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ห
ลักสูตรฯ ๒

๕
๕
๑
 (ฉบ

ับ
ป

รับ
ป

รุง พ
.ศ. ๒

๕
๖๐

)
หนังสือเรียนรายวิชาพ

ื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เท
คโนโลยี (วิท

ยาการคำานวณ
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สุดยอดคู่ม

ือครู

9 7 8 6 1 6 0 5 4 5 3 1 5

ISBN : 978-616-05-4531-5

กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์

กลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์

• จัดกลุ่มสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ใหม่
• ปรับโครงสร้างรายวิชาใหม่
• เพิ่มสาระการเรียนรู้ที่มีความจำาเป็น
• เลื่อนไหลเนื้อหาให้มีความเหมาะสม
• ตัดเนื้อหาที่มีความซ้ำาซ้อนกับเนื้อหา
 กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น

หลักสูตรใหม่
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

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

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

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

สงวนลิขสิทธิ์ 

สำ�นักพิมพ์ บริษัทพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำ�กัด

พ.ศ. ๒๕๖๓

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) 

๑๒๕๖/๙ ถนนนครไชยศรี แขวงถนนนครไชยศรี เขตดุสิต กรุงเทพฯ ๑๐๓๐๐ 

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

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

website : www.iadth.com

ชั้นประถมศึกษาปีที่

คู่มือครูเพื่อใช้คู่กับหนังสือเรียน

๕

เทคโนโลยี
( วิทยาการคำ�นวณ)

* โปรแกรมและเว็บไซต์ที่อ้างถึงเป็นชื่อผลิตภัณฑ์เครื่องหมายการค้าและเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทนั้นๆ ตามกฎหมาย



คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 534

	 สำาหรับปัญหาที่มีความซับซ้อนมากขึ้น	 การเขียนโปรแกรมอาจมีข้อผิดพลาด

เกิดขึ้นได้	การตรวจสอบข้อผิดพลาดอาจทำาได้โดยทดลองตรวจสอบการทำางานของ

โปรแกรมทีละขั้นตอน	หรือทีละคำาสั่ง	 เม่ือพบจุดที่ทำางานไม่ถูกต้องให้ทำาการแก้ไข

จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

	 ตั วอย่ า ง 	 	 การเขียนโปรแกรมให้ผึ้ ง เดินไปเก็บนำ้ าหวาน	 จะต้องให้

ผึ้งเดินไปข้างหน้า	2	ครั้ง	แล้วเลี้ยวขวา	จากนั้นเดินไปข้างหน้าอีก	2	ครั้ง	พร้อมทั้ง

ตรวจสอบว่าตำาแหน่งนั้นเป็นนำ้าหวานหรือไม่	ถ้าใช่ให้เก็บนำ้าหวาน	ดังภาพ

การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ถ้านักเรียนเขียนโปรแกรมแล้วเกิดปัญหาโปรแกรมไม่ทำางานตาม
ที่เราเขียน นักเรียนจะมีวิธีการตรวจสอบความผิดพลาดของ

โปรแกรมอย่างไร

ภาพที่ 2.2 การเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินทางไปรับนำ้าหวาน

	 ถา้โปรแกรมทีเ่ขยีนขึน้ทำางานไม่ถกูตอ้ง	อาจตรวจสอบการทำางานของโปรแกรม
โดยให้ผึ้งทำางานทีละคำาสั่ง	โดยคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	ดังภาพ

สุดยอดคู่มือครู 2

พิเศษ

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NETบูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

GPAS  Steps

NET

1.	 ตั้งคำ�ถาม  ตั้งสมมุติฐาน  เพื่อกระตุ้น

	 ประสบการณ์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

2.	 สังเกตและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้

	 อย่างหลากหลาย  เพื่อให้ผู้เรียนรู้จัก

	 เลือกข้อมูลที่ต้องการ

3.	 จัดกระทำ�ข้อมูลด้วยการคิดวิเคราะห์

	 (จำ�แนก  จัดหมวดหมู่  หาความสัมพันธ์  

	 เปรียบเทียบ  ฯลฯ) โดยใช้แผนภาพจัด

	 ความคิดอย่างเป็นระบบ  สรุปสาระสำ�คัญ  

	 สังเคราะห์เป็นความคิดรวบยอด

4.	 คิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าโดยเชื่อมโยงกับ 

	 หลกัคณุธรรม จริยธรรม คา่นยิม หลกัปรัชญา 

	 ของเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อสร้างความเป็น 

	 พล เมื อ ง ไทยและพลโลกที่ มี คุณภาพ  

	 แล้วสรุปเป็นความคิดรวบยอด

5.	 สร้างทางเลอืกโดยออกแบบหรือคดิสร้างสรรค์

	 แนวทางอย่างหลากหลาย แล้วตัดสินใจ 

	 เลือกแนวทางที่ดีที่สุด

6.	 วางแผนขัน้ตอนการปฏบิตังิานทีม่ปีระสทิธภิาพ

	 เพื่อนำ�ไปสู่ความสำ�เร็จ

เป้าหมายการเรียนรู้

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

ภาระงาน/ชิน้งาน

กำ�หนดภาระงานหรือชิ้นงานของผู้เรียน
ซึ่งเป็นหลักฐานแสดงความเข้าใจ

กิจกรรมเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

แนวข้อสอบ NT/O-NET/PISA

และสารประโยชน์มากมายสำ�หรับครู

การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนที่สอดคล้องกับ

   เสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ตาม

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

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

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

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

	 การคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า  ทำ�ให้ผู้เรียนเห็นความสำ�คัญของสิ่งนั้น

	 ข้อมูลที่มีความสำ�คัญมีความหมายต่อชีวิต สมองจะสนใจและตอบสนอง 
	 จึงส่งข้อมูลเหล่านั้นเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้  โดยเชื่อมโยงกับความรู้
	 และทักษะที่มีอยู่เดิม  สร้างความหมายให้มากยิ่งขึ้น

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้

St

ep 2

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1



คลิกเมาส์ครั้งที่ 1

โปรแกรมที่ถูกต้อง นำาบล็อก 
คำาสั่ง “ไปข้างหน้า” มาวางใน 
บล็อกคำาสั่งทำาซำ้า 2 ครั้ง

35การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

ภาพที่ 2.3 การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมเป็นขั้นตอนครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2

	 นักเรียนพิจารณาทีละคำาสั่งจนจบโปรแกรม	 หากพบตำาแหน่งที่ผิดพลาดให้	
เขียนโปรแกรมใหม่	 ซึ่งในกรณีนี้พบว่าในการทำาซำ้า	 2	 ครั้งสุดท้าย	ผึ้งไม่ได้เดินไป	
ข้างหน้า	 ดังนั้นจะต้องแก้ไขโดยนำาบล็อกคำาสั่ง	 	 มาไว้ภายในบล็อก
คำาสั่งทำาซำ้านั่นเอง

ภาพที่ 2.4 การแก้ไขบล็อกคำาสั่งให้ผึ้งเดินทางไปข้างหน้า

คลิกเมาส์ครั้งที่ 2

สุดยอดคู่มือครู3

พิเศษ

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

  7.	 เขียนขั้นตอนการปฏิบัติงานจริงและ

	 ลงมอืปฏบิตัติามแผน  ประเมนิความสำ�เร็จ

	 ของงานและประเมินการทำ�งานเชิงระบบ  

	 เพื่อปรับปรุงและแก้ปัญหา  แล้วสรุป

	 เป็นความคิดรวบยอด

  8.	 นำ�ความเข้าใจที่เกิดจากการปฏิบัติ

	 มาสร้างองค์ความรู้ หรือสรุปเป็นหลักการ

10.	 เชื่อมโยงความรู้ไปสู่การทำ�ประโยชน์ให้กับ 

	 ท้องถิ่น สังคม สิ่ งแวดล้อม ในระดับ 

	 ประเทศ อาเซียน และโลก ตามวุฒิภาวะ 

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

	 นิสัยแห่งการคิด การกระทำ�

 9.	 สือ่สารและนำ�เสนอผลงานหรอืความสำ�เร็จ

	 เพื่อขยายความรู้ในรูปแบบการอภิปราย  

	 การรายงาน  นำ�เสนอด้วยแผงโครงงาน  

	 PowerPoint  Presentation  เป็นต้น

กิจกรรมเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

แนวข้อสอบ NT/O-NET/PISA

และสารประโยชน์มากมายสำ�หรับครู

การเรียนรู้ของสมอง (Brain Based Learning)

มาตรฐานสากลในศตวรรษที่ 21

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

การคิดแก้ปัญหา (problem solving 

thinking) การคดิอยา่งมวีจิารณญาณ

(critical thinking) ผู้เรียนได้พัฒนา

ความคิดทั้งระบบ  และสามารถ

สร้างองค์ความรู้ไปพร้อม ๆ กัน 

เกิดความเข้าใจที่ลุ่มลึกและเป็น

ความเข้าใจที่คงทน  สามารถนำ�ไป

ประดิษฐ์ผลงาน  สร้างผลิตภัณฑ์

จัดทำ�โครงงาน (Project Based 

Learning: PBL) พัฒนาพหุปัญญา

และขยายผลสู่สังคมตามมาตรฐาน

สากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ 21

St

ep 3
ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้

หลังการปฏิบัติ

St

ep 4

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ

St

ep 5
ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

บริการสังคมและจิตสาธารณะ

Active  Learning
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บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 56

	 การดำ า เนินชีวิตของคนเราต้องพบกับปัญหามากมาย	 หลายปัญหา	

ที่นักเรียนพบสามารถแก้ได้ด้วยตัวของนักเรียนเอง	 เช่น	 การลืมสิ่งของที่ 	

จะนำาไปโรงเรียน	 การเดินทางไปโรงเรียนแล้วฝนตก	 นักเรียนอาจแก้ปัญหานี้ได้	

ด้วยการเขียนข้อความเตือนไว้ในตำาแหน่งที่เห็นได้ชัดเจนก่อนจะออกจากบ้าน		

หรือบางปัญหานอกจากจะเกิดกับตัวเราแล้วยังส่งผลถึงผู้อื่นด้วย	 เช่น	 การทิ้งขยะ	

ไม่เป็นที่	 เราอาจแก้ปัญหานี้ได้ด้วยวิธีการเขียนป้ายเตือนการทิ้งขยะ	 นอกจากนี้	

การใช้ชีวิตของเรายังต้องการความสะดวกสบายมากขึ้น	 ซึ่งความต้องการเหล่านี้	

เราสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาและปรับปรุงสิ่งต่าง	ๆ	ให้ดีขึ้นได้

การแก้ปัญหา

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาการลืมร่มไปโรงเรียน

แนวข้อสอบ O-NETNET

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

1. การออกแบบผงังานขัน้ตอนการทำางาน 

 ในวันหยุด

2. การฝึกสมองกับเกมซูโดะกุ

1. นักเรียนร่วมกันสัง เกตภาพ การ 

แก้ปัญหาการลืมร่มไปโรงเรียน แล้ว

ร่วมกันสนทนา โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • จากภาพ นักเรียนสังเกตเห็นอะไรบ้าง

 ( ร่ ม  น า ฬิ ก า  นั ก เ รี ย น ช า ย  ป ร ะ ตู

ป้ายกระดาษเขียนคำาว่า “วันนี้ฝนตก 

อย่าลืมร่ม”)

  • จากภาพ เปน็เหตกุารณ์เกีย่วกบัอะไร

 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า

การลืมร่มไปโรงเรียน)

  • จากภาพ มีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

 (เขียนป้ายติดไว้ใกล้  ๆ ร่ม พร้อม

ตั้งนาฬิกาปลุกให้เตือนก่อนออกจาก

บ้าน)

  • ถ้ าฝนตกแล้ วนัก เรี ยนไม่มี ร่ม

จะมวีธิใีดบา้ง เพือ่ปอ้งกนัการเปยีกฝน

 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  ใ ส่ เ สื้ อ กั น ฝ น

รอให้ฝนหยุดตก)

2. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับเรื่อง การแก้ปัญหา 

จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น 

หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ข้อใดเป็นการป้องกันปัญหาการสอบตกได้ดีที่สุด

1 ไม่ควรขาดเรียนบ่อย

2 ตั้งใจฟังเมื่อครูอธิบายบทเรียน

3 จัดตารางเรียน และจดบันทึกหลังการเรียนอย่างสมำ่าเสมอ 

4  ทบทวนความรู้ โดยการอ่านหนังสือเรียนอย่างสมำ่าเสมอ  

เฉลย    4   เหตุผล   การอ่านหนังสือเรียนเป็นการทบทวนความรู้ที่เรียนมาให้เกิดการจดจำา 

มากยิ่งขึ้น  และยังช่วยเพิ่มเติมส่วนที่ยังไม่เข้าใจ

สุดยอดคู่มือครู 6สุดยอดคู่มือครู 6

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 56

	 การดำ า เนินชีวิตของคนเราต้องพบกับปัญหามากมาย	 หลายปัญหา	

ที่นักเรียนพบสามารถแก้ได้ด้วยตัวของนักเรียนเอง	 เช่น	 การลืมสิ่งของที่ 	

จะนำาไปโรงเรียน	 การเดินทางไปโรงเรียนแล้วฝนตก	 นักเรียนอาจแก้ปัญหานี้ได้	

ด้วยการเขียนข้อความเตือนไว้ในตำาแหน่งที่เห็นได้ชัดเจนก่อนจะออกจากบ้าน		

หรือบางปัญหานอกจากจะเกิดกับตัวเราแล้วยังส่งผลถึงผู้อื่นด้วย	 เช่น	 การทิ้งขยะ	

ไม่เป็นที่	 เราอาจแก้ปัญหานี้ได้ด้วยวิธีการเขียนป้ายเตือนการทิ้งขยะ	 นอกจากนี้	

การใช้ชีวิตของเรายังต้องการความสะดวกสบายมากขึ้น	 ซ่ึงความต้องการเหล่านี้	

เราสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาและปรับปรุงสิ่งต่าง	ๆ	ให้ดีขึ้นได้

การแก้ปัญหา

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาการลืมร่มไปโรงเรียน

แนวข้อสอบ O-NETNET

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

1. การออกแบบผงังานขัน้ตอนการทำางาน 

 ในวันหยุด

2. การฝึกสมองกับเกมซูโดะกุ

1. นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพ การ 

แก้ปัญหาการลืมร่มไปโรงเรียน แล้ว

ร่วมกันสนทนา โดยตอบคำาถาม ดังนี้

  • จากภาพ นักเรียนสังเกตเห็นอะไรบ้าง

 ( ร่ ม  น า ฬิ ก า  นั ก เ รี ย น ช า ย  ป ร ะ ตู

ป้ายกระดาษเขียนคำาว่า “วันนี้ฝนตก 

อย่าลืมร่ม”)

  • จากภาพ เปน็เหตกุารณเ์ก่ียวกบัอะไร

 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า

การลืมร่มไปโรงเรียน)

  • จากภาพ มีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

 (เขียนป้ายติดไว้ใกล้  ๆ ร่ม พร้อม

ตั้งนาฬิกาปลุกให้เตือนก่อนออกจาก

บ้าน)

  • ถ้ าฝนตกแล้วนัก เรี ยนไม่มี ร่ ม

จะมวีธิใีดบา้ง เพือ่ปอ้งกันการเปยีกฝน

 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  ใ ส่ เ สื้ อ กั น ฝ น

รอให้ฝนหยุดตก)

2. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเก่ียวกับเรื่อง การแก้ปัญหา 

จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น 

หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ข้อใดเป็นการป้องกันปัญหาการสอบตกได้ดีที่สุด

1 ไม่ควรขาดเรียนบ่อย

2 ตั้งใจฟังเมื่อครูอธิบายบทเรียน

3 จัดตารางเรียน และจดบันทึกหลังการเรียนอย่างสมำ่าเสมอ 

4  ทบทวนความรู้ โดยการอ่านหนังสือเรียนอย่างสมำ่าเสมอ  

เฉลย    4   เหตุผล   การอ่านหนังสือเรียนเป็นการทบทวนความรู้ที่เรียนมาให้เกิดการจดจำา 

มากยิ่งขึ้น  และยังช่วยเพิ่มเติมส่วนที่ยังไม่เข้าใจ

สุดยอดคู่มือครู 4

พิเศษ

กระบวนการเรียนรู้ BBL อย่างแท้จริง
ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ 21 Steps

GPAS

	 การรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างฐานการเรียนรู้ กระตุ้นอารมณ์ต่ืนเต้น สร้างความรู้สึกเชิงบวก สนุกสนาน  

น่าสนใจ ทำ�ให้สมองตื่นตัวพร้อมเรียนรู้ ซึ่งมี 2 วิธี ดังนี้

	 วิธีที่	1	 การใช้คำ�ถามหรือกำ�หนดปัญหาที่ผู้เรียนต้องพบในชีวิต

	 วิธีที่	2	 ให้ผู้เรียนอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ โดยใช้ระบบประสาทสัมผัสรับรู้ข้อมูล เรียนรู้ 

	 	 	 จากของจริง สิ่งใกล้ตัว ภาพ บัตรคำ� ฯลฯ รวมทั้งได้สืบค้นจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)

St

ep 1



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู9 สุดยอดคู่มือครู9

9การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

	 1.  ก�รพิจ�รณ�ปัญห�	 คือ	 การทำาความเข้าใจปัญหาที่ เกิดขึ้นอย่าง
ละเอียด	 แล้วพิจารณาว่ามีองค์ประกอบอะไรบ้าง	 เช่น	 ปัญหานี้เกิดจากอะไร		
ปัญหานี้มีผลต่อใคร	ผลที่เกิดจากปัญหาคืออะไร	สิ่งที่ต้องการแก้ปัญหาคืออะไร	
 2. ก�รว�งแผนแก้ปัญห� 	 คือ	 การกำาหนดขั้นตอน	 วิธีการ	 อุปกรณ์	
เครื่องมือ	 และระยะเวลาที่ใช้ในการแก้ปัญหา	 เพื่อให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจตรงกัน	
และปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน	อาจแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา	โดยการบอกเล่า
เป็นข้อความ	การวาดภาพ	หรือใช้สัญลักษณ์

ตัวอย่าง 		ปัญหาเกี่ยวกับการจัดลำาดับการทำางานบ้านในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์
	 	 	 ตลอดสัปดาห์ที่ผ่านมานักเรียนต้องไปโรงเรียน	 อาจมีการบ้านและ	
	 	 	 งานส่วนตัวต้องทำาในวันหยุดซึ่งมีเพียงสองวัน	 ดังนั้นนักเรียนจะต้อง	
	 	 	 วางแผนจัดลำาดับการทำางานให้เหมาะสมและคุ้มค่ากับเวลา
	 	 	 ถ้าวันหยุดนักเรียนต้องซักผ้าและทำาการบ้าน	 หากนักเรียนตื่นแต่เช้า	
	 	 	 แล้วซักผ้า	 แต่วันนั้นฝนตก	 จะทำาให้นักเรียนเสียเวลาในการซักผ้า	
	 	 	 ดังนั้นเราอาจวางแผนลำาดับขั้นตอนโดยเพิ่มเงื่อนไข	ดังนี้

เริ่มต้น
	 1.	 ฝนตกหรือไม่
	 2.	 ถ้าฝนตกจริง	ทำาการบ้านก่อน	แล้วจึงซักผ้าและนำาไปตาก
	 3.	 ถ้าฝนไม่ตก	ซักผ้าแล้วตาก	จากนั้นจึงทำาการบ้าน
จบ

	 	 สำาหรับการแสดงขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์จะต้องเลือกใช้สัญลักษณ์ท่ี	
เป็นมาตรฐานเดียวกัน	เช่น

	 	 	 หมายถึง	 การเริ่มต้นหรือจบ

	 	 	 หมายถึง	 การตัดสินใจ

	 	 	 หมายถึง	 การทำางานหรือกระบวนการ

	 	 	 หมายถึง	 จุดเชื่อมต่อ

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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7.  นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการ

พิจารณาปัญหาการซักผ้ าในวันที่  

ฝนตก โดยบนัทกึคำาตอบเปน็แผนภาพ 

ความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง

8. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการ

วางแผนแก้ปัญหาเรื่องฝนตกในวันท่ี

ต้องซักผ้าและทำาการบ้าน โดยเขียน

ลำาดับการทำางาน ดังตัวอย่าง

9. นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ

สัญลักษณ์อัลกอริทึม โดยนักเรียน

เขียนความหมายจากภาพบนกระดาน 

ดังตัวอย่าง
message   ( เมส′ ซิจฺ )   ข้อความ

painting   ( เพน′ ทิง )   การวาดภาพ

symbol     ( ซิม′ เบิล )   สัญลักษณ์

tell       ( เทล )     บอกเล่า

English talk

ทำาการบ้าน

รอฝนหยุดตก

ซักผ้า

นำาผ้าไปตาก

จบ

เริ่มต้น

การซักผ้า
ในวันที่ฝนตก

ปัญหานี้เกิดจาก
ฝนตก

การแก้ปัญหา คือ 
รอให้ฝนหยุด

มีผลกระทบต่อ 
คนซักผ้า

ผลที่เกิดจากปัญหา 
คือ ผ้าไม่แห้ง

สัญลักษณ์ ความหมาย

การเริ่มต้นหรือจบ

การตัดสินใจ

การทำางานหรือ
กระบวนการ

จุดเชื่อมต่อ

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู9 สุดยอดคู่มือครู9

9การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

	 1.  ก�รพิจ�รณ�ปัญห�	 คือ	 การทำาความเข้าใจปัญหาที่ เกิดขึ้นอย่าง
ละเอียด	 แล้วพิจารณาว่ามีองค์ประกอบอะไรบ้าง	 เช่น	 ปัญหานี้เกิดจากอะไร		
ปัญหานี้มีผลต่อใคร	ผลที่เกิดจากปัญหาคืออะไร	สิ่งที่ต้องการแก้ปัญหาคืออะไร	
 2. ก�รว�งแผนแก้ปัญห� 	 คือ	 การกำาหนดขั้นตอน	 วิธีการ	 อุปกรณ์	
เครื่องมือ	 และระยะเวลาที่ใช้ในการแก้ปัญหา	 เพื่อให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจตรงกัน	
และปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน	อาจแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา	โดยการบอกเล่า
เป็นข้อความ	การวาดภาพ	หรือใช้สัญลักษณ์

ตัวอย่าง 		ปัญหาเกี่ยวกับการจัดลำาดับการทำางานบ้านในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์
	 	 	 ตลอดสัปดาห์ที่ผ่านมานักเรียนต้องไปโรงเรียน	 อาจมีการบ้านและ	
	 	 	 งานส่วนตัวต้องทำาในวันหยุดซึ่งมีเพียงสองวัน	 ดังนั้นนักเรียนจะต้อง	
	 	 	 วางแผนจัดลำาดับการทำางานให้เหมาะสมและคุ้มค่ากับเวลา
	 	 	 ถ้าวันหยุดนักเรียนต้องซักผ้าและทำาการบ้าน	 หากนักเรียนตื่นแต่เช้า	
	 	 	 แล้วซักผ้า	 แต่วันนั้นฝนตก	 จะทำาให้นักเรียนเสียเวลาในการซักผ้า	
	 	 	 ดังนั้นเราอาจวางแผนลำาดับขั้นตอนโดยเพิ่มเงื่อนไข	ดังนี้

เริ่มต้น
	 1.	 ฝนตกหรือไม่
	 2.	 ถ้าฝนตกจริง	ทำาการบ้านก่อน	แล้วจึงซักผ้าและนำาไปตาก
	 3.	 ถ้าฝนไม่ตก	ซักผ้าแล้วตาก	จากนั้นจึงทำาการบ้าน
จบ

	 	 สำาหรับการแสดงขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์จะต้องเลือกใช้สัญลักษณ์ท่ี	
เป็นมาตรฐานเดียวกัน	เช่น

	 	 	 หมายถึง	 การเริ่มต้นหรือจบ

	 	 	 หมายถึง	 การตัดสินใจ

	 	 	 หมายถึง	 การทำางานหรือกระบวนการ

	 	 	 หมายถึง	 จุดเชื่อมต่อ

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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7.  นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เก่ียวกับการ

พิจารณาปัญหาการซักผ้ าในวันที่  

ฝนตก โดยบนัทกึคำาตอบเปน็แผนภาพ 

ความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง

8. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการ

วางแผนแก้ปัญหาเรื่องฝนตกในวันท่ี

ต้องซักผ้าและทำาการบ้าน โดยเขียน

ลำาดับการทำางาน ดังตัวอย่าง

9. นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เ ก่ียวกับ

สัญลักษณ์อัลกอริทึม โดยนักเรียน

เขียนความหมายจากภาพบนกระดาน 

ดังตัวอย่าง
message   ( เมส′ ซิจฺ )   ข้อความ

painting   ( เพน′ ทิง )   การวาดภาพ

symbol     ( ซิม′ เบิล )   สัญลักษณ์

tell       ( เทล )     บอกเล่า

English talk

ทำาการบ้าน

รอฝนหยุดตก

ซักผ้า

นำาผ้าไปตาก

จบ

เริ่มต้น

การซักผ้า
ในวันที่ฝนตก

ปัญหานี้เกิดจาก
ฝนตก

การแก้ปัญหา คือ 
รอให้ฝนหยุด

มีผลกระทบต่อ 
คนซักผ้า

ผลที่เกิดจากปัญหา 
คือ ผ้าไม่แห้ง

สัญลักษณ์ ความหมาย

การเริ่มต้นหรือจบ

การตัดสินใจ

การทำางานหรือ
กระบวนการ

จุดเชื่อมต่อ

สุดยอดคู่มือครู5

พิเศษ

	 สมองจะเกิดการเรียนรู้ทันทีเมื่อประเมินได้ว่า เร่ืองที่กำ�ลังเรียนมีความหมายและสำ�คัญต่อการดำ�เนินชีวิต  

ดังน้ัน ในการสอนควรให้ผู้เรียนคิดประเมินเพื่อสร้างความหมายของความรู้ในมิติคุณธรรม จริยธรรม และ 

ค่านิยมหลัก 12 ประการ

	 ผูเ้รียนจะกระตือรอืร้นเมือ่ร่างกายได้เคล่ือนไหว มสีว่นรว่มในกจิกรรมการเรียนรู้ ทำ�ใหส้มองพฒันา มศัีกยภาพ 

ในการคิดมากขึ้น สมองจะใช้้การคิดหาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ  เพื่อเปรียบเทียบ จัดกลุ่ม และสร้างเป็นหลักการ

ของตนเอง โดยใช้แผนภาพมาช่วยจัดความคิดเหล่านี้ให้เป็นระบบชัดเจน

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing)
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู57 สุดยอดคู่มือครู57
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คำ�ถ�มสำ�คัญ

1.3 ลากบล็อกคำาสั่งมาวาง

1.4 กำาหนดการทำาซำ้าเป็น 4

2.1 นำาบล็อกคำาสั่งจรดปากกามาวาง

2.2 นำาบล็อกคำาสั่งเคลื่อนมาวาง แล้วกำาหนดการเคลื่อนที่เป็น 100

2.4 นำาบล็อกคำาสั่งรอมาวาง แล้วหน่วงเวลาเป็น 1 วินาที

2.3 นำาบล็อกคำาสั่งหมุนมาวาง แล้วกำาหนดมุมเป็น 90 องศา

2.5 ผลการทดสอบโปรแกรม

1.1 เลือกคำาสั่ง 
 สคริปต์

1.2  เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

57การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 1.	 นำาคำาสั่งทำาซำ้ามาวาง	แล้วกำาหนดให้ทำาซำ้า	4	ครั้ง

	 2.	 นำาบล็อกคำาสั่ง	 จรดปากกา 	 มาวางในลูป	 แล้วตามด้วยการเคลื่อนที่

	 	 เป็นระยะ	 100	จากนั้นเลี้ยวเป็นมุม	 90	องศา	แล้วหน่วงเวลา	 1	 วินาที		

	 	 ดังภาพ	และทดลองให้โปรแกรมทำางาน

ถ้านักเรียนต้องการให้ตัวละครลากเส้นเป็นสามเหลี่ยม 
นักเรียนจะออกแบบอัลกอริทึมสำาหรับเขียนโปรแกรมอย่างไร

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14.   นกัเรยีนปฏบิตักิจิกรรมที ่2.6 รปูเรขาคณติ 

โดยเขียนโปรแกรมให้ตัวละครวาดภาพ 

เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ตามขั้นตอน ดังนี้

  14.1 คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์

  14.2 เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

  14.3 ลากบล็อกคำ าสั่ ง
ทำซ้ำ 4

มาวาง

แล้วกำาหนดให้ทำาซำ้า 4 ครั้ง

  14.4 นำาบล็อกคำาสั่ง มาวางในลูป

  14.5 นำาบล็อกคำาสั่ง มาวางต่อ 

กำาหนดการเคลื่อนที่เป็น 100 ก้าว

  14.6 นำาบล็อกคำาสั่ง มาวางต่อ 

กำาหนดมุมเป็น 90 องศา

  14.7 นำาบล็อกคำาสั่ง มาวางต่อ 

กำาหนดหน่วงเวลาเป็น 1 วินาที

15.   นักเรียนออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละคร

เดิ นล าก เส้ น เป็ น รู ปสี่ เ หลี่ ยมจั ตุ รั ส 

แล้วเขียนลงในชิ้นงาน ดังตัวอย่าง

ใช่

ไม่ใช่

เริ่มต้น

จบ

เคลื่อน 100 ก้าว

จรดปากกา

หมุนขวา 90 องศา

รอ 1 วินาที

ทำาซำ้า 4 ครั้ง

16.   นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้  

ตวัละครเดนิลากเสน้เปน็รปูสีเ่หลีย่มจตัรุสั

ตามที่ออกแบบไว้และประเมินตนเองตาม

ความเป็นจริงลงในแบบประเมิน แล้วตอบ

คำาถาม ดังตัวอย่าง

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเดินลากเส้นเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส

1. การออกแบบอัลกอริทึม
  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง
2. การเลือกใช้ปุ่มคำาสั่งต่าง ๆ 
  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง
3. ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม
  ดี      พอใช้  ควรปรบัปรงุ
4. โปรแกรมวาดรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส
  ได้    ไม่ได้

✓

✓

✓

✓

5. การนำาเสนอผลงาน
  ดี    พอใช้  ควรปรับปรุง
•   ถา้นักเรยีนต้องการให้ตัวละครลากเสน้เป็น

สามเหลีย่ม นกัเรยีนจะออกแบบอลักอรทึิม
สำาหรับเขียนโปรแกรมอย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ จรดปากกา, เคล่ือน 100 ก้าว, 
หมุนขวา 120 องศา, รอ 1 วินาที, ทำาซำ้า 3 ครั้ง)

✓

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14.   นกัเรยีนปฏบิตักิจิกรรมที ่2.6 รปูเรขาคณติ 

โดยเขียนโปรแกรมให้ตัวละครวาดภาพ 

เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ตามขั้นตอน ดังนี้

  14.1 คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์

  14.2 เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

  14.3 ลากบล็อกคำ าสั่ ง
ทำซ้ำ 4

มาวาง

แล้วกำาหนดให้ทำาซำ้า 4 ครั้ง

  14.4 นำาบล็อกคำาสั่ง มาวางในลูป

  14.5 นำาบล็อกคำาสั่ง มาวางต่อ 

กำาหนดการเคลื่อนที่เป็น 100 ก้าว

  14.6 นำาบล็อกคำาสั่ง มาวางต่อ 

กำาหนดมุมเป็น 90 องศา

  14.7 นำาบล็อกคำาสั่ง มาวางต่อ 

กำาหนดหน่วงเวลาเป็น 1 วินาที

15.   นักเรียนออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละคร

เ ดิ น ล า ก เ ส้ น เ ป็ น รู ป สี่ เ ห ลี่ ย ม จั ตุ รั ส 

แล้วเขียนลงในชิ้นงาน ดังตัวอย่าง

ใช่

ไม่ใช่

เริ่มต้น

จบ

เคลื่อน 100 ก้าว

จรดปากกา

หมุนขวา 90 องศา

รอ 1 วินาที

ทำาซำ้า 4 ครั้ง

16.   นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรมให้  

ตวัละครเดนิลากเสน้เปน็รูปสีเ่หลีย่มจตัรัุส

ตามท่ีออกแบบไว้และประเมินตนเองตาม

ความเป็นจริงลงในแบบประเมิน แล้วตอบ

คำาถาม ดังตัวอย่าง

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเดินลากเส้นเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส

1. การออกแบบอัลกอริทึม
  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง
2. การเลือกใช้ปุ่มคำาสั่งต่าง ๆ 
  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง
3. ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม
  ดี    พอใช้  ควรปรบัปรงุ
4. โปรแกรมวาดรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส
  ได้   ไม่ได้

✓

✓

✓

✓

5. การนำาเสนอผลงาน
  ดี   พอใช้  ควรปรับปรุง
•   ถา้นกัเรียนตอ้งการใหต้วัละครลากเสน้เปน็

สามเหลีย่ม นักเรียนจะออกแบบอลักอรทิมึ
สำาหรับเขียนโปรแกรมอย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ จรดปากกา, เคลื่อน 100 ก้าว, 
หมุนขวา 120 องศา, รอ 1 วินาที, ทำาซำ้า 3 ครั้ง)

✓

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

สุดยอดคู่มือครู 6

พิเศษ

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)

St
ep 3

	 การนำ�หลักการที่สร้างขึ้นไปปฏิบัติ ลงมือทำ� ลงมือแก้ปัญหา ทำ�ให้สมองต่อยอดความรู้ที่มีอยู่เดิม เกิดความรู้ 

ทีซั่บซอ้นขึน้ ยิง่ปฏบัิติเป็นประจำ�จะเกดิความชำ�นาญ กลายเป็นความเข้าใจทีค่งทน ซึง่เรียกว่า องค์ความรู ้หรือปัญญา



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู111 สุดยอดคู่มือครู111

กิจกรรมที่ 4.1

111การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

ค้นหาเส้นทาง

วัตถุประสงค์			 ส�ม�รถค้นห�เส้นท�งก�รเดินท�งจ�กบริก�รบน	Google	ได้

วัสดุอุปกรณ์ 	
	 	 	 1.	 คอมพิวเตอร์			 	 	 	 1		เครื่อง
	 	 	 2.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด		 1		เล่ม
	 	 	 3.	 ป�กก�			 	 	 	 	 1		ด้�ม

วิธีปฏิบัติ

	 นักเรียนค้นห�เส้นท�งก�รเดินท�ง	โดยใช้บริก�รค้นห�เส้นท�งบน	Google	
ค้นห�เส้นท�งในตำ�แหน่งต่อไปนี้	 แล้วเลือกม�	 1	 เส้นท�ง	พร้อมระบุเหตุผล
ประกอบ

	 	 	 1.	 จังหวัดภูเก็ตไปจังหวัดระยอง	
	 	 	 2.	 จังหวัดเชียงใหม่ไปจังหวัดอุบลร�ชธ�นี

รอบรู้ ASEAN

	 	 นักเรียนใช้บริก�รค้นห�เส้นท�งบน	Google		ห�เส้นท�งในก�รเดินท�ง

ระหว่�งประเทศไทยไปยังประเทศสม�ชิกต่�ง	ๆ	ในประช�คม	ASEAN

13.		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.1 ค้นหา

เส้นทาง	 โดยใช้บริการบน	Google	

แล้วประเมนิตนเองตามความเปน็จรงิ	

และตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

16.	นั ก เ รี ยนนำ าคว ามรู้ เ กี่ ย วกั บการ	

ค้นหาเส้นทางบน	Google	 ไปอธิบาย

ให้รุ่นน้องหรือเพื่อน	ๆ	ฟัง	 เพื่อนำาไป	

ใช้วางแผนการเดินทางไปสถานที่ 	

ต่าง	ๆ	ต่อไป

15.	 นักเรียนออกมานำาเสนอเส้นทาง	

การเดินทางบน	 Google	 พร้อม	

อธิบายเหตุผลที่ เลือกเส้นทางนั้น	

หน้าชั้นเรียน	เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

1.	การเข้าเว็บไซต์บริการของ	Google
	 	ได้		 	ไม่ได้้
2.	การใส่คำาค้นหาตำาแหน่งต้นทาง-ปลายทาง
	 	ถูกต้อง	 	ไม่ถูกต้อง
3.	การเลือกเส้นทางที่เหมาะสม
	 	ดี	 	 	พอใช้	 	ควรปรบัปรงุ
4.	ขั้นตอนการค้นหาตำาแหน่งเส้นทาง
	 	ถูกต้อง	 	ไม่ถูกต้อง	
5.	การนำาเสนอผลงาน
	 	ดี	 	 	พอใช้	 	ควรปรบัปรงุ
•	 จงบอกประโยชน์ของบริการ	Google	maps
	
	
	
	
	
	

แบบประเมินการค้นหาเส้นทาง

บนบริการ Google

(ตัวอย่างคำาตอบ นำาไปใช้แก้ปัญหาการ 
เดินทางไปที่ต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก สามารถ
คำานวณระยะทางเป็นกิโลเมตร ทำาให้วางแผน
ก า ร เ ดิ น ท า ง ไ ด้ ส ะ ด ว ก  ส า ม า ร ถ ติ ด ต้ั ง 
บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้)

✓

✓

✓

✓

✓

14.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 		 •	บรกิารคน้หาเสน้ทางและการสำารวจ

ตำาแหน่งด้วยภาพถ่ายดาวเทียม	

เป็นบริการของ	 Google	 	 ซ่ึงช่วย

อำานวยความสะดวกในชีวิตประจำาวัน	

ไม่ว่าจะเป็นการวางแผนการเดินทาง	

และการศึกษาตำาแหน่งที่ตั้งบนโลก	

ช่วยให้มนุษย์แก้ปัญหาได้อย่างง่ายดาย

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.5/3

13.		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.1 ค้นหา

เส้นทาง	 โดยใช้บริการบน	Google	

แลว้ประเมนิตนเองตามความเปน็จรงิ	

และตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้ส่ือสารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

16.	นั ก เ รี ยนนำ าคว ามรู้ เ กี่ ย วกั บการ	

ค้นหาเส้นทางบน	Google	 ไปอธิบาย

ให้รุ่นน้องหรือเพื่อน	ๆ	ฟัง	 เพื่อนำาไป	

ใช้วางแผนการเดินทางไปสถานที่ 	

ต่าง	ๆ	ต่อไป

15.	 นักเรียนออกมานำาเสนอเส้นทาง	

การเดินทางบน	 Google	 พร้อม	

อธิบายเหตุผลที่ เลือกเส้นทางนั้น	

หน้าชั้นเรียน	เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

1.	การเข้าเว็บไซต์บริการของ	Google
	 	ได้		 	ไม่ได้้
2.	การใส่คำาค้นหาตำาแหน่งต้นทาง-ปลายทาง
	 	ถูกต้อง	 	ไม่ถูกต้อง
3.	การเลือกเส้นทางที่เหมาะสม
	 	ดี	 	 	พอใช้	 	ควรปรบัปรงุ
4.	ขั้นตอนการค้นหาตำาแหน่งเส้นทาง
	 	ถูกต้อง	 	ไม่ถูกต้อง	
5.	การนำาเสนอผลงาน
	 	ดี	 	 	พอใช้	 	ควรปรบัปรงุ
•	 จงบอกประโยชน์ของบริการ	Google	maps
	
	
	
	
	
	

แบบประเมินการค้นหาเส้นทาง

บนบริการ Google

(ตัวอย่างคำาตอบ นำาไปใช้แก้ปัญหาการ 
เดินทางไปที่ต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก สามารถ
คำานวณระยะทางเป็นกิโลเมตร ทำาให้วางแผน
ก า ร เ ดิ น ท า ง ไ ด้ ส ะ ด ว ก  ส า ม า ร ถ ติ ด ตั้ ง 
บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้)

✓

✓

✓

✓

✓

14.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 		 •	บรกิารคน้หาเสน้ทางและการสำารวจ

ตำาแหน่งด้วยภาพถ่ายดาวเทียม	

เป็นบริการของ	 Google	 	 ซึ่งช่วย

อำานวยความสะดวกในชีวิตประจำาวัน	

ไม่ว่าจะเป็นการวางแผนการเดินทาง	

และการศึกษาตำาแหน่งที่ตั้งบนโลก	

ช่วยให้มนุษย์แก้ปัญหาได้อย่างง่ายดาย

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.5/3

สุดยอดคู่มือครู7

พิเศษ

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ (Applying the Communication Skill)

	 การถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความรู้สึก โดยใช้ภาษา แสดงถึงความสามารถในการสื่อสารหรือปัญญา 

ด้านภาษา กระบวนการนี้ทำ�ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ ทัศนคติซึ่งกันและกัน ถ้านำ�เสนอโดยใช้คอมพิวเตอร์

หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนก็จะได้พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีด้วย

	 การสื่อสารและนำ�เสนอเป็นการสร้างอารมณ์เชิงบวกได้อย่างดี เมื่อผู้อ่ืนช่ืนชอบผลงานของตน ช่ืนชม 

ความสำ�เร็จของตน ผู้เรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ เกิดแรงบันดาลใจที่จะสร้างสรรค์ผลงานต่อๆ ไป

St
ep 4



บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 70สุดยอดคู่มือครู 70

เว็บไซต์แนะนำ 

3. โปรแกรมแสดงผล

คุณสูงเทาไร

175

M

B

H

0

0

0

1. ป้อนค่าความสูง

คุณนํ้าหนักเทาไร

M

B

H

64

70 

175

64

13125

M

B

H

70 

175

64

13125

คุณผอม

คุณนํ้าหนักเทาไร

M

B

H

64

70 

175

64

13125

เด็กควรรู้

2. ป้อนค่านำ้าหนัก

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 570

	 เมื่อทดลองรันโปรแกรมแล้วป้อนความสูงเป็น	 175	 ป้อนนำ้าหนักเป็น	 64	

โปรแกรมจะแจ้งว่า		“คุณผอม”

	 	 การคำานวณความสมส่วนของร่างกายมีการคำานวณหลายวิธี	 แต่โดย
ทั่วไปจะใช้การคำานวณค่าดัชนีมวลกาย	หรือ	BMI	ซึ่งมาจากคำาว่า	body	mass	
index	โดยคำานวณจากค่านำ้าหนักและความสูง	จากนั้นจะนำาค่าที่ได้มาพิจารณา
ระดับความอ้วนหรือผอม	5	ระดับ

	 	 	 	 โปรแกรมคำานวณหาค่าดัชนีมวลกาย	(BMI)	

	 	 	 	 https://www.honestdocs.co/bmi-body-mass-index-calculator

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.   นั ก เ รี ยนปฏิ บั ติกิ จ ก ร ร ม ที่  2 . 8

นํ้ าหนักที่ เหมาะสม  โดยการเขียน

โปรแกรมคำานวณความสมส่วนของ

ร่างกายพร้อมระบุว่าคุณอ้วน คุณผอม 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  10.1 ทดลองรันโปรแกรม แล้วป้อน

ความสูงเป็น 175 เซนติเมตร ป้อน 

นำ้าหนักเป็น 64 กิโลกรัม โปรแกรม 

จะแสดงว่า “คุณผอม”

11. นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรม

คำานวณความสมส่วนของร่างกาย และ

ประเมินตนเองตามความเป็นจริงลงใน

แบบประเมิน  แล้วตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมคํานวณ

ความสมส่วนของร่างกาย

1. การประกาศตัวแปร

  ได้    ไม่ได้

2. การจัดเรียงลำาดับของบล็อกคำาสั่ง

  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง

3. การรันโปรแกรม

  ได้    ไม่ได้

4. ความถูกต้องของผลลัพธ์

  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง

5. การนำาเสนอผลงาน

  ดี       พอใช้  ควรปรับปรุง

•   ถ้ า นัก เ รี ยนจะตั้ ง ช่ื อ โปรแกรมคำ านวณ 

ความสมสว่นของรา่งกายใหด้สูัน้และเขา้ใจง่าย 

 นักเรียนจะตั้งชื่อว่าอะไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ โปรแกรมดัชนีมวลกาย, โปรแกรม 

BMI)

✓

✓

✓

✓

✓

12.   นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ เ ข้าใจเป็น 

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

    • การเขียนโปรแกรมคำานวณความ

สมส่วนของร่างกาย คือ การที่โปรแกรม

คำานวณความสูง นำ้าหนัก เพื่อหาความ

สมส่วนของร่างกายตามที่กำาหนด

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

13.  นกัเรยีนออกมานำาเสนอการเขยีนโปรแกรม

คำ า น วณคว ามสมส่ วนขอ ง ร่ า ง ก าย 

ของตนเองหน้าช้ันเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

14.  นักเรียนนำาโปรแกรมไปคำานวณความ

สมส่วนของร่างกาย โดยนำาข้อมูลของ

น้อง ๆ หรือเพื่อน ๆ มาคำานวณเพื่อแก้

ปญัหาความเหมาะสมในการเพ่ิมหรอืลด 

นำ้าหนัก แล้วนำาโปรแกรมไปเผยแพร่ 

ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ต่อไป

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.   นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติกิ จ ก ร ร ม ที่  2 . 8

นํ้ าหนักที่ เหมาะสม  โดยการเขียน

โปรแกรมคำานวณความสมส่วนของ

ร่างกายพร้อมระบุว่าคุณอ้วน คุณผอม 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

  10.1 ทดลองรันโปรแกรม แล้วป้อน

ความสูงเป็น 175 เซนติเมตร ป้อน 

นำ้าหนักเป็น 64 กิโลกรัม โปรแกรม 

จะแสดงว่า “คุณผอม”

11. นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรม

คำานวณความสมส่วนของร่างกาย และ

ประเมินตนเองตามความเป็นจริงลงใน

แบบประเมิน  แล้วตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมคํานวณ

ความสมส่วนของร่างกาย

1. การประกาศตัวแปร

  ได้   ไม่ได้

2. การจัดเรียงลำาดับของบล็อกคำาสั่ง

  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง

3. การรันโปรแกรม

  ได้   ไม่ได้

4. ความถูกต้องของผลลัพธ์

  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง

5. การนำาเสนอผลงาน

  ดี     พอใช้  ควรปรับปรุง

•   ถ้ า นั ก เ รี ย น จ ะ ตั้ ง ชื่ อ โ ป ร แ ก ร ม คำ า น ว ณ 

ความสมสว่นของรา่งกายให้ดูส้ันและเข้าใจงา่ย 

 นักเรียนจะตั้งชื่อว่าอะไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ โปรแกรมดัชนีมวลกาย, โปรแกรม 

BMI)

✓

✓

✓

✓

✓

12.   นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ เ ข้าใจเป็น 

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

   • การเขียนโปรแกรมคำานวณความ

สมส่วนของร่างกาย คือ การที่โปรแกรม

คำานวณความสูง นำ้าหนัก เพื่อหาความ

สมส่วนของร่างกายตามที่กำาหนด

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St
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13.  นกัเรยีนออกมานำาเสนอการเขยีนโปรแกรม

คำ า น ว ณ ค ว า ม ส ม ส่ ว น ข อ ง ร่ า ง ก า ย 

ของตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปล่ียน

เรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

14.  นักเรียนนำาโปรแกรมไปคำานวณความ

สมส่วนของร่างกาย โดยนำาข้อมูลของ

น้อง ๆ หรือเพื่อน ๆ มาคำานวณเพื่อแก้

ปญัหาความเหมาะสมในการเพิม่หรอืลด 

นำ้าหนัก แล้วนำาโปรแกรมไปเผยแพร่ 

ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ต่อไป

สุดยอดคู่มือครู 8

พิเศษ

	 เมื่อสมองของผู้เรียนได้รับการเสริมแรงเชิงบวกอย่างสมํ่าเสมอจากสิ่งที่ทำ�  จะกระตุ้นให้คิดสร้างสรรค์ 

สิ่งที่เป็นประโยชน์เพิ่มขึ้นอีก หล่อหลอมเป็นนิสัยแห่งการคิดการกระทำ�ในตัวผู้เรียน สามารถขยายผลไปสู่สังคมได้ 

ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ 21

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)

St
ep 5



1

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา	การอธิบายการทำางาน	การคาดการณ์ผลลัพธ์
	 จากปัญหาอย่างง่าย	(ว	4.2	ป.5/1)

การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การใช้เหตุผล
แก้ปัญหา

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

benefit เบน′	นะฟิท ผลประโยชน์

consideration คันซิดเดอเร′	ชัน การพิจารณา

elimination อิลิมมะเน′	ชัน การขจัด

planning แพลน′	นิง การวางแผน

relationship ริเล′	ชันชิพ	 ความสัมพันธ์

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

การแก้ปัญหา

การแก้ปัญหากับคอมพิวเตอร์

วิธีการแก้ปัญหา

ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา

ปัญหา

ทรงผมไม่เรียบร้อย ติดกิ๊บรวบผม

ไอศกรีมละลาย
เลอะมือ

กระเป๋า
มีนำ้าหนักมาก

รีบรับประทานและ
ไม่อยู่ในที่ที่มีอากาศร้อน

ใส่หนังสือและ
อุปกรณ์การเรียน
เท่าที่จำาเป็น

วิธีการแก้ปัญหา

สุดยอดคู่มือครู9

พิเศษ

เป็นหัวข้อที่ผู้เรียนจะได้เรียน

ในหน่วยการเรียนรู้นี้

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียน ที่ผู้เรียน

จะได้รับและปฏิบัติได้ในหน่วยการเรียนรู้นี้

ตัวชี้วัดตัวชี้วัด

	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เล่มนี ้

ได้จัดทำ�ขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมีเนื้อหา กิจกรรม และคำ�ถามที่เหมาะสมกับพัฒนาการ

ของผู้เรียน กระตุ้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ให้กับผู้เรียน มีทักษะสำ�คัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการ 

แก้ปัญหาอย่่างเป็นระบบ และพัฒนาทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีให้กับผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง 

(Brain Based Learning)

ค�ำช้ีแจงในการใช้หนังสือเรียน
ที่ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

เป็นค�ำศัพท์ภาษาต่างประเทศที่น่ารู้ เพื่อสร้างเสริม

ความสามารถในด้านทักษะการใช้ภาษา

อินโฟกราฟิกอินโฟกราฟิก

เสริมสร้างการเรียนรู้และการคิด
เชิงระบบ โดยใช้ Infographic



คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 524

	 การทำางานของคอมพวิเตอรจ์ะรบัขอ้มลูเข้ามา		จากนัน้ประมวลผลแลว้สง่ขอ้มลู
ออกไป	 โดยการรับข้อมูลจะรับผ่านทางหน่วยรับเข้า	 เช่น	 แป้นพิมพ์	 เมาส์		
แล้วมาประมวลผลด้วยหน่วยประมวลผลกลางหรือซีพียู	 แล้วส่งข้อมูลออกมา	
ทางหน่วยส่งออก	เช่น	จอภาพ	เครื่องพิมพ์	ลำาโพง

การทำางานของคอมพิวเตอร์

การทำางานของคอมพิวเตอร์ หากเปรียบเทียบ
กับการทำางานของร่างกายเราจะเปรียบได้กับอวัยวะใดบ้าง

หน่วยรับเข้า 
(input unit)

หน่วยประมวลผลกลาง 
(central processing 

unit)

หน่วยส่งออก 
(output unit)

	 การที่คอมพิวเตอร์จะทำางานได้จะต้องมีโปรแกรมเป็นตัวสั่งงาน	 ถ้าต้องการ
พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเองจะมีสองขั้นตอนหลัก	 คือ	 ขั้นตอนแรกต้องนึกถึงส่ิงที่
ต้องการให้คอมพิวเตอร์ทำางาน	 โดยกำาหนดออกมาเป็นขั้นตอนการทำางาน	
ขั้นตอนที่สองเปลี่ยนจากขั้นตอนการทำางานให้เป็นภาษาที่คอมพิวเตอร์เข้าใจ
	 ลำาดับขั้นตอนการทำางานของคอมพิวเตอร์จะคล้ายกับการทำางานของมนุษย์		
เมื่อมนุษย์จะทำางานอย่างใดอย่างหนึ่งต้องมีลำาดับการทำางานซ่ึงออกแบบไว้อย่าง	
เป็นขั้นตอนเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์	 ถ้าต้องการให้ทำางานลักษณะใดจะต้องมี
โปรแกรมที่ออกแบบการทำางานอย่างเป็นขั้นตอนมาให้คอมพิวเตอร์ทำางานตามที่ได้
ออกแบบไว้
	 การออกแบบขั้นตอนการทำางานเบื้องต้นให้กับคอมพิวเตอร์	เราอาจพิจารณาว่า
ต้องการให้คอมพิวเตอร์รับค่าใดเข้าไป	แล้วต้องการให้ประมวลผลอย่างไร	ผลลัพธ์	
ที่ได้ออกมาเป็นแบบใด

แผนภาพที่ 2.1 การทำางานของคอมพิวเตอร์

สุดยอดคู่มือครู 10
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เนื้อหาเนื้อหา

ครบตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู ้

แกนกลาง  กลุ่ มสาระการ เ รียน รู ้

วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เหมาะสม

กับระดับชั้นของผู้เรียน



	 ก�รใช้บริก�รต่�ง	ๆ	บนอินเทอร์เน็ต	ส�ม�รถเลือกใช้ได้ต�มคว�มต้องก�ร	ทำ�ให้
ก�รดำ�เนินชีวิต	ก�รแก้ปัญห�ทำ�ได้ง่�ยขึ้น	ส�ม�รถนำ�ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชัน	
ใหม่	ๆ	ม�ติดตั้งบนอุปกรณ์ของเร�ได้อย่�งสะดวก	บริก�รบนอินเทอร์เน็ตมีหล�ย-
ประเภท	แต่บริก�รที่มีคว�มสำ�คัญและได้รับคว�มนิยมแบ่งเป็น	2	ประเภทใหญ่	ๆ	คือ

1. บริการด้าน
การสื่อสาร

2. บริการด้านข้อมูล 

ก�รค้นห�ข้อมูล

บริก�รด้�นนี้ทำ�ให้	
ก�รติดต่อสื่อส�ร
ข้อมูลทำ�ได้สะดวก	
และรวดเร็วขึ้น	ได้แก่

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
ใช้เขียนจดหม�ยและส่งไฟล์ต่�ง	ๆ	ไปยังผู้รับ

กระดานข่าว เป็นก�รรวบรวมข้อมูล	หรือ
กลุ่มข่�วต่�ง	ๆ	ให้ส�ม�รถเลือกอ่�นได้สะดวก

การตั้งกลุ่มสนทนา ใช้ส่งข่�วส�รให้กับสม�ชิก
ในกลุ่มรับทร�บพร้อมกัน	ส�ม�รถสนทน�กลุ่มได้

การสนทนาออนไลน์ 
เป็นก�รสนทน�และแลกเปลี่ยนคว�มคิดเห็นต่�ง	ๆ	ได้

เทลเน็ต (telnet) เป็นก�รติดต่อใช้บริก�รเครื่องคอมพิวเตอร์ที่อยู่ระยะไกล		
เพื่อใช้ง�นข้อมูลที่อยู่ในเครื่อง

หนังสือพิมพ์

ก�รโอนย้�ยไฟล์	

ก�รสืบค้นข้อมูลก�รดูสื่อต่�ง	ๆ

บริการอินเทอร์เน็ต

ในชีวิตประจำ�วันนักเรียนเคยใช้บริก�รอินเทอร์เน็ต
อะไรบ้�ง

คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5102
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น�ำเสนอเนื้อหาให้เข้าใจง่าย
โดยใช้ Infographic

InfographicInfographic



การเขียนโปรแกรมคำานวณความสมส่วนของร่างกาย

คำ�ถ�มสำ�คัญ

กิจกรรมที่ 2.8  นำ้าหนักที่เหมาะสม

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 564

	 นำ้าหนักของคนเราแต่ละคนไม่เท่ากัน	 การพิจารณาว่าใครหนักกว่าใคร		
ใครอ้วนกว่าใคร	 จะใช้นำ้าหนักเพียงอย่างเดียวไม่ได้	 จะต้องพิจารณาทั้งนำ้าหนัก	
และส่วนสูงของคนคนนั้นไปพร้อมกัน
	 วิธีการคำานวณนำ้าหนักที่เหมาะสมมีอยู่หลายวิธี	 แต่วิธีการหนึ่งที่คำานวณ	
ได้ง่าย	ๆ	จะคำานวณได้จาก	22.9	คูณกับความสูงเป็นเมตรยกกำาลังสอง

	 	 	 นำ้าหนักที่เหมาะสม	=	22.9	×	(ความสูงเป็นเมตร)2

	 ถา้นำา้หนกัของเรามากกวา่คา่ทีเ่หมาะสมแสดงวา่เราเริม่อว้น	ถา้มากกวา่แสดงวา่
อ้วนมาก	ถ้าน้อยกว่าแสดงว่าผอม	และถ้าน้อยกว่ามากแสดงว่าผอมมากนั่นเอง

นักเรียนคำานวณหาค่าความสมส่วนของร่างกายเราอย่างไร

วัตถุประสงค์			 เขียนโปรแกรมคำานวณความสมส่วนของร่างกายได้

วัสดุอุปกรณ์ 	
	 	 	 คอมพิวเตอร์	 	 	 1			เครื่อง

วิธีปฏิบัติ
	 	 	 	 กิจกรรมนี้จะเขียนโปรแกรมให้ป้อนค่าความสูงในหน่วย
ของเซนติเมตรแล้วให้คอมพิวเตอร์แจ้งนำ้าหนักท่ีเหมาะสมออกมา	 โดยเรา
สามารถออกแบบโปรแกรมได้	ดังนี้

	 เริ่มต้น
	 	 1.	 รับค่าความสูงเป็นเซนติเมตรมาเก็บใน	H
	 	 2.	 นำ้าหนักที่เหมาะสมเท่ากับ	22.9	×	(H/100)	×	(H/100)
	 	 3.	 แสดงนำ้าหนักที่เหมาะสม	
	 จบ
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ค�ำถามส�ำคัญค�ำถามส�ำคัญ
น�ำเสนอปัญหา หรือค�ำถาม 

หรือโจทย์ก่อนเรียนรู้ เพื่อกระตุ้น

ให้ผู้เรียนมีความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน 

แล้วสบืสอบหาค�ำตอบของค�ำถาม

กิจกรรมกิจกรรม

น�ำเสนอกจิกรรมให้ผูเ้รียนบรูณาการ

ระหว่างความรู ้กับการฝึกปฏิบัติ 

พัฒนาทักษะด้านการคิดและการใช้

เทคโนโลยี สร ้างความรู ้ด ้วยตัว 

ผู้เรียนเอง และประเมินตามตัวชี้วัด

ประจ�ำหน่วยการเรียนรู้

น�ำเสนอสื่อการเรียนรู้ประเภทวัสดุ

อุปกรณ์และเครื่องมือที่ใช้

ในการปฏิบัติตามกิจกรรมที่ก�ำหนด

วัสดุอุปกรณ์วัสดุอุปกรณ์

วิธีการ กระบวนการ หรือสิ่งที่ผู้เรียน 

ได้จากการปฏิบัติกิจกรรม

วัตถุประสงค์วัตถุประสงค์

วิธีปฏิบัติ

แสดงขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรม

เพื่อหาค�ำตอบของค�ำถาม

วิธีปฏิบัติ



เด็กควรรู้

กดคีย์ซ้าย

กดคีย์ขวา

การประมวลผล ตัวละครเคลื่อนที่

กิจกรรมที่ 2.4

43การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 จากการเขียนโปรแกรมจะพบว่าข้อมูลนำาเข้าของโปรแกรม	 คือ	 การกดคีย์	

ลูกศร	 ซึ่งเป็นไปได้	 2	 คีย์	 โดยมีการทำางานแตกต่างกัน	 และตัวละครจะเคลื่อนที่	

ตามข้อมูลนำาเข้า	หรือคีย์ที่กด

	 	 การเขียนโปรแกรมด้วย	 Scratch	 มีความสามารถต่าง	 ๆ	 มากมาย	

สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบประกาศตัวแปร	 เขียนโปรแกรมแบบโต้ตอบ		

เขียนโปรแกรมเกม	โดยการสร้างตัวละครและฉากเพิ่มเติมได้อีกด้วย

แต่งเติมภาพเคลื่อนไหว

วัตถุประสงค์			 เขียนโปรแกรมให้แมวเคลื่อนที่โดยเปลี่ยนรูปร่างไป

	 	 	 	 ทีละแบบได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 	 คอมพิวเตอร์	 	 	 1			เครื่อง

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 	 กิจกรรมนี้เป็นการออกแบบให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้เหมือนจริง

มากข้ึน	 หากเราพิจารณาการเคลื่อนที่ของแมวโดยสั่งให้เคลื่อนที่ไปข้างหน้า		

200	หน่วย	แมวจะเปลี่ยนตำาแหน่งจากตำาแหน่งแรกไปยังตำาแหน่งสุดท้ายทันที		
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น�ำเสนอความรู้เพิ่มเติมจากเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องในบทเรียน เพ่ือขยายความรู้
ของผู้เรียน

เด็กควรรู้เด็กควรรู้



75เครือข่ายคอมพิวเตอร์

ภาพที่ 3.2 การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
โดยใช้สาย

ภาพที่ 3.3 การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
แบบไม่ใช้สาย

	 การใช้งานคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลในยุคแรก	ๆ	คอมพิวเตอร์จะเป็นเครื่องที่	

ใช้งานแยกส่วนจากอุปกรณ์อื่น	 ๆ	 และไม่สามารถสื่อสารกันได้	 แต่ในปัจจุบัน	

คอมพิวเตอร์สามารถสื่อสารกันได้	 โดยผ่านอุปกรณ์ต่าง	 ๆ	 ถ้าผู้ใช้งานต้องการใช้	

ข้อมูลร่วมกัน	สามารถทำาได้ง่ายขึ้น	 โดยนำาคอมพิวเตอร์มาสื่อสารกันเป็นเครือข่าย	

ซึ่ งมีทั้ ง เครือข่ ายขนาดเล็กที่ คอมพิว เตอร์ เชื่ อมต่อ กันเพียงไม่กี่ เครื่ อง		

จนปัจจุบันคอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อกันเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ได้ท่ัวโลก	

เรียกว่า	อินเทอร์เน็ต	

	 คำาว่าอินเทอร์เน็ต	 (Internet)	มาจากคำา	2	คำา	คือ	คำาว่า	 inter	และคำาว่า	net	

คำาว่า	 inter	 หมายถึง	 ระหว่างและ	net	 มาจากคำาว่า	network	 หรือเครือข่าย	

ดังนั้นคำาว่าอินเทอร์เน็ต	จึงหมายถึง	การเชื่อมต่อกันระหว่างเครือข่ายโดยเชื่อมโยง

ภายใต้มาตรฐานเดียวกันเพื่อให้สื่อสารกันได้

	 การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตสามารถทำาได้หลายวิธี	 ใช้อุปกรณ์ได้หลายชนิด	

มีทั้งชนิดใช้สายสัญญาณ	และไม่ต้องใช้สายสัญญาณ

เว็บไซต์แนะนำ�

	 	 	 ประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
	 	 	 https://sites.google.com/sites/sucya51/hnwy-thiz/prapheth-	
	 	 	 khxng-kherux-khay-khxmphiwtexr
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เว็บไซต์แนะน�ำเว็บไซต์แนะน�ำ

น�ำเสนอหัวข้อเร่ืองที่ให้ผู้เรียนสามารถ 
ค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ิมเติม 
ในเรื่องที่เรียนจากเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง



ปลอดภัยไว้ก่อน

89เครือข่ายคอมพิวเตอร์

	 การสมัครใช้งานอีเมลของผู้ให้บริการแต่ละแห่งอาจแตกต่างกันไป		
แต่สิ่งที่มักเหมือนกันคือต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว	 ป้อนชื่อผู้ใช้	 และรหัสผ่าน		
ซึ่งข้อมูลนี้เป็นข้อมูลที่สำาคัญ	สามารถใช้ยืนยันตัวตนได้

	 	 	 	 ในการตั้งรหัสผ่านจะต้องตั้งตามเงื่อนไขที่ผู้ใช้กำาหนด	 เช่น	 จำานวนตัวอักขระ	
ที่ต้องใช้	 ลักษณะของตัวอักษร	ควรเลือกรหัสที่จดจำาได้ง่าย	 แต่ยากในการคาดเดารหัส	
และหลีกเลี่ยงการตั้งรหัสผ่าน	 โดยใช้วัน	 เดือน	 ปีเกิด	 หรือหมายเลขบัตรประจำาตัว	
ประชาชน	เพราะอาจมีผู้ไม่หวังดีนำาไปใช้ในทางที่เสียหายได้

กิจกรรมที่ 3.2 ดีอย่างไร

วัตถุประสงค์			 บอกคุณลักษณะของข้อมูลที่ดีได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 1.	 สมุดสำาหรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด		 1		 เล่ม

	 	 	 2.	 ปากกา	 1		 ด้าม

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 	 นกัเรยีนเขยีนคณุลกัษณะของขอ้มลูทีด่ี	ประโยชน	์และโทษ	
	 	 	 	 เป็นแผนภาพความคิด	พร้อมกับออกแบบและระบายสีให้	
	 	 	 	 สวยงาม
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น�ำ เสนอข ้อพึงปฏิ บัติและ 

พึ งระวั งที่ ให ้ผู ้ เ รียน รู ้ จัก

ระมดัระวงัในการปฏบัิตกิจิกรรม

ต่าง ๆ และการด�ำเนินชีวิต 

โดยสอดแทรกหวัข้อทีส่มัพนัธ์

กับเรื่องที่เรียน

ปลอดภัยไว้ก่อนปลอดภัยไว้ก่อน



กิจกรรมที่ 4.1

111การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

ค้นหาเส้นทาง

วัตถุประสงค์			 ส�ม�รถค้นห�เส้นท�งก�รเดินท�งจ�กบริก�รบน	Google	ได้

วัสดุอุปกรณ์ 	
	 	 	 1.	 คอมพิวเตอร์			 	 	 	 1		เครื่อง
	 	 	 2.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด		 1		เล่ม
	 	 	 3.	 ป�กก�			 	 	 	 	 1		ด้�ม

วิธีปฏิบัติ

	 นักเรียนค้นห�เส้นท�งก�รเดินท�ง	โดยใช้บริก�รค้นห�เส้นท�งบน	Google	
ค้นห�เส้นท�งในตำ�แหน่งต่อไปนี้	 แล้วเลือกม�	 1	 เส้นท�ง	พร้อมระบุเหตุผล
ประกอบ

	 	 	 1.	 จังหวัดภูเก็ตไปจังหวัดระยอง	
	 	 	 2.	 จังหวัดเชียงใหม่ไปจังหวัดอุบลร�ชธ�นี

รอบรู้ ASEAN

	 	 นักเรียนใช้บริก�รค้นห�เส้นท�งบน	Google		ห�เส้นท�งในก�รเดินท�ง

ระหว่�งประเทศไทยไปยังประเทศสม�ชิกต่�ง	ๆ	ในประช�คม	ASEAN

99เครือข่ายคอมพิวเตอร์

โครงงานสร้างสรรค์

	 	 นักเรียนสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับการนำาเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมที่นำามาใช้

ในท้องถิ่นที่นักเรียนสนใจ	โดยหาภาพเทคโนโลยีนั้นพร้อมบอกถึงข้อดี	และข้อเสีย	

และผลการนำามาใช้ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตอย่างไร	 แล้วนำาข้อมูลมาจัดเตรียมการ	

นำาเสนอตามหัวข้อ	ต่อไปนี้

	 1.	 นักเรียนออกแบบหน้าแรกของการนำาเสนอ

	 2.	 เขียนสคริปต์ของงานในแต่ละหน้าต่อไปควรเป็นอะไร

	 3.	 สร้างไฟล์เป็นไฟล์นำาเสนอข้อมูล

	 4.	 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการนำาเสนอข้อมูลกับเพื่อน	ๆ	ในชั้นเรียน

	 5.	 เม่ือคลิกเมาส์บันทึก	 ระบบจะเก็บกิจกรรมของเราไว้ในปฏิทิน	 และเรา
สามารถพิมพ์ชื่อของเพื่อนที่ต้องการนัดเพิ่มลงไปได้	ดังภาพ

	 6.	 เมื่อมีการเปิดหรือเข้าสู่บัญชีจดหมายอิเล็กทรอนิกส์	 ระบบจะแจ้งให้	
รับทราบการนัดหมายทันที

4. เพิ่มปฏิทินของเพื่อน ๆ

สุดยอดคู่มือครู 16

พิเศษ

น�ำเสนอกิจกรรมเพื่อให้ผู ้เรียนสืบค้น 
สื บ ส อบ เ ร่ื อ ง ร า ว ข อ งป ร ะ เ ทศ ใน 
กลุ่มอาเซียนท่ีเกี่ยวข้องกับหัวข้อเร่ือง 
ที่ศึกษา เพื่อสร้างความเข้าใจอาเซียน

รอบรู้อาเซียนรอบรู้อาเซียน

น�ำเสนอกิจกรรมโครงงานสร้างสรรค ์
เพื่อฝึกให้ผู ้เรียนมีทักษะกระบวนการ
ท�ำงานความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา 
และการร่วมมือท�ำงานเป็นทีม

โครงงานสร้างสรรค์โครงงานสร้างสรรค์



ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

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

ดร.ชัชญาภา วัฒนธรรม

อาจารย์ดวงใจ จันทะเสน

อาจารย์เสาวศักดิ์ ผาสุข

รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ

ดร.ชวนพบ เอี่ยวสานุรักษ์

ผู้เรียบเรียง

ผู้ตรวจ

บรรณาธิการ

ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

สงวนลิขสิทธิ์ 

สำานักพิมพ์ บริษัทพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

พ.ศ. ๒๕๖๓

พิมพ์ครั้งที่ ๑ จำานวน ๒๐,๐๐๐ เล่ม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

เทคโนโลยี
(วิทยาการคำานวณ)

* โปรแกรมและเว็บไซต์ที่อ้างถึงเป็นชื่อผลิตภัณฑ์เครื่องหมายการค้าและเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทนั้นๆ ตามกฎหมาย



คํานํา
 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ 

แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อส่งเสริมการเรียนการสอน

และวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ 

การใช้เหตุผลแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น การค้นหาข้อมูล การใช้บริการ

อินเทอร์เน็ต

 เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้สอนและผู้เรียนหนังสือเล่มนี้ จึงนำาเสนอเนื้อหา 

ที่ทันสมัย มีกิจกรรมและคำาถามพัฒนาการคิดท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ดังนั้น 

การใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและตอบคำาถามตามขั้นตอนท่ีกำาหนดไว้ นอกจากนี้ 

ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย หากไม่สะดวก 

อาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้ สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่างโปรแกรมในหนังสือ 

อาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามรุ่นของซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ที่นำามาใช้

 ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

มีทักษะการแก้ปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งเข้าใจและเห็นคุณค่าของการใช้ 

ประโยชน์จากอุปกรณ์เทคโนโลยี ซึ่งเป็นรากฐานสำาคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)



คํานํา
 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)  

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ได้จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ 

แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อส่งเสริมการเรียนการสอน

และวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ 

การใช้เหตุผลแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น การค้นหาข้อมูล การใช้บริการ

อินเทอร์เน็ต

 เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้สอนและผู้เรียนหนังสือเล่มนี้ จึงนำาเสนอเนื้อหา 

ที่ทันสมัย มีกิจกรรมและคำาถามพัฒนาการคิดท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ดังนั้น 

การใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและตอบคำาถามตามขั้นตอนที่กำาหนดไว้ นอกจากนี้ 

ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย หากไม่สะดวก 

อาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้ สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่างโปรแกรมในหนังสือ 

อาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามรุ่นของซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ที่นำามาใช้

 ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

มีทักษะการแก้ปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งเข้าใจและเห็นคุณค่าของการใช้ 

ประโยชน์จากอุปกรณ์เทคโนโลยี ซึ่งเป็นรากฐานสำาคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

สารบัญ
หน่วยการเรียนรู้ที่   1 การใช้เหตุผลแก้ปัญหา  4
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บรรณานุกรม   124

หน้า



สุดยอดคู่มือครู 4สุดยอดคู่มือครู 4

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

1

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา	การอธิบายการทำางาน	การคาดการณ์ผลลัพธ์
	 จากปัญหาอย่างง่าย	(ว	4.2	ป.5/1)

การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การใช้เหตุผล
แก้ปัญหา

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

benefit เบน′	นะฟิท ผลประโยชน์

consideration คันซิดเดอเร′	ชัน การพิจารณา

elimination อิลิมมะเน′	ชัน การขจัด

planning แพลน′	นิง การวางแผน

relationship ริเล′	ชันชิพ	 ความสัมพันธ์

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

การแก้ปัญหา

การแก้ปัญหากับคอมพิวเตอร์

วิธีการแก้ปัญหา

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี-

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู5 สุดยอดคู่มือครู5

ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา

ปัญหา

ทรงผมไม่เรียบร้อย ติดกิ๊บรวบผม

ไอศกรีมละลาย
เลอะมือ

กระเป๋า
มีนำ้าหนักมาก

รีบรับประทานและ
ไม่อยู่ในที่ที่มีอากาศร้อน

ใส่หนังสือและ
อุปกรณ์การเรียน
เท่าที่จำาเป็น

วิธีการแก้ปัญหา

สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้งใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุป 

เป็นองค์ความรู้ สามารถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได้

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

	 นักเรียนแบ่งกลุ่มเพื่อแข่งขันเกมซโูดะกุแบบ 9 Ö 9 และให้ตัวแทนกลุ่มทุกกลุ่ม

ออกมานำ�เสนอวิธีคิดของกลุ่มตนเอง พร้อมบอกประโยชน์จากการเล่นเกมซูโดะกุ
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 56

	 การดำ า เนินชีวิตของคนเราต้องพบกับปัญหามากมาย	 หลายปัญหา	

ที่นักเรียนพบสามารถแก้ได้ด้วยตัวของนักเรียนเอง	 เช่น	 การลืมส่ิงของที่ 	

จะนำาไปโรงเรียน	 การเดินทางไปโรงเรียนแล้วฝนตก	 นักเรียนอาจแก้ปัญหานี้ได้	

ด้วยการเขียนข้อความเตือนไว้ในตำาแหน่งท่ีเห็นได้ชัดเจนก่อนจะออกจากบ้าน		

หรือบางปัญหานอกจากจะเกิดกับตัวเราแล้วยังส่งผลถึงผู้อื่นด้วย	 เช่น	 การทิ้งขยะ	

ไม่เป็นที่	 เราอาจแก้ปัญหานี้ได้ด้วยวิธีการเขียนป้ายเตือนการทิ้งขยะ	 นอกจากนี้	

การใช้ชีวิตของเรายังต้องการความสะดวกสบายมากขึ้น	 ซึ่งความต้องการเหล่านี้	

เราสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาและปรับปรุงสิ่งต่าง	ๆ	ให้ดีขึ้นได้

การแก้ปัญหา

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาการลืมร่มไปโรงเรียน

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

1.	การออกแบบผงังานขัน้ตอนการทำ�งาน 

	 ในวันหยุด

2.	การฝึกสมองกับเกมซูโดะกุ

1.	 นักเ รียนร่วมกันสัง เกตภาพ การ 

แก้ปัญหาการลืมร่มไปโรงเรียน แล้ว

ร่วมกันสนทนา โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

	 	 •	จากภาพ นักเรียนสังเกตเห็นอะไรบ้าง

	 ( ร่ ม  น า ฬิ ก า  นั ก เ รี ย น ช า ย  ป ร ะ ตู  

ป้ายกระดาษเขียนคำ�ว่า “วันน้ีฝนตก 

อย่าลืมร่ม”)

	 	 •	จากภาพ เปน็เหตุการณ์เกีย่วกบัอะไร

	 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ � ต อ บ  ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า 

การลืมร่มไปโรงเรียน)

	 	 •	จากภาพ มีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

	 (เขียนป้ายติดไว้ใกล้ ๆ ร่ม พร้อม 

ตั้งนาฬิกาปลุกให้เตือนก่อนออกจาก

บ้าน)

	 	 •	ถ้ าฝนตกแล้ วนัก เ รียนไม่มี ร่ม 

จะมวีธีิใดบา้ง เพือ่ป้องกนัการเปียกฝน

	 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ � ต อ บ  ใ ส่ เ สื้ อ กั น ฝ น 

รอให้ฝนหยุดตก)

2. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับเร่ือง การแก้ปัญหา 

จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น 

หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ข้อใดเป็นการป้องกันปัญหาการสอบตกได้ดีที่สุด

1	 ไม่ควรขาดเรียนบ่อย

2	 ตั้งใจฟังเมื่อครูอธิบายบทเรียน

3	 จัดตารางเรียน และจดบันทึกหลังการเรียนอย่างสม�่ำเสมอ	

4 	 ทบทวนความรู้ โดยการอ่านหนังสือเรียนอย่างสม�่ำเสมอ		

เฉลย    4   เหตุผล   การอ่านหนังสือเรียนเป็นการทบทวนความรู้ที่เรียนมาให้เกิดการจดจำ� 

มากยิ่งขึ้น  และยังช่วยเพิ่มเติมส่วนที่ยังไม่เข้าใจ

แนวข้อสอบ O-NETNET
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Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 
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สุดยอดคู่มือครู7 สุดยอดคู่มือครู7

คำ�ถ�มสำ�คัญ

เริ่มต้น

ส่งสัญญาณเตือน

ออกจากบ้าน

จริง

ไม่จริง

จบ

7การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

	 ปญัหาทีน่กัเรยีนแตล่ะคนพบจะมีความแตกตา่งกัน	บางปัญหาอาจมาจากความ

อยากรู้อยากเห็นหรือการกำาหนดคำาถามของนักเรียนก็ได้เช่นกัน	ปัญหาแต่ละปัญหา

อาจมีวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน	 ขึ้นอยู่กับการใช้เหตุผลในการตัดสินใจ	 หรือ	

การเลือกวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคน

	 อาจสรุปได้ว่า	 การแก้ปัญหา	 (problem	 solving)	 เป็นการหาวิธีหรือการ	

ทำางานนั้นให้สำาเร็จนั่นเอง

ผังงาน 		แสดงขั้นตอนการส่งสัญญาณเตือนของนาฬิกา	เมื่อต้องการออกจากบ้าน

นักเรียนคิดว่ามีวิธีการแก้ปัญหาการลืมนำาร่ม

ไปโรงเรียน วิธีใดอีกบ้าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. 	นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ผังงานแสดง

ข้ันตอนการส่งสัญญาณเตือนของนาฬิกา 

เมื่อต้องออกจากบ้าน ดังตัวอย่าง

4. 	นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ผังงานแสดง

ข้ันตอนการส่งสัญญาณเตือนของนาฬิกา

เมื่อต้องออกจากบ้าน โดยตอบคำ�ถาม 

ดังนี้

	 	 •	เมื่อออกจากบ้าน  จะเกิดเหตุการณ์

อะไรขึ้น

	 (นาฬิกาส่งสัญญาณเตือน)

	 	 •	นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาการลืม 

นำ�ร่มไปโรงเรียนวิธีใดอีกบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เขียนป้ายติดประตู-

ทางออก นำ�รม่ไปแขวนไว้ทีลู่กบิดประต-ู

ทางออก)
method			  ( เมธ′ เธิด )			  วิธี

problem		  ( พรอบ′ เลิม )		  ปัญหา

question		  ( เควส′ ชัน )		  คำ�ถาม

reason			   ( รี′ เซิน )			   เหตุผล

English talk

เริ่มต้น

ส่งสัญญาณเตือน

ออกจากบ้าน

จริง

ไม่จริง

จบ
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 58

	 ปัญหาบางปัญหาที่ซับซ้อนมากขึ้นเราอาจต้องวางแผนการแก้ปัญหา	 และ	
บางปัญหาอาจมีวิธีแก้ได้หลายวิธี	 การวางแผนการแก้ปัญหาจะต้องพิจารณาด้วย
เหตุผลต่าง	ๆ	ให้ครบทุกกรณีที่อาจเป็นไปได้
	 การใช้เหตุผล	 (reasoning)	 เป็นการคิดและอธิบายความคิดออกมาเป็น	
แผนงาน	 โดยแสดงวิธีการแก้ปัญหาออกมาเป็นลำาดับขั้นตอน	ทำาให้มองเห็นวิธีการ	
แก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน	 ในแต่ละข้ันตอนต้องพิจารณาเง่ือนไขหรือเหตุผล	
ประกอบด้วย	การแสดงข้ันตอนการแก้ปัญหาทำาได้โดยการเขียนบอกเล่า	 วาดภาพ	
หรือใช้สัญลักษณ์

วิธีการแก้ปัญหา

ตัวอย่าง 		การอาบนำ้าในฤดูหนาวอย่างไรไม่ให้หนาว

เริ่มต้น
	 1.	ต้มนำ้าร้อน
	 2.	นำานำ้าร้อนที่ต้มเสร็จไปผสมกับนำ้าที่อุณหภูมิปกติตามความเหมาะสม
	 3.	อาบนำ้า
	 4.	เช็ดตัวให้แห้ง	แล้วใส่เสื้อผ้า
จบ

	 แต่ละบุคคลอาจมีวิธีการแก้ปัญหาเหมือนกันหรืออาจแตกต่างกันขึ้นกับ	
ความรู้ความสามารถและประสบการณ์ของแต่ละบุคคล	 แต่หากพิจารณาให้	
ละเอียด	 จะพบว่าการแก้ปัญหามีหลักการและกระบวนการที่คล้ายกัน	 หลักการ	
แก้ปัญหาโดยทั่วไปมีกระบวนการ	ดังนี้

หากไม่ใช้นำ้าร้อนนักเรียนคิดว่ามีวิธีการใด

อีกบ้างที่จะแก้ปัญหานี้ได้

5. 	นกัเรียนวเิคราะห์ขัน้ตอนการอาบน้ําใน

ฤดหูนาว แลว้เขยีนผงังานแสดงขัน้ตอน

การทำ�งาน ดังตัวอย่าง

6. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์ผังงาน 

แสดงขัน้ตอนการทำ�งานของการอาบนํา้

ในฤดูหนาว โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

	 	 •	ถ้ าอากาศหนาว ขั้นตอนต่อไป 

คืออะไร

	 (ต้มน้ําร้อนแล้วนำ�น้ําร้อนไปผสมกับน้ํา

ที่อุณหภูมิปกติและอาบน้ํา  เช็ดตัว 

ให้แห้ง ใส่เสื้อผ้า)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เริ่มต้น

อากาศหนาว
จริง

ไม่จริง

ต้มนํ้าร้อน

น�ำนํ้าร้อนไป
ผสมกับนํ้า
อุณหภูมิปกติ

อาบนํ้า

เช็ดตัวให้แห้ง

ใส่เสื้อผ้า

จบ

	 	 •	หากไม่ใช้นํ้าร้อน นักเรียนคิดว่ามีวิธีการใดอีกบ้างที่จะแก้ปัญหานี้ได้

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ

	 วิธีที่ 1

	 เริ่มต้น

	 1. พรมนํ้าที่แขนและขาก่อน 

	 2. อาบนํ้าที่อุณหภูมิปกติให้รวดเร็ว 

	 3. รีบเช็ดตัวให้แห้ง

	 4. ใส่เสื้อผ้า

	 จบ

	 วิธีที่ 2 ใช้เครื่องทำ�นํ้าอุ่นในการอาบนํ้า)
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9การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

	 1.  ก�รพิจ�รณ�ปัญห�	 คือ	 การทำาความเข้าใจปัญหาที่ เกิดขึ้นอย่าง
ละเอียด	 แล้วพิจารณาว่ามีองค์ประกอบอะไรบ้าง	 เช่น	 ปัญหานี้เกิดจากอะไร		
ปัญหานี้มีผลต่อใคร	ผลที่เกิดจากปัญหาคืออะไร	สิ่งที่ต้องการแก้ปัญหาคืออะไร	
 2. ก�รว�งแผนแก้ปัญห� 	 คือ	 การกำาหนดขั้นตอน	 วิธีการ	 อุปกรณ์	
เครื่องมือ	 และระยะเวลาที่ใช้ในการแก้ปัญหา	 เพื่อให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจตรงกัน	
และปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน	อาจแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา	โดยการบอกเล่า
เป็นข้อความ	การวาดภาพ	หรือใช้สัญลักษณ์

ตัวอย่าง 		ปัญหาเกี่ยวกับการจัดลำาดับการทำางานบ้านในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์
	 	 	 ตลอดสัปดาห์ที่ผ่านมานักเรียนต้องไปโรงเรียน	 อาจมีการบ้านและ	
	 	 	 งานส่วนตัวต้องทำาในวันหยุดซึ่งมีเพียงสองวัน	 ดังนั้นนักเรียนจะต้อง	
	 	 	 วางแผนจัดลำาดับการทำางานให้เหมาะสมและคุ้มค่ากับเวลา
	 	 	 ถ้าวันหยุดนักเรียนต้องซักผ้าและทำาการบ้าน	 หากนักเรียนตื่นแต่เช้า	
	 	 	 แล้วซักผ้า	 แต่วันนั้นฝนตก	 จะทำาให้นักเรียนเสียเวลาในการซักผ้า	
	 	 	 ดังนั้นเราอาจวางแผนลำาดับขั้นตอนโดยเพิ่มเงื่อนไข	ดังนี้

เริ่มต้น
	 1.	 ฝนตกหรือไม่
	 2.	 ถ้าฝนตกจริง	ทำาการบ้านก่อน	แล้วจึงซักผ้าและนำาไปตาก
	 3.	 ถ้าฝนไม่ตก	ซักผ้าแล้วตาก	จากนั้นจึงทำาการบ้าน
จบ

	 	 สำาหรับการแสดงขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์จะต้องเลือกใช้สัญลักษณ์ท่ี	
เป็นมาตรฐานเดียวกัน	เช่น

	 	 	 หมายถึง	 การเริ่มต้นหรือจบ

	 	 	 หมายถึง	 การตัดสินใจ

	 	 	 หมายถึง	 การทำางานหรือกระบวนการ

	 	 	 หมายถึง	 จุดเชื่อมต่อ

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St
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7. 	นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการ

พิจารณาปัญหาการซักผ้ าในวันที่  

ฝนตก โดยบนัทกึคำ�ตอบเป็นแผนภาพ 

ความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง

8. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการ

วางแผนแก้ปัญหาเร่ืองฝนตกในวันที่

ต้องซักผ้าและทำ�การบ้าน โดยเขียน

ลำ�ดับการทำ�งาน ดังตัวอย่าง

9.	 นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ

สัญลักษณ์อัลกอริทึม โดยนักเรียน

เขียนความหมายจากภาพบนกระดาน 

ดังตัวอย่าง
message		  ( เมส′ ซิจฺ )		  ข้อความ

painting		  ( เพน′ ทิง )		  การวาดภาพ

symbol			  ( ซิม′ เบิล )		  สัญลักษณ์

tell				    ( เทล )			   บอกเล่า

English talk

ท�ำการบ้าน

รอฝนหยุดตก

ซักผ้า

น�ำผ้าไปตาก

จบ

เริ่มต้น

การซักผ้า
ในวันที่ฝนตก

ปัญหานี้เกิดจาก
ฝนตก

การแก้ปัญหา คือ 
รอให้ฝนหยุด

มีผลกระทบต่อ	
คนซักผ้า

ผลที่เกิดจากปัญหา 
คือ ผ้าไม่แห้ง

สัญลักษณ์ ความหมาย

การเริ่มต้นหรือจบ

การตัดสินใจ

การทำ�งานหรือ
กระบวนการ

จุดเชื่อมต่อ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

เริ่มต้น

ทำาการบ้าน

ฝนตก
จริงไม่จริง

จบ

ซักผ้า

ซักผ้านำาผ้าไปตาก

นำาผ้าไปตากทำาการบ้าน

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 510

	 จากตัวอย่าง		ปัญหาเรื่องฝนอาจเขียนเป็นสัญลักษณ์ได้	ดังนี้

 ผังงาน				แสดงการแก้ปัญหาเรื่องฝน

ภาพที่ 1.2 การทำางานในวันหยุดสุดสัปดาห์

10. 		นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ผังงานการ

แก้ปัญหาเร่ืองฝน แล้วตอบคำ�ถาม 

ดังตัวอย่าง

ถ้าต้องการใช้คำ�สั่งเงื่อนไขหรือการตัดสินใจ นักเรียนจะเลือกใช้สัญลักษณ์ใด

ในการเขียนผังงาน

1	

2	

3	

4 	

เฉลย    4    เหตุผล ในการใช้คำ�สั่งเงื่อนไขหรือการตัดสินใจ

จะใช้สัญลักษณ์   ในการเขียนผังงาน  โดยแบ่งออกเป็น 2 กรณี คือ 

เงื่อนไขที่เป็นจริงกับเงื่อนไขที่เป็นเท็จ

	 	 •	ถ้าฝนไม่ตกนักเรียนจะทำ�ขั้นตอน 

	 ใดต่อไป

	 (ซักผ้า นำ�ผ้าไปตาก ทำ�การบ้าน)

	 	 •	ถ้าฝนตกนักเรียนจะทำ�ขั้นตอน 

	 ใดต่อไป

	 (ทำ�การบ้าน ซักผ้า นำ�ผ้าไปตาก)

St

ep 2
ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

เริ่มต้น

ฝนตก
จริงไม่จริง

จบ

ทำ�การบ้าน

ซักผ้า

นำ�ผ้าไปตาก

ซักผ้า

นำ�ผ้าไปตาก

ทำ�การบ้าน

แนวข้อสอบ O-NETNET



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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11การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

กิจกรรมที่ 1.1 การลำาดับความคิดอย่างมีเหตุผล

วัตถุประสงค์			 บอกลำาดับขั้นตอนในการทำางานได้อย่างมีเหตุผล

วัสดุอุปกรณ์ 	
	 	 	 1.	 สมุดสำาหรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด			 1	 เล่ม
	 	 	 2.	 ปากกา	 1	 ด้าม

วิธีปฏิบัติ
	 	 	 นักเรียนเขียนลำาดับขั้นตอนการทำางาน	
	 	 	 ถ้านักเรียนมีกิจกรรมที่ต้องทำาในวันหยุด	ดังนี้
	 	 	 1.	 ตัดแต่งกิ่งไม้
	 	 	 2.	 กวาดบ้าน
	 	 	 3.	 ออกกำาลังกาย
	 	 	 4.	 ซื้ออุปกรณ์เครื่องเขียน
	 	 	 5.	 ไปตลาด
	 	 	 6.	 ทำาขนม

	 นักเรียนเรียงลำาดับขั้นตอนการทำางานของนักเรียน	 พร้อมบอกเหตุผล	
การเรียงลำาดับงานดังกล่าว

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St
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11. 		นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะหก์จิกรรมที ่1.1 

การลำ�ดบัความคดิอยา่งมีเหตุผล โดย

เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการทำ�งาน 

ในวันหยุด ดังตัวอย่าง

ไปตลาด

ซื้ออุปกรณ์เครื่องเขียน

ท�ำขนม

ตัดแต่งกิ่งไม้

กวาดบ้าน

ออกก�ำลังกาย

จบ

เริ่มต้น

12. 		นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

ผังงานแสดงขั้นตอนการทำ�งานใน 

วันหยุด โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

	 		  •	นกัเรียนบอกเหตผุลการเรียงลำ�ดบั

การทำ�งานในวันหยุดของนักเรียน

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เริ่มต้นที่ไปตลาด

เ พื่ อ ไ ป ซื้ อ อุ ป ก ร ณ์ เ ค รื่ อ ง เ ขี ย น 

และวัตถุดิบการทำ�ขนม จากน้ันตดัแตง่

กิ่ ง ไ ม้  แ ล ะ ไ ป ก ว า ด บ้ า น  ข้ั น ต อ น 

สุดท้ายคือออกกำ�ลังกาย เพราะถ้า

ออกกำ�ลังกายก่อน  จะไม่มีแรงในการ 

ทำ�กิจกรรมอื่น ๆ)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/1
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

1 2 3 4

2

3

4

1 2 3 4

2 1 4 3

3 4 1 2

4 3 2 1

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 512

	 3. วิธีก�รแก้ปัญห�	 คือ	 การดำาเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่วางไว้	
ถ้าพบวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกว่าสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการได้	การแก้ปัญหา	
อาจทำาได้หลายวิธี	เช่น
	 	 1)	 การลองผิดลองถูก	 เป็นการแก้ปัญหาง่าย	ๆ	 ไม่ซับซ้อน	 เช่น	การเล่น
เกมย้ายก้านไม้ขีด	การเล่นเกมตัวต่อ	เกมคัดแยกกลุ่มของหนักเบา	เกมต่อจิกซอว์

ภาพที่ 1.3  เกมต่อจิกซอว์

	 	 2)	 ใช้ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุผลซึ่งกันและกัน	เป็นการแก้ปัญหา
ที่มีความซับซ้อนมากขึ้น	 โดยต้องมีข้อมูลพื้นฐานก่อนเพื่อนำามาวิเคราะห์	 สรุปผล	
แล้วนำาไปแก้ปัญหา

  ตัวอย่าง	 	 	 ตัวเลขในช่องว่าง	 คือตัวเลขอะไร	 ถ้าทุกแถวในแนวนอนและ
แนวตั้งต้องมีตัวเลข	 1	 2	 3	 4	 โดยตัวเลขในแต่ละแถวต้องบวกกันแล้วได้ผลลัพธ	์
เท่ากับ	10

ปัญหา การแก้ปัญหา

	 จิกซอว์ เร่ิมมีขึ้นเมื่อศตวรรษที่ 18 โดยช่างทำ�แผนท่ีชาวลอนดอน ชื่อ 

จอห์น สปิลบิวรี เป็นคนแรกท่ีทำ�จิกซอว์ขึ้น เพื่อใช้ เป็นสื่อการสอน 

วิชาภูมิศาสตร์ จิกซอว์รุ่นแรกเป็นภาพแผนท่ีของทวีปแอฟริกา อเมริกา 

เกาะอังกฤษ และแผนที่โลก

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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13.		นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น คิ ด วิ เ ค ร า ะ ห์  

วิธีแก้ปัญหาเกี่ยวกับเกมต่อจิกซอว์ 

จากนั้นเติมหมายเลขลงใน  หน้า

ช้ินส่วนจิกซอว์ท่ีหายไป เมื่อนำ�มา

ประกอบกนัแลว้ จะต้องต่อกนัไดพ้อดี

และภาพต้องสมบูรณ์ ดังภาพ

14. 		นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

การใช้ความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีมี

เหตุผลซ่ึงกันและกัน โดยวาดภาพ 

บนกระดาน ดังตัวอย่าง

	 	 •	นักเรียนอธิบายวิธีคิด

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ นำ�ชิ้นส่วนซ้าย 

และขวาเลื่อนประกบกันให้พอดี)

2 6 11 15

รอบรู้อาเซียนและโลก



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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13การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

	 	 3)	 การขจัด	เป็นการแก้ปัญหาโดยหาความสัมพันธ์ของข้อมูลให้มากที่สุด	

แล้วพยายามขจัดสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป	จนได้คำาตอบที่ต้องการ

  ตัวอย่าง 	 	มีนักเรียน	3	คน	มด	โหน่ง	หนุ่ย	แต่ละคนมีของอยู่	 2	อย่าง

ที่ ไม่ซำ้ ากัน	 คือ	 ดินสอ	 ไม้บรรทัด	 ยางลบ	 กระดาษวาดเขียน	 สีไม้ 	 และ	

กบเหลาดินสอ	แต่ไม่ทราบว่าใครเป็นเจ้าของอะไรบ้าง	และเรามีข้อมูล	ดังนี้

	 	 1.	 มดขอยืมยางลบจากเพื่อนเสมอ

	 	 2.	 โหน่งไม่ชอบใช้ไม้บรรทัดขีดเส้น

	 	 3.	 หนุ่ยชอบใช้สีนำ้าระบายสีภาพ

	 	 4.	 โหน่งแบ่งกระดาษวาดเขียนให้มด

	 	 5.	 หนุ่ยไม่เคยยืมกบเหลาดินสอของเพื่อนเลย

	 	 6.	 มดให้หนุ่ยยืมไม้บรรทัดขีดเส้น

	 	 7.	 โหน่งขอยืมสีไม้จากมด

	 	 8.	 โหน่งเขียนชื่อตัวเองลงในยางลบ

	 	 จากข้อมูลที่ทราบ	 ถ้าทำาตารางการแจกแจง	 แล้วนำาข้อมูลแต่ละข้อมา

พิจารณาแล้วเขียนลงในตารางจะได้	ดังนี้

รายชื่อ ดินสอ ไมบ้รรทดั ยางลบ
กระดาษ
วาดเขียน

สีไม้
กบเหลา
ดินสอ

มด ✗ มี ✗ ✗ มี ✗

โหน่ง ✗ ✗ มี มี ✗ ✗

หนุ่ย มี ✗ ✗ ✗ ✗ มี

	 	 จากตารางและขอ้มลูทีเ่ขยีนขึน้	ทำาใหพ้จิารณาไดว้า่ใครเปน็เจา้ของอปุกรณ์
ชิ้นใดบ้าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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ข้อใดเป็นการแก้ปัญหาโดยการขจัด

1. 	 การท�ำตามเงื่อนไข

2. 	 การลองผิดลองถูก

3. 	 การใช้ความสัมพันธ์ของข้อมูล

4. 	 การน�ำสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป

เฉลย    4    เหตุผล  การขจัดเป็นการนำ�สิ่งที่

ไม่เกี่ยวข้องออกไป จนได้คำ�ตอบที่ต้องการ

15. 		นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะหก์ารแกป้ญัหา

ดว้ยวธิกีารขจัด จากตารางการแจกแจง

ขอ้มลูเจ้าของอปุกรณ ์ แลว้ตอบคำ�ถาม 

ดังนี้

	 		  •	ใครไม่มีกบเหลาดินสอ

	 (มด โหน่ง)

			   •	ใครมีดินสอ

	 (หนุ่ย)

			   •	เมือ่ตอ้งการใชย้างลบ ใครควรตอ้ง

ยืมยางลบจากเพื่อนและต้องยืมใคร

	 (มดกับหนุ่ยต้องยืมยางลบจากโหน่ง)

			   •	ใครไม่มีไม้บรรทัด

	 (โหน่งกับหนุ่ย)

			   •	ใครมีอุปกรณ์เยอะสุด

	 (ทุกคนมีอุปกรณ์เท่ากัน)

16. 		นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับการแก้ปัญหาและวิธีการ 

แก้ปัญหา ดังนี้

			  •	การแก้ปัญหาต้องพิจารณาด้วย

เหตุผลต่าง ๆ ให้ครบทุกกรณี ซ่ึง

เป็นการคิดและอธิบายความคิด 

ออกมาเป็นแผนงาน โดยแสดง 

วธีิแกป้ญัหาออกมาเป็นลำ�ดบัขัน้ตอน 

การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทำ�ได้

โดยการเขียนบอกเล่า วาดภาพ หรือ

ใช้สัญลักษณ์ ดังนั้น การแก้ปัญหา 

จึง เป็นการหาวิ ธีห รือการทำ �งาน 

ให้สำ�เร็จนั่นเอง

แนวข้อสอบ O-NETNET



สุดยอดคู่มือครู 14สุดยอดคู่มือครู 14

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

กิจกรรมที่ 1.2 การจัดวางอย่างไรให้สวยงาม

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 514

วัตถุประสงค์			 ออกแบบการจัดวางสิ่งของได้อย่างถูกต้อง	เหมาะสม

	 	 	 และสวยงาม

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 1.	สมุดหรือกระดาษสำาหรับวาดเขียน	หรือแบบฝึกหัด		1		เล่ม

	 	 	 2.	ดินสอ			 1		แท่ง

	 	 	 3.	ยางลบ			 1		ก้อน

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 นักเรียนออกแบบและวาดภาพการจัดวางของใช้ในห้องครัว	

แล้วระบุเหตุผลประกอบการออกแบบจัดวาง

	 	 	 ถ้านักเรียนมีของและอุปกรณ์เหล่านี	้

	 	 	 	 ตะหลิว	 ช้อน	 กระดาษทิชชู	 เครื่องปรุงรส	 ซอส	 นำ้าปลา	

คู่มือการทำาอาหาร	นำ้ามันพืช	กระทะ	หม้อ	

	 	 	 นักเรียนมีแนวคิดการจัดวางของอย่างไร	หากนักเรียนมีข้อมูล	

ดังต่อไปนี้

	 	 	 1.	 เตาแก๊สกับอ่างล้างจานเป็นเครื่องใช้ที่สกปรกง่าย

	 	 	 2.	 กระดาษทิชชูแบบม้วนใช้ทำาความสะอาดอุปกรณ์ได้	

หลายชนิด	แต่ไม่ควรกลิ้งไปมา

	 	 	 3.	ในห้องครัวควรมีอุปกรณ์แบบแขวนติดผนัง	เพื่อประหยัด

พื้นที่

	 	 	 4.	 เมื่อทำาอาหารมักจะต้องใช้เครื่องปรุงต่าง	ๆ	เสมอ

	 	 	 5.	 การทำาอาหารบางครั้งต้องศึกษาคู่มือการทำาอาหาร

	 	 	 6.	 ในห้องครัวมีลิ้นชักและชั้นต่าง	ๆ	ทำาให้ประหยัดพื้นที่

17. 		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.2 การ 

จัดวางอย่ างไรให้สวยงาม  โดย

พิจารณาความเหมาะสมการจัดวาง

อปุกรณ์ของใชใ้นห้องครัวภายในภาพ 

จากนัน้นำ�หมายเลขอปุกรณท์ีก่ำ�หนด

มาเติมลงในภาพห้องครัว ดังนี้

18. 		นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และอภิปรายผลหลังการปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.2  

การจัดวางอย่างไรให้สวยงาม โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

	 	•	 เพราะเหตุใดจึงต้องจัดวางอุปกรณ์ของใช้ในห้องครัวให้เหมาะสม 

		 และเป็นระเบียบ

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เพราะสะดวกต่อการหยิบใช้งาน ดูเป็นระเบียบเรียบร้อย 

และมีความปลอดภัย)

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

คูมือ

การทำอาหาร
น้ำมันพืช

10
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7

6 5 4 8 1
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3
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รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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15การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

	 4. ประโยชน์ในก�รใช้หลักก�รแก้ปัญห�

	 	 1.	 ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ

	 	 2.	 ฝึกการหาคำาตอบอย่างมีเหตุผล

	 	 3.	 แก้ปัญหาได้โดยมีข้อบกพร่องน้อยที่สุด

	 	 4.	 เป็นวิธีการที่น่าเชื่อถือ	 และยอมรับได้เมื่อสามารถแก้ปัญหาได้ด้วย

ตนเอง	โดยใช้หลักการและเหตุผล

 5. เกมก�รแก้ปัญห�

	 	 การฝึกการแก้ปัญหาเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ใช้ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบได้

เป็นอย่างดี	 แต่เราอาจยังไม่ต้องแก้ปัญหาจริง	 เพียงแค่ฝึกจากเกมที่มีอยู่ก็ได้		

ซึ่งมีทั้งเกมในลักษณะของสื่อต่าง	ๆ	หรือเกมคอมพิวเตอร์

	 	 เกมย้ายก้านไม้ขีดไฟเป็นอีกเกมหนึ่งที่นิยมเล่นในการทายจำานวนจาก

ตัวเลข	และทายรูปทรงต่าง	ๆ

ภาพที่ 1.4  เกมย้ายก้านไม้ขีดไฟ

ย้ายก้านไม้ขีดไฟ	2	ครั้ง	ให้ได้จำานวนที่มีค่ามากที่สุด

จำานวนอะไรเอ่ย???

19. 		นกัเรียนแบง่กลุม่ตามความเหมาะสม

จากนั้นเขียนประโยชน์ในการใช้ 

หลักการแก้ปัญหา โดยเขียนบันทึก 

คำ�ตอบเป็นแผนภาพความคิด

20. 		นกัเรียนฝกึปฏบิตัเิกีย่วกบัการใชเ้กม

แก้ปัญหา โดยสุ่มตัวแทนนักเรียน

ออกมาวาดภาพเพือ่ยา้ยกา้นไมข้ดีไฟ 

2 ก้าน ให้ได้ผลลัพธ์จำ�นวนมากที่สุด

บนกระดาน ดังตัวอย่าง

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การคิดอย่างเป็นระบบ เป็นการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์จากส่วนย่อยไปหา

ส่วนใหญ่ เน้นการแก้ปัญหาเพื่อให้เกิดความถูกต้องแม่นยำ� และรวดเร็ว

ฝึกการคิดอย่าง

เป็นระบบ

เป็นวิธีการที่ถูกต้อง

และน่าเชื่อถือ

ฝึกการหาค�ำตอบ

อย่างมีเหตุผล

แก้ปัญหาได้โดยมี	

ข้อบกพร่องน้อยที่สุด

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ประโยชน์
ในการใช้หลักการ

แก้ปัญหา
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

	 เกมซโูดะกุ	เปน็เกมการแก้ปญัหาเก่ียวกับตวัเลข	โดยผูเ้ลน่	
จะต้องเติมตัวเลขลงไปในตารางที่กำาหนด	 ซึ่งมีตัวเลขที่เขียนไว้
เบื้องต้นแล้ว	 เช่น	 เกมซูโดะกุแบบ	4	Ö	 4	จะเป็นตารางส่ีเหล่ียม	
แบ่งเป็นแนวนอน	4	ช่อง	และแนวตั้ง	4	ช่อง	โดยต้องเติมตัวเลข		
1	ถึง	 4	 ลงไปให้แนวนอนทุกแถวและแนวตั้งทุกแถว	 โดยต้องมี
ตัวเลข	1	ถึง	4	ไม่ซำ้ากัน	เช่น

	 สำาหรับเกมซูโดะกุขนาด	6	Ö	6	จะต้องเติมตัวเลข	1	ถึง	6	
ลงในช่องว่าง	 โดยตัวเลขในแต่ละแถวและแต่ละหลักจะต้อง	
ไม่ซำ้ากันของทุกแถวในแนวนอนและแนวตั้ง	และทุกตารางย่อย
ขนาด	3	Ö	3	ต้องมีตัวเลข	1	ถึง	6	ไม่ซำ้ากัน	ดังตัวอย่าง

ตัวอย่างเกมซูโดะกุ

4 Ö	4

6 Ö	6

9 Ö	9

25 Ö	25

เกมซูโดะกุ 
SUDOKU

6 3

3 5

6 1

3 2

4

3 4 2

6 5 3 4 1 2

2 4 1 6 3 5

4 6 2 3 5 1

1 3 5 2 6 4

5 2 6 1 4 3

3 1 4 5 2 6

2

1 3

2 4

3

3 2 4 1

1 4 2 3

2 3 1 4

4 1 3 2

เว็บไซต์แนะนำ�
	 	 เกมซูโดะกุ
	 	 www.gamesforthebrain.com/thai/sudoku/

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 516

ภาพที่ 1.6 เกมซูโดะกุแบบ 6 Ö	6

ภาพที่ 1.5 เกมซูโดะกุแบบ 4 Ö	4

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

22.		นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามหลัง

ปฏิบัติกิจกรรม ดังนี้

			  •	นักเรียนคิดว่า เกมซูโดะกุแบบใด 

ง่ายที่สุด							     

(4 Ö 4)							     

	 •	นักเรียนคิดว่าเกมซูโดะกุแบบใด 

ยากที่สุด							     

(25 Ö 25)						    

	 •	เกมซูโดะกุพัฒนาสมองอย่างไร	

( ตั ว อ ย่ า ง คำ � ต อ บ  ฝึ ก แ ก้ ปั ญ ห า 

เ กี่ ย ว กั บ ด้ า น ตั ว เ ล ข  ฝึ ก ก า ร คิ ด 

อย่างเป็นระบบ และฝึกสมาธิ)

21. 		นักเรียนฝึกปฏิบัติเล่นเกมซูโดะกุ 

แบบ  4  Ö  4  โดยส่งตัวแทนนักเรียน

ออกมาแข่งขันบนกระดาน ดังนี้

2 4

3

2

1

1

2

3

4

3

4

1

2

1

4

3

	 ซูโดะก ุเป็นคำ�ย่อมาจากคำ�ว่า “ซูจิวะโดะกุชินนิคางิรุ” หมายความว่า ตัวเลขต้องมี

เพียงเลขเดียว โดยซูโดะกุเป็นชื่อญ่ีปุ่น แต่ไม่ได้เป็นสิ่งประดิษฐ์ของญ่ีปุ่น คนคิดค้น

คือชาวอเมริกันแต่ไปเติบโตในญี่ปุ่นเกมซูโดะกุออนไลน์

รอบรู้อาเซียนและโลก



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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กิจกรรมที่ 1.3 ฝึกสมองกับเกมซูโดะกุ

17การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

วัตถุประสงค์			 แก้ปัญหาเกี่ยวกับตัวเลขโดยการวิเคราะห์เปรียบเทียบได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 1.	 สมุดจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด			 1		เล่ม

	 	 	 2.	 ปากกา			 	 	 	 1		ด้าม

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 นักเรียนเติมตัวเลข	1-9	ลงในช่องว่าง	โดยตัวเลขในแต่ละแถว

และแต่ละหลักจะต้องไม่ซำ้ากันทุกแถวทั้งแนวตั้งและแนวนอน	และทุก	

ตารางย่อยขนาด	3	Ö	3	ต้องมีตัวเลข	1-9	ไม่ซำ้ากัน

7
9 1

4

7

1 5
5

8

6
3
9 2

3 6

5 1
7

2

3

2 8

1

3 9
4

1

25.		นักเรียนออกมานำ�เสนอเกมซูโดะกุ 

โดยอธิบายเทคนิคการคิดของตนเอง

หน้าชั้นเรียน  เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

26.		นกัเรียนนำ�ความรู้ท่ีไดไ้ปใชแ้กปั้ญหาใน

ชีวิตประจำ�วัน และบอกเพื่อน ๆ  ในห้อง 

เพือ่นำ�ไปใชเ้ป็นแนวทางแกปั้ญหาต่อไป

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

23. 		นักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.3  

ฝึกสมองกับเกมซูโดะกุแบบ 9 Ö 9 

โดยเติมเลข 1-9 ลงในช่องว่าง ตัวเลข

แต่ละแถวและแต่ละหลักจะต้อง 

ไม่ซ้ํากัน ทั้งแนวต้ังและแนวนอน 

และทุกตารางย่อยขนาด 3 Ö 3 ต้องมี

ตัวเลข 1-9 ไม่ซํ้ากัน ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

7
9
5
7

6
2

8 2 9 56
3 5 6

769 4
51

8
9

7

2

423

2 7

1

8 4

8

6
8

4

7

3 9
1
4
9

3

6 8 3

8 47
5 6 1

9 5
4

2

1

4

7

1 5
5

8

6
3
9 2

3 6

5 1
7

2

3

2 8

1

3 9
4

1

24. 		นักเรียนสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ 

ร่วมกัน ดังนี้

			  •	ปญัหาแตล่ะคนมคีวามแตกตา่งกนั 

บางปัญหาเกิดจากความอยากรู้  

อยากเห็น หรือการกำ�หนดคำ�ถาม 

ขึน้มาและมวีธีิแกปั้ญหาทีแ่ตกตา่งกนั 

ขึน้อยูก่บัการใชเ้หตุผลในการตัดสนิใจ

หรือการเลือกวิธีแก้ปัญหาของแต่ละคน 

ดังนั้น การแก้ปัญหาจึงเป็นการหาวิธี

หรือการทำ�งานนั้นให้สำ�เร็จ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/1
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

การประมวลผล

ความกว้าง

ความยาว
พื้นที่

คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 518

ภาพที่ 1.7 การแจ้งพื้นที่รูปสี่เหลี่ยมจากคอมพิวเตอร์

	 ในการออกแบบโปรแกรมต้องรับข้อมูลทั้งสองค่าเข้ามาเก็บในหน่วยความจำาในการออกแบบโปรแกรมต้องรับข้อมูลทั้งสองค่าเข้ามาเก็บในหน่วยความจำา

ของคอมพิวเตอร์	 และเมื่อประมวลผลจะเก็บไว้ในหน่วยความจำาเช่นกัน	 โดย	

จะกำาหนดชื่อตัวแปรสำาหรับแทนหน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์	 เช่น	 ให้	 L		

แทนความยาว	ให้	W	แทนความกว้าง	และให้	A	แทนพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม

	 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่ทำางานได้อย่างถูกต้องตามแนวทางการออกแบบ

โปรแกรมที่เขียนขึ้น	 ในปัจจุบันเรานำาคอมพิวเตอร์มาช่วยในการทำางานหรือ	

การแก้ปัญหาต่าง	 ๆ	 ได้หลายวิธี	 เช่น	 ใช้โปรแกรมสำาเร็จรูปมาแก้ปัญหาด้าน	

การคำานวณ	การวาดภาพ	 การสื่อสารข้อมูล	 หรือเขียนโปรแกรมขึ้นมาใช้งานเอง		

โดยการออกแบบโปรแกรมจะตอ้งออกแบบแนวทางการแกป้ญัหาใหค้รบถว้นทกุกรณี

เช่น	 การพัฒนาโปรแกรมมาแก้ปัญหาการคำานวณพื้นที่รูปสี่เหลี่ยม	 โดยให้ผู้ใช้	

ป้อนข้อมูลความกว้างกับความยาวเข้าไป	แล้วให้คอมพิวเตอร์แจ้งพื้นที่รูปสี่เหลี่ยม

ออกมา

การแก้ปัญหากับคอมพิวเตอร์

ในชีวิตประจำาวันนักเรียนเคยใช้คอมพิวเตอร์

แก้ปัญหาในเรื่องใดบ้าง

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

การออกแบบอัลกอริทึมให้คอมพิวเตอร์

วาดเส้นเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้านเท่า

1. 	นักเรียนสังเกตภาพเกี่ยวกับรูปสี่เหลี่ยม-

ผืนผ้า แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  •	นกัเรียนมสีตูรการหาพืน้ท่ีรูปสีเ่หลีย่ม-

ผืนผ้าอย่างไร

	 (ความกว้าง Ö ความยาว)

	 	 •	ผลลัพธ์พื้นที่รูปสี่เหลี่ยมนี้คืออะไร

	 (50 ตารางเซนติเมตร)

2.	 นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามเกี่ยวกับการ

แก้ปัญหากับคอมพิวเตอร์ โดยตอบ

คำ�ถาม ดังนี้

		  •	ในชีวิตประจำ �วันนัก เ รียนเคยใช้

คอมพิวเตอร์แก้ปัญหาในเรื่องใดบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ คิดเลข วาดรูป

	 พิมพ์เอกสาร)

	 	 •	นักเรียนใช้โปรแกรมใดในการติดต่อ

สื่อสารกับเพื่อน

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เฟซบุ๊ก อีเมล ไลน์)

		  •	นักเรียนเคยใช้โปรแกรมใดในการ 

วาดภาพ

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ โปรแกรมเพนต์

	 โฟโตช็อป อิลลัสเทรเตอร์)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

	 	 •	นักเรียนเคยใช้เว็บไซต์ใดในการสืบค้นข้อมูล

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ  google  sanook  yahoo)

	 	 •	นกัเรียนคดิวา่การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรส์ามารถคำ�นวณหาพืน้ทีรู่ปเรขาคณติ

ใดได้บ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ รูปสี่เหลี่ยมด้านเท่า รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า รูปสี่เหลี่ยมคางหมู

	 รูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน รูปสามเหลี่ยมชนิดต่าง ๆ รูปวงกลม)

3. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเร่ือง การแก้ปัญหากับคอมพิวเตอร์ 

จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต

ยาว 10 ซม.

กว้าง
5 ซม.



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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19การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

เริ่มต้น
	 1.	 รับค่าความกว้างมาเก็บใน	W
	 2.	 รับค่าความยาวมาเก็บใน	L
	 3.	 คำานวณพื้นที่โดย	A	=	W*	L
	 4.	 แสดงผลพื้นที่	A
จบ

	 เมื่อพัฒนาเป็นโปรแกรมจะทำาให้คำ านวณพื้นที่ ได้อย่างถูกต้อง	 โดย	

สามารถป้อนข้อมูลของขนาดรูปสี่ เหลี่ยมหลาย	 ๆ	 ค่าให้โปรแกรมคำานวณ	

ออกมาได้

	 คอมพิวเตอร์กราฟิก	 หรือการวาดภาพด้วยคอมพิวเตอร์	 เป็นอีก	

วิธีการหนึ่งที่ได้รับความนิยม	 โดยคอมพิวเตอร์สามารถวาดภาพลักษณะ	

เดิม	 ๆ	 ได้ตามที่กำาหนดไว้ในโปรแกรม	 และสามารถปรับขนาดให้ใหญ่ขึ้น	

หรือเล็กตามข้อมูลที่ป้อนเข้าไปในหน่วยนำาเข้าของคอมพิวเตอร์ได้

	 สำาหรับการประมวลผลอาจเขียนวิธีการ	ดังนี้

ภาพที่ 1.8 ตัวอย่างโปรแกรมที่ใช้ในการวาดภาพกราฟิก

โปรแกรม	paint โปรแกรม	Adobe
Illustrator

โปรแกรม	Adobe
Photoshop

4. 	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนการเขียน

โปรแกรมการคำ�นวณพื้นที่ รูปสี่ เหลี่ยม 

โ ด ย เ ขี ย น เ ป็ น ผั ง ง า น อั ล ก อ ริ ทึ ม 

แล้วตอบคำ�ถาม ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

		  •	ถ้ากำ�หนดให้ W เป็น 5 เซนติเมตร 

และ L เป็น 5 เซนติเมตร ผลลัพธ์ของพื้นที่

เท่ากับเท่าไร และเป็นรูปสี่เหลี่ยมอะไร

	 (25 ตารางเซนติเมตร เป็นรูปส่ีเหล่ียมด้านเท่า)

	 	 •	ถ้ากำ�หนดให้ W เป็น 6 เซนติเมตร 

และ L เป็น 9 เซนติเมตร ผลลัพธ์ของพื้นที่

เท่ากับเท่าไร และเป็นรูปสี่เหลี่ยมอะไร

	 (54 ตารางเซนติเมตร เปน็รปูสีเ่หล่ียมผนืผา้)

5. นักเรียนร่วมกันสังเกตบัตรภาพไอคอน

โปรแกรมในคอมพิวเตอร์ ดังนี้

เริ่มต้น

แสดงผลพื้นที่ A

จบ

รับค่าความกว้างเก็บไว้  W

รับค่าความยาวเก็บไว้  L

คำ�นวณพื้นที่โดย

  A  =  W * L

5

3

4

21

6.   นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะห์โดยบอกว่าบัตรภาพ
ไอคอนโปรแกรมดังกล่าวเป็นโปรแกรม 
ชนดิใด แลว้นำ�หมายเลขท่ีอยูใ่นบตัรภาพมา
ตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  •	โปรแกรมใดที่ใช้ในการวาดภาพกราฟิก
	 (1, 2, 4)
		  •	โปรแกรมใดเหมาะกับการจัดพิมพ์รายงาน 

เอกสาร (3)
		  •	โปรแกรมใดใช้ในการคำ�นวณตัวเลขหรือ

ทำ�บัญชีรายรับ-รายจ่ายได ้(5)

7. 	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 
เกี่ยวกับการแก้ปัญหากับคอมพิวเตอร์ ดังนี้

		  •	ปัจจุบันคอมพิวเตอร์สามารถช่วยในการ
ทำ�งานหรือการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้หลายวิธี 
เช่น การคำ�นวณ การวาดภาพ การสื่อสาร
ข้อมูล และการเขียนโปรแกรมขึ้นมาใช้งาน
เอง ในการออกแบบโปรแกรม  ตอ้งออกแบบ
แนวทางแก้ปัญหาให้ครอบคลุมทุกกรณี
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

กิจกรรมที่ 1.4 ออกแบบการทำางานของโปรแกรม

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 520

วัตถุประสงค์			 ออกแบบการเขียนโปรแกรมเป็นอัลกอริทึมได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 1.	 สมุดสำาหรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด	 1		เล่ม

	 	 	 2.	 ปากกา			 	 	 	 	 1		ด้าม

	 	 	 3.	 ไม้บรรทัด			 	 	 	 	 1		อัน

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 นักเรียนออกแบบอัลกอริทึมให้คอมพิวเตอร์วาดเส้นไป

เป็นระยะทาง	 x	 ซึ่งเป็นข้อมูลที่รับเข้าไปทางหน่วยรับเข้า	 จากนั้นหันปากกา	

หรือเลี้ยวซ้ายเป็นมุม	90	องศา	แล้วทำาซำ้า	4	ครั้ง

จริง

ไม่จริง

8. 	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 1.4 ออกแบบ 

การทำ �งานของโปรแกรม  โดยเติม

ข้อความลงในอัลกอริทึม  จากการ 

อ่านโจทย์แล้วตอบคำ�ถาม ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

จริง

ไม่จริง

เริ่มต้น

จบ

รับค่าระยะ X

วางปากกา

ลากเส้นตรงเป็นระยะ X

เลี้ยวซ้าย 90 องศา

ครบ 4 ครั้ง

9. 		 นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามหลังปฏิบัติ 
	กิจกรรมการออกแบบการทำ�งานของ 
	โปรแกรม ดังนี้

			  •	จากอัลกอริทึมท่ีนักเรียนออกแบบ 
	เมื่อแสดงผลลัพธ์ออกมาจะได้รูปร่าง 
	อะไร  (รูปสี่เหลี่ยมด้านเท่า)

10.		นักเ รียนร่วมกันสรุปส่ิงที่ เข้ าใจเป็น 
	ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

			  •	การออกแบบการทำ�งานของโปรแกรม
หรืออัลกอริทึม เป็นการสร้างลำ�ดับของ 
คำ�ส่ังให้คอมพิวเตอร์ทำ�งาน เพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ หากมีข้อผิดพลาด 
ให้ทำ�การแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์  
ท่ีถูกต้อง

11.		 นักเรียนออกมานำ�เสนอการออกแบบ 
อัลกอริทึมให้คอมพิวเตอร์วาดเส้นเป็น 
รูปส่ีเหลี่ยมด้านเท่าหน้าชั้นเรียน และ 
ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง เพื่อ
เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

12.		 นักเรียนนำ�ความรู้ท่ีได้จากการออกแบบ
การทำ�งานของโปรแกรมไปสอนหรือ
แนะนำ�เพือ่นท่ียงัไมเ่ขา้ใจให้ออกแบบการ
ทำ�งานของโปรแกรมได้ถูกต้อง เพื่อเป็น 
การเผยแพร่ความรู้แก่ผู้อื่นต่อไป

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/1
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21การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

	 นักเรียนออกแบบเกมซูโดะกุ	ตามขั้นตอนต่อไปนี้

	 1.	 เขียนตารางขนาด	9Ö9	ลงบนกระดาษแข็ง

	 2.	 ขีดเส้นทึบเพื่อแบ่งเป็นช่องตารางขนาด	 3Ö3	 จำานวน	 9	 ช่อง	 บนตาราง	

ขนาด	9Ö9

	 3.	 นักเรียนเขียนตัวเลขลงไปในตารางขนาด	3Ö3	ตารางละ	3	หรือ	4	ตัวเลข	

นักเรียนจะเขียนอย่างไร	เพื่อให้เกมของนักเรียนเป็นเกมซูโดะกุ	

	 4.	 นำาแผ่นเกมของนักเรียนมาแลกเปลี่ยนกับเพื่อนเพื่อเล่นเกมนี้

โครงงานสร้างสรรค์

มาสร้างเกมซูโดะกุกัน

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

		  นั ก เ รียนที่ สนใจพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์ สามารถทำ�กิจกรรมสร้าง

เกมซูโดะกุ โดยการออกแบบตาราง

ขนาด 9Ö9 ลงบนกระดาษแข็งได้ 

อาจจะออกแบบหรือปรับเปลี่ยน

กิจกรรมนี้ใหม่ตามจินตนาการ

3
4
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ตัวอย่างเกมซูโดะกุ 9Ö9 แบบทแยงมุม
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2

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ออกแบบ	และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหา
	 ข้อผิดพลาดและแก้ไข	(ว	4.2	ป.5/2)

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การเขียน
โปรแกรม
เบื้องต้น

ตัวชี้วัด

การเขียนโปรแกรม
ตรวจสอบ

เลขคู่และเลขคี่

การเขียนโปรแกรม
คำานวณความสมส่วน

ของร่างกาย

การทำางานของคอมพิวเตอร์ การออกแบบอัลกอริทึม

ตัวแปร
การเขียนโปรแกรม
ด้วย	Scratch

การตรวจสอบ
ข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม

การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี-

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

body	mass	index บอด′	ดี	แมส	อิน′	เดคซฺ ดัชนีมวลกาย

calculator แคล′	คิวเล′	เทอะ เครื่องคิดเลข

command คะมานดฺ′ คำาสั่ง

complementary คอมพลิเมน′ โทรี การแต่งเติม

mistake มิสเทค′ ข้อผิดพลาด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

หน่วยนำาเข้า

หน่วยรับเข้า
(input unit)

หน่วยส่งออก
(output unit)

หน่วย
ประมวลผลกลาง

(central 
processing unit: 

CPU)

การทำางานของคอมพิวเตอร์

สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้งใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุป 

เป็นองค์ความรู้ สามารถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได้

มุ่งมั่นในการทำ�งาน

ตัวชี้วัดท่ี 6.1  ต้ังใจและรับผิดชอบใน 

การปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวช้ีวัดที่ 6.2  ทำ�งานด้วยความเพียร-

พยายามและอดทน เพื่อให้งานสำ�เร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม แต่ละกลุ่มเขียนโปรแกรม Scratch ให้ตัวละครวาดรูปเรขาคณิตต่าง ๆ 

จากนั้นออกมานำ�เสนอวิธีการวางบล็อกคำ�สั่งและการกำ�หนดค่า หน้าชั้นเรียน
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 524

	 การทำางานของคอมพวิเตอรจ์ะรบัขอ้มลูเข้ามา		จากนัน้ประมวลผลแลว้สง่ขอ้มลู
ออกไป	 โดยการรับข้อมูลจะรับผ่านทางหน่วยรับเข้า	 เช่น	 แป้นพิมพ์	 เมาส์		
แล้วมาประมวลผลด้วยหน่วยประมวลผลกลางหรือซีพียู	 แล้วส่งข้อมูลออกมา	
ทางหน่วยส่งออก	เช่น	จอภาพ	เครื่องพิมพ์	ลำาโพง

การทำางานของคอมพิวเตอร์

การทำางานของคอมพิวเตอร์ หากเปรียบเทียบ
กับการทำางานของร่างกายเราจะเปรียบได้กับอวัยวะใดบ้าง

หน่วยรับเข้า 
(input unit)

หน่วยประมวลผลกลาง 
(central processing 

unit)

หน่วยส่งออก 
(output unit)

	 การที่คอมพิวเตอร์จะทำางานได้จะต้องมีโปรแกรมเป็นตัวสั่งงาน	 ถ้าต้องการ
พัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเองจะมีสองขั้นตอนหลัก	 คือ	 ขั้นตอนแรกต้องนึกถึงส่ิงที่
ต้องการให้คอมพิวเตอร์ทำางาน	 โดยกำาหนดออกมาเป็นขั้นตอนการทำางาน	
ขั้นตอนที่สองเปลี่ยนจากขั้นตอนการทำางานให้เป็นภาษาที่คอมพิวเตอร์เข้าใจ
	 ลำาดับขั้นตอนการทำางานของคอมพิวเตอร์จะคล้ายกับการทำางานของมนุษย์		
เมื่อมนุษย์จะทำางานอย่างใดอย่างหนึ่งต้องมีลำาดับการทำางานซึ่งออกแบบไว้อย่าง	
เป็นขั้นตอนเช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์	 ถ้าต้องการให้ทำางานลักษณะใดจะต้องมี
โปรแกรมที่ออกแบบการทำางานอย่างเป็นขั้นตอนมาให้คอมพิวเตอร์ทำางานตามที่ได้
ออกแบบไว้
	 การออกแบบขั้นตอนการทำางานเบื้องต้นให้กับคอมพิวเตอร์	เราอาจพิจารณาว่า
ต้องการให้คอมพิวเตอร์รับค่าใดเข้าไป	แล้วต้องการให้ประมวลผลอย่างไร	ผลลัพธ์	
ที่ได้ออกมาเป็นแบบใด

แผนภาพที่ 2.1 การทำางานของคอมพิวเตอร์

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

1.	ตารางการเปรียบเทียบผลการสอบ

2.	การเขียนโปรแกรมด้วย https://code.org

1. 	 นักเรียนร่วมกันสังเกตบัตรภาพเกี่ยวกับ

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ จากนั้นส่งผู้แทน

นักเรียนทีละคนออกมาเขียนตัวเลขท่ีอยู่ใน

บตัรภาพ โดยเขยีนลงในตารางให้สมัพนัธ์กนั 

ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

	 •	การทำ�งานของคอมพิวเตอร์ หากเปรียบเทียบกับการทำ�งานของร่างกายเราจะเปรียบเทียบ 

ได้กับอวัยวะใดบ้าง (หน่วยรับเข้า ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น ผิวหนัง

	 หน่วยประมวลผลกลาง ได้แก่ สมอง 

	 หน่วยส่งออก ได้แก่ ปาก มือ)

	 •	นักเรียนคิดว่าตาของมนุษย์ เมื่อเปรียบเทียบกับการทำ�งานของคอมพิวเตอร์จะเปรียบได้กับ 

อปุกรณ์คอมพิวเตอร์ใดบ้าง (ตัวอยา่งคำ�ตอบ แปน้พมิพ ์เมาส ์เครือ่งสแกนเนอร ์ไมโครโฟน เกมแพด)

	 •	นักเรียนคิดว่าปากของมนุษย์ เมื่อเปรียบเทียบกับการทำ�งานของคอมพิวเตอร์จะเปรียบได้กับ 

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใดบ้าง (ตัวอย่างคำ�ตอบ ลำ�โพง จอคอมพิวเตอร์ เครื่องพิมพ์ โพรเจกเตอร์)

	 •	อวัยวะใดของมนุษย์ เมื่อเปรียบเทียบกับการทำ�งานของคอมพิวเตอร์แล้วสามารถเป็นทั้ง 

หน่วยรับเข้าและหน่วยส่งออกได้เพราะอะไร (ตัวอย่างคำ�ตอบ มือ เพราะเป็นหน่วยรับเข้าด้วยการ

สัมผัสทำ�ให้เกิดความรู้สึก และมือยังเป็นหน่วยส่งออกด้วยการแสดงท่าทาง โดยใช้มือประกอบ)

2. 	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 

เกี่ยวกับเร่ือง การทำ�งานของคอมพิวเตอร์ 

จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น 

หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. 	 นักเ รียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับการ 

เปรียบเทียบการทำ�งานของคอมพิวเตอร์กับ

การทำ�งานของอวยัวะมนษุย ์โดยตอบคำ�ถาม 

ดังนี้

หน่วยรับเข้า หน่วยประมวล
ผลกลาง หน่วยส่งออก

2, 4, 7, 8, 10 3, 5, 6, 91

1
2 3 4

5
6 7 8

9 10
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25การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 	 	 		นำาค่าที่รับเข้ามา	
						คือ	x	กับ	y	มาบวกกันแล้วเก็บใน	Z

นำาค่าผลบวกคือ	Z		
มาแสดงผลทางจอภาพ

ตั วอ ย่ า ง  ถ้าต้องการออกแบบ
โปรแกรมให้คอมพิวเตอร์ทำางาน
คล้ายเครื่องคิดเลข	 โดยบวกตัวเลข
สองจำานวน	 ระหว่าง	 10	 กับ	 20	
ออกแบบขั้นตอนการทำางานได้	ดังนี้

นำาค่า	10	มาบวกกับ
20	แล้วเก็บผลลัพธ์

แสดงค่า
ผลลัพธ์	คือ	30

10

ตวัอยา่ง การออกแบบ
ขั้นตอนการบวกเลข

	 การรับข้อมูลจากหน่วยรับเข้า	 เช่น	 แป้นพิมพ์มาเก็บในเครื่องคอมพิวเตอร์	
จะต้องสร้างตัวแปรขึ้นมา	 จากตัวอย่างนี้	 จะต้องมีตัวแปรสองตัวเพื่อเก็บข้อมูล	
สองค่า	โดยการออกแบบขั้นตอน

รับค่า	10	ทางแป้นพิมพ์เข้ามาเก็บใน	x

รับค่า	20	ทางแป้นพิมพ์เข้ามาเก็บใน	y

	 โดยทั่วไปการออกแบบโปรแกรมจะต้องวาง	 storyboard	หมายถึง	 ลำาดับขั้น	
การทำางานทลีะขัน้ตอน	การออกแบบขัน้ตอนการทำางานเรยีกอีกอยา่งหน่ึงวา่	อลักอริทึม	
เราอาจเขียนออกมาเป็นแผนภาพ	หรือเขียนลำาดับขั้นตอนเป็นคำาพูด	 เพื่อให้เข้าใจ	
การทำางาน	ถ้าผลลัพธอ์อกมามีค่าผิดพลาดเราอาจตรวจสอบจากอัลกอรทิึมได้เช่นกัน

เริ่มต้น

รับค่า	10	เข้ามา

นำาค่า	10	มาบวกกับ	20

รับค่า	20	เข้ามา

จบ

1

2

3

4

20

เริ่มต้น

จบ

x

y

Zy+x

10

20

30 แสดงผลบวกออกทางจอภาพ

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4. 	นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ 

ขั้นตอนการบวกเลข แล้วจัดเรียง

ข้อความบนกระดานให้เป็นผังงาน

แสดงข้ันตอนการทำ�งานของโปรแกรม

บวกเลขให้ถูกต้อง ดังตัวอย่าง

นำ�ค่า 10 มาบวกกับ 20

แสดงผลบวก
ออกทางจอภาพ

เริ่มต้น รับค่า 20 เข้ามา

จบ

รับค่า 10 เข้ามา

แนวข้อสอบ O-NETNET

storyboard หมายถึงข้อใด

1	 ล�ำดับขั้นการท�ำงานทีละขั้นตอน

2 	 การออกแบบภาพวาด

3	 วาดแผนภาพความคิด

4	 จัดล�ำดับความส�ำคัญ

เฉลย    1    เหตุผล  storyboard เป็นการออกแบบ

ลำ�ดับขั้นการทำ�งานทีละขั้นตอน โดยมีภาพ

และข้อความอธิบายแต่ละขั้นตอน

ขั้นตอนการแก้ปัญหา

รับค่า 10 เข้ามา 

รับค่า 20 เข้ามา

น�ำค่า 10 มาบวกกับ 20

แสดงผลบวก
ออกทางจอภาพ

จบ

เริ่มต้น

5. 	นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ 

การออกแบบขั้นตอนการบวกเลข แล้ว

ตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  •	การรับข้อมูลตัวเลขเข้ามา เ พ่ือ 

นำ�มาบวกสามารถรับข้อมูลได้จาก

อุปกรณ์ใด

	 (แป้นพิมพ์)

	 	 •	ตัวแปรมีหน้าที่อะไรในการเขียน

โปรแกรม

	 (เก็บข้อมูล)

		  •	การเขยีนโปรแกรมบวกเลข 2 จำ�นวน

ต้องประกาศตัวแปรกี่ตัว

	 (3 ตัวแปร)
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แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 26สุดยอดคู่มือครู 26

คำ�ถ�มสำ�คัญ

เริ่มต้น

คลิกเมาส์

จบ

เดิน	100	ก้าว

ผังงาน การเคลื่อนที่ของตัวละคร

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 526

	 การเร่ิมเขียนโปรแกรมต้องออกแบบการทำางานของโปรแกรมขึ้นมาก่อน

หรือเรียกว่า	การออกแบบอัลกอริทึม	ทำาได้โดยสร้างลำาดับของคำาสั่งให้คอมพิวเตอร์

ทำางาน	เช่น	ถ้าหากต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่	100	ก้าวอาจทำาได้	ดังนี้

การออกแบบอัลกอริทึม

อัลกอริทึมมีความสำาคัญอย่างไรกับการออกแบบการทำางาน
ของการเขียนโปรแกรม

	 คอมพิวเตอร์จะทำางานตามคำาสั่งหรืออัลกอริทึมที่กำาหนดการให้คอมพิวเตอร์

ทำางานอย่างใดอย่างหน่ึงอย่างถูกต้องน้ัน	 ต้องออกแบบอัลกอริทึมให้สมบูรณ์	 โดย	

ตรวจสอบเงื่อนไขให้ครอบคลุมทุกกรณีิ	 แล้วจึงพัฒนาเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์		

ถา้ทำางานผดิพลาดหรอืมสีว่นใดท่ีทำางานไมส่มบรูณ	์	เราสามารถปรบัปรงุอลักอรทิมึได้	

แล้วจึงแก้ไขโปรแกรมต่อไป

6. 	นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการ

ออกแบบอัลกอริทึม โดยตอบคำ�ถาม 

ดังนี้

		  •	สิ่ งแรกที่ ต้องทำ �ก่อนการ เขียน

โปรแกรม คือ

	 (ออกแบบอัลกอริทึม)

		  •	อัลกอริทึมมีความสำ�คัญอย่างไรกับ

การออกแบบการทำ�งานของการเขียน

โปรแกรม

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ   การสร้างลำ�ดับของ

คำ�สั่งให้คอมพิวเตอร์ทำ�งาน)

		  •	เมื่อผลลัพธ์จากการเขียนโปรแกรม

ผดิพลาด เราสามารถปรับปรุงและแกไ้ข

โปรแกรมได้หรือไม่

	 (ได้)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

แนวข้อสอบ O-NETNET

ก่อนเริ่มเขียนโปรแกรมควรทำ�อะไรเป็นลำ�ดับแรก

1 	 ออกแบบแผนภาพความคิด

2 	 ออกแบบอัลกอริทึม

3 	 กำ�หนดตัวแปร

4 	 สร้างตาราง

เฉลย    2   เหตุผล  ก่อนเริ่มเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ควรออกแบบอัลกอริทึมก่อน เพื่อสร้างลำ�ดับของคำ�สั่ง 

ให้คอมพิวเตอร์ทำ�งานตามที่ออกแบบไว้ และยังช่วยลด 

ความผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม
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สุดยอดคู่มือครู27 สุดยอดคู่มือครู27

เริ่มต้น

ผลสอบ	ไม่ผ่าน

x	 	50
จริง ไม่จริง

จบ

ผลสอบ	ผ่าน

แสดงผลสอบ

รับคะแนน	x

27การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 ตัวอย่าง

	 ถ้าต้องการออกแบบอัลกอริทึมสำาหรับประมวลผลการสอบ	โดยวิชาที่สอบจะมี

คะแนนเต็ม	 100	คะแนน	ถ้าทำาคะแนนได้มากกว่าหรือเท่ากับ	 50	คะแนน	จะผ่าน		

ดังนั้นเงื่อนไขของปัญหานี้	คือ	ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ	50		คะแนน	ผ่าน	และ

ถ้าคะแนนตั้งแต่	 0	 ถึง	 49	 จะไม่ผ่านนั่นเอง	 ปัญหานี้ข้อมูลรับเข้า	 คือ	 คะแนน		

ส่วนข้อมูลส่งออก	คือ	ผลการสอบ	เราอาจเขียนอัลกอริทึมได้	ดังนี้

	 การออกแบบอัลกอริทึมควรเขียนการทำางานหลัก	 ๆ	 ออกมาก่อน	 สำาหรับการ	
ทำางานย่อย	ๆ	อาจแทรกเข้าไปภายหลังได้

ผังงาน การประมวลผลการสอบ

เริ่มต้น
	 1.		 รับค่าคะแนนมาเก็บ	
	 	 ใน	x
	 2.		ถ้า	x	 	50
	 	 ผลสอบผ่าน
	 3.	 ถ้า	x	<	50
	 	 ผลสอบไม่ผ่าน
	 4.	 แสดงผลสอบ
จบ

7. 	นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ 

ผังงานการประมวลผลการสอบ โดย

ตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  •	 ถ้าได้คะแนนสอบ 48 คะแนน 

เมื่อประมวลผลสอบแล้วเป็นอย่างไร

	 (สอบไม่ผ่าน)

		  •	ถ้ าได้คะแนนสอบ 50 คะแนน 

เมื่อประมวลผลสอบแล้วเป็นอย่างไร

	 (สอบผ่าน)

		  •	ข้อมูลรับเข้าคืออะไร

	 (คะแนน)

		  •	ข้อมูลส่งออกคืออะไร

	 (ผลการสอบ)

		  •	มี วิธีใดบ้างท่ีเปลี่ยนเง่ือนไขจาก 

x >  50 เป็นวิธีอื่น โดยได้ผลลัพธ์ 

เหมือนเดิม

	 (x > 49)

8. 	นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับการออกแบบอัลกอริทึม ดังนี้

		  •	 อัลกอริทึม เป็นการสร้างลำ�ดับของ 

คำ�สั่ งให้คอมพิวเตอร์ทำ�งาน โดย 

จะออกแบบอัลกอริทึมขึ้นมาก่อน 

การเขียนโปรแกรม ถ้าโปรแกรม

ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ทำ � ง า น ผิ ด พ ล า ด 

เราสามารถปรับปรุงอัลกอริทึมได้แล้ว

จึงแก้ไขโปรแกรมต่อไป

ข้อใดเป็นข้อมูลรับเข้าจากการเขียนโปรแกรมประมวลผลสอบ

1 	 คะแนน

2 	 ผลการสอบ

3 	 สอบไม่ผ่าน

4 	 การตรวจสอบเงื่อนไข

เฉลย    1   เหตุผล ในการเขียนโปรแกรมประมวลผลสอบ 

ข้อมูลที่รับเข้าก็คือ คะแนน แล้วนำ�คะแนนไปตรวจสอบ

เงื่อนไขและแสดงผลสอบออกมา

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

แนวข้อสอบ O-NETNET
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สุดยอดคู่มือครู 28สุดยอดคู่มือครู 28

กิจกรรมที่ 2.1 ฝึกกระบวนการคิดเปรียบเทียบ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 528

คะแนนการสอบ (X) ผลการสอบ (ผ่าน/ไม่ผ่าน)

89

100

50

49

45

วัตถุประสงค์			 คิดเปรียบเทียบความสัมพันธ์ของปัญหาแล้วสรุปผลได้

วัสดุอุปกรณ ์	
	 	 	 1.	 สมุดสำาหรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด			 1	 เล่ม
	 	 	 2.	 ปากกา	 1	 ด้าม

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 นักเรียนวิเคราะห์ตัวอย่างผังงานอัลกอริทึมการประมวลผล

คะแนนสอบ	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 	 1.	 จากอัลกอริทึมการประมวลผลการสอบ	 นักเรียนคิดว่า	

ถ้าคะแนน	 x	 เป็นข้อมูลที่ผู้ใช้ป้อนเข้าไปทางแป้นพิมพ์ของคอมพิวเตอร์	

ดังตารางต่อไปนี้	ผลการสอบจะเป็นอย่างไร

	 	 	 2.	 นักเรียนมีแนวคิดการปรับปรุงอัลกอริทึมการประมวลผล	

การสอบอย่างไร

9. 		 นัก เ รียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 1 

ฝึกกระบวนการคิดเปรียบเทียบ โดย

วิเคราะห์ผังงานการประมวลผลการสอบ 

แล้วเติมคำ�ตอบลงในตาราง ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

คะแนนการสอบ (X) ผลการสอบ (ผ่าน/ไม่ผ่าน)

89 ผ่าน
100 ผ่าน
50 ผ่าน
49 ไม่ผ่าน
45 ไม่ผ่าน

10. 		นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์และ

อภปิรายผลหลงัการปฏบิตักิจิกรรมที ่

2.1 ฝึกกระบวนการคิดเปรียบเทียบ 

โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

			 • นักเรียนมีแนวคิดการปรับปรุง 

อัลกอริทึมการประมวลผลการสอบ

อย่างไร

	 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ � ต อ บ   ก า ร ป รั บ ป รุ ง 

อัลกอริทึมควรเขียนการทำ�งานหลัก ๆ 

ออกมาก่อน สำ�หรับการทำ�งานย่อย ๆ 

อาจแทรกเข้าไปภายหลังได้)

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การประมวลผล หมายถึง กระบวนการคิดหรือการจัดระเบียบแบบแผนของ

ข้อมูล เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ ซ่ึงทำ�ได้โดยการคำ�นวณ เคลื่อนย้าย

ขอ้มลู การเปรียบเทียบ และการคดิวเิคราะห์ขอ้มลู อาจใชส้ตูรทางคณติศาสตร์

หรือวิทยาศาสตร์
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สุดยอดคู่มือครู29 สุดยอดคู่มือครู29

กิจกรรมที่ 2.2

คำ�ถ�มสำ�คัญ

29การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นการสร้างลำาดับของคำาสั่งให้คอมพิวเตอร์

ทำางาน	 เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ	 โดยทั่วไปการเขียนโปรแกรมจะต้อง	

ออกแบบอัลกอริทึมขึ้นมาก่อน	 แล้วนำามาเขียนเป็นคำาสั่งคอมพิวเตอร์	 โดย	

อัลกอริทึมจะต้องมีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณี	 จากตัวอย่าง	

อัลกอริทึมการประมวลผลการสอบเป็นตัวอย่างที่มีเงื่อนไขไม่ซับซ้อน	 ถ้าเป็นปัญหา	

ที่ซับซ้อน	อัลกอริทึมจะซับซ้อนตามไปด้วย

	 สำาหรับการเขียนคำาสั่งให้โปรแกรมทำางานทำาได้หลายวิธี	 เช่น	 เว็บไซต์สำาหรับ	

ฝึกเขียนโปรแกรม	 เช่น	www.code.org	 ใช้ซอฟต์แวร์สำาหรับเขียนโปรแกรม		

เช่น	Scratch	หรือการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูง	 โดยเขียนตามอัลกอริทึม	

ที่ได้ออกแบบไว้

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่างไรไม่ให้เกิดความผิดพลาดหรือ
ถ้าเกิดก็มีความผิดพลาดน้อยที่สุด

ฝึกออกแบบโปรแกรม

วัตถุประสงค์			 เขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่ายได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 คอมพิวเตอร์		 	 	 1		เครื่อง

วิธีปฏิบัติ

1.		 นักเรียนเปิดเว็บไซต์	https://code.org

2.		 เลือกหมวดนักเรียน	แล้วเลือกคอร์ส	3

11.		นกัเรียนตอบคำ�ถามเกีย่วกบัการเขยีน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังนี้

			  •	นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่างไร 

ไม่ให้เกิดความผิดพลาดหรือถ้าเกิด 

ก็มีความผิดพลาดน้อยที่สุด

		 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ � ต อ บ   ก่ อ น เ ริ่ ม เ ขี ย น 

โปรแกรม ต้องวิเคราะห์ปัญหา  แล้ว 

ออกแบบอัลกอริทึม  พร้อมตรวจสอบ 

คำ � สั่ ง ใ น ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม ใ ห้  

ถูกต้อง)

12. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 2 

ฝึกออกแบบโปรแกรม โดยออกแบบ

และเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ตามขั้นตอน ดังนี้

		 12.1	 เข้าเว็บไซต์ https://code.org

		 12.2 เลือกหมวดนักเรียน แล้วเลือก 

คอร์ส 3

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ O-NETNET

เว็บไซต์และโปรแกรมในข้อใดที่ไว้ใช้สำ�หรับการฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

1 	 www.youtube.com , Scratch

2 	 https://code.org , Youtube

3 	 www.google.com , Paint

4 	 https://code.org , Scratch

เฉลย    4    เหตุผล เว็บไซต์ https://code.org และ

โปรแกรม Scratch ใช้สำ�หรับฝึกการเขียนโปรแกรม

ซึ่งมีทั้งแบบออนไลน์และติดตั้งลงในเครื่อง
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2.1  เลือกบทเรียนสำาหรับ
 นักเรียน

2.2 เลือกคอร์ส 3

3. เลือกหัวข้อที่ 7   
    เรื่อง ผึ้ง: เงื่อนไข

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 530

3.	 เลือกหัวข้อที่	7	เรื่อง	ผึ้ง:	เงื่อนไข	แล้วคลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำาดับ	1

13.		นัก เ รียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 2 

ฝึกออกแบบโปรแกรม โดยออกแบบ

และเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ (ต่อ)

		 ตามขั้นตอน ดังนี้

		 13.1 เลือกหัวข้อที ่7 เรื่อง ผึ้ง: เงือ่นไข

แล้วคลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำ�ดับ 1

เสริมความรู้ ครูควรสอน

https://code.org เป็นเว็บไซต์ฝึกการเขียนโปรแกรม ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษา-มัธยมศึกษา 

เป้าหมายของเว็บไซต์นี้คือ การนำ�ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์สู่นักเรียนจำ�นวนมาก

ผ่านบทเรียนง่าย ๆ ในช่องทางต่าง ๆ โดยผ่านเว็บไซต์และสมาร์ตโฟน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 
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สุดยอดคู่มือครู31 สุดยอดคู่มือครู31

5.1 ลากบล็อกคำาสั่งทำาซำ้ามาวาง

5.2 กำาหนดให้ทำา 3 ครั้ง 5.3 ลากบล็อกคำาสั่ง 
“ไปข้างหน้า” มาวางใน
บล็อกคำาสั่งทำาซำ้า จะทำาให้
โปรแกรมสั่งให้ผึ้งเดินไป 
ข้างหน้า 3 ครั้ง

31การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

4.		 ขัน้ตอนของบทเรียนนีจ้ะเปน็การฝึกคดิอลักอริทมึสำาหรบัการเขยีนโปรแกรม	
	 แบบมีเงื่อนไขเพื่อให้ผึ้งเดินไปรับนำ้าหวาน	ดังภาพ

	 จากภาพจะพบว่าผึ้งจะต้องเดินทางไปรับนำ้าหวาน	 โดยเดินไปข้างหน้า		
3	 ครั้ง	 และตำาแหน่งของดอกไม้น้ันมีเมฆบังอยู่	 ทำาให้ไม่รู้ว่าเป็นนำ้าหวานจริง	
หรือไม่	 ดังนั้นในการออกแบบอัลกอริทึมจะต้องให้ผ้ึงเดินไปถึงจุดท่ีกำาหนด	
แล้วตรวจสอบว่าถ้านำ้าหวานยังอยู่ที่ดอกไม้	ให้ผึ้งเก็บนำ้าหวาน

5.	 จากอัลกอริทึมสามารถเขียนโปรแกรมได้	ดังนี้

14. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 2 

ฝึกออกแบบโปรแกรม โดยออกแบบ

และเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ (ต่อ) 

ตามขั้นตอน ดังนี้

		 14.1	ลากบล็อกคำ�สั่งทำ�ซํ้ามาวาง

		 14.2	กำ�หนดให้ทำ�ซํ้า 3 ครั้ง

		 14.3	ลากบล็อกคำ�สั่ง  

มาวางในบล็อกคำ�สั่งทำ�ซํ้า จะทำ�ให้ 

โปรแกรมสั่งให้ ผ้ึงเดินไปข้างหน้า 

3 ครั้ง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

bee				    ( บี )				    ผึ้ง

cloud			   ( เคลาดฺ	 )			   เมฆ

condition		 ( คันดิช′ ชัน )		  เงื่อนไข

flower			   ( เฟลา′ เออะ )		  ดอกไม้

nectar			   ( เนค′ เทอะ )		  นํ้าหวาน

English talk
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5.4 ลากบล็อกคำาสั่งตรวจสอบ 
 เงื่อนไข ถ้าอยู่ที่ ดอกไม้
 มาวางต่อไป

5 . 5  ล า ก บ ล็ อ ก คำ า สั่ ง 
“เก็บนำ้าหวาน” มาวางใน
เงื่อนไข โดยถ้านำ้าหวาน 
ยงัอยูท่ีด่อกไมจ้รงิ ผึง้จะเกบ็ 
นำ้าหวาน

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 532

6.	 จากโปรแกรมที่เขียนขึ้น	 เมื่อผึ้งเดินทางไปถึงดอกไม้	 ผึ้งจะตรวจสอบว่า	
	 ตำาแหนง่นัน้มนีำา้หวานอยูห่รือไม่	ถา้มผ้ึีงจะเกบ็นำา้หวาน		เมือ่เขยีนโปรแกรม	
	 เรียบร้อยแล้ว	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	 จะพบว่าโปรแกรมทำางานตาม
	 ขั้นตอนได้อย่างถูกต้อง	และแสดงข้อความแสดงความยินดี	ดังภาพ

15. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 2 

ฝึกออกแบบโปรแกรม โดยออกแบบ

และเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ (ต่อ) 

ตามขั้นตอน ดังนี้

		 15.1	ลากบล็อกคำ�สั่ง

		 มาวางต่อ

		 15.2	ลากบล็อกคำ�สั่ง

		 มาวางในเง่ือนไข โดยถ้าน้ําหวาน 

ยั ง อ ยู่ ท่ี ด อ ก ไ ม้ จ ริ ง  ผึ้ ง จ ะ เ ก็ บ 

นํ้าหวาน

		 15.3	คลกิเมาสท์ีปุ่ม่  จะพบ 

ว่าโปรแกรมทำ�งานตามขั้นตอนได้ 

ถูกต้อง และแสดงข้อความยินดี

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

St
ep 5
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7.1 คลิกเมาส์ที่คำาสั่งแสดงโค้ด

33การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

7.	 ถ้าคลิกเมาส์ท่ีคำาสั่ง	 	 จะพบว่าหน้าจอจะแสดงรหัสคำาสั่งที่ใช้
	 ควบคุมการทำางานของผ้ึง	 ซึ่งเป็นคำาสั่งสำาหรับการเขียนโปรแกรมด้วย	
	 ภาษาสูงที่เป็นภาษาใกล้เคียงกับภาษามนุษย์	ดังภาพ

8.	 นักเรียนทดลองทำากิจกรรมในขั้นตอนต่อไปตามโปรแกรม

16. 		นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติกิ จ ก ร ร ม ที่  2 . 2 

ฝึกออกแบบโปรแกรม โดยออกแบบ 

และเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (ต่อ) 

ตามขั้นตอน ดังนี้

		 16.1 คลิกเมาส์ท่ีคำ�สั่ง “แสดงโค้ด” 

จะพบว่าหน้าจอจะแสดงรหัสคำ�สั่งที่ใช้

ควบคุมการทำ�งานของผึ้ง  ซึ่งเป็นคำ�สั่ง

สำ�หรับการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาสูง

ที่เป็นภาษาใกล้เคียงกับภาษามนุษย์

		 16.2 นักเ รียนทดลองทำ�กิจกรรม 

ในขั้นตอนต่อไปตามโปรแกรม

17. 		นักเรียนบันทึกผลหลังปฏิบัติกิจกรรม 

ลงในแบบประเมินผลงาน ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แบบประเมินผลการเขียนโปรแกรมด้วย  

			    https://code.org

1.	 การเปิดเข้าสู่เว็บไซต์ในการเขียนโปรแกรม

	  ได้			    ไม่ได้

2. 	การใช้บล็อกคำ�สั่งต่าง ๆ

	  ถูกต้อง		   ไม่ถูกต้อง

3.	 การเรียบเรียงขั้นตอนการทำ�งาน

	  ถูกต้อง		   ไม่ถูกต้อง

4.	 ผึ้งเดินไปเก็บนํ้าหวาน

	  ได้			    ไม่ได้

5. 	การนำ�เสนอผลงาน

	  ดี		   พอใช้	  ควรปรับปรุง

✓

✓

✓

✓

✓

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

18. 		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่ง ท่ีเข้าใจเป็น 

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

			  • การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้าง

ลำ�ดับของคำ�สั่งให้คอมพิวเตอร์ทำ�งาน 

เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ การเขียน

โปรแกรมควรออกแบบอัลกอริทึม 

มาก่อน

20.		 นกัเรียนนำ�ความรู้ไปแนะนำ�ให้กบัรุ่นนอ้ง
หรือเพือ่นในการเขยีนโปรแกรมให้ถกูวธีิ
และใชง้านไดถ้กูต้อง เพือ่นำ�ไปสรา้งสรรค์
ผลงานต่อไป

19.		 นกัเรียนออกมานำ�เสนอตารางการประมวล
ผลการสอบ และการเขียนโปรแกรมด้วย 
ht tps : / / code .o rg  หน้ า ชั้ น เ รี ยน 
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 534

	 สำาหรับปัญหาที่มีความซับซ้อนมากขึ้น	 การเขียนโปรแกรมอาจมีข้อผิดพลาด

เกิดขึ้นได้	การตรวจสอบข้อผิดพลาดอาจทำาได้โดยทดลองตรวจสอบการทำางานของ

โปรแกรมทีละขั้นตอน	หรือทีละคำาสั่ง	 เมื่อพบจุดที่ทำางานไม่ถูกต้องให้ทำาการแก้ไข

จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

	 ตั วอย่ า ง 	 	 การเขียนโปรแกรมให้ผึ้ ง เดินไปเก็บนำ้ าหวาน	 จะต้องให้

ผึ้งเดินไปข้างหน้า	2	ครั้ง	แล้วเลี้ยวขวา	จากนั้นเดินไปข้างหน้าอีก	2	ครั้ง	พร้อมทั้ง

ตรวจสอบว่าตำาแหน่งนั้นเป็นนำ้าหวานหรือไม่	ถ้าใช่ให้เก็บนำ้าหวาน	ดังภาพ

การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ถ้านักเรียนเขียนโปรแกรมแล้วเกิดปัญหาโปรแกรมไม่ทำางานตาม
ที่เราเขียน นักเรียนจะมีวิธีการตรวจสอบความผิดพลาดของ

โปรแกรมอย่างไร

ภาพที่ 2.2 การเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินทางไปรับนำ้าหวาน

	 ถา้โปรแกรมทีเ่ขยีนขึน้ทำางานไมถ่กูตอ้ง	อาจตรวจสอบการทำางานของโปรแกรม
โดยให้ผึ้งทำางานทีละคำาสั่ง	โดยคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	ดังภาพ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

1. การเขียนโปรแกรมควบคุม

ให้ตัวละครเคลื่อนที่

2.	การเขียนโปรแกรมแต่งเติม

ภาพเคลื่อนไหว

1. 	 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพ แล้วส่งตัวแทน

นักเรียนออกมาวาดลูกศรให้ผึ้งเดินไป 

ตรวจสอบตำ�แหน่งท่ีมีเคร่ืองหมายคำ�ถาม 

ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

1 2 3 54 6

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4. 		 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ภาพบล็อกคำ�สั่ง

ให้ผึ้งเดินไปเก็บนํ้าหวาน แล้วตรวจสอบ 

ข้อผิดพลาดของโปรแกรมทีละคำ�สั่ง

5. 		 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ

การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม ดังนี้

			  •  การตรวจสอบข้อผิดพลาดอาจทำ�ได้โดย

ทดลองตรวจสอบการทำ�งานของโปรแกรม 

ทีละขั้นตอน หรือทีละคำ�สั่ง เมื่อพบจุดที่ทำ�งาน 

ไม่ถูกต้องให้ทำ�การแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ 

ที่ถูกต้อง

2.	 นัก เ รียน ร่วมกันสนทนา เกี่ ยวกับการ 

	 ตรวจสอบความผดิพลาดของโปรแกรม โดย 

	 ตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  • ถ้านักเรียนเขียนโปรแกรมแล้วเกิด 

	 ปัญหาโปรแกรมไม่ทำ�งานตามที่เราเขียน  

	 นั ก เ รียนจะมี วิ ธี ก ารตรวจสอบความ 

	 ผิดพลาดของโปรแกรมอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ทำ�ได้โดยตรวจสอบการ 

	 ทำ � ง า น ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม ที ล ะ ข้ั น ต อ น ห รื อ 

	 ทีละคำ�สั่ง เมื่อพบจุดที่ทำ�งานไม่ถูกต้อง 

	 ใหท้ำ�การแกไ้ขจนกว่าจะได้ผลลัพธท์ีถ่กูตอ้ง)

3. 	 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 

	 เกี่ยวกับเร่ือง การตรวจสอบข้อผิดพลาด 

	 ของโปรแกรม จากแหล่งการเ รียนรู้ที่  

	 หลากหลาย เช่น หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต
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คลิกเมาส์ครั้งที่ 1

โปรแกรมที่ถูกต้อง นำาบล็อก 
คำาสั่ง “ไปข้างหน้า” มาวางใน 
บล็อกคำาสั่งทำาซำ้า 2 ครั้ง

35การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

ภาพที่ 2.3 การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมเป็นขั้นตอนครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2

	 นักเรียนพิจารณาทีละคำาสั่งจนจบโปรแกรม	 หากพบตำาแหน่งที่ผิดพลาดให้	
เขียนโปรแกรมใหม่	 ซึ่งในกรณีนี้พบว่าในการทำาซำ้า	 2	 ครั้งสุดท้าย	ผึ้งไม่ได้เดินไป	
ข้างหน้า	 ดังนั้นจะต้องแก้ไขโดยนำาบล็อกคำาสั่ง	 	 มาไว้ภายในบล็อก
คำาสั่งทำาซำ้านั่นเอง

ภาพที่ 2.4 การแก้ไขบล็อกคำาสั่งให้ผึ้งเดินทางไปข้างหน้า

คลิกเมาส์ครั้งที่ 2

แนวข้อสอบ O-NETNET

6. 	 นกัเรียนปฏบิตัเิกีย่วกบัการตรวจสอบ 

	 ความผิดพลาดของโปรแกรม ตาม 

	 ขั้นตอน ดังนี้

	 6.1	นกัเรียนคลกิเมาสท์ีปุ่่ม  

	 ทีละคำ�สั่งจนจบโปรแกรม

		 6.2 พบว่าการทำ�ซํ้า 2 ครั้ง สุดท้ายผึ้ง 

	ไม่เดินไปข้างหน้า ให้แก้ไขโดยนำ� 

	บล็ อกคำ �สั่ ง ม าวาง ใน 

	บล็อกคำ�สั่งทำ�ซํ้า

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

การใช้บล็อกคำ�สั่งทำ�ซํ้าในโปรแกรม Scratch มีประโยชน์อย่างไร

1 	 ช่วยลดการใช้บล็อกคำ�สั่ง จึงทำ�ให้เขียนโปรแกรมเร็วขึ้น

2 	 ช่วยลดความผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรม

3 	 ช่วยให้การรันโปรแกรมเร็วขึ้น

4 	 ประหยัดไฟฟ้า

เฉลย    1    เหตุผล การใช้บล็อกคำ�สั่งทำ�ซํ้า

ช่วยลดการใช้บล็อกคำ�สั่ง จึงทำ�ให้เขียนโปรแกรมเร็วขึ้น

ซึ่งการเขียนโปรแกรมที่มีคำ�สั่งน้อยหรือเขียนโปรแกรมให้

กระชับที่สุด จะช่วยลดการใช้ทรัพยากรของคอมพิวเตอร์ได้



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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2. เลือกโฟลเดอร์ Scratch

3. เลือกโปรแกรม Scratch

1. คลิกเมาส์ที่ Start

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 536

	 การตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมต้องใช้ประสบการณ์	แต่เราอาจฝึก
สิ่งเหล่านี้ได้โดยการช่วยหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมของผู้อื่น	ซึ่งจะเป็นการพัฒนา
ทักษะในการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch

	 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นมีเครื่องมือสำาหรับเขียนโปรแกรมมากมาย

โปรแกรมสแครช	 (Scratch)	 เป็นอีกเครื่องมือหนึ่งที่นำามาฝึกเขียนโปรแกรมได้ง่าย

โดยการออกแบบอัลกอริทึมแล้วนำาบล็อกคำาสั่งที่เกี่ยวข้องมาวางเพื่อให้โปรแกรม

ทำางาน	เมื่อมีซอฟต์แวร์ติดตั้งอยู่ในคอมพิวเตอร์เราสามารถเปิดขึ้นมาได้	ดังนี้

ภาพที่ 2.5 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch

	 อีกวิธีหนึ่งในการเปิดใช้โปรแกรม	 Scratch	 ทำาได้โดยเข้าไปที่เว็บไซต์	

https://scratch.mit.edu	โดยลักษณะของโปรแกรมแบบติดตั้งในเครื่องและ

แบบ	online	จะมีตำาแหน่งของคำาสั่งและตำาแหน่งหน้าจอต่างกันเล็กน้อย

7. 	นักเรียนปฏิบัติเกี่ยวกับการเข้าใช้งาน

โปรแกรม Scratch และศึกษา 

องค์ประกอบของโปรแกรม ตามข้ันตอน 

ดังนี้

	 7.1 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 

	 7.2 เลือกโฟลเดอร์ Scratch

	 7.3 เลือกโปรแกรม Scratch

	 7.4 หน้าต่างโปรแกรม Scratch 

	 จะปรากฏขึ้นมา

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

experience	 ( อิคสเพีย′ เรียนซฺ )		 ประสบการณ์

install			   ( อินสทอล′ )			   ติดตั้ง

skill				    ( สคิล )					    ทักษะ

write			   ( ไรทฺ )					     เขียน

English talk

หมายเหตุ การเขียนโปรแกรม Scratch 

ผ่านเว็บไซต์โปรแกรมจะมีการอัปเดต 

อยู่เรื่อย ๆ  อาจทำ�ให้รูปแบบของโปรแกรม

ในแต่ละเวอร์ชันไม่ เหมือนกัน ผู้ ใช้  

อาจทำ�การติดตั้งโปรแกรมแบบออฟไลน์ 

ไว้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยใช้เวอร์ชัน 

Scratch 2.0 ก็ได้
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	 เมื่อเปิดโปรแกรม	Scratch	ขึ้นมา	จะเห็นว่ากลุ่มของคำาสั่ง	พื้นที่เขียนสคริปต์
และเสียง	และฉากสำาหรับแสดงตัวละคร	ดังนี้

ภาพที่ 2.6 ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch

10. พ้ืนที่การแสดงผลการ
ทำางานของโปรแกรมที่มี
ขนาดที่เปลี่ยนแปลง

7. เวที

1. แถบเมนูเครื่องมือ

4. กลุ่มบล็อกคำาสั่ง

8. รายการตัวละครและเวทีที่ใช้ในโพรเจกต์ปัจจุบัน 5. บล็อกในกลุ่มที่เลือก

2. แถบเครื่องมือเวที

6. พื้นที่ทำางาน

9. แถบเมนูแสดงข้อมูลสคริปต์ 
คอสตูม และเสียงของตัวละคร
หรือเวที

3. ข้อมูลของตัวละครที่ถูกเลือก

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8. 	นักเรียนปฏิบัติ เกี่ยวกับการเข้าใช้

โปรแกรม Scratch และศึกษา 

องค์ประกอบของโปรแกรม (ต่อ) 

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 8.1 ศึกษาแถบเมนูเครื่องมือ

	 8.2 ศึกษาแถบเครื่องมือเวที

	 8.3 ศึกษาข้อมูลตัวละครที่ถูกเลือก

	 8.4 ศึกษากลุ่มบล็อกคำ�สั่ง

	 8.5 ศึกษาบล็อกในกลุ่มที่เลือก

	 8.6 ศึกษาพื้นที่ทำ�งาน

	 8.7 ศึกษาเวทีที่ใช้ให้ตัวละครเคลื่อนที่

	 8.8 ศึกษารายการตัวละครและเวทีที่ใช้ 

ในโพรเจกต์ปัจจุบัน

	 8.9 ศึกษาแถบเมนูแสดงข้อมูลสคริปต์  

คอสตมู และเสยีงของตวัละครหรือเวที

	 8.10 ศึกษาพื้นที่การแสดงผลการ 

ทำ � ง านของ โปรแกรม ท่ีมี ขนาด ท่ี  

เปลี่ยนแปลง

แนวข้อสอบ O-NETNET

เมื่อต้องการเขียนโปรแกรม Scratch เราจะนำ�บล็อกคำ�สั่งไปวางที่ใดในโปรแกรม

1 	 เวที

2 	 พื้นที่ทำ�งาน

3 	 แถบเมนูเครื่องมือ

4 	 แถบเครื่องมือเวที

เฉลย    2    เหตุผล การลากบล็อกคำ�สั่งในการเขียนโปรแกรม

Scratch ควรนำ�บล็อกคำ�สั่งไปวางในบริเวณพื้นที่ทำ�งาน
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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เรเตอร
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Sprite1

New

ฉาก
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1
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60
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เลนเสียง จนจบ

ระดับเสียง

จังหวะ

meow

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 538

ภาพที่ 2.7 การเรียกกลุ่มคำาสั่งเสียง

	 บล็อกคำาสั่งแต่ละคำาสั่งจะรวมกลุ่มอยู่ในแถบโคดบล็อก	 (code	 blocks		

palette)	 ซึ่งมีคำาสั่งต่าง	 ๆ	 อยู่มากมายรวมกันเป็นหมวด	ถ้านำาเมาส์ไปคลิกที่เมนู	

ในหมวดคำาสั่ง	 โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งในหมวดนั้นออกมา	 เช่น	 ถ้าคลิกเมาส์ที่	

กลุ่มคำาสั่งเสียง	โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งออกมา	ดังภาพ

3. โปรแกรมแสดง
คำาสั่งต่าง ๆ ออกมา

2. คลิกเมาส์เลือกเสียง

1. คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9. 	นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติ เ กี่ ย ว กั บ ก า ร ใ ช้  

กลุ่มคำ�สั่งเสียงในโปรแกรม Scratch 

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 9.1 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

	 9.2 คลิกเมาส์เลือกเสียง

	 9.3 โปรแกรมแสดงคำ�ส่ังต่าง ๆ ออกมา

แนวข้อสอบ O-NETNET

ถ้าต้องการใช้บล็อกคำ�สั่ง บวก ลบ คูณ หาร ในโปรแกรม Scratch ควรเลือกกลุ่มคำ�สั่งใด

1   เสียง

2   ข้อมูล

3   ปากกา

4   โอเปอร์เรเตอร์

เฉลย    4    เหตุผล กลุ่มคำ�สั่งโอเปอร์เรเตอร์ในโปรแกรม Scratch เป็นคำ�สั่งเกี่ยวกับ

การคำ�นวณทางคณิตศาสตร์ เช่น บวก ลบ คูณ หาร
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เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 
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ระดับเสียง

จังหวะ

(2) กลองใหญ

(3) ไซดสติค

(4) ฉาบสง

(5) โอเพน ไฮ-แฮท

(6) โคลสไฮแฮท

(7) แทมโบรีน

(8) เสียงปรบมือ

(9) เคลฟวส

(10) Wood Block

(11) กระดิ่งวัว

(12) สามเหลี่ยม

(13) บองโก

(14) คองกา

(15) คาบาซา

(16) กิโร

(17) ไวบราสแลป

(18) โอเพน ควีคา

(1) กลองเล็ก

2. โปรแกรมแสดง
เสียงกลองต่าง ๆ 
ออกมา

1. คลิกเมาส์ตรงนี้

39การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

ภาพที่ 2.8 การเรียกกลุ่มคำาสั่งแสดงเสียงกลองแบบต่าง ๆ

	 ในโปรแกรมไดก้ำาหนดเสยีงตา่ง	ๆ 	ใหเ้ลอืกใชไ้ดอ้ยา่งงา่ย	และถา้คลกิเมาสเ์ลอืก
เสียงกลอง	 โปรแกรมจะมีเสียงกลองลักษณะต่าง	 ๆ	 ให้เลือกอีกด้วย	 สามารถใช้	
เมาส์คลิกหรือป้อนข้อมูลเป็นตัวเลข	ดังภาพ 10. 	นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติ เ กี่ ย ว กั บ ก า ร ใ ช้  

	กลุ่มคำ�สั่งเสียงในโปรแกรม Scratch  

	(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 10.1 คลิกเมาส์ เลือกเสียงกลอง  

	โปรแกรมจะแสดงเสียงกลองต่าง ๆ 

	ให้เลือก

		 10.2 ใช้เมาส์คลิกหรือป้อนข้อมูล 

	ตัวเลข เพื่อเลือกเสียงกลองตามที่ 

	ต้องการ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

เสียง เกิดจากการสั่นสะเทือนของวัตถุ จะทำ�ให้เกิดการอัดตัว และขยายตัวของคลื่นเสียง 

และถูกส่งผ่านตัวกลางในสถานะแก๊ส ของเหลว ของแข็งไปยังหูทำ�ให้ได้ยินเสียงที่เกิดขึ้น
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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ลบ โคลนตัวนี้
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รอ วินาที 
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ทำซ้ำจน
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ลบ โคลนตัวนี้

1

10ทำซ้ำ 

รอ วินาที 

2. คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

3. กลุ่มบล็อกคำาสั่งควบคุม

ภาพที่ 2.9 การเรียกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

1. คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 540

	 ถ้าคลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม	 โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งควบคุมออกมา	

ซึ่งใช้ควบคุมการทำางานของโปรแกรมและตัวละคร	 เช่น	 ให้ทำางานเม่ือมีการ	

คลิกเมาส์	ให้ทำางานซำ้า	ๆ	ให้หน่วงเวลารอ	ดังภาพ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

control		  ( คันโทรล′ )		 ควบคุม

delay		  ( ดิเล′ )			  หน่วงเวลา

work			  ( เวิร์ค′ )		  ทำ�งาน

English talk

11. 	นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติ เ กี่ ย ว กั บ ก า ร ใ ช้  

	ก ลุ่มคำ �สั่ งควบคุม ในโปรแกรม  

	Scratch ตามขั้นตอน ดังนี้

		 11.1 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 11.2	ค ลิ ก เ ม า ส์ เ ลื อ ก ก ลุ่ ม คำ � สั่ ง 

	ควบคุม

		 11.3	โปรแกรมจะแสดงบล็อกคำ�สั่ง 

	ควบคุมขึ้นมา
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เม�อฉากหลังเปลี่ยนเปน
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ลูกศรชี้ทางซาย

ถูกคลิก

ถูกคลิก

เม�อ

เม�อฉันไดรับ

สงกระจาย

สงกระจาย และ รอ

10>

กิจกรรมที่ 2.3

3.1 คลิกเมาส์เลือกที่ 
 เครื่องหมายนี้

3.2 เลือกคำาสั่ง
ลูกศรชี้ทางซ้าย

2.1 ลากบล็อกคำาสั่ง
      แล้วลากมาวาง

1.2  เลอืกกลุม่คำาสัง่เหตุการณ์

1.1 คลิกเมาส์เลือก
คำาสั่งสคริปต์

41การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

เขยีนโปรแกรมควบคมุการเคล่ือนทีข่องตัวละคร

วัตถุประสงค์			 เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามที่ต้องการได้

วัสดุอุปกรณ์ 		 คอมพิวเตอร์	 	 	 1			เครื่อง

วิธีปฏิบัติ
	 	 	 	 นักเรียนเขียนโปรแกรมควบคุมให้ตัวละครเคลื่อนท่ี	 โดย
เม่ือกดคีย์ลูกศรท่ีแป้นพิมพ์ช้ีไปทางซ้ายแมวจะเคลื่อนที่ไปทางซ้าย	 เมื่อกด	
คีย์ลูกศรชี้ไปทางขวาแมวจะเคลื่อนที่ไปทางขวา	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้
	 	 	 	 1.	 เลือกกลุ่มคำาสั่งสคริปต์	แล้วเลือกคำาสั่งเหตุการณ์
	 	 	 	 2.	 เลือกบล็อกคำาสั่งสคริปต์แล้วเลือกคำาสั่ง	 เม�อคีย สเปซบาร ถูกกด 	
แล้วลากมาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์

	 	 	 	 3.	 เลือกคีย์ลูกศรชี้ทางซ้าย	

arrow			   ( แอร์′ โร )		  ลูกศร

keyboard		 ( คี′ บอร์ด )		 แป้นพิมพ์

left				    ( เลฟทฺ	 )		  ซ้าย

right				   ( ไรทฺ )			   ขวา

English talk
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12. 	นัก เรียนปฏิบัติกิ จ ก ร รมที่  2 . 3 

	เขียนโปรแกรมควบคุมการเคลื่อนท่ี 

	ของตัวละคร โดยออกแบบโปรแกรม 

	ตามขั้นตอน ดังนี้

		 12.1 เลอืกกลุม่คำ�สัง่สคริปต์ แลว้เลอืก 

	คำ�สั่งเหตุการณ์

		 12.2	ลากบลอ็กคำ�สัง่  

	มาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์

		 12.3 เลือกคีย์ลูกศรชี้ทางซ้าย
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4.1 ลากบล็อกคำาสั่ง
 เคลื่อนมาวาง

4.2 กำาหนดค่าเป็น -100

5.2 กำาหนดคีย์ชี้ไป
 ทางขวา5.3 นำาบล็อกคำาสั่ง 

 เคลื่อนมาวาง

5.4 กำาหนดค่าเป็น 100

5.1 นำาบล็อกคำาสั่ง 
 เมื่อคีย์...ถูกกดมาวาง

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 542

	 	 	 	 6.	 จากโปรแกรมจะพบว่ามีชุดคำาสั่งสองชุด	 ให้ทดลองรัน

โปรแกรม	แล้วกดคีย์ลูกศรชี้ทางซ้าย	ชี้ขวา	แล้วสังเกตการทำางานของโปรแกรม

	 	 	 	 4.		เลอืกกลุม่คำาสัง่การเคลือ่นที	่แลว้นำาบลอ็กคำาสัง่	 	

มาวางต่อ	กำาหนดให้เคลื่อนที่ไปทางซ้าย	โดยกำาหนดค่าเป็น	-100	ดังภาพ

	 	 	 	 5.	 เขยีนคำาสัง่ตอ่ไป	โดยนำาบลอ็กคำาสัง่	 เม�อคีย สเปซบาร ถูกกด 	มาวาง

อีกครั้ง	 แล้วกำาหนดเป็นคีย์ชี้ทางขวา	 หรือ	 right	 arrow	 แล้วนำาบล็อกคำาสั่ง	
-100เคล�อน กาว 	มาวางต่อโดยกำาหนดการเคลื่อนที่เป็น	100	ดังภาพ

13.		นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติกิ จ ก ร ร ม ท่ี  2 . 3 

	เขียนโปรแกรมควบคุมการเคลื่อนที่ 

	ของตัวละคร โดยออกแบบโปรแกรม 

	(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 13.1 เลือกกลุ่มคำ�สั่งการเคลื่อนที่

		 13.2 ลากบล็อกคำ�สั่ง 

		 มาวางต่อ

		 13.3 กำ�หนดค่าเป็น -100

		 13.4 เขยีนคำ�สัง่ตอ่ไป โดยนำ�บลอ็กคำ�สัง่ 

	 ม า ว า ง อี ก ค ร้ั ง 

	แล้วกำ�หนดเป็นคีย์ชี้ทางขวาหรือ right  

	arrow

		 13.5 ลากบล็อกคำ�สั่ง

		 มาวางต่อ

		 13.6 กำ�หนดค่าการเคลื่อนที่เป็น 100

		 13.7 ทดลองรันโปรแกรม

14.		นั ก เ รียนบันทึกผลหลังการปฏิ บัติ  

	กิ จกรรม เขียนโปรแกรมควบคุม 

	การเคลื่อนที่ของตัวละคร จากโปรแกรม  

	Scratch จากนั้นประเมินตนเองตาม 

	ค ว า ม เ ป็ น จ ริ ง ล ง ใ น แ บ บ ป ร ะ เ มิ น 

	ดังตัวอย่าง
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การเขียนโปรแกรม Scratch ถ้ากำ�หนดค่าบล็อกคำ�สั่งเคลื่อนที่เป็น -100 

ตัวละครจะเดินไปทางซ้าย แต่ถ้ากำ�หนดค่าการเคลื่อนท่ีเป็น 100 

ตัวละครจะเดินไปทางขวา

แบบประเมินผลการเขียนโปรแกรมควบคุม

				   ให้ตัวละครเคลื่อนที่

1.	 การเลือกใช้ปุ่มคำ�สั่งต่าง ๆ

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

2. 	การเรียงบล็อกคำ�สั่งขั้นตอนการทำ�งาน

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

3.	 ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม

	  ดี			    พอใช้		   ควรปรับปรุง

4.	 ตัวละครเคลื่อนที่

	  ได้			   ไม่ได้

5. 	การนำ�เสนอผลงาน

	  ดี			    พอใช้		   ควรปรับปรุง

✓

✓

✓

✓

✓

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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เด็กควรรู้

กดคีย์ซ้าย

กดคีย์ขวา

การประมวลผล ตัวละครเคลื่อนที่

กิจกรรมที่ 2.4

43การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 จากการเขียนโปรแกรมจะพบว่าข้อมูลนำาเข้าของโปรแกรม	 คือ	 การกดคีย์	

ลูกศร	 ซึ่งเป็นไปได้	 2	 คีย์	 โดยมีการทำางานแตกต่างกัน	 และตัวละครจะเคลื่อนที่	

ตามข้อมูลนำาเข้า	หรือคีย์ที่กด

	 	 การเขียนโปรแกรมด้วย	 Scratch	 มีความสามารถต่าง	 ๆ	 มากมาย	

สามารถใช้เขียนโปรแกรมแบบประกาศตัวแปร	 เขียนโปรแกรมแบบโต้ตอบ		

เขียนโปรแกรมเกม	โดยการสร้างตัวละครและฉากเพิ่มเติมได้อีกด้วย

แต่งเติมภาพเคลื่อนไหว

วัตถุประสงค์			 เขียนโปรแกรมให้แมวเคลื่อนที่โดยเปลี่ยนรูปร่างไป

	 	 	 	 ทีละแบบได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 	 คอมพิวเตอร์	 	 	 1			เครื่อง

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 	 กิจกรรมนี้เป็นการออกแบบให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้เหมือนจริง

มากขึ้น	 หากเราพิจารณาการเคลื่อนที่ของแมวโดยส่ังให้เคลื่อนที่ไปข้างหน้า		

200	หน่วย	แมวจะเปลี่ยนตำาแหน่งจากตำาแหน่งแรกไปยังตำาแหน่งสุดท้ายทันที		
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แนวข้อสอบ O-NETNET

ข้อใดเป็นกระบวนการทำ�งานของคอมพิวเตอร์

1 	 รับข้อมูลเข้า		   ประมวลผล	  แสดงผลข้อมูล

2 	 ประมวลผล		   รับข้อมูลเข้า	  แสดงผลข้อมูล

3 	 แสดงผลข้อมูล	  ประมวลผล	  รับข้อมูลเข้า

4	 แสดงผลข้อมูล	  รับข้อมูลเข้า	  ประมวลผล

เฉลย    1    เหตุผล กระบวนการทำ�งานของคอมพิวเตอร์จะเริ่มจากรับข้อมูลเข้ามาเพื่อ

ประมวลผล แล้วแสดงผลข้อมูลออกทางจอภาพ

15. 		นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามหลัง

ปฏิบัติกิจกรรม ดังนี้

			 • ถ้าต้องการให้ตัวละครเคลื่อนท่ีไป

ทางซ้าย ควรกำ�หนดค่าเคลื่อนท่ี

อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ -100)

		 • ถ้าต้องการให้ตัวละครเคลื่อนท่ีไป

ทางขวา ควรกำ�หนดค่าเคล่ือนท่ี

อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ  100)

16.		นัก เ รียนร่วมกันจัดเ รียงบัตรคำ � 

เกี่ ยวกับขั้นตอนการทำ �งานของ

คอมพิวเตอร์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ 

ดังตัวอย่าง

กดคีย์ซ้าย

กดคีย์ขวา

ตัวละครเคลื่อนที่

การประมวลผล

ขั้นตอนการจัดเรียง

กดคีย์ซ้าย

กดคีย์ขวา

การ
ประมวลผล

ตัวละคร
เคลื่อนที่
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1

10ทำซ้ำ 

รอ วินาที 

ทำซ้ำ 10

1.3 นำาบล็อกคำาสั่ง 
 มาวาง

1.4 ลากมาวาง

2.1 นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

2.2 เปลี่ยนเป็น 20

1.2  เลือกกลุ่มคำาสัง่
      ควบคุม

1.1 เลือกคำาสั่ง 
     สคริปต์

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 544

แต่ถ้าให้แมวค่อย	ๆ	 เดินออกไปเป็นระยะ	ๆ	จนครบ	200	หน่วย	การเคลื่อนที่	
จะดูสวยงามมากขึ้น	 หากระหว่างการเคลื่อนที่ไปแมวเปลี่ยนรูปร่างไปด้วย	
จะทำาให้ดูมีชีวิตมากขึ้นเช่นกัน
	 1.	 เมื่อเปิดโปรแกรม	Scratch	ขึ้นมา	 จะแสดงตัวละครภาพแมว	จากนั้น	
	 	 เลือกกลุ่มคำาสั่งสคริปต์	 แล้วเลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม	 จากนั้นนำา	
	 	 บล็อกคำาสั่ง	 เม�อ ถูกคลิก 	 มาวาง	 แล้วนำาบล็อกคำาสั่ง	 ทำซ้ำ

10

	 มาวาง	
	 	 ดังภาพ

	 2.	 ต้องการให้แมวเคลื่อนที่ไป	200	หน่วย	แต่ให้ทำาซำ้า	10	ครั้ง	แต่ละครั้ง	
	 	 เคลือ่นทีไ่ปเปน็ระยะ	20	หนว่ย	ดงันัน้นำาบลอ็กคำาสัง่	 เคล�อน กาว10 มาวาง
	 	 ในลูปการทำาซำ้าแล้วแก้เป็น	20	ก้าว	ดังภาพ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

beautiful		  ( บิว′ ทิฟูล )		 สวยงาม

life				    ( ไลฟฺ )			   ชีวิต

open				   ( โอ′ เพิน )		  เปิด

show			   ( โช )			   แสดง

English talk

17. 	นัก เรียนปฏิบัติกิ จ ก ร รม ท่ี  2 . 4 

	แตง่เตมิภาพเคลือ่นไหว โดยออกแบบ 

	โปรแกรม ตามขั้นตอน ดังนี้

		 17.1 เปิดโปรแกรม Scratch ขึ้นมา

		 17.2 เลือกคำ�สั่งสคริปต์ แล้วเลือก 

	กลุ่มคำ�สั่งเหตุการณ์

		 17.3	นำ�บล็อกคำ�ส่ัง  มาวาง

		 17.4 เลือกกลุ่มคำ�สั่งควบคุม

		 17.5 นำ�บล็อกคำ�สั่ง มาวาง

		 17.6	นำ�บลอ็กคำ�สัง่  มาวาง 

	ในลูปการทำ�ซํ้าแล้วแก้เป็น 20 ก้าว
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สคริปต

x 240 -180y

v461

คอสตูม เสียง 

ตัวละครตัวละคร ใหม

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

Sprite1

คอสตูม ใหม

3.2 มีให้เลือก 2 รูปแบบ

3.1 คลิกเมาส์เลือก

45การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 3.	 คลิกเมาส์ท่ีคอสตูม	 โปรแกรมจะแสดงลักษณะของตัวละครตัวนี้ 	
	 	 โดยแสดงให้เป็น	2	รูปแบบ	ถ้าหากใช้เมาส์คลิกเลือกรูปแบบที่สองและ	
	 	 รูปแบบท่ีหนึ่ง	 จะเห็นลักษณะของแมวแตกต่างกันไป	 นอกจากนี้	
	 	 ยังสามารถปรับแต่งตัวละครเป็นรูปแบบต่าง	ๆ	ได้อีกด้วย

18. 	นัก เรียนปฏิบัติกิ จ ก ร รม ท่ี  2 . 4 

	แตง่เตมิภาพเคลือ่นไหว โดยออกแบบ 

	โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 18.1 คลิกเมาส์ที่คอสตูม โปรแกรม 

	จะแสดงลักษณะของตัวละคร 2 รูปแบบ

		 18.2 คลิกเมาส์ รูปแบบท่ีหนึ่งและ 

	รูปแบบที่สอง จะเห็นลักษณะของแมว 

	แตกต่างกันไป

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

costume		  ( คอส′ ทูม )				   ชุดแต่งกาย

different		  ( ดิฟ′ เฟอะเรินซฺ )		  แตกต่าง

format			   ( ฟอร์′ แมท )			   รูปแบบ

English talk
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New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

การเคล�อนที่

รูปราง

เม�อฉันเริ่ม ในฐานะโคลน

ทั้งหยุด

ทำซ้ำจน

รอจนกระทั่ง

แลวถา

แลวถา

วนซ้ำตลอด

มิฉะนั้น

หมด

ตัวฉันเองสรางตัว โคลนของ

ลบ โคลนตัวนี้

1

10ทำซ้ำ 

รอ วินาที 

0.5รอ วินาที 

เคล�อน กาว20

ชุดถัดไป

เม�อ ถูกคลิก

10ทำซ้ำ

5.1
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เม�อ ถูกคลิก

10ทำซ้ำ

เคล�อน กาว20

ชุดถัดไป

พูด เปนเวลา วินาทีHello!

พูด Hello!

2

คิด เปนเวลา วินาทีHmm...

คิด

แสดง

ซอน

Hmm...

2

สลับชุดเปน

ชุดถัดไป

costume2

สลับฉากหลังเปน backdrop1

เปล่ียนเอฟเฟคของ ทีละสี 25

ต้ังคาเอฟเฟค

ลางเอฟเฟคภาพ

เปล่ียนขนาดทีละ

ไปยังดานหนา

กลับไป ช้ัน

ไปเปนสี 0

1

10

ต้ังคาขนาดเปน %100

สคริปต

x 42 -132y

v461
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เสียง

ปากกา

ขอมูล
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ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

การเคล�อนที่

เม�อ ถูกคลิก

10ทำซ้ำ

เคล�อน กาว20

ชุดถัดไป

พูด เปนเวลา วินาทีHello!

พูด Hello!

2

คิด เปนเวลา วินาทีHmm...

คิด

แสดง

ซอน

Hmm...

2

สลับชุดเปน

ชุดถัดไป

costume2

สลับฉากหลังเปน backdrop1

เปล่ียนเอฟเฟคของ ทีละสี 25

ต้ังคาเอฟเฟค

ลางเอฟเฟคภาพ

เปล่ียนขนาดทีละ

ไปยังดานหนา

กลับไป ช้ัน

ไปเปนสี 0

1

10

ต้ังคาขนาดเปน %100

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 546

	 5.	 นำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาวาง	แล้วเปลี่ยนเวลาเป็น	0.5	วินาที	เพื่อ
	 	 ให้แมวเคลื่อนที่แล้วเปลี่ยนรูปร่าง	 จากนั้นหยุดเป็นเวลาครึ่งวินาที		
	 	 ดังภาพ

	 4.	 เขียนโปรแกรมต่อโดยเลือกที่การเขียนโปรแกรมให้สคริปต์เลือก	
	 	 กลุ่มคำาสั่งรูปร่าง	 แล้วนำาบล็อกคำาสั่ง	 ชุดถัดไป 	 มาวางเพื่อเปลี่ยน
	 	 เป็นรูปร่างของตัวละครถัดไป	ดังภาพ

4.3 นำาบล็อกคำาสั่งชุดถัดไปมาวาง

4.1 คลิกเมาส์เลือกคำาสั่งสคริปต์

4.2 เลือกกลุ่ม
 คำาสั่ง
 รูปร่าง

St
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

19. 	นัก เรียนปฏิบัติกิ จ ก ร รม ท่ี  2 . 4 

	แตง่เติมภาพเคลือ่นไหว โดยออกแบบ 

	โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 19.1	 เ ลื อ ก ส ค ริ ป ต์  แ ล้ ว เ ลื อ ก 

	กลุ่มคำ�สั่งรูปร่าง

		 19.2	 นำ�บล็อกคำ�สั่ง มาวาง 

	ต่อจากบล็อกเคลื่อน 20 ก้าว เพ่ือ 

	เปลี่ยนรูปร่างของตัวละคร

		 19.3	 นำ�บล็อกคำ�สั่ง  

	มาวางแล้วเปลี่ยนเวลาเป็น 0.5 วินาที
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Sprite1
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ขอมูล
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สรางตัวแปร

การเคล�อนที่

7.1 คลิกเมาส์เลือกฉากหลัง

7.2 โปรแกรมแสดงฉากหลัง
 ในกลุ่มต่าง ๆ ให้เลือก

47การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 6.	 ทดลองรันโปรแกรมจะพบว่าแมวเคลื่อนที่อย่างสวยงาม
	 7.	 การใช้โปรแกรม	 Scratch	 เราสามารถสร้างฉากหลังให้กับตัวละครได้		
	 	 โดยคลิกเมาส์เลือกท่ี	 New	 backdrop	 โปรแกรมจะแสดงฉากหลัง	
	 	 ให้เลือกใช้มากมาย	ดังภาพ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ O-NETNET

การสร้างฉากหลังให้กับตัวละครในโปรแกรม Scratch ควรเลือกที่เมนูใด

1 	 New backdrop

2 	 สคริปต์

3 	 ตัวละคร

4 	 ฉาก

เฉลย    1     เหตุผล New backdrop เป็นการสร้างฉากหลัง โดยสามารถเลือก

รูปแบบฉากได้อย่างหลากหลายภายในโปรแกรม Scratch

20. 	นัก เรียนปฏิบัติกิ จ ก ร รม ท่ี  2 . 4 

	แตง่เตมิภาพเคลือ่นไหว โดยออกแบบ 

	โปรแกรม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 20.1	 ทดลองรันโปรแกรมจะพบว่า  

	แมวเคลื่อนที่อย่างสวยงาม

		 20.2	 โปรแกรม Scratch สามารถ 

	สร้างฉากหลังให้ตัวละครได้ โดย 

	คลิกเมาส์เลือกที่ New backdrop 

		 20.3	 เลอืกฉากหลงัตามความต้องการ

21. 	นั ก เ รียนออกแบบอัลกอ ริ ทึมใ ห้  

	ตั วละครเคลื่ อนที่ อย่ า งสวยงาม 

	แล้วเขียนลงในชิ้นงาน ดังตัวอย่าง

ใช่

ไม่ใช่

เริ่มต้น

จบ

เคลื่อนที่ 20 ก้าว

ชุดถัดไป

รอ 0.5 วินาที

ทำ�ซํ้า 10 รอบ
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สุดยอดคู่มือครู 48สุดยอดคู่มือครู 48

รอบรู้ ASEAN

คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 548

ถ้านักเรียนต้องการให้แมวเคลื่อนที่แบบสวยงาม โดยเคลื่อนที่
ไปทางซ้ายเมื่อกดคีย์ลูกศรชี้ไปทางซ้าย และเคลื่อนที่ไปทางขวา
เมื่อกดคีย์ลูกศรชี้ไปทางขวา นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่างไร

	 	 นักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเปลี่ยนรูปร่างไปเรื่อย	 ๆ	 โดย	

แต่ละช่องที่เปลี่ยนใช้ฉากหลังเป็นธงชาติแต่ละประเทศในประชาคมอาเซียน	

จนครบทุกประเทศ

ภาพที่ 2.10 ธงชาติประเทศสมาชิกประชาคมอาเซียน

บรูไน เวียดนาม อินโดนีเซีย กัมพูชา

ลาว มาเลเซีย เมียนมา ไทย

สิงคโปร์ ฟิลิปปินส์

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

แบบประเมินการเขียนโปรแกรม

    การแต่งเติมภาพเคลื่อนไหว

1. การออกแบบอัลกอริทึม

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

2. การเลือกใช้ปุ่มคำ�สั่งต่าง ๆ

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

3. ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม

	  ดี				   พอใช้		  ควรปรับปรุง

4. ตัวละครเคลื่อนที่

	  ได้		   ไม่ได้

5. การนำ�เสนอผลงาน

	  ดี				   พอใช้		  ควรปรับปรุง

•  	 ถ้านักเรียนต้องการให้แมวเคลื่อนท่ีแบบ

สวยงาม โดยเคลื่อนที่ไปทางซ้ายเมื่อกดคีย์

ลูกศรไปทางซ้าย และเคลื่อนท่ีไปทางขวา

เมือ่กดคยีล์กูศรไปทางขวา นกัเรียนจะเขยีน

โปรแกรมอย่างไร

	 (ตัวอยา่งคำ�ตอบ นำ�บล็อกคำ�สัง่ทำ�ซํา้มาวางตอ่จาก 

เมื่อคีย์ลูกศรซ้ายถูกกด และนำ�บล็อกคำ�สั่งเคลื่อน 

ชุดถัดไปรอ 0.5 วินาที มาวางในลูปบล็อกทำ�ซ้ํา 

แล้วทำ�แบบเดิม  โดยเปลี่ยนเคลื่อนที่ไปทางขวา)

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

24.		สุ่มผู้แทนนักเรียน 3-5 คน ออกมา 

นำ�เสนอโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนท่ี

หนา้ชัน้เรียน เพือ่แลกเปลีย่นเรียนรู้กนั

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

25.		นักเรียนนำ�ทักษะท่ีได้จากการใช้

โปรแกรม Scratch ไปจัดทำ�เป็น

การ์ตูนสั้น แล้วนำ�ไปเผยแพร่ใช้เป็น

สื่อในการเรียนรู้ต่อไป

23. 	นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็น 

	ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

			  • การเขียนโปรแกรม Scratch เป็น 

	อีกเคร่ืองมือหนึ่งที่นำ�มาฝึกเขียน 

	โปรแกรมได้ง่าย โดยการออกแบบ 

	อัลกอริทึม แล้วนำ�บล็อกคำ�สั่ ง ท่ี  

	เกีย่วขอ้งมาวางเพือ่ใหโ้ปรแกรมทำ�งาน

22. 	นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 

	การแต่งเติมภาพเคลื่อนไหวตามท่ี 

	ออกแบบไว้ และประเมินตนเองตาม 

	ความเป็นจริงลงในแบบประเมิน 

	แล้วตอบคำ�ถาม ดังตัวอย่าง

✓

✓

✓

✓

✓



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู49 สุดยอดคู่มือครู49

ทำ�ไมจึงกำ�หนดตัวแปรในก�รเขียนโปรแกรม คำ�ถ�มสำ�คัญ

sum = x + y

จบ

รับค่า x 

รับค่า y 

รับค่า sum

เริ่มต้น

แสดงผลรวม

49การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ประมวลผลข้อมูลมักมีการประกาศ 

ตัวแปร สำาหรับเก็บข้อมูลที่รับเข้าไปประมวลผล หรือเก็บข้อมูลที่ได้จากการ 

ประมวลผล

 ตัวอย่าง  ถ้าเราต้องการให้คอมพิวเตอร์รับตัวเลขสองค่าจากแป้นพิมพ์

เข้ามาบวกกัน แล้วแสดงผลลัพธ์ค่าแรกที่รับเข้าไปอาจเก็บไว้ใน x ค่าที่สองเก็บไว้ 

ใน y จากนั้นนำาทั้งสองค่ามาบวกกันแล้วเก็บไว้ในตัวแปรชื่อ sum เพื่อใช้สำาหรับ 

แสดงผล เราสามารถเขียนอัลกอริทึมเป็นข้อความ ได้ดังนี้

ตัวแปร

เริ่มต้น

 1. ประกาศตัวแปร x, y และ sum

 2. รับค่าแรกเก็บใน x

 3. รับค่าที่สองเก็บใน y

 4. นำา x บวกกบั y แลว้เกบ็ไวใ้น sum

 5. แสดงผล sum

จบ

 การเขียนโปรแกรมลักษณะที่มีการป้อน

ข้อมูลเข้าทางแป้นพิมพ์ เราสามารถใช้ Scratch 

มาเปน็เครือ่งมอืในการเขยีนโปรแกรมไดเ้ชน่กนั 

โดยอาจเริ่มคิดจากการเขียนอัลกอริทึมแล้ว 

พิจารณาว่าคำาสั่งที่สอดคล้องกับอัลกอริทึมนั้น

คือคำาสั่งใด
ผังงาน การบวกเลขสองค่า

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

1. การเขียนโปรแกรมเครื่องคิดเลขอย่างง่าย

2. การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเดินลากเส้น 

เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส

3. การเขียนโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขค่ี

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

1. 		 นักเรียนร่วมกันสังเกตสมการการบวก

เลข แล้วตอบคำ�ถามเกี่ยวกับการ

ประกาศตัวแปรในการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ดังนี้

				        5  +  10  =  15 	

			  •	จ ากสมการการบวก เลขต้ อ ง

ประกาศตัวแปรในการเขียนโปรแกรม 

ก่ีตัวแปรและยกตัวอย่างตัวแปรท่ีใช้เก็บ

ค่าตัวเลขว่าเก็บค่าใดบ้าง

		 (ตัวอย่างคำ�ตอบ 3 ตัวแปร โดย x เก็บ

ค่าเลข 5   y เก็บค่าเลข 10 และ sum 

เก็บค่าเลข 15)

			            2  +  4  +  6  =  12

			  •	จ ากสมการการบวก เลขต้ อ ง

ประกาศตัวแปรในการเขียนโปรแกรม 

ก่ีตัวแปรและยกตัวอย่างตัวแปรท่ีใช้ 

เก็บค่าตัวเลขว่าเก็บค่าใดบ้าง

		 (ตวัอย่างคำ�ตอบ 4 ตวัแปร โดย a เกบ็

ค่าเลข 2   b เก็บค่าเลข 4   c เก็บค่าเลข 

6 และ sum เก็บค่าผลลัพธ์เลข 12)

2. 		 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับเร่ือง ตัวแปร จาก 

แหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น 

หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. 		 นั ก เ รี ย น แ บ่ ง ก ลุ่ ม แ ล ะ ร่ ว ม กั น

วิเคราะห์เกี่ยวกับการนำ�ข้อความไป

จัดเ รียงในผังงานแสดงขั้นตอน 

การบวกเลขสองค่า ดังนี้sum = x + y

จบ

รับค่า x 

รับค่า y 

รับค่า sum

เริ่มต้น

แสดงผลรวม รับค่า x

จบ

sum = x + y

รับค่า sum เริ่มต้นรับค่า y

แสดงผลรวม
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 50สุดยอดคู่มือครู 50

	

กิจกรรมที่ 2.5 เครื่องคิดเลขอย่างง่าย

สคริปต

x 240 -176y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

การเคล�อนที่

รูปราง

ขอมูล

สรางตัว

สรางรายการ

แปร

sum

x

y

sumแสดงตัวแปร

sumซอนตัวแปร

sumเปลี่ยน ทีละ 1

sumset to 0

x

y

sum

0

0

0

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 550

วัตถุประสงค์			 เขียนโปรแกรมสร้างเครื่องคิดเลขอย่างง่ายได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 คอมพิวเตอร์	 	 	 1			เครื่อง

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 การเขียนโปรแกรมลักษณะนี้จะต้องประกาศตัวแปรขึ้นมา

3	ตัว	แล้วนำามาประมวลผล	โดยทำาได้ดังขั้นตอนต่อไปนี้

	 1.	 เปิดโปรแกรม	Scratch	เลือกชุดคำาสั่งสคริปต์	แล้วเลือกข้อมูล

	 2.	 ประกาศตัวแปร	โดยคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	

	 3.	 โปรแกรมจะแสดงหน้าต่าง	ให้สร้างตัวแปรใหม่	ให้ตั้งชื่อเป็น	x	

	 	 แล้วคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	

1.2 เลือกกลุ่มคำาสั่งข้อมูล

2.1 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 
     สร้างตัวแปร

3.1 พิมพ์ชื่อตัวแปร x 

3.2 คลิกเมาส์ที่ปุ่มตกลง

1.1  เลือกคำาสั่งสคริปต์

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ตัวแปร มีหน้าที่อะไร

1 	 คำ�นวณผลทางคณิตศาสตร์

2 	 เก็บข้อมูลเพื่อไปประมวลผล

3 	 ใช้เก็บข้อมูลภาพ

4 	 ใช้ควบคุมคำ�สั่ง

เฉลย      2    เหตุผล ตัวแปร มีหน้าที่เก็บข้อมูลจาก

หน่วยนำ�เข้าไปประมวลผลและเก็บผลลัพธ์จากการ

ประมวลผล

4. 	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ

ตัวแปร โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  • ทำ�ไมจึงกำ�หนดตวัแปรในการเขยีน

โปรแกรม

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เพื่อใช้เก็บข้อมูล 

ที่รับเข้าไปประมวลผลหรือเก็บข้อมูล 

ที่ได้จากการประมวลผล)

5. 	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด

เกี่ยวกับตัวแปร ดังนี้

		  • การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ให้

ประมวลผลข้อมูลต้องมีการประกาศ

ตัวแปรสำ�หรับเก็บข้อมูลที่รับเข้าไป

ประมวลผล หรือเก็บข้อมูลท่ีได้จาก

การประมวลผล

6. 		 นัก เ รียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 5 

เคร่ืองคิดเลขอย่างง่าย โดยเขียน

โปรแกรมการบวกเลข ตามขั้นตอน 

ดังนี้

		 6.1 เปิดโปรแกรม Scratch เลือก 

ชุดคำ�สั่งสคริปต์ แล้วเลือกข้อมูล

		 6.2 ประกาศตัวแปร โดยคลิกเมาส์ 

ที่ปุ่มสร้างตัวแปร

		 6.3 โปรแกรมจะแสดงหน้า ต่าง 

ให้สร้างตัวแปรใหม่และตั้งชื่อเป็น x 

แล้วคลิกเมาส์ที่ปุ่ม 

แนวข้อสอบ O-NETNET

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู51 สุดยอดคู่มือครู51

สคริปต

x 240 2y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

การเคล�อนที่

รูปราง

ขอมูล

สรางตัว

สรางรายการ

แปร

sum

x

y

sumแสดงตัวแปร

sumซอนตัวแปร

sumเปลี่ยน ทีละ 1

sumset to 0

set to

เม�อ

ถาม และคอย

ถูกคลิก

x=

0sum
x

y

sum

x

y

sum

0

0

0

4.1 แสดงรายชื่อตัวแปรที่ประกาศไว้ พร้อมบล็อกคำาสั่ง

51การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 4.	 ทำาซำ้า	โดยประกาศตัวแปรชื่อ	y	และ	sum	จากนั้นโปรแกรมจะแสดง	

	 	 รายชื่อตัวแปรทั้งหมด	 และมีค่าเริ่มต้นเป็น	 0	 พร้อมทั้งแสดงค่า	

	 	 ของตัวแปรไว้มุมบนซ้ายของโปรแกรม	ดังภาพ
7. 		 นัก เ รียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 5 

เคร่ืองคิดเลขอย่างง่าย โดยเขียน

โปรแกรมการบวกเลข (ต่อ) ตาม 

ขั้นตอน ดังนี้

		 7.1 ทำ�ซํ้า โดยประกาศตัวแปรชื่อ y 

และ sum จากนั้นโปรแกรมจะแสดง

รายชือ่ตัวแปรท้ังหมด และมคีา่เร่ิมตน้

เป็น 0 พร้อมทั้งแสดงค่าของตัวแปร

ไว้มุมบนซ้ายของโปรแกรม

announce		 ( อะเนานซฺ′ )		  ประกาศ

corner			   ( คอร์′ เนอะ )		  มุม

variable		  ( แว′ รีอะเบิล )		  ตัวแปร

English talk

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 52สุดยอดคู่มือครู 52

สคริปต

x 240 2y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

การเคล�อนที่

รูปราง

ขอมูล

สรางตัว

สรางรายการ

แปร

sum

x

y

sumแสดงตัวแปร

sumซอนตัวแปร

sumเปลี่ยน ทีละ 1

sumset to 0

set to

เม�อ

ถาม และคอย

ถูกคลิก

x=

0sum
x

y

sum

x

y

sum

0

0

0

สคริปต

x 240 2y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร
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6.1 เลือกคำาสั่งสคริปต์
6.2 เลือกกลุ่มคำาสั่ง
     ข้อมูล

6.4 เปลี่ยนตัวแปรให้เป็น x

6.3 ลากบลอ็กคำาสัง่กำาหนดขอ้มลูมาวาง
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5.2 พิมพ์ข้อความ
 ให้เป็น x=

5.1 ลากบล็อกคำาสั่งนี้มาวาง

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 552

	 6.	 เมื่อโปรแกรมทำางานจะแสดงกล่องข้อความให้ป้อนข้อมูล	 และข้อมูล	
	 	 จะเก็บในตัวแปร	 คำาตอบ	 ดังนั้นขั้นตอนต่อไปจะต้องเขียนโปรแกรม	
	 	 เพื่อกำาหนดค่านี้ให้กับตัวแปร	 x	 โดยเลือกบล็อกคำาสั่ง	 sumset to 0

	 	 ซ่ึงอยูใ่นกลุม่คำาสัง่ของขอ้มลู	แลว้คลกิเมาสเ์ปลีย่นใหเ้ปน็ตัวแปร	x	ดงัภาพ

	 5.	 การรับข้อมูลทางแป้นพิมพ์	 สามารถใช้บล็อกคำาสั่ง ถาม และคอยWhat’s your name? 	
	 	 มาใช้งานได้	 เมื่อมีการพิมพ์ข้อมูลเข้าไป	 ข้อมูลจะเก็บในตัวแปร	คำาตอบ		
	 	 เสมอ	 ลากบล็อกคำาสั่ง	 ถาม และคอยWhat’s your name? 	 มาวาง	 ดังภาพ	 แล้วพิมพ์
	 	 ข้อความให้โปรแกรมถามเป็น	x	=
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8. 		 นัก เ รียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 5 

เคร่ืองคิดเลขอย่างง่าย โดยเขียน

โปรแกรมการบวกเลข (ต่อ) ตาม 

ขั้นตอน ดังนี้

		 8.1	คลิกเมาส์ เลือกคำ�สั่ งสคริปต์  

แล้วเลือกกลุ่มคำ�สั่งการรับรู้

		 8.2	ลากบล็อกคำ�สั่ง 	

มาวาง แล้วพิมพ์ข้อความเป็น x=

		 8.3	คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 8.4	เลือกกลุ่มคำ�สั่งข้อมูล

		 8.5	ลากบล็อกคำ�สั่ง

		 มาวางต่อ แล้วคลิกเมาส์ เปลี่ยน

ตัวแปรเป็น x

data		 ( เด′ ทะ )		  ข้อมูล

print		 ( พรินทฺ )		  พิมพ์

select	 ( ซีเลคทฺ′ )		 เลือก

write	 ( ไรทฺ )		  เขียน
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7.3 ลากมาวาง

7.1 เลือกคำาสั่งสคริปต์
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8.1 ลากบล็อกคำาสั่งมาวาง

8.2 กำาหนดค่าให้กับตัวแปร y 
 เป็น y=

8.3  กำาหนดค่า y

53การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 7.	 กำาหนดค่า	 x	 ให้เป็น	 คำาตอบ	 ซึ่งเป็นคำาตอบของการถามด้วยคำาสั่ง		
	 	 	โดยเลือกกลุ่มคำาสั่ง	การรับรู้	แล้วนำาบล็อกคำาสั่ง	
	 	 คำตอบ 	มาวาง	ดังภาพ

	 8.	 นำาบล็อกคำาสั่ง	 ถาม และคอยx= 		และ	 set to คำตอบx 	มาวาง	จากนั้น
	 	 กำาหนดค่าให้กับตัวแปร	y	เป็น	y	=	และ	y	ดังภาพ
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9. 		 นัก เ รียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 5 

เคร่ืองคิดเลขอย่างง่าย โดยเขียน

โปรแกรมการบวกเลข (ต่อ) ตาม 

ขั้นตอน ดังนี้

		 9.1	คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 9.2	เลือกกลุ่มคำ�สั่งการรับรู้

		 9.3	ลากบล็อกคำ�สั่ง 	

มาวาง

		 9.4	นำ�บล็อกคำ�สั่ง 	

มาวางต่อ กำ�หนดค่าเป็น y=

		 9.5	นำ�บล็อกคำ�สั่ง 	

มาวางต่อ กำ�หนดค่าเป็น y



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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<

=
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และ

หรือ

ไม

เช�อม

ตัวอักษร

ความยาวของ

เศษของ หาร

รอบท่ี

ของ1

hello world

world

world

9รากท่ีสอง ของ

9.1  เลือกคำาสั่งสคริปต์

9.3 ลากบล็อกคำาสั่งบวก มาวาง

9.2  เลอืกกลุม่คำาสัง่
     โอเปอร์เรเตอร์

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 554

	 9.	 กำาหนดค่าให้กับตัวแปร	sum	โดยนำาข้อมูลของตัวแปร	x	กับตัวแปร	y		

	 	 มาบวกกัน	 จากนั้นเลือกคำาสั่งตัวดำาเนินการในกลุ่มโอเปอร์เรเตอร์		

	 	 แล้วเลือกบล็อกคำาสั่ง	 + 	มาวาง	ดังภาพ

plus	 ( พลัส )	 บวก

set	 ( เซท	)	 กำ�หนด

English talk
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10. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 5 

เคร่ืองคิดเลขอย่างง่าย โดยเขียน

โปรแกรมการบวกเลข (ต่อ) ตาม 

ขั้นตอน ดังนี้

		 10.1	ลากบลอ็กคำ�สัง่

		 มาวางต่อ กำ�หนดค่าเป็น sum

		 10.2	คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 10.3	เลือกกลุ่มคำ�สั่ง โอเปอร์เรเตอร์

		 10.4	ลากบลอ็กคำ�สัง่ มาวางใน 

บล็อกคำ�สั่ง set tosum +
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11.1 ทดลองป้อนข้อมูลเข้าไปเป็น 5

55การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 10.	 กำาหนดให้บวกค่าในตัวแปร	x	และ	 y	 โดยเลือกกลุ่มคำาสั่งข้อมูล	แล้ว	

	 	 นำาตัวแปร	 	และ 	มาวางในบล็อกคำาสั่ง	ดังภาพ

		 11.	 ทดลองรันโปรแกรม	 จะพบว่า	 แมวจะแสดงข้อความ	 x	 =	พร้อมทั้ง	

	 	 มีกล่องสำาหรับป้อนข้อมูล	 แล้วทดลองป้อนค่า	 5	 ลงไป	 แล้วกดปุ่ม		

	 	 	ที่แป้นพิมพ์	ดังภาพ	
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11. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 5 

เคร่ืองคิดเลขอย่างง่าย โดยเขียน

โปรแกรมการบวกเลข (ต่อ) ตาม 

ขั้นตอน ดังนี้

		 11.1	คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์ 

แล้วเลือกกลุ่มคำ�สั่งข้อมูล

		 11.2	นำ �บล็ อกคำ �สั่ งตั วแปร  

และ  มาวางในบล็อกคำ �สั่ ง
set to x + ysum

		 11.3	ทดลอง รันโปรแกรม โดย 

ป้อนข้อมูลเข้าไปเป็นเลข 5 แล้ว 

กดปุ่ม 

การรันโปรแกรมหมายถึงข้อใด

1 	 การจัดเรียงลำ�ดับคำ�สั่ง

2 	 การกำ�หนดค่าต่าง ๆ ในคำ�สั่ง

3 	 การออกแบบขั้นตอนการทำ�งานของโปรแกรม

4 	 การประมวลผลของคำ�สั่ง แล้วแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอ

เฉลย      4    เหตุผล การรันโปรแกรมเป็น

การประมวลผลของคำ�สั่งที่ถูกเขียนขึ้นมา

แล้วแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจอ

แนวข้อสอบ O-NETNET
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แปร
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12.1 ป้อนข้อมูลเป็น 6

12.2 โปรแกรมแสดงผลลัพธ์

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 556

	 12.	 ป้อนค่า	y	 เป็น	6	เมื่อโปรแกรมทำางานจะนำา	5	และ	6	มาบวกกัน	แล้ว	

	 	 เก็บผลลัพธ์ไว้ใน	sum	โดยโปรแกรมจะแสดงข้อมูลออกมา	ดังภาพ

กิจกรรมที่ 2.6 รูปเรขาคณิต

วัตถุประสงค์			 เขียนโปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 	 คอมพิวเตอร์	 	 	 1			เครื่อง

วิธีปฏิบัติ
	 	 	 	 โปรแกรม	Scratch	สามารถวาดภาพได้โดยการให้โปรแกรมวาง

ปากกา	ดังนั้นเราสามารถให้โปรแกรมวาดรูปร่างต่าง	 ๆ	ตามที่เรากำาหนดได้	 เช่น		

ถ้าหากต้องการให้วาดรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส	 อาจให้โปรแกรมเคลื่อนที่ปากกาไปเป็น	

ระยะทางเท่ากับขนาดของรูปสี่เหล่ียม	 จากนั้นเลี้ยวเป็นมุม	 90	 องศา	 แล้วทำาซำ้า		

4	ครั้ง	ดังนี้

	 จากกิจกรรมที่ผ่านมาจะพบว่าเราสามารถเขียนโปรแกรมให้
ประมวลผลทางคณิตศาสตร์ได้โดยง่าย		นอกจากนี้เรายังนำาไปประยุกต์
กับการเขียนโปรแกรมคำานวณด้านต่าง	ๆ	ได้อีกด้วย
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ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 5 

เคร่ืองคิดเลขอย่างง่าย โดยเขียน

โปรแกรมการบวกเลข (ต่อ) ตาม 

ขั้นตอน ดังนี้

		 12.1 ป้อนค่า y เป็น 6 โปรแกรม 

จะนำ� 5 และ 6 มาบวกกัน แล้วเก็บ

ผลลัพธ์ไว้ใน sum

13. 		นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรม

เ ค ร่ื อ ง คิ ด เ ล ข อ ย่ า ง ง่ า ย ต า ม ท่ี  

ออกแบบไว้ และประเมินตนเองตาม

ความเป็นจริงลงในแบบประเมิน แล้ว

ตอบคำ�ถาม ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมเครื่องคิดเลขอย่างง่าย

1. การออกแบบอัลกอริทึม

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

2. การเลือกใช้ปุ่มคำ�สั่งต่าง ๆ 

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

3. ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม

	  ดี				   พอใช้		  ควรปรับปรุง

4. ความถูกต้องของการแสดงผลลัพธ์

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

5. การนำ�เสนอผลงาน

	  ดี				   พอใช้		  ควรปรับปรุง

•  	 นอกจากการเขียนโปรแกรมบวกเลขแล้ว 

นักเรียนคิดว่าจะเขียนโปรแกรมการคำ�นวณ

ทางคณิตศาสตร์อะไรได้อีกบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ การลบ การคูณ และการหาร หาพื้นท่ี 

รูปเรขาคณิต คำ�นวณผลการเรียน)

•  	 จากท่ีนักเ รียนฝึกปฏิบัติ เขียนโปรแกรม 

เครื่องคิดเลขอย่างง่ายจะมีตัวแปรอยู่ 3 ตัว 

ไดแ้ก ่x, y, sum นกัเรียนคดิว่าสามารถเปลีย่น

ชื่อตัวแปรได้หรือไม่ ถ้าได้ให้ยกตัวอย่าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ได้ ยกตัวอย่าง ตัวแปร A ตัวแปร B 

ตัวแปร C และต้องไม่เป็นคำ�สงวน)

✓

✓

✓

✓

✓

แมววาดรูป

6 เหลี่ยม
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คำ�ถ�มสำ�คัญ

1.3 ลากบล็อกคำาสั่งมาวาง

1.4 กำาหนดการทำาซำ้าเป็น 4

2.1 นำาบล็อกคำาสั่งจรดปากกามาวาง

2.2 นำาบล็อกคำาสั่งเคลื่อนมาวาง แล้วกำาหนดการเคลื่อนที่เป็น 100

2.4 นำาบล็อกคำาสั่งรอมาวาง แล้วหน่วงเวลาเป็น 1 วินาที

2.3 นำาบล็อกคำาสั่งหมุนมาวาง แล้วกำาหนดมุมเป็น 90 องศา

2.5 ผลการทดสอบโปรแกรม

1.1 เลือกคำาสั่ง 
 สคริปต์

1.2  เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

57การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 1.	 นำาคำาสั่งทำาซำ้ามาวาง	แล้วกำาหนดให้ทำาซำ้า	4	ครั้ง

	 2.	 นำาบล็อกคำาสั่ง	 จรดปากกา 	 มาวางในลูป	 แล้วตามด้วยการเคลื่อนที่

	 	 เป็นระยะ	 100	จากนั้นเลี้ยวเป็นมุม	 90	องศา	แล้วหน่วงเวลา	 1	 วินาที		

	 	 ดังภาพ	และทดลองให้โปรแกรมทำางาน

ถ้านักเรียนต้องการให้ตัวละครลากเส้นเป็นสามเหลี่ยม 
นักเรียนจะออกแบบอัลกอริทึมสำาหรับเขียนโปรแกรมอย่างไร

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15. 		นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมที ่2.6 รูปเรขาคณติ 

โดยเขียนโปรแกรมให้ตัวละครวาดภาพ 

เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ตามขั้นตอน ดังนี้

		 15.1	คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 15.2	เลือกกลุ่มคำ�สั่งควบคุม

		 15.3	ลากบล็อกคำ �สั่ ง
ทำซ้ำ 4

มาวาง 

แล้วกำ�หนดให้ทำ�ซํ้า 4 ครั้ง

		 15.4	นำ�บล็อกคำ�สั่ง มาวางในลูป

		 15.5	นำ�บล็อกคำ�สั่ง มาวางต่อ 

กำ�หนดการเคลื่อนที่เป็น 100 ก้าว

		 15.6	นำ�บล็อกคำ�สั่ง มาวางต่อ 

กำ�หนดมุมเป็น 90 องศา

		 15.7	นำ�บล็อกคำ�สั่ง มาวางต่อ 

กำ�หนดหน่วงเวลาเป็น 1 วินาที

16. 		นักเรียนปฏิบั ติการเขียนโปรแกรมให้  

ตวัละครเดนิลากเสน้เป็นรูปสีเ่หลีย่มจัตรัุส

ตามที่ออกแบบไว้และประเมินตนเองตาม

ความเป็นจริงลงในแบบประเมิน แล้วตอบ

คำ�ถาม ดังตัวอย่าง

ใช่

ไม่ใช่

เริ่มต้น

จบ

เคลื่อน 100 ก้าว

จรดปากกา

หมุนขวา 90 องศา

รอ 1 วินาที

ทำ�ซํ้า 4 ครั้ง

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเดินลากเส้นเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส

1. การออกแบบอัลกอริทึม
	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง
2. การเลือกใช้ปุ่มคำ�สั่งต่าง ๆ 
	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง
3. ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม
	  ดี			   พอใช้	  ควรปรับปรุง
4. โปรแกรมวาดรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส
	  ได้		   ไม่ได้

✓

✓

✓

✓

5. การนำ�เสนอผลงาน
	  ดี		  พอใช้	  ควรปรับปรุง
•  	 ถา้นกัเรยีนตอ้งการใหต้วัละครลากเสน้เปน็

สามเหลีย่ม นกัเรียนจะออกแบบอลักอริทึม
สำ�หรับเขียนโปรแกรมอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ จรดปากกา, เคล่ือน 100 ก้าว,  
หมุนขวา 120 องศา, รอ 1 วินาที, ทำ�ซํ้า 3 ครั้ง)

✓

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

14. 		นักเรียนออกแบบอัลกอริทึมให้ตัวละคร

เ ดิ น ล า ก เ ส้ น เ ป็ น รู ป สี่ เ ห ล่ี ย ม จั ตุ รั ส 

แล้วเขียนลงในชิ้นงาน ดังตัวอย่าง
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 58สุดยอดคู่มือครู 58

เริ่มต้น

เลขคี่

m	=	0
จริง ไม่จริง

จบ

เลขคู่

รับค่า	x

ให้	m	เท่ากับเศษจากการหาร	x	ด้วย	2

ถาม และคอย

set to คำตอบ

x=

x

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 558

	 ถ้าเรามีความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม	 เราสามารถนำาไปประยุกต์กับ	
การแก้ปัญหาต่าง	 ๆ	 ได้มากมาย	 โดยการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา		
สำาหรับการเขียนโปรแกรมท่ีมีเงื่อนไข	 ผู้ออกแบบโปรแกรมจะต้องเขียน	
อัลกอริทึมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีเพื่อให้ได้ผลลัพธ์	
ที่ถูกต้องตามต้องการ

	 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบค่าตัวเลขท่ีรับเข้าทางแป้นพิมพ์ว่า	
ตัวเลขนั้นเป็นเลขคู่หรือเลขคี่	 โปรแกรมลักษณะนี้สามารถใช้	 Scratch	 เขียนได้	
เช่นกัน	 หากพิจารณาเงื่อนไขข้อแตกต่างของเลขคู่และเลขคี่แล้ว	 จะพบว่าเลขคู่	
เมื่อนำามาหารด้วย	 2	 แล้วจะหารได้ลงตัว	 หรือหารแล้วมีเศษจากการหารเป็นศูนย์
นั่นเอง	โดยเราสามารถเขียนอัลกอริทึมเทียบกับคำาสั่งของ	Scratch	ได้ดังนี้

แผนภาพที่ 2.1 การตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่

การเขียนโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

17. 		นักเรียนร่วมกันจับคู่ความสัมพันธ์ 

ระหว่างอัลกอริทึมกับบล็อกคำ�สั่ง 

การเขียนโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ 

และเลขคี่ ดังตัวอย่าง

18. 		นักเรียนร่วมกันพิจารณาเกี่ยวกับ 

การเขียนโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่

และเลขคี่ โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

			  •	นักเรียนมีวิธีหาเลขคู่และเลขคี่

อย่างไร

		 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เลขคู่หารด้วย 2 

ลงตัว ส่วนเลขคี่หารด้วย 2 ไม่ลงตัว)

ถาม และคอย

set to คำตอบ

x=

x

ถา

พูด

พูด

มิฉะน้ัน

แลว0m =

เลขคู

เลขค่ี

เศษของ หาร 2set tom x

ข้อใดเป็นเลขคี่ทั้งหมด

1 	 43	 28	 37

2	 17	 23	 33

3		  5	   9	 20

4		  3	   7	   8

เฉลย      2    เหตุผล เนื่องจากเลข

17  23  33 หาร 2 ไม่ลงตัว จึงเป็นเลขคี่

แนวข้อสอบ O-NETNET

1

2

3

เริ่มต้น

เลขคี่

m = 0
จริง ไม่จริง

จบ

เลขคู่

รับค่า x

ให้ m เท่ากับเศษจากการหาร x ด้วย 2

1

3

2
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู59 สุดยอดคู่มือครู59

กิจกรรมที่ 2.7

สคริปต

x 240 152y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

รูปราง

การเคล�อนที่

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

ขอมูล

คำตอบ

เม�อ ถูกคลิก

ถาม

set to

และคอย

x

x=

x

m

0 

0 

สรางรายการ

สรางตัวแปร

m

x

set

เปลี่ยน

แสดงตัวแปร

ซอนตัวแปร

ทีละ 1

to 0m

m

m

m

สคริปต

x 240 152y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

รูปราง

การเคล�อนที่

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

ขอมูล

คำตอบ

เม�อ ถูกคลิก

ถาม

set to

และคอย

x

x=

x

m

0 

0 

สรางรายการ

สรางตัวแปร

m

x

set

เปลี่ยน

แสดงตัวแปร

ซอนตัวแปร

ทีละ 1

to 0m

m

m

m

59การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

วัตถุประสงค์			 เขียนโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่ได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 คอมพิวเตอร์	 	 	 1			เครื่อง

วิธีปฏิบัติ

	 1.	 เปิดโปรแกรม	 Scratch	 พร้อมประกาศตัวแปรขึ้นมา	 2	 ตัว	 โดย
	 	 ตัวแปร	 x	 ใช้เก็บตัวเลขท่ีรับเข้าไป	 ตัวแปร	m	 เก็บเศษท่ีได้จากการ	
	 	 หารด้วย	2
	 2.	 เขียนโปรแกรมรับค่ามาเก็บในตัวแปร	 x	 โดยลากบล็อกคำาสั่งมาวาง		
	 	 ดังภาพ

 โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่

1.1 เลือกคำาสั่งสคริปต์

1.3 ประกาศตัวแปร 2 ตัว

1.2 เลือกกลุ่มคำาสั่งข้อมูล

2.1 ลากบล็อกคำาสั่งมาวาง

2.2 รับข้อมูลทางแป้นพิมพ์มาเก็บใน x

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

19. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 7 

โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่ 

โดยการเขียนโปรแกรม Scratch 

		 ตามขั้นตอน ดังนี้

		 19.1	เปิดโปรแกรม Scratch

		 19.2	ประกาศตัวแปร 2 ตัว โดย 

ตัวแปร x ใช้เก็บค่าตัวเลขที่รับเข้าไป 

ตัวแปร m เก็บเศษที่ได้จากการหาร

ด้วย 2

		 19.3	เขียนโปรแกรมรับค่ามาเก็บใน

ตัวแปร x โดยลากบล็อกคำ�สั่งมาวาง

even  number	 ( อ′ี เวิน นัม′ เบอะ )		 เลขคู่

odd  number		 ( ออด นัม′ เบอะ )		  เลขคี่

English talk
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 60สุดยอดคู่มือครู 60

สคริปต

x 240 -22y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

เสียง

ปากกา

ขอมูล

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

การเคล�อนที่

รูปราง

คำตอบ

เม�อ ถูกคลิก

ถาม

set to

set to

และคอย

x

m

x=

เศษของ หาร

x

m

0 

0 

+

-

*

/

เลือกสุมจาก ถึง1 10

<

=

>

และ

หรือ

ไม

เช�อม

ตัวอักษร

ความยาวของ

เศษของ หาร

รอบท่ี

ของ1

hello world

world

world

9รากท่ีสอง ของ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 560

	 3.		กำาหนดให้	m	 เก็บเศษที่ได้จากการหาร	x	ด้วย	2	 โดยการหาเศษที่ได้	

	 	 จากการหารจะใช้บล็อกคำาสั่ง	 	 ซ่ึงอยู่ในกลุ่มคำาสั่ง	

	 	 โอเปอร์เรเตอร์	ดังภาพ

3.4 นำาบล็อกคำาสั่งเศษของหาร มาวาง

3.3 ลากบล็อกคำาสั่ ง  Se t  
 คำาตอบ แล้วกำาหนด 
 ค่าเป็น m

3.1  เลือกคำาสั่ง
      สคริปต์ 3.2  เลอืกกลุม่คำาสัง่

     โอเปอร์เรเตอร์

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

20. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 7 

โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่ 

โดยการเขียนโปรแกรม Scratch 

		 (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 20.1 ลากบล็อกคำ�สั่ง 	

มาวางต่อ แล้วกำ�หนดค่าเป็น m

		 20.2 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 20.3 เลือกกลุ่มคำ�สั่งโอเปอร์เรเตอร์

		 20.4 ลากบล็อกคำ�สั่ง

		 มาวางในบล็อกคำ�สั่ง

		  set tom เศษของ หาร
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ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู61 สุดยอดคู่มือครู61

สคริปต

x 240 -106y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

รูปราง

การเคล�อนที่

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

ขอมูล

คำตอบ

เศษของ หาร 2

เม�อ ถูกคลิก

ถาม

set to

set to

และคอย

x

m

x=

x

สรางรายการ

สรางตัวแปร

m

x

set

เปลี่ยน

แสดงตัวแปร

ซอนตัวแปร

ทีละ 1

to 0m

m

m

m

x

m

0 

0 

สคริปต

x 240 -180y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

รูปราง

การเคล�อนที่

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

ขอมูล

คำตอบ

เศษของ หาร 2

เม�อ ถูกคลิก

ถาม

set to

set to

และคอย

x

m

x=

x

มิฉะน้ัน

ถา แลว

x

m

0 

0 

เม�อฉันเริ่ม ในฐานะโคลน

ทั้งหยุด

ทำซ้ำจน

รอจนกระทั่ง

แลวถา

แลวถา

วนซ้ำตลอด

มิฉะนั้น

หมด

ตัวฉันเองสรางตัว โคลนของ

ลบ โคลนตัวนี้

1

10ทำซ้ำ 

รอ วินาที 

61การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 4.	 นำาตัวแปร		 	มาวาง	แล้วเติม	2	ลงไป	ดังภาพ

	 5.	 นำาคำาสั่งเงื่อนไข	มาวาง	โดยเลือกคำาสั่ง	
แลวถา

มิฉะนั้น

4.1 นำาตัวแปร x  
 มาวาง

4.2 กำาหนดค่าเศษของหาร เป็น 2

5.1 เลือกคำาสั่งสคริปต์

5.2 เลือกกลุ่มคำาสั่งควบคุม

5.3 คำาสั่งเงื่อนไขเลือกทำามาวาง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

21. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 7 

โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่ 

โดยการเขียนโปรแกรม Scratch 

		 (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 21.1	นำ�ตัวแปร มาวาง แล้วเติม 

2 ลงไป

		 21.2	คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 21.3	 เลือกกลุ่มคำ�สั่งควบคุม

		 21.4	ลากบลอ็กคำ�สัง่

		 มาวางต่อ



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 62สุดยอดคู่มือครู 62

สคริปต

x 240 -114y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

รูปราง

การเคล�อนที่

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

ขอมูล

สรางรายการ

สรางตัวแปร

m

x

set

เปลี่ยน

แสดงตัวแปร

ซอนตัวแปร

ทีละ 1

to 0m

m

m

m

คำตอบ

เศษของ หาร 2

เม�อ ถูกคลิก

ถาม

set to

set to

และคอย

x

m

x=

x

มิฉะน้ัน

ถา แลว0m =

x

m

0 

0 

สคริปต

x 240 -180y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

เสียง

ปากกา

ขอมูล

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

การเคล�อนที่

พูด เปนเวลา วินาทีHello!

พูด Hello!

2

คิด เปนเวลา วินาทีHmm...

คิด

แสดง

ซอน

Hmm...

2

สลับชุดเปน

ชุดถัดไป

costume2

สลับฉากหลังเปน backdrop1

เปล่ียนเอฟเฟคของ ทีละสี 25

ต้ังคาเอฟเฟค

ลางเอฟเฟคภาพ

เปล่ียนขนาดทีละ

ไปยังดานหนา

กลับไป ช้ัน

ไปเปนสี 0

1

10

ต้ังคาขนาดเปน %100

คำตอบ

เศษของ หาร 2

เม�อ ถูกคลิก

ถาม

ถา

พูด

พูด

มิฉะน้ัน

แลว

set to

set to

และคอย

x

m

x

0

=

x

m =

เลขคู

เลขค่ี

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 562

	 6.	 นำาตัวดำาเนินการเท่ากับ	มาวาง	แล้วนำาตัวแปร	 	กับเลข	 0	มาใส่

	 	 เพื่อตรวจสอบว่าเศษจากการหารเป็นศูนย์หรือไม่		ดังภาพ

	 7.	 ถ้าเง่ือนไขเป็นจริง	 ให้ตอบว่าเป็นเลขคู่	 ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จให้ตอบว่า	

	 	 เป็นเลขคี่	 โดยนำาบล็อกคำาสั่ง	 พูด Hello! 	 มาวาง	 แล้วเปลี่ยนข้อความ

	 	 เป็นเลขคู่	และเลขคี่	ดังภาพ

6.3 นำาบลอ็กคำาสัง่ตวัดำาเนนิการ
 มาวางแล้วกำาหนดค่าเป็น 
 m = และ 0

6.2 เลือกกลุ่มคำาสั่งข้อมูล

6.1 เลือกคำาสั่งสคริปต์

7.3 ลากบล็อกคำาสั่งพูด มาวาง 2 บล็อก แล้วกำาหนด 
 บล็อกแรกเป็นเลขคู่ กำาหนดบล็อกที่ 2 เป็นเลขคี่

7.2 เลือกกลุ่ม
 คำาสั่งรูปร่าง

7.1  เลือกคำาสั่งสคริปต์

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

22. 		นัก เรียนปฏิบัติกิ จกรรม ท่ี  2 . 7 

โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่ 

โดยการเขียนโปรแกรม Scratch 

		 (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 22.1 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 22.2 เลือกกลุ่มคำ�สั่งข้อมูล

		 22.3	นำ�บล็อกคำ�สั่งตัวดำ�เนินการ 

มาวาง แล้วนำ�ตัวแปร และ

กำ�หนดค่าเป็น 0

		 22.4 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 22.5 เลือกกลุ่มคำ�สั่งรูปร่าง

		 22.6	ลากบล็อกคำ�สัง่ มาวาง 

2 บล็อก แล้วกำ�หนดบล็อกแรกเป็น

เลขคู่ กำ�หนดบล็อกที่ 2 เป็นเลขคี่



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู63 สุดยอดคู่มือครู63

x=

24

x

m

0

0

8.2 โปรแกรมแสดงผล

8.1 ป้อนค่า 24

x

m

24

0

เลขคู

63การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 8.	 ทดลองรันโปรแกรมแล้วป้อนค่าตัว เลขท่ีต้องการตรวจสอบ	

	 	 เข้าไป	โปรแกรมจะแสดงผลข้อมูลออกมา	ดังภาพ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

23. 		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 2.7 โปรแกรม

ตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่ โดยการเขียน

โปรแกรม Scratch (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 23.1 ทดลองรันโปรแกรม แล้วป้อนค่า 

ตัวเลขท่ีต้องการตรวจสอบลงไป โปรแกรม

จะแสดงผลข้อมูลออกมา

24. 		นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติ ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม 

ตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่ และประเมิน

ตนเองตามความเป็นจริงลงในแบบประเมนิ 

แล้วตอบคำ�ถาม ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่

1. การจัดเรียงบล็อกคำ�สั่ง

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

2. การเลือกใช้ปุ่มคำ�สั่งต่าง ๆ 

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

3. ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนโปรแกรม

	  ดี				   พอใช้		  ควรปรับปรุง

4. ความถูกต้องของการตรวจสอบเลขคู่และเลขคี่

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

5. การนำ�เสนอผลงาน

	  ดี				   พอใช้		  ควรปรับปรุง

•  	 เลขคู่หมายถึงอะไร พร้อมยกตัวอย่างมา 

5 ตัวเลข

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เลขคู่ หมายถึง เลขที่นำ�มาหาร 2  

ได้ลงตัว ตัวอย่าง 2  4  6  8  10)

•  	 เลขคี่หมายถึงอะไร พร้อมยกตัวอย่างมา 

5 ตัวเลข

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เลขคี่ หมายถึง เลขที่นำ�มาหาร 2  

ไม่ลงตัว ตัวอย่าง 1  3  5  7  9)

25. 		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน ดังนี้

			  • สามารถนำ�ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม

ไปประยุกต์กับการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้

มากมาย สำ�หรับการเขียนโปรแกรมท่ีมี

เ ง่ือนไข ควรเขียนอัลกอริทึมท่ีมีการ 

ตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณี

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

26.		 นักเรียนนำ�เสนอผลงานการเขียนโปรแกรม

ของตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยน 

เรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

27.		 นักเรียนนำ�ทักษะท่ีได้จากการใช้โปรแกรม 

Scratch ไปจัดทำ�เป็นเคร่ืองคำ�นวณทาง

คณิตศาสตร์ แล้วนำ�ไปเผยแพร่ใช้เป็นสื่อ

ในการเรียนรู้ต่อไป

✓

✓

✓

✓

✓
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 64สุดยอดคู่มือครู 64

การเขียนโปรแกรมคำานวณความสมส่วนของร่างกาย

คำ�ถ�มสำ�คัญ

กิจกรรมที่ 2.8  นำ้าหนักที่เหมาะสม

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 564

	 นำ้าหนักของคนเราแต่ละคนไม่เท่ากัน	 การพิจารณาว่าใครหนักกว่าใคร		
ใครอ้วนกว่าใคร	 จะใช้นำ้าหนักเพียงอย่างเดียวไม่ได้	 จะต้องพิจารณาทั้งนำ้าหนัก	
และส่วนสูงของคนคนนั้นไปพร้อมกัน
	 วิธีการคำานวณนำ้าหนักท่ีเหมาะสมมีอยู่หลายวิธี	 แต่วิธีการหน่ึงที่คำานวณ	
ได้ง่าย	ๆ	จะคำานวณได้จาก	22.9	คูณกับความสูงเป็นเมตรยกกำาลังสอง

	 	 	 นำ้าหนักที่เหมาะสม	=	22.9	×	(ความสูงเป็นเมตร)2

	 ถา้นำา้หนกัของเรามากกวา่คา่ทีเ่หมาะสมแสดงวา่เราเริม่อว้น	ถา้มากกวา่แสดงวา่
อ้วนมาก	ถ้าน้อยกว่าแสดงว่าผอม	และถ้าน้อยกว่ามากแสดงว่าผอมมากนั่นเอง

นักเรียนคำานวณหาค่าความสมส่วนของร่างกายเราอย่างไร

วัตถุประสงค์			 เขียนโปรแกรมคำานวณความสมส่วนของร่างกายได้

วัสดุอุปกรณ์ 	
	 	 	 คอมพิวเตอร์	 	 	 1			เครื่อง

วิธีปฏิบัติ
	 	 	 	 กิจกรรมนี้จะเขียนโปรแกรมให้ป้อนค่าความสูงในหน่วย
ของเซนติเมตรแล้วให้คอมพิวเตอร์แจ้งนำ้าหนักท่ีเหมาะสมออกมา	 โดยเรา
สามารถออกแบบโปรแกรมได้	ดังนี้

	 เริ่มต้น
	 	 1.	 รับค่าความสูงเป็นเซนติเมตรมาเก็บใน	H
	 	 2.	 นำ้าหนักที่เหมาะสมเท่ากับ	22.9	×	(H/100)	×	(H/100)
	 	 3.	 แสดงนำ้าหนักที่เหมาะสม	
	 จบ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

การเขียนโปรแกรมคำ�นวณความสมส่วน

ของร่างกาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

1. 		 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพ แล้วตอบ

คำ�ถาม ดังนี้	

		 	 •	นั ก เ รี ย น คิ ด ว่ า ภ า พ ห ม า ย เ ล ข ใ ด 

มีความสมส่วนที่สุด

		 (3)

			   •	นั ก เ รี ย น คิ ด ว่ า ภ า พ ห ม า ย เ ล ข ใ ด 

ไม่มีความสมส่วน

		 (1, 2)

2. 		 นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล

เกี่ยวกับเร่ือง การเขียนโปรแกรมคำ�นวณ

ความสมส่วนของร่างกาย จากแหล่งการ

เรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น หนังสือเรียน 

อินเทอร์เน็ต

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. 		 นักเรียนวิเคราะห์เกี่ยวกับวิธีการคำ�นวณ 

นํ้าหนักที่เหมาะสม โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

			  •	นกัเรยีนมวีธีิคำ�นวณหาคา่ความสมสว่น

ของร่างกายเราอย่างไร

		 (ตวัอยา่งคำ�ตอบ นํา้หนักทีเ่หมาะสม = 22.9   

×(ความสูงเป็นเมตร)2)

			   •	นักเ รียนคำ�นวณความสมส่วนของ

ร่างกายตนเอง

		 (ตัวอย่างคำ�ตอบ 44.8 กิโลกรัม)

4. 	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอดเกีย่วกบัการเขยีนโปรแกรม

คำ�นวณความสมส่วนของร่างกาย ดังนี้

		  •	การพิจารณาว่าใครหนักกว่าใคร ใครอ้วนกว่าใคร จะต้อง

พิจารณาทั้งนํ้าหนักและส่วนสูงไปพร้อมกัน โดยใช้วิธีการคำ�นวณ

จาก 22.9 คูณกับความสูงเป็นเมตรยกกำ�ลังสอง ก็จะได้นํ้าหนักที่

เหมาะสมออกมา ถ้าน้ําหนักมากกว่าค่าที่เหมาะสมแสดงว่าอ้วน 

แต่ถ้านํ้าหนักน้อยกว่าแสดงว่าผอม

1 2 3



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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65การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 1.	 เปิดโปรแกรม	Scratch	แล้วประกาศตัวแปรขึ้นมา	3	ตัว	โดยตัวแปร	B		

	 	 เป็นค่านำ้าหนักที่เหมาะสมที่คำานวณได้	 ตัวแปร	 H	 เก็บความสูง	

	 	 เป็นเซนติเมตร	ตัวแปร	M	เป็นนำ้าหนักเป็นกิโลกรัม

	 2.	 เขียนโปรแกรมให้ถามว่าคุณสูงเท่าไร	แล้วนำามาเก็บในตัวแปร	H

1.3 ประกาศตัวแปร 3 ตัว

1.2  เลือกกลุ่มคำาสั่งข้อมูล

1.1  เลือกคำาสั่งสคริปต์

2.1 นำาบล็อกคำาสั่งถามและคอย  
 มาวางแล้วเปลี่ยนข้อความ 
 เป็น “คุณสูงเท่าไร”

2.3 ลากบล็อกคำาสั่งคำาตอบมาวาง

2.2 ลากบล็อกคำาสั่ง 
 Set to มาวางแล้ว
 กำาหนดเป็น H

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

5. 		 นัก เ รียนปฏิ บั ติกิ จกรรม ท่ี  2 . 8 

นํ้าหนักที่เหมาะสม โดยการเขียน

โปรแกรมคำ�นวณความสมส่วนของ

ร่างกาย ตามขั้นตอน ดังนี้

		 5.1 เปิดโปรแกรม Scratch

		 5.2 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 5.3 เลือกกลุ่มคำ�สั่งข้อมูล

		 5.4 ประกาศตัวแปร 3 ตัวแปร โดย

ตัวแปร B เก็บค่านํ้าหนักท่ีเหมาะสม 

ตัวแปร H เก็บค่ าความสูง เ ป็น

เซนติเมตร ตัวแปร M เก็บค่านํ้าหนัก 

เป็นกิโลกรัม

		 5.5 นำ�บล็อกคำ�สั่ง

		 มาวาง แล้วเปลี่ยนข้อความเป็น 

“คุณสูงเท่าไร”

		 5.6 ลากบล็อกคำ�สั่ง set to คำตอบH  

		 มาวาง กำ�หนดเป็น H แล้วนำ�บล็อก 

คำ�ตอบมาวาง

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ค่า BMI คือ ค่าดัชนีที่ใช้ชี้วัดความสมดุลของนํ้าหนักตัว (กิโลกรัม) และส่วนสูง 

(เซนติเมตร) ซ่ึงสามารถระบไุดว้า่ ตอนนีรู้ปรา่งของคนคนนัน้อยูใ่นระดบัใด ตัง้แต่

อ้วนมากไปจนถึงผอมเกินไป



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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คุณสูงเทาไร
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คุณสูงเทาไร

3.4 กำาหนดตัวแปรเป็น B

3.3 ลากบล็อกคำาสั่ง Set to มาวาง

3.5 ลากบล็อกคำาสั่ง
 ตวัดำาเนนิการมาวาง

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 566

	 3.	 คำานวณค่านำ้าหนักที่เหมาะสมมาเก็บในตัวแปร	 B	 แต่การคำานวณ	

	 	 ต้องนำา	22.9	คูณกับ	(H/100)	คูณ	(H/100)	ดังนั้นนำาตัวดำาเนินการคูณ	

	 	 มากำาหนดค่าให้	B	แล้วกำาหนดตัวตั้งเป็น	22.9	ดังภาพ

	 4.	 นำาตัวดำาเนินการคูณมาวางเพิ่มอีกหนึ่งตัว	 เนื่องจากการคำานวณ	

	 	 ต้องคูณตัวเลข	2	ครั้ง	ดังภาพ

4.1 เพิ่มตัวดำาเนินการคูณ

3.6 กำาหนดให้ B เท่ากับ 22.9 คูณกับค่าที่จะตามมา

3.1  เลือกคำาสั่งสคริปต์

3.2  เลอืกกลุม่คำาสัง่
     โอเปอร์เรเตอร์

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

6. 		 นัก เ รียนปฏิ บั ติกิ จกรรม ท่ี  2 . 8 

นํ้าหนักที่เหมาะสม โดยการเขียน

โปรแกรมคำ�นวณความสมส่วนของ

ร่างกาย (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 6.1 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งสคริปต์

		 6.2 เลือกกลุ่มคำ�สั่งโอเปอร์เรเตอร์

		 6.3 ลากบล็อกคำ�สั่ง set to  มาวาง

		 6.4 กำ�หนดตัวแปรเป็น B

		 6.5 ลากบล็อกคำ�สั่ง *  มาวาง

		 6.6 กำ�หนดให้ B เท่ากับ 22.9 คูณกับ

ค่าที่จะตามมา

		 6.7 นำ�บล็อกคำ�สั่ง *  มาวางเพิ่ม

calculate			   ( แคล′ คิวเลท )			  คำ�นวณ

multiplication	 ( มัล′ ทะพลิเค′ ชัน )		 การคูณ

weight				   ( เวท )					     นํ้าหนัก

English talk



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill
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67การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 5.	 คำานวณค่าความสูงหารด้วย	 100	 โดยใส่ตัวดำาเนินการหารลงไป	

	 	 แล้วกำาหนดให้หารด้วย	100	ดังภาพ

	 6.	 ใส่ ตั วดำ า เ นินการหาร เ พ่ื อกำ าหนดให้คูณด้ วยความสู งแล้ ว	

	 	 หารด้วย	100	อีกครั้ง	ดังภาพ

5.1 ใส่ตัวดำาเนินการหารเลข

5.2 กำาหนดให้หารด้วย 100

6.2 ใส่ตัวดำาเนินการแล้วกำาหนดค่า  
 H เป็น 100 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

7. 		 นัก เ รียนปฏิ บั ติกิ จกรรม ท่ี  2 . 8 

นํ้าหนักที่เหมาะสม โดยการเขียน

โปรแกรมคำ�นวณความสมส่วนของ

ร่างกาย (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 7.1	 ใส่ตัวดำ�เนินการ /

		 7.2	 ใส่ H แล้วกำ�หนดให้หารด้วย 

100

		 7.3	 ใส่ตัวดำ�เนินการ แล้วกำ�หนด 

ค่า H เป็น 100 อีกครั้ง

ถ้านักเรียนต้องการใส่ตัวดำ�เนินการบวก ลบ คูณ หาร

ควรเลือกที่กลุ่มคำ�สั่งใดในโปรแกรม Scratch

1 	 ข้อมูล

2 	 ควบคุม

3 	 เหตุการณ์

4 	 โอเปอร์เรเตอร์

เฉลย      4    เหตุผล กลุ่มคำ�สั่งโอเปอร์เรเตอร์

เป็นกลุ่มคำ�สั่งที่เก็บบล็อกคำ�สั่งเกี่ยวกับ

การคำ�นวณทางคณิตศาสตร์

แนวข้อสอบ O-NETNET
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 68สุดยอดคู่มือครู 68

คุณสูงเทาไร

175

M

B

H

0

0

0

สคริปต

x 240 -80y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

รูปราง

การเคล�อนที่

เสียง

ปากกา

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

ขอมูล

สรางตัว

สรางรายการ

แปร

B

H

M

set

เปลี่ยน

แสดงตัวแปร

ซอนตัวแปร

ทีละ 1

B to

B

B

B

0

H H //* *22.9 100 100 

Hset to

ถาม และคุณสูงเทาไร

เม�อ ถูกคลิก

คอย

Bset to

พูด

เปนเวลา พูด วินาที  น้ำหนักที่สมสวนคือ 2

B

คำตอบ

M

H

B

0 
0 

0 

คุณสูงเทาไร

175

M

B

H

0

0

0

7013

M

B

H

70 

175

13125

0

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 568

	 8.	 ทดลองรันโปรแกรม	จะพบว่าแมวจะแสดงข้อความว่า	 “คุณสูงเท่าไร”		

	 	 จากนั้นทดลองป้อนค่า	175	ลงไป	จะพบว่าโปรแกรมจะแจ้งว่านำ้าหนัก	

	 	 ที่เหมาะสมคือ	70.13	ดังภาพ	

	 จากกิจกรรมเป็นการเขียนโปรแกรมให้คำานวณอย่างง่าย	 เราสามารถพัฒนา

โปรแกรมต่อ	โดยให้คอมพิวเตอร์ถามว่าเรานำ้าหนักเท่าไร	เมื่อป้อนนำ้าหนักลงไปแล้ว

แจ้งว่าเราอ้วนหรือเราผอม	โดยออกแบบโปรแกรมได้ดังผังงานต่อไปนี้

	 7.	 เ ขียนโปรแกรมให้แสดงค่ า ตัวแปร	 B	 ที่คำ านวณได้ 	 โดยนำา	

	 	 บล็อกคำาสั่ง	 พูด Hello! 	มาวาง	โดยให้แสดงคำาว่านำ้าหนักที่สมส่วนคือ

	 	 แล้วหน่วงเวลา	2	วินาที	จากนั้นแสดงค่าในตัวแปร	B

7.1 นำาบล็อกคำาสั่งพูดมาวาง
7.2 กำาหนดข้อความการแสดงค่า

7.3 หน่วงเวลาเป็น 2 วินาที

8.1 ป้อนค่าความสูง

8.2 โปรแกรมแสดง
 นำ้าหนักที่เหมาะสม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8. 		 นัก เ รียนปฏิ บั ติกิ จกรรม ท่ี  2 . 8 

นํ้าหนักที่เหมาะสม โดยการเขียน

โปรแกรมคำ�นวณความสมส่วนของ

ร่างกาย (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 8.1	 นำ�บล็อกคำ�สั่ง แล้ว

กำ�หนดข้อความเป็น “นํ้ าหนักท่ี

สมส่วนคือ” แล้วหน่วงเวลา 2 วินาที

		 8.2	 แสดงค่าในตัวแปร B

		 8.3	 ทดลองรันโปรแกรม โดยป้อนคา่ 

175 ลงไป โปรแกรมจะแจ้งว่านํ้าหนัก

ที่เหมาะสมคือ 70.13



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู69 สุดยอดคู่มือครู69

สคริปต

x 240 -172y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

เสียง

ปากกา

ขอมูล

เหตุการณ

ควบคุม

การรับรู

โอเปอร

บล็อกเพิ่มเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

การเคล�อนที่

พูด เม�อ

ถาม

set to

set to

และคอย

ถา

พูด

มิฉะน้ัน

แลว>

ถูกคลิกเปนเวลา วินาทีHello!

พูด Hello!

2

คิด เปนเวลา วินาทีHmm...

คิด

แสดง

ซอน

Hmm...

2

สลับชุดเปน

ชุดถัดไป

costume2

สลับฉากหลังเปน backdrop1

เปล่ียนเอฟเฟคของ ทีละสี 25

ต้ังคาเอฟเฟค

ลางเอฟเฟคภาพ

เปล่ียนขนาดทีละ

ไปยังดานหนา

กลับไป ช้ัน

ไปเปนสี 0

1

10

ต้ังคาขนาดเปน %100

คำตอบ

คำตอบ

ถาม และคอย

พูด

H H

set to

22.9       100      100      * */ /

คุณสูงเทาไร

คุณน้ำหนักเทาไร

H

B

M

คุณอวน

คุณผอม

B M

M

B

H

0

0

0

สคริปต

x -33 -67y

v461

คอสตูม เสียง 

x

y

0

0

รูปราง

เสียง

ปากกา

ขอมูล

เหตุการณการเคล�อนที่

ควบคุม

โอเปอร

บล็อกเพ่ิมเติม

เรเตอร

ตัวละครตัวละคร ใหม

Sprite1

New

ฉาก

1 ฉากหลัง

backdrop 

การรับรู

set to คำตอบ

set to คำตอบ

คอย

H

M

ถาม

และคอยถาม

และคุณสูงเทาไร

เม�อ ถูกคลิก

Bset to H H //* *22.9 100 100 

คุณน้ำหนักเทาไร

สัมผัส

สัมผัสสี

สัมผัสกับสี

ถาม

คำตอบ

แปน ถูกกด?

เมาสถูกกด?

ตำแหน�ง x ของเมาส

ตำแหน�ง y ของเมาส

ระดับความดัง

วีดีโอ บนการเคล�อนไหว ตัวละครนี้

เปดเปดวีดีโอ

ตั้งคาความโปรงใสเปน

จับเวลา

จับเวลาใหม

ตำแหน�ง x Sprite1ของ

ขณะนี้เวลา นาที

%50

สเปซบาร

และคอยWhat’s your name?

ระยะหางจาก

สี

ตัวชี้เมาส

ตัวชี้เมาส

?

?

?

M 0

0

0

H

B

เริ่มต้น

คุณผอม

B	>	M
จริง เท็จ

จบ

คุณอ้วน	

รับค่าความสูง	H

คำานวณนำ้าหนักที่เหมาะสม	B

แสดงผล	

รับค่านำ้าหนัก	M

69การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 สำาหรับการตรวจสอบเงื่อนไขสามารถนำาบล็อกคำาสั่ง	
แลวถา

มิฉะนั้น 	 มาใช้งานได้

ดังภาพ

เขียนคำาสั่งรับค่านำ้าหนัก

บล็อกคำาสั่งตรวจสอบเงื่อนไข ถ้า B > M แจ้งว่า 
“คุณอ้วน” ถ้าไม่จริงแจ้งว่า “คุณผอม”

การเขียนโปรแกรมคำ�นวณนํ้าหนัก ข้อมูลที่นำ�เข้าควรเป็นข้อมูลใด

1 	 คุณอ้วน  คุณผอม

2 	 นํ้าหนักที่เหมาะสม

3 	 นํ้าหนัก  ส่วนสูง

4 	 ตัวแปร

เฉลย      3    เหตุผล ข้อมูลที่นำ�เข้าในการเขียนโปรแกรมคำ�นวณนํ้าหนัก

จะเป็นนํ้าหนัก (กิโลกรัม) ส่วนสูง (เซนติเมตร) แล้วนำ�ข้อมูลเหล่านี้

ไปคำ�นวณ จึงจะได้ผลลัพธ์ว่าคุณอ้วนหรือคุณผอมออกมา

แนวข้อสอบ O-NETNET

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9. 		 นัก เ รียนปฏิ บั ติกิ จกรรม ท่ี  2 . 8 

นํ้าหนักที่เหมาะสม โดยการเขียน

โปรแกรมคำ�นวณความสมส่วนของ

ร่ า ง ก า ย พ ร้ อ ม ร ะ บุ ว่ า คุ ณ อ้ ว น 

คุณผอม (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 9.1	 เปลี่ยนบล็อกคำ�สั่ง 
เปนเวลา พูด วินาที  น้ำหนักที่สมสวนคือ 2 เป็น 
และคอยถาม คุณน้ำหนักเทาไร

		 9.2	 เปลี่ยนบล็อกคำ�สั่ง พูด B  เป็น

		  Mset to คำตอบ

		 9.3	 นำ � บ ล็ อ ก คำ � สั่ ง  

		 มาวางต่อ

		 9.4	 นำ�บล็อกคำ�สั่ง >B M  มาวาง

โดยกำ�หนด B>M

		 9.5	 นำ�บล็อกคำ�สั่ง  มาวาง

		 2  บล็อก  แล้วกำ �หนดข้อความ 

“คุณอ้วน” กับ “คุณผอม”
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 70สุดยอดคู่มือครู 70

เว็บไซต์แนะนำ 

3. โปรแกรมแสดงผล

คุณสูงเทาไร

175

M

B

H

0

0

0

1. ป้อนค่าความสูง

คุณนํ้าหนักเทาไร

M

B

H

64

70 

175

64

13125

M

B

H

70 

175

64

13125

คุณผอม

คุณนํ้าหนักเทาไร

M

B

H

64

70 

175

64

13125

เด็กควรรู้

2. ป้อนค่านำ้าหนัก

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 570

	 เมื่อทดลองรันโปรแกรมแล้วป้อนความสูงเป็น	 175	 ป้อนนำ้าหนักเป็น	 64	

โปรแกรมจะแจ้งว่า		“คุณผอม”

	 	 การคำานวณความสมส่วนของร่างกายมีการคำานวณหลายวิธี	 แต่โดย
ทั่วไปจะใช้การคำานวณค่าดัชนีมวลกาย	หรือ	BMI	ซึ่งมาจากคำาว่า	body	mass	
index	โดยคำานวณจากค่านำ้าหนักและความสูง	จากนั้นจะนำาค่าที่ได้มาพิจารณา
ระดับความอ้วนหรือผอม	5	ระดับ

	 	 	 	 โปรแกรมคำานวณหาค่าดัชนีมวลกาย	(BMI)	

	 	 	 	 https://www.honestdocs.co/bmi-body-mass-index-calculator

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10. 		นั ก เ รี ย น ป ฏิ บั ติกิ จ ก ร ร ม ที่  2 . 8 

นํ้ าหนัก ท่ี เหมาะสม  โดยการเขียน

โปรแกรมคำ�นวณความสมส่วนของ

ร่างกายพร้อมระบุว่าคุณอ้วน คุณผอม 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 10.1 ทดลองรันโปรแกรม แล้วป้อน

ความสูงเป็น 175 เซนติเมตร ป้อน 

นํ้าหนักเป็น 64 กิโลกรัม โปรแกรม 

จะแสดงว่า “คุณผอม”

11. นักเรียนปฏิบัติการเขียนโปรแกรม

คำ�นวณความสมส่วนของร่างกาย และ

ประเมินตนเองตามความเป็นจริงลงใน

แบบประเมิน  แล้วตอบคำ�ถาม ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

แบบประเมินการเขียนโปรแกรมคำ�นวณ

ความสมส่วนของร่างกาย

1. การประกาศตัวแปร

	  ได้		   ไม่ได้

2. การจัดเรียงลำ�ดับของบล็อกคำ�สั่ง

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

3. การรันโปรแกรม

	  ได้		   ไม่ได้

4. ความถูกต้องของผลลัพธ์

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

5. การนำ�เสนอผลงาน

	  ดี				   พอใช้	  ควรปรับปรุง

•  	 ถ้ า นั ก เ รี ย น จ ะ ต้ั ง ชื่ อ โ ป ร แ ก ร ม คำ � น ว ณ 

ความสมสว่นของร่างกายให้ดสูัน้และเขา้ใจง่าย 

	 นักเรียนจะตั้งชื่อว่าอะไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ โปรแกรมดัชนีมวลกาย, โปรแกรม 

BMI)

✓

✓

✓

✓

✓

12. 		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ เข้าใจเป็น 

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

			  •	การเขียนโปรแกรมคำ�นวณความ

สมส่วนของร่างกาย คือ การที่โปรแกรม

คำ�นวณความสูง นํ้าหนัก เพื่อหาความ

สมส่วนของร่างกายตามที่กำ�หนด

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

13.		 นกัเรียนออกมานำ�เสนอการเขยีนโปรแกรม

คำ � น ว ณ ค ว า ม ส ม ส่ ว น ข อ ง ร่ า ง ก า ย 

ของตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

14.		 นักเรียนนำ�โปรแกรมไปคำ�นวณความ

สมส่วนของร่างกาย โดยนำ�ข้อมูลของ

น้อง ๆ หรือเพื่อน ๆ มาคำ�นวณเพื่อแก้

ปญัหาความเหมาะสมในการเพิม่หรือลด 

นํ้าหนัก แล้วนำ�โปรแกรมไปเผยแพร่ 

ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ต่อไป
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โครงงานสร้างสรรค์

71การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 1.	 นักเรียนออกแบบอัลกอริทึมการเขียนโปรแกรมสำาหรับคำานวณปริมาตร

ทรงกระบอก	แล้วเขียนโปรแกรม

	 2.	 นักเรียนเขียนอัลกอริทึม	 และโปรแกรมให้วาดรูปสามเหลี่ยมด้านเท่า	

โดยขนาดของสามเหลี่ยมเป็นค่าตัวเลขที่ป้อนเข้ามาทางแป้นพิมพ์	 แล้วเขียน	

โปรแกรม

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

		  นัก เ รียนที่สนใจพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์ สามารถใช้โปรแกรม 

Scratch สร้างสรรคเ์ปน็ชิน้งานหรือ

สื่อต่าง ๆ  ที่นำ�มาใช้ประโยชน์ใน

ด้านอื่น ๆ และอาจออกแบบหรือ

ปรับเปลี่ยนกิจกรรมนี้ใหม่ตาม

ความสนใจ

เริ่มต้น

แสดงผล total  

จบ

รับค่ารัศมี r

รับค่าความสูง h

total = 3.14 * (r * r) * h

ตวัอยา่งอลักอริทมึการคำ�นวณปริมาตรทรงกระบอก

ตัวอย่างอัลกอริทึมการวาดรูป

สามเหลี่ยมด้านเท่า

เริ่มต้น

จบ

รับค่าระยะทาง x

ครบ 3 ครั้ง

จรดปากกา

วาดเส้นตรงระยะทาง x

หมุนขวา 120 องศา

ไม่จริง

จริง
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3

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล	ติดต่อสื่อสารและทำางานร่วมกัน	ประเมินความน่าเชื่อถือ
	 ของข้อมูล	(ว	4.2	ป.5/3)

การค้นหาข้อมูล

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การค้นหา
ข้อมูล

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

attachment อะแทชฺ′ เมินทฺ การแนบไฟล์

e-mail อี′	เมล จดหมายอิเล็กทรอนิกส์

search	engine เซิร์ช	เอน′	จิน เครื่องมือค้นหา

wired	network ไว′ เออร์ดฺ	เนท′	เวิร์ค เครือข่ายแบบไร้สาย

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

เครือข่ายคอมพิวเตอร์

การติดต่อสื่อสาร
ผ่านสังคมออนไลน์

การติดต่อสื่อสาร
ผ่านอินเทอร์เน็ต

การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์

การค้นหาข้อมูล

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี-

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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การติดต่อสื่อสาร
ผ่านอินเทอร์เน็ต

การส่งจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์

การค้นหาข้อมูลเครือข่ายคอมพิวเตอร์
สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้งใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุป 

เป็นองค์ความรู้ สามารถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได้

มุ่งมั่นในการทำ�งาน

ตัวชี้วัดท่ี 6.1  ต้ังใจและรับผิดชอบใน 

การปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวช้ีวัดที่ 6.2  ทำ�งานด้วยความเพียร-

พยายามและอดทน เพื่อให้งานสำ�เร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม แต่ละกลุ่มร่วมกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับโครงการใน 

พระราชดำ�ริรัชกาลที่  9 หรือรัชกาลท่ี 10 แล้วเลือกมา 1 โครงการ จากนั้น 

ใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อนำ�เสนอรายละเอียดโครงการในพระราชดำ�ริที่เลือกหน้าชั้นเรียน
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คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 574

	 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นอุปกรณ์ที่นำามาใช้ประโยชน์ในการแก้ปัญหา

ต่าง	 ๆ	 ได้มากมาย	 โดยเฉพาะเครื่องคอมพิวเตอร์นอกจากจะใช้พิมพ์เอกสาร		

ตกแต่งภาพ	 วาดภาพ	 สร้างงานการนำาเสนอ	 การใช้คอมพิวเตอร์ในการติดต่อ	

สื่อสารต่าง	ๆ	ยังเป็นอีกความสามารถหนึ่งที่มีประโยชน์ทั้งด้านการเรียน	การทำางาน

	 การใช้คอมพวิเตอร์ค้นหาข้อมูลเป็นสิง่ท่ีมีประโยชน์ต่อการเรียนอยา่งมาก	เพราะ

นักเรียนจำาเป็นต้องใช้ข้อมูลเพื่อเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจในเร่ืองต่าง	 ๆ	 ของ	

บทเรียน	 การค้นหาข้อมูลด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทำาได้หลายรูปแบบ	 เช่น	 ค้นหา	

ข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีกำาลังใช้งาน	ค้นหาข้อมูลจากเครือข่ายคอมพิวเตอร์	

หรืออินเทอร์เน็ต

เครือข่ายคอมพิวเตอร์

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนรู้จัก 
หรือเคยใช้งานมีอะไรบ้าง

ภาพที่ 3.1 เครือข่ายคอมพิวเตอร์

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน

การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับธงชาติไทย

1. 	นักเรียนสังเกตภาพการใช้เทคโนโลยี

ต่าง ๆ และอธิบายเกี่ยวกับการใช้งาน 

แล้วร่วมกันตอบคำ�ถาม ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

		  •	จากภาพ นักเรียนเคยใช้เทคโนโลยี 

เกี่ยวกับอะไรบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ การค้นหาข้อมูล 

ด้ า น ก า ร ศึ ก ษ า  ก า ร ซื้ อ - ข า ย สิ น ค้ า

ออนไลน์ การติดต่อสื่อส า รธุรกิจ 

การถ่ายภาพ  การเล่นเกม)

(การค้นหาข้อมูลด้านการศึกษา)

(การซื้อ-ขายสินค้าออนไลน์)

(การติดต่อสื่อสารธุรกิจ)

(การถ่ายภาพ)

(การเล่นเกม)

(การเก็บข้อมูลและการคำ�นวณ)

	 	 •	เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนรู้จักหรือเคยใช้งานมีอะไรบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต)

2. 	นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเร่ือง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต
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75เครือข่ายคอมพิวเตอร์

ภาพที่ 3.2 การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
โดยใช้สาย

ภาพที่ 3.3 การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
แบบไม่ใช้สาย

	 การใช้งานคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลในยุคแรก	ๆ	คอมพิวเตอร์จะเป็นเครื่องที่	

ใช้งานแยกส่วนจากอุปกรณ์อื่น	 ๆ	 และไม่สามารถสื่อสารกันได้	 แต่ในปัจจุบัน	

คอมพิวเตอร์สามารถสื่อสารกันได้	 โดยผ่านอุปกรณ์ต่าง	 ๆ	 ถ้าผู้ใช้งานต้องการใช้	

ข้อมูลร่วมกัน	สามารถทำาได้ง่ายขึ้น	 โดยนำาคอมพิวเตอร์มาสื่อสารกันเป็นเครือข่าย	

ซึ่ งมี ท้ั ง เครือข่ ายขนาดเล็กที่ คอมพิว เตอร์ เ ช่ือมต่อกันเพียงไม่ ก่ี เครื่ อง		

จนปัจจุบันคอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อกันเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ได้ทั่วโลก	

เรียกว่า	อินเทอร์เน็ต	

	 คำาว่าอินเทอร์เน็ต	 (Internet)	มาจากคำา	2	คำา	คือ	คำาว่า	 inter	และคำาว่า	net	

คำาว่า	 inter	 หมายถึง	 ระหว่างและ	net	 มาจากคำาว่า	network	 หรือเครือข่าย	

ดังนั้นคำาว่าอินเทอร์เน็ต	 จึงหมายถึง	การเชื่อมต่อกันระหว่างเครือข่ายโดยเชื่อมโยง

ภายใต้มาตรฐานเดียวกันเพื่อให้สื่อสารกันได้

	 การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตสามารถทำาได้หลายวิธี	 ใช้อุปกรณ์ได้หลายชนิด	

มีทั้งชนิดใช้สายสัญญาณ	และไม่ต้องใช้สายสัญญาณ

เว็บไซต์แนะนำ�

	 	 	 ประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
	 	 	 https://sites.google.com/sites/sucya51/hnwy-thiz/prapheth-	
	 	 	 khxng-kherux-khay-khxmphiwtexr

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. 	นักเรียนคิดวิเคราะห์ภาพเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ในยุคแรกกับยุคปัจจุบัน 

จากนั้นอธิบายความเหมือนและความ

แตกต่ างลงในแผนภาพความคิด 

ดังตัวอย่าง

4. 	นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับ

อินเทอร์เน็ต โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  •	อินเทอร์เน็ต มาจากคำ� 2 คำ� คือคำ�

ว่าอะไร แต่ละคำ�มีความหมายอย่างไร

	 (inter และ net  inter หมายถงึ ระหว่าง 

และ net หมายถึง เครือข่าย)

	 	 •	อินเทอร์เน็ต หมายถึงอะไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ การเช่ือมต่อกัน

ระหว่างเครือข่ายโดยเชื่อมโยงภายใต้

มาตรฐานเดียวกันเพ่ือให้ส่ือสารกันได้)	 คอมพวิเตอร์เคร่ืองแรกของโลกมชีือ่วา่ ENIAC พฒันาขึน้โดยสหรัฐอเมริกา 

ปี ค.ศ. 1946 สร้างขึ้นมาเพื่อคำ�นวณวิถีกระสุนปืนใหญ่ สร้างขึ้นจาก 

หลอดสุญญากาศจำ�นวน 18,000 หลอด ขนาด 15,000 ตารางฟุต หนัก 30 ตัน 

กินไฟฟ้า 140 กิโลวัตต์ ซึ่งเป็นคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดใหญ่มาก

คอมพิวเตอร์

ยุคแรก

คอมพิวเตอร์

ในยุคปัจจุบัน

	 (ขนาดของเครื่อง

คอมพิวเตอร์ใหญ่ 

	 ไม่สามารถพกพาได้

  เครื่องใช้งานแยกส่วน

	 จากอุปกรณ์อื่น ๆ

	 ไม่สามารถใช้สื่อสาร

			   กันได้ ใช้ไฟฟ้าใน	 

			     ปริมาณมาก)

คอมพิวเตอร์
ยุคแรก

ความ
เหมือน

คอมพิวเตอร์
         ในยุคปัจจุบัน

	 (ใช้ในการคิดคำ�นวณ

	 แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ใช้ใน

	 การพิมพ์เอกสาร วาดภาพ 

และใช้เก็บข้อมูล

	 ในจำ�นวนมากได้)

	 (ขนาดของเครื่องเล็ก 

กะทัดรัด พกพาสะดวก 

สามารถติดต่อสื่อสาร

	 กันได้ สามารถเชื่อมต่อ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต

	 ขนาดใหญ่ได้ทั่วโลก)

รอบรู้อาเซียนและโลก
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7ประโยชน์
จากการใช้อินเทอร์เน็ต

	 เมื่อคอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกันเป็น
เครือข่ายขนาดใหญ่	 การติดต่อส่ือสาร
ต่าง	 ๆ	 ทำาได้สะดวกขึ้น	 มีบริการต่าง	 ๆ		
บนอินเทอร์เน็ตมากมาย	ทำาให้เราใช้ประโยชน์
จากอินเทอร์เน็ตในด้านต่าง	ๆ	เช่น

1.	ใช้เป็นแหล่งค้นคว้าข้อมูล	สามารถ			
						ค้นหาข้อมูลที่เราต้องการได้มากมาย

2.	ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ผ่านเครือข่าย
						คอมพิวเตอร์

3.	ใช้ติดต่อสื่อสารโดยการพิมพ์
						ข้อความ	ภาพ	เสียง	หรือไฟล์ข้อมูล

4.	ใช้เผยแพร่ผลงานของตนเองได้

5.	ใช้เป็นแหล่งบันเทิง	สามารถดูภาพยนตร์		
						ฟังเพลง	อ่านหนังสือ	และเล่นเกมได้

6.	ใช้สั่งซื้อสินค้าหรือบริการต่าง	ๆ
						ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

7.	ใช้สื่อสารแลกเปลี่ยนความรู้

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 576

5. 	นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ

ประโยชน์จากการใช้อินเทอร์ เน็ต 

โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  •	นั ก เ รี ย น เ ค ย ใ ช้ ป ร ะ โ ย ช น์ จ า ก

อินเทอร์เน็ตเกี่ยวกับอะไรบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ การค้นคว้าข้อมูล 

การติดต่อส่ือสาร การเผยแพร่ผลงาน 

เป็นแหล่งบันเทิง)

		  •	ถา้ไมม่อีนิเทอร์เนต็นกัเรียนจะสบืคน้

ข้อมูลอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ จากหนังสือเรียนหรือ

ห้องสมุด)

		  •	นั ก เ รี ย น ใ ช้ อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต เ ป็ น 

แหล่งบันเทิงอย่างไรบ้าง

	 (ตวัอยา่งคำ�ตอบ ดภูาพยนตร ์ฟังเพลง 

อ่านหนังสือ และเล่นเกม)

		  •	นักเรียนเคยสั่งซ้ือสินค้าออนไลน์

หรือไม่

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เคย/ไม่เคย)

6. 	นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด

เ กี่ ย ว กั บ ป ร ะ โ ย ช น์ จ า ก ก า ร ใ ช้

อินเทอร์เน็ต ดังนี้

	 	 •	ส า ม า ร ถ ใ ช้ อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต เ ป็ น 

แหลง่คน้ควา้ขอ้มลู สามารถเรียนรู้ผ่าน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ใช้ติดต่อสื่อสาร

หรือจะใช้เผยแพร่ผลงานของตนเอง 

สามารถใช้เป็นแหล่งบันเทิง ใช้สั่งซ้ือ

สินค้ าออนไลน์และใช้ เ ป็นสื่ อการ 

เรียนรู้ได้

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7. 	นักเรียนคิดประเมินเพื่อเพ่ิมคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านใฝ่เรียนรู้ 

โดยสืบค้นว่าอินเทอร์เน็ต มีประโยชน์และโทษต่อมนุษย์อย่างไร 

แล้วร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด
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1. คลิกเมาส์ที่ Start 
 เพื่อเปิดโปรแกรม

3. อาจคลิกเมาส์ที่ไอคอนของ
 โปรแกรมเวบ็เบราวเ์ซอรโ์ดยตรงกไ็ด้

2. คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์
โดยเลือก Internet Explorer หรือ 
Google Chrome ก็ได้

คำ�ถ�มสำ�คัญ

77เครือข่ายคอมพิวเตอร์

	 การเริ่มใช้อินเทอร์เน็ตครั้งแรก	 ถ้าเครื่องคอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตอยู่แล้วจะต้องใช้โปรแกรมสำาหรับเปิดเข้าใช้งานอินเทอร์เน็ต	 โปรแกรมนี้	
เรียกว่า	 เว็บเบราว์เซอร์	 ซึ่งมีอยู่หลายโปรแกรม	 เช่น	 Internet	 Explorer	 หรือ		
Google	 Chrome	 เมื่อเริ่มใช้งานให้เปิดโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ขึ้นมา	 หากเลือกใช้
โปรแกรม	 Internet	 Explorer	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	 แล้วเลือกโปรแกรม	 Internet	
Explorer	 หรือคลิกเมาส์ที่ไอคอนของโปรแกรมโดยตรง	 หรืออาจเลือกใช้โปรแกรม	

Google	Chrome	เป็นโปรแกรมเปิดเว็บไซต์ก็ได้เช่นกัน

การค้นหาข้อมูล

นักเรียนจะค้นหาข้อมูลที่ต้องการอย่างไร

ให้สะดวกและรวดเร็ว

ภาพที่ 3.4 การเข้าใช้งานโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์

แนวข้อสอบ O-NETNET

8. 	นักเรียนปฏิบัติการค้นหาข้อมูล โดย 

การเข้าใช้งานโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ 

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 8.1	คลิกเมาส์ ท่ี ปุ่ม   เพื่ อ เปิด

โปรแกรม

	 8.2 คลิกเมาส์เลือกโปรแกรมเว็บ- 

เบราว์ เซอร์ โดยเลือก Internet 

Explorer หรือ Google Chrome

	 8.3 อาจคลิกเมาส์ที่ไอคอน          

	 โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์โดยตรงก็ได้

9.	 นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามเกี่ยวกับ

การค้นหาข้อมูล ดังนี้

		  •	นักเรียนจะค้นหาข้อมูลที่ต้องการ

อย่างไรให้สะดวกและรวดเร็ว

	 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ � ต อ บ  ใ ช้ โ ป ร แ ก ร ม - 

เว็บเบราว์เซอร์ในการค้นหาข้อมูล แล้ว

เข้าเว็บไซต์ Google ในการสืบค้น 

คำ�ที่ต้องการหาข้อมูล ควรใช้คำ�ที่  

ตรงประเด็น กระชับ ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ 

จากการค้นหาที่รวดเร็ว)

เว็บไซต์ใดเป็นเว็บไซต์ที่สามารถใช้ค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตได้

1 	 Google

2 	 Youtube

3 	 Google Chrome

4 	 Internet Explorer

เฉลย    1     เหตุผล   บริการจากเว็บไซต์ google นิยมใช้ค้นหา

ข้อมูล ข่าวสารต่าง ๆ และยังมีบริการอ่ืน ๆ อีกมากมายบน 

google

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
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    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 578

	 เมื่อเปิดโปรแกรมขึ้นมาแล้ว	 ทดลองป้อนชื่อเว็บไซต์ เข้าไปในแถบที่อยู่ 	

ชื่อเว็บไซต์	 เช่น	 https://www.google.co.th	 แล้วกดคีย์	 Enter	 โปรแกรมจะแสดง	

หน้าต่างโปรแกรม	ดังภาพ	

ภาพที่ 3.5 หน้าต่างโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ Internet Explorer

	 โปรแกรม	 Internet	Explorer	มีเมนูคำาสั่งและเครื่องมือต่าง	ๆ	 ให้ใช้งานมากมาย	

เช่น	 การกำาหนดค่าเริ่มต้นเมื่อต้องการให้โปรแกรมเปิดเว็บไซต์เมื่อใช้งานครั้งแรก		

การเก็บเว็บไซต์ที่ชื่นชอบไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์	 หากใช้โปรแกรม	Google	Chrome		

ซึ่งเป็นโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์อีกโปรแกรมหนึ่งที่ได้รับความนิยม	 เมื่อเปิดเว็บไซต์		

www.google.co.th	ขึ้นมา	โปรแกรมจะแสดงหน้าจอ	ดังภาพ

ภาพที่ 3.6 หน้าต่างโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ Google Chrome

ปุ่มย้อนกลับ แถบที่อยู่ของเว็บไซต์

พื้นที่แสดงหน้าเว็บเพจ

ปุ่มย้อนกลับ

พื้นที่แสดงหน้าเว็บเพจ

ชือ่เว็บไซต์

แถบที่อยู่ของเว็บไซต์

10. 		นักเรียนปฏิบัติการค้นหาข้อมูล โดย

การเขา้ใชง้านโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 10.1 ทดลองป้อนชื่อเว็บไซต์เข้าไปใน

แถบท่ีอยู่ของเว็บไซต์ โดยพิมพ์  

https://www.google.co.th แล้ว 

กดคีย์ Enter โปรแกรมจะแสดง

หน้าต่างโปรแกรมขึ้นมา

		 10.2 ศึกษาเมนูคำ�สั่งและเคร่ืองมือ

ต่าง ๆ ในโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ 

Internet Explorer และ 

		 Google Chrome

ข้อใดเป็นโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์

1 	 Google Chrome

2 	 Google Maps

3 	 Google Forms

4 	 Google Drive	

เฉลย    1    เหตุผล Google Chrome เป็นเว็บเบราว์เซอร์

ที่เป็นโปรแกรมเปิดเว็บไซต์ต่าง ๆ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ O-NETNET
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79เครือข่ายคอมพิวเตอร์

เด็กควรรู้

	 	 การเปิดเว็บไซต์บางครั้งอาจมีปัญหาหรือใช้เวลาในการเปิดนาน	
เราอาจแก้ปัญหาโดยคลิกที่ไอคอน	 	 เพื่อปิดเว็บไซต์หรือคลิกไอคอน	 	
เพื่อให้โปรแกรมโหลดใหม่อีกครั้ง

	 การค้นหาข้อมูลที่สนใจทางอินเทอร์เน็ตเราจะต้องป้อนท่ีอยู่ของเว็บไซต์	
ลงไปในโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์	 แต่ถ้าไม่ทราบชื่อหรือที่อยู่ของเว็บไซต์	 สามารถ	
นำาเว็บไซต์สืบค้นข้อมูลมาใช้งานได้	 เว็บไซต์สืบค้นข้อมูลที่ได้รับความนิยมคือ		
www.google.co.th
	 เว็บไซต์หรือเครื่องมือที่ใช้สืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต	 เรียกว่า	 search		
engine	 เครื่องมือนี้สามารถใช้ค้นหาข้อมูลได้มากมาย	 เ ม่ือเปิดเว็บไซต์		
www.google.com	ขึ้นมา	หน้าจอของเว็บไซต์จะปรากฏ	ดังภาพ

ภาพที่ 3.7 หน้าเว็บไซต์ www.google.com

	 เว็บไซต์	www.google.com	 เป็นเคร่ืองมือที่นิยมใช้กันทั่วโลก	ถ้าเราอยู่ใน
ประเทศไทยแล้วเปิดเคร่ืองมือน้ีขึ้นมา	 โปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์จะไปที่	 www.
google.co.th	ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่มีคำาสั่งต่าง	ๆ	เป็นภาษาไทย	ในการใช้งานเพียงป้อน
ข้อความหรือคำาท่ีต้องการค้นลงไปในพื้นที่สำาหรับป้อนคำาสืบค้นข้อมูลก็จะมีข้อมูล
ปรากฏให้เห็น	เช่น	ต้องการค้นด้วยคำาว่า	“ศาสตร์พระราชา”

พื้นที่สำาหรับป้อนคำาสืบค้นข้อมูล

11. 		นักเรียนปฏิบัติการค้นหาข้อมูล โดย

การเขา้ใชง้านโปรแกรมเว็บเบราวเ์ซอร์ 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 11.1 ค้นหาข้อมูลโดยพิมพ์คำ�ว่า 

“search engine หมายถงึ” ลงในพืน้ท่ี

สำ�หรับป้อนคำ�สืบค้นข้อมูล แล้ว 

กดคีย์ Enter

12. 		นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามหลัง

ปฏิบัติกิจกรรม ดังนี้

	 		  •	search engine คืออะไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เว็บไซต์ที่ใช้สืบค้น

ทางอินเทอร์เน็ต)

			   •	ยกตัวอย่ าง เว็บไซต์  search 

engine มา 3 เว็บไซต์

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ 

	  1. www.google.com

	  2. www.sanook.com

	  3. www.yahoo.com)

	 Google ได้พัฒนาระบบค้นหาข้อมูลบนสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตท่ีมีชื่อว่า Google Now 

ซ่ึงเป็นบริการค้นหาข้อมูลที่ใช้ได้ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สามารถสั่งการค้นหาด้วยเสียง 

และความสามารถอีกมากมาย เช่น ตรวจสอบสถานะเที่ยวบิน หุ้น ภัยพิบัติ รายงานสภาพจราจร 

แจ้งเตือนการนัดหมาย รายงานข่าวสารต่าง ๆ แจ้งเตือนสายรถเมล์หรือรถไฟที่กำ�ลังมา 

จองร้านอาหาร แนะนำ�โรงแรมที่พัก ซึ่งจะช่วยอำ�นวยความสะดวกเป็นอย่างมาก

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
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รอบรู้อาเซียนและโลก
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สุดยอดคู่มือครู 80สุดยอดคู่มือครู 80

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 580

ตัวอย่างที่ 1					การค้นด้วยคำาว่า	ศาสตร์พระราชา

	 ป้อนคำาที่ต้องการสืบค้นลงไปจะปรากฏ	ดังภาพ

ภาพที่ 3.8 การพิมพ์คำาค้นบนเว็บไซต์

	 เมื่อป้อนข้อมูลลงไปแล้ว	 คลิกเมาส์ที่	 “ค้นหา”	 หรือกดคีย์	 Enter	 โปรแกรม
	 จะแสดงเว็บไซต์ต่าง	ๆ	ออกมา	ดังภาพ

ภาพที่ 3.9  การแสดงผลข้อมูลจากการค้นหาบนเว็บไซต์ Google

1. ป้อนคำาที่ต้องการค้นหาลงไป

2. มีข้อมูลต่าง ๆ 
 แสดงออกมา 
 ให้เห็น

13. นักเรียนปฏิบัติการค้นหาข้อมูล โดย

การเขา้ใชง้านโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 13.1 ป้อนคำ�ว่า ศาสตร์พระราชา 

ลงไป

		 13.2 คลิกเมาส์ที่ “ค้นหา” หรือกดคีย์ 

Enter โปรแกรมจะแสดงเว็บไซต์ต่าง ๆ  

ออกมา

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ศาสตร์พระราชา คอื องคค์วามรู้ทีว่า่ดว้ยเร่ือง การพฒันาอยา่งยัง่ยนื ครอบคลมุ

ในทุกมิติ ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม เทคโนโลยี และสิ่งแวดล้อม เพื่อการพัฒนา

และยกระดับคุณภาพชีวิตความเป็นอยู่และด้านจิตใจของประชาชนคนไทย
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สุดยอดคู่มือครู81 สุดยอดคู่มือครู81

81เครือข่ายคอมพิวเตอร์

	 ข้อมูลต่าง	 ๆ	 ที่สืบค้นได้มีอยู่มากมาย	 หากเราสนใจข้อมูลใดสามารถ
	 เลือกลิงก์	 (link)	 ที่แสดงออกมาได้	 โดยสามารถเปิดไปยังหน้าเว็บเพจหรือ	
	 หน้าเว็บไซต์ใหม่ได้ทันที	 แต่ถ้าต้องการเปิดในแท็บใหม่	 ให้คลิกเมาส์ขวา	
	 ลิงก์ที่ต้องการ	โปรแกรมจะแสดงเมนูให้เลือก	ดังภาพ

ภาพที่ 3.10 การเลือกข้อมูลจากลิงก์โดยขึ้นแท็บใหม่

	 เราสามารถเลือกได้	 เช่น	 เปิดหน้าเว็บเพจขึ้นมาเป็นแท็บใหม่	 หรือเปิดขึ้นมา
	 เป็นหน้าต่างใหม่	ดังภาพ

ภาพที่ 3.11 ผลของการเลือกข้อมูลโดยเปิดแท็บใหม่

2. หน้าต่างนี้แสดงออกมา

1. คลิกเมาส์ขวา

แสดงเว็บเพจในหน้าต่างใหม่

3. เลือกเปิดลิงก์
 ในแท็บใหม่

14. 		นักเรียนปฏิบัติการค้นหาข้อมูล โดย

การเขา้ใชง้านโปรแกรมเวบ็เบราวเ์ซอร์ 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 14.1	สามารถเปิดเว็บเพจขึ้นมาเป็น

แท็บใหม่ โดยการคลิกเมาส์ขวา

		 14.2	เลือกเปิดลิงก์ในแท็บใหม่ หรือ

เลือกเปิดลิงก์ในหน้าต่างใหม่

		 14.3		โปรแกรมจะเปิดหน้าต่างใหม่ข้ึนมา

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

search		   ( เซิร์ช )	   สืบค้น

window	  ( วิน′ โด )	   หน้าต่าง

English talk
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สุดยอดคู่มือครู 82สุดยอดคู่มือครู 82

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 582

	 เมื่อได้ข้อมูลที่สนใจแล้ว	หรือกำาลังศึกษาในหน้าเพจต่าง	ๆ	ที่สนใจ	ถ้าต้องการ
	 ย้อนกลับไปยังหน้าก่อนหน้า	 สามารถทำาได้โดยคลิกเมาส์ที่ปุ่ม	 	 ย้อนกลับ
	 ดังภาพ

ภาพที่ 3.12 การย้อนกลับไปดูเพจก่อนหน้า

1. คลิกเมาส์เพื่อย้อนไปดูเพจก่อนหน้า

	 การค้นหาข้อมูลจะใช้คำาที่เราป้อนเข้าไปแล้วระบบจะหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับคำานั้น	ถ้าหากใช้คำาที่มีความหมายกว้างมากไป	ข้อมูลที่ได้อาจจะเป็นข้อมูล	
ที่มีความหมายกว้าง	 ๆ	ดังนั้นควรใช้คำาที่ตรงประเด็น	 กระชับ	 ซึ่งจะทำาให้ได้
ผลลัพธ์จากการค้นที่รวดเร็ว	และตรงตามความต้องการ

15. 		นักเรียนปฏิบัติการค้นหาข้อมูล โดย

การเขา้ใชง้านโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 15.1 ถา้ตอ้งการยอ้นกลบัให้คลิกเมาส์

ที่ปุ่ม  เพื่อย้อนกลับไปดูเพจ 

ก่อนหน้า
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ถา้นกัเรียนต้องการคน้หาขอ้มลูเกีย่วกบักลว้ยไมแ้ตล่ะสายพนัธ์ุ นกัเรียนจะใชค้ำ�คน้หาวา่อะไร

1 	 กล้วยไม้

2 	 ดอกกล้วยไม้

3 	 สายพันธุ์กล้วยไม้

4 	 ดอกกล้วยไม้ แวนด้า

เฉลย    3    เหตุผล เป็นการใช้คำ�ที่ตรงประเด็นกับเรื่องที่ต้องการค้นหาข้อมูล

แนวข้อสอบ O-NETNET
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สุดยอดคู่มือครู83 สุดยอดคู่มือครู83

83เครือข่ายคอมพิวเตอร์

ตัวอย่างที่ 2				ถ้ากำาลังศึกษาเรื่องพลังงานทดแทนและสนใจพลังงานแสงอาทิตย์

	 ถ้าใช้คำาค้นว่า	 “พลังงานทดแทน”	 สิ่งที่ได้จะเป็นความหมายกว้าง	 ๆ	 เกี่ยวกับ
	 พลังงานทดแทน	 แต่ถ้าระบุให้ตรงประเด็นว่า	 “พลังงานแสงอาทิตย์”	 สิ่งที่ได้	
	 จะเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับพลังงานแสงอาทิตย์โดยตรง	ดังภาพ

ภาพที่ 3.13 การใช้คำาค้นแบบไม่เจาะจง

ภาพที่ 3.14 การใช้คำาค้นแบบเจาะจง

16. 		นักเรียนปฏิบัติการค้นหาข้อมูล โดย 

ใช้คำ�ค้นแบบไม่เจาะจงกับใช้คำ�ค้น

แบบเจาะจง ตามขั้นตอน ดังนี้

		 16.1	พมิพค์ำ�คน้วา่ “พลงังานทดแทน” 

ลงในช่องค้นหา แล้วกดคีย์ Enter 

บนแป้นพิมพ์

		 16.2	โปรแกรมจะแสดงเว็บไซต์ต่าง ๆ 

ข้ึนมา และเป็นข้อมูลกว้าง ๆ  ท่ีเก่ียวกับ

พลั งงานทดแทน ซึ่ ง เ ป็นการใช้  

คำ�ค้นแบบไม่เจาะจง

		 16.3	เปลี่ยนคำ�ค้นโดยพิมพ์คำ�ว่า 

“พลงังานแสงอาทติย”์ ลงในชอ่งคน้หา 

แล้วกดคีย์ Enter บนแป้นพิมพ์

		 16.4	โปรแกรมจะแสดงเว็บไซต์ต่าง ๆ 

ที่ เป็นเ ร่ืองราวเกี่ยวกับพลังงาน 

แสงอาทิตย์โดยตรง ซ่ึงเป็นการใช้ 

คำ�ค้นแบบเจาะจง
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	 ประเทศสิงคโปร์มีการใช้พลังงานทดแทนที่หลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะพลังงานแสงอาทิตย์ 

ระบบผลิตไฟฟ้าเซลล์แสงอาทิตย์ของประเทศสิงคโปร์ เป็นรูปแบบการติดตั้งบนหลังคามากกว่าพื้นดิน

รอบรู้อาเซียนและโลก

การค้นหาข้อมูล

แบบเจาะจง

และไม่เจาะจง
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สุดยอดคู่มือครู 84สุดยอดคู่มือครู 84

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 584

	 ถ้าต้องการค้นหาเฉพาะภาพ	 สามารถค้นหาได้เช่นกัน	 โดยพิมพ์คำาหรือ
	 ข้อความที่ต้องการค้นหาแล้วคลิกเมาส์เลือก	 ค้นรูป	 สิ่งที่ได้จะปรากฏภาพ	
	 ที่เกี่ยวข้องขึ้นมา	ดังภาพ

ภาพที่ 3.15 การค้นหาภาพบนเว็บไซต์ Google

	 ถ้าต้องการเก็บภาพไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์	 สามารถทำาได้โดยคลิกเมาส์ขวา
บริเวณภาพที่เลือก	จากนั้นบันทึกไว้ในโฟลเดอร์ที่ต้องการในคอมพิวเตอร์
	 การคน้หาขอ้มลูในอนิเทอรเ์นต็เราจะไดผ้ลจากการคน้หามากมาย	มแีหล่งขอ้มลู
หลายแหล่ง	การนำาข้อมูลมาใช้งานควรพิจารณาด้วยว่าข้อมูลนั้นมาจากหน่วยงานใด	
เช่น	 การค้นหาเรื่องพลังงานแสงอาทิตย์	 ลิงก์ที่ได้เป็นของสมาคมพลังงานทดแทน	
สู่ชุมชนแห่งประเทศไทย	 และเมื่อคลิกเมาส์เข้าไปในเว็บเพจยังแนะนำาลิงก์ต่าง	 ๆ		
ของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องไว้ให้เราเลือกอีกด้วย	ดังภาพ

1. คลิกเมาส์เลือก
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17. 		นักเรียนปฏิบัติการค้นหาข้อมูล โดย

ใช้คำ�ค้นแบบไม่เจาะจงกับใช้คำ�ค้น

แบบเจาะจง (ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

		 17.1	 ถ้าต้องการค้นหาเฉพาะภาพ 

สามารถค้นหาได้โดยพิมพ์คำ�หรือ

ข้อความที่ต้องการค้นหา

		 17.2	 คลิกเมาส์เลือก “ค้นรูป” สิ่งที่ได้

จะปรากฏภาพที่เกี่ยวข้องขึ้นมา

		 17.3 การเก็บภาพไว้ในคอมพิวเตอร์ 

ทำ�ได้โดยคลิกเมาส์ขวาบริเวณภาพ 

ที่เลือก จากนั้นบันทึกไว้ในโฟลเดอร์ 

ที่ต้องการในคอมพิวเตอร์

		 17.4	 นกัเรียนทดลองคลกิเมาสเ์ขา้ไป

ในเว็บเพจแนะนำ�ลิงก์ต่าง ๆ ของ

หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

community			   ( คะมิว′ นิที )					     ชุมชน

department			   ( ดิพาร์ท′ เมินทฺ )				    หน่วยงาน

renewable energy	 ( รินิว′ อะเบิล เอน′ เนอะจี )		  พลังงานทดแทน

solar energy			   ( โซ′ ลาร์ เอน′ เนอะจี )			   พลังงานแสงอาทิตย์

English talk
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85เครือข่ายคอมพิวเตอร์

ภาพที่ 3.16 การสืบค้นข้อมูลจากเว็บไซต์ที่น่าเชื่อถือ

กิจกรรมที่ 3.1 เรียนรู้บนอินเทอร์เน็ต

วัตถุประสงค์			 ประยุกต์ใช้การค้นหาข้อมูลกับเรื่องราวที่น่าสนใจ

วัสดุอุปกรณ์ 	
	 	 	 คอมพิวเตอร์		 	 1		 เครื่อง

วิธีปฏิบัติ

1.	 นักเรียนค้นหาข้อมูลและภาพเกี่ยวกับธงชาติไทย	โดยใช้คำาค้นหาว่า	
	 “ธงชาติไทย”
2.	 นักเรียนค้นหาข้อมูลแล้วตอบคำาถามต่อไปนี้
	 2.1	 ประเทศไทยมีธงชาติใช้มาแล้วกี่รูปแบบ	 แต่ละรูปแบบมีลักษณะ	
	 	 อย่างไร
	 2.2	 ธงชาติไทยแต่ละรูปแบบใช้ในช่วง	พ.ศ.	ใด
3.	 ธงชาติไทยในปัจจุบันมีลักษณะของสีเป็นอย่างไร

18. 		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 3.1 เรียนรู้บน

อินเทอร์เน็ต โดยการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับ

ธงชาติไทย ใช้คำ�ค้นหาว่า “ธงชาติไทย” 

แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้
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ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ข้อใดเป็นการใช้คำ�ค้นหาแบบไม่เจาะจง

1 	 ผลไม้

2 	 ขั้นตอนการแปรงฟัน

3 	 วิธีซ่อมแซมคอมพิวเตอร์

4 	 กล้วยไม้สายพันธุ์ แวนด้า
เฉลย    1    เหตุผล การค้นหาคำ�ว่า ผลไม้ จะได้ข้อมูลออกมาที่กว้าง

เพราะไม่ได้ระบุชื่อชนิดผลไม้ลงไป จึงเป็นการใช้คำ�ค้นหาแบบไม่เจาะจง กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/3

		 18.1 ประเทศไทยมีธงชาติใช้มาแล้วก่ีรูปแบบ 

แต่ละรูปแบบมีลักษณะอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ มี 7 รูปแบบ โดยลักษณะ

ธงชาติแต่ละรูปแบบ มีดังนี้

	 รูปแบบที่ 1	 ธงพื้นสีแดงทั้งผืน

	 รูปแบบที่ 2	 ธ ง พื้ น แ ด ง มี รู ป ว ง จั ก ร สี ข า ว 

ตรงกลาง

	 รูปแบบที่ 3	 ธ ง พื้ น แ ด ง  มี รู ป ว ง จั ก ร แ ล ะ 

ช้างเผือกอยู่ตรงกลาง

	 รูปแบบที่ 4	 ธ ง พื้ น แ ด ง  มี ช้ า ง เ ผื อ ก 

อยู่ตรงกลาง

	 รปูแบบที่ 5	 ธงพืน้แดง มช้ีางเผอืกยนืบนแทน่ 

หันหลังให้เสาธง

	 รูปแบบที่ 6	 ธงพื้นขาวแดง

	 รูปแบบที่ 7	 ธงไตรรงค์)

		  18.2 ธงชาติไทยแตล่ะรูปแบบใชใ้นชว่งปใีด

	 (รูปแบบที่ 1 อดีต-2325

	 รูปแบบที่ 2   2325-2352

	 รูปแบบที่ 3   2352-2394

	 รูปแบบที่ 4    2394-2459

	 รูปแบบที่ 5   2459-2460

	 รูปแบบที่ 6   ระหว่างปี 2460

	 รูปแบบที่ 7   2460-ปัจจุบัน)

		  18.3 ธงชาติไทยในปัจจุบันมีลักษณะของสีเป็นอย่างไร

	 (ธงชาติไทยในปัจจุบันมีชื่อว่า ธงไตรรงค์ มีทั้งหมด 3 สี

	 แต่ละสีมีความหมาย ดังนี้ 

	 สีแดง หมายถึง ชาติ และความสามัคคีของคนในชาติ

	 สีขาว หมายถึง ศาสนา ซึ่งเป็นเครื่องอบรม สั่งสอนจิตใจให้บริสุทธิ์

	 สีนํ้าเงิน หมายถึง พระมหากษัตริย์ผู้เป็นประมุขของประเทศ)

แนวข้อสอบ O-NETNET



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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4.	 นักเรียนพิจารณาข้อมูลแล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 4.1	 ข้อมูลมีความสอดคล้องกับสิ่งที่เราต้องการหรือไม่	อย่างไร

	 4.2	 ข้อมูลได้มาจากแหล่งใด	มีความน่าเชื่อถือหรือไม่	เพราะเหตุใด

	 4.3	 ใครเป็นผู้เขียนข้อมูลนั้น

	 4.4	 ข้อมูลนั้นนำามาเผยแพร่เมื่อใด

	 จะเห็นว่าเว็บไซต์ค้นหาข้อมูลจะแสดงข้อมูลหรือเว็บไซต์ที่เก่ียวข้อง
มากมาย	หากสนใจเว็บไซต์ใดสามารถคลิกเมาส์เข้าไปดูได้ทันท	ี ซึ่งในระบบ
อินเทอร์เน็ตมีข้อมูลและความรู้ต่าง	 ๆ	 อยู่มากมาย	 ทุกคนสามารถเข้ามา	
เขียนข้อมูลได้มากมาย	 และข้อมูลต่าง	 ๆ	 เหล่านั้นเป็นไปได้ที่จะเป็นข้อมูล	
เรือ่งเดยีวกนั		แตอ่าจมเีนือ้หาทีแ่ตกตา่งกนั	ซึง่การนำาขอ้มลูมาใชจ้ะตอ้งพจิารณา
ถึงผู้ที่สร้างเว็บไซต์หรือนำาเสนอข้อมูลนั้น

	 การประเมนิความนา่เชือ่ถอืของขอ้มลูทีไ่ดอ้าจประเมนิจาก
ประเภทของเวบ็ไซต	์ถา้เปน็ของหนว่ยงานราชการ	สำานกัขา่วหรอื
องค์กรต่าง	ๆ	ความน่าเชื่อถืออาจมีมากกว่าเว็บไซต์ที่สร้างโดย
บุคคลทั่วไป	นอกจากนี้ต้องพิจารณาถึงผู้เขียนหรือผู้ให้ข้อมูล
ด้วยว่า	 เขียนข้อมูลนั้นเมื่อใด	 เผยแพร่ข้อมูลเมื่อไร	นอกจากนี้
เมื่อเวลาผ่านไป	 ข้อมูลต่าง	 ๆ	ต้องปรับปรุงให้มีความทันสมัย	
ดังนั้นเราควรพิจารณาถึงวันที่เผยแพร่ข้อมูลนั้นด้วย

19. 	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 3.1 เรียนรู้บน 

	อินเทอร์เน็ต โดยการค้นหาข้อมูล 

	เกี่ยวกับธงชาติไทย ใช้คำ�ค้นหาว่า  

	ธงชาติไทย (ตอ่) แลว้ตอบคำ�ถาม ดงันี้

20.		นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น 

	ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

			 •  การค้นหาข้อมูล  ถ้ า ใช้คำ �ที่ มี  

	ความหมายกว้าง ข้อมูลท่ีได้จะเป็น 

	ข้อมูลท่ีมีความหมายกว้าง ๆ ดังนั้น  

	ควรใช้คำ�ที่ตรงประเด็น กระชับ ซึ่งจะ 

	ทำ�ใหไ้ดผ้ลลพัธ์ทีร่วดเร็วและตรงตาม 

	ความต้องการ
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ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

			 19.1	 ข้อมูลมีความสอดคล้องกับ 

	สิ่งที่เราต้องการหรือไม่ อย่างไร

		 (ตวัอยา่งคำ�ตอบ สอดคล้องกับความ 

	ต้องการ เพราะข้อมูลที่ค้นหาตรงตาม 

	หัวข้อและบอกรายละเอียดได้ครบถ้วน 

	มีที่มา ผู้เขียน ข้อมูลการเผยแพร่)

			  19.2	 ข้อมูลที่ ได้มาจากแหล่งใด 

	มคีวามนา่เชือ่ถอืหรือไม ่เพราะเหตุใด

		 (ตัวอย่างคำ�ตอบ  มีความน่าเช่ือถือ  

	 เพราะบอกท่ีมาข้อมูลจากหอมรดกไทย  

	http://www. heritage.thaigov. 

	net)

			  19.3	 ใครเป็นผู้เขียนข้อมูลนั้น

		 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ส่วนปฏิบัติการ 

	 เครือข่ายฯ ศทท.กช. กรมทหารช่าง 

	ค่ายภาณุรังสี ต.โคกหม้อ อ.เมือง   

	จ.ราชบุรี)

			  19.4	 ขอ้มลูนัน้นำ�มาเผยแพร่เมือ่ใด

		 (ตัวอย่างคำ�ตอบ  6 ธ.ค. 2559)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/3

21.		ตัวแทนนักเรียนออกมานำ�เสนอการ

ค้นหาข้อมูลเก่ียวกับธงชาติ โดยใช้คำ�ว่า 

ธงชาติ ไทย จากการตอบคำ�ถาม 

หนา้ชัน้เรียน เพือ่แลกเปลีย่นเรียนรู้กนั

22.		นักเรียนนำ�ความรู้ท่ีได้จากการค้นหา

ขอ้มลูบนอนิเทอร์เนต็ไปบอกเพือ่น เพือ่

ให้คน้หาขอ้มลูไดถ้กูต้องและปลอดภยั 

ซึ่งเป็นการแบ่งปันความรู้แก่ผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ
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บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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ชื่อประจำาตัวผู้ใช้ ผู้ให้บริการอีเมล

87เครือข่ายคอมพิวเตอร์

	 อินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มากมาย	ทำาให้การติดต่อส่ือสารสะดวกมากขึ้น	 สามารถ
ค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว	 การแลกเปล่ียนความคิดทำาได้ง่ายขึ้น	 นอกจากนี้ยังมี	
การนำาอินเทอร์เน็ตมาใช้ในงานด้านการศึกษา	ด้านธุรกิจ	จนเกิดเทคโนโลยีต่าง	ๆ	ขึ้นอีก
มากมาย	เช่น	จดหมายอิเล็กทรอนิกส์	สื่อสังคมออนไลน์
	 1.	 จดหม�ยอิเล็กทรอนิกส์
	 	 ในสมัยก่อนการสื่อสารข้อความต่าง	 ๆ	นิยมใช้จดหมายในการติดต่อส่ือสาร		
เมื่อมีอินเทอร์เน็ตทำาให้สามารถเขียนจดหมายได้ง่ายขึ้น	 ไม่ต้องเขียนลงกระดาษ	
เพียงแค่พิมพ์ข้อความแล้วส่งได้ทันที	 นอกจากน้ียังสามารถแนบภาพหรือไฟล์อื่น	 ๆ		
ไปกับจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ได้
	 	 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์	(electronic	mail)	หรือที่เรียกสั้น	ๆ 	ว่า	อีเมล	(e-mail)	
เป็นบรกิารประเภทหนึง่บนอินเทอรเ์น็ต	การใชง้านมผีูใ้หบ้รกิารฟร	ีหรอืทีเ่รยีกวา่	ฟรอีเีมล	
โดยเข้าไปในเว็บไซต์แล้วสมัครใช้งาน	 เช่น	Gmail	Hotmail	 หรือ	Windows	 Live		
นอกจากนี้ยังมีอีเมลของหน่วยงานและองค์กรต่าง	ๆ	ที่สร้างขึ้นมาเฉพาะอีกด้วย
	 	 การส่งอีเมลเราจะต้องมีที่อยู่ของตัวเอง	 และต้องทราบท่ีอยู่ของผู้รับข้อมูล		
เรียกว่า	 อีเมลแอดเดรส	 (e-mail	 address)	 ซึ่งเป็นที่อยู่ของผู้ใช้งานบนอินเทอร์เน็ต		
อีเมลแอดเดรสนี้ประกอบด้วย	User	 ID	หรือชื่อประจำาตัวของผู้ใช้งานและ	 ISP	หรือ	
ผู้ให้บริการอีเมล	ดังตัวอย่าง

การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต

ในชีวิตประจำาวันนักเรียนใช้การติดต่อสื่อสาร

อินเทอร์เน็ตในช่องทางใดบ้าง

แผนภาพที่ 3.1 ส่วนประกอบของชื่อ e-mail

	 	 หมายความว่าผู้ใช้	 คือ	m_joy007	 และใช้บริการของ	 gmail.com	 ซ่ึงเป็น	
บริการฟรีของ	Google

1. 	นักเ รียนร่วมกันสัง เกตภาพส่วน-

ประกอบของชือ่ email โดยตอบคำ�ถาม 

ดังนี้ m_ioy007@gmail.com

		 •	ชื่อประจำ�ตัวผู้ใช้ คือ 

	 (m_ioy007)

	 	•	ผู้ให้บริการอีเมล คือ

	 (gmail.com)

		 •	ส่วนประกอบทั้งหมดนี้เรียกว่าอะไร

	 (อีเมลแอดเดรส)

2. 	นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับเรื่อง การติดต่อสื่อสาร

ผ่านอินเทอร์เน็ต จากแหล่งการเรียนรู้

ที่หลากหลาย เช่น หนังสือ เ รียน 

อินเทอร์เน็ต

		 •	 ในชีวิตประจำ�วันนักเรียนใช้การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตในช่องทางใดบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เฟซบุ๊ก  จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  ไลน์)

4.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอดเกีย่วกบัการติดตอ่สือ่สารผา่นอนิเทอร์เนต็ ดงันี้

		 •	 อินเทอร์เน็ตทำ�ให้การติดต่อสื่อสารสะดวกมากขึ้น ค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 

แลกเปลี่ยนความคิดง่ายขึ้น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์นิยมใช้ติดต่อสื่อสาร เพราะ 

ไม่ต้องเขียนลงกระดาษจริง เพียงแค่พิมพ์ข้อความแล้วกดส่งได้ทันที

3.	 นักเรียนวิเคราะห์เปรียบเทียบการติดต่อ

สื่อสารโดยใช้จดหมายในสมัยโบราณกับ

ปัจจุบัน จากนั้นเขียนเป็นแผนภาพ 

ความคิด ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน

แผนภาพความคดิการตดิตอ่สือ่สารผ่าน

อินเทอร์เน็ต

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

	 เขียนข้อความที่ต้องการ

สื่อสารไปยังผู้รับลงบน   

กระดาษ ใช้เวลาส่ง

     หลายวันกว่าจะได้

      จดหมายตอบกลับ

	   ต้องใช้เวลานาน

             ทำ�ให้การติดต่อ  

                 สื่อสารช้า

การใช้จดหมาย
สมัยโบราณ

ความ
เหมือน

การใช้จดหมาย
ปัจจุบัน

	  สามารถใช้ในการติดต่อ

สื่อสารระหว่างผู้ส่งสารกับ

ผู้รับสารได้

	      พิมพ์ข้อความลงใน 

        คอมพิวเตอร์ แล้วส่งได้   

         ทันที สามารถแนบภาพ

	            หรือไฟล์อื่น ๆ ไปกับ 

     จดหมายได้ ทำ�ให้ผู้รับได้        

    จดหมายอย่างรวดเร็ว

     และสามารถตอบกลับ

 ได้ทันที ไม่จำ�เป็นต้อง

ใช้กระดาษ
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    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 588

	 ในการใช้งานครั้งแรกจะต้องสมัครกับผู้ให้บริการเสียก่อน	แล้วลงชื่อเข้าใช้งาน	
เช่น	ถ้าใช้บริการของ	Google	หรือ	Gmail	จะต้องลงชื่อเข้าใช้	ดังภาพ

ภาพที่ 3.17 การสมัคร Gmail

 ตัวอย่าง 	 	 ถ้าจะใช้ช่ือผู้ใช้ของเราช่ือว่า	 jamjoy007	 ระบบจะให้เรายืนยัน
รหสัผา่นอกีครัง้	และรหสัผา่นนีจ้ะใชท้กุครัง้สำาหรบัเขา้สูร่ะบบ	และเปน็สิง่ท่ียืนยันวา่	
เราคือผู้ใช้ตัวจริง

ภาพที่ 3.18 การยืนยันรหัสผ่าน

	 หากเราทำาตามขั้นตอนการสมัครจนเสร็จสิ้น	 เราจะมีอีเมลแอดเดรสประจำาตัว
ชื่อว่า	 jamjoy007@gmail.com	 ถ้าผู้ใดจะติดต่อเราทางอีเมลจะสามารถใช้	
อีเมลแอดเดรสนี้ได้

1. คลิกเมาส์เลือก Gmail

2. โปรแกรมแสดงให้สร้างบัญชี โดยกรอกข้อมูลลงไป

1. ป้อนชื่อผู้ใช้

2. ปอ้นรหัสผา่น และยนืยนัรหสัผา่น

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

5. 	นักเรียนปฏิบัติเกี่ยวกับการเข้าใช้งาน  

Gmail  โดยการป้อนชื่อผู้ ใช้และ 

รหัสผ่าน ตามขั้นตอน ดังนี้

		 5.1 ลงชือ่เขา้ใช ้โดยการคลกิเมาสเ์ลอืก  

	Gmail

		 5.2	โปรแกรมแสดงให้สร้างบัญชี  

	โดยกรอกข้อมูลลงไป

		 5.3	ป้อนชื่อผู้ใช้

		 5.4	ป้อนรหัสผ่านและยืนยันรหัสผ่าน  

	รหัสนี้จะใช้ทุกคร้ังสำ�หรับเข้าสู่ระบบ 

	และเปน็สิง่ท่ียนืยนัวา่เราคอืผูใ้ชตั้วจริง

แนวข้อสอบ O-NETNET

บริการ Gmail บน Google เป็นบริการเกี่ยวกับอะไร

1 	 ดูวิดีโอออนไลน์

2 	 การเล่นเกมออนไลน์

3 	 การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์

4 	 การติดตามข่าวสารในปัจจุบัน

เฉลย    3    เหตุผล บริการ Gmail เป็นการส่งจดหมายที่ส่งผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

สามารถส่งจดหมายได้อย่างรวดเร็ว
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ปลอดภัยไว้ก่อน

89เครือข่ายคอมพิวเตอร์

	 การสมัครใช้งานอีเมลของผู้ให้บริการแต่ละแห่งอาจแตกต่างกันไป		
แต่สิ่งที่มักเหมือนกันคือต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว	 ป้อนชื่อผู้ใช้	 และรหัสผ่าน		
ซึ่งข้อมูลนี้เป็นข้อมูลที่สำาคัญ	สามารถใช้ยืนยันตัวตนได้

	 	 	 	 ในการตั้งรหัสผ่านจะต้องตั้งตามเงื่อนไขที่ผู้ใช้กำาหนด	 เช่น	 จำานวนตัวอักขระ	
ที่ต้องใช้	 ลักษณะของตัวอักษร	ควรเลือกรหัสที่จดจำาได้ง่าย	 แต่ยากในการคาดเดารหัส	
และหลีกเลี่ยงการตั้งรหัสผ่าน	 โดยใช้วัน	 เดือน	 ปีเกิด	 หรือหมายเลขบัตรประจำาตัว	
ประชาชน	เพราะอาจมีผู้ไม่หวังดีนำาไปใช้ในทางที่เสียหายได้

กิจกรรมที่ 3.2 ดีอย่างไร

วัตถุประสงค์			 บอกคุณลักษณะของข้อมูลที่ดีได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 1.	 สมุดสำาหรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด		 1		 เล่ม

	 	 	 2.	 ปากกา	 1		 ด้าม

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 	 นกัเรยีนเขยีนคณุลกัษณะของขอ้มลูทีด่ี	ประโยชน	์และโทษ	
	 	 	 	 เป็นแผนภาพความคิด	พร้อมกับออกแบบและระบายสีให้	
	 	 	 	 สวยงาม

7. 	นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้ 

				   •	ลักษณะของข้อมูลที่ดี  ต้องมี 

ความถูกต้อง กะทัดรัด ตรงตาม 

ความต้องการ มีความน่ า เชื่ อถือ 

ทั น ส มั ย  ผ่ า น ก า ร คั ด ก ร อ ง แ ล้ ว 

ประโยชน ์ทำ�ใหต้ดิตอ่สือ่สารไดร้วดเร็ว 

โทษ ได้แก่ สิ้นเปลืองพลังงานไฟฟ้า8.		 นักเรียนแต่ละคนออกมานำ�เสนอ 

แผนภาพความคิดการติดต่อสื่อสาร

บ น อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต ห น้ า ชั้ น เ รี ย น 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

9.		 นักเรียนนำ�ความรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะ

ของข้อมูลท่ีดี ประโยชน์และโทษจาก

การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตไป

อธิบายให้เพื่อนหรือรุ่นน้องฟัง เพื่อให้ 

ผู้อื่นเข้าใจและใช้ให้ เกิดประโยชน์ 

อย่างถูกต้อง

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

6. 	นกัเรียนปฏบัิติกจิกรรมท่ี 3.2 ดอียา่งไร 

โดยเขียนคุณลักษณะของข้อมูลที่ดี 

ประโยชน์และโทษ เป็นแผนภาพความคิด 

พร้อมกับออกแบบระบายสีให้สวยงาม 

ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/3

การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต

1. ใช้ติดต่อสื่อสาร 
	 ได้รวดเร็ว
2. ติดตามข่าวสาร
3. พูดคุยโต้ตอบ 
	 ได้ทันที
4. ประหยัด
	 ค่าใช้จ่าย

1. อาจเสียสายตา
2. ถูกหลอกลวง 
	 ได้ง่าย
3. ละเมิดสิทธิส่วน 
	 บุคคล
4. สิ้นเปลือง 
	 พลังงานไฟฟ้า

ประโยชน์ โทษ
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คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 590

	 เมื่อเรามีอีเมลแอดเดรสแล้ว	การใช้งานจะต้องลงชื่อเข้าใช้งาน	โดยเข้าเว็บไซต์	

www.google.com	แล้วคลิกเมาส์ที่	Gmail	จากนั้นเข้าใช้งานในระบบ

การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์

นักเรียนคิดว่าจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ดีหรือไม่ อย่างไร

ภาพที่ 3.19 หน้าจอแสดงการลงชื่อเข้าใช้ Gmail

อีเมลแอดเดรสหรือที่อยู่ของผู้ใช้ทางอินเทอร์เน็ตจะประกอบด้วย
ชื่อผู้ใช้งาน หรือ User ID  และรหัสประจำาตัวของผู้ใช้งาน หากเราลงชื่อ

เข้าใช้งานกับผู้ให้บริการที่เราสมัครไว้ เราจะส่งอีเมลได้ทันที

	 การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรือส่งอีเมล	 เราต้องทราบอีเมลแอดเดรส
ของผู้รับเสียก่อนว่าจะส่งไปยังที่ใด	 โดยเริ่มจากผู้ส่งลงชื่อเข้าใช้งานในระบบ	 เช่น		
ถ้าใช้	Gmail	 เม่ือลงช่ือเข้าไปในระบบจะพบกับหน้าจอของโปรแกรม	หากต้องการ	
เขียนจดหมายให้คลิกเมาส์ที่	“เขียน”	ดังภาพ

1. 	นัก เ รียนสัง เกตภาพเกี่ยวกับการ 

สง่จดหมาย แลว้เรียงลำ�ดบัขัน้ตอนการ

ส่งจดหมายทางตู้ไปรษณีย์ โดยเติม

หมายเลขและตอบคำ�ถาม ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน

การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์

		  •	นักเรียนคิดว่าจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ดีหรือไม่ อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ดี เพราะการส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์สามารถส่งถึงผู้รับได้ 

อย่างรวดเร็วและสามารถตอบกลับได้ทันที)

2. 	นกัเรียนศกึษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัเร่ือง การสง่จดหมายอเิลก็ทรอนกิส ์

จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต

1

3

5

2

4
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91เครือข่ายคอมพิวเตอร์

	 โปรแกรมจะเข้าสู่หน้าจอการเขียนจดหมาย	 โดยให้เราป้อนชื่อผู้ใช้ว่า
จะส่งจดหมายไปยังอีเมลแอดเดรสใด	และเรื่องใด

	 ตัวอย่าง	 	 ถ้าต้องการส่งไปยังผู้รับที่ใช้ชื่อ	m_joy007@gmail.com	ทำาได้
ดังนี้

ภาพที่ 3.21 การป้อนชื่อผู้รับอีเมล

ภาพที่ 3.20 การเข้าใช้บริการเขียนจดหมายใน Gmail

1. คลิกเมาส์เพื่อเขียนจดหมาย

2. คลิ ก เมาส์ เพื่ อ อ่ าน 
 จดหมายที่อยู่ในกล่อง 
 ของเรา

2. ป้อนชื่อเรื่อง

1. ป้อนอีเมลแอดเดรสของผู้รับ

3.	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์หน้าที่ของ 

เมนูคำ�สั่งและองค์ประกอบของบริการ

เขียนจดหมายใน Gmail โดยตอบ

คำ�ถาม ดังนี้

		  •	ถ้าต้องการพิมพ์อีเมลแอดเดรสของ

ผูรั้บจดหมาย นกัเรียนจะพมิพที์ช่อ่งใด

	 ถึง m_joy007@gmail.com

		  •	การแนบไฟล์หรือภาพต่าง ๆ ควรใช้

เมนูคำ�สั่งใด

	  

		  •	ถา้ตอ้งการพมิพห์วัขอ้เร่ืองทีจ่ะสง่ไป

ถึงผู้รับ นักเรียนจะพิมพ์ที่ช่องใด

	 เร�อง

		  •	เมือ่พมิพจ์ดหมายเสร็จตอ้งการสง่ไป

ให้ผู้รับ ควรกดปุ่มคำ�สั่งใด

	 สง

		  •	ถ้าต้องการเปลี่ยนลักษณะตัวอักษร

ควรใช้เมนูคำ�สั่งใด

	 Sans Serif B

		  •	ถ้ าต้ องการพิมพ์จดหมายใหม่  

จะเลือกใช้เมนูคำ�สั่งใด

	 เขียน

		  •	ถ้าต้องการเปิดดูจดหมายที่ส่งมา 

จะเลือกใช้เมนูคำ�สั่งใด

	 กลองจดหมาย

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4.	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 

ดังนี้

		  •	การสง่จดหมายอเิลก็ทรอนกิสท์ำ�ใหก้ารตดิต่อสือ่สารไดส้ะดวกและรวดเร็วขึน้ 

ในการส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เราต้องทราบอีเมลแอดเดรสของผู้รับเสียก่อน
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	 จากนั้นเขียนข้อความลงไป	 เรายังสามารถจัดหน้าของจดหมาย	แนบไฟล์ภาพ	
	 หรือไฟล์อื่น	ๆ	ไปกับอีเมลของเราได้อีกด้วย	โดยคลิกเมาส์เลือก	 		ดังภาพ

ภาพที่ 3.22 การแนบไฟล์เข้า Gmail

	 จากนั้นทำาการเลือกโฟลเดอร์ที่เราเก็บไฟล์งานไว้	 แล้วคลิกเมาส์เลือกที่ปุ่ม
		 	ดังภาพ

ภาพที่ 3.23 การเปิดโฟลเดอร์ที่เก็บไฟล์

ชื่อผู้รับ

ชื่อเรื่อง

1. ข้อความที่ต้องการส่ง

2. คลิกเมาส์ที่ปุ่มสำาหรับแนบไฟล์อื่น ๆ ไปกับจดหมาย

3. คลิกเมาส์
 เลือกโฟลเดอร์

4. คลิกเมาส์เลือกที่ปุ่มเปิด

5.	 นักเรียนปฏิบัติเก่ียวกับการส่งจดหมาย-

อิเล็กทรอนิกส์ โดยการเขียนข้อความ

และแนบไฟล์อื่น ๆ ไปกับจดหมาย 

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 5.1 คลิกเมาส์เลือกเขียน เพื่อทำ�การ

เขียนจดหมายใหม่

	 5.2 กรอกชื่ออีเมลแอดเดรสของผู้รับ

	 5.3 พิมพ์ชื่อเรื่องที่ต้องการส่ง

	 5.4 พิมพ์ข้อความที่ต้องการส่ง

	 5.5	คลิก เมาส์ ท่ี ปุ่ม   เ พ่ือแนบ 

ไฟล์อื่น ๆ

	 5.6	ค ลิ ก เ ม า ส์ เ ลื อ ก โ ฟ ล เ ด อ ร์ ท่ี  

เก็บไฟล์

	 5.7 คลิกเมาส์เลือกที่ปุ่ม 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

attach			   ( อะแทชฺ′ )		  แนบ

letter			   ( เลท′ เทอะ )	 จดหมาย

English talk
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	 คลิกเมาส์เลือกไฟล์ที่จะแนบ	แล้วเลือกที่ปุ่ม	 	ดังภาพ

ภาพที่ 3.24 การนำาเข้าไฟล์แนบ

5. คลิกเมาส์เลือกไฟล์ที่จะแนบ

6. คลิกเมาส์เลือกที่ปุ่มเปิด

	 ไฟล์ที่นำาเข้าจะปรากฏใน	Gmail	ดังภาพ

ภาพที่ 3.25 ไฟล์นำาเข้า Gmail จากเครื่องคอมพิวเตอร์

ไฟล์ที่นำาเข้า

6.	 นักเรียนปฏิบัติเก่ียวกับการส่งจดหมาย-

อิเล็กทรอนิกส์ โดยการเขียนข้อความ

และแนบไฟลอ์ืน่ ๆ  ไปกบัจดหมาย (ตอ่) 

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 6.1 คลิกเมาส์เลือกไฟล์ที่จะแนบ

	 6.2 คลิกเมาส์เลือกปุ่มเปิด

	 6.3 ไฟล์ที่นำ�เข้าจะปรากฏใน Gmail

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ O-NETNET

ข้อใดเป็นคุณสมบัติของ Gmail

1 	 ส่งไฟล์วิดีโอขนาดใหญ่ได้

2 	 ส่งข้อความ ภาพ เอกสารได้

3 	 ส่งเอกสารได้อย่างเดียว

4 	 ฟังเพลงได้
เฉลย    2    เหตุผล คุณสมบัติของ Gmail สามารถส่งข้อความ ภาพ เอกสาร

ที่มีขนาดข้อมูลไม่ใหญ่มากได้อย่างรวดเร็ว
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ปลอดภัยไว้ก่อน
	 	 	 	 การใชง้านอเีมล		หากนกัเรยีนไปทำาการลงชือ่เขา้ใชใ้นเครือ่งคอมพวิเตอร์
จากที่อื่น	 หลังการใช้งานควรตรวจสอบการออกจากระบบให้ดีเสียก่อน	 หรือ	
อาจจะทำาการเปลีย่นรหสัอเีมลบอ่ย	ๆ 	เพือ่ปอ้งกนัผูไ้มห่วงัดนีำาอเีมลของเราไปใช้
ในทางที่ไม่ดี

เด็กควรรู้

	 	 การแนบไฟล์	 หรือส่งไฟล์ไปพร้อมกับเอกสาร	 เราสามารถส่งไฟล์ได้
หลายชนิด	 เช่น	 ไฟล์ข้อมูล	 ไฟล์ภาพ	 หรือไฟล์คอมพิวเตอร์ลักษณะอื่น	 ๆ		
แต่ไฟล์เหล่านั้นไม่ควรมีขนาดใหญ่เกินกว่าที่ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตกำาหนดไว้

กิจกรรมที่ 3.3 ทักทาย

วัตถุประสงค์			 ส่งข้อความทางอีเมลได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 คอมพิวเตอร์		 1					เครื่อง

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 นักเรียนแลกเปลี่ยนอีเมลของตนเองกับเพื่อน	แล้วส่งข้อความ

ทักทายกัน

7. 	นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.3 ทักทาย

โดยการส่งข้อความทางอีเมลกับเพื่อน 

แล้วประเมินตนเองตามความเป็นจริง 

และตอบคำ�ถาม ดังตัวอย่าง

8. 	นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

		  •	การส่งข้อความทางอีเมลสามารถ 

ส่งได้อย่างรวดเร็ว สามารถแนบไฟล์

ข้อมูล ไฟล์ภาพ หรือไฟล์คอมพิวเตอร์

ลักษณะอื่น ๆ ได้ แต่ละไฟล์ไม่ควรมี

ขนาดใหญเ่กนิไป ควรเปลีย่นรหสัอเีมล

บ่อย ๆ เพื่อป้องกันผู้ไม่หวังดี

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

9.		 นักเรียนออกมานำ�เสนอขั้นตอนการ

เ ขี ย น จ ด ห ม า ย แ ล ะ ก า ร เ ปิ ด ดู  

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์หน้าชั้นเรียน 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

10.		นักเรียนนำ�ความรู้ท่ีได้ไปอธิบาย 

ข้ันตอนการส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์

ให้ รุ่นน้องหรือเพื่ อน ๆ เพื่ อให้  

ใช้งานได้ถูกต้องและนำ�ไปใช้ติดต่อ

สื่อสารกับผู้อื่นต่อไป

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/3

แบบประเมินการส่ง

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์

1. ความถูกต้องในการเข้าใช้บริการ

    เขียนจดหมาย

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

2. การป้อนชื่อผู้รับอีเมล

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

3. การเลือกใช้ข้อความทักทาย

	  ดี		  พอใช้	  ควรปรับปรุง

4. ความถูกต้องในการส่งอีเมล

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

5. การเปิดดูจดหมายจากผู้ส่ง

	  เปิดได้	  เปิดไม่ได้้

• 	 นักเรียนอธิบายขั้นตอนการแนบ

	 ไฟล์ภาพหรือไฟล์อื่น ๆ มาให้ถูกต้อง

	 ( 1 .  ค ลิ ก เ ม า ส์ ที่ ปุ่ ม แ น บ ไ ฟ ล์ อื่ น  ๆ  

2.คลิกเมาส์เลือกโฟลเดอร์ 3. คลิกเมาส์

เลอืกเปดิ 4. เลอืกไฟล์ทีจ่ะแนบ 5. คลิกเมาส์

เลือกปุ่มเปิด 6. กดส่ง)

✓

✓

✓

✓

✓
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	 การสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตนอกจากจะใช้อีเมลแล้ว	 ยังมีสื่อสังคมออนไลน์	
ที่เราสามารถใช้ในการนำาเสนอข้อมูลแลกเปลี่ยนความคิดต่าง	 ๆ	 ได้อย่างสะดวก		
เราสามารถสื่อสารกับเพื่อน	 ๆ	 ได้อย่างรวดเร็ว	 สามารถโทรศัพท์ผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ได้	 เพียงมีอุปกรณ์ที่ต่ออยู่กับอินเทอร์เน็ต	 สื่อสังคมออนไลน์		
มีหลายชนิด	 สำาหรับชนิดที่ให้บริการฟรีและมีผู้ใช้จำานวนมาก	 เช่น	 เฟซบุ๊ก		
(Facebook)
	 เฟซบุ๊ก	 เป็นบริการฟรีที่สามารถใช้พูดคุย	 แลกเปลี่ยนความคิดเห็น	 โพสต์	
รปูภาพ	และสรา้งกลุม่ของเครือข่ายข้ึนมาเฉพาะได้	โดยการใชง้านให้เขา้ไปในเวบ็ไซต์	
ของเฟซบุ๊ก	โดยเปิดเว็บไซต์	https://www.facebook.com	แล้วพิมพ์รายละเอียด
ต่าง	 ๆ	 สำาหรับการสมัครเข้าใช้คร้ังแรก	 จากนั้นเราสามารถเพิ่มเพื่อนหรือบุคคล	
ที่จะติดต่อด้วยเข้ามาอีกได้มากมาย

การติดต่อสื่อสารผ่านสังคมออนไลน์

นอกจากการสื่อสารผ่านทางอีเมลแล้ว

นักเรียนคิดว่ามีช่องทางการสื่อสารอื่นอีกหรือไม่ อย่างไร

ภาพที่ 3.26 หน้าต่างการสมัครใช้งานและลงชื่อเข้าใช้งานเฟซบุ๊ก

1. 	นกัเรียนร่วมกนัสงัเกตบัตรภาพบริการ

ตดิตอ่สือ่สารออนไลนบ์นกระดาน ดงันี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน

การสร้างตารางนัดหมายออนไลน์

6

3

5

2

4

1

2. 	นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามจากการ

สังเกตบัตรภาพบริการติดต่อสื่อสาร

ออนไลน์ ดังนี้

		  •	ภาพหมายเลขใดสามารถใช้ติดต่อ

สื่อสารได้

	 (หมายเลข 1, 2, 3 และ 4)

		  •	ภาพหมายเลขใดสามารถสนทนา 

แบบเห็นหน้าได้

	 (หมายเลข 1, 2 และ 4)

		  •	ภาพหมายเลขใดใช้ติดตามข่าวสาร

และแสดงความคิดเห็นได้

	 (หมายเลข 1, 2)

3. 	นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 

เกี่ยวกับเร่ือง การติดต่อสื่อสารผ่านสังคม-

ออนไลน์ จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

เช่น หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต

		  •	นอกจากการสื่อสารผ่านทางอีเมล 

หรือ Gmail แล้ว นักเรียนคิดว่ามี 

ช่องทางการสื่ อสารอื่นอีกหรือไม่  

อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ มีช่องทางอ่ืน เช่น เฟซบุ๊ก 

ไลน์ สามารถติดต่อสื่อสารได้อย่างรวดเร็ว 

	 สามารถโทรพูดคุยด้วยเสียงหรือวิดีโอคอล 

ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย เพียงแต่เช่ือมต่อ

อินเทอร์เน็ต)
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สุดยอดคู่มือครู 96สุดยอดคู่มือครู 96

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 596

	 การสมัครใช้งานเฟซบุ๊กนิยมสมัครด้วยอีเมล	ดังนั้นถ้าเรามีอีเมลอยู่แล้วสามารถ
ใช้อีเมลนั้นสมัครเข้าใช้งานเฟซบุ๊กได้ทันที	 เมื่อสมัครใช้งานแล้ว	การเปิดใช้งานเฟซบุ๊ก
จะต้องปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้
	 1.	 พิมพ์ชื่ออีเมลและรหัสผ่านที่กำาหนดไว้ตอนสมัครใช้งานลงไป
	 2.	 คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	
	 3.	 จากนั้นจะเข้าสู่หน้าจอการใช้งาน

ภาพที่ 3.27 การเข้าสู่ระบบเฟซบุ๊ก

	 เมื่อเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้วจะเข้าสู่หน้าไทม์ไลน์	ซึ่งเป็นหน้าที่แสดงข้อมูลส่วนตัว
ของเราให้เพื่อน	 ๆ	 รู้จัก	 โดยการใช้งานเราสามารถกำาหนดได้ว่าจะแสดงข้อมูลใดบ้าง		
และยังกำาหนดได้อีกว่าจะให้ผู้ใดเห็นข้อมูลของเราได้บ้าง	 นอกจากนี้เรายังใช้เฟซบุ๊ก	
ในการพูดคุย	แลกเปลี่ยนข้อมูล	ประชุมกลุ่มได้อีกด้วย

1. พิมพ์ชื่อและรหัสผ่าน

2. คลิกเมาส์ที่ปุ่ม

4.	 นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ

ประโยชน์จากบริการเฟซบุ๊ก โดย 

บันทึกคำ�ตอบเป็นแผนภาพความคิด

บนกระดาน ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

5.	 นกัเรียนร่วมกนัสรปุความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับการติดต่อสื่อสารผ่านสังคม-

ออนไลน์ ดังนี้

		  •	สือ่สงัคมออนไลนท์ำ�ใหติ้ดตอ่สือ่สาร

กบัเพือ่น ๆ  ไดอ้ยา่งรวดเร็ว แลกเปลีย่น

ความคิดต่าง ๆ  ได้อย่างสะดวก 

ส า ม า ร ถ โ ท ร ศั พ ท์ ผ่ า น เ ค รื อ ข่ า ย

คอมพิวเตอร์ได้ เพียงมีอุปกรณ์ที่  

เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต

	 มาร์ก เอลเลียต ซักเคอร์เบิร์ก เป็นผู้ก่อตั้งเว็บไซต์เฟซบุ๊ก เป็นชาวอเมริกัน โดยซักเคอร์เบิร์ก

สามารถมองเหน็สฟีา้ไดด้ทีีส่ดุ เพราะเขาเปน็โรคตาบอดส ีซ่ึงมองสแีดงและสเีขยีวไมช่ดัเจน จึงทำ�ให้

เว็บไซต์เฟซบุ๊กใช้สีฟ้าเป็นหลัก

รอบรู้อาเซียนและโลก

เป็นแหล่ง
การเรียนรู้

ส่งไฟล์ภาพ
หรือเอกสาร

เผยแพร่

ผลงาน
สนทนาแบบ

เห็นหน้า

ประชุมกลุ่มติดตามข่าว

แลกเปลี่ยน
ข้อมูล

การพูดคุย

กับเพื่อน

ประโยชน์จาก
บริการเฟซบุ๊ก
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asean

สุดยอดคู่มือครู97 สุดยอดคู่มือครู97

กิจกรรมที่ 3.4

97เครือข่ายคอมพิวเตอร์

นัดหมายออนไลน์

วัตถุประสงค์			 ส่งอีเมลนัดหมายหรือประชาสัมพันธ์กิจกรรมในห้องเรียน

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 คอมพิวเตอร์	 1		 เครื่อง

วิธีปฏิบัติ

	 การนัดหมายกบัเพือ่น	ๆ 	หรือประชาสมัพนัธ์กจิกรรมในหอ้งเรยีน	สามารถ
ตรวจสอบเวลาว่างของเพื่อน	ๆ	 ว่าติดงานอื่นหรือไม่	 ในเวลาที่เรานัดสามารถ	
ใช้บริการของสื่อต่าง	ๆ	ได้	เช่น	Google	ทำาได้โดยขั้นตอนต่อไปนี้		
	 1.	 เปิดเว็บไซต์	 Google	 แล้วเข้าสู่ระบบ	 หรือใช้บัญชีของจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์	 แล้วคลิกเมาส์เลือกแอป	Google	 โปรแกรมจะแสดงไอคอน	
ของแอปพลิเคชันต่าง	ๆ	ออกมา
	 2.	 เลือกปฏิทิน

1. คลิกเมาส์เลือก

2. เลือกปฏิทิน

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ไดรฟ์ เป็นบริการจัดเก็บข้อมูล ไฟล์เอกสาร ไฟล์รูปภาพ หรือไฟล์ประเภทต่าง ๆ 

ลงไปได้ โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย และยังเชิญผู้ใช้อื่น ๆ เข้ามาดูไฟล์ได้ทาง Gmail 

โดยพื้นที่ใช้ฟรีมีเนื้อที่ 15 GB

6. 	นั ก เ รียนปฏิบัติกิ จ ก ร ร ม ท่ี  3 . 4 

นัดหมายออนไลน์ โดยการส่งอีเมล 

นัดหมายหรือประชาสัมพันธ์กิจกรรม

ในห้องเรียน ตามขั้นตอน ดังนี้

	 6.1	 เปิดเว็บไซต์ Google แล้วเข้าสู่

ระบบ

	 6.2	คลิกเมาส์เลือกที่ปุ่มแอป Google 

จากนั้นโปรแกรมจะแสดงไอคอนของ 

แอปพลิเคชันต่าง ๆ ออกมา

	 6.3	คลิกเมาส์เลือกปฏิทิน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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สุดยอดคู่มือครู 98สุดยอดคู่มือครู 98

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 598

	 3.	 โปรแกรมจะแสดงปฏทินิออกมา	เราสามารถเลอืกวนัตา่ง	ๆ 	ทีต่อ้งการได้	
ดังภาพ

	 4.	 ถ้าต้องการเพิ่มงานหรือกิจกรรมในวันใด	 ให้คลิกเมาส์เลือกวันที่	
ที่ต้องการเลือก	เช่น	เลือกวันที่	28	กันยายน	2561	เมื่อคลิกเมาส์เลือกแล้ว	ระบบ
จะให้เพิ่มเติมกิจกรรม	ดังภาพ

3. พิมพ์ชื่อกิจกรรมลงไป

7. 	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 3.4 นัดหมาย
ออนไลน์ โดยการส่งอีเมลนัดหมายหรือ
ประชาสัมพันธ์กิจกรรมในห้องเรียน (ต่อ) 
ตามขั้นตอน ดังนี้

	 7.1	 โปรแกรมจะแสดงปฏิทินออกมา 
เราสามารถเลือกวันต่าง ๆ ที่ต้องการได้

	 7.2	 ถ้าต้องการเพิ่มงานหรือกิจกรรมให้  
คลิกเมาส์เลือกวันที่ที่ต้องการ

	 7.3	 เมื่ อคลิก เมาส์ วันที่ ท่ี ต้องการแล้ ว 
ระบบจะให้เพิ่มกิจกรรมโดยการพิมพ์  
ชื่อกิจกรรมลงไป

	 7.4	 คลิกเมาส์เลือกบันทึก ระบบจะเก็บ
กิจกรรมของเราไว้ในปฏิทิน

	 7.5 สามารถพิมพ์ช่ือของเพื่อนท่ีต้องการนัด
เพิ่มลงไปได้

	 7.6	 เมื่ อ เปิดห รือ เข้ าสู่ บัญชี จดหมาย-
อิเล็กทรอนิกส์ ระบบจะแจ้งให้ทราบการ 
นัดหมายทันที

8.	 นักเรียนบันทึกผลหลังการปฏิบัติกิจกรรม 
นัดหมายออนไลน์ โดยประเมินตนเอง 
ตามความเป็นจริงลงในแบบประเมิน และ 
ตอบคำ�ถาม ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/3

แบบประเมินการสร้างตารางนัดหมายออนไลน์

1. ความถูกต้องในการเข้าใช้บริการ

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

2. ออกแบบขั้นตอนการสร้างตารางปฏิทิน

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

3. สามารถตรวจสอบตารางนัดหมายเพื่อน ๆ ได้

	  ได้		   ไม่ได้

4. ความถูกต้องของตารางปฏิทิน

	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง

5. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

	  ดี				   พอใช้	  ควรปรับปรุง

•  	 นักเ รียนสามารถนำ�บริการของ Google 

เก่ียวกับปฏิทินนัดหมายไปใช้ในเรื่องใดได้อีก

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ  การประชุม  เตือนวันสำ�คัญ)

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

10.		 นักเรียนนำ�เสนอตารางนัดหมายออนไลน์
ของตัวเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

11.		 นักเรียนนำ�ความรู้ไปแนะนำ�ให้กับรุ่นน้อง
หรือเพ่ือนในการสร้างตารางนัดหมาย-
ออนไลน์ให้ถูกวิธี และใช้งานได้ถูกต้อง 
เพื่อนำ�ไปสร้างสรรค์ผลงานต่อไป

9. 	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้
		  • การส่งอีเมลนัดหมายหรือประชาสัมพันธ์กิจกรรมในห้องเรียน เป็นการสร้างความเข้าใจที่ตรงกัน

ร่วมกับเพื่อนในห้อง ทำ�ให้สะดวกรวดเร็วและรู้เกี่ยวกับวันที่เพื่อนว่าง และยังสามารถแจ้งเตือน 
วันสำ�คัญได้อีกด้วย

✓

✓

✓

✓

✓
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สุดยอดคู่มือครู99 สุดยอดคู่มือครู99

99เครือข่ายคอมพิวเตอร์

โครงงานสร้างสรรค์

	 	 นักเรียนสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับการนำาเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมที่นำามาใช้

ในท้องถิ่นที่นักเรียนสนใจ	โดยหาภาพเทคโนโลยีนั้นพร้อมบอกถึงข้อดี	และข้อเสีย	

และผลการนำามาใช้ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตอย่างไร	 แล้วนำาข้อมูลมาจัดเตรียมการ	

นำาเสนอตามหัวข้อ	ต่อไปนี้

	 1.	 นักเรียนออกแบบหน้าแรกของการนำาเสนอ

	 2.	 เขียนสคริปต์ของงานในแต่ละหน้าต่อไปควรเป็นอะไร

	 3.	 สร้างไฟล์เป็นไฟล์นำาเสนอข้อมูล

	 4.	 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการนำาเสนอข้อมูลกับเพื่อน	ๆ	ในชั้นเรียน

	 5.	 เม่ือคลิกเมาส์บันทึก	 ระบบจะเก็บกิจกรรมของเราไว้ในปฏิทิน	 และเรา
สามารถพิมพ์ชื่อของเพื่อนที่ต้องการนัดเพิ่มลงไปได้	ดังภาพ

	 6.	 เมื่อมีการเปิดหรือเข้าสู่บัญชีจดหมายอิเล็กทรอนิกส์	 ระบบจะแจ้งให้	
รับทราบการนัดหมายทันที

4. เพิ่มปฏิทินของเพื่อน ๆ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

โปรแกรมที่ใช้นำ�เสนอชิ้นงานหรือผลงานมีหลายโปรแกรม ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม 

ในการเลือกใช้งาน ยกตัวอย่างเช่น customshow, prezi, slideshark, haiku deck, 

slidedog, powteen, keynote, knowledge vision, visme, slidesnack และ

โปรแกรมที่นิยมใช้มากที่สุดคือ Microsoft PowerPoint

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

		  นัก เ รียนที่สนใจพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์สามารถทำ�กิจกรรม 

โครงงานการนำ�เทคโนโลยีหรือ

นวตักรรมมาใชใ้นทอ้งถิ่น โดยบอก

ขอ้ดแีละขอ้เสยี และผลการนำ�มาใช้

ส่ งผลต่อคุณภาพชีวิตอย่ างไร 

และอาจออกแบบหรือปรับเปลี่ยน

กิจกรรมนี้ใหม่ตามความสนใจ
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 
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แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 100สุดยอดคู่มือครู 100

4

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

1.	 รวบรวม	ประเมิน	นำ�เสนอข้อมูลและส�รสนเทศต�มวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์
	 หรือบริก�รบนอินเทอร์เน็ตท่ีหล�กหล�ย	เพ่ือแก้ปัญห�ในชีวิตประจำ�วัน	(ว	4.2	ป.5/4)
2.	 ใช้เทคโนโลยีส�รสนเทศอย่�งปลอดภัย	มีม�รย�ท	เข้�ใจสิทธิและหน้�ที่ของตน
	 เค�รพในสิทธิของผู้อื่น	แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหม�ะสม	
	 (ว	4.2	ป.5/5)

การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

link	sharing ลิงคฺ	แชร์′	ริง	 ก�รแชร์ลิงก์

opinion โอพิน′	เยิน คว�มคิดเห็น

service เซอร์′	วิส ก�รบริก�ร

survey เซอร์เว′ แบบสำ�รวจ

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

การใช้บริการ
อินเทอร์เน็ต

บริก�รอินเทอร์เน็ต

แบบสำ�รวจคว�มคิดเห็นออนไลน์ก�รใช้ง�นเทคโนโลยี-
ส�รสนเทศอย่�งปลอดภัย

บริก�รของ	Google

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี-

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำ�งาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 
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สุดยอดคู่มือครู101 สุดยอดคู่มือครู101

Google Earth

Google Map

Google Photos

Google Form

Google Search

Gmail

บริการของ Google

สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่	 4.1  ต้ังใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่	 4.2  แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความรู้ วิเคราะห์ สรุป 

เป็นองค์ความรู้ สามารถนำ�ไปใช้ในชีวิต 

ประจำ�วันได้

มุ่งมั่นในการทำ�งาน

ตัวชี้วัดที่	 6.1	 ตั้งใจและรับผิดชอบใน 

การปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่	 6.2	 ทำ�งานด้วยความเพียร-

พยายามและอดทน เพื่อให้งานสำ�เร็จ 

ตามเป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม แต่ละกลุ่มร่วมกันอัดคลิปวิดีโอการแสดงบทบาทสมมุติ

เกี่ยวกับข้อควรปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยี แล้วอัปโหลดลงยูทูบ พร้อมนำ�เสนอ

หน้าชั้นเรียน
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 102สุดยอดคู่มือครู 102

	 ก�รใช้บริก�รต่�ง	ๆ	บนอินเทอร์เน็ต	ส�ม�รถเลือกใช้ได้ต�มคว�มต้องก�ร	ทำ�ให้
ก�รดำ�เนินชีวิต	ก�รแก้ปัญห�ทำ�ได้ง่�ยขึ้น	ส�ม�รถนำ�ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชัน	
ใหม่	ๆ	ม�ติดตั้งบนอุปกรณ์ของเร�ได้อย่�งสะดวก	บริก�รบนอินเทอร์เน็ตมีหล�ย-
ประเภท	แต่บริก�รที่มีคว�มสำ�คัญและได้รับคว�มนิยมแบ่งเป็น	2	ประเภทใหญ่	ๆ	คือ

1. บริการด้าน
การสื่อสาร

2. บริการด้านข้อมูล 

ก�รค้นห�ข้อมูล

บริก�รด้�นนี้ทำ�ให้	
ก�รติดต่อสื่อส�ร
ข้อมูลทำ�ได้สะดวก	
และรวดเร็วขึ้น	ได้แก่

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
ใช้เขียนจดหม�ยและส่งไฟล์ต่�ง	ๆ	ไปยังผู้รับ

กระดานข่าว เป็นก�รรวบรวมข้อมูล	หรือ
กลุ่มข่�วต่�ง	ๆ	ให้ส�ม�รถเลือกอ่�นได้สะดวก

การตั้งกลุ่มสนทนา ใช้ส่งข่�วส�รให้กับสม�ชิก
ในกลุ่มรับทร�บพร้อมกัน	ส�ม�รถสนทน�กลุ่มได้

การสนทนาออนไลน์ 
เป็นก�รสนทน�และแลกเปลี่ยนคว�มคิดเห็นต่�ง	ๆ	ได้

เทลเน็ต (telnet) เป็นก�รติดต่อใช้บริก�รเครื่องคอมพิวเตอร์ที่อยู่ระยะไกล		
เพื่อใช้ง�นข้อมูลที่อยู่ในเครื่อง

หนังสือพิมพ์

ก�รโอนย้�ยไฟล์	

ก�รสืบค้นข้อมูลก�รดูสื่อต่�ง	ๆ

บริการอินเทอร์เน็ต

ในชีวิตประจำ�วันนักเรียนเคยใช้บริก�รอินเทอร์เน็ต
อะไรบ้�ง

คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5102

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน

การค้นหาเส้นทางบนบริการ Google

 1. 	นักเ รียนร่วมกันสนทนาและระบุ  

เกี่ ย วกับบ ริการด้ านการสื่ อสาร 

บ น อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต ที่ นั ก เ รี ย น รู้ จั ก 

เขียนบันทึกคำ�ตอบเป็นแผนภาพ 

ความคิดบนกระดาน และตอบคำ�ถาม 

ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

		  •	ในชีวิตประจำ�วันนักเรียนเคยใช้ 

 บริการอินเทอร์เน็ตอะไรบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เฟซบุ๊ก จีเมล ไลน์ 

สไกป์ วีแชต ยูทูบ)

 2. นักเรียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมลูเกีย่วกบัเร่ือง บริการอินเทอร์เนต็ 

จากแหลง่การเรียนรู้ทีห่ลากหลาย เชน่ 

หนังสือเรียน อินเทอร์เน็ต

ข้อใดเป็นบริการด้านการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ต

1 	 การดูสื่อต่าง ๆ

2 	 การสืบค้นข้อมูล

3 	 การสนทนาออนไลน์

4 	 การโอนย้ายไฟล์ข้อมูล

เฉลย    3   เหตุผล การสนทนาออนไลน์เป็นบริการด้าน

การสื่อสารที่ช่วยอำ�นวยความสะดวกให้กับผู้ใช้

แนวข้อสอบ O-NETNET

Facebook
Gmail

Hotmail

Wechat

Skype Line

บริการด้านการสื่อสาร

บนอินเทอร์เน็ต
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สุดยอดคู่มือครู103 สุดยอดคู่มือครู103

คำ�ถ�มสำ�คัญ

103การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

ภาพที่ 4.1 การใส่คำาค้นหาของสถานที่ที่ต้องการทราบ

บริการของ Google

นอกจ�กจะใช้ค้นห�ข้อมูลและส่งอีเมลแล้ว นักเรียนคิดว่�
บริก�รของ Google ส�ม�รถทำ�อะไรได้อีก

ตัวอย่างที่ 1				 ถ้�เร�ต้องก�รค้นห�เส้นท�งจ�กจังหวัดสิงห์บุรีไปจังหวัดขอนแก่น	
	 	 	 		 อ�จเริ่มต้นด้วยวิธีก�ร	ดังนี้
	 1.	ค้นห�จังหวัดสิงห์บุรี	จ�กเว็บไซต์	www.google.co.th	
	 2.	คลิกเม�ส์เลือกแผนที่

1. ค้นคำาว่า “จังหวัดสิงห์บุรี ”

2. คลิกเมาส์เลือกแผนที่

	 เว็บไซต์	 Google	 นอกจ�กจะใช้ค้นห�ข้อมูล	 หรือใช้บริก�รจดหม�ย-
อิเล็กทรอนิกส์แล้ว	ยังมีบริก�รอื่น	ๆ	อีกม�กม�ย	 เช่น	แผนที่	 ยูทูบ	ก�รแปลภ�ษ�	
โดย	Google	 ได้รวบรวมสิ่งต่�ง	 ๆ	 ให้เลือกได้ง่�ย	 และส�ม�รถเข้�ถึงด้วยชื่อผู้ใช้	
เพียงชื่อเดียวได้	
	 Google	Maps	เป็นบริก�รค้นห�เส้นท�ง	แสดงแผนที่ทั่วโลก	ทำ�ให้เร�ส�ม�รถ
แก้ปัญห�ในชีวิตประจำ�วันในเรื่องของก�รเดินท�งได้	 ส�ม�รถคำ�นวณระยะท�ง	
เป็นกิโลเมตรได้	 ทำ�ให้ว�งแผนก�รเดินท�งได้สะดวก	 และบริก�รนี้ส�ม�รถติดต้ัง	
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่	เช่น	โทรศัพท์เคลื่อนที่

language		 ( แลง′ กวิจฺ )		  ภาษา

map				   ( แมพ )				   แผนที่

route			   ( รูท )				    เส้นทาง

service			  ( เซอร์′ วิส )			  บริการ

user				   ( ยู′ เซอะ )			   ผู้ใช้ 

English talk

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. นักเ รียนร่วมกันคิดวิ เคราะห์และ 

แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบริการ 

ของ Google โดยตอบคำ�ถาม ดังนี้

		  •	นอกจากจะใช้ค้นหาข้อมูลและ 

ส่งอีเมลแล้ว นักเรียนคิดว่าบริการของ 

Google สามารถทำ�อะไรได้อีกบ้าง

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ศึกษาตำ�แหน่งบนโลก 

ดูสื่อบันเทิง ติดตามข่าวสาร แปลภาษา 

เป็นคลังเก็บข้อมูล พิมพ์เอกสาร)

		  •	นักเรียนมีวิธีวางแผนการเดินทาง 

ไปที่ต่าง ๆ อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ เปิด Google maps 

ค้นหาเส้นทางที่เหมาะสม)

4. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด

เกี่ยวกับบริการบนอินเทอร์เน็ตและ

บริการของ Google ดังนี้

		  •	บริการบนอินเทอร์เน็ต ทำ�ให้การ

ดำ�เนินชีวิตและการแก้ปัญหาทำ�ได้ง่าย

ข้ึน เช่น บริการด้านการสื่อสารและ

บริการด้านข้อมูล

		  •	บริการของ Google ยังมีบริการ 

อื่น ๆ อีกมากมาย เช่น แผนท่ี ยูทูบ  

การแปลภาษา โดย Google ไดร้วบรวม 

สิ่งต่าง ๆ ให้เลือกได้ง่าย และสามารถ 

เข้าถึงด้วยชื่อผู้ใช้เพียงชื่อเดียว
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3.2 คลิกเมาส์ที่เส้นทาง

3.1  แผนที่จังหวัดสิงห์บุรี

4. ตำาแหน่งต้นทาง-ปลายทาง

6. โปรแกรมแสดงเส้นทาง

5. พิมพ์ตำาแหน่งปลายทาง

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5104

	 3.	เว็บไซต์จะแสดงแผนที่จังหวัดสิงห์บุรีท�งจอภ�พ	 ให้คลิกเม�ส์เลือกเส้นท�ง		
ดังภ�พ

ภาพที่ 4.2 การเลือกแสดงเส้นทาง

	 4.	คลิกเม�ส์เลือกตำ�แหน่งต้นท�งและปล�ยท�งที่ต้องก�รเดินท�ง
	 5.	พิมพ์ชื่อตำ�แหน่งจุดหม�ยปล�ยท�งลงไป
	 6.	โปรแกรมจะแสดงเส้นท�งให้เลือก	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.3 การกำาหนดตำาแหน่งต้นทางและปลายทาง

5. นักเรียนปฏิบัติเกี่ยวกับการค้นหา 

เส้นทาง โดยใช้บริการของ Google 

maps ตามขั้นตอน ดังนี้

	 5.1	 คน้หาจังหวัดสงิหบ์รีุ จากเวบ็ไซต ์ 

www.google.co.th

	 5.2	 คลิกเมาส์เลือกแผนที่

	 5.3	 เว็บไซต์จะแสดงแผนที่จังหวัด  

สิงห์บุรีทางจอภาพ

	 5.4	 คลิกเมาส์เลือกเส้นทาง

	 5.5	 คลิกเมาส์เลือกตำ�แหน่งต้นทาง 

และปลายทางที่ต้องการเดินทาง

	 5.6	 พิ ม พ์ ชื่ อ ตำ � แ ห น่ ง จุ ด ห ม า ย 

ปลายทางลงไป

	 5.7	 โปรแกรมจะแสดงเส้นทางให้ 

เลือก พร้อมกับระบุเวลาที่ใช้เดินทาง

และระยะทางเป็นกิโลเมตร
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location		  ( โลเค′ ชัน	 )	     ตำ�แหน่ง

province		  ( พรอฟ′ วินซฺ )	     จังหวัด

travel			   ( แทรฟเวิล	 )	     การเดินทาง

way				    ( เว	)			       เส้นทาง

English talk

การค้นหาเส้นทาง
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สุดยอดคู่มือครู105 สุดยอดคู่มือครู105

1. เลือกปุ่มบริการอื่น ๆ

เลือกค้นรูป

105การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

ภาพที่ 4.4 การค้นหาภาพถ่ายทางอากาศบน Google

ตัวอย่างที่ 2				 นอกจ�กนี้ยั งมีบริก�รภ�พถ่ �ยท�งอ�ก�ศซึ่ ง เป็นอีกบริก�รหนึ่ ง
	 	 	 		 ที่ช่วยให้เร�สำ�รวจตำ�แหน่งต่�ง	ๆ 	ได้ง่�ยขึ้น	ส�ม�รถดูภ�พต่�ง	ๆ 	ได้ทั่วโลก		
	 	 	 		 ถ้�ห�กเร�เข้�เว็บไซต์	 Google	 และทดลองค้นห�ภ�พถ่�ยท�งอ�ก�ศ	
	 	 	 		 แล้วเลือกหัวข้อค้นรูป	จะได้ข้อมูล	ดังภ�พ

	 สำ�หรับก�รใช้บริก�รภ�พถ่�ยท�งอ�ก�ศนั้น	 เร�ส�ม�รถใช้บริก�รเฉพ�ะของ	Google	 ได้	
เช่นกัน	 โดยคลิกเม�ส์เลือกบริก�รอื่น	 ๆ	 และเลือก	 Earth	 ซึ่งจะเป็นภ�พถ่�ยท�งอ�ก�ศ	
ของโลก		ดังขั้นตอนต่อไปนี้
	 1.	คลิกเม�ส์เลือกปุ่ม	

ภาพที่ 4.5 การเลือกใช้งานบริการอื่น ๆ

6. นักเรียนปฏิบัติเกี่ยวกับการสำ�รวจ

ตำ�แหน่งต่าง ๆ ด้วยภาพถ่ายทาง

อากาศ โดยใช้บริการของ Google  

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 6.1	 เข้าสู่ เว็บไซต์ www.google. 

co.th

	 6.2	 เลือกปุ่มบริการอื่น ๆ มุมบนขวา 

ของหน้าต่างโปรแกรม

	 6.3	 คลิกเมาส์เลือกปุ่ม 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ถ้านักเรียนต้องการสำ�รวจตำ�แหน่งต่าง ๆ ด้วยภาพถ่ายทางอากาศ นักเรียนจะ

เลือกใช้บริการใด

1 	 ค้นหา

2 	 Maps

3 	 Earth

4 	 Youtube

เฉลย    3    เหตุผล Earth บนบริการของ Google เป็นบริการเกี่ยวกับ

การสำ�รวจตำ�แหน่งต่าง ๆ บนโลกด้วยภาพถ่ายทางอากาศ

แนวข้อสอบ O-NETNET
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สุดยอดคู่มือครู 106สุดยอดคู่มือครู 106

2. เลือก Earth

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5106

	 2.	เลือก	Earth	

ภาพที่ 4.6 การเลือกบริการ Google Earth

ภาพที่ 4.7 หน้าเว็บไซต์ Google Earth

	 3.	คลิกเม�ส์เลือกที่ปุ่ม	 	จะปร�กฏ	ดังภ�พ

7. นักเรียนปฏิบัติเกี่ยวกับการสำ�รวจ

ตำ�แหน่งต่าง ๆ ด้วยภาพถ่ายทาง

อากาศ  โดยใชบ้ริการของ Google (ตอ่) 

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 7.1	 คลิกเมาส์เลือก Earth

	 7.2	 คลิกเมาส์เลือกที่ปุ่ม	

	 จะปรากฏภาพตำ�แหน่งต่าง ๆ บนโลก
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เสริมความรู้ ครูควรสอน

บริการ Classroom ของ Google ถูกออกแบบมาเพื่อช่วยให้ครูสร้างและ 

ลดกระดาษในการจัดเก็บ และช่วยประหยัดเวลา สามารถสำ�เนาเอกสาร  

Google ให้กับนักเรียนแต่ละคน นักเรียนสามารถติดตามงานที่ได้จากการ

กำ�หนดบนหน้าจอและครูสามารถติดตามงานว่าใครยังไม่เสร็จ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู107 สุดยอดคู่มือครู107

107การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

ภาพที่ 4.8 การเข้าสู่หน้าค้นหาตำาแหน่งต่าง ๆ บนโลก

8. นักเรียนปฏิบัติเกี่ยวกับการสำ�รวจ

ตำ�แหน่งต่าง ๆ ด้วยภาพถ่ายทาง

อากาศ  โดยใชบ้ริการของ Google (ต่อ) 

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 	 •	 โปรแกรมแสดงหนา้ต่างการเขา้สู ่

หน้าค้นหาตำ�แหน่งต่าง ๆ บนโลก

Street View ท่ีจัดทำ�โดย Google เป็นการสำ�รวจโลก ตำ�แหน่งที่ตั้งต่าง ๆ  

ด้วยภาพ โดยการใช้รถยนต์ที่ติดกล้องขับสำ�รวจพื้นที่ต่าง ๆ เพื่อเก็บข้อมูล

St
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

รอบรู้อาเซียนและโลก
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สุดยอดคู่มือครู 108สุดยอดคู่มือครู 108

พิมพ์ชื่อตำาแหน่งที่ต้องการค้นหาที่นี่

คลิกเมาส์ที่นี่

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5108

	 ทดลองพิมพ์ชื่อตำ�แหน่งที่ต้องก�รค้นห�	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.10 การพิมพ์ชื่อตำาแหน่งหรือสถานที่ที่ต้องการค้นหา

	 เร�ส�ม�รถค้นห�ตำ�แหน่งต่�ง	 ๆ	 ได้โดยคลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	 	 แล้วพิมพ์ชื่อ
	 ตำ�แหน่งที่ต้องก�รค้นห�ลงไป	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.9 การเลือกคำาสั่งค้นหา 

9. นักเรียนปฏิบัติเกี่ยวกับการสำ�รวจ

ตำ�แหน่งต่าง ๆ ด้วยภาพถ่ายทาง

อากาศ  โดยใชบ้ริการของ Google (ตอ่) 

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 9.1	 ค้นหาตำ �แหน่ งต่ าง  ๆ  โดย 

		  คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 

	 9.2	 ทดลองพิมพ์ชื่อ  “ เ ชียงราย” 

		  ในช่องค้นหา

St
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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สุดยอดคู่มือครู109 สุดยอดคู่มือครู109

109การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

	 จ�กนั้นกดคีย์	 Enter	 	 ที่แป้นพิมพ์	 โปรแกรมจะแสดงตำ�แหน่งเป็นรูปถ่�ย
	 ท�งอ�ก�ศของบริเวณจังหวัดเชียงร�ยออกม�	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.11 การแสดงตำาแหน่งเป็นรูปถ่ายทางอากาศ

10.		นักเรียนปฏิบัติเกี่ยวกับการสำ�รวจ

ตำ�แหน่งต่าง ๆ ด้วยภาพถ่ายทาง

อากาศ โดยใช้บริการของ Google 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

	 		 •	จากนั้นกดคีย์ Enter ท่ีแป้นพิมพ์ 

โปรแกรมจะแสดงตำ �แหน่ง เ ป็น 

รู ป ถ่ า ย ท า ง อ า ก า ศ ข อ ง บ ริ เ ว ณ 

จังหวัดเชียงรายออกมา

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

รูปถ่ายทางอากาศ หมายถึง ภาพถ่ายของภูมิประเทศที่ปรากฏบนพื้นผิวโลก 

ที่ ได้จากการถ่ายรูปทางอากาศด้วยวิธีนำ�กล้องถ่ายรูปทางอากาศไป 

ติดกับอากาศยาน เช่น เคร่ืองบิน เคร่ืองบินที่ไม่มีคนบังคับ บอลลูน และ 

ต้องบินในระดับความสูงไม่ตํ่ากว่า 5,000 ฟุต ในแนวดิ่งใช้ความสูง 15,000 ฟุต 

และแนวเฉียงใช้ความสูงระหว่าง 5,000-8,000 ฟุต
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สุดยอดคู่มือครู 110สุดยอดคู่มือครู 110

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5110

	 ถ้�คลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	 	 จะทำ�ให้เร�แชร์ให้กับบุคคลอื่นผ่�นสื่อต่�ง	 ๆ	 ได้
	 อย่�งง่�ย	และผู้ที่ได้รับส�ม�รถเปิดดูได้ทันที	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.12  การแชร์ลิงก์ผ่านสื่อต่าง ๆ 

เด็กควรรู้

	 	 บริก�รอีกชนิดหนึ่งของ	Google	 	 ที่ได้รับคว�มนิยมอย่�งม�ก	 คือ	
Google	Blogger	 เป็นบริก�รสร้�งเว็บบล็อก	สำ�หรับบันทึกข้อมูลส่วนตัว	หรือ	
ใช้ง�นด้�นต่�ง	ๆ	ต�มที่ผู้ใช้กำ�หนด	Google	Document	 	 เป็นบริก�รสำ�หรับ
สร้�งเอกส�รที่ส�ม�รถให้ผู้ใช้คนอื่น	ๆ	ม�ใช้เอกส�รร่วมกับผู้สร้�งเอกส�รได้

11.		นักเรียนปฏิบัติเกี่ยวกับการสำ�รวจ

ตำ�แหน่งต่าง ๆ ด้วยภาพถ่ายทาง

อากาศ โดยใช้บริการของ Google 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

	 		 •	ถ้าคลิกเมาส์ที่ปุ่ม  จะทำ�ให้

แชร์ให้กับบุคคลอื่นผ่านสื่อต่าง ๆ ได้ 

และผู้ที่ได้รับสามารถเปิดดูได้ทันที

12.		นัก เ รียนทดลองค้นหาตำ �แหน่ ง 

ที่ต้ังของจังหวัดตนเอง แล้วค้นหา

ตำ�แหน่งท่ีต้ังบ้านของนักเรียน โดย 

ใช้บริการของ Google

St
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ถ้านักเรียนต้องการสำ�รวจตำ�แหน่งท่ีตั้งเกี่ยวกับหมู่บ้านของนักเรียน จะเลือกใช้

บริการใดบนอินเทอร์เน็ต

1 	 facebook

2 	 google maps

3 	 google earth

4 	 google blogger

เฉลย      3       เหตุผล google earth เป็นบริการการสำ�รวจ

ตำ�แหน่งด้วยภาพถ่ายดาวเทียม ซ่ึงเหมาะกับการสำ�รวจ 

เพราะเป็นภาพจริง ทำ�ให้รู้ตำ�แหน่งต่าง ๆ อย่างละเอียด

แนวข้อสอบ O-NETNET
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สุดยอดคู่มือครู111 สุดยอดคู่มือครู111

กิจกรรมที่ 4.1

111การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

ค้นหาเส้นทาง

วัตถุประสงค์			 ส�ม�รถค้นห�เส้นท�งก�รเดินท�งจ�กบริก�รบน	Google	ได้

วัสดุอุปกรณ์ 	
	 	 	 1.	 คอมพิวเตอร์			 	 	 	 1		เครื่อง
	 	 	 2.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด		 1		เล่ม
	 	 	 3.	 ป�กก�			 	 	 	 	 1		ด้�ม

วิธีปฏิบัติ

	 นักเรียนค้นห�เส้นท�งก�รเดินท�ง	โดยใช้บริก�รค้นห�เส้นท�งบน	Google	
ค้นห�เส้นท�งในตำ�แหน่งต่อไปนี้	 แล้วเลือกม�	 1	 เส้นท�ง	พร้อมระบุเหตุผล
ประกอบ

	 	 	 1.	 จังหวัดภูเก็ตไปจังหวัดระยอง	
	 	 	 2.	 จังหวัดเชียงใหม่ไปจังหวัดอุบลร�ชธ�นี

รอบรู้ ASEAN

	 	 นักเรียนใช้บริก�รค้นห�เส้นท�งบน	Google		ห�เส้นท�งในก�รเดินท�ง

ระหว่�งประเทศไทยไปยังประเทศสม�ชิกต่�ง	ๆ	ในประช�คม	ASEAN

13.		นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.1 ค้นหา

เส้นทาง โดยใช้บริการบน Google 

แลว้ประเมนิตนเองตามความเปน็จริง 

และตอบคำ�ถาม ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

16.	นั ก เ รี ย น นำ � ค ว า ม รู้ เ กี่ ย ว กั บ ก า ร 

ค้นหาเส้นทางบน Google ไปอธิบาย

ให้รุ่นน้องหรือเพื่อน ๆ ฟัง เพื่อนำ�ไป 

ใช้วางแผนการเดินทางไปสถานท่ี 

ต่าง ๆ ต่อไป

15. นักเรียนออกมานำ�เสนอเส้นทาง 

การเดินทางบน Google พร้อม 

อธิบายเหตุผลที่ เลือกเส้นทางนั้น 

หน้าชั้นเรียน เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

1.	การเข้าเว็บไซต์บริการของ Google
	  ได้		  ไม่ได้้
2.	การใส่คำ�ค้นหาตำ�แหน่งต้นทาง-ปลายทาง
	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง
3.	การเลือกเส้นทางที่เหมาะสม
	  ดี		   พอใช้	  ควรปรับปรุง
4.	ขั้นตอนการค้นหาตำ�แหน่งเส้นทาง
	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง	
5.	การนำ�เสนอผลงาน
	  ดี		   พอใช้	  ควรปรับปรุง
•	 จงบอกประโยชน์ของบริการ Google maps
	
	
	
	
	
	

แบบประเมินการค้นหาเส้นทาง

บนบริการ Google

(ตัวอย่างคำ�ตอบ นำ�ไปใช้แก้ปัญหาการ 
เดินทางไปที่ต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก สามารถ
คำ�นวณระยะทางเป็นกิโลเมตร ทำ�ให้วางแผน
การเ ดินทางได้สะดวก  สามารถติดตั้ ง 
บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้)

✓

✓

✓

✓

✓

14. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

			  •	บริการคน้หาเสน้ทางและการสำ�รวจ

ตำ�แหน่งด้วยภาพถ่ายดาวเทียม 

เป็นบริการของ Google  ซ่ึงช่วย

อำ�นวยความสะดวกในชีวิตประจำ�วัน 

ไม่ว่าจะเป็นการวางแผนการเดินทาง 

และการศึกษาตำ�แหน่งท่ีต้ังบนโลก 

ช่วยให้มนุษย์แก้ปัญหาได้อย่างง่ายดาย

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/3
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คำ�ถ�มสำ�คัญ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5112

ตัวอย่าง				ถ้�ต้องก�รสร้�งแบบสอบถ�มเกี่ยวกับกีฬ�	ดังต่อไปนี้

	 แบบสอบถ�มคว�มคิดเห็นเป็นอีกวิธีก�รหนึ่งที่ใช้รวบรวมข้อมูล	 โดย	

ผู้สร้�งแบบสอบถ�มส�ม�รถนำ�คำ�ตอบต่�ง	ๆ	ม�วิเคร�ะห์ข้อมูลเพื่อนำ�ไปใช้ง�นได้	

แบบสอบถ�มนอกจ�กจะใช้วิธีก�รพิมพ์ออกท�งกระด�ษแล้วแจกแบบสอบถ�ม	

และยังส�ม�รถสร้�งแบบสอบถ�มออนไลน์เพื่อส่งให้ผู้ตอบโดยตรง	 และผู้ตอบ	

ส่งกลับม�ให้ผู้สอบถ�มได้ทันที	 ซึ่งก�รสร้�งแบบสอบถ�มหรือแบบสำ�รวจ	

คว�มคิดเห็นออนไลน์	ส�ม�รถใช้บริก�รของ	Google	ได้เช่นกัน	

แบบสำารวจความคิดเห็นออนไลน์

นักเรียนเคยเห็นหรือเคยทำ�แบบสำ�รวจ

คว�มคิดเห็นออนไลน์หรือไม่

แบบสำารวจการเล่นกีฬา

ส่วนที่ 1 	 ชื่อ-น�มสกุล
	 	 	 1.	 ประเภทของกีฬ�ที่ชอบ
	 	 	 	 ✪	กีฬ�กล�งแจ้ง
	 	 	 	 ✪	กีฬ�ในร่ม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน

1. การออกแบบสำ�รวจ

2. การสร้างแบบสำ�รวจออนไลน์

1.	 นักเรียนร่วมกันตอบคำ�ถามเพื่อกระตุ้น
ความคิดเก่ียวกับแบบสำ�รวจความคิดเห็น 
ดังนี้

	 	 •	นักเรียนเคยเห็นหรือเคยทำ�แบบ-
สำ�รวจความคดิเหน็ท่ีเปน็กระดาษหรือไม่

	 (เคย/ไม่เคย)
	 	 •	นักเรียนเคยเห็นหรือเคยทำ�แบบ-

สำ�รวจความคิดเห็นออนไลน์หรือไม่
	 (เคย/ไม่เคย)
	 	 •	แบบสำ�รวจความคิดเห็นมีประโยชน์

อย่างไร
	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ใช้รวบรวมข้อมูล แล้วนำ�

ข้อมูลมาวิเคราะห์ เพื่อนำ�ไปใช้งานต่อไป)
2.  นักเ รียนศึกษาค้นคว้าและรวบรวม 

ข้อมูลเกี่ยวกับเร่ือง แบบสำ�รวจความ 
คิดเห็นออนไลน์ จากแหล่งการเรียนรู้ 
ที่ หลากหลาย  เช่ น  หนั งสื อ เ รียน  
อินเทอร์เน็ต

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3 .  นัก เ รียนร่วมกันวิ เคราะห์ เกี่ ยวกับ 
การเปรียบเทียบแบบสอบถามท่ีเป็น 
กระดาษกับแบบสอบถามออนไลน์   
โดยเขียนลงในแผนภาพความคิด  
ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

      เป็นแบบสอบถามที่พิมพ์

   ลงในกระดาษเพื่อนำ�ข้อมูล

  ไปสอบถามกลุ่มประชากร

 ที่ต้องการหาข้อมูล  ถ้ากลุ่ม

  ผู้ทำ�แบบสอบถามมีจำ�นวน-

           มากก็ต้องใช้กระดาษ   

                  ในการสอบถามเป็น  

                       จำ�นวนมาก ทำ�ให้

                                     สิ้นเปลือง

   แบบสอบถาม
ที่เป็นกระดาษ

เหมือน
กัน

  แบบสอบถาม
    ออนไลน์

ใช้สอบถามข้อมูลกับ

กลุ่มตัวอย่าง หรือ

กลุ่มประชากร เพื่อนำ�ข้อมูล

มาวิเคราะห์ แล้วนำ�ข้อมูลที่ได้

ไปใช้งานต่อไป

              เป็นแบบสอบถามที่สร้างขึ้น

                   จากบริการของ Google 

                    มีชื่อว่า ฟอร์ม สามารถ 

			     สร้างได้จากคอมพิวเตอร์  

​       หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่  

          สามารถส่งแบบสอบถาม 

          ให้ผู้ตอบทำ�ได้ทันที

           และส่งกลับมาได้

    อย่างรวดเร็วไม่จำ�เป็น

ต้องใช้กระดาษ

4.	 นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด
เกี่ยวกับแบบสำ�รวจความคิดเห็น
ออนไลน์ ดังนี้

	 	 •	เป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้รวบรวมข้อมูล 
แล้วนำ�ข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อนำ�ไป 
ใช้งาน สามารถสร้างแบบสอบถาม
ออนไลน์เพื่อส่งให้ผู้ตอบโดยตรง และ
ผู้ตอบส่งกลับมาให้ผู้สอบถามได้ทันที
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3. คลิกเมาส์เลือก

2.1 คลิกเมาส์เลือก

2.2 เลือกบริการอื่น ๆ

113การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

	 	 ก�รสร้�งแบบสอบถ�มส�ม�รถทำ�ได้	ดังนี้
	 	 1.	 เข้�เว็บไซต์ของ	Google		แล้วคลิกเม�ส์เลือกบริก�รอื่น	ๆ	
	 	 2.	 คลิกเม�ส์เลือกบริก�รอื่น	ๆ	จ�ก	Google

ภาพที่ 4.13 การเข้าคำาสั่งการสร้างแบบสอบถามบน Google  

	 	 3.	 คลิกเม�ส์เลือกที่ไอคอน	 	 ในขั้นตอนนี้ถ้�เร�มีบัญชีของ	Google	
เร�ควรเข้�สู่ก�รใช้ง�นในบัญชีของเร�ก่อน	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.14 การเลือกแบบฟอร์มในการสร้างแบบสอบถาม  

ถ้าต้องการสร้างแบบสำ�รวจออนไลน์ นักเรียนจะใช้บริการใด

1 	 เอกสาร

2 	 ฟอร์ม

3 	 สไลด์

4 	 เสียง

เฉลย    2    เหตุผล ฟอร์ม เป็นบริการสำ�หรับการสร้างแบบสำ�รวจออนไลน์

ใช้เก็บข้อมูลผู้ทำ�แบบสำ�รวจ โดยใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี

แนวข้อสอบ O-NETNET

5.	 นกัเรียนปฏบิตักิารสร้างแบบสอบถาม

ออนไลน์ โดยใช้บริการของ Google 

ตามขั้นตอน ดังนี้

	 5.1	 เข้าเว็บไซต์ของ Google แล้ว 

คลิกเมาส์เลือกบริการอื่น ๆ

	 5.2	 คลิกเมาส์เลือกบริการอื่น ๆ จาก 

Google

5.3	 คลิกเมาส์เลือกท่ีไอคอน  

ในขั้นตอนนี้ถ้าเรามีบัญชีของ Google 

เราควรเข้าสู่การใช้งานในบัญชีของเรา

ก่อน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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4. เลือกรูปแบบในการสร้างแบบฟอร์ม

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5114

ภาพที่ 4.15 หน้าจอต้อนรับการสร้างแบบฟอร์ม

	 	 4.	 เม่ือเลือกแบบฟอร์มแล้ว	 โปรแกรมจะแสดงหน้�ก�รสร้�งแบบฟอร์ม	
ออกม�ให้เลือกรูปแบบว่�ง	หรือ	Blank	จ�กนั้นเลือกรูปแบบ	ดังภ�พที่	4.16	

ภาพที่ 4.16 การเลือกรูปแบบในการสร้างแบบฟอร์ม

6.	 นกัเรียนปฏบิตักิารสร้างแบบสอบถาม

ออนไลน์ โดยใช้บริการของ Google 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

	 6.1	 โปรแกรมจะแสดงหน้าการสร้าง

แบบฟอร์มขึ้นมา

	 6.2	 เลือกรูปแบบว่าง หรือ Blank

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

โปรแกรม Google Forms มีรูปแบบของแบบฟอร์มสำ�เร็จรูปให้เลือกใช้ 

อย่างหลากหลาย สามารถนำ�ไปประยุกต์กับงานที่ต้องการตามความเหมาะสม
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5.2  คลิกเมาส์ที่นี่

6.1 คลิกเมาส์เลือกแสดงรูปแบบ

6.2  คลิกแล้วพิมพ์

5.1  คลิกเมาส์แล้วพิมพ์คำาว่า     
      แบบสำารวจการเล่นกีฬา

115การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

	 	 5.	 คลิกเม�ส์แล้วพิมพ์คำ�ว่�	 “แบบสำ�รวจก�รเล่นกีฬ�”	 จ�กนั้นคลิกเม�ส์
เลือกบริเวณ	Untitled	Question	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.17 การตั้งชื่อแบบฟอร์ม

ภาพที่ 4.18 การแสดงรูปแบบของแบบฟอร์มที่สร้าง

	 	 6.	 เมื่อเลือกแล้วพิมพ์คำ�ว่�	“ส่วนที่	1”	แล้วเลือกปุ่ม	 	ดังภ�พ

7.	 นกัเรียนปฏบิตักิารสร้างแบบสอบถาม

ออนไลน์ โดยใช้บริการของ Google 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

	 7.1	 คลิกเมาส์แล้วพิมพ์คำ�ว่า “แบบ-

สำ�รวจการเล่นกีฬา”

	 7.2	 คลิกเมาส์เลือกบริเวณ Untitled 

Question 

	 7.3	 เ มื่ อ เ ลื อ ก แ ล้ ว พิ ม พ์ คำ � ว่ า 

“ส่วนที่ 1 ชื่อ นามสกุล” แล้วเลือก 

ปุ่ม 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

sport		  ( สพอร์ท )	   กีฬา

survey		 ( เซอร์เว′ )	   แบบสำ�รวจ

English talk
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8.  คลิกเมาส์เลือกรูปแบบคำาตอบ

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5116

	 	 7.	 โปรแกรมจะแสดงรูปแบบของแบบสำ�รวจออกม�	ดังภ�พ

	 	 8.	 คลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	 	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.19 รูปแบบของแบบฟอร์มที่สร้าง

ภาพที่ 4.20 การเลือกลักษณะของคำาตอบ 

8.	 นกัเรียนปฏบิติัการสร้างแบบสอบถาม

ออนไลน์ โดยใช้บริการของ Google 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

	 8.1	 โปรแกรมจะแสดงรูปแบบของ

แบบสำ�รวจออกมา

	 8.2	 คลิกเมาส์เลือกที่ปุ่ม

	  เพื่อเลือกรูปแบบ

คำ�ตอบ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

นักเรียนใช้แบบสำ�รวจหรือแบบสอบถามเพื่ออะไร

1 	 ใช้เก็บข้อมูล เพื่อน�ำไปวิเคราะห์

2 	 เป็นแนวทางแก้ไขปัญหา

3 	 เพื่อน�ำมาเป็นความรู้

4 	 ออกแบบนวัตกรรม

เฉลย       1     เหตุผล การใช้แบบสำ�รวจหรือ

แบบสอบถามมวัีตถุประสงค ์เพือ่เกบ็ข้อมลูความ

คิดเห็นต่าง ๆ ของกลุ่มตัวอย่างหรือประชากรมา

วิเคราะห์ แล้วนำ�ข้อมูลที่ได้ไปใช้ประโยชน์ต่อไป

แนวข้อสอบ O-NETNET
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สุดยอดคู่มือครู117 สุดยอดคู่มือครู117

9. เลือกคำาตอบแบบสั้น

10. คลิกเมาส์เพื่อเพิ่มคำาถาม

117การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

	 	 9.	 โปรแกรมจะแสดงลักษณะของคำ�ตอบออกม�	 จ�กนั้นเลือก	 Short	
answer	หรือก�รตอบแบบสั้น	ดังภ�พ	

ภาพที่ 4.21 การเลือกลักษณะของคำาตอบแบบสั้น

ภาพที่ 4.22 การเพิ่มคำาถาม

	 	 10.		เพิ่มคำ�ถ�ม	โดยคลิกเม�ส์เลือกที่เครื่องหม�ย	 	ดังภ�พ

9.	 นกัเรียนปฏบิติัการสร้างแบบสอบถาม

ออนไลน์ โดยใช้บริการของ Google 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

	 9.1	 โปรแกรมจะแสดงลักษณะของ 

คำ�ตอบออกมา จากนั้นเลือก Short 

answer หรือการตอบแบบสั้น

	 9.2	 เพิ่มคำ�ถาม โดยคลิกเมาส์เลือกที่

เครื่องหมาย 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

add		  ( แอด )		 เพิ่ม

mark		  ( มาร์ค )	 เครื่องหมาย
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11. ตัวอย่างคำาถาม

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5118

	 	 11.		ทดลองพิมพ์ตัวอย่�งคำ�ถ�ม	ดังภ�พ

	 	 12.		 ทดลองแสดงข้อมูล	 แล้วเลือกตอบ	 โดยพิมพ์ข้อคว�มสั้น	 ๆ	 ลงไป	
เป็นชื่อ	และตอบคำ�ถ�ม	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.23 ตัวอย่างคำาถามแบบสั้น

ภาพที่ 4.24 การตอบแบบสำารวจ

10.	 นกัเรียนปฏบัิติการสร้างแบบสอบถาม

ออนไลน์ โดยใช้บริการของ Google 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

	 10.1	 ทดลองพิมพ์ตัวอย่างคำ�ถาม 

และตัวเลือก

	 10.2	 ทดลองแสดงข้อมูล แล้วเลือก

ตอบ โดยพิมพ์ข้อความสั้น ๆ ลงไป

เป็นชื่อ และตอบคำ�ถาม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

หากตั้งคำ�ถามในแบบสำ�รวจบน Google Forms ตัวเลือกใดท่ีสามารถตอบได้

มากกว่า 1 ข้อ

1 	 งานอดิเรก

2 	 อายุ

3 	 เพศ

4 	 ชื่อ

เฉลย     1    เหตุผล งานอดิเรกสามารถตอบได้หลายประเภท

บางคนอาจมีงานอดิเรกงานเดียว แต่บางคนมีงานอดิเรกหลายงาน

แนวข้อสอบ O-NETNET
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สุดยอดคู่มือครู119 สุดยอดคู่มือครู119

119การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

	 	 14.		เมือ่เปลีย่นรปูแบบของคำ�ตอบแลว้	คลกิเม�สเ์ลอืกปุม่	 	ดงัภ�พ

ภาพที่ 4.26 การส่งคำาตอบของแบบสอบถาม

	 	 13.		จะพบว่�ก�รตอบคำ�ถ�มในข้อ	1	และ	2	จะเลือกม�กกว่�หนึ่งตัวเลือก
ไม่ได้	 ห�กปรับรูปแบบคำ�ถ�มเป็น	 	Checkboxes	 จะเป็นแบบเลือกได้ม�กกว่�
หนึ่งคำ�ตอบ	ดังภ�พ

ภาพที่ 4.25 การเลือกลักษณะของคำาตอบที่มากกว่าหนึ่งคำาตอบ

13. เลือกรูปแบบคำาตอบ

14. คลิกเมาส์เพื่อส่ง

11. นักเรียนปฏิบัติการสร้างแบบสอบถาม

ออนไลน์ โดยใช้บริการของ Google 

(ต่อ) ตามขั้นตอน ดังนี้

	 11.1	 หากปรับรูปแบบคำ�ถามเป็น 	

Checkboxes จะเป็นแบบเลือกได้

มากกว่าหนึ่งคำ�ตอบ

	 11.2	 คลิกเมาส์เลือกปุ่ม 

เพื่อส่ง

	 11.3	 สามารถดูข้อมูลของเรา แล้ว

คลิกเมาส์ที่ปุ่ม	  เพื่อส่งไปยัง

อีเมลของผู้รับได้ทันที

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

answer		  ( อาน′ เซอะ )		  คำ�ตอบ

question		  ( เควส′ ชัน )		  คำ�ถาม

English talk



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 120สุดยอดคู่มือครู 120

กิจกรรมที่ 4.2

15. คลิกเมาส์ที่นี่เพื่อส่งอีเมล

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5120

	 	 15.		 ส�ม�รถดูข้อมูลของเร�	 แล้วคลิกเม�ส์ที่ปุ่ม	 	 เพื่อส่งไปยัง
อีเมลของผู้รับได้ทันที		ดังภ�พ

ภาพที่ 4.27 การส่งข้อมูลไปยังอีเมลของผู้รับ

ทำาแบบสำารวจ

วัตถุประสงค์			 สร้�งแบบสำ�รวจออนไลน์ได้

วัสดุอุปกรณ์ 	

	 	 	 1.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด		 1		 เล่ม

	 	 	 2.	 ป�กก�	 1		 ด้�ม

	 	 	 3.	 คอมพิวเตอร์	 1		 เครื่อง

วิธีปฏิบัติ

	 	 	 1.	 นักเรียนออกแบบแบบสำ�รวจที่นักเรียนต้องก�ร

	 	 	 	 เรื่องที่ตนเองสนใจ

	 	 	 2.	 นักเรียนสร้�งแบบสำ�รวจออนไลน์จ�กแบบที่ออกแบบไว้

12. 	 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่  4.2 ทำ�แบบ- 
สำ�รวจ โดยการออกแบบสำ�รวจที่ต้องการหรือ
เ ร่ืองท่ีตนเองสนใจแล้วสร้างแบบสำ�รวจ
ออนไลน์จากแบบที่ออกแบบไว้  จากนั้น
ประเมินตนเองตามความเป็นจริง ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

มานพ  รักการเรียน

1.	การออกแบบแบบสำ�รวจ
	  ดี		   พอใช้		   ควรปรับปรุง
2.	การใช้คำ�ถามและข้อความที่เหมาะสม
	  ดี		   พอใช้		   ควรปรับปรุง
3.	ขั้นตอนการทำ�แบบสำ�รวจออนไลน์
	  ถูกต้อง	  ไม่ถูกต้อง	
4.	การจัดรูปแบบที่เข้าใจง่าย
	  ดี		   พอใช้		   ควรปรับปรุง
5.	การนำ�เสนอผลงาน
	  ดี		   พอใช้		   ควรปรับปรุง

แบบประเมินการสร้างแบบสำ�รวจออนไลน์

✓

✓

✓

✓

✓

แบบสอบถามความถนัดด้านวิชาเรียน
ชื่อ-นามสกุล

1. ท่านชอบการเรียนแบบใดมากที่สุด
	  ปฏิบัติ
	  ความรู้ความจำ�
	  คิดวิเคราะห์
	  แก้ปัญหา
2. วิชาที่ท่านชอบเรียน
	  คณิตศาสตร์
	  การงานอาชีพ
	  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
	  สังคมศึกษา
	  ภาษาต่างประเทศ
	  พลศึกษา
	  ภาษาไทย
	  ดนตรี นาฏศิลป์ ศิลปะ

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

14. 	 นักเรียนออกมานำ�เสนอแบบสำ�รวจออนไลน์
ของตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

15. 	 นักเรียนนำ�ความรู้ท่ีได้ในเร่ือง การทำ�แบบ-
สำ�รวจออนไลน์ไปประยุกต์ใช้ในการทำ�งาน 
ของตนเองและนำ�ความรู้ไปบอกต่อรุ่นน้อง 
หรือเพื่อน เพื่อเป็นแนวทางในการปฏิบัติ  
ต่อไป

13. 	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ 
ร่วมกัน ดังนี้

		  •	การสร้างแบบสำ�รวจออนไลน์จากบริการ
ของ Google สามารถสร้างได้ตามความ
ต้องการและความเหมาะสมในการเก็บข้อมูล 
สามารถเลือกการตอบคำ �ถามได้อย่ า ง 

หลากหลาย โปรแกรมสามารถสรปุขอ้มลูมาใน
รูปแบบกราฟตา่ง ๆ  ทำ�ใหผู้ใ้ชเ้กดิความสะดวก
และสามารถคำ�นวณข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว

✓

✓

✓

✓

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/3
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121การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

	 ก�รใช้ข้อมูลต่�ง	 ๆ	 บนอินเทอร์เน็ต	 บ�งเว็บไซต์เป็นข้อมูลที่เขียนเป็นภ�ษ�

วิช�ก�ร	บ�งเว็บไซต์เขียนเป็นภ�ษ�พูด	ภ�ษ�ช�วบ้�น	 รวมถึงภ�พ	 เสียง	และภ�พ-

เคลื่อนไหว	 ห�กนำ�ม�ใช้อ�จต้องปรับให้เหม�ะสม	 โดยก�รนำ�ข้อมูลม�เรียบเรียง	

หรือสรุปให้เป็นภ�ษ�ของตนเอง	 และเป็นภ�ษ�ที่เหม�ะสมกับก�รนำ�เสนอ	 เช่น	

ห�กนำ�ข้อมูลและภ�พม�ทำ�เป็นร�ยง�น	 จะต้องนำ�ข้อมูลทั้งหมดม�เรียบเรียง	

ให้เป็นภ�ษ�สำ�หรับผู้อ่�นร�ยง�นให้เข้�ใจตรงกัน	 นอกจ�กนี้ข้อมูลบ�งชนิด	

อ�จนำ�ม�ใชไ้ดโ้ดยตรง	ขอ้มลูบ�งชนดิตอ้งอ�้งองิถงึเจ�้ของขอ้มลูดว้ย	ขอ้มลูบ�งชนดิ

อ�จต้องซื้อจึงจะนำ�ม�ใช้ง�นได้

	 ก�รใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีที่เชื่อมต่อกับเครือข่�ยอินเทอร์เน็ต	 แม้ว่�จะทำ�ให้เร�

ติดต่อสื่อส�รได้ง่�ย	 ก็อ�จมีภัยคุกค�มจ�กผู้ใช้บริก�รอื่นได้	 เช่น	 มีผู้ไม่หวังดี	

ม�ขอข้อมูลส่วนตัวของเร�	 แล้วนำ�ไปใช้อย่�งไม่เหม�ะสมหรืออ�จนำ�เสนอข้อมูล	

ที่ไม่เหม�ะสมให้เร�นำ�ม�ใช้ง�น	นอกจ�กนี้เว็บไซต์ที่ให้บริก�รด�วน์โหลดโปรแกรม

อ�จมีโปรแกรมบ�งประเภทที่เป็นอันตร�ยกับอุปกรณ์ของเร�ได้

การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย

ในชีวิตประจำ�วันนักเรียนเคยใช้เทคโนโลยีส�รสนเทศ
อะไรบ้�งและใช้ทำ�อะไร คำ�ถ�มสำ�คัญ

เว็บไซต์แนะนำ 
	 	 	 ก�รสร้�งแบบสอบถ�มออนไลน์

	 	 	 https://officemanner.com/2015/09/08/%E0%B8%A7%E0%B8%	
B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%E0%B9%83%E0%B8%A%E0%B9%	
89-google-form-%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%
E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%AA%	
E0%B8%AD%	E0%B8%9A%E0%B8%96%E0%B8%B2/

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/5

ภาระงาน/ชิ้นงาน

การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อย่างปลอดภัย

 1. 	นักเรียนร่วมกันสังเกตคำ�บนกระดาน 
ซ่ึงเป็นภาษาพูด โดยให้นักเรียนเปลี่ยน
เป็นภาษาเขียน เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจตรงกัน 
ดังนี้

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ภาษาพูด ภาษาเขียน

ยังไง อย่างไร

ตัง (สตางค์) เงิน

หมา สุนัข

รึ, เหรอ, เรอะ หรือ

เท่าไหร่ เท่าไร

ยังงี้, งี้ อย่างนี้

มหาลัย มหาวิทยาลัย

  2.	 นกัเรียนร่วมกนัตอบคำ�ถามเกีย่วกบัการ
ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย ดังนี้

		  •	ในชีวิตประจำ�วันนักเรียนเคยใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศอะไรบา้งและใช้ทำ�
อะไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ     คอมพิวเตอร์และ 
โทรศัพท์เคล่ือนที่   ใช้ในการสืบค้นข้อมูล 
ด้านการเรียน)

  3.	 นกัเรียนศกึษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มลู
เกี่ยวกับเร่ือง การใช้งานเทคโนโลยี-
สารสนเทศอยา่งปลอดภยั  จากแหลง่การ
เรียนรู้ท่ีหลากหลาย เช่น หนังสือเรียน 
อินเทอร์เน็ต

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ดาวน์โหลด (Download) หมายถึง การดึงข้อมูลจากคอมพิวเตอร์อีกเครื่องซึ่งเป็น 
ต้นทางมาเก็บไว้ยังเคร่ืองของเรา โดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ อัปโหลด 
(Upload) หมายถึง การนำ�ข้อมูลจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไปเก็บไว้ยังเคร่ือง
คอมพิวเตอร์อีกเคร่ือง โดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เรียกได้ว่าตรงกันข้ามกับ
ดาวน์โหลด



บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 122สุดยอดคู่มือครู 122

    เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5122

	 สำ�หรบัก�รใชป้ระโยชนจ์�กอนิเทอรเ์นต็ในด�้นก�รสือ่ส�รขอ้มลู	หรอืแสดงคว�ม

คิดเห็นต่�ง	ๆ	 เร�ต้องใช้อย่�งมีม�รย�ท	 เข้�ใจในสิทธิและหน้�ที่ของตน	และเค�รพ

สิทธิของผู้อื่นด้วย	 เครือข่�ยอินเทอร์เน็ตมีทั้งประโยชน์และโทษ	ก�รใช้เทคโนโลยี	

ควรมีข้อปฏิบัติ	ดังนี้

	 1.	 ก�รติดต่อสื่อส�รกับผู้อื่นควรใช้ภ�ษ�ที่สุภ�พในก�รสื่อส�ร

	 2.	 ไม่ควรใช้คำ�ที่ดูถูก	หรือมีผลกระทบกับวัฒนธรรมและคว�มเชื่อของผู้อื่น

	 3.	 ไมบ่อกขอ้มลูสว่นตวัของตนเอง	ห�กมใีครม�ถ�มขอ้มลูควรปรกึษ�ครหูรอื	

	 	 ผู้ปกครองก่อน

	 4.	 ไม่นำ�ข้อมูลของผู้อื่นม�เผยแพร่

	 5.	 ไม่สร้�งข้อคว�มเท็จแล้วส่งให้ผู้อื่น

	 6.	 ไม่สร้�งคว�มเดือดร้อน	หรือส่งสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่เป็นก�รก่อกวนผู้อื่น

	 7.	 ไม่เข้�ถึงข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น

	 8.	 ก�รใช้รหัสผ่�นควรใช้รหัสที่จดจำ�ได้ง่�ย	แต่ย�กต่อก�รค�ดเด�	หลีกเลี่ยง	

	 	 ก�รตั้งรหัสผ่�นโดยใช้วัน	เดือน	ปีเกิดของตัวเร�	

	 9.	 บรกิ�รบ�งประเภทบนอนิเทอร์เนต็จะต้องปอ้นขอ้มลูสว่นตัว	และเข้�ระบบ	

	 	 ด้วยรหัสผ่�น	 เมื่อเลิกใช้ง�นแล้วจะต้องออกจ�กระบบเพื่อปกป้องข้อมูล	

	 	 ของเร�	และไม่เข้�สู่ระบบด้วยข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่นเช่นกัน

แนวข้อสอบ O-NETNET

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ข้อใดต่างกับข้ออื่นเกี่ยวกับข้อควรปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยี

1 	 น�ำข้อมูลผู้อื่นมาเผยแพร่

2 	 ติดต่อสื่อสารด้วยภาษาสุภาพ

3 	 ออกจากระบบทุกครั้งหลังใช้งาน

4 	 ไม่เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น

4.	 นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะหเ์กีย่วกบัขอ้ควร
ปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยี โดยตอบ
คำ�ถาม ดังนี้

	 	 •	เ มื่ อ มี ผู้ อื่ น ม า ข อ ข้ อ มู ล ส่ ว น ตั ว 
นักเรียนควรทำ�อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ควรปรึกษาครูหรือ 
ผู้ปกครองก่อน)

	 	 •	การแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ บน
บริการอินเทอร์เน็ต ควรปฏิบัติอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ ใช้ภาษาสุภาพ ไม่ควร 
ใช้คำ�ดูถูก และไม่สร้างความเดือดร้อน 
ให้กับผู้อื่น)

	  	 •	นกัเรียนยกตวัอยา่งการใชเ้ทคโนโลยี
ที่ ส ร้ า ง ค ว า ม เ ดื อ ด ร้ อ น ใ ห้ กั บ 
ผู้อื่น

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ การตัดต่อภาพของ 
เพื่อนไปเผยแพร่ในทางเสียหาย การ 
ส่งข้อความรบกวนหรือข้อความเท็จ การ 
นำ�ข้อมูลผู้อื่นไปใช้ในทางที่เสื่อมเสีย)

	  	 •	การตั้งรหัสผ่านที่ดีควรตั้งอย่างไร
	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ จดจำ�ได้ง่าย แต่ยากต่อ

การคาดเดา  หลีกเลี่ยงการตั้งรหัสผ่านโดย 
ใช้วัน เดือน ปีเกิดของตัวเรา)

		  •	เมื่อพบว่ามีคนใช้งานคอมพิวเตอร์ 
แล้วลืมออกจากระบบ นักเรียนควรทำ�
อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำ�ตอบ  ควรออกจากระบบให้ 
เพือ่ปอ้งกนัผูอ่ื้นนำ�ข้อมลูสว่นตวัไปใช้งาน)

5.	 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด
เ กี่ ย ว กั บ ข้ อ ค ว ร ป ฏิ บั ติ ใ น ก า ร ใ ช้
เทคโนโลยี ดังนี้

		  •	ควรมีมารยาท เข้าใจในสิทธิและ
หน้าท่ีของตน และเคารพสิทธิของผู้อื่น  
จึงส่งผลให้การใช้เทคโนโลยีมีความ
ปลอดภัยและน่ า ใช้ ง าน ในการใช้
เทคโนโลยคีวรมคีวามรอบคอบและมสีติ
ตลอดเวลา

เฉลย     1       เหตุผล เพราะข้ออ่ืนเป็นข้อควร 

ปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยี แต่ข้อ   1   เป็น 

พฤติกรรมที่ไม่ควรปฏิบัติ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�ำเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู123 สุดยอดคู่มือครู123

กิจกรรมที่ 4.3 ปลอดภัยหรือไม่ปลอดภัย

123การใช้บริการอินเทอร์เน็ต

วัตถุประสงค์			 บอกได้ว่�ก�รใช้เทคโนโลยีปลอดภัยหรือไม่ปลอดภัย

วัสดุอุปกรณ์ 	
	 	 	 1.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก	หรือแบบฝึกหัด			 1		เล่ม
	 	 	 2.	 ป�กก�		 	 	 	 	 	 1		ด้�ม

วิธีปฏิบัติ

	 นกัเรยีนวเิคร�ะหก์�รปฏบิตักิ�รใชง้�นเทคโนโลยสี�รสนเทศว�่ปลอดภยัหรอืไม	่แลว้
เติมเครื่องหม�ย	✓ลงในข้อที่ถูกต้อง	และเติมเครื่องหม�ย	✗	ในข้อที่ผิด

ใช่ ไม่ใช่

1.			 โปรแกรมที่ให้ด�วน์โหลดม�ใช้ง�นบ�งโปรแกรม
						 อ�จส่งผลเสียห�ยต่ออุปกรณ์ได้

2.			 ก�รนำ�รูปภ�พบนเครือข่�ยคอมพิวเตอร์ม�ใช้ง�น
	 ควรอ้�งอิงถึงแหล่งที่ม�ของภ�พ

3.			 ควรป้อนข้อมูลส่วนตัวให้ถูกต้องเมื่อมีก�รถ�มหรือ
						 ให้เติมข้อมูลบนเครือข่�ยคอมพิวเตอร์

4.			 ก�รนำ�ขอ้มลูต่�ง	ๆ 	ทีค่น้ห�ไดม้�ใชง้�นควรเรยีบเรยีงภ�ษ�			
						 ให้เหม�ะสมก่อนนำ�ม�ใช้ง�น

5.				เมือ่เสรจ็สิน้ก�รสือ่ส�รขอ้มลูให้กดสวิตชเ์พือ่ปิดเครือ่งทนัที

6.		 เมื่อมีก�รสื่อส�รบนเครือข่�ยควรแจ้งที่อยู่และหม�ยเลข	
						 โทรศัพท์ที่ถูกต้อง

7.		 โปรแกรมปอ้งกนัไวรสัทีด่�วนโ์หลดม�ใชง้�นส�ม�รถนำ�ม�	
	 ใช้ได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกโปรแกรม

8.			 ก�รเผยแพร่ข้อมูลบนเครือข่�ยควรตรวจสอบให้มั่นใจว่�
						 เป็นข้อมูลที่ปลอดภัย

ขัน้สือ่สารและน�ำเสนอ

St

ep 4

 8.	 นักเ รียนนำ� เสนอเกี่ยวกับการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศว่าปลอดภัย 

หรือไม่ที่หน้าชั้นเรียน เพื่อเป็นการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

 9. 	 นักเรียนนำ�ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้

กับชีวิตประจำ�วันและนำ�ไปอธิบายให้

รุ่นน้องและเพื่อน ๆ ฟัง เพื่อเป็น 

ข้อควรปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยี-

สารสนเทศที่ปลอดภัย

 6. 	 นักเรียนปฏิบัตกิิจกรรมที่ 4.3 ปลอดภัย
หรือไม่ปลอดภัย  โดยวิเคราะห์การ 
ปฏิบัติการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ
ว่าปลอดภัยหรือไม่ ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ใช่ ไม่ใช่

1.  	 โปรแกรมที่ให้ดาวน์โหลดมาใช้งานบางโปรแกรม
     	 อาจส่งผลเสียหายต่ออุปกรณ์ได้

2.  	 การนำ�รูปภาพบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์มาใช้งาน
	 ควรอ้างอิงถึงแหล่งที่มาของภาพ

3.  	 ควรป้อนข้อมูลส่วนตัวให้ถูกต้องเมื่อมีการถามหรือ
     	 ให้เติมข้อมูลบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์

4.  	 การนำ�ข้อมูลต่าง ๆ  ที่ค้นหาได้มาใช้งานควรเรียบเรียงภาษา   
     	 ให้เหมาะสมก่อนนำ�มาใช้งาน

5.   	เมื่อเสร็จสิ้นการสื่อสารข้อมูลให้กดสวิตช์เพื่อปิดเคร่ือง 
	 ทันที

6. 	 เมื่อมีการสื่อสารบนเครือข่ายควรแจ้งที่อยู่และหมายเลข 
     	 โทรศัพท์ที่ถูกต้อง

7. 	 โปรแกรมป้องกันไวรัสท่ีดาวน์โหลดมาใช้งานสามารถนำ�มา 
	 ใช้ได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกโปรแกรม

8.  	 การเผยแพร่ข้อมูลบนเครือข่ายควรตรวจสอบให้มั่นใจว่า
     	 เป็นข้อมูลที่ปลอดภัย

 7. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

	  	 •	โปรแกรมที่ดาวน์โหลดมาใช้งาน

บางโปรแกรมอาจส่ งผลเสียต่อ

อปุกรณไ์ด ้ เมือ่นำ�ภาพบนอนิเทอร์เนต็

มาใชค้วรอา้งองิถงึแหลง่ท่ีมาของภาพ 

และถ้าต้องการเผยแพร่ข้อมูลบน

อินเทอร์เน็ต ควรตรวจสอบให้มั่นใจ

ว่าเป็นข้อมูลที่ปลอดภัย

✓

✓

✓

✓

✗

✗

✓

✓
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