็นกลุ่ม	บ�งบล็อกส�ม�รถอยู่ด้�นในหรือซ้อนอยู่บนบล็อกอื่นได้
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 124

 6. ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวางต่อไป เพื่อตรวจสอบการกดลูกศร

ชี้ทางซ้าย

 7. ลากบล็อกคำาสั่ง  มาวางเพื่อใช้ตรวจสอบเงื่อนไข จากนั้น

เลือกลูกศรชี้ทางซ้าย แล้วลากบล็อกคำาสั่ง  มาวาง แล้วพิมพ์ระยะ

การเคลื่อนที่ให้เป็น -10 เพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่ถอยหลัง 10 ก้าว

124 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 4.5 สนุก 

กับตัวละคร	 โดยเขียนโปรแกรมให้ 

ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้	 (ต่อ)	 ต�ม 

ขั้นตอน	ดังนี้

 10.1	 ล�กบล็อกคำ�สั่ง		  

 ม�ว�งต่อเพื่อตรวจสอบก�รกดลูกศร

ชี้ท�งซ้�ย

	 10.2	 ล�กบล็อกคำ�สั่ง

 	ม�ว�งเพื่อใช้ 

ตรวจสอบเงื่อนไข

	 10.3	 เลือกลูกศรชี้ท�งซ้�ย	 แล้วล�ก

บล็อกคำ�สั่ง		 		ม�ว�ง

	 10.4	 พิมพ์ระยะก�รเคลื่อนที่ให้เป็น	

-10	เพือ่ใหตั้วละครเคลือ่นทีถ่อยหลงั	

10	ก้�ว

เสริมความรู้ ครูควรสอน

บล็อกคำาสั่ง เมื่อคลิกเม�ส์ขว�ที่บล็อกคำ�สั่งใด	ๆ 	บนสคริปต์	จะมีเมนูปร�กฏ	ดังนี้

 • ชว่ยเหลือ (help)	เพือ่ขอคว�มช่วยเหลอื	ดวู�่บลอ็กคำ�สัง่นัน้ทำ�ง�นอย�่งไร

 • ทำาซำ้า (duplicate) ก�รทำ�ซำ้�บล็อกคำ�สั่งตั้งแต่บล็อกคำ�สั่งแรกจนถึง 

บล็อกคำ�สั่งสุดท้�ย	 แต่ถ้�คลิกเม�ส์ขว�บล็อกคำ�สั่งบนสุดของสคริปต์	 ซ่ึงเป็น

ตัวแทนของทั้งสคริปต์	จะมีเมนูเพิ่มอีกอย่�งคือ	ลบ (delete)	เป็นก�รคลิกเพื่อลบ 

บล็อกคำ�สั่งทั้งสคริปต์
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 8. คลิกเมาส์ที่บล็อกคำาสั่ง  จากนั้นกดคีย์บอร์ดลูกศรชี้ทาง

ขวา และลูกศรชี้ทางซ้าย นักเรียนจะสามารถโต้ตอบกับตัวละครได้

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 125

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

11.	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 4.5 สนุก 

กับตัวละคร	 โดยเขียนโปรแกรมให้ 

ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้	 (ต่อ)	 ต�ม 

ขั้นตอน	ดังนี้

	 11.1	 คลิกเม�ส์ที่บล็อกคำ�สั่ง	

 

	 11.2	 กดคีย์บอร์ดลูกศรชี้ท�งขว� 

และลูกศรชี้ท�งซ้�ย	 นักเ รียนจะ

ส�ม�รถโต้ตอบกับตัวละครได้

12.	นัก เ รียนออกแบบอัลกอ ริ ทึมใ ห้  

ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้	 โดยส�ม�รถ

เคลื่อนที่ไปท�งขว�และเคลื่อนท่ีไป 

ท�งซ้�ยได้	 แล้วเขียนลงในชิ้นง�น	 

ดังตัวอย่�ง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/2

เริ่มต้น

กดคีย์บอร์ดไปท�งขว�	ให้ตัวละคร
เคลื่อนไปท�งขว�	50	ก้�ว

กดคีย์บอร์ดไปท�งซ้�ย	ให้ตัวละคร
เคลื่อนไปท�งซ้�ย	50	ก้�ว

จบ
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   ?  หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม นักเรียนจะมีวิธีแก้ไข
 ข้อผิดพลาดอย่างไร

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

   อยา่เปดิคอมพวิเตอรท์ิง้ไวถ้า้ไมใ่ชง้าน  ตดิตัง้ระบบลดกระแสไฟฟา้
เข้าเครื่องเมื่อพักการทำางาน จะประหยัดไฟได้ร้อยละ 35-40 และถ้าหาก 
ปิดหน้าจอทันทีเมื่อไม่ใช้งาน จะประหยัดไฟได้ร้อยละ 60

 จากกิจกรรมที่ผ่านมาจะเห็นว่าการเขียนโปรแกรมทำาได้ง่าย ๆ  

โดยการวางลำาดับความคิด หรือลำาดับคำาสั่ง แล้วเลือกคำาสั่งที่เกี่ยวข้อง 

มาวางในพื้นที่โปรแกรม หรือพื้นที่เขียนสคริปต์

 โปรแกรมที่เขียนไว้เราสามารถบันทึกเก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 

โดยการเลือกเมนู ไฟล์ โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งย่อย  ๆ ออกมา จากนั้น 

เลือกคำาสั่ง บันทึกเป็น แล้วตั้งชื่อไฟล์เก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์

126 เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

13.	นักเรียนปฏิบัติก�รเขียนโปรแกรมให้ 
ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้ต�มท่ีออกแบบไว้	
และประเมินตนเองต�มคว�มเป็นจริง 
ลงในแบบประเมิน	 แล้วตอบคำ�ถ�ม 
ดังตัวอย่�ง

install	(อินสทอล′)	ติดตั้ง

electric	current	(อิเลค′	ทริค	เคอ′	เรินทฺ)	กระแสไฟฟ้�

save	electricity	(เซฟว	อิเลคทริค′	ซิที)	ประหยัดไฟ

14.	นักเ รียนร่วมกันสรุปสิ่ ง ท่ี เข้ �ใจเป็น 
คว�มรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 ก�รเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้	
คือ	 ก�รท่ีโปรแกรมตอบสนองเมื่อ 
ผู้ใช้กระทำ�ก�รใด	 ๆ	 เช่น	 กดคีย์บอร์ด	
หรือคลิกเม�ส์ 	 จ�กนั้นโปรแกรมจะ 
ประมวลผลต�มคำ�สั่งที่กำ�หนด

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.4/2

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

15.	 สุ่มผู้แทนนักเรียน	 3-5	 คน	 ออกม� 
นำ�เสนอก�รออกแบบอัลกอริทึมให้ 
ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้หน้�ชั้นเรียน	 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

16.	นั ก เ รี ยนนำ � ทักษะ ท่ี ได้ จ �กก�ร ใช้
โปรแกรม	Scratch	 ไปจัดทำ�เป็นนิท�น	
หรือก�ร์ตูนสั้น	 แล้วนำ�ไปเผยแพร่  
ใช้เป็นสื่อในก�รเรียนรู้ต่อไป

English talk

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครโต้ตอบกับผู้ใช้

	 1.		 การออกแบบอัลกอริทึม						   ดี		   พอใช้		   ควรปรับปรุง

	 2.		 การเลือกใช้ปุ่มคำาสั่งต่าง	ๆ		   ดี		   พอใช้		   ควรปรับปรุง
	 3.		 ความคิดสร้างสรรค์ในการ		   ดี		   พอใช้		   ควรปรับปรุง
	 	 เขียนโปรแกรม
	 4.		 ความถูกต้องของการเขียน		   ดี		   พอใช้		   ควรปรับปรุง
	 	 โปรแกรม

	 5.		 การนำาเสนอผลงาน													   ดี		   พอใช้		   ควรปรับปรุง

	 	 	หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม	นักเรียนจะมีวิธีแก้ไข

	 	 ข้อผิดพลาดอย่างไร	 	

	 	

✓

✓

✓
✓

✓

(ตัวอย่างคำาตอบ แก้ไขข้อผิดพลาดโดยการเขียน

อัลกอริทึมใหม่)

 	 	ห�กเกิดข้อผิดพล�ดในก�รเขียนโปรแกรม	นักเรียนจะมีวิธีแก้ไข

	 	 ข้อผิดพล�ดอย่�งไร	

  

(ตัวอย่างคำาตอบ แก้ไขข้อผิดพลาดโดยการเขียน

อัลกอริทึมใหม่)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู127

โลกแห่งจินตนาการ

 โปรแกรม Scratch สามารถสร้างจินตนาการได้หลากหลาย สามารถนำามา

สร้างเป็นนิทาน หรือการ์ตูนสั้นที่โต้ตอบกับผู้ใช้ได้อีกด้วย นักเรียนลองคิด

แต่งนิทาน หรือการ์ตูนสั้น แล้วพัฒนาโครงงานตามขั้นตอน ดังนี้

 1. วาดฉากและตัวละครลงในกระดาษ และออกแบบการเคลื่อนที่ของ 

ตัวละคร

 2. เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่ได้ 4 ทิศทาง

 3.  ทดลองนำาเสนอโปรแกรมของนักเรียนให้กับเพื่อน ๆ พร้อมทั้ง 

บอกว่าเหตุใดนักเรียนจึงออกแบบโปรแกรมลักษณะนี้

โครงงานสร้างสรรค์

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 127

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

นั ก เ รี ย น ที่ ส น ใ จ พั ฒ น � 

ก�รคิดสร้�งสรรค์	 ส�ม�รถ 

ทำ�กจิกรรมโลกแห่งจินตน�ก�ร

โดยใช ้โปรแกรม	 Scratch	

สร ้�งสรรค์เป ็นชิ้นง�นหรือ 

สื่อต่�ง	 ๆ	ที่นำ�ไปใช้ประโยชน์

ในด้�นอื่น	ๆ	และอ�จออกแบบ

หรือปรับเปลีย่นกจิกรรมนีใ้หม่

ต�มคว�มสนใจ
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