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กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์

กลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์

• จัดกลุ่มสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ใหม่
• ปรับโครงสร้างรายวิชาใหม่
• เพิ่มสาระการเรียนรู้ที่มีความจำาเป็น
• เลื่อนไหลเนื้อหาให้มีความเหมาะสม
• ตัดเนื้อหาที่มีความซ้ำาซ้อนกับเนื้อหา
 กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น

หลักสูตรใหม่
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

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

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

คู่มือครูเพื่อใช้คู่กับหนังสือเรียน

๖

เทคโนโลยี
( วิทยาการคำานวณ)
ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

สงวนลิขสิทธิ์ 

สำานักพิมพ์ บริษัทพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

พ.ศ. ๒๕๖๓

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) 

๑๒๕๖/๙ ถนนนครไชยศรี แขวงถนนนครไชยศรี เขตดุสิต กรุงเทพฯ ๑๐๓๐๐ 

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

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

website : www.iadth.com
* โปรแกรมและเว็บไซต์ที่อ้างถึงเป็นชื่อผลิตภัณฑ์เครื่องหมายการค้าและเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทนั้นๆ ตามกฎหมาย



	 เมื่อคอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ง่าย	 และมีความเร็วสูงทำาให้การประมวลผล
ของคอมพิวเตอร์ทำางานบนคลาวด์คอมพิวต้ิง	 (Cloud	Computing)	หรือเรียกอีกช่ือหนึ่งว่า 
การประมวลผลเป็นกลุ่มเมฆ

	 ซ่ึงการประมวลผลสามารถกระทำาร่วมกนัและใชท้รัพยากรบางอยา่งร่วมกนัได้	รวมไปถงึ
การติดตั้งซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมต่าง	 ๆ	 จะใช้วิธีติดตั้งซอฟต์แวร์ท่ีเก็บไว้บนอินเทอร์เน็ต 
หรือบนระบบคลาวด์	ทำาให้ไม่ต้องใช้หน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์ในการติดตั้งซอฟต์แวร์
เหมือนในอดีต

คลาวด์คอมพิวติ้ง	
(Cloud	Computing)

การสำารองข้อมูล
บนระบบคลาวด์

ระบบพัฒนา
ด้านความปลอดภัย

พื้นที่จัดเก็บข้อมูล
แบบออนไลน์ ภาพที่ 4.6 คลาวด์คอมพิวติ้ง (Cloud Computing)

132

อันตรายจากการติดตั้งซอฟต์แวร์บนอินเทอร์เน็ต

การตดิตัง้โปรแกรมทีไ่มรู่จั้กบนอนิเทอรเ์น็ต
จะส่งผลกระทบอย่างไร

คำาถามสำาคัญ

สุดยอดคู่มือครู 2

พิเศษ

GPAS  Steps

1.	 ตั้งคำ�ถ�ม		ตั้งสมมุติฐ�น		เพื่อกระตุ้น

	 ประสบก�รณ์ให้ผู้เรียนเกิดก�รเรียนรู้

2.	 สังเกตและรวบรวมข้อมูลจ�กแหล่งเรียนรู้

	 อย่�งหล�กหล�ย		เพื่อให้ผู้เรียนรู้จัก

	 เลือกข้อมูลที่ต้องก�ร

3.	 จัดกระทำ�ข้อมูลด้วยก�รคิดวิเคร�ะห์

	 (จำ�แนก		จัดหมวดหมู่		ห�คว�มสัมพันธ์		

	 เปรียบเทียบ		ฯลฯ)	โดยใช้แผนภ�พจัด

	 คว�มคิดอย่�งเป็นระบบ		สรุปส�ระสำ�คัญ		

	 สังเคร�ะห์เป็นคว�มคิดรวบยอด

4.	 คิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่�โดยเชื่อมโยงกับ 

	 หลกัคณุธรรม	จริยธรรม	ค�่นยิม	หลกัปรัชญ� 

	 ของเศรษฐกิจพอเพียง	 เพื่อสร้�งคว�มเป็น 

	 พล เมื อ ง ไทยและพลโลกที่ มี คุณภ�พ	 

	 แล้วสรุปเป็นคว�มคิดรวบยอด

5.	 สร้�งท�งเลอืกโดยออกแบบหรือคดิสร้�งสรรค์

 แนวท�งอย่�งหล�กหล�ย	 แล้วตัดสินใจ 

	 เลือกแนวท�งที่ดีที่สุด

6.	 ว�งแผนขัน้ตอนก�รปฏบิตังิ�นทีม่ปีระสทิธภิ�พ

	 เพื่อนำ�ไปสู่คว�มสำ�เร็จ

เป้าหมายการเรียนรู้

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

ภาระงาน/ชิน้งาน

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

กิจกรรมเสริมสร้�งศักยภ�พก�รเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	

แนวข้อสอบ	O-NET/PISA

และส�รประโยชน์ม�กม�ยสำ�หรับครู

การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนที่สอดคล้องกับ

   เสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ตาม

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

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

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

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

	 ก�รคิดประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่�		ทำ�ให้ผู้เรียนเห็นคว�มสำ�คัญของสิ่งนั้น

 ข้อมูลที่มีความสำาคัญมีความหมายต่อชีวิต สมองจะสนใจและตอบสนอง 
 จึงส่งข้อมูลเหล่านั้นเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้  โดยเชื่อมโยงกับคว�มรู้
	 และทักษะที่มีอยู่เดิม		สร้�งคว�มหม�ยให้ม�กยิ่งขึ้น

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้

St

ep 2

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering

แนวข้อสอบ O-NET
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 เมื่อระบบออกแบบให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น	ทำาให้มีอันตรายต่าง	ๆ	ตามมาด้วยเช่นกัน 
เช่น	 การคลิกเมาส์เลือกข้อมูลหรือโฆษณาปลอม	 อาจทำาให้มีการติดตั้งโปรแกรม 
ที่เราไม่ต้องการลงในคอมพิวเตอร์	 ทำาให้การทำางานของเครื่องเปลี่ยนไป	หรือมีภาพ
ข้อความบางอย่างดึงดูดใจให้เราคลิกเมาส์เข้าไปแล้วมีการติดต้ังโปรแกรมบางอย่าง
โดยอัตโนมัติ
	 สำาหรับการค้นหาโปรแกรมบนอินเทอร์เน็ตมาติดตั้งเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ทำาให้
ติดตั้งซอฟต์แวร์ได้ง่าย	แต่บางครั้งซอฟต์แวร์ต่าง	ๆ	อาจเป็นอันตราย	และอาจเป็น
ซอฟต์แวร์ปลอมที่ส่งผลเสียต่อคอมพิวเตอร์ของเราได้	 ดังนั้น	 การเลือกซอฟต์แวร์
มาใช้ควรพิจารณาจากแหล่งข้อมูลด้วยว่าเชื่อถือได้หรือไม่
	 ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมต่าง	 ๆ	 ที่เป็นอันตรายหรือส่งผลเสียต่อการใช้งาน	 
ทำาให้ไม่สะดวกต่อการใช้งานมีหลายประเภท	 เช่น	 ไวรัส	 (Virus)	 โทรจัน	 (Trojan)	
สปายแวร์	(Spyware)	วอร์ม	(Worm)	เราเรียกกลุ่มของโปรแกรมเหล่านี้ที่ออกแบบ
มาเพื่อมุ่งร้ายต่อคอมพิวเตอร์ว่า	 มัลแวร์	 (Malware)	 ดังนั้น	 การป้องกันเบื้องต้น
สามารถทำาได้	ดังนี้
	 1.			อัปเดตซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการอย่างสมำ่าเสมอ
	 2.			ติดตั้งโปรแกรมป้องกันมัลแวร์ในคอมพิวเตอร์
	 3.			 ไม่คลิกข้อความที่แสดงโฆษณาหรือหน้าโปรแกรมต่าง	 ๆ	ที่แปลกปลอม 
ระหว่างการใช้งาน
	 4.			 ไม่ดาวน์โหลดโปรแกรมจากแหล่งที่ไม่น่าเชื่อถือมาติดตั้งในคอมพิวเตอร์
	 5.			 ไม่เปิดอีเมลหรือไฟล์แนบต่าง	ๆ	ที่ไม่รู้จัก

ปลอดภัยไว้ก่อน

 การปรับปรุงหรือการอัปเดตระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์	 เป็นการช่วย 
อุดช่องโหว่และแก้ไขบั๊กต่าง	 ๆ	ภายในเคร่ือง	 รวมถึงโปรแกรมสแกนไวรัส 
ก็ควรตั้งค่าให้อัปเดตฐานข้อมูลสมำ่าเสมอ	 และควรตรวจสอบไวรัส 
บนคอมพิวเตอร์	อย่างน้อยทุก	ๆ	2	สัปดาห์

สุดยอดคู่มือครู3

พิเศษ

		7.	 เขียนขั้นตอนก�รปฏิบัติง�นจริงและ

	 ลงมอืปฏบิตัติ�มแผน		ประเมนิคว�มสำ�เร็จ

	 ของง�นและประเมินก�รทำ�ง�นเชิงระบบ		

	 เพื่อปรับปรุงและแก้ปัญห�		แล้วสรุป

	 เป็นคว�มคิดรวบยอด

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

	 ม�สร้�งองค์คว�มรู้	หรือสรุปเป็นหลักก�ร

10.	 เชื่อมโยงคว�มรู้ไปสู่ก�รทำ�ประโยชน์ให้กับ 

	 ท้องถิ่น	 สังคม	 สิ่ งแวดล้อม	 ในระดับ 

	 ประเทศ	 อ�เซียน	 และโลก	 ต�มวุฒิภ�วะ 

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

	 นิสัยแห่งก�รคิด	ก�รกระทำ�

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

	 เพื่อขย�ยคว�มรู้ในรูปแบบก�รอภิปร�ย		

	 ก�รร�ยง�น		นำ�เสนอด้วยแผงโครงง�น		

	 PowerPoint		Presentation		เป็นต้น

กิจกรรมเสริมสร้�งศักยภ�พก�รเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	

แนวข้อสอบ	O-NET/PISA

และส�รประโยชน์ม�กม�ยสำ�หรับครู

การเรียนรู้ของสมอง (Brain Based Learning)

มาตรฐานสากลในศตวรรษที่ 21

 การเคลื่อนไหวและ
 การลงมือปฏิบัติทำาให้
 สมองพัฒนาทั้งสองด้าน 
เมื่อผู้เรียนนำาหลักการจากศาสตร์
แขนงต่าง ๆ ไปปฏิบัติหรือลงมือ
แก้ปัญหามากขึ้น ความรู้จะยิ่งถักทอ
ขยายกว้างขึ้น 	เกิดทักษะก�รคิด
ริเร่ิมสร้�งสรรค	์(creative	thinking)	

ก�รคิดแก้ปัญห�	(problem	solving	

thinking)	ก�รคดิอย�่งมวีจิ�รณญ�ณ

(critical	thinking)	ผู้เรียนได้พัฒน�

คว�มคิดทั้งระบบ		และส�ม�รถ

สร้�งองค์คว�มรู้ไปพร้อม	ๆ	กัน	

เกิดคว�มเข้�ใจที่ลุ่มลึกและเป็น

คว�มเข้�ใจที่คงทน		ส�ม�รถนำ�ไป

ประดิษฐ์ผลง�น		สร้�งผลิตภัณฑ์

จัดทำ�โครงง�น	(Project	Based	

Learning:	PBL)	พัฒน�พหุปัญญ�

และขย�ยผลสู่สังคมต�มม�ตรฐ�น

ส�กลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่	21

St

ep 3
ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้

หลังการปฏิบัติ

St

ep 4

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ

St

ep 5
ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

บริการสังคมและจิตสาธารณะ

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

Active  Learning



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพ่ือเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู23 สุดยอดคู่มือครู23

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

การแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน

โรงเรียน

รถประจำาทาง

ป้ายรถเมล์

โรงเรียน

สำานักงาน

เส้นทางเดินรถ

ต้นทาง

ปลายทาง

	 การดำาเนินการต่าง	ๆ	 ในชีวิตของเรา	บางเรื่องราวสามารถแก้ปัญหาได้หลายวิธี	แต่ละ
วิธีจะมีประสิทธิภาพต่างกัน	 เช่น	 การเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปยังสถานที่หนึ่ง	 การโดยสาร	
รถประจำาทางในบางจังหวัดมีรถหลายสาย	แต่ไปจุดหมายปลายทางเดียวกันได้	 รถแต่ละสาย	
จะว่ิงเส้นทางไม่เหมือนกัน	 มีจุดจอดไม่เหมือนกัน	ดังนั้น	 เราต้องเลือกเส้นทางที่เหมาะสม	
กับการเดินทางของเรา

23

นักเรียนมีวิธีเลือกเส้นท�งก�รเดินท�งที่ดีที่สุด
ได้อย่�งไร

	 การใช้บริการรถโดยสารประจำาทางทำาให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้ดีกว่าการใช้
รถยนต์ส่วนบุคคลและลดการใช้นำ้ามันเช้ือเพลิง	 อีกท้ังยังช่วยลดปริมาณ	
ยานพาหนะบนถนน	ทำาให้การจราจรติดขัดน้อยลง

คำาถามสำาคัญ

 ภาพที่ 1.18 เส้นทางเดินรถท่ีแตกต่างกัน

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.6/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•		การเดินทางของรถประจำาทาง

1.		นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเก่ียวกับการแก้ปัญหา	

ในชีวิตประจำาวัน	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 นัก เรียนเคยพบปัญหาในชีวิต

ประจำาวันอะไรบ้าง

	 (ตั วอย่ �งคำ �ตอบ 	 รถติด 	 ฝนตก		

นอนไม่หลับ)

	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

	 (ตัวอย่�งคำ�ตอบ	แก้ปัญห�รถติด	โดย

ก�รออกจ�กบ้�นให้เร็วขึ้น	 แก้ปัญห�	

ฝนตก	 โดยก�รก�งร่มเมื่อออกนอก

สถ�นที่	แก้ปัญห�นอนไม่หลับ	โดยก�ร

จัดห้องนอนให้เหม�ะสมหรือฝึกก�ร	

เข้�นอนให้เป็นเวล�)

2.	 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพเส้นทาง-

เดินรถที่แตกต่างกัน	 แล้วตอบคำาถาม	

ดังนี้

	 	 •	 จากภาพ	มเีสน้ทางสำาหรบัการเดนิทาง

กี่เส้นทาง

	 (3	เส้นท�ง)

	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการเลือกเส้นทางการ

เดินทางที่ดีที่สุดได้อย่างไร

	 (ตัวอย่�งคำ�ตอบ	 เลือกเส้นท�งที่

ประหยัดเวล�ในก�รเดินท�งม�กที่สุด	

ทำ�ให้ไปถึงที่หม�ยได้ตรงเวล�)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3.		นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับการแก้ปัญหาใน	

ชีวิตประจำาวัน	จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง	ๆ	ที่หลากหลาย	

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู23 สุดยอดคู่มือครู23

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

การแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน

โรงเรียน

รถประจำาทาง

ป้ายรถเมล์

โรงเรียน

สำานักงาน

เส้นทางเดินรถ

ต้นทาง

ปลายทาง

	 การดำาเนินการต่าง	ๆ	 ในชีวิตของเรา	บางเรื่องราวสามารถแก้ปัญหาได้หลายวิธี	แต่ละ
วิธีจะมีประสิทธิภาพต่างกัน	 เช่น	การเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปยังสถานที่หนึ่ง	 การโดยสาร	
รถประจำาทางในบางจังหวัดมีรถหลายสาย	แต่ไปจุดหมายปลายทางเดียวกันได้	 รถแต่ละสาย	
จะวิ่งเส้นทางไม่เหมือนกัน	 มีจุดจอดไม่เหมือนกัน	ดังนั้น	 เราต้องเลือกเส้นทางที่เหมาะสม	
กับการเดินทางของเรา

23

นักเรียนมีวิธีเลือกเส้นท�งก�รเดินท�งที่ดีที่สุด
ได้อย่�งไร

	 การใช้บริการรถโดยสารประจำาทางทำาให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้ดีกว่าการใช้
รถยนต์ส่วนบุคคลและลดการใช้นำ้ามันเช้ือเพลิง	 อีกทั้งยังช่วยลดปริมาณ	
ยานพาหนะบนถนน	ทำาให้การจราจรติดขัดน้อยลง

คำาถามสำาคัญ

 ภาพที่ 1.18 เส้นทางเดินรถท่ีแตกต่างกัน

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.6/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•		การเดินทางของรถประจำาทาง

1.		นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหา	

ในชีวิตประจำาวัน	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 นัก เรียนเคยพบปัญหาในชีวิต

ประจำาวันอะไรบ้าง

	 (ตั วอย่ �งคำ �ตอบ 	 รถติด 	 ฝนตก		

นอนไม่หลับ)

	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

	 (ตัวอย่�งคำ�ตอบ	แก้ปัญห�รถติด	โดย

ก�รออกจ�กบ้�นให้เร็วขึ้น	 แก้ปัญห�	

ฝนตก	 โดยก�รก�งร่มเมื่อออกนอก

สถ�นที่	แก้ปัญห�นอนไม่หลับ	โดยก�ร

จัดห้องนอนให้เหม�ะสมหรือฝึกก�ร	

เข้�นอนให้เป็นเวล�)

2.	 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพเส้นทาง-

เดินรถที่แตกต่างกัน	 แล้วตอบคำาถาม	

ดังนี้

	 	 •	 จากภาพ	มีเส้นทางสำาหรบัการเดินทาง

กี่เส้นทาง

	 (3	เส้นท�ง)

	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการเลือกเส้นทางการ

เดินทางที่ดีที่สุดได้อย่างไร

	 (ตัวอย่�งคำ�ตอบ	 เลือกเส้นท�งที่

ประหยัดเวล�ในก�รเดินท�งม�กที่สุด	

ทำ�ให้ไปถึงที่หม�ยได้ตรงเวล�)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3.		นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับการแก้ปัญหาใน	

ชีวิตประจำาวัน	จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง	ๆ	ที่หลากหลาย	

รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู23 สุดยอดคู่มือครู23

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

การแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน

โรงเรียน

รถประจำาทาง

ป้ายรถเมล์

โรงเรียน

สำานักงาน

เส้นทางเดินรถ

ต้นทาง

ปลายทาง

	 การดำาเนินการต่าง	ๆ	 ในชีวิตของเรา	บางเรื่องราวสามารถแก้ปัญหาได้หลายวิธี	แต่ละ
วิธีจะมีประสิทธิภาพต่างกัน	 เช่น	การเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปยังสถานที่หนึ่ง	 การโดยสาร	
รถประจำาทางในบางจังหวัดมีรถหลายสาย	แต่ไปจุดหมายปลายทางเดียวกันได้	 รถแต่ละสาย	
จะวิ่งเส้นทางไม่เหมือนกัน	 มีจุดจอดไม่เหมือนกัน	ดังนั้น	 เราต้องเลือกเส้นทางที่เหมาะสม	
กับการเดินทางของเรา

23

นักเรียนมีวิธีเลือกเส้นท�งก�รเดินท�งที่ดีที่สุด
ได้อย่�งไร

	 การใช้บริการรถโดยสารประจำาทางทำาให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้ดีกว่าการใช้
รถยนต์ส่วนบุคคลและลดการใช้นำ้ามันเช้ือเพลิง	 อีกทั้งยังช่วยลดปริมาณ	
ยานพาหนะบนถนน	ทำาให้การจราจรติดขัดน้อยลง

คำาถามสำาคัญ

 ภาพที่ 1.18 เส้นทางเดินรถท่ีแตกต่างกัน

ตัวชี้วัด

ว	4.2	ป.6/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•		การเดินทางของรถประจำาทาง

1.		นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหา	

ในชีวิตประจำาวัน	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 นัก เรียนเคยพบปัญหาในชีวิต

ประจำาวันอะไรบ้าง

	 (ตั วอย่ �งคำ �ตอบ 	 รถติด 	 ฝนตก		

นอนไม่หลับ)

	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

	 (ตัวอย่�งคำ�ตอบ	แก้ปัญห�รถติด	โดย

ก�รออกจ�กบ้�นให้เร็วขึ้น	 แก้ปัญห�	

ฝนตก	 โดยก�รก�งร่มเมื่อออกนอก

สถ�นที่	แก้ปัญห�นอนไม่หลับ	โดยก�ร

จัดห้องนอนให้เหม�ะสมหรือฝึกก�ร	

เข้�นอนให้เป็นเวล�)

2.	 นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพเส้นทาง-

เดินรถที่แตกต่างกัน	 แล้วตอบคำาถาม	

ดังนี้

	 	 •	 จากภาพ	มีเส้นทางสำาหรบัการเดินทาง

กี่เส้นทาง

	 (3	เส้นท�ง)

	 	 •	 นักเรียนมีวิธีการเลือกเส้นทางการ

เดินทางที่ดีที่สุดได้อย่างไร

	 (ตัวอย่�งคำ�ตอบ	 เลือกเส้นท�งที่

ประหยัดเวล�ในก�รเดินท�งม�กที่สุด	

ทำ�ให้ไปถึงที่หม�ยได้ตรงเวล�)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3.		นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับการแก้ปัญหาใน	

ชีวิตประจำาวัน	จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง	ๆ	ที่หลากหลาย	

สุดยอดคู่มือครู 4

พิเศษ

กระบวนการเรียนรู้ BBL อย่างแท้จริง
ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่ 21 Steps

GPAS

	 การรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างฐานการเรียนรู้	 กระตุ้นอารมณ์ต่ืนเต้น	 สร้างความรู้สึกเชิงบวก	 สนุกสนาน	 

น่าสนใจ	ทำาให้สมองตื่นตัวพร้อมเรียนรู้	ซึ่งมี	2	วิธี	ดังนี้

	 วิธีที่	1	 การใช้คำาถามหรือกำาหนดปัญหาที่ผู้เรียนต้องพบในชีวิต

	 วิธีที่	2	 ให้ผู้เรียนอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้	 โดยใช้ระบบประสาทสัมผัสรับรู้ข้อมูล	 เรียนรู้ 

	 	 	 จากของจริง	สิ่งใกล้ตัว	ภาพ	บัตรคำา	ฯลฯ	รวมทั้งได้สืบค้นจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ	ด้วยตนเอง

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)

St

ep 1



สุดยอดคู่มือครู 130สุดยอดคู่มือครู 130

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ความรู้รอบโลก
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 แม้ว่ารหัสผ่านจะทำาให้ใช้งานได้เป็นส่วนตัวมากข้ึน	 แต่ไม่ควรบันทึกรหัสผ่าน
ไว้ในอุปกรณ์หรือซอฟต์แวร์ต่าง	ๆ	 โดยทั่วไปแล้วการกำาหนดรหัสผ่านจะให้ยืนยันซำ้า	
ว่าต้องการรหัสผ่านตามที่ตั้งไว้หรือไม่	 ถ้าลืมรหัสผ่านซอฟต์แวร์หรือเว็บไซต์	
บางเว็บไซต์จะมีวิธีการกำาหนดรหัสผ่านใหม่	 โดยการถามคำาถามหรือติดต่อกลับมา
ทางโทรศพัท	์หรอืจดหมายอเิลก็ทรอนกิส	์	ดงันัน้	ในการกำาหนดรหสัผ่านควรใหข้อ้มลู
ที่สำาคัญให้ครบถ้วน	สำาหรับอุปกรณ์สมัยใหม่สามารถเข้าถึงข้อมูลหรือใช้รหัสผ่าน
ด้วยลายนิ้วมือได้

 ภาพที่ 4.5 การตั้งรหัสผ่านท่ีดี

	 Face	 ID	 เป็นการตรวจสอบตัวตนของผู้ใช้	 ซึ่งเป็นการตั้งรหัสผ่าน	

รปูแบบหนึง่	โดยยงิรงัสอีนิฟราเรดออกไปและใชก้ารตรวจสอบรปูของใบหนา้	

แม้ว่าหน้าตาจะเปลี่ยนไปเล็กน้อย	 เปลี่ยนทรงผม	 ใส่แว่น	Face	 ID	ก็ยังคง

สามารถตรวจสอบได้	นิยมใช้ในโทรศัพท์เคลื่อนที่

เพราะเหตุใดจึงต้องมีการกำาหนดรหัสผ่าน

1		 เพื่อใช้สำาหรับให้ทุกคนเข้าระบบ

2		 เพื่อใช้สำาหรับเปิดอุปกรณ์ต่าง	ๆ

3		 เพื่อใช้สำาหรับยืนยันตัวตนในการใช้เครื่องมือ

4		 เพื่อใช้สำาหรับบันทึกการใช้งานระบบคอมพิวเตอร์

เฉลย  3  เหตุผล รหัสผ่านใช้เป็น 
การยืนยันตัวตนในการใช้เครื่องมือ 
และเปน็การปอ้งกนัอนัตรายจากผูอ้ืน่
ที่จะมาเข้าถึงข้อมูลของเรา

5.	 นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ	

การกำาหนดรหสัผา่นบรกิารบนเครอืขา่ย

อินเทอร์เน็ต	 แล้วเขียนคำาตอบของ

นั ก เ รี ยน เป็ นแผนภาพความคิ ด		

ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

การกำาหนด
รหัสผ่านบริการ
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต

Facebook

YouTube

Gmail

Instagram

6.		นกัเรยีนรว่มกนัสรปุความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับสิทธิในการเข้าถึงข้อมูลและ

รหัสผ่าน	ดังนี้

	 	 •	 การเข้าใช้งานเว็บไซต์หรือสื่อสังคม

ออนไลน์ต่าง	ๆ 	สามารถกำาหนดสิทธิให้

บุคคลภายนอกสามารถเข้าถึงข้อมูล

ของเราได้	 ดังนั้น	 ผู้ใช้ควรปรับปรุง

คุณสมบัติเหล่านี้ให้เหมาะสมกับการ	

ใช้งาน

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู 130สุดยอดคู่มือครู 130

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ความรู้รอบโลก
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 แม้ว่ารหัสผ่านจะทำาให้ใช้งานได้เป็นส่วนตัวมากขึ้น	 แต่ไม่ควรบันทึกรหัสผ่าน
ไว้ในอุปกรณ์หรือซอฟต์แวร์ต่าง	ๆ	 โดยทั่วไปแล้วการกำาหนดรหัสผ่านจะให้ยืนยันซำ้า	
ว่าต้องการรหัสผ่านตามที่ตั้งไว้หรือไม่	 ถ้าลืมรหัสผ่านซอฟต์แวร์หรือเว็บไซต์	
บางเว็บไซต์จะมีวิธีการกำาหนดรหัสผ่านใหม่	 โดยการถามคำาถามหรือติดต่อกลับมา
ทางโทรศพัท	์หรอืจดหมายอเิลก็ทรอนกิส	์	ดงันัน้	ในการกำาหนดรหสัผา่นควรใหข้อ้มลู
ที่สำาคัญให้ครบถ้วน	สำาหรับอุปกรณ์สมัยใหม่สามารถเข้าถึงข้อมูลหรือใช้รหัสผ่าน
ด้วยลายนิ้วมือได้

 ภาพที่ 4.5 การตั้งรหัสผ่านท่ีดี

	 Face	 ID	 เป็นการตรวจสอบตัวตนของผู้ใช้	 ซ่ึงเป็นการตั้งรหัสผ่าน	

รปูแบบหนึง่	โดยยงิรงัสอีนิฟราเรดออกไปและใชก้ารตรวจสอบรปูของใบหนา้	

แม้ว่าหน้าตาจะเปลี่ยนไปเล็กน้อย	 เปลี่ยนทรงผม	 ใส่แว่น	Face	 ID	ก็ยังคง

สามารถตรวจสอบได้	นิยมใช้ในโทรศัพท์เคลื่อนที่

เพราะเหตุใดจึงต้องมีการกำาหนดรหัสผ่าน

1		 เพื่อใช้สำาหรับให้ทุกคนเข้าระบบ

2		 เพื่อใช้สำาหรับเปิดอุปกรณ์ต่าง	ๆ

3		 เพื่อใช้สำาหรับยืนยันตัวตนในการใช้เครื่องมือ

4		 เพื่อใช้สำาหรับบันทึกการใช้งานระบบคอมพิวเตอร์

เฉลย  3  เหตุผล รหัสผ่านใช้เป็น 
การยืนยันตัวตนในการใช้เครื่องมือ 
และเปน็การปอ้งกนัอนัตรายจากผูอ้ืน่
ที่จะมาเข้าถึงข้อมูลของเรา

5.	 นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ	

การกำาหนดรหสัผา่นบรกิารบนเครอืขา่ย

อินเทอร์เน็ต	 แล้วเขียนคำาตอบของ

นั ก เ รี ยน เป็ นแผนภาพความ คิด		

ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

การกำาหนด
รหัสผ่านบริการ
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต

Facebook

YouTube

Gmail

Instagram

6.		นกัเรยีนรว่มกนัสรปุความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับสิทธิในการเข้าถึงข้อมูลและ

รหัสผ่าน	ดังนี้

	 	 •	 การเข้าใช้งานเว็บไซต์หรือสื่อสังคม

ออนไลน์ต่าง	ๆ 	สามารถกำาหนดสิทธิให้

บุคคลภายนอกสามารถเข้าถึงข้อมูล

ของเราได้	 ดังนั้น	 ผู้ใช้ควรปรับปรุง

คุณสมบัติเหล่านี้ให้เหมาะสมกับการ	

ใช้งาน

แนวข้อสอบ O-NET

สุดยอดคู่มือครู5

พิเศษ

	 สมองจะเกิดการเรียนรู้ทันทีเมื่อประเมินได้ว่า	 เร่ืองที่กำาลังเรียนมีความหมายและสำาคัญต่อการดำาเนินชีวิต	 

ดังน้ัน	 ในการสอนควรให้ผู้เรียนคิดประเมินเพื่อสร้างความหมายของความรู้ในมิติคุณธรรม	 จริยธรรม	 และ 

ค่านิยมหลัก	12	ประการ

	 ผูเ้รียนจะกระตือรอืร้นเมือ่ร่างกายได้เคล่ือนไหว	มสีว่นรว่มในกจิกรรมการเรียนรู้	ทำาใหส้มองพฒันา	มศัีกยภาพ 

ในการคิดมากขึ้น	สมองจะใช้้การคิดหาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง	ๆ 	เพื่อเปรียบเทียบ	จัดกลุ่ม	และสร้างเป็นหลักการ

ของตนเอง	โดยใช้แผนภาพมาช่วยจัดความคิดเหล่านี้ให้เป็นระบบชัดเจน

ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing)

St

ep 2



สุดยอดคู่มือครู 54สุดยอดคู่มือครู 54

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET
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	 7.			นำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาใส่ในบล็อกคำาสั่ง	 จะได้โปรแกรม	
	 	 ที่สมบูรณ์	ดังภาพ

	 8.	 ทดลองรนัโปรแกรมโดยโปรแกรมจะถามชือ่	แลว้พมิพช์ือ่ของนกัเรยีนเขา้ไป	
	 	 และสังเกตคำาตอบ
	 9.	 ปรับปรุงโปรแกรมโดยให้โปรแกรมถามช่ือ	แลว้ถามนามสกลุ	จากนัน้ให้แสดง	
	 	 ข้อมูลทั้งหมดออกมา

นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

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

กิจกรรมที่ 2.4 เขียนโปรแกรมโต้ตอบ	

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 11.1	นำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาใส่ใน

	 บล็อกคำาสั่ง	

	 	 11.2	ทดลองรันโปรแกรม

	 	 11.3	พิมพ์ชื่อของนักเรียนเข้าไป

	 	 11.4	สังเกตคำาตอบ	

	 	 11.5	ปรับปรุงโปรแกรมโดยให้ถามชื่อ	

แล้วถามนามสกุล

	 	 11.6	ให้แสดงข้อมูลทั้ งหมดออกมา	

จ า ก น้ั น บั น ทึ กผลล ง ใ น แบบ บั น ทึ ก		

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14.		 นักเรียนนำาความรู้เกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมไปสร้างสื่อการเรียนการสอน	

เพื่ อ เป็นการแบ่ งปันความรู้ ให้ กับ	

รุ่นต่อไป

13.		 นั ก เ รี ยนแต่ละกลุ่ มออกมานำ า เสนอ	

การเขียนโปรแกรมโต้ตอบอย่างง่ าย	

ด้วยโปรแกรม	 Scratch	 ของกลุ่มตนเอง

หน้าชั้นเรียน	เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้ส่ือสารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.6/2	

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร

แสดงข้อมูลและรับข้อมูลเข้าไปทางคีย์บอร์ดอย่างง่าย

1.		 นักเรียนเข้าโปรแกรม	Scratch	ได้หรือไม่

	 	ได้	 	 	 	ไม่ได้

2.		 นักเรียนใช้กลุ่มคำาสั่งและบล็อกคำาสั่งถูกต้อง	

	 หรือไม่

	 	ถูกต้อง	 	 	ไม่ถูกต้อง

3.	 นักเรียนเปลี่ยนข้อความในบล็อกคำาสั่งถูกต้อง	

	 หรือไม่

	 	ถูกต้อง	 	 	ไม่ถูกต้อง

4.		 โปรแกรมแสดงการทำางานตามคำาสั่งที่เขียนไว้	

	 หรือไม่

	 	ทำางาน	 	 	ไม่ทำางาน

5.		 นักเรียนพบปัญหาในการทำางานหรือไม่

	 	พบ	(															)		 	ไม่พบ

12.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 โปรแกรม	Scratch	เปน็โปรแกรมทีใ่ชฝ้กึ

เขียนโปรแกรม	 สามารถเขียนโปรแกรม	

บนเวบ็ไซตใ์นรปูแบบออนไลน	์หรอืสามารถ

ด า ว น์ โ หลด โปรแกรมม า ติด ต้ั งบน	

เครือ่งคอมพวิเตอร	์สามารถสรา้งโปรแกรม

แอนิเมชันและเขียนโปรแกรมคำานวณได้	

รวมถึงทำาโครงงานคอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย

3

3

3

3

3
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	 7.			นำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาใส่ในบล็อกคำาสั่ง	 จะได้โปรแกรม	
	 	 ที่สมบูรณ์	ดังภาพ

	 8.	 ทดลองรันโปรแกรมโดยโปรแกรมจะถามชือ่	แล้วพิมพ์ชือ่ของนักเรียนเขา้ไป	
	 	 และสังเกตคำาตอบ
	 9.	 ปรบัปรงุโปรแกรมโดยใหโ้ปรแกรมถามชือ่	แลว้ถามนามสกลุ	จากนัน้ใหแ้สดง	
	 	 ข้อมูลทั้งหมดออกมา

นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

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

กิจกรรมที่ 2.4 เขียนโปรแกรมโต้ตอบ	

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 11.1	นำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาใส่ใน

	 บล็อกคำาสั่ง	

	 	 11.2	ทดลองรันโปรแกรม

	 	 11.3	พิมพ์ชื่อของนักเรียนเข้าไป

	 	 11.4	สังเกตคำาตอบ	

	 	 11.5	ปรับปรุงโปรแกรมโดยให้ถามช่ือ	

แล้วถามนามสกุล

	 	 11.6	ให้แสดงข้อมูลทั้ งหมดออกมา	

จ า กนั้ น บั น ทึ ก ผลล ง ใ น แบบบั น ทึ ก		

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14.		 นักเรียนนำาความรู้เกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมไปสร้างส่ือการเรียนการสอน	

เพื่ อ เป็นการแบ่ งปันความรู้ ให้ กับ	

รุ่นต่อไป

13.		 นัก เรี ยนแต่ละกลุ่ มออกมานำ า เสนอ	

การเขียนโปรแกรมโต้ตอบอย่าง ง่าย	

ด้วยโปรแกรม	 Scratch	 ของกลุ่มตนเอง

หน้าชั้นเรียน	เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.6/2	

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร

แสดงข้อมูลและรับข้อมูลเข้าไปทางคีย์บอร์ดอย่างง่าย

1.		 นักเรียนเข้าโปรแกรม	Scratch	ได้หรือไม่

	 	ได้	 	 	 	ไม่ได้

2.		 นักเรียนใช้กลุ่มคำาสั่งและบล็อกคำาสั่งถูกต้อง	

	 หรือไม่

	 	ถูกต้อง	 	 	ไม่ถูกต้อง

3.	 นักเรียนเปล่ียนข้อความในบล็อกคำาส่ังถูกต้อง	

	 หรือไม่

	 	ถูกต้อง	 	 	ไม่ถูกต้อง

4.		 โปรแกรมแสดงการทำางานตามคำาส่ังที่เขียนไว้	

	 หรือไม่

	 	ทำางาน	 	 	ไม่ทำางาน

5.		 นักเรียนพบปัญหาในการทำางานหรือไม่

	 	พบ	(															)		 	ไม่พบ

12.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 โปรแกรม	Scratch	เปน็โปรแกรมทีใ่ชฝ้กึ

เขียนโปรแกรม	 สามารถเขียนโปรแกรม	

บนเวบ็ไซต์ในรปูแบบออนไลน์	หรอืสามารถ

ด า วน์ โ หลด โป รแกรมม า ติด ต้ั งบน	

เครือ่งคอมพวิเตอร	์สามารถสรา้งโปรแกรม

แอนิเมชันและเขียนโปรแกรมคำานวณได้	

รวมถึงทำาโครงงานคอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย

3

3

3

3

3

สุดยอดคู่มือครู 6

พิเศษ

ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)

St
ep 3

	 การนำาหลักการที่สร้างขึ้นไปปฏิบัติ	ลงมือทำา	ลงมือแก้ปัญหา	ทำาให้สมองต่อยอดความรู้ที่มีอยู่เดิม	เกิดความรู้ 

ทีซั่บซอ้นขึน้	ยิง่ปฏบัิติเป็นประจำาจะเกดิความชำานาญ	กลายเป็นความเข้าใจทีค่งทน	ซึง่เรียกว่า	องค์ความรู	้หรือปัญญา
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	 12.	 ขั้นตอนนี้บทเรียนจะให้คิดอัลกอริทึมเพื่อเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร	(ซอมบี้)	

	 	 เดินทางไปหาดอกทานตะวัน	ให้นำาบล็อกการทำาซำ้าและไปข้างหน้ามาวาง	ดังภาพ

	 13.	 ทดลองรันโปรแกรม

12.		 นั ก เ รี ยนแต่ละกลุ่ มออกมานำ า เสนอ	

การเขยีนโปรแกรมแบบวนซำา้อยา่งงา่ยดว้ย

เวบ็ไซต	์https://makecode.microbit.org	

และเว็บไซต์	 https://code.org	 ของ	

กลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน	 เพื่อแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

13.	 นักเรียนเขียนโปรแกรมแบบวนซำ้ า	

อย่างง่ายได้ถูกต้องและสามารถอธิบาย

ให้เพื่อนที่ไม่เข้าใจให้เขียนโปรแกรม	

ได้ถูกต้อง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.6/2	

11.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 	

มีเครื่องมืออยู่หลายชนิด	 เช่น	 เว็บไซต์	

makecode	 สามารถเขียนโปรแกรม	

โดยการวางบล็อกคำาสั่ ง 	 โปรแกรมที่

อ อ ก แ บ บ ขึ้ น ส า ม า ร ถ นำ า ไ ป ใ ช้ กั บ	

บอร์ดสมองกลได้	ใช้ทำาโครงการต่าง	ๆ	ได้	

หรือเว็บไซต์สำาหรับเขียนโปรแกรม	 เช่น	

https://code.org	 โปรแกรม	 Scratch		

หรือการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรม
แบบวนซํ้าอย่างง่าย ด้วยเว็บไซต์ 

https://makecode.microbit.org

1.	 นักเรียนเข้าเว็บไซต์	https://makecode.

	 microbit.org		ได้หรือไม่

	 	ได้	 	 	 	ไม่ได้

2.		 นักเรียนสร้างโครงงานใหม่ถูกต้องหรือไม่

	 	ถูกต้อง		 	 	ไม่ถูกต้อง

3.		 นักเรียนใช้กลุ่มคำาสั่งและบล็อกคำาสั่ง

	 ถูกต้องหรือไม่

	 	ถูกต้อง		 	 	ไม่ถูกต้อง

4.		 นักเรียนแก้ไขตัวเลขตามที่กำาหนด

	 ได้หรือไม่

	 	ได้	 	 	 	ไม่ได้

5.	 โปรแกรมแสดงการทำางานตามคำาสั่ง

	 ที่เขียนไว้หรือไม่

	 	ทำางาน	 	 	ไม่ทำางาน

3

3

3

3

3

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	 นั ก เ รี ย น แ ต่ ล ะกลุ่ ม ร่ ว มกั น ป ฏิ บั ติ 	

กิจกรรมที่  2 .2 ฝึกเขียนโปรแกรม	

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 10.1	 นำาบล็อกการทำาซำ้าและไปข้างหน้า

มาวาง

	 	 10.2	 ทดลองรันโปรแกรม

	 จ ากนั้ นบั นทึ กผลลง ในแบบบั นทึ ก		

ดังตัวอย่าง
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	 12.	 ขั้นตอนนี้บทเรียนจะให้คิดอัลกอริทึมเพื่อเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร	(ซอมบี้)	

	 	 เดินทางไปหาดอกทานตะวัน	ให้นำาบล็อกการทำาซำ้าและไปข้างหน้ามาวาง	ดังภาพ

	 13.	 ทดลองรันโปรแกรม

12.		 นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานำ า เสนอ	

การเขยีนโปรแกรมแบบวนซำา้อยา่งงา่ยดว้ย

เว็บไซต	์https://makecode.microbit.org	

และเว็บไซต์	 https://code.org	 ของ	

กลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน	 เพ่ือแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

13.	 นักเรียนเขียนโปรแกรมแบบวนซำ้ า	

อย่างง่ายได้ถูกต้องและสามารถอธิบาย

ให้เพ่ือนที่ไม่เข้าใจให้เขียนโปรแกรม	

ได้ถูกต้อง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.6/2	

11.		 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์	

มีเครื่องมืออยู่หลายชนิด	 เช่น	 เว็บไซต์	

makecode	 สามารถเขียนโปรแกรม	

โดยการวางบล็อกคำาสั่ ง 	 โปรแกรมที่

อ อ ก แ บ บ ข้ึ น ส า ม า ร ถ นำ า ไ ป ใ ช้ กั บ	

บอร์ดสมองกลได้	ใช้ทำาโครงการต่าง	ๆ	ได้	

หรือเว็บไซต์สำาหรับเขียนโปรแกรม	 เช่น	

https://code.org	 โปรแกรม	 Scratch		

หรือการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรม
แบบวนซํ้าอย่างง่าย ด้วยเว็บไซต์ 

https://makecode.microbit.org

1.	 นักเรียนเข้าเว็บไซต์	https://makecode.

	 microbit.org		ได้หรือไม่

	 	ได้	 	 	 	ไม่ได้

2.		 นักเรียนสร้างโครงงานใหม่ถูกต้องหรือไม่

	 	ถูกต้อง		 	 	ไม่ถูกต้อง

3.		 นักเรียนใช้กลุ่มคำาสั่งและบล็อกคำาสั่ง

	 ถูกต้องหรือไม่

	 	ถูกต้อง		 	 	ไม่ถูกต้อง

4.		 นักเรียนแก้ไขตัวเลขตามที่กำาหนด

	 ได้หรือไม่

	 	ได้	 	 	 	ไม่ได้

5.	 โปรแกรมแสดงการทำางานตามคำาสั่ง

	 ที่เขียนไว้หรือไม่

	 	ทำางาน	 	 	ไม่ทำางาน

3

3

3

3

3

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

10.	 นั ก เ รี ย น แต่ ล ะ กลุ่ ม ร่ ว มกั น ปฏิ บั ติ 	

กิจกรรมที่  2 .2 ฝึกเขียนโปรแกรม	

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 10.1	 นำาบล็อกการทำาซำ้าและไปข้างหน้า

มาวาง

	 	 10.2	 ทดลองรันโปรแกรม

	 จ ากนั้ นบั นทึ กผลลง ในแบบบั นทึ ก		

ดังตัวอย่าง

สุดยอดคู่มือครู7

พิเศษ

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ (Applying the Communication Skill)

	 การถ่ายทอดความรู้	 ความคิด	 ความรู้สึก	 โดยใช้ภาษา	 แสดงถึงความสามารถในการสื่อสารหรือปัญญา 

ด้านภาษา	 กระบวนการนี้ทำาให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้	 ทัศนคติซึ่งกันและกัน	 ถ้านำาเสนอโดยใช้คอมพิวเตอร์

หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์	ผู้เรียนก็จะได้พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีด้วย

	 การสื่อสารและนำาเสนอเป็นการสร้างอารมณ์เชิงบวกได้อย่างดี	 เมื่อผู้อ่ืนช่ืนชอบผลงานของตน	 ช่ืนชม 

ความสำาเร็จของตน	ผู้เรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ	เกิดแรงบันดาลใจที่จะสร้างสรรค์ผลงานต่อๆ	ไป

St
ep 4



สุดยอดคู่มือครู 88สุดยอดคู่มือครู 88

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

88

  ถ้าต้องการพัฒนาโปรแกรมให้รอการพิมพ์ เมื่อพิมพ์ถูก 1 ตัว ให้ได้คะแนน  
  1 คะแนน และเม่ือพิมพ์ผิดให้จบโปรแกรม โจทย์น้ีจะเขียนอัลกอริทึม 
  ได้อย่างไร

 5. เมื่อทดลองรันโปรแกรม ตัวละครจะพูดว่า “พิมพ์” จากนั้นให้ผู้เล่นพิมพ์ตัวอักษร
เข้าไปแล้วกด Enter

  จากโปรแกรม จะพบว่าโปรแกรมนี้จะสุ่มตัวอักษรขึ้นมาครั้งละ 1 ตัว แล้วรอ 
การพิมพ์จำานวน 50 ครั้ง

พิมพ์ตัวอักษรแล้วกด Enter

19. นั ก เ รี ยนบันทึกผลหลั งจากปฏิ บัติ
กิจกรรมที่ 2.6 โปรแกรมฝึกพิมพ์ ลงใน
แบบบันทึก แล้วตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/2

20.  นกัเรยีนรว่มกนัสรปุสิง่ท่ีเขา้ใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้

  • การเขียนโปรแกรมฝึกพิมพ์เปน็การ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมให้ผู้ใช้
สามารถฝกึทกัษะการพมิพไ์ดถ้กูตอ้งและ
รวดเร็ว

  • ถ้าต้องการพัฒนาโปรแกรมให้รอ
การพมิพ ์เมือ่พมิพถ์กู 1 ตวั ใหไ้ดค้ะแนน 
1 คะแนน และเมือ่พมิพผ์ดิใหจ้บโปรแกรม 
โจทย์นี้จะเขียนอัลกอริทึมได้อย่างไร

 ตัวอย่างอัลกอริทึม

ไม่ใช่

ใช่

เริ่มต้น

กำาหนด x, score = 0

สุ่มค่าไว้ใน x

จบ

X = คำาตอบ

ลองพิมพ์ตามฉันนะ

รับค่าคำาตอบ

แสดงคะแนน score

score เพิ่ม 1 ค่า 

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมฝึกพิมพ์

1. นักเรียนสร้างตัวละครเป็นตัวอักษรได้หรือไม่

  ได้   ไม่ได้

2. นกัเรยีนแกไ้ขตวัอกัษรตามทีก่ำาหนดไดห้รอืไม่

  ได้   ไม่ได้

3. นักเรียนกำาหนดการทำาซำ้าได้หรือไม่

  ได้   ไม่ได้

4. นกัเรยีนเขยีนโปรแกรมใหสุ้ม่ตวัอกัษรถกูตอ้ง 

 หรือไม่

  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง 

5.  โปรแกรมที่นักเรียนออกแบบสามารถเล่น 

 ได้หรือไม่

  ได้   ไม่ได้

3

3

3

3

3

21.  นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 
ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม ฝึ ก พิ ม พ์ ข อ ง 
กลุม่ตนเองหนา้ช้ันเรียน เพือ่แลกเปลีย่น
เรียนรู้กัน

22.  นักเรียนนำาความรู้ที่ได้ไปออกแบบ
และพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เพื่อ
เป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

สุดยอดคู่มือครู 88สุดยอดคู่มือครู 88

บูรณาการทักษะศตวรรษท่ี 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

88

  ถ้าต้องการพัฒนาโปรแกรมให้รอการพิมพ์ เมื่อพิมพ์ถูก 1 ตัว ให้ได้คะแนน  
  1 คะแนน และเม่ือพิมพ์ผิดให้จบโปรแกรม โจทย์น้ีจะเขียนอัลกอริทึม 
  ได้อย่างไร

 5. เมื่อทดลองรันโปรแกรม ตัวละครจะพูดว่า “พิมพ์” จากนั้นให้ผู้เล่นพิมพ์ตัวอักษร
เข้าไปแล้วกด Enter

  จากโปรแกรม จะพบว่าโปรแกรมนี้จะสุ่มตัวอักษรขึ้นมาครั้งละ 1 ตัว แล้วรอ 
การพิมพ์จำานวน 50 ครั้ง

พิมพ์ตัวอักษรแล้วกด Enter

19. นั ก เ รี ยนบันทึกผลหลังจากปฏิ บัติ
กิจกรรมที่ 2.6 โปรแกรมฝึกพิมพ์ ลงใน
แบบบันทึก แล้วตอบคำาถาม ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/2

20.  นักเรยีนรว่มกนัสรปุสิง่ทีเ่ขา้ใจเปน็ความรู้
ร่วมกัน ดังนี้

  • การเขยีนโปรแกรมฝกึพมิพเ์ปน็การ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมให้ผู้ใช้
สามารถฝกึทกัษะการพมิพไ์ด้ถกูตอ้งและ
รวดเร็ว

  • ถ้าต้องการพัฒนาโปรแกรมให้รอ
การพมิพ ์เมือ่พมิพถ์กู 1 ตวั ใหไ้ดค้ะแนน 
1 คะแนน และเม่ือพิมพ์ผิดใหจ้บโปรแกรม 
โจทย์นี้จะเขียนอัลกอริทึมได้อย่างไร

 ตัวอย่างอัลกอริทึม

ไม่ใช่

ใช่

เริ่มต้น

กำาหนด x, score = 0

สุ่มค่าไว้ใน x

จบ

X = คำาตอบ

ลองพิมพ์ตามฉันนะ

รับค่าคำาตอบ

แสดงคะแนน score

score เพิ่ม 1 ค่า 

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมฝึกพิมพ์

1. นักเรียนสร้างตัวละครเป็นตัวอักษรได้หรือไม่

  ได้   ไม่ได้

2. นกัเรียนแกไ้ขตวัอกัษรตามทีก่ำาหนดได้หรอืไม่

  ได้   ไม่ได้

3. นักเรียนกำาหนดการทำาซำ้าได้หรือไม่

  ได้   ไม่ได้

4. นกัเรยีนเขียนโปรแกรมใหสุ้ม่ตวัอกัษรถกูตอ้ง 

 หรือไม่

  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง 

5.  โปรแกรมที่นักเรียนออกแบบสามารถเล่น 

 ได้หรือไม่

  ได้   ไม่ได้

3

3

3

3

3

21.  นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 
ก า ร เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม ฝึ ก พิ ม พ์ ข อ ง 
กลุม่ตนเองหนา้ชัน้เรยีน เพือ่แลกเปลีย่น
เรียนรู้กัน

22.  นักเรียนนำาความรู้ที่ได้ไปออกแบบ
และพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เพื่อ
เป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

สุดยอดคู่มือครู 8

พิเศษ

	 เมื่อสมองของผู้เรียนได้รับการเสริมแรงเชิงบวกอย่างสมำ่าเสมอจากสิ่งที่ทำา	 จะกระตุ้นให้คิดสร้างสรรค์ 

สิ่งที่เป็นประโยชน์เพิ่มขึ้นอีก	หล่อหลอมเป็นนิสัยแห่งการคิดการกระทำาในตัวผู้เรียน	สามารถขยายผลไปสู่สังคมได้	

ตามมาตรฐานสากลและวิสัยทัศน์ในศตวรรษที่	21

ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)

St
ep 5



2

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

การเขียน
โปรแกรม

เพื่อแก้ปัญหา

การทำางาน
ของคอมพิวเตอร์

การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์

การตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม

•	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวัน	ตรวจหา
	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข	(ว	4.2	ป.6/2)

การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

analyze แอน′ นะไลซ วิเคราะห์
calculate แคล′ คิวเลท	 คำานวณ
control คันโทรล′ ควบคุม

memory เมม′	มะรี หน่วยความจำา
operator ออพ′	พะเรเทอร์ ตัวดำาเนินการ

result ริซัลท′ ผลลัพธ์
variable แว′	รีอะเบิล ตัวแปร

การพัฒนาโปรแกรม

การเขียนโปรแกรม
ด้วย	Scratch

การเขียนโปรแกรม
เพื่อแก้ปัญหา

สุดยอดคู่มือครู9

พิเศษ

เป็นหัวข้อที่ผู้เรียนจะได้เรียน

ในหน่วยก�รเรียนรู้นี้

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

เป็นเป้�หม�ยในก�รพัฒน�ผู้เรียน	ที่ผู้เรียน

จะได้รับและปฏิบัติได้ในหน่วยก�รเรียนรู้นี้

ตัวชี้วัดตัวชี้วัด

 หนังสือเรียนร�ยวิช�พื้นฐ�นวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	เทคโนโลยี	(วิทย�ก�รคำ�นวณ)	ชั้นประถมศึกษ�ปีที่	6	เล่มนี	้

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

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

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

แก้ปัญห�อย่่�งเป็นระบบ	และพัฒน�ทักษะกระบวนก�รท�งเทคโนโลยีให้กับผู้เรียน	ซึ่งสอดคล้องกับก�รเรียนรู้ของสมอง 

(Brain	Based	Learning)

ค�ำช้ีแจงในกำรใช้หนังสือเรียน
ที่ได้รับกำรออกแบบให้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ของสมอง

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

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

คว�มส�ม�รถในด้�นทักษะก�รใช้ภ�ษ�

อินโฟกราฟิกอินโฟกราฟิก

เสริมสร้�งก�รเรียนรู้และก�รคิด
เชิงระบบ	โดยใช้	Infographic
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เทคนิคการค้นหาข้อมูล

นักเรียนมวีธิีการคน้หาข้อมลูบนอนิเทอร์เน็ตให้ตรงกับ
ความต้องการอย่างรวดเร็วได้อย่างไร

คำาถามสำาคัญ

	 การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตนั้น	 โดยท่ัวไปจะแบ่งออกเป็น	 2	 ประเภทใหญ่	 ๆ 
คอื	การคน้หาในรูปแบบ	Index		Directory	โดยเลอืกขอ้มลูทีต่อ้งการจากเว็บเบราวเ์ซอร์โดยตรง 
อีกวิธีหนึ่ง	 คือ	 ใช้	 Search	Engine	 แต่เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ 
การค้นหาข้อมูลแต่ละเรื่องจะพบข้อมูลจำานวนมาก	ดังนั้น	เราสามารถใช้เทคนิคต่าง	ๆ	ในการ
ค้นหาข้อมูลที่เหมาะสมแบบเจาะจงได้

ภาพที่ 3.9 ข้อมูลจำานวนมากบนอินเทอร์เน็ต

	 เว็บไซต์	Google	 สามารถป้อนคำาค้นเป็นภาษาต่าง	 ๆ	 ได้หลายภาษา	 ข้อมูลที่ค้นพบ 
จะกระจายอยูใ่นเซิร์ฟเวอร์หลายที	่การคน้หาขอ้มลูแบบเจาะจงไปยงัเนือ้หาท่ีตอ้งการสามารถ
ใช้เครื่องหมายหรือภาษาต่าง	ๆ	เป็นตัวกำาหนดเพื่อให้ได้ข้อมูลที่แคบลงได้

สัตว์ป่า

สุดยอดคู่มือครู 10
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เนื้อหาเนื้อหา

ครบต�มตัวชี้วัดและส�ระก�รเรียนรู ้

แกนกล�ง 	 กลุ่ มส�ระก�ร เ รียน รู ้

วิทย�ศ�สตร ์และเทคโนโลยี 	 (ฉบับ

ปรับปรุง	 พ.ศ.	 2560)	 ต�มหลักสูตร 

แกนกล � ง ก � รศึ ก ษ � ขั้ น พื้ น ฐ � น	

พทุธศกัร�ช	2551	เหม�ะสมกบัระดบัชัน้

ของผู้เรียน

นำ�เสนอเนื้อห�ให้เข้�ใจง่�ย
โดยใช้	Infographic

InfographicInfographic
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	 การเขียนโปรแกรมบางคร้ังอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น	 ซ่ึงอาจ
เกิดจากการเขียนลำาดับขั้นตอนการประมวลผลผิด	 เรียงลำาดับของ

การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

 ภาพที่ 2.1 เส้นทางการเดินทางของผึ้ง

 ผังงานที่ 2.4 ขั้นตอนการทำางานที่ผิดพลาด

1

3

5

2

4

6

7

ไปข้างหน้า

เก็บนำ้าหวาน

หันขวา

ไปข้างหน้า

ผลิตนำ้าผึ้ง

หันซ้าย

ทำาซำ้า	5	ครั้ง

จบ

คำาสั่งผิด	 เมื่อพบว่าผลการทำางานของโปรแกรมผิดพลาดหรือเกิดข้อสงสัยว่าโปรแกรม
ทำางานถูกต้องหรือไม่	อาจทำาโดยการตรวจสอบผลลัพธ์ของการทำางานทีละขั้นตอน

คำาถามสำาคัญ

ตัวอย่าง นักเรียนต้องการเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินทางไปเก็บนำ้าหวานและผลิตนำ้าผ้ึง 
ดงัภาพที	่2.1	โดยการทำางานแบบวนซำา้	แตโ่ปรแกรมทำางานผิดพลาด	นกัเรียน
ต้องหาข้อผิดพลาดโดยตรวจสอบการทำางานทีละคำาสั่ง	 หรือตรวจสอบจาก 
อัลกอริทึมทีละขั้นตอน	ดังนี้	

ไม่จริง

จริง

เริ่มต้น

เมื่อนักเรียนทดลองรันโปรแกรมแล้วไม่แสดงผลลัพธ์
ตามที่ต้องการ  นักเรียนจะทำาอย่างไร

สุดยอดคู่มือครู11
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ค�าถามส�าคัญค�าถามส�าคัญ
นำ�เสนอปัญห�	หรือคำ�ถ�ม	

หรือโจทย์ก่อนเรียนรู้	เพื่อกระตุ้น

ให้ผู้เรียนมีคว�มใฝ่รู้	ใฝ่เรียน	

แล้วสบืสอบห�คำ�ตอบของคำ�ถ�ม



เกมทายตัวเลขกิจกรรมที่ 2.5

77

1. คลิกเมาส์เลือกวาดรูป

เกมทายตัวเลขจะเป็นการรับตัวเลขที่ผู้เล่นป้อนเข้าไป	แล้วเปรียบเทียบกับตัวเลข 
ที่คอมพิวเตอร์สุ่ม	 ถ้าค่าตรงกันแสดงว่าทายได้ถูกต้อง	 นักเรียนสามารถออกแบบ
เกมง่าย	ๆ	ได้ตามขั้นตอนต่อไปนี้
	 1.		สร้างตัวละครเป็นตัวเลขขึ้นมาตั้งแต่	1	ถึง	5	โดยคลิกเมาส์เลือกที่
  	โปรแกรมจะแสดงหน้าโปรแกรมสำาหรับวาดภาพ		

	 	 ให้เลือกที่	 	แล้วพิมพ์ตัวเลข	1	ลงไป

4. เลือกแบบตัวอักษร

3. คลิกเมาส์เลือกปรับขนาด

2. เลือกที่พิมพ์ตัวอักษร แล้วพิมพ์ 1

สุดยอดคู่มือครู 12
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กิจกรรมกิจกรรม

นำ�เสนอกจิกรรมให้ผูเ้รียนบรูณ�ก�ร

ระหว่�งคว�มรู ้กับก�รฝึกปฏิบัติ	

พัฒน�ทักษะด้�นก�รคิดและก�รใช้

เทคโนโลยี 	 สร ้ � งคว�ม รู ้ ด ้ วย 

ตัวผู ้ เ รียนเอง	 และประเมินต�ม 

ตัวชี้วัดประจำ�หน่วยก�รเรียนรู้



88

 	 ถ้าต้องการพัฒนาโปรแกรมให้รอการพิมพ์	 เมื่อพิมพ์ถูก	 1	ตัว	 ให้ได้คะแนน	 
	 	 1	 คะแนน	 และเมื่อพิมพ์ผิดให้จบโปรแกรม	 โจทย์นี้จะเขียนอัลกอริทึม 
	 	 ได้อย่างไร

	 5.	 เมื่อทดลองรันโปรแกรม	ตัวละครจะพูดว่า	“พิมพ์”	จากนั้นให้ผู้เล่นพิมพ์ตัวอักษร
เข้าไปแล้วกด	Enter

	 	 จากโปรแกรม	 จะพบว่าโปรแกรมนี้จะสุ่มตัวอักษรขึ้นมาครั้งละ	 1	 ตัว	 แล้วรอ 
การพิมพ์จำานวน	50	ครั้ง

พิมพ์ตัวอักษรแล้วกด Enter

สุดยอดคู่มือครู13
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นำ�เสนอคำ�ถ�มที่ใช้ในก�รอภิปร�ย	เพื่อขย�ย

ประสบก�รณ์และสรุปคว�มรู้	ซึ่งเป็นคำ�ตอบ

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

คว�มรู้ให้ผู้เรียนได้ต่อยอดก�รเรียนรู้

ค�าถามหลังท�ากิจกรรมค�าถามหลังท�ากิจกรรม



อาชีพน่ารู้

	 นักออกแบบเกม	 (Game	Designer)	 เป็นผู้ออกแบบวิธีการเล่นเกม	

(Gameplay)	 กฎเกณฑ์ในการเล่น	 รวมถึงระบบและโครงสร้างของเกม	 

โดยคำานึงถึงความสนุกและความน่าสนใจในการเล่นเกม

การแสดงตัวละคร

	 เกมสว่นใหญ่มกัจะมกีารสุม่ภาพ	หรือสุม่ตวัละครต่าง	ๆ  
แล้วนำามาแสดงเป็นแอนิเมชัน	ตัวอย่างของการทำาแอนิเมชัน 
เช่น	การแสดงตัวละครแล้วเปลี่ยนภาพของตัวละครเป็นรูปร่าง 
ต่าง	ๆ

การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์
นั บ ว่ า เ ป็ น ง า น ท่ี ต้ อ ง ใ ช้  
ความรู้หลากหลายด้าน	 เช่น 
การออกแบบเกม	การออกแบบ 
เนื้อเร่ือง	การเขียนโปรแกรม
สุ่มตัวเลข	 และการทำาตาม
เงื่อนไขต่าง	ๆ

ออกแบบเนื้อเรื่อง การเขยีนโปรแกรมออกแบบเกม

76

การพัฒนาโปรแกรม

ถ้านักเรียนสามารถสร้างเกมคอมพิวเตอร์ได้
นักเรียนจะสร้างเกมอะไร เพราะเหตุใดจึงสร้างเกมนั้น

คำาถามสำาคัญ

นำ�เสนอคว�มรู้สำ�คัญเกี่ยวกับ

อ�ชีพต่�ง	 ๆ	 เพื่อเป็นแนวท�ง

เลือกประกอบอ�ชีพในอน�คต

อาชีพน่ารู้อาชีพน่ารู้

สุดยอดคู่มือครู 14
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การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

	 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นการนำาคำาสั่งที่คอมพิวเตอร์รู้จักมาเรียง 
ต่อกันให้เป็นโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบอัลกอริทึมไว้	 ปัจจุบันมีเคร่ืองมือ 
ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อยู่หลายชนิด	เช่น	เว็บไซต์	makecode	สามารถ
เขียนโปรแกรมโดยการวางบล็อกคำาสั่ง	 โปรแกรมที่ออกแบบข้ึนสามารถนำาไปใช้กับ
บอร์ดสมองกลได้	 ใช้ทำาโครงงานต่าง	ๆ	ได้	หรือเว็บไซต์สำาหรับเขียนโปรแกรม	 เช่น	
https://code.org	โปรแกรม	Scratch	หรือการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูง

เด็กควรรู้

	 micro:	 bit	 เป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ขนาดเล็กที่สามารถเขียนโปรแกรม
ควบคมุการทำางานจากเวบ็ไซต	์makecode	ลงไปได	้โดยใชบ้ล็อกคำาสัง่ในการเขยีน
โปรแกรมในรูปแบบของการลากและวาง	 ออกแบบมาเพื่อทำาให้การเรียนการสอน
ง่ายและสนุก	 สามารถสร้างสิ่งประดิษฐ์ให้อุปกรณ์เดิมมีประสิทธิภาพมากขึ้น	 
เช่น	 ระบบเปิด-ปิดไฟฟ้าอัตโนมัติ	 อุปกรณ์วัดความเอียง	 ระบบตรวจสอบ 
อณุหภมูหิอ้งแบบเรียลไทม	์กงัหันลม	หุ่นยนต์	เคร่ืองชงชา	ระบบควบคมุไฟจราจร	
เครื่องเล่นเสียงดนตรี	และเครื่องนับแต้ม

นักเรียนเคยใช้เครื่องมือใดในการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

คำาถามสำาคัญ

สุดยอดคู่มือครู15
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นำ�เสนอคว�มรู้เพิ่มเติมจ�กเนื้อห�ที่
เกี่ยวข้องในบทเรียน	 เพ่ือขย�ยคว�มรู้
ของผู้เรียน

เด็กควรรู้เด็กควรรู้



ความรู้รอบโลก

130

 แม้ว่ารหัสผ่านจะทำาให้ใช้งานได้เป็นส่วนตัวมากขึ้น	 แต่ไม่ควรบันทึกรหัสผ่าน
ไว้ในอุปกรณ์หรือซอฟต์แวร์ต่าง	ๆ	 โดยทั่วไปแล้วการกำาหนดรหัสผ่านจะให้ยืนยันซำ้า 
ว่าต้องการรหัสผ่านตามที่ต้ังไว้หรือไม่	 ถ้าลืมรหัสผ่านซอฟต์แวร์หรือเว็บไซต์ 
บางเว็บไซต์จะมีวิธีการกำาหนดรหัสผ่านใหม่	 โดยการถามคำาถามหรือติดต่อกลับมา
ทางโทรศพัท	์หรือจดหมายอเิลก็ทรอนกิส์		ดงันัน้	ในการกำาหนดรหัสผ่านควรให้ขอ้มลู
ที่สำาคัญให้ครบถ้วน	สำาหรับอุปกรณ์สมัยใหม่สามารถเข้าถึงข้อมูลหรือใช้รหัสผ่าน
ด้วยลายนิ้วมือได้

 ภาพที่ 4.5 การตั้งรหัสผ่านท่ีดี

	 Face	 ID	 เป็นการตรวจสอบตัวตนของผู้ใช้	 ซ่ึงเป็นการตั้งรหัสผ่าน 

รูปแบบหนึง่	โดยยงิรังสอิีนฟราเรดออกไปและใชก้ารตรวจสอบรปูของใบหนา้	

แม้ว่าหน้าตาจะเปลี่ยนไปเล็กน้อย	 เปลี่ยนทรงผม	 ใส่แว่น	Face	 ID	ก็ยังคง

สามารถตรวจสอบได้	นิยมใช้ในโทรศัพท์เคลื่อนที่
นำ�เสนอเนื้อห�และคว�มรู้

อันเป็นส�กล	เพื่อให้ผู้เรียน

มีจิตสำ�นึกในคว�มเป็นพลโลก

ความรู้รอบโลกความรู้รอบโลก
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เว็บไซต์แนะนํา
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 ภาพที่ 3.2 เว็บไซต์ Google ที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล

	 เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีข้อมูลและบริการต่าง	 ๆ	 เป็นจำานวนมาก	ข้อมูลต่าง	ๆ	 
ที่เก็บอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะอยู่ในรูปแบบของเว็บเพจ	 วิธีการอ่านข้อมูล 
จะใช้โปรแกรมที่เรียกว่า	 เว็บเบราว์เซอร์	 ซ่ึงเป็นโปรแกรมสำาหรับอ่านเอกสาร 
บนเว็บเพจ	ส่วนการค้นหาข้อมูลนิยมใช้	 Search	Engine	 เช่น	Google	 เมื่อเรียก 
ใช้งานจะแสดงหน้าจอ	ดังภาพที่	3.2

	 การค้นหาข้อมูลที่เราสนใจ	 โดยใช้	
Search	 Engine	 นั้น	 จะต้องใช้สิ่งที่ 
เรียกว่า	คำาค้น	 เมื่อป้อนคำาค้นที่ต้องการ
ค้นหาลงไปแล้วกด	Enter	 จะพบข้อมูล
รายการต่าง	ๆ	แสดงออกมา

เว็บไซต์	Search	Engine	ที่นิยม
www.google.com
www.bing.com
www.yahoo.com
www.ask.com
www.AOL.com
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เว็บไซต์แนะน�าเว็บไซต์แนะน�า

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



สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

การแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน

โรงเรียน

รถประจำาทาง

ป้ายรถเมล์

โรงเรียน

สำานักงาน

เส้นทางเดินรถ

ต้นทาง

ปลายทาง

	 การดำาเนินการต่าง	ๆ	 ในชีวิตของเรา	บางเรื่องราวสามารถแก้ปัญหาได้หลายวิธี	แต่ละ
วิธีจะมีประสิทธิภาพต่างกัน	 เช่น	 การเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปยังสถานที่หนึ่ง	 การโดยสาร 
รถประจำาทางในบางจังหวัดมีรถหลายสาย	แต่ไปจุดหมายปลายทางเดียวกันได้	 รถแต่ละสาย 
จะวิ่งเส้นทางไม่เหมือนกัน	มีจุดจอดไม่เหมือนกัน	ดังนั้น	 เราต้องเลือกเส้นทางที่เหมาะสม 
กับการเดินทางของเรา

23

นักเรียนมีวิธีเลือกเส้นท�งก�รเดินท�งที่ดีที่สุด
ได้อย่�งไร

	 การใช้บริการรถโดยสารประจำาทางทำาให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้ดีกว่าการใช้
รถยนต์ส่วนบุคคลและลดการใช้นำ้ามันเชื้อเพลิง	 อีกทั้งยังช่วยลดปริมาณ 
ยานพาหนะบนถนน	ทำาให้การจราจรติดขัดน้อยลง

คำาถามสำาคัญ

 ภาพที่ 1.18 เส้นทางเดินรถท่ีแตกต่างกัน

สุดยอดคู่มือครู 18

พิเศษ

นำ�เสนอกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด
เชื่อมโยงก�รดำ�เนินชีวิตคว�มเป็นอยู  ่
อย่�งพอเพียง	 จ�กคว�มรู้และก�รปฏิบัติ
กิจกรรม

สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียงสร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง



อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

12

 ภาพที่ 1.11 การตรวจสอบหลอดไฟฟ้าในไฟฉาย

	 5.	 ตรวจสอบว่าหลอดไฟฟ้าในไฟฉายใช้ได้หรือไม่	 ถ้าใช้ไม่ได้แสดงว่า 

หลอดไฟฟ้าขาด	ไฟฉายจึงไม่สว่างควรเปลี่ยนหลอดไฟฟ้าใหม่

ปลอดภัยไว้ก่อน

 การท้ิงถ่านไฟฉายท่ีไม่มีพลังงานไฟฟ้าแล้ว	 ควรใส่ถ่านไฟฉายไว้ในถุงพลาสติก 

หรือถุงดำา	 แล้วเขียนว่า	 “ขยะพิษ”	 หรือ	 “ถ่านไฟฉายใช้แล้ว”	 เจ้าหน้าท่ีจะได้จัดเก็บ 

อย่างถูกต้อง	จากนั้นนำาไปทิ้งในถังขยะอันตราย

	 ในชีวิตประจำาวันของเราจะพบปัญหาได้หลายปัญหา	 บางปัญหาอาจต้องมี 

ความรู้พื้นฐาน	หรือหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อให้สามารถแก้ปัญหานั้นได้

	 การใช้หลอดไฟฟ้า	 LED	 จะช่วยลดพลังงานไฟฟ้า	 ลดแก๊ส- 

เรอืนกระจกและแก๊สพิษ	อาคารที่ใช้หลอดไฟฟ้า	LED	จะมีความร้อน

น้อยลงจึงช่วยประหยัดการใช้เคร่ืองปรับอากาศได้	 และหลอดไฟฟ้า	

LED	 ใช้พลังงานน้อย	 ส่งผลให้เสียค่าไฟฟ้าน้อยลงเป็นการช่วย

ประเทศชาติประหยัดพลังงานอีกทางหนึ่ง

✓ ✗

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

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

นำ�เสนอข้อพึงปฏิบัติและพึงระวังท่ีให  ้

ผู ้ เ รียนรู ้ จักระมัดระวังในก�รปฏิบัติ

กิจกรรมต่�ง	ๆ	และก�รดำ�เนินชีวิต	 โดย

สอดแทรกหัวข้อที่สัมพันธ์กับเรื่องที่เรียน

ปลอดภัยไว้ก่อนปลอดภัยไว้ก่อน
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	 1.	 ออกแบบเกมเขาวงกตแล้ววาดลงในกระดาษ

	 2.	 ตกแต่งให้สวยงาม

	 3.	 แลกเปลี่ยนกันเล่นเกมเขาวงกต

	 4.	 จัดการแข่งขันการเล่นเกมเขาวงกต	ใครใช้เวลาน้อยที่สุดเป็นผู้ชนะ

โครงงานสร้างสรรค์

สร้างเกมเขาวงกต

	 นักเรียนออกแบบเกมเขาวงกตตามจินตนาการของนักเรียน	 สามารถ 

ปรับเปลี่ยนรูปแบบเขาวงกตจากรูปแบบสี่ เหลี่ยมเป็นรูปแบบวงกลม	

สามเหลีย่ม	หา้เหลีย่ม	รวมถงึรูปแบบจากสิง่ของในธรรมชาติ	หรือเกมเขาวงกต

หลายมิติ	ดังตัวอย่างในภาพ

นำ�เสนอกิจกรรมโครงง�นสร้�งสรรค  ์
เพื่อฝึกให้ผู ้เรียนมีทักษะกระบวนก�ร
ทำ�ง�น	คว�มคดิสร้�งสรรค์	ก�รแก้ปัญห�	
และก�รร่วมมือทำ�ง�นเป็นทีม

โครงงานสร้างสรรค์โครงงานสร้างสรรค์

สุดยอดคู่มือครู19
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1.	 ถ้�ต้องก�รปูกระเบื้องเป็นพื้นที่กว้�ง	25	เซนติเมตร	ย�ว	5	เมตร	โดยกระเบื้องแต่ละแผ่นเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสขน�ด	 

	 25	 เซนติเมตร	×	 25	 เซนติเมตร	และให้สีแต่ละแผ่นเรียงเป็นลำ�ดับ	ดังนี้	 เขียว	 เหลือง	นำ้�ต�ล	แดง	 เขียว	 เหลือง	 

	 นำ้�ต�ล	แดง	อย�กทร�บว่�จะต้องใช้กระเบื้องแต่ละสีจำ�นวนกี่แผ่น

2.	 ถ้�ผึ้งต้องก�รเดินท�งไปเก็บนำ้�หว�น	ดังภ�พ	 ซ่ึงก�รเดินแต่ละบล็อกใช้เวล�	 2	 วิน�ที	 ก�รเก็บนำ้�หว�นแต่ละคร้ัง 

 ใช้เวล�	2	วิน�ที	จงเขียนอัลกอริทึมของก�รแก้ปัญห�นี้และผึ้งต้องใช้เวล�ในก�รทำ�ง�นทั้งหมดเท่�ไร

วิธีคิด

(พื้นที่ที่ต้องการปูกระเบื้องเป็นพื้นที่กว้าง 25 เซนติเมตร และยาว 5 เมตร

เปลี่ยนหน่วยความยาวของกระเบื้องเป็นเซนติเมตร 

จะได้ความยาว  = 5 × 100

 =  500    เซนติเมตร

พื้นที่ที่ต้องการปูกระเบื้อง  = 25 × 500

 =  12,500 ตารางเซนติเมตร

ขนาดของกระเบื้องแต่ละแผ่น  =  25 × 25

 =  625 ตารางเซนติเมตร

จำานวนกระเบื้องที่ต้องใช้  =  12,500
625

 

 =  20                แผ่น

จำานวนกระเบื้องแต่ละสีที่ต้องใช้  =  20
4

 

 =  5                    แผ่น

ดังนั้น  จะต้องใช้กระเบื้องจำานวนสีละ 5 แผ่น)

เฉลยกิจกรรมที่ 1.2 แสดงวิธีการแก้ปัญหา

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
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 	 นักเรียนเขียนอัลกอริทึมสั่งก�รให้ผึ้งเดินท�งไปเก็บนำ้�หว�น

  (ตัวอย่างคำาตอบ)

 	 ผึ้งใช้เวล�ในก�รทำ�ง�นทั้งหมดเท่�ไร

  (ใช้เวลาในการทำางานทั้งหมด 36 วินาที)

ไม่ใช่

ใช่

ใช่

ใช่

เริ่มต้น

เดินหน้�

เก็บนำ้�หว�น

เลี้ยวขว�

จบ

ครบ	5	ครั้ง

เดินหน้�

เก็บนำ้�หว�น

ครบ	5	ครั้ง

เดินหน้�

เก็บนำ้�หว�น

ครบ	5	ครั้ง

ไม่ใช่

ไม่ใช่
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	 รถประจำ�ท�ง	 2	คัน	ต้องเดินท�งจ�กต้นท�งไปยังปล�ยท�ง	มีระยะท�งเท่�กัน	คือ	 180	กิโลเมตร	 โดยจะใช้คนละ 

เส้นท�งกัน	 ในแต่ละเส้นท�งจะมีจุดจอด	 P	 รถต้องจอด	 20	 น�ที	 และจุดจอด	W	 รถต้องจอด	 15	 น�ที	 รถคันที่	 1	 

(เส้นท�งสีนำ้�เงิน)	 ว่ิงด้วยคว�มเร็ว	 60	กิโลเมตรต่อชั่วโมง	 รถคันท่ี	 2	 (เส้นท�งสีแดง)	 วิ่งด้วยคว�มเร็ว	 90	กิโลเมตร 

ต่อชั่วโมง	โดยมีเส้นท�ง	ดังภ�พ

นักเรียนแสดงวิธีคิดและตอบคำาถามจากสถานการณ์ต่อไปนี้

	 รถประจำ�ท�งคันที่	1	ใช้เวล�เดินท�งเท่�ไร

 (รถประจำาทางคันที่ 1 วิ่งด้วยความเร็ว   60 กิโลเมตรต่่อชั่วโมง

 ระยะทางในการเดินทาง  180  กิโลเมตร

 ใช้เวลาในการเดินทาง = 180
60

 

  =  3  ชั่วโมง

 มีจุดจอด P สองจุด = 20 × 2   =  40 นาที

 รวมใช้เวลาทั้งหมด =  3 ชั่วโมง        40 นาที)

เฉลยกิจกรรมที่ 1.4 ค�านวณการเดินทาง

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

26

ค�านวณการเดินทางกิจกรรมที่ 1.4

W

W

นักเรียนแสดงวิธีคิดและตอบคำาถามจากสถานการณ์ต่อไปนี้

	 รถประจำาทาง	 2	 คัน	 ต้องเดินทางจากต้นทางไปยังปลายทาง	มีระยะทาง 

เท่ากัน	 คือ	 180	 กิโลเมตร	 โดยจะใช้คนละเส้นทางกัน	 ในแต่ละเส้นทางจะมี 

จุดจอด	P	รถต้องจอด	20	นาที	และจุดจอด	W	รถต้องจอด	15	นาที	รถคันที่	1	

(เส้นทางสีนำ้าเงิน)	วิ่งด้วยความเร็ว	60	กิโลเมตรต่อชั่วโมง	รถคันที่	2	 (เส้นทาง 

สีแดง)	วิ่งด้วยความเร็ว	90	กิโลเมตรต่อชั่วโมง	โดยมีเส้นทาง	ดังภาพ

  	 รถประจำาทางคันที่	1	ใช้เวลาเดินทางเท่าไร

  	 รถประจำาทางคันที่	2	ใช้เวลาเดินทางเท่าไร

  	 รถประจำาทางคันใดไปถึงปลายทางได้เร็วที่สุด	และเร็วกว่ากี่นาที

ต้นทาง
ปลายทาง

รถคันที่ 1

รถคันที่ 2
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	 รถประจำ�ท�งคันที่	2	ใช้เวล�เดินท�งเท่�ไร

 (รถประจำาทางคันที่ 2 วิ่งด้วยความเร็ว   90 กิโลเมตรต่่อชั่วโมง

 ระยะทางในการเดินทาง  180  กิโลเมตร

 ใช้เวลาในการเดินทาง = 180
90

 

  =  2  ชั่วโมง

 มีจุดจอด P สองจุด = 20 × 2   =  40 นาที

 มีจุดจอด W สองจุด = 15 × 2   =  30 นาที

 รวมเวลาจอดจุดจอด P และ W  = 40 + 30 =  70 นาที

 รวมใช้เวลาทั้งหมด =  3  ชั่วโมง        10 นาที)

	 รถประจำ�ท�งคันใดไปถึงปล�ยท�งได้เร็วที่สุด	และเร็วกว่�กี่น�ที

 (รถประจำาทางคันที่ 1  ใช้เวลาทั้งหมด  3  ชั่วโมง  40  นาที

 รถประจำาทางคันที่ 2  ใช้เวลาทั้งหมด  3  ชั่วโมง  10  นาที

 ดังนั้น รถประจำาทางคันที่ 2  ไปถึงปลายทางได้เร็วที่สุด  และเร็วกว่า  30  นาที)



•	 นักเรียนใช้คำ�ค้นว่�อะไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ เมื่อพิจารณาจะพบว่าเป็นรูปสามเหลี่ยมที่แต่ละด้านมีความยาวไม่เท่ากัน และมีมุมแต่ละมุมไม่เท่ากัน  

 ดงัน้ัน จึงเลือกใชค้ำาคน้ว่า “สตูรคำานวณหาพืน้ทีร่ปูสามเหล่ียมใด ๆ ” หรอื “สตูรคำานวณหาพืน้ทีร่ปูสามเหล่ียมดา้นไมเ่ทา่”)

•	 สูตรคำ�นวณห�พื้นที่เขียนได้อย่�งไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ) พื้นที่รูปสามเหลี่ยมใด ๆ = s(s - a)(s - b)(s - c)

                                                                    เมื่อ s = a + b + c
2  

•	 นักเรียนพบสูตรในเว็บไซต์ใดบ้�ง

 (ตัวอย่างคำาตอบ) https://mathpaper.net 

 https://www.slideshare.net/nuthope/14-15010189

 https://www.youtube.com/watch?V=IVjvMunvA7w&feature=share

	 จ�กนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก	ดังตัวอย่�ง

•	 นักเรียนค้นห�คว�มรู้เกี่ยวกับก�รนำ�ถ่�นไฟฉ�ย	3	ก้อนม�ต่อกัน	พร้อมสรุปส�ระสำ�คัญ

 (ตัวอย่างคำาตอบ การต่อถ่านไฟฉายแบบอนุกรม คือ การนำาถ่านไฟฉายมาต่อโดยให้ขั้วบวกของก้อนแรกต่อกับขั้วลบของ 

 ก้อนที่ 2 เรียงกันไป ทำาให้พลังงานไฟฟ้าเพิ่มมากขึ้น เป็นผลทำาให้มีกระแสไฟฟ้าผ่านหลอดไฟฟ้ามากขึ้น

  การต่อถ่านไฟฉายแบบขนาน คือ การนำาถ่านไฟฉายมาต่อโดยให้ข้ัวบวกของทุกก้อนเป็นขั้วเดียวกัน และข้ัวลบของ 

 ทุกก้อนเป็นขั้วเดียวกัน ทำาให้พลังงานไฟฟ้าเพิ่มมากขึ้น เป็นผลทำาให้มีกระแสไฟฟ้าผ่านหลอดไฟฟ้ายังคงเท่าเดิม)

แบบบันทึกการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับสูตรสำาหรับคำานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม

1.	 นักเรียนเปิดใช้ง�นอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่

 	ได้	 	 	 	ไม่ได้

2.	 นักเรียนใช้คำ�ค้นถูกต้องหรือไม่

 	ถูกต้อง	 	 	ไม่ถูกต้อง

3.	 นักเรียนค้นห�สูตรคำ�นวณห�พื้นที่ของรูปส�มเหลี่ยมพบหรือไม่

 	พบ	 	 	 	ไม่พบ

4.	 นักเรียนคำ�นวณห�พื้นที่ของรูปส�มเหลี่ยมได้หรือไม่

 	ได้	 	 	 	ไม่ได้

5.	 นักเรียนบอกเว็บไซต์ค้นห�สูตรคำ�นวณห�พื้นที่ของรูปส�มเหลี่ยมได้หรือไม่

 	ได้	 	 	 	ไม่ได้

3

3

3

3

3
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พิเศษ

นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับสูตรสำาหรับคำานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมต่อไปนี้

เฉลยกิจกรรมที่ 3.1 ค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล



สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) 

๑๒๕๖/๙ ถนนนครไชยศรี แขวงถนนนครไชยศรี เขตดุสิต กรุงเทพฯ ๑๐๓๐๐ 

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

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

website : www.iadth.com

สงวนลิขสิทธิ์ 

สำานักพิมพ์ บริษัทพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

พ.ศ. ๒๕๖๓

พิมพ์ครั้งที่ ๑ จำานวน ๒๐,๐๐๐ เล่ม

* โปรแกรมและเว็บไซต์ที่อ้างถึงเป็นชื่อผลิตภัณฑ์เครื่องหมายการค้า

และเป็นลิขสิทธิ์ของบริษัทนั้นๆ ตามกฎหมาย

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนาวุฒิ ประกอบผล

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

เทคโนโลยี
( วิทยาการคำานวณ)



คํานํา
	 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 เทคโนโลยี	  

(วิทยาการคำานวณ)	 ชั้นประถมศึกษาปีที่	 6	 ได้จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ 

และตัวชี้วัด	 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (ฉบับปรับปรุง	  

พ.ศ.	2560)	ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	2551	เพื่อส่งเสริม	

การเรียนการสอนและวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร	

โดยมเีนือ้หาเกีย่วกบัการออกแบบวธิกีารแกป้ญัหา		การเขยีนโปรแกรมเพือ่แกป้ญัหา	

การใชอ้นิเทอรเ์นต็คน้หาขอ้มลู		และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศรว่มกนัอยา่งปลอดภยั

	 	 เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้สอนและผู้เรียนหนังสือเล่มนี้	 จึงนำาเสนอ 

เนื้อหาที่ทันสมัย	 มีกิจกรรมและคำาถามพัฒนาการคิดที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน	

ดังนั้น	 การใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและตอบคำาถามตามขั้นตอนที่กำาหนดไว้	

นอกจากนี้	 ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย	  

หากไม่สะดวกอาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้	 สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่าง

โปรแกรมในหนังสืออาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามรุ่นของซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ 

ที่นำามาใช้

	 	 ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการคำานวณ)	 จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้าง 

องค์ความรู้ด้วยตนเอง	มีทักษะการแก้ปัญหา	มีความคิดสร้างสรรค์	รวมทั้งเข้าใจและ

เห็นคุณค่าของการใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์เทคโนโลยี	 ซึ่งเป็นรากฐานสำาคัญ 

ในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป

          สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)



คํานํา
	 	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 เทคโนโลยี	  

(วิทยาการคำานวณ)	 ชั้นประถมศึกษาปีที่	 6	 ได้จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ 

และตัวชี้วัด	 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (ฉบับปรับปรุง	  

พ.ศ.	2560)	ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	2551	เพื่อส่งเสริม	

การเรียนการสอนและวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร	

โดยมเีนือ้หาเกีย่วกบัการออกแบบวธิกีารแกป้ญัหา		การเขยีนโปรแกรมเพือ่แกป้ญัหา	

การใชอ้นิเทอรเ์นต็คน้หาขอ้มลู		และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศรว่มกนัอยา่งปลอดภยั

	 	 เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้สอนและผู้เรียนหนังสือเล่มนี้	 จึงนำาเสนอ 

เนื้อหาที่ทันสมัย	 มีกิจกรรมและคำาถามพัฒนาการคิดที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน	

ดังนั้น	 การใช้หนังสือเล่มนี้ควรทำากิจกรรมและตอบคำาถามตามขั้นตอนที่กำาหนดไว้	

นอกจากนี้	 ยังมีกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย	  

หากไม่สะดวกอาจข้ามเนื้อหาในส่วนนี้ไปได้	 สำาหรับภาพประกอบของตัวอย่าง

โปรแกรมในหนังสืออาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามรุ่นของซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ 

ที่นำามาใช้

	 	 ผู้จัดทำาหวังเป็นอย่างยิ่งว่า	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการคำานวณ)	 จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้าง 

องค์ความรู้ด้วยตนเอง	มีทักษะการแก้ปัญหา	มีความคิดสร้างสรรค์	รวมทั้งเข้าใจและ

เห็นคุณค่าของการใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์เทคโนโลยี	 ซึ่งเป็นรากฐานสำาคัญ 

ในการพัฒนาเทคโนโลยีต่อไป

          สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  4
วิธีการแก้ปัญหา	 	 	 	 	 6
กระบวนการทำางานแบบวนซำ้า	 	 15
การแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวัน	 	 23

การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา 28
การทำางานของคอมพิวเตอร์		 	 30
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์		 36
การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม	 43
การเขียนโปรแกรมด้วย	Scratch	 47
การพัฒนาโปรแกรม	 	 	 	 76

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกันอย่างปลอดภัย 122

ผลกระทบและแนวทางป้องกันการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ	 124

สิทธิในการเข้าถึงข้อมูลและรหัสผ่าน	 128

อันตรายจากการติดตั้งซอฟต์แวร์บนอินเทอร์เน็ต	 132

การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล  90

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต	 	 	 	 92

เทคนิคการค้นหาข้อมูล		 	 	 101

การประยุกต์ใช้การค้นหาข้อมูลเพื่อพัฒนาการเรียน	 113

บรรณานุกรม          136

สารบัญ
หน้าหน่วยการเรียนรู้ที่

1

2

4

3



สุดยอดคู่มือครู 4สุดยอดคู่มือครู 4

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

วิธีการแก้ปัญหา

1

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาที่พบ 
	 ในชีวิตประจำาวัน	(ว	4.2	ป.6/1)

การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

automatic ออโทแมท′ ทิค อัตโนมัติ
development ดิเวล′ เลิพเมินทฺ	 การพัฒนา

electrical energy อิเลค′ ทริเคิล	เอน′ เนอร์จี พลังงานไฟฟ้า
loop ลูพ วนซำ้า

performance เพอร์ฟอม′	เมินซฺ ประสิทธิภาพ

problem พรอบ′	เลิม ปัญหา

rules รูล กฎเกณฑ์

การแก้ปัญหา
ในชีวิตประจำาวัน

กระบวนการทำางาน
แบบวนซ้ำา

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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วิธีแก้ปัญหาไฟฉายไม่สว่าง

การค้นหาเส้นทางที่ใกล้ที่สุด

การเก็บขยะจนกว่าจะสะอาด

ตรวจสอบ
สวิตช์

ตรวจสอบ
การใส่ถ่านไฟฉาย

ตรวจสอบ
หลอดไฟฟ้า

จริง

ไม่จริง

เริ่มต้น

เดินไปบริเวณที่มีขยะ

เก็บขยะ

นำาขยะใส่ถังขยะ

จบ

ขยะบริเวณนั้น
หมดจริงหรือไม่

สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้งใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความ รู้  วิ เคราะห์   

สรุปเป็นองค์ความรู้ สามารถนำาไปใช้ 

ในชีวิตประจำาวันได้

มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตัง้ใจและรับผดิชอบในการ

ปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2 ทำ างานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเร็จตาม

เป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นักเรียนแบ่งกลุ่ม ร่วมกันออกแบบเกมเขาวงกตตามจินตนาการ กลุ่มละ 1 เกม 

แล้วนำาเกมเขาวงกตที่ออกแบบมาแลกเปลี่ยนกันเล่น โดยกลุ่มใดใช้เวลา 

น้อยที่สุดเป็นผู้ชนะ จากนั้นนำาเสนอเส้นทางหน้าชั้นเรียน
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วิธีการแก้ปัญหา

	 ปัญหาแต่ละปัญหามีวิธีการแก้ไขได้หลายวิธี	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ	เช่น	นักเรียนลืมกล่องดินสอและต้องการ
ได้กล่องดินสอคืน	การแก้ปัญหานี้เราจะต้องทบทวนว่าเราไปที่ไหนมาบ้าง	แต่ละสถานที่	
เราไปทำาอะไร	 แล้วพิจารณาว่าในสถานที่นั้น	 ๆ	 เราทำาอะไรกับกล่องดินสอหรือไม่	 
หรือถา้เราตอ้งการลดคา่ใชจ้า่ยประจำาวนั	เราตอ้งทบทวนวา่ในแตล่ะวนัเรามคีา่ใช้จ่าย
เร่ืองใดบ้าง	มีเร่ืองใดท่ีสามารถตัดออกได้บ้าง	 หรือมีเร่ืองใดที่สามารถลดค่าใช้จ่าย 
ในเรื่องนั้น	ๆ	ได้บ้าง

 ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

ในชวีติประจำ�วันนกัเรียนพบปญัห�ใดบ่อยทีส่ดุ
และมีวิธีก�รแก้ปัญห�นั้นอย่�งไร

คำาถามสำาคัญ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การพับกระดาษ

1.  นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคดิเห็นเกีย่วกบัขัน้ตอนแกป้ญัหา  

แล้วเขียนคำาตอบของนักเรียนเป็น

แผนภาพความคิด ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

2. นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา 

แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • นัก เ รียนเคยพบปัญหาในชี วิต

ประจำาวันบ้างหรือไม่

	 (เคย/ไม่เคย)

  • ในชี วิ ตประจำ า วันนัก เ รียนพบ 

ปัญหาใดบ่อยท่ี สุด และมี วิ ธีการ 

แก้ปัญหานั้นอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 ไปโรงเรียนสาย	 

แก้ ปัญห า โดยก า รนอนใ ห้ เ ร็ ว ข้ึ น	 

ตั้งนาฬิกาปลุก	 ทำากิจวัตรประจำาวัน 

อยา่งรวดเร็ว		และเผือ่เวลาในการเดินทาง)

3. นกัเรยีนร่วมกนัสงัเกตภาพการแกป้ญัหาอยา่งเปน็ขัน้ตอน แลว้ตอบคำาถาม ดงันี้

  • จากภาพ นักเรียนคิดว่าเด็กผู้ชายพบปัญหาใด

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	กล่องดินสอหาย)

  • เด็กผู้ชายมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ทบทวนว่าไปที่ไหนมาบ้าง	ไปทำาอะไร	และได้ใช้กล่องดินสอ 

หรือไม่)

วิเคราะห์ปัญหา

และกำาหนด

รายละเอียด

การแก้ปัญหา

ดำาเนินการ

แก้ปัญหา

ตรวจสอบ

และปรับปรุง

เลือกเครื่องมือ

และออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหา
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	 การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	(logical	reasoning)	เป็นการใช้เหตุผล	เงื่อนไข	หรือ

กฎเกณฑ์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น	 เพื่อตรวจสอบความสมเหตุสมผลหรือความ 

เป็นไปได้ในการแก้ปัญหาต่าง	ๆ

 ปัญหาบางปัญหามีวิธีการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนขึ้น	จึงต้องใช้เงื่อนไขหรือใช้เหตุผล

เชิงตรรกะมาช่วยในการแก้ปัญหา	 เช่น	การเล่นเกมเขาวงกต	 เราต้องทำาตามเงื่อนไข

ของเกม	วิธีการเล่น	คือ	 ใช้ดินสอลากเส้นจากต้นทางไปยังปลายทางโดยต้องไม่ยก

ดินสอออกจากกระดาษ	การลากเส้นนั้นจะต้องให้เดินทางไปยังปลายทางได้สั้นที่สุด

และไม่ชนกับผนัง	ดังภาพที่	1.2	

 ภาพที่ 1.2 เกมเขาวงกต ช่วยแม่มดหาเส้นทางเพื่อเดินไปหาไม้กวาด

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St
ep 2

4. นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้เหตุผล 

เชิงตรรกะ แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • การใช้เหตุผลเชิงตรรกะคืออะไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เป็นการใช้เหตุผล

เงื่อนไข	หรือกฎเกณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับ

ปัญหาน้ัน	 เพื่อตรวจสอบความสมเหตุ

สมผลหรือความเป็นไปได้ในการ 

แก้ปัญหาต่าง	ๆ)

5. นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและ

รวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัวธีิการแกป้ญัหา

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

ต่าง ๆ ที่หลากหลาย 

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

เกมเขาวงกต จากนัน้ร่วมกนัหาเส้นทาง 

ให้แม่มดเดินทางไปหาไม้กวาด โดย

เ ขี ย น คำ า ต อ บ แ ล้ ว ต อ บ คำ า ถ า ม  

ดังตัวอย่าง

  •  ถ้าพบผนัง มีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	เลือกเส้นทางใหม่	จนกว่าจะพบเส้นทางที่สามารถไปต่อได้)

  •  เพราะเหตุใดนักเ รียนจึงเลือก 

เส้นทางนี้

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เพราะเป็นเส้นทาง 

ที่สั้นและไม่ซับซ้อน)
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	 เกมอาจมีความซับซ้อนมากขึ้น

อีก	 เช่น	 หาเส้นทางให้กบกระโดด 

ไปยังสระนำ้า	 โดยเส้นทางนั้นจะเป็น	

การนับตั้งแต่	 4	 ถึง	 400	 ซ่ึงการนับ

แ ต่ละค ร้ั งจะ เพิ่ ม ขึ้ นค ร้ั งละ 	 4	 

ดังภาพที่	1.4

 ภาพที่ 1.4 เกมเขาวงกตคณิตศาสตร์ที่มีความซับซ้อน

 ภาพที่ 1.3 เกมเขาวงกตคณิตศาสตร์

	 เกมท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้น 

อาจเป็นเขาวงกตที่ซับซ้อนขึ้น	 หรือ 

มีเง่ือนไขที่ต้องทำาตามหลายเง่ือนไข	

เช่น 	 เกม เขาวงกตคณิตศาสต ร์ 	 

ดังภาพ	ที่	1.3	การหาเส้นทางจะตอ้งใช้

การคิดเชิงคณิตศาสตร์ไปด้วย	ผู้เล่น

ต้องลากเส้นให้กระต่ายเดินทางไปกิน	

แคร์รอต	 โดยเส้นทางนั้นจะเป็น 

การนับจำานวนของตัวเลขตั้งแต่	 1	 

ถึง	100

	 	 	 	 1	 2	 3	 24	 25	 26

	 	 	 	 10	 9	 4	 23	 22	 27	 28
	 	 	 	 11	 8	 5	 20	 21	 30	 29
	 49	 48	 47	 12	 7	 6	 19	 18	 31	 32

	 50	 51	 46	 13	 14	 15	 16	 17	 34	 33
	 53	 52	 45	 44	 43	 42	 41	 40	 35	 36

	 54	 55	 56	 89	 90	 91	 92	 39	 38	 37
	 63	 62	 57	 88	 87	 86	 93	 96	 97	 98
	 64	 61	 58	 83	 84	 85	 94	 95	 100	 99

	 65	 60	 59	 82	 81	 78	 77
	 66	 67	 70	 71	 80	 79	 76

	 		 68	 69	 72	 73	 74	 75

	 	 	 	 4	 8	 12	 16	 36	 40

	 	 	 	 136	 132	 128	 20	 32	 44	 48

	 	 	 	 140	 144	 124	 24	 28	 56	 52

	228	 224	 156	 152	 148	 120	 84	 80	 60	 64

	232	 220	 160	 164	 168	 116	 88	 76	 72	 68

	236	 216	 212	 208	 172	 112	 92	 96	 380	 384

	240	 252	 256	 204	 176	 108	 104	 100	 376	 388

	244	 248	 260	 200	 180	 352	 356	 368	 372	 392

	280	 276	 264	 196	 184	 348	 360	 364	 400	 396

	284	 272	 268	 192	 188	 344	 340

	288	 292	 304	 308	 320	 324	 336

	 		 296	 300	 312	 316	 328	 332

7. นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน

ความคดิเห็นเกีย่วกบัเกมการแกป้ญัหา

ที่รู้จัก แล้วเขียนคำาตอบของนักเรียน

เป็นแผนภาพความคิด ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เกมการ
แก้ปัญหา

ที่รู้จัก

เกมเขาวงกต

เกม OX

เกมเททริส

เกมบันไดงู

  • จากเกมเขาวงกตคณิตศาสตร์ที่มีความซับซ้อนเป็นการนับจำานวนของตัวเลข

อย่างไร

	 (นับตั้งแต่	4-400	โดยนับเพิ่มขึ้นครั้งละ	4)

  • จากเกมเขาวงกตคณิตศาสตร์มีเงื่อนไขใด

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	มีเงื่อนไข	คือ	 เป็นการนับจำานวนเพิ่มข้ึนครั้งละ	1	และเพิ่มข้ึน 

ครั้งละ	4)

8.  นักเ รียนร่วมกันวิ เคราะห์ เส้นทาง 

เพื่อออกจากเขาวงกต แล้วตอบคำาถาม 

ดังตัวอย่าง

  • จากเกมเขาวงกตคณิตศาสตร์

เป็นการนับจำานวนของตัวเลขอย่างไร

	 (นับต้ังแต่ 	 1-100	 โดยนับเพิ่มขึ้น 

ครั้งละ1)

    1 2 3 24 25 26

    10 9 4 23 22 27 28
    11 8 5 20 21 30 29
 49 48 47 12 7 6 19 18 31 32

 50 51 46 13 14 15 16 17 34 33
 53 52 45 44 43 42 41 40 35 36

 54 55 56 89 90 91 92 39 38 37
 63 62 57 88 87 86 93 96 97 98
 64 61 58 83 84 85 94 95 100 99

 65 60 59 82 81 78 77
 66 67 70 71 80 79 76

   68 69 72 73 74 75

    4 8 12 16 36 40

    136 132 128 20 32 44 48

    140 144 124 24 28 56 52

 228 224 156 152 148 120 84 80 60 64

 232 220 160 164 168 116 88 76 72 68

 236 216 212 208 172 112 92 96 380 384

 240 252 256 204 176 108 104 100 376 388

 244 248 260 200 180 352 356 368 372 392

 280 276 264 196 184 348 360 364 400 396

 284 272 268 192 188 344 340

 288 292 304 308 320 324 336

   296 300 312 316 328 332
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 การฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน	 เป็นพื้นฐานสำาหรับการพัฒนาสิ่งต่าง	 ๆ	

ในอนาคต	เชน่	ถา้เราตอ้งการเขยีนโปรแกรมใหหุ่้นยนตเ์ดนิไปยงัเป้าหมายในเขาวงกต	

เราต้องนำาวิธีการคิดของเราและเง่ือนไขต่าง	 ๆ	 มาเปลี่ยนเป็นโปรแกรมสำาหรับ 

หุ่นยนต์	ดังภาพที่	1.5

 ภาพที่ 1.5 การเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์เดินไปในเขาวงกต

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

9. นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหา

อย่างเป็นขั้นตอน แล้วตอบคำาถาม  

ดังนี้

  • นักเรียนเคยแก้ปัญหาอย่างเป็น 

ขั้นตอนหรือไม่

	 (เคย/ไม่เคย)

  • ปัญหาใดที่นักเรียนเคยแก้ปัญหา

อย่างเป็นขั้นตอน

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 การตื่นสายและ 

ขึ้นรถโรงเรียนไม่ทัน)

  • นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 แก้ปัญหาโดยการ 

เข้านอนและตืน่ใหเ้รว็ข้ึน	อาบนำา้	แตง่ตวั	

และรับประทานอาหารเช้าให้ทันเวลา

ก่อนที่รถโรงเรียนจะมารับ)

  • เพราะเหตุใดจึงต้องแก้ ปัญหา 

อย่างเป็นขั้นตอน

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เพราะจะช่วยให้  

แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ)

ในตอนเย็นหลังเลิกเรียน นักเรียนกลับมาบ้านแล้วพบว่ารถจักรยานของตนเองยางแบน ไม่สามารถนำาไปเล่นกับเพื่อนได้ 

นักเรียนจะมีวิธีแก้ไขหรือตรวจสอบปัญหานี้ขั้นต้นอย่างไร

1 ทดลองถอดล้อรถจักรยาน ตรวจสอบว่ามีตะปูตำาหรือไม่ 

2  ทดลองเติมลมหรือสูบลมเพื่อตรวจสอบว่ายางรั่วหรือไม่

3 เข็นรถจักรยานไปให้ร้านปะยางซ่อมหรือตรวจสอบ

4 จอดรถจักรยานไว้แล้วเดินไปเล่นกับเพื่อนปกติ

เฉลย			2			เหตุผล	ขั้นตอนแรกนักเรียนควรทดลอง

เติมลมเพื่อตรวจสอบว่ายางรั่วหรือไม่

แนวข้อสอบ O-NET
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	 การใช้เหตุผล	 (reasoning)	 เป็นการคิดและอธิบายความคิดออกมาเป็น 

แผนงาน	 โดยแสดงวิธีการแก้ปัญหาเป็นลำาดับขั้นตอน	ทำาให้มองเห็นวิธีการแก้ปัญหา

ได้อย่างชัดเจน	 ซ่ึงแต่ละขั้นตอนจะต้องพิจารณาเง่ือนไขหรือเหตุผลประกอบด้วย	 

การแสดงขัน้ตอนการแกปั้ญหาทำาไดโ้ดยการเขยีน		บอกเลา่		วาดภาพ		หรือใชส้ญัลกัษณ์

	 วธีิการแกป้ญัหาของแต่ละคนอาจมวีธีิการเหมอืนกนัหรือแตกตา่งกนัขึน้อยูก่บั

ความรู้ความสามารถและประสบการณ์ของแต่ละคน	แต่เมื่อพิจารณาให้ละเอียด 

จะพบว่าการแก้ปัญหามีขั้นตอนที่คล้ายกัน	2	ขั้นตอน	ดังนี้

 1.	การพิจารณาปัญหา	คือ	การทำาความเข้าใจปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างละเอียด	

แล้วพิจารณาว่าปัญหามีองค์ประกอบอะไรบ้าง

	 2.	การวางแผนแก้ปัญหา	คือ	การกำาหนดขั้นตอน	วิธีการแก้ปัญหา	อุปกรณ์	

เคร่ืองมือที่ใช้ในการแก้ปัญหา	และระยะเวลาท่ีใช้ในการแก้ปัญหา	 โดยการทำางานนี้

อาจต้องทำาซำ้า	ๆ	จนแก้ปัญหาได้สำาเร็จ

	 ไฟฉายจะสวา่งหรือใชง้านไดต้้องใชพ้ลงังานไฟฟา้	และตอ้งกดเปดิสวติช์เพือ่ให ้

วงจรทำางาน	 ไฟฉายจึงจะส่องแสงสว่างได้	 แต่เมื่อเปิดสวิตช์แล้วไฟฉายไม่สว่าง	 

อาจแก้ปัญหาตามขั้นตอนต่อไปนี้

 ภาพที่ 1.6 ปัญหาไฟฉายไม่สว่าง

ตัวอย่างที่ 1 เราพบว่าไฟฉายที่ใช้อยู่เป็นประจำา	เมื่อเปิดแล้วไฟไม่สว่าง

10. นักเรียนส่งตัวแทน 2-3 คน ออกมา 

เล่าประสบการณ์การใช้เหตุผลใน 

การแก้ปัญหาของตนเองหน้าชั้นเรียน 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

11. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน 

จากนัน้แต่ละกลุม่ร่วมกนัเลอืกปัญหา

ในชี วิตประจำาวัน 1 ปัญหา แล้ว

วิเคราะห์ปัญหา เพื่อพิจารณาปัญหา

ในหัวข้อ ดังนี้

St

ep 2
ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

12. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผน 

แก้ปัญหาที่เลือกในหัวข้อ ดังนี้

  • สาเหตุของปัญหาเกิดจากอะไร

  • ผลกระทบที่เกิดจากปัญหา

  • แนวทางการแก้ปัญหา

  • วิธีการแก้ปัญหา

  • อุปกรณ์ เครื่องมือที่ใช้ในการ

   แก้ปัญหา

  • ระยะเวลาที่ใช้ในการแก้ปัญหา

condition  (คันดิช' ชัน)  เงื่อนไข

consider   (คันซิด' เดอะ)  พิจารณา

method   (เมธ' เธิด)  วิธีการ

plan    (แพลน)    วางแผน

step     (สเทพ)    ลำาดับขั้นตอน

English talk



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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	 1.	 ตรวจสอบว่ากดสวิตช์ถูกต้อง

หรือไม่	ถ้าถูกต้องไปขั้นตอนที่	2

	 2.	 ตรวจสอบว่าใส่ถ่านไฟฉาย 

หรือไม่	ถ้าใส่แล้วไปขั้นตอนที่	3

	 3.	 ตรวจสอบว่าใส่ถ่านไฟฉาย 

ขั้วบวก	ขั้วลบถูกต้องหรือไม่	ถ้าใส่ถูก

ต้องไปขั้นตอนที่	4

 ภาพที่ 1.7 การตรวจสอบสวิตช์ไฟฉาย

 ภาพที่ 1.8 การตรวจสอบการใส่ถ่านไฟฉาย

 ภาพที่ 1.9 การตรวจสอบการใส่ถ่านไฟฉาย

   สลับขั้ว

 ภาพที่ 1.10 การตรวจสอบพลังงานไฟฟ้าของ

   ถ่านไฟฉาย

	 4.	 ตรวจสอบว่ าถ่ านไฟฉาย 

แต่ละก้อนมีพลังงานไฟฟ้าหรือไม่	 

ถ้ามีพลังงานไฟฟ้าไปขั้นตอนที่	5

1.5V

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

13. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์

ตัวอย่างท่ี 1 เราพบว่าไฟฉายท่ีใช้อยู่

เป็นประจำา เมื่อเปิดแล้วไฟไม่สว่าง  

แล้ว เขียนสา เหตุ ท่ีทำ า ให้ ไฟฉาย 

ไม่ สว่ า ง เป็นแผนภาพความคิด 

ดังตัวอย่าง

ใส่ถ่านไฟฉาย
ไม่ถูกต้อง

ถ่านไฟฉาย
ไม่มีพลังงาน

กดสวิตช์
ไม่ถูกต้อง

ไม่ได้ใส่
ถ่านไฟฉาย

ปัญหา
ไฟฉายไม่สว่าง

นักเรียนกำาลังจะเปิดโคมไฟฟ้าเพื่อทำาการบ้านแล้วพบว่าโคมไฟฟ้าไม่ติด แต่ไฟฟ้าส่วนอื่น ๆ ของบ้านติดปกติ 

นักเรียนจะตรวจสอบสาเหตุของปัญหานี้อย่างไร

ก. ตรวจสอบปลั๊กไฟ  ข. ตรวจสอบระบบไฟฟ้าของการไฟฟ้า  ค. ตรวจสอบหลอดไฟฟ้า

1  ข้อ ก และ ข

2  ข้อ ข และ ค

3  ข้อ ก และ ค

4  ข้อ ก ข และ ค

เฉลย			3			เหตุผล	นักเรียนควรทำาการตรวจสอบปลั๊กไฟและหลอดไฟฟ้า	

ซึ่งไม่เกี่ยวกับระบบไฟฟ้าของการไฟฟ้า

สาเหตุ

แนวข้อสอบ O-NET



สุดยอดคู่มือครู 12สุดยอดคู่มือครู 12

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

12

 ภาพที่ 1.11 การตรวจสอบหลอดไฟฟ้าในไฟฉาย

	 5.	 ตรวจสอบว่าหลอดไฟฟ้าในไฟฉายใช้ได้หรือไม่	 ถ้าใช้ไม่ได้แสดงว่า 

หลอดไฟฟ้าขาด	ไฟฉายจึงไม่สว่างควรเปลี่ยนหลอดไฟฟ้าใหม่

ปลอดภัยไว้ก่อน

 การท้ิงถ่านไฟฉายท่ีไม่มีพลังงานไฟฟ้าแล้ว	 ควรใส่ถ่านไฟฉายไว้ในถุงพลาสติก 

หรือถุงดำา	 แล้วเขียนว่า	 “ขยะพิษ”	 หรือ	 “ถ่านไฟฉายใช้แล้ว”	 เจ้าหน้าที่จะได้จัดเก็บ 

อย่างถูกต้อง	จากนั้นนำาไปทิ้งในถังขยะอันตราย

	 ในชีวิตประจำาวันของเราจะพบปัญหาได้หลายปัญหา	 บางปัญหาอาจต้องมี 

ความรู้พื้นฐาน	หรือหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อให้สามารถแก้ปัญหานั้นได้

	 การใช้หลอดไฟฟ้า	 LED	 จะช่วยลดพลังงานไฟฟ้า	 ลดแก๊ส- 

เรอืนกระจกและแก๊สพิษ	อาคารที่ใช้หลอดไฟฟ้า	LED	จะมีความร้อน

น้อยลงจึงช่วยประหยัดการใช้เคร่ืองปรับอากาศได้	 และหลอดไฟฟ้า	

LED	 ใช้พลังงานน้อย	 ส่งผลให้เสียค่าไฟฟ้าน้อยลงเป็นการช่วย

ประเทศชาติประหยัดพลังงานอีกทางหนึ่ง

✓ ✗

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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14. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์

ตัวอย่างท่ี 1 เราพบว่าไฟฉายท่ีใช้อยู่

เป็นประจำา เมื่อเปิดแล้วไฟไม่สว่าง 

แล้วตอบคำาถาม (ต่อ) ดังนี้

  • นัก เ รียนมีวิ ธีการตรวจสอบ

อย่างไรว่าไฟฉายใช้ได้หรือไม่

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ตรวจสอบสวิตช์ไฟฉาย 

ถา่นไฟฉาย	และหลอดไฟฟ้าในไฟฉาย 

ถ้ากดสวิตช์ถูกต้องแล้ว	 เราจะต้อง

ตรวจสอบที่ถ่านไฟฉายว่ามีพลังงาน

อยู่หรอืไม	่และลองเปล่ียนถา่นไฟฉาย	

และตรวจสอบหลอดไฟฟ้าในไฟฉาย

ว่าหลอดไฟฟ้ามีการชำารุดหรือไม่)

  • นัก เ รียนมีวิ ธีการตรวจสอบ

อย่างไรว่าหลอดไฟฟ้าในไฟฉายใช้ได้

หรือไม่

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 สังเกตภายใน 

หลอดไฟฟ้าว่าเส้นลวดขาดหรือไม่	 

ถ้าไม่ขาดแสดงว่าใช้ได้	 แต่ถ้าขาด

แสดงว่าใช้ไม่ได้)



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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	 จากความรู้เกี่ยวกับการแบ่งขนาดของกระดาษจะพบว่ากระดาษขนาด	A4	 

แบ่งเป็นกระดาษขนาด	A5	 ได้	 2	 แผ่น	 และกระดาษขนาด	A5	 แบ่งเป็นกระดาษ 

ขนาด	A6	ได้	2	แผ่น	ดังนั้น	เราสามารถตัดกระดาษขนาด	A4	เป็นกระดาษขนาด	A6	

ได้	4	แผ่นนั่นเอง

ตัวอย่างที่ 2 เรามีกระดาษ	1	แผ่น	ขนาด	A4	ต้องการตัดกระดาษเป็นขนาด	A6	
ให้ได้มากที่สุด	เราอาจทำาได้	ดังนี้

A3

A4

A2
42.0 x 59.4 cm

A1
59.4 x 84.0 cm

84.0 x 118.8 cm

29.7 x 42.0 cm

21 x 29.7 cm

A5
14.8 x 21 cm

A8

A7
A6

14.8 x 10.5 cm

A0

A7

A8

10.5 x 7.4 cm

5.2 x 7.4 cm

 ภาพที่ 1.12 การแบ่งขนาดกระดาษ

กระดาษขนาด	A0	แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด	A1

กระดาษขนาด	A1	แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด	A2

กระดาษขนาด	A2	แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด	A3

กระดาษขนาด	A3	แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด	A4

กระดาษขนาด	A4	แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด	A5

กระดาษขนาด	A5	แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด	A6

กระดาษขนาด	A6	แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด	A7

กระดาษขนาด	A7	แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด	A8

 วิธีแก้ปัญหา

	 การแก้ปัญหาในข้อนี้	 เราจะต้องมีความรู้พื้นฐานเร่ืองขนาดของกระดาษ 

โดยการแบ่งขนาดของกระดาษเป็นประเภทต่าง	ๆ	ดังภาพที่	1.12

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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ถ้ามีกระดาษขนาด A2  1 แผ่น จะตัดเป็นกระดาษขนาด A5 ได้กี่แผ่น

1   2 แผ่น

2   4 แผ่น

3   6 แผ่น

4   8 แผ่น

15. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

ตัวอย่างท่ี 2 เรามีกระดาษขนาด A4  

1 แผ่น ต้องการตัดกระดาษเปน็ขนาด 

A6 ให้ได้มากที่สุด แล้วตอบคำาถาม 

ดังนี้

  • ถ้านักเรียนมีกระดาษขนาด A4  

3 แผ่น นักเรียนจะได้กระดาษขนาด 

A6 จำานวนกี่แผ่น เพราะเหตุใด

	 (12	 แผ่น	 เพราะกระดาษขนาด	A4	

จำานวน	1	แผ่น	จะได้กระดาษขนาด	A6	

จำานวน	4	แผ่น	ถ้าเรามีกระดาษขนาด	

A4	จำานวน	3	แผน่	กจ็ะได้กระดาษขนาด	

A6	จำานวน	12	แผ่น)

16. นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา ดังนี้

  • วิธีการแก้ปัญหาควรใช้เหตุผล 

ในการคดิและอธิบายความคดิออกมา

เป็นแผนงาน โดยจะต้องพิจารณา

เง่ือนไขหรือเหตุผลประกอบด้วย  

การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทำาได้

โดยการเขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือ

ใชส้ญัลกัษณ ์โดยวธีิการของแตล่ะคน

อาจเหมือนหรือแตกต่างกันก็ได้

เฉลย				4				เหตุผล		

กระดาษขนาด	A2			1	แผ่น	 ตัดเป็นกระดาษขนาด	A3		ได้		2	แผ่น	

กระดาษขนาด	A3	 2	แผ่น	 ตัดเป็นกระดาษขนาด	A4	 ได้		4	แผ่น	

กระดาษขนาด	A4	 4	แผ่น	 ตัดเป็นกระดาษขนาด	A5	 ได้		8	แผ่น

แนวข้อสอบ O-NET
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14

	 	 นักเรียนนำากระดาษขนาด	 A4	 ที่มีความกว้าง	 21	 เซนติเมตร	 และความยาว	 
29.7	 เซนติเมตร	 มาพับครึ่งในแนวเดิมไปเรื่อย	 ๆ	 จากนั้นเขียนบันทึกความยาวของ 
กระดาษหลังการพับครึ่งแต่ละครึ่งลงในตาราง

พับครั้งที่ ความยาว (เซนติเมตร)

เริ่มต้น 29.7

1

2

3

4

5

6

7

8

9

A4
29.7

??
??

 	 ถ้ากระดาษขนาด	A4	มีความหนา	1	มิลลิเมตร	การพับแต่ละครั้ง

	 	 ความหนาของกระดาษจะเป็นเท่าใด

 	 ลองนำากระดาษขนาด	A4	มาพับและพับให้ได้จำานวนครั้งที่มากที่สุด	

	 	 จะพบปัญหาใดบ้าง

ก�รแบ่งครึ่งกระด�ษใช้หลักก�รท�งคณิตศ�สตร์
เรื่องใด

คำาถามสำาคัญ

พับครั้งที่	1 พับครั้งที่	2

17. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมท่ี 1.1  
พับกระดาษ ดังนี้

  • นกัเรียนนำากระดาษขนาด A4 ทีม่คีวามกวา้ง 

21 เซนติเมตร และความยาว 29.7 เซนติเมตร  

มาพับคร่ึงในแนวเดิมไปเร่ือย ๆ จากนั้นเขียน

บันทึกความยาวของกระดาษหลังการพับคร่ึง 

แต่ละครึ่งลงในตาราง (ตัวอย่างคำาตอบ)

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

  • ถ้ า ก ร ะ ด า ษ ข น า ด  A 4  มี ค ว า ม ห น า  

1 มิลลิเมตร การพับแต่ละคร้ังความหนาของ

กระดาษจะเป็นเท่าใด

	 (ตวัอยา่งคำาตอบ	ความหนาของกระดาษจะเพิม่เปน็	 
2	เท่าของความหนาเดิมตามลำาดับ	ดังนี้		1		2			4		8		
16		32		64		128	มิลลิเมตร	)

  • ลองนำากระดาษขนาด A4 มาพับและพับ 

ให้ได้จำานวนครั้งที่มากที่สุดจะพบปัญหาใดบ้าง

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เมื่อพับจนมีขนาดเล็กจะไม่
สามารถพับหรืองอกระดาษได้)

พับครั้งที่ ความยาว (เซนติเมตร)

เริ่มต้น 29.7

1 14.85

2 7.43

3 3.71

4 1.86

5 0.93

6 0.46

7 0.23

8 0.12

9 0.06

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/1 

18. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน 

ดังนี้

  • ปญัหาแตล่ะปญัหามวีธีิการแกไ้ขไดห้ลายวธีิ 

การแกป้ญัหาอยา่งเปน็ขัน้ตอนจะชว่ยให้แกป้ญัหา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการใช้เหตุผล 

เง่ือนไข หรือกฎเกณฑ์ทีเ่กีย่วขอ้งกบัปญัหานัน้ เพือ่

ตรวจสอบความสมเหตุสมผลหรือความเป็นไปได้

ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ

19.  นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอความยาว  

ความหนา และปัญหาของการพับกระดาษของกลุม่

ตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

21.  นกัเรียนสามารถแกปั้ญหาไดอ้ยา่งเป็นขัน้ตอน และสามารถแนะนำาให้กบัครอบครวัหรือรุ่นนอ้งให้สามารถ

แก้ปัญหาได้ถูกต้องและเป็นขั้นตอน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

20. นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จากการตอบคำาถาม ดังนี้

  • การแบ่งครึ่งกระดาษใช้หลักการทางคณิตศาสตร์เรื่องใด

	 (ตวัอย่างคำาตอบ	เรือ่งพืน้ทีแ่ละสดัสว่น	เพราะการแบ่งครึง่กระดาษจะตอ้งแบ่งใหพ้ืน้ทีท่ัง้สองสว่นมขีนาด

เท่ากัน)
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กระบวนการท�างานแบบวนซ�้า

 เกมหรือปัญหาหลายปญัหาจะทำางาน	

แบบวนซำ้าและมีเง่ือนไขอยู่ภายในด้วย	

เช่น	การค้นหาของในกล่องจนกว่าจะพบ

ของที่ ต้องการ	 การเก็บขยะต้องเก็บ 

จนกวา่ขยะจะหมด	การปกูระเบ้ืองบนพ้ืน

ต้องปูจนกว่าจะเต็มพื้นที่

กิจกรรมใดในชีวิตประจำ�วันมีก�รทำ�ง�นแบบวนซำ้�บ้�ง

 ภาพที่ 1.13 การเก็บขยะ
	 การทำางานแบบวนซำา้จะทำางานวนซำา้

ไปเรื่อย	ๆ	จนครบตามที่เงื่อนไขกำาหนด

	 เมื่อเราต้องการเก็บขยะ	 จะต้องเก็บขยะในบริเวณนั้นไปเร่ือย	ๆ	 จนกว่าขยะ 

ในบรเิวณนั้นจะหมดหรือสะอาด	โดยเขียนเป็นขั้นตอนหรอืทางคอมพิวเตอรเ์รียกว่า

อัลกอริทึมและผังงานได้	ดังนี้

ตัวอย่างที่ 1 การเก็บขยะ

เริ่มต้น

	 1.		เดินไปบริเวณที่มีขยะ

	 2.		เก็บขยะ

	 3.		นำาขยะใส่ถังขยะ

	 4.		ขยะบริเวณนั้นหมดจริงหรือไม่

	 	 4.1	 ถ้าไม่จริง	ไปทำาข้อ	1

	 	 4.2	 ถ้าจริงจบการทำางาน

จบ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  วิธีการแก้ปัญหา

•  เกมทายตัวเลข

1. นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับกระบวนการ

ทำางานแบบวนซำา้ แลว้ตอบคำาถาม ดงันี้

  • กระบวนการทำ างานแบบวนซำ้ า 

หมายถึงอะไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	การทำางานไปเรื่อย	ๆ	

จนครบตามที่เงื่อนไขกำาหนด)

  • นัก เ รียนเคยทำ างานแบบวนซำ้ า 

หรือไม ่

 (เคย/ไม่เคย)

  • กิจกรรมใดในชีวิตประจำาวันมีการ

ทำางานแบบวนซำ้าบ้าง

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	การล้างจานจนกว่า

จานจะสะอาด	 หรือการซักผ้า	 จะซัก 

ห รื อ ข ยี้ ผ้ า จ น ก ว่ า ผ้ า จ ะ ส ะ อ า ด 

การรับประทานอาหารจะรับประทาน

จนกว่าจะอิ่มหรือหมดจาน)

2.  นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการ

ทำางานแบบวนซำา้ จากหนงัสอืเรียนหรือ

แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3.  นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์อัลกอริทึมการเก็บขยะ แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

 • จากอัลกอริทึม การทำางานจะหยุดลงเมื่อใด

	 (เมื่อขยะบริเวณนั้นหมดจริง)

 • ถ้าขยะบริเวณนั้นไม่หมดจริงจะเป็นอย่างไร

	 (จะเดินไปบริเวณที่มีขยะ	 เก็บขยะ	 และนำาขยะใส่ถังขยะจนกว่าขยะบริเวณนั้น 

จะหมดจริง)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2
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 ผังงานที่ 1.1 ขั้นตอนการเก็บขยะ

 จากตัวอย่างจะพบว่าจะทำางานวนซำ้าไปเรื่อย	ๆ	โดยมีเงื่อนไข	คือ	ขยะบริเวณนั้น 

หมดแล้วจริงหรือไม่	ถ้าจริงก็จะออกจากการวนซำ้า	ดังผังงานที่	1.1

จริง

ไม่จริง

เริ่มต้น

เดินไปบริเวณที่มีขยะ

เก็บขยะ

นำาขยะใส่ถังขยะ

จบ

ขยะบริเวณนั้น
หมดจริงหรือไม่

ตัวอย่างที่ 2 การปูกระเบื้องบนพื้นที่ว่าง

	 ถ้าต้องการปูกระเบื้องเป็นสีเรียงกันไปเร่ือย	ๆ	คือ	 แดง	นำ้าเงิน	 เหลือง	 เขียว	 

แดง	นำ้าเงิน	เหลือง	เขียว	ดังภาพที่	1.14

 ภาพที่ 1.14  การปูกระเบื้องเรียงสีกันไปเรื่อย ๆ

และต้องการปูกระเบ้ืองเรียงต่อกันไปเรื่อย	ๆ	 เป็นจำานวน	 15	 แผ่น	 อยากทราบว่า 

แผ่นที่	15	จะเป็นกระเบื้องสีอะไร

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  

จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบ 

อัลกอ ริ ทึมการทำ า ง านแบบวนซำ้ า  

ดังตัวอย่าง

5.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

การปูกระเ บ้ืองบนพื้น ท่ีว่ าง  แล้ว 

ตอบคำาถาม ดังนี้

 • กระเบื้องมีทั้งหมดกี่สี

	 (4	สี)

 • ถ้าต้องการปูกระเบ้ืองเรียงต่อกัน 

ไปเร่ือย ๆ เป็นจำานวน 15 แผ่น  

อยากทราบว่า แผ่นที่ 15 จะเป็น 

กระเบื้องสีอะไร

	 (สีเหลือง)

 • ถ้านักเรียนต้องการปูกระเบ้ืองเพิ่ม 

โดยมีจำานวนกระเบ้ือง 26 แผ่น 

กระเบื้องแผ่นที่ 26 จะมีสีอะไร

	 (สีนำ้าเงิน)

 • ถ้ามีกระเบื้องเรียงต่อกันไปเรื่อย ๆ 

คือ สีแดง สีนำ้าเงิน สีเหลือง สีเขียว 

และสีม่วง ตามลำาดับ อยากทราบว่า

กระเบื้องแผ่นที่ 24 จะมีสีอะไร 

	 (สีเขียว)

 เริ่มต้น

  1. เดินไปบริเวณที่สกปรก

  2.  กวาดพื้น

  3.  นำาสิ่งสกปรกใส่ถังขยะ

  4.  พื้นที่บริเวณนั้นสะอาด 

  จริงหรือไม่

   4.1 ถ้าไม่จริง ไปทำาข้อ 1

   4.2 ถ้าจริงจบการทำางาน

 จบ

นักเรียนได้รับมอบหมายให้ทำาความสะอาดห้องเรียน กิจกรรมใดต่อไปนี้

ไม่จำาเป็นต้องทำางานแบบวนซำ้า

1  ถูพื้น

2  ปิดไฟ

3  กวาดพื้น

4  ลบกระดาน

เฉลย			2			เหตุผล	การปิดไฟจะกระทำาเพียงครั้งเดียว

แนวข้อสอบ O-NET
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 วิธีแก้ปัญหา
	 การแก้ปัญหานี้จะต้องพิจารณาปัญหาอย่างละเอียด	คิดหาความสัมพันธ์ต่าง	ๆ 	
โดยการเรียงข้อมูลตามที่โจทย์กำาหนดจะเป็นเง่ือนไขและกฎเกณฑ์ของปัญหานี้	 
จากการปูกระเบ้ืองเราสามารถเขียนรูปแบบของกระเบ้ืองสีต่าง	 ๆ	 ให้เป็นข้อมูล 
อย่างง่ายได้	เช่น	แทนสีกระเบื้องด้วยตัวเลข

	 เราต้องการเขียนโปรแกรมสั่งงานให้ผ้ึงเดินทางไปเก็บนำ้าหวาน	ดังภาพท่ี	 1.15	
จะเขียนคำาสั่งได้อย่างไร
 วิธีแก้ปัญหา
 พิจารณาจากปัญหาของผ้ึง	 จะพบว่ามีนำ้าหวานอยู่ที่ดอกไม้	 2	 ตำาแหน่ง	 แต่ละ
ตำาแหน่งต้องเก็บนำ้าหวาน	2	ครั้ง	โดยเขียนเป็นขั้นตอนหรือทางคอมพิวเตอร์เรียกว่า 
อัลกอริทึมได้	ดังนี้

ตัวอย่างที่ 3 ผึ้งเก็บนำ้าหวาน

สีของกระเบื้อง หมายเลข

สีแดง 1

สีนำ้าเงิน 2

สีเหลือง 3

สีเขียว 4

	 เมื่อพิจารณาปัญหานี้ต่อไป	การปูกระเบ้ืองจะคล้ายกับการนับเลข	1,	 2,	 3,	 4,	 
1,	 2,	 3,	 4	 โดยวนซำ้าไปเร่ือย	ๆ	จนครบ	 15	ตัวเลข	แล้วจะพบว่าการนับคร้ังที่	 15	 
ตรงกับหมายเลข	3	ซึ่งหมายถึงกระเบื้องสีเหลืองนั่นเอง

 ภาพที่ 1.15 ผึ้งเดินทางไปเก็บนํ้าหวาน จบ

เริ่มต้น
	 1.			ไปข้างหน้า
	 2.			เก็บนำ้าหวาน
	 3.			เก็บนำ้าหวาน
	 4.			ไปข้างหน้า
	 5.	 เก็บนำ้าหวาน
	 6.	 เก็บนำ้าหวาน

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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6. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

ตัวอย่างที่ 3 การเขียนโปรแกรมสั่งงาน

ให้ผึง้เดนิทางไปเกบ็นำา้หวาน แล้วเขยีน

อัลกอริทึมแบบวนซำ้า ดังตัวอย่าง

จริง

ไม่จริง

เริ่มต้น

ไปข้างหน้า

เก็บนำ้าหวาน

เก็บนำ้าหวาน

จบ

ครบ 2 ครั้ง

data     (เด' ทะ)   ข้อมูล

regulation    (เรกกิวเล' ชัน)  กฎเกณฑ์

relation    (ริเล' ชัน)   ความสัมพันธ์

English talk
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	 การแก้ปัญหานี้ทำาได้หลายวิธี	แต่ละวิธีจะมีลำาดับขั้นตอนที่ใช้เวลาแตกต่างกัน	เช่น
	 วิธีที่	1	 ทำากระเป๋า	10	ใบ	ทำาสายสะพาย	10	เส้น	แล้วประกอบกระเป๋าทีละใบ
	 วิธีที่	2	 ทำากระเป๋า	 10	 ใบ	 ทำาสายสะพาย	 1	 เส้น	 ประกอบกระเป๋าทีละใบ 
แล้วกลับไปทำาสายสะพายต่อ	แล้วประกอบกระเป๋าจนครบ
	 วิธีที่	3	 ทำากระเป๋า	 1	 ใบ	 ทำาสายสะพาย	 1	 เส้น	 ประกอบกระเป๋า	 แล้วกลับไป 
เริ่มต้นทำาอีกครั้งจนได้กระเป๋าครบ	10	ใบ

	 จากอัลกอริทึมของปัญหานี้	 สามารถเขียนอัลกอริทึมใหม่โดยการวนซำ้าได้	 

และเขียนโปรแกรมแบบบล็อกคำาสั่งได้	ดังนี้

 ภาพที่ 1.16 บล็อกคําสั่งการวนซํ้า

 จากตัวอย่างท่ีผ่านมา	 จะพบว่าปัญหาเดียวกันจะมีวิธีการแก้ปัญหาหรือ 
วิธีการคิดต่างกัน	 การพัฒนาระบบท่ีทำางานอัตโนมัติ	 หรือการพัฒนาให้หุ่นยนต์ 
ทำางานแทนมนุษย์นั้น	 เราจะต้องเขียนอัลกอริทึมแล้วเปลี่ยนเป็นโปรแกรมสำาหรับ 
ให้ระบบคอมพิวเตอร์ทำางาน	 โดยระบบท่ีทำางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ	จะขึ้นอยู่กับ 
วิธีการคิดที่ถูกต้องของมนุษย์ด้วย

ตัวอย่างที่ 4 ร้านขายกระเป๋าร้านหนึ่ง	 ขายกระเป๋าท่ีทำาด้วยมือแล้วนำามาวางขาย 
หน้าร้าน	โดยการทำากระเป๋านั้นจะมี	2	ส่วนใหญ่	ๆ	คือ	ทำากระเป๋า	และ
ทำาสายสะพาย	โดยการทำากระเปา๋ใชเ้วลา	30	นาที	ทำาสายสะพายใช้เวลา	 
15	นาที	 ประกอบกระเป๋าเข้ากับสายสะพายใช้เวลา	 10	นาที	 ถ้าร้าน 
ขายกระเป๋าร้านนี้	 ต้องการทำากระเป๋าออกมาขายจำานวน	 10	 ใบ	 จะมี 
วิธีการอย่างไรบ้าง

เริ่มต้น

	 1.		ทำาซำ้า	2	ครั้ง

	 	 1.1	 ไปข้างหน้า

	 	 1.2	 เก็บนำ้าหวาน	

	 	 1.3	 เก็บนำ้าหวาน	

จบ

7. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์

เกี่ยวกับอัลกอริทึมการสั่งงานให้ผึ้ง 

เ ดิ น ท า ง ไ ป เ ก็ บ นำ้ า ห ว า น  แ ล้ ว 

ตอบคำาถาม ดังนี้

  • การใช้บล็อกคำาสั่ง 

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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	 (ตั วอ ย่ า งคำ าตอบ 	 เ ป็ นก า รลด 

บล็อกคำาสั่งในการทำางาน	และช่วยให้

เข้าใจง่ายขึ้น)

8. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์

ตัวอย่างที่ 4 ขั้นตอนการทำากระเป๋า  

แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • วิธี ใดใช้ เวลาในการทำากระเป๋า 

เร็วที่สุด เพราะเหตุใด

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 วิธีที่	3	 เพราะจะได้

กระเป๋าใบแรกออกมาเร็วที่สุด	 ถ้ามี

ลูกค้าจะทำาให้ขายได้เร็ว)

มีผลดีอย่างไร



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 
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ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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	 ตัวอย่างวิธีการที่กล่าวมานั้น	การได้กระเป๋าแต่ละใบจะใช้เวลาต่างกัน	แต่ถ้า

พิจารณาแต่ละวิธีแล้ว	พบว่าวิธีท่ี	 3	 จะได้กระเป๋าใบแรกออกมาเร็วท่ีสุด	ถ้ามีลูกค้า 

เข้ามาในร้านจะทำาให้ขายได้เร็ว	 ดังนั้น	 จึงเลือกวิธีที่	 3	 เพื่อให้ขายและได้เงินจาก 

การขายแต่ละใบเร็วที่สุด	โดยเขียนเป็นผังงานได้	ดังนี้

 ผังงานที่ 1.2 ขั้นตอนการทํากระเป๋าให้ครบ 10 ใบ

	 กระบวนการแก้ปัญหาสามารถใช้ได้ในหลายกรณี	 ทั้งในการวางแผนงาน 

ในชีวิตประจำาวัน	 หรือการเล่นเกมต่าง	 ๆ	 การฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

พิจารณาวิธีการต่าง	ๆ	จะเป็นประสบการณ์ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมากขึ้น

ไม่จริง

เริ่มต้น

ทำาสายสะพาย	1	เส้น

ประกอบกระเป๋า

ทำากระเป๋า	1	ใบ

จริง

จบ

ครบ	10	ใบ

  9. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์

ตัวอย่างที่ 4 ขั้นตอนการทำากระเป๋า 

แล้วตอบคำาถาม (ต่อ) ดังนี้

  • จากผังงาน  ผลลัพธ์ที่ได้คืออะไร

	 	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 กระเป๋าจำานวน	 

10	ใบ)

  • จากผังงาน มีวิธีการทำากระเป๋า 

อย่างไร 

 (ตัวอย่างคำาตอบ	 ทำากระเป๋า	 1	 ใบ	 

จากนั้นทำาสายสะพาย	 1	 เส้น	 และ

ประกอบกระเป๋าจนครบ	10	ใบ)

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

รวบยอดเกี่ยวกับกระบวนการทำางาน

แบบวนซำ้า ดังนี้

  • เกมหรือปัญหาหลายปัญหา 

จะทำางานแบบวนซำ้าและมีเ ง่ือนไข 

อยู่ภายในด้วย บางปัญหาการทำางาน

แบบวนซำ้าจะช่วยให้การแก้ปัญหา

สำาเร็จ โดยจะต้องพิจารณาปัญหา

อย่างละเอียดด้วย

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้
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		1.			ถ้าต้องการปูกระเบื้องเป็นพื้นที่กว้าง	25	เซนติเมตร	ยาว	5	เมตร	โดยกระเบื้อง

แต่ละแผ่นเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาด	25	เซนติเมตร	×	25	เซนติเมตร	และ

ให้สีแต่ละแผ่นเรียงเป็นลำาดับ	ดังนี้	 เขียว	เหลือง	นำ้าตาล	แดง	เขียว	เหลือง	

นำ้าตาล	แดง	อยากทราบว่าจะต้องใช้กระเบื้องแต่ละสีจำานวนกี่แผ่น

		2.			ถ้าผึ้งต้องการเดินทางไปเก็บนำ้าหวาน	ดังภาพ	ซึ่งการเดินแต่ละบล็อกใช้เวลา	

2	วินาที	การเก็บนำ้าหวานแต่ละครั้งใช้เวลา	2	วินาที	จงเขียนอัลกอริทึมของ

การแก้ปัญหานี้และผึ้งต้องใช้เวลาในการทำางานทั้งหมดเท่าไร

รอใส่ภาพ

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

กิจกรรมที่ 1.2 แสดงวิธีการแก้ปัญหา  

ตามโจทย์ต่อไปนี้

  1. ถ้าต้องการปูกระเบื้องเป็นพื้นที่กว้าง 

25 เซนติเมตร ยาว 5 เมตร โดยกระเบื้อง

แต่ละแผ่นเป็นรูปสี่ เหลี่ยมจัตุรัสขนาด  

25 เซนติเมตร × 25 เซนติเมตร และให้สี

แต่ละแผน่เรียงเปน็ลำาดบั ดงันี ้เขยีว เหลอืง  

นำ้าตาล แดง เขียว เหลือง นำ้าตาล แดง  

อยากทราบว่าจะต้องใช้กระเบ้ืองแต่ละสี

จำานวนกี่แผ่น

	 (ดูตัวอย่างคำาตอบจากหน้าพิเศษ	21)

  2. ถ้าผ้ึงต้องการเดินทางไปเก็บนำ้าหวาน 

ดังภาพ ซ่ึงการเดินแต่ละบล็อกใช้เวลา  

2 วินาที การเก็บนำ้าหวานแต่ละครั้งใช้เวลา 

2 วินาที จงเขียนอัลกอริทึมของการ 

แกป้ญัหานีแ้ละผึง้ต้องใชเ้วลาในการทำางาน

ทั้งหมดเท่าไร

	 (ดูตัวอย่างคำาตอบจากหน้าพิเศษ	22)

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/1

12.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน ดังนี้

  • การแกป้ญัหานีจ้ะตอ้งพจิารณาปญัหา

อย่างละเอียด กระบวนการแก้ปัญหา

สามารถใช้ได้ในหลายกรณี ท้ังในการ

วางแผนงานในชีวิตประจำาวัน การฝึกคิด 

แกป้ญัหาอยา่งเปน็ระบบ จะเป็นประสบการณ์

ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมากขึ้น
บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นักเรียนเขียนอัลกอริทึมการเดินทางของ 

หุ่นยนต์ไปเก็บถ้วยรางวัล โดยต้องเลือกใช้ 

เส้นทางที่สั้นที่สุด
13.  นักเรียนออกมานำาเสนอการหาจำานวน

กระเบ้ือง และเขียนอัลกอลิทึมเพ่ือพาผึ้ง 

ไปเกบ็นำา้หวานของกลุม่ตนเองหนา้ชัน้เรียน

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4
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เกมทายตัวเลข

	 การทายตัวเลขมีหลายรูปแบบ	 การทายตัวเลขที่เพื่อนคิดโดยใช้คำาถาม	 

เป็นอีกเกมหนึ่งท่ีน่าสนใจ	 เช่น	 การเล่นเกมระหว่างเอกับบี	 โดยเอเป็นผู้ต้ังโจทย์ 

ด้วยการเลือกตัวเลขมา	 1	 จำานวน	ตั้งแต่	 1-1,000,000	 และบีเป็นผู้ทายตัวเลขนั้น	 

โดยจะใช้คำาถามถามไปยังเอว่าตัวเลขนั้นมีค่ามากกว่าหรือน้อยกว่า	 หรือตัวเลขนั้น

เป็นเลขคู่หรือเลขคี่

 ภาพที่ 1.17 การเล่นเกมทายตัวเลข

บี		 :	 ตัวเลขน้อยกว่า	5,000	ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี		 :	 น้อยกว่า	3,000	ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี		 :	 น้อยกว่า	1,000	ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี		 :	 น้อยกว่า	500	ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี		 :	 น้อยกว่า	250	ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ไม่ใช่
บี		 :	 มากกว่า	400	ใช่หรือไม่

เอ	 :	 ไม่ใช่
บี		 :	 มากกว่า	300	ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี		 :	 มากกว่า	350	ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี		 :	 มากกว่า	380	ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ไม่ใช่
บี		 :	 เป็นจำานวนคู่หรือจำานวนคี่
เอ	 :	 จำานวนคู่
บี		 :	 360	ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่	ถูกต้องครับ

ถ้าเอคิดตัวเลขเป็น	360	แล้วให้บีทาย	ดังนี้

ตัวเลขน้อยกว่� 

5,000 ใช่หรือไม่
ใช่

บี เอ

14. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา 

เกมทายตัวเลข ทดลองเลน่ แลว้แสดง

ความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นักเรียนทายตัวเลขในตำาแหน่งที่หายไป

•  2              4       8               32         128

•  1              3         9         27             243     

•  28          22       17             10            7

•  1,984     992     496          124          31

		16	 	 	 	 	 			64

	 	 						81	 	 	 		729

		13	 	 	 	 	 					8

248	 	 	 	 	 			62
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นักเรียนจับคู่กับเพื่อนทายตัวเลขระหว่าง	 1	 ถึง	 1,000,000	 โดยคนหนึ่ง 

เป็นผู้ตั้งโจทย์	อีกคนหนึ่งเป็นผู้ตั้งคำาถามและตอบให้ถูกภายใน	20	คำาถาม

  	 นักเรียนตอบถูกภายในกี่คำาถาม

  	 นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการตั้งคำาถาม

17.  นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานำ า เสนอ 

เกมทายตวัเลขของกลุม่ตนเองหนา้ชัน้เรียน 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

18. นัก เ รียนนำ าความ รู้ ไปประยุก ต์ ใช้ ใน 

ชีวิตประจำาวันได้ และสามารถแนะนำาให้

เ พื่ อ น แ ล ะ รุ่ น น้ อ ง แ ก้ ปั ญ ห า ใ น ชี วิ ต 

ประจำาวันแบบวนซำ้าได้

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

15. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม

ที่ 1.3 สนุกกับเกมทายตัวเลข ดังนี้

 นักเรียนจับคู่กับเพื่อนทายตัวเลขระหว่าง  

1 ถึง 1,000,000 โดยคนหนึ่งเป็นผู้ตั้งโจทย์ 

อีกคนหนึ่งเป็นผู้ต้ังคำาถามและตอบให้ถูก

ภายใน 20 คำาถาม

  • นักเรียนตอบถูกภายในกี่คำาถาม

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	10	คำาถาม)

  • นักเ รียนมีวิ ธีการอย่างไรในการ 

ตั้งคำาถาม

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 มีวิธีการ	 คือ	 การถาม 

ทีละครึ่งของจำานวนที่เหลือ)

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/1

16. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน ดังนี้

  • กระบวนการทำาซำ้าเป็นกระบวนการ 

แกป้ญัหา สามารถใชไ้ดใ้นหลายกรณท้ัีงใน

การวางแผนงานในชีวิตประจำาวัน หรือ 

การเล่นเกมต่าง ๆ การฝึกคิดแก้ปัญหา

อย่างเป็นระบบ การพิจารณาวิธีการต่าง ๆ  

จะเป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน

มากขึ้น

เกมทายตัวเลขมีขอบเขตของการทายอยู่ระหว่าง 1-100 หากใช้วิธีการแบ่งคร่ึงคำาตอบ  

แล้วคำาตอบสามารถบอกได้ว่าถูกต้อง คำาตอบมีค่ามากกว่าเลขนั้น และคำาตอบมีค่าน้อยกว่า

เลขนั้น นักเรียนจะสามารถทายถูกได้ภายในกี่ครั้ง

1  5 ครั้ง   

2   6 ครั้ง    

3    7 ครั้ง   

4    8 ครั้ง

เฉลย			3					เหตุผล	ทำาได้โดยการทายทีละครึ่งของตัวเลข	ดังนี้

ครั้งที่	1	ทาย	50

ครั้งที่	2	ทาย	25

ครั้งที่	3	ทาย		12

ครั้งที่	4	ทาย	6	

ครั้งที่	5		ทาย	3

ครั้งที่	6	ทาย	1

ครั้งที่	7	ทาย	2

แนวข้อสอบ O-NET
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สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

การแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน

โรงเรียน

รถประจำาทาง

ป้ายรถเมล์

โรงเรียน

สำานักงาน

เส้นทางเดินรถ

ต้นทาง

ปลายทาง

	 การดำาเนินการต่าง	ๆ	 ในชีวิตของเรา	บางเรื่องราวสามารถแก้ปัญหาได้หลายวิธี	แต่ละ
วิธีจะมีประสิทธิภาพต่างกัน	 เช่น	 การเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปยังสถานที่หนึ่ง	 การโดยสาร 
รถประจำาทางในบางจังหวัดมีรถหลายสาย	แต่ไปจุดหมายปลายทางเดียวกันได้	 รถแต่ละสาย 
จะวิ่งเส้นทางไม่เหมือนกัน	มีจุดจอดไม่เหมือนกัน	ดังนั้น	 เราต้องเลือกเส้นทางที่เหมาะสม 
กับการเดินทางของเรา

23

นักเรียนมีวิธีเลือกเส้นท�งก�รเดินท�งที่ดีที่สุด
ได้อย่�งไร

	 การใช้บริการรถโดยสารประจำาทางทำาให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้ดีกว่าการใช้
รถยนต์ส่วนบุคคลและลดการใช้นำ้ามันเชื้อเพลิง	 อีกทั้งยังช่วยลดปริมาณ 
ยานพาหนะบนถนน	ทำาให้การจราจรติดขัดน้อยลง

คำาถามสำาคัญ

 ภาพที่ 1.18 เส้นทางเดินรถท่ีแตกต่างกัน

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/1

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การเดินทางของรถประจำาทาง

1.  นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหา 

ในชีวิตประจำาวัน แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • นัก เ รียนเคยพบปัญหาในชี วิต

ประจำาวันอะไรบ้าง

	 (ตั วอย่างคำ าตอบ 	 รถติด 	 ฝนตก	 

นอนไม่หลับ)

  • นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	แก้ปัญหารถติด	 โดย

การออกจากบ้านให้เร็วข้ึน	 แก้ปัญหา 

ฝนตก	 โดยการกางร่มเมื่อออกนอก

สถานที่	แก้ปัญหานอนไม่หลับ	โดยการ

จัดห้องนอนให้เหมาะสมหรือฝึกการ 

เข้านอนให้เป็นเวลา)

2. นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพเส้นทาง-

เดินรถท่ีแตกต่างกัน แล้วตอบคำาถาม 

ดังนี้

  • จากภาพ มเีสน้ทางสำาหรับการเดนิทาง

กี่เส้นทาง

	 (3	เส้นทาง)

  • นักเรียนมีวิธีการเลือกเส้นทางการ

เดินทางที่ดีที่สุดได้อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เลือกเส้นทางที่

ประหยัดเวลาในการเดินทางมากที่สุด	

ทำาให้ไปถึงที่หมายได้ตรงเวลา)

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3.  นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ปัญหาใน 

ชีวิตประจำาวัน จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย 
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ตัวอย่าง รถยนต์แต่ละคันอาจวิ่งด้วยความเร็วไม่เท่ากัน	 รถยนต์ที่วิ่งด้วย 
ความเร็วเฉลี่ย	 50	 กิโลเมตรต่อชั่วโมง	 หมายความว่า	 1	 ชั่วโมง 
จะวิ่งไปได้	50	กิโลเมตร	ถ้าระยะทาง	100	กิโลเมตร	จะใช้เวลาวิ่ง	2	ชั่วโมง

	 รถยนต	์A	วิง่ด้วยความเรว็	50	กิโลเมตรตอ่ชั่วโมง	รถยนต	์B	วิง่ด้วยความเรว็	

100	กิโลเมตรต่อชั่วโมง	ระยะทางจากต้นทางไปถึงปลายทางของรถยนต์ทั้ง	2	คัน	

เท่ากันคือ	 400	กิโลเมตร	 และเส้นทางของรถยนต์	B	มีจุดจอด	P	 โดยรถยนต์ 

ทุกคัน	 ท่ีผ่านจุดนี้จะต้องจอดเป็นเวลา	 1	 ช่ัวโมง	การหาเวลาท่ีรถยนต์ทั้ง	 2	คัน 

ต้องเดินทางจากต้นทางไปยังปลายทางจะทำาได้	ดังนี้

	 รถยนต์	A	 ไม่มีจุดจอด	ใช้เวลาเท่ากับ	400	กิโลเมตร	/	50	กิโลเมตร

	 	 	 	 ต่อชั่วโมง	=	8	ชั่วโมง

	 รถยนต์	B	 มีจุดจอดหนึ่งจุด	ใช้เวลาวิ่งจากจุดต้นทางไปยังจุดจอดเท่ากับ	

	 	 	 	 300	/	100	=	3	ชั่วโมง	ใช้เวลาจอด	1	ชั่วโมง	

	 	 	 	 ใช้เวลาวิ่งจากจุดจอดไปยังปลายทางเท่ากับ	100	/	100	

	 	 	 	 =	1	ชั่วโมง	

	 	 	 	 ดังนั้น	เวลาที่รถยนต์	B	วิ่งจากจุดต้นทางไปยังปลายทาง	

	 	 	 	 คือ	3	+	1	+	1	=	5	ชั่วโมง

 ภาพที่ 1.19 เส้นทางการเดินรถยนต์ A และรถยนต์ B ที่มีความเร็วไม่เท่ากัน 

ต้น
ทาง

ต้น
ทาง

ปลาย
ทาง

ปลาย
ทาง

300 กิโลเมตร

รถยนต์ A

รถยนต์ B

4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  

จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

เส้นทางการเดินรถยนต์  A และ 

รถยนต์ B ที่มีความเร็วไม่ เท่ากัน  

แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • ความแตกต่างของเส้นทางการ

เดินรถยนต์ A และรถยนต์ B คืออะไร

	 (ความเร็วของรถยนต์	A	และรถยนต์	B	

และจุดจอดรถยนต์)

  • เวลาทีใ่ชใ้นการเดนิทางของรถยนต์ 

A และรถยนต์ B ต่างกันเท่าใด

	 (3	ชั่วโมง)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

รถคันหนึ่งวิ่งด้วยความเร็ว 30 กิโลเมตรต่อชั่วโมง ใช้เวลาเท่าใดจึงจะเคลื่อนที่

ไปถึงจุดหมายที่อยู่ห่างออกไป 90 กิโลเมตร

1   1 ชั่วโมง

2   3 ชั่วโมง

3   5 ชั่วโมง

4   7 ชั่วโมง

เฉลย				2				เหตุผล	วิ่งด้วยความเร็ว	30	กิโลเมตร	

จะใช้เวลา	1	ชั่วโมง		ถ้าระยะทาง	90	กิโลเมตร

จะใช้เวลา	3	ชั่วโมง

แนวข้อสอบ O-NET

การคำานวณ

การเดินทางที่เหมาะสม
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	 การแก้ปัญหาในบางเรื่องที่มีความซับซ้อน	ต้องมีการทำาซำ้าหลาย	ๆ	ครั้ง	เราอาจ

นำาเทคโนโลยี	 เช่น	คอมพิวเตอร์มาใช้งานได้	 เนื่องจากคอมพิวเตอร์สามารถทำางาน 

ซำ้า	ๆ	ได้ดี	และทำางานตามโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง	โดยอาจเลือกโปรแกรมที่เหมาะสม	

กับงานมาใช้	 หรือเขียนโปรแกรมขึ้นมาใช้งานเอง	 ซ่ึงการออกแบบโปรแกรมนั้น 

จะตอ้งออกแบบแนวทางการแกปั้ญหาใหค้รบถว้นทุกกรณี	เชน่	การพฒันาโปรแกรม

สำาหรับคำานวณเวลาที่ใช้ในการเดินทาง	โดยให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลระยะทางกับความเร็ว

ในการเดินทางเข้าไป	แล้วให้คอมพิวเตอร์คำานวณเวลาที่ต้องใช้ออกมา

 แผนภาพที่ 1.1 ขั้นตอนการทํางานของคอมพิวเตอร์ในการคํานวณเวลาที่ใช้ในการเดินทาง

ระยะทาง

ความเร็ว
เวลาที่ใช้การประมวลผล

 ในการออกแบบโปรแกรมนัน้	จะตอ้งรับขอ้มลูทัง้	2	คา่	เขา้มาเกบ็ในหนว่ยความจำา	

ของคอมพิวเตอร์	 และเมื่อประมวลผลจะเก็บไว้ในหน่วยความจำาเช่นกัน	 โดยข้อมูล

ต่าง	ๆ	จะเก็บไว้ในตัวแปร	ถ้าให้ตัวแปร	S	แทนระยะทาง	ตัวแปร	V	แทนความเร็ว	

และตัวแปร	T	แทนเวลา	

	 การประมวลผลสามารถเขียนวิธีการได้	ดังนี้

เริ่มต้น

	 1.	 รับค่าระยะทางมาเก็บใน	S

	 2.		รับค่าความเร็วมาเก็บใน	V

	 3.		คำานวณเวลาโดย	T	=	 S	
V

	 4.		แสดงผลเวลา	T

จบ

5. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ

โปรแกรมการแก้ปัญหาที่นักเรียนรู้จัก 

แล้วเขียนคำาตอบของนักเรียนเป็น

แผนภาพความคิด ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

รถคันหนึ่งวิ่งด้วยความเร็ว 30 กิโลเมตรต่อชั่วโมง ใช้เวลา 30 นาที และ 

วิ่งด้วยความเร็ว 60 กิโลเมตรต่อชั่วโมง อีกเป็นเวลา 10 นาที จึงจะถึงจุดหมาย 

รถคันนี้เดินทางเป็นระยะทางกี่กิโลเมตร

1   20 กิโลเมตร

2   25 กิโลเมตร

3   30 กิโลเมตร

4   35 กิโลเมตร

เฉลย			2			เหตุผล	มีวิธีคิด	ดังนี้
วิ่งด้วยความเร็ว	30	กิโลเมตรต่อชั่วโมง	ใช้เวลา	30	นาที	
จะได้ระยะทาง	15	กิโลเมตร
และวิ่งด้วยความเร็ว	60	กิโลเมตรต่อชั่วโมง	ใช้เวลา	10	นาที	
จะได้ระยะทาง	10	กิโลเมตร

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบ

โปรแกรมจากแผนภาพความคิด แล้ว

เขียนวิธีการประมวลผล ดังตัวอย่าง

โปรแกรม
การแก้ปัญหา
ที่นักเรียนรู้จัก

โปรแกรมฝึกพิมพ์
โปรแกรมบันทึก
รายรับ-รายจ่าย

โปรแกรมพยากรณ์อากาศ

 เริ่มต้น

  1. รับค่ารายรับมาเก็บใน A

  2.  รับค่ารายจ่ายมาเก็บใน B

  3.  คำานวณจำานวนเงินคงเหลือ 

   A - B = X

  4.  แสดงผลจำานวนเงินคงเหลือ X

 จบ

7.  นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกีย่วกบัการแกปั้ญหาในชวีติประจำาวนั 

ดังนี้

  • การดำาเนนิการต่าง ๆ  ในชวีติของเรา 

บางเ ร่ืองราวสามารถแก้ ปัญหาได้  

หลายวิธี แต่ละวิธีจะมีประสิทธิภาพ 

ต่างกัน บางเร่ืองราวมีความซับซ้อน 

ต้องมีการแก้ปัญหาซำ้าหลาย ๆ คร้ัง 

ปัญหานั้นจึงจะสำาเร็จ

แนวข้อสอบ O-NET
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ค�านวณการเดินทางกิจกรรมที่ 1.4

W

W

นักเรียนแสดงวิธีคิดและตอบคำาถามจากสถานการณ์ต่อไปนี้

	 รถประจำาทาง	 2	 คัน	 ต้องเดินทางจากต้นทางไปยังปลายทาง	มีระยะทาง 

เท่ากัน	 คือ	 180	 กิโลเมตร	 โดยจะใช้คนละเส้นทางกัน	 ในแต่ละเส้นทางจะมี 

จุดจอด	P	รถต้องจอด	20	นาที	และจุดจอด	W	รถต้องจอด	15	นาที	รถคันที่	1	

(เส้นทางสีนำ้าเงิน)	วิ่งด้วยความเร็ว	60	กิโลเมตรต่อชั่วโมง	รถคันที่	2	 (เส้นทาง 

สีแดง)	วิ่งด้วยความเร็ว	90	กิโลเมตรต่อชั่วโมง	โดยมีเส้นทาง	ดังภาพ

  	 รถประจำาทางคันที่	1	ใช้เวลาเดินทางเท่าไร

  	 รถประจำาทางคันที่	2	ใช้เวลาเดินทางเท่าไร

  	 รถประจำาทางคันใดไปถึงปลายทางได้เร็วที่สุด	และเร็วกว่ากี่นาที

ต้นทาง
ปลายทาง

รถคันที่ 1

รถคันที่ 2

10. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 

วิธีคิดและคำาตอบจากสถานการณ์ 

เสน้ทางการเดนิทางของรถประจำาทาง

ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อ 

แลกเปลีย่นเรียนรู้กนั อาจใชโ้ปรแกรม

นำาเสนอ เพื่อให้เห็นข้อมูลได้ชัดเจน

และน่าสนใจ

11. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ และอธิบาย

การแก้ปัญหาให้กับครอบครัวหรือรุ่นน้องให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

  8. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมท่ี 1.4 คำานวณการเดินทาง 

โดยแสดงวิธีคิดและตอบคำาถามจาก

สถานการณ์ ดังนี้

  • รถประจำาทางคันที่ 1 ใช้เวลา 

เดินทางเท่าไร

	 (ดูตวัอย่างคำาตอบจากหน้าพเิศษ	24)

  • รถประจำาทางคันที่ 2 ใช้เวลา 

เดินทางเท่าไร

	 (ดูตวัอย่างคำาตอบจากหน้าพเิศษ	24)

  • รถประจำาทางคนัใดไปถงึปลายทาง

ได้เร็วที่สุด และเร็วกว่ากี่นาที

	 (ดูตวัอย่างคำาตอบจากหน้าพเิศษ	24)

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/1

  9.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

  • การแก้ปัญหาอาจนำาเทคโนโลยี 

เช่น คอมพิวเตอร์  มาใช้งานได้  

เนื่องจากคอมพิวเตอร์สามารถทำางาน

ซำ้า ๆ ได้ดี และทำางานตามโปรแกรม

ได้อย่ า งถูกต้อง  โดยอาจ เลือก

โปรแกรมที่เหมาะสมกับงานมาใช้ 

หรือเขียนโปรแกรมขึ้นมาใช้งานเอง



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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	 1.	 ออกแบบเกมเขาวงกตแล้ววาดลงในกระดาษ

	 2.	 ตกแต่งให้สวยงาม

	 3.	 แลกเปลี่ยนกันเล่นเกมเขาวงกต

	 4.	 จัดการแข่งขันการเล่นเกมเขาวงกต	ใครใช้เวลาน้อยที่สุดเป็นผู้ชนะ

โครงงานสร้างสรรค์

สร้างเกมเขาวงกต

	 นักเรียนออกแบบเกมเขาวงกตตามจินตนาการของนักเรียน	 สามารถ 

ปรับเปลี่ยนรูปแบบเขาวงกตจากรูปแบบสี่ เหลี่ยมเป็นรูปแบบวงกลม	

สามเหลีย่ม	ห้าเหลีย่ม	รวมถงึรูปแบบจากสิง่ของในธรรมชาติ	หรือเกมเขาวงกต

หลายมิติ	ดังตัวอย่างในภาพ

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

  นั ก เ รี ย น ท่ี ส น ใ จ พั ฒ น า ก า ร คิ ด

ส ร้ า งสรรค์  ส ามารถทำ ากิ จกรรม  

สร้าง เกมเขาวงกตเป็นรายบุคคล 

หรือรายกลุ่มได้ และอาจออกแบบ 

รูปแบบใหม่ตามความสนใจ
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หน่
วยการเรียนรูท้ี่

การเขียน
โปรแกรม

เพื่อแก้ปัญหา

การทำางาน
ของคอมพิวเตอร์

การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์

การตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม

•	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวัน	ตรวจหา
	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข	(ว	4.2	ป.6/2)

การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

analyze แอน′ นะไลซ วิเคราะห์
calculate แคล′ คิวเลท	 คำานวณ
control คันโทรล′ ควบคุม

memory เมม′	มะรี หน่วยความจำา
operator ออพ′	พะเรเทอร์ ตัวดำาเนินการ

result ริซัลท′ ผลลัพธ์
variable แว′	รีอะเบิล ตัวแปร

การพัฒนาโปรแกรม

การเขียนโปรแกรม
ด้วย	Scratch

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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การเขียนโปรแกรม
เพื่อแก้ปัญหา

สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้งใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความ รู้  วิ เคราะห์   

สรุปเป็นองค์ความรู้ สามารถนำาไปใช้ 

ในชีวิตประจำาวันได้

มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตัง้ใจและรับผดิชอบในการ

ปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2 ทำ างานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเร็จตาม

เป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นักเรียนแบ่งกลุ่ม ร่วมกันสร้างเกมฝึกทักษะด้านการเรียน ด้วยโปรแกรม 

Scratch เช่น เกมบวกเลข หรือเกมฝึกพิมพ์ แล้วทดลองรันโปรแกรมและ 

ตรวจสอบข้อผิดพลาด จากนั้นนำาเสนอในรูปแบบของโครงงาน

จดุประกายโครง
งาน
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การท�างานของคอมพิวเตอร์

	 การทำางานของคอมพวิเตอร์แบ่งออกเป็น	3	สว่น	คอื	
หน่วยรับเข้า	หน่วยประมวลผล	และหน่วยส่งออก

 แผนภาพที่ 2.1 ขั้นตอนการทำางานของคอมพิวเตอร์

	 หน่วยรับเข้า	(Input	Unit)	สำาหรับรับข้อมูลเข้าไปประมวลผล	แล้วส่งผลลัพธ์
ออกมาทางหน่วยส่งออก	 (Output	Unit)	 โดยการออกแบบขั้นตอนการทำางานของ
โปรแกรมจะคล้ายกับการทำางานของมนุษย์	 โดยพิจารณาว่าปัญหาของเราต้อง 
ประมวลผลอย่างไร	 มีข้อมูลนำาเข้าเป็นลักษณะใด	 และต้องการข้อมูลส่งออกเป็น
ลักษณะใด 

คำาถามสำาคัญ

หน่วยรับเข้า หน่วยประมวลผล หน่วยส่งออก

นักเรียนอธิบายการทำางานของคอมพิวเตอร์

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  อัลกอริทึมการสุ่มตัวเลข

1. นักเรียนสังเกตบัตรภาพและบัตรคำา 

แล้วร่วมกันบอกว่าเป็นการทำางานของ

คอมพิวเตอร์ส่วนใด ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

2. นักเ รียนร่วมกันแบ่งประเภทของ

อุปกรณ์คอมพิ ว เตอ ร์ที่ จั บคู่ จ าก 

บัตรภาพและบัตรคำา แล้วเขียนคำาตอบ

ของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิด 

บนกระดาน ดังตัวอย่าง

3.  นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการทำางานของ

คอมพิวเตอร์ แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • นักเรียนอธิบายการทำางานของคอมพิวเตอร์

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	คอมพิวเตอร์ทำางานตามคำาสั่งที่กำาหนดหรือทำางานตามคำาส่ัง 

ทีผู่เ้ขียนคำาสัง่ไดเ้ขียนโปรแกรมไว	้	โดยการทำางานทัว่ไปมกัจะเริม่จากการรบัข้อมูลเขา้

เพื่อนำาไปประมวลผล	 เมื่อได้ผลลัพธ์แล้วจะแสดงผลออกมาในช่องทางใด 

ช่องทางหนึ่ง	เช่น	หน้าจอ	เครื่องพิมพ์)

4.  นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการทำางานของ

คอมพิวเตอร์ จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

หน่วยส่งออก

หน่วยส่งออก

หน่วยรับเข้า

หน่วยรับเข้า

หน่วยประมวลผล

หน่วยส่งออก

หน่วยรับเข้า หน่วยประมวลผล หน่วยส่งออก

เมาส์
คีย์บอร์ด

ซีพียู ลำาโพง
เครื่องพิมพ์ 

จอภาพ
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 แผนภาพที่ 2.2 ขั้นตอนการทำางานของคอมพิวเตอร์ในการคำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม

ตัวอย่างที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาการคำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม	
โดยให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลความสูงกับความยาวฐานเข้าไป	 แล้วให้
คอมพิวเตอร์คำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยมออกมา

ความสูง

ความยาวฐาน

การประมวลผล
ความสูง

ความยาวฐาน
พื้นที่

	 ในการออกแบบโปรแกรมนั้นจะต้องรับข้อมูลท้ัง	 2	 ค่า	 คือ	 ความสูงและ 
ความยาวฐาน	 มาเก็บในตัวแปรของโปรแกรม	 และเมื่อประมวลผลแล้วค่าท่ีได้ 
จะเก็บในตัวแปรเช่นกัน	โดยกำาหนดชื่อตัวแปรให้กับโปรแกรม	เช่น

	 	 	 	 	 	 L		 แทนความยาวฐาน			
	 	 	 	 	 	 H			แทนความสูง		
	 	 	 	 	 	 A			แทนพื้นที่	

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

5.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  

จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

ขั้นตอนการทำางานของคอมพิวเตอร์ 

แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • จากแผนภาพ ตัวอย่างที่ 1 เป็นการ

พัฒนาโปรแกรมใด

	 (การพัฒนาโปรแกรมการคำานวณพื้นที่

รูปสามเหลี่ยม)

  • การคำานวณพื้นที่ รูปสามเหลี่ยม 

จะต้องป้อนข้อมูลใดบ้าง

	 (ความสูงและความยาวฐาน)

  •  ตั ว แ ป ร ใ น ก า ร ป ร ะ ม ว ล ผ ล 

ประกอบด้วยอะไรบ้าง

	 (ตัวอย่างคำาตอบ

	 L		 แทนความยาวฐาน

	 H		 แทนความสูง

	 A		 แทนพื้นที่)

  •  ผลลัพธ์ของโปรแกรมจะออกมาใน

ตัวแปรใด

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ตัวแปร	A)

การทำางานของคอมพิวเตอร์จะต้องทำางานกับข้อมูลที่อยู่ในหน่วยความจำา 

ข้อใดคือสิ่งที่คอมพิวเตอร์ใช้แทนค่าตำาแหน่งหน่วยความจำา

1 ตัวแปร

2 ส่วนอินพุต

3 ส่วนประมวลผล

4 ตัวดำาเนินการทางคณิตศาสตร์

เฉลย			1				เหตุผล	ตัวแปรจะใช้แทนค่าตำาแหน่ง

หน่วยความจำาในคอมพิวเตอร์

แนวข้อสอบ O-NET
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	 จากผังงานท่ี	 2.1	 เป็นการออกแบบโปรแกรมที่รับข้อมูลรูปสามเหลี่ยม	 1	 รูป	

เข้าไปคำานวณหาพื้นท่ี	 ถ้าต้องการคำานวณพื้นท่ีรูปสามเหลี่ยมหลาย	ๆ	 รูป	สามารถ

ออกแบบโปรแกรมให้คอมพวิเตอร์คำานวณซำา้	ๆ 	จนกวา่จะครบจำานวนตามทีต่อ้งการ

ได้	 เช่น	 ให้โปรแกรมตรวจสอบว่ามีรูปสามเหลี่ยมท่ีต้องการคำานวณต่อไปหรือไม่	

สามารถเขียนวิธีการเป็นข้อความหรือผังงานได้	ดังนี้

	 เมื่อพัฒนาเป็นโปรแกรมจะทำาให้สะดวกในการคำานวณพื้นท่ีได้อย่างถูกต้อง	 

โดยเราสามารถป้อนข้อมูลขนาดของรูปสามเหลี่ยมหลาย	ๆ	รูปให้โปรแกรมคำานวณ

ออกมาได้

	 การประมวลผลสามารถเขียนวิธีการเป็นข้อความหรือผังงานได้	ดังนี้

เริ่มต้น

รับค่าความสูง	H

รับค่าความยาวฐาน	L

A = ( 12 ) × L × H

จบ

แสดงผลพื้นที่	A

 ผังงานที่ 2.1 ขั้นตอนการทำางาน

โปรแกรมคำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม

เริ่มต้น

	 1.	 รับคา่ความยาวฐานมาเกบ็ใน	L

	 2.	 รับค่าความสูงมาเก็บใน	H

	 3.	 คำานวณพื้นที่โดย	

  A = ( 12 ) × L × H

	 4.	 แสดงผลพื้นที่	A

จบ

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

ขั้นตอนการทำางานของคอมพิวเตอร์ 

แล้วตอบคำาถาม (ต่อ) ดังนี้

  • การคำานวณหาพื้นที่รูปสามเหลี่ยม

ใช้สูตรใด

 ( 1
2

  ×		ฐาน		×		สูง)

  • จ า ก ผั ง ง า น  เ ป็ น ก า ร คำ า น ว ณ 

รูปสามเหลี่ยมจำานวนกี่รูป

 (1	รูป)

  • ถ้านักเรียนต้องการคำานวณพื้นท่ี 

รูปสามเหลี่ยมหลาย ๆ รูปต้องทำา

อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	เพิ่มคำาสั่งตรวจสอบ

ว่ามีรูปสามเหล่ียมที่ต้องการคำานวณ 

ต่อไปหรือไม่)

  • ถา้รับคา่ความยาวฐานเป็น 12 รับคา่

ความสูงเป็น 15 จะแสดงผลลัพธ์ใด

ออกมา 

 (90)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ขอ้ใดลำาดบัชดุคำาสัง่ต่อไปนีเ้ปน็โปรแกรมคำานวณพืน้ท่ีรูปสีเ่หลีย่มผนืผา้ไดถ้กูต้อง

  1.   เริ่มต้น    2.   คำานวณ h × w      3.   แสดงผลพื้นที่

  4.   รับค่าความสูง h  5.     รับค่าฐาน w      6.     จบ

1  1  4  5  2  3  6   

2  1  5  4  3  2  6

3  1  4  2  5  3  6   

4  1  5  2  4  3  6

เฉลย	 	1	 	 	เหตุผล	 เรียงลำาดับของการคำานวณพื้นที่ 

รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าได้ถูกต้องและเป็นลำาดับขั้นตอน

แนวข้อสอบ O-NET
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 ผังงานที ่2.2 การเขยีนโปรแกรมให้คอมพวิเตอร์

คำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยมหลาย ๆ รูป

	 แม้ว่ามนุษย์จะเป็นผู้พัฒนาคอมพิวเตอร์	 โดยคอมพิวเตอร์ต้องทำางาน 

ตามขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึมท่ีมนุษย์ออกแบบขึ้น	 แต่คอมพิวเตอร์สามารถทำางาน

ไดถ้กูตอ้งแมน่ยำาตามโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนและสามารถทำางานซำา้	ๆ 	ไดเ้ร็ว	จากตวัอยา่ง

ท่ีผา่นมาเปน็การทำาซำา้	ๆ 	อยา่งง่าย	เพือ่คำานวณพืน้ทีข่องรูปสามเหลีย่มตามท่ีต้องการ	

แต่ในชีวิตของเรามีการทำางานซำ้า	 ๆ	 มากมาย	 โดยในการทำาซำ้านั้นอาจมีเง่ือนไข 

ได้เช่นกัน	ตัวอย่างของการทำาซำ้า	 เช่น	 การรวมตัวเลข	การหาผลรวมของสิ่งต่าง	 ๆ	 

การแบ่งสิ่งต่าง	ๆ

เริ่มต้น
	 1.	 รับค่าความยาวฐานมาเก็บใน	L
	 2.	 รับค่าความสูงมาเก็บใน	H
	 3.	 คำานวณพื้นที่โดย	
  A = ( 12 ) × L × H
	 4.	 แสดงผลพื้นที่	A
	 5.	 ต้องการคำานวณต่อไป
	 	 จริงหรือไม่
	 	 5.1	 ถ้าจริงกลับไปทำาข้อ	1
	 	 5.2	 ถ้าไม่จริงทำาขั้นตอนต่อไป

จบ

รับค่าความสูง	H

รับค่าความยาวฐาน	L

จบ

ทำาต่อ

A = ( 12 ) × L × H

จริง

ไม่จริง

เริ่มต้น

แสดงผลพื้นที่	A

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ 

ขั้นตอนการทำางานของคอมพิวเตอร์

แล้วตอบคำาถาม (ต่อ) ดังนี้

  • จ า ก ผั ง ง า น  เ ป็ น ก า ร คำ า น ว ณ 

พื้นที่รูปสามเหลี่ยมจำานวนกี่รูป

	 (หลายรูป)

  • คำ า สั่ ง ใ ด ที่ เ ป็ น ก า ร สั่ ง ง า น ใ ห้

โปรแกรมทำางานวนซำ้า

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 ต้องการคำานวณ 

ต่อไปจริงหรือไม่	และถ้าจริงกลับไปทำา

ข้อ	1)

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การทำาซำ้า (Loop) ในการเขียนโปรแกรมการทำาซำ้าจะเป็นการตรวจสอบเงื่อนไข 

ถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะทำาซำา้ไปเร่ือย ๆ  จนกวา่เง่ือนไขจะเปน็เท็จจึงหยดุการทำางาน

หรือทำาตามคำาสั่งถัดไป
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	 ถ้าต้องการรับตัวเลข	 10	 จำานวน	 แล้วนำามารวมกัน	 การแก้ปัญหานี้เราอาจ
วิเคราะห์ปัญหาและเขียนอัลกอริทึมหรือผังงานได้	ดังนี้
	 วิเคราะห์ปัญหา
	 	 ต้องการหาค่าผลรวมของตัวเลข	10	จำานวน
  ข้อมูลนำาเข้า		 จำานวนตัวเลข	10	จำานวน
  การประมวลผล	 หาผลรวมโดยให้ตัวแปร	 I	 แทนการนับ	 ให้ตัวแปร	 x	 
	 	 	 	 	 	 แทนค่าที่รับเข้ามา	ให้ตัวแปร	sum	เก็บค่าผลรวม
	 	 ข้อมูลส่งออก	 แสดงค่าผลรวมที่เก็บในตัวแปร	sum
	 	 วิธีการประมวลผล	กำาหนดให้	 sum	มีค่าเร่ิมต้นเป็น	 0	 เมื่อรับค่าตัวเลข 
เข้ามาจะนำาค่านั้นมารวมกับ	sum

ตัวอย่างที่ 2 การหาผลรวมตัวเลข

รับข้อมูลเข้า ประมวลผล แสดงผลลัพธ์

เริ่มต้น

	 1.	 กำาหนดให้ตัวนับ	I	เป็น	1	ให้ค่าผลรวม	sum	เป็น	0

	 2.		รับค่าข้อมูลทางคีย์บอร์ดมาเก็บใน	x

	 3.		นำาค่า	x	มารวมกับ	sum	โดยประมวลผลเป็น	sum	=	sum	+	x

	 4.		เพิ่มค่าตัวนับอีกหนึ่งค่า	หรือ	I	=	I	+	1	

	 5.	 ตรวจสอบว่า	I	มากกว่า	10	จริงหรือไม่

	 	 5.1	 ถ้าไม่จริงกลับไปทำาข้อ	2

	 	 5.2	 ถ้าจริงทำาคำาสั่งถัดไป

	 6.	 แสดงผลรวม	หรือ	sum

	 สามารถเขียนวิธีการเป็นข้อความหรือผังงานได้	ดังนี้

รับค่าทางคีย์บอร์ด
มาเก็บใน	x

หาค่าผลรวม	10	ครั้ง
มาเก็บใน	sum

แสดงค่าผลรวม
sum

จบ

8.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์

ปัญหาและเขียนอัลกอริทึมหรือผังงาน

ของปัญหาท่ีสนใจกลุ่มละ 1 ปัญหา  

โดยมีรายละเอียด ดังนี้

  • หัวข้อของปัญหา

  • วิเคราะห์ปัญหา

  • ข้อมูลนำาเข้า

  • การประมวลผล

  • ข้อมูลส่งออก

  • วิธีการที่เป็นข้อความหรือผังงาน

St

ep 2
ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

9. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด

เกี่ยวกับการทำางานของคอมพิวเตอร์ 

ดังนี้

  • การทำางานของคอมพวิเตอร์แบง่ออก

เ ป็น  3  ส่ วน  คื อ  หน่ วย รับ เข้ า  

หน่วยประมวลผล และหน่วยส่งออก 

โดยการออกแบบข้ันตอนการทำางาน

ของโปรแกรมจะคล้ายกับการทำางาน

ของมนุษย์

ถ้า x มีค่าเท่ากับ 5 เมื่อจบการทำางาน y จะมีค่าเท่าใด

1  15  

2  120  

3  200   

4  1000

เฉลย			2				เหตุผล	i	เริ่มต้นเท่ากับ	1	ถ้า	x	=	5	แสดงว่าจะมีการทำาซำ้า	5	รอบ	

และทำาการคูณค่าสะสมไปเรื่อย	ๆ	คือ	1	× 2 × 3 × 4 ×	5	=	120	

รับค่า x

i = i + 1

y = y × i

กำาหนด x, y = 1, i = 1

จบ

แสดงค่า y

i <= x
จริง

ไม่จริง

เริ่มต้น

แนวข้อสอบ O-NET
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หมายเหตุ	 I	=	I	+	1	คือ	สมการทางคอมพิวเตอร์	หมายถึง	นำาค่าปัจจุบันของ	

  ตัวแปร	I	มารวมกับ	1	และเก็บในตัวแปร	I

35

 ผังงานที่ 2.3 การหาค่าผลรวมของตัวเลข 10 จำานวน

เริ่มต้น

กำาหนดให้	I	=	1,	sum	=	0

รับข้อมูลเก็บใน	x

คำานวณ	sum	=	sum	+	x

แสดงผล	sum

ไม่จริง

จบ

เพิ่มค่าตัวนับ	I	หนึ่งค่า

I	มากกว่า	10

จริง

ออกแบบอัลกอริทึมกิจกรรมที่ 2.1

นักเรียนเขียนอัลกอริทึมสำาหรับแก้ปัญหาการสุ่มตัวเลข	1-100	จำานวน	10	ครั้ง	

ถ้าได้เลขคู่ให้แสดงคำาว่า	“เลขคู่”	ถ้าได้เลขคี่ให้แสดงคำาว่า	“เลขคี่”

10. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม

ที่ 2.1 ออกแบบอัลกอริทึม ดังนี้

  • นักเ รียนเขียนอัลกอริทึมสำาหรับ 

แก้ปัญหาการสุ่มตัวเลข 1-100 จำานวน  

10 คร้ัง ถ้าได้เลขคู่ให้แสดงคำาว่า “เลขคู่”  

ถา้ไดเ้ลขคีใ่ห้แสดงคำาวา่ “เลขคี”่ ดงัตวัอยา่ง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/2 

12.  นกัเรียนแต่ละกลุม่ออกมานำาเสนออลักอริทมึ

การสุ่มตัวเลขของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

13. นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 

สามารถให้คำาแนะนำาเพื่อนและรุ่นน้องให้ใช้

คอมพิวเตอร์ได้ถูกต้องและเหมาะสม
ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

11.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน ดังนี้

  • การทำางานของคอมพวิเตอร์แมว้า่มนษุย์

จะเป็นผูพั้ฒนาคอมพวิเตอร์ โดยคอมพวิเตอร์

ต้องทำางานตามคำาสั่งที่มนุษย์ออกแบบขึ้น 

แต่คอมพิวเตอร์สามารถทำางานได้ถูกต้อง

แม่นยำ าตามโปรแกรมท่ีเขียนขึ้นและ

สามารถทำางานซำ้า ๆ ได้รวดเร็ว

สุ่มเลขเก็บใน x

กำาหนด count = 0, x

จบ

x ö 2 เหลือเศษ 1

ใช่

ไม่ใช่

เริ่มต้น

“เลขคู่„ “เลขคี่„

เพิ่มค่า count + 1

count <= 10

ไม่ใช่

ใช่
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การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

	 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นการนำาคำาสั่งที่คอมพิวเตอร์รู้จักมาเรียง 
ต่อกันให้เป็นโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบอัลกอริทึมไว้	 ปัจจุบันมีเคร่ืองมือ 
ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อยู่หลายชนิด	เช่น	เว็บไซต์	makecode	สามารถ
เขียนโปรแกรมโดยการวางบล็อกคำาสั่ง	 โปรแกรมที่ออกแบบขึ้นสามารถนำาไปใช้กับ
บอร์ดสมองกลได้	 ใช้ทำาโครงงานต่าง	ๆ	ได้	หรือเว็บไซต์สำาหรับเขียนโปรแกรม	 เช่น	
https://code.org	โปรแกรม	Scratch	หรือการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูง

เด็กควรรู้

	 micro:	 bit	 เป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ขนาดเล็กที่สามารถเขียนโปรแกรม
ควบคมุการทำางานจากเวบ็ไซต	์makecode	ลงไปได	้โดยใชบ้ล็อกคำาสัง่ในการเขยีน
โปรแกรมในรูปแบบของการลากและวาง	 ออกแบบมาเพ่ือทำาให้การเรียนการสอน
ง่ายและสนุก	 สามารถสร้างส่ิงประดิษฐ์ให้อุปกรณ์เดิมมีประสิทธิภาพมากขึ้น	 
เช่น	 ระบบเปิด-ปิดไฟฟ้าอัตโนมัติ	 อุปกรณ์วัดความเอียง	 ระบบตรวจสอบ 
อณุหภมูหิอ้งแบบเรียลไทม	์กงัหันลม	หุน่ยนต์	เคร่ืองชงชา	ระบบควบคมุไฟจราจร	
เครื่องเล่นเสียงดนตรี	และเครื่องนับแต้ม

นักเรียนเคยใช้เครื่องมือใดในการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

คำาถามสำาคัญ

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3.  นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะห์ประโยชนข์อง

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้ว

เขยีนคำาตอบของนกัเรียนเป็นแผนภาพ

ความคิด ดังตัวอย่าง

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การเขยีนโปรแกรมแบบวนซำา้อยา่งง่าย 

ด้วยเว็บไซต์ https://makecode. 

microbit.org

1.  นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น เ กี่ ย ว กั บ ก า ร เ ขี ย น

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วตอบคำาถาม 

ดังนี้

  • นั ก เ รี ย น เ ค ย เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม

คอมพิวเตอร์หรือไม่ 

 (เคย/ไม่เคย)

  • นักเรียนเคยใช้เคร่ืองมือใดในการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เว็บไซต์	https://

makecode.microbit.org	เพื่อเขียน

โ ป ร แ ก ร มค ว บคุ ม 	 M i c r o b i t	 

เว็บไซต์	 https://code.org	 และ

โปรแกรม	Scratch	)

2. นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากหนังสือเรียน 

หรือแหลง่การเรียนรู้ต่าง ๆ  ทีห่ลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

4.  นักเ รียนร่วมกันสรุปความคิด 

ร ว บ ย อ ด เ กี่ ย ว กั บ ก า ร เ ขี ย น

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังนี้

  • การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์

เปน็การนำาคำาสัง่ทีค่อมพิวเตอร์รู้จัก

มาเรียงต่อกันให้เป็นโปรแกรม 

ตามที่ได้ออกแบบอัลกอริทึมไว้

ประโยชน์ของ
การเขียน
โปรแกรม

คอมพิวเตอร์

พัฒนาการคิด

ได้ฝึกภาษา

ได้ฝึกจินตนาการ

รู้วิธีการใช้เทคโนโลยี
ที่ถูกต้อง
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วัตถุประสงค์	 เขียนโปรแกรมแบบวนซำ้าอย่างง่าย

เลือก New Project

	 1.	 นักเรียนเปิดเว็บไซต์	https://makecode.microbit.org

	 2.			เลือก	New	Project	เพื่อสร้างโครงงานใหม่

วิธีปฏิบัติ

5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  

จากนั้ นแต่ละกลุ่ มร่ วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมท่ี 2.2 ฝึกเขียนโปรแกรม  

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

  5.1  เปิดเว็บไซต์ 

  https://makecode.microbit.org  

  5.2  เลือก New Project

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

การเขียนโปรแกรม เป็นการกำาหนดขั้นตอนให้คอมพิวเตอร์ทำางานตามลำาดับ 

และรูปแบบทีก่ำาหนดไว้ ซ่ึงการเขียนโปรแกรมถอืไดว้า่เป็นการผสมผสานระหวา่ง 

ศิลปะ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์เข้าด้วยกัน
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	 3.			โปรแกรมจะปรากฏดังภาพ	 โดยด้านซ้ายจะแสดงผลการทำางาน	 ส่วนพื้นที่ 

	 	 เขียนโปรแกรมด้านขวาจะแสดงบล็อกคำาสั่ง	 	 กับ	 	 และ 

	 	 ตรงกลางจะเป็นกลุ่มคำาสั่ง

พื้นที่เขียนโปรแกรม
โดยการวางบล็อกคำาสั่ง

กลุ่่มคำาสั่งพื้นที่แสดงผลการทำางาน

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ  

กิจกรรมที่ 2.2 ฝึกเขียนโปรแกรม  

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  6.1 โปรแกรมจะปรากฏพืน้ท่ีแสดง

ผลการทำางาน พื้นท่ีเขียนโปรแกรม 

โดยการวางบลอ็กคำาสัง่ และกลุม่คำาสัง่

ขึ้นมา

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

สถานการณ์ต่อไปนี้ ควรเขียนชุดคำาสั่งเพื่อแก้ปัญหาอย่างไร

1  2  

แนวข้อสอบ O-NET
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2. แก้ไขตัวเลขให้เป็นเลข 1

1. คลิกเมาส์เลือก

	 4.			เลือกกลุ่มคำาสั่งพื้นฐานหรือ	Basic	โปรแกรมจะแสดงคำาสั่งต่าง	ๆ	ออกมา	

	 	 ให้นำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาวางในบล็อกคำาสั่ง	 	ดังภาพ

2. นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

	 5.	 นำาบล็อกคำาสั่ง	 	 มาวางต่ออีก	 1	บล็อก	แล้วแก้ไขตัวเลขให้เป็น 

	 	 เลข	1	ดังภาพ

	 6.			โปรแกรมที่อยู่ในบล็อกคำาสั่ง	forever	นี้	จะทำางานแบบวนซำ้าตลอดเวลา	

	 	 โดยโปรแกรมที่เขียนขึ้นจะให้แสดงตัวเลข	0	และ	1	

1. นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

7. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมที่ 2.2 ฝึกเขียนโปรแกรม  

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  7.1 เลือกกลุ่มคำาสั่งพื้นฐานหรือ 

Basic

  7.2  โปรแกรมจะแสดงคำาส่ังต่าง  ๆ  

ออกมา

  7.3 นำาบลอ็กคำาสัง่  

 มาวางในบล็อกคำาสั่ง

 

  7.4 นำาบลอ็กคำาสัง่  

 มาวางต่ออีก 1 บล็อก 

  7.5 แก้ไขตัวเลขให้เป็นเลข 1

  7.6 โปรแกรมจะทำางานแบบวนซำ้า

ตลอดเวลา โดยแสดงตัวเลข 0 และ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เฉลย			1				เหตุผล	สถานการณ์นี้แก้ไขได้โดยการสั่งให้ซอมบี้เดินหน้า	หากมีทางขวาที่สามารถเดินได้ให้เดินทางขวา

3  4  
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	 7.	 เมื่อสังเกตส่วนแสดงผล	จะพบว่าแสดงตัวเลข	0	และ	1	สลับกันไปมา

	 8.	 ทดลองรันโปรแกรมให้แสดงเลขคู่ตั้งแต่	0	ถึง	8	แล้วสังเกตการทำางาน

	 9.	 นักเรียนเปิดเว็บไซต์	https://code.org

	 10.	 เลือกหมวดนักเรียน	แล้วเลือกคอร์ส	3

เลือกหมวดนักเรียน

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

8. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมที่ 2.2 ฝึกเขียนโปรแกรม  

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  8.1 พบตัวเลข 0 และ 1 สลับกัน 

ไปมา

  8.2 ทดลองรันโปรแกรมให้แสดง

เลขคู่ตั้งแต่ 0 ถึง 8

  8.3 สังเกตการทำางาน

  8.4 เปดิเวบ็ไซต ์https://code.org

  8.5 เลือกหมวดนักเรียน

  8.6 เลือกคอร์ส 3
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	 11.	 เลือกหัวข้อ	8	เรื่อง	เขาวงกต:	เงื่อนไข	แล้วคลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำาดับ	1

คลิกเมาส์เลือก

เลือกคอร์ส 3

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมที่ 2.2 ฝึกเขียนโปรแกรม  

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  9.1 เลือกหัวข้อ 8 เร่ือง เขาวงกต: 

เงื่อนไข

  9.2 ค ลิ ก เ ม า ส์ เ ลื อ ก บ ท เ รี ย น 

ลำาดับ 1 
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	 12.	 ขั้นตอนนี้บทเรียนจะให้คิดอัลกอริทึมเพื่อเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร	(ซอมบี้)	

	 	 เดินทางไปหาดอกทานตะวัน	ให้นำาบล็อกการทำาซำ้าและไปข้างหน้ามาวาง	ดังภาพ

	 13.	 ทดลองรันโปรแกรม

12.  นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานำ า เสนอ 

การเขยีนโปรแกรมแบบวนซำา้อยา่งง่ายดว้ย

เวบ็ไซต ์https://makecode.microbit.org 

และเว็บไซต์ https://code.org ของ 

กลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

13. นักเ รียนเขียนโปรแกรมแบบวนซำ้ า 

อย่างง่ายได้ถูกต้องและสามารถอธิบาย

ให้เพื่อนที่ไม่เข้าใจให้เขียนโปรแกรม 

ได้ถูกต้อง

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/2 

11.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน ดังนี้

  • การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

มีเคร่ืองมืออยู่หลายชนิด เช่น เว็บไซต์ 

makecode สามารถเขียนโปรแกรม 

โดยการวางบล็อกคำาสั่ ง  โปรแกรมท่ี

อ อ ก แ บ บ ข้ึ น ส า ม า ร ถ นำ า ไ ป ใ ช้ กั บ 

บอร์ดสมองกลได้ ใช้ทำาโครงการต่าง ๆ ได้ 

หรือเว็บไซต์สำาหรับเขียนโปรแกรม เช่น 

https://code.org โปรแกรม Scratch  

หรือการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาระดับสูง

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรม
แบบวนซำ้าอย่างง่าย ด้วยเว็บไซต์ 

https://makecode.microbit.org

1. นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://makecode.

 microbit.org  ได้หรือไม่

  ได้    ไม่ได้

2.  นักเรียนสร้างโครงงานใหม่ถูกต้องหรือไม่

  ถูกต้อง    ไม่ถูกต้อง

3.  นักเรียนใช้กลุ่มคำาสั่งและบล็อกคำาสั่ง

 ถูกต้องหรือไม่

  ถูกต้อง    ไม่ถูกต้อง

4.  นักเรียนแก้ไขตัวเลขตามที่กำาหนด

 ได้หรือไม่

  ได้    ไม่ได้

5. โปรแกรมแสดงการทำางานตามคำาสั่ง

 ที่เขียนไว้หรือไม่

  ทำางาน   ไม่ทำางาน

3

3

3

3

3

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
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10. นั ก เ รี ย น แ ต่ ล ะ ก ลุ่ ม ร่ ว ม กั น ป ฏิ บั ติ  

กิจกรรมท่ี 2 .2 ฝึกเ ขียนโปรแกรม  

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  10.1 นำาบล็อกการทำาซำ้าและไปข้างหน้า

มาวาง

  10.2 ทดลองรันโปรแกรม

 จ า ก นั้ น บั น ทึ ก ผ ล ล ง ใ น แ บ บ บั น ทึ ก  

ดังตัวอย่าง
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	 การเขียนโปรแกรมบางคร้ังอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น	 ซ่ึงอาจ
เกิดจากการเขียนลำาดับขั้นตอนการประมวลผลผิด	 เรียงลำาดับของ

การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

 ภาพที่ 2.1 เส้นทางการเดินทางของผึ้ง

 ผังงานที่ 2.4 ขั้นตอนการทำางานที่ผิดพลาด

1

3

5

2

4

6

7

ไปข้างหน้า

เก็บนำ้าหวาน

หันขวา

ไปข้างหน้า

ผลิตนำ้าผึ้ง

หันซ้าย

ทำาซำ้า	5	ครั้ง

จบ

คำาสั่งผิด	 เมื่อพบว่าผลการทำางานของโปรแกรมผิดพลาดหรือเกิดข้อสงสัยว่าโปรแกรม
ทำางานถูกต้องหรือไม่	อาจทำาโดยการตรวจสอบผลลัพธ์ของการทำางานทีละขั้นตอน

คำาถามสำาคัญ

ตัวอย่าง นักเรียนต้องการเขียนโปรแกรมให้ผึ้งเดินทางไปเก็บนำ้าหวานและผลิตนำ้าผึ้ง 
ดงัภาพที	่2.1	โดยการทำางานแบบวนซำา้	แตโ่ปรแกรมทำางานผิดพลาด	นกัเรียน
ต้องหาข้อผิดพลาดโดยตรวจสอบการทำางานทีละคำาสั่ง	 หรือตรวจสอบจาก 
อัลกอริทึมทีละขั้นตอน	ดังนี้	

ไม่จริง

จริง

เริ่มต้น

เมื่อนักเรียนทดลองรันโปรแกรมแล้วไม่แสดงผลลัพธ์
ตามที่ต้องการ  นักเรียนจะทำาอย่างไร

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4.  นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการเดินทางของผึ้งไปเก็บนำ้าหวาน แล้วตอบคำาถาม 
ดังนี้

  • นักเรียนพบข้อผิดพลาดของโปรแกรมหรือไม่ 
 (พบ/ไม่พบ)
  • นักเรียนพบข้อผิดพลาดที่ตำาแหน่งใด
	 (ตัวอย่างคำาตอบ	ตำาแหน่งที่	3	และตำาแหน่งที่	6)

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ด้วยเว็บไซต์ https.//code.org

1. นักเ รียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของ 
การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
แล้ ว เขียนคำ าตอบของนัก เ รียนเ ป็น
แผนภาพความคิด ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

2. นักเ รียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการตรวจสอบ 
ข้ อ ผิ ด พ ล า ด ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม  แ ล้ ว 
ตอบคำาถาม ดังนี้ 

  • เมื่อนักเรียนทดลองรันโปรแกรมแล้ว
ไม่แสดงผลลัพธ์ตามที่ต้องการนักเรียน 
จะทำาอย่างไร

	 (ตวัอยา่งคำาตอบ	ตรวจสอบการทำางานของ
โปรแกรมทีละขั้นตอน	เพื่อหาข้อผิดพลาด
ว่าเกิดขึ้นจากจุดใดหรือเรื่องใด	แล้วแก้ไข
ในส่วนน้ัน	จากน้ันจึงทดสอบโปรแกรม 
อีกครัง้		ถา้พบขอ้ผดิพลาดกห็าข้อผดิพลาด 
ด้วยวิธีการเดิมอีกครั้ง)

3. นกัเรียนร่วมกนัศกึษาคน้ควา้และรวบรวม
ขอ้มลูเกีย่วกบัการตรวจสอบขอ้ผดิพลาด
ของโปรแกรม จากหนังสือเรียนหรือ 
แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

ประโยชน์ของ
การตรวจสอบ
ข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม

ได้ฝึกการสังเกต ได้ฝึกการคิดวิเคราะห์

ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ
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	 ถ้าพิจารณาทีละคำาสั่งที่ตำาแหน่งต่าง	ๆ	จะพบว่าคำาสั่งที่	3	ผึ้งจะหันขวา	ซึ่งเป็น 

การทำางานที่ผิดพลาดจึงต้องแก้ไขเป็นหันซ้าย	และคำาสั่งที่	6	ผึ้งจะหันซ้ายให้แก้เป็น

หันขวา	จะทำาให้การเดินทางของผึ้งถูกต้อง

	 การแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝน	 ถ้าเราแก้ปัญหา 

ของผู้อื่น	 หรือฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะ 

การหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น

จุดประสงค์			 ฝึกหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมแล้วแก้ไขให้ถูกต้อง

วิธีปฏิบัติ		 นักเรียนฝึกหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.	 เข้าสู่เว็บไซต์	https://code.org	เลือกหมวดนักเรียน	และคอร์ส	3

	 2.			โปรแกรมจะแสดงบทเรียนต่าง	ๆ	ออกมา	ให้เลือกบทเรียนที่	14	

	 	 เรื่อง	ผึ้ง:	การดีบั๊ก

คลิกเมาส์
เลือก

5. นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ 
การเดินทางของผึ้งไปเก็บนำ้าหวาน  
แล้วตอบคำาถาม (ต่อ) ดังนี้

  • นักเรียนจะแก้ไขคำาสั่งที่ผิดพลาด 
อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	แก้ไขคำาสั่งที่	3	 เป็น 
หันซ้ายและแก้ไขคำาสั่งที่	6	เป็นหันขวา)

  • นั ก เ รี ย น มี วิ ธี ก า ร ต ร ว จ ส อ บ 
ข้อผิดพลาดอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	พิจารณาคำาสั่งทีละ 
คำาสั่ง)

6. นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด
เกีย่วกบัการตรวจสอบขอ้ผิดพลาดของ
โปรแกรม ดังนี้

  • การเขียนโปรแกรมบางคร้ังอาจมี 
ข้อผิดพลาดเกิดขึ้น อาจเกิดจากการ
เขียนลำาดบัขัน้ตอนผดิ เรียงลำาดบัคำาสัง่
ผิด การตรวจสอบอาจทำาได้โดยการ
ตรวจสอบผลลัพธ์ของการทำางานทีละ
ขั้นตอน

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  
จากนั้ นแต่ละกลุ่ มร่ วมกันปฏิ บั ติ
กิจกรรมที่ 2.3 ฝึกหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม  โดยปฏิบัติตามขั้นตอน 
ดังนี้ 

  7.1 เข้าเว็บไซต์ https.//code.org
  7.2  เลือกหมวดนักเรียน
  7.3  เลือกคอร์ส 3
  7.4 โปรแกรมจะแสดงบทเรียน 

ต่าง ๆ ออกมา
  7.5 เลือกบทเรียนที่ 14 เร่ืองผึ้ง:  

การดีบั๊ก

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

ชุดคำาสั่งต่อไปนี้ เป็นคำาสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่

เ ป็นรูปสามเหลี่ยมหน้า จ่ัว โดยให้มีฐานของ 

รูปสามเหลี่ยมยาว 150 หน่วย คำาสั่งหมายเลขใด 

ที่มีข้อผิดพลาด

1    1  2    2  3    3  4    4

เฉลย			3			เหตุผล	ตำาแหน่งกึ่งกลางของรูปสามเหลี่ยม- 

หน้าจั่วควรอยู่ที่ตำาแหน่ง	x	=	75

1
2
3
4

แนวข้อสอบ O-NET
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คลิกเมาส์ครั้งที่ 1 คลิกเมาส์ครั้งที่ 2

คำาสั่งผิดพลาด

	 3.			โปรแกรมจะแสดงโจทย์	โดยผึ้งต้องเดินทางไปเก็บนำ้าหวาน	และผลิตนำ้าผึ้ง	

	 	 ในตำาแหน่งที่กำาหนด	แต่โปรแกรมเขียนไว้ผิดพลาด	ดังภาพ

	 4.	 สามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมทีละคำาสั่ง	โดยคลิกเมาส์ที่		

  	ทีละคำาสั่ง	ดังภาพ

8.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กจิกรรมท่ี 2.3 ฝกึหาข้อผดิพลาดของ

โปรแกรม โดยปฏบิติัตามขัน้ตอน (ตอ่) 

ดังนี้

  8.1 โปรแกรมจะแสดงโจทย์ที่  

ผิดพลาด 

  8.2  ตรวจสอบข้อผิดพลาดทีละ

คำาสั่ง โดยคลิกเมาส์ที่ 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 5.	 จะพบว่าคำาสั่งสุดท้ายผิดพลาด	โดยให้เปลี่ยนบล็อกคำาสั่ง	    

	 	 เป็น	 	จึงทำาให้โปรแกรมทำางานถูกต้อง	ดังภาพ

	 6.	 ทดลองฝึกหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม	แล้วแก้ไขให้ถูกต้องจนจบบทเรียน

เปลี่ยนบล็อกคำาสั่งเป็นผลิตนำ้าผึ้ง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

12.  นักเรียนฝึกการตรวจสอบข้อผิดพลาด

ของโปรแกรม จากนั้นแก้ไขให้ถูกต้อง 

แลว้นำาความรู้ไปสอนเพือ่นท่ียงัไมเ่ขา้ใจ 

เพื่อเป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

11.  นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอการหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรมด้วยเว็บไซต์  

https://code.org หน้าชั้นเรียน เพื่อ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

  9.  นั ก เ รี ย น แ ต่ ล ะ ก ลุ่ ม ร่ ว ม กั น ป ฏิ บั ติ  
กิจกรรมที่ 2.3 ฝึกหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ)  
ดังนี้

  9.1 พบคำาสั่งสุดท้ายผิดพลาด
  9.2 เปลี่ยนบล็อกคำาสั่ง   

เป็น 
  9.3 ฝึกหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

แล้วแก้ไขให้ถูกต้องจนจบบทเรียน
 จ า ก นั้ น บั น ทึ ก ผ ล ล ง ใ น แ บ บ บั น ทึ ก  

ดังตัวอย่าง

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/2 

10.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้
ร่วมกัน ดังนี้

  • การตรวจสอบขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม 
จะต้องพจิารณาทีละคำาสัง่ และจะตอ้งฝกึฝน
อย่างสมำ่าเสมอ ถ้าเราแก้ปัญหาของผู้อ่ืน 
หรือฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรม
ของผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุ
ของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น

แบบบันทึกการหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

ด้วยเว็บไซต์ https://code.org

1. นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://code.org 

 ได้หรือไม่

  ได้    ไม่ได้

2.  นกัเรียนเลอืกบทเรียนท่ี 14 เร่ืองผึง้: การดบ๊ัีก  

 ได้หรือไม่

  ได้    ไม่ได้

3.  นักเรียนหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

 ได้หรือไม่

  ได้    ไม่ได้

4.  นักเรียนแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

 ถูกต้องหรือไม่

  ถูกต้อง   ไม่ถูกต้อง

5.  โปรแกรมแสดงการทำางานไดถ้กูตอ้งหรือไม่

  ถูกต้อง   ไม่ถูกต้อง

3

3

3

3

3
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	 โปรแกรมสแครช	(Scratch)	สามารถนำามาฝึกเขยีนโปรแกรมอยา่งง่าย	โดยการ
ออกแบบอัลกอริทึมแล้วนำาบล็อกคำาสั่งที่เกี่ยวข้องมาวางเพ่ือให้โปรแกรมทำางาน
สามารถสร้างโปรแกรมแอนิเมชันและเขียนโปรแกรมคำานวณได้	นอกจากนี้	ยังสามารถ
นำามาทำาโครงงานเกมคอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch

 ภาพที่ 2.2  โปรแกรมสแครช (Scratch)

 โปรแกรม Scratch ที่ใช้ฝึกเขียนโปรแกรมต่อไปนี้ เป็นเวอร์ชัน Scratch 3.0 
สามารถเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ในรูปแบบออนไลน์ หรือสามารถดาวน์โหลด 
โปรแกรมมาติดตั้งบนคอมพิวเตอร์ และยังรองรับ micro: bit ได้อีกด้วย

คำาถามสำาคัญ

นักเรียนสามารถนำาการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
มาประยุกต์ใช้กับการเรียนได้อย่างไร

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การเขียนโปรแกรมโต้ตอบอย่างง่าย

ด้วยโปรแกรม Scratch

1.  นักเ รียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
ด้วย Scratch แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมด้วย 
Scratch หรือไม่ 

 (เคย/ไม่เคย)
  • โปรแกรม Scratch มีลักษณะการ

ทำางานอย่างไร  
 (ตัวอย่างคำาตอบ	ใช้บล็อกคำาสั่งในการ

เขียนโปรแกรม)
  • นกัเรียนสามารถนำาการเขยีนโปรแกรม

ด้วย Scratch มาประยุกต์ใช้กับการเรียน
ได้อย่างไร 

 (ตัวอย่างคำาตอบ	ใช้ในการฝึกออกแบบ 
อัลกอริ ทึ มและ เ ขียน โปรแกรม เพื่ อ 
แสดงผลลัพธ์คำาสั่งที่กำาหนด	นอกจากน้ี 
ยังใช้ในการฝึกออกแบบแอนิเมชัน	การคิด
คำานวณในวิชาคณิตศาสตร์	และสร้างเกม
ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับสิ่งที่กำาลังศึกษาอยู่	 เช่น	 
เกมมาตราตัวสะกด)

2.  นกัเรียนร่วมกนัศกึษาคน้ควา้และรวบรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย 
Scratch จากหนังสือเรียนหรือแหล่ง 
การเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์ประโยชน์  
ของโปรแกรม Scratch แลว้เขยีนคำาตอบ
ของนักเ รียนเป็นแผนภาพความคิด 
ดังตัวอย่าง

4. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด 
เกีย่วกบัการเขยีนโปรแกรมดว้ย Scratch 
ดังนี้

  • การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
สามารถนำามาฝกึเขยีนโปรแกรมอยา่งง่าย 
โดยการออกแบบอัลกอริทึม แล้วนำา 
บล็อกคำาสั่งมาวางตามที่ออกแบบไว้  
เพื่อให้โปรแกรมทำางาน

ประโยชน์ของ
โปรแกรม 
Scratch

คิดสร้างสรรค์

ฝึกทักษะการเขียน
โปรแกรม

ฝึกวิเคราะห์ปัญหา

ฝึกคิดเป็นขั้นตอน
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วัตถุประสงค์	 เขียนโปรแกรมให้มีการโต้ตอบกับผู้ใช้อย่างง่าย

วิธีปฏิบัต ิ  นกัเรียนเขยีนโปรแกรมอยา่งง่ายใหต้วัละครแสดงขอ้มลูและรับข้อมลู 
	 	 	 	 เข้าไปทางคีย์บอร์ดอย่างง่าย	โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 1.			เปิดโปรแกรม	Scratch	 โดยเข้าไปท่ีเว็บไซต์	 https://scratch.mit.edu	 
จะปรากฏหน้าโปรแกรม	แล้วคลิกเมาส์เลือก	 	ดังภาพ

คลิกเมาส์เลือก Start Creating

 ภาพที่ 2.3  หน้าเว็บไซต์ https://scratch.mit.edu

5.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน 

จากนั้นร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.4 

เขียนโปรแกรมโต้ตอบ โดยปฏิบัติ

ตามขั้นตอน ดังนี้

  5.1 เปดิโปรแกรม Scratch โดยเขา้

เว็บไซต์ https://scratch.mit.edu

  5.2 ปรากฏหน้าโปรแกรม

  5.3 คลิกเมาส์เลือก 

 

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

โปรแกรม Scratch ใช้เขียนโปรแกรมในลักษณะใด

1 ใช้สั่งงานโดยการคลิกเมาส์

2 เป็นโปรแกรมประมวลผลคำา

3 เขียนคำาสั่งในการเขียนโปรแกรม

4 เป็นโปรแกรมสำาหรับใช้เขียนโปรแกรมด้วยการวางบล็อกคำาสั่ง

	 เฉลย			4			เหตุผล	โปรแกรม	Scratch	เป็นการเขียนโปรแกรมด้วยการวางบล็อกคำาสั่ง

แนวข้อสอบ O-NET

การเขียน

โปรแกรมโต้ตอบ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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	 2.	 เมื่อเข้าสู่การเริ่มเขียนโปรแกรมจะพบหน้าโปรแกรม	ดังภาพ

 ภาพที่ 2.4  หน้าจอการเขียนโปรแกรม Scratch

6.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กจิกรรมที ่2.4 เขียนโปรแกรมโต้ตอบ 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  6.1 เข้าสู่การเริ่มเขียนโปรแกรม

  6.2 พบหน้าโปรแกรม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 3.			เปลี่ยนภาษา	 โดยคลิกเมาส์ที่	 	 แล้วเลือกภาษาไทย	 จากนั้น 

	 	 ปิดคำาแนะนำาและเริ่มเข้าสู่การเขียนโปรแกรม 

2. เลือกภาษาไทย

3. ปิดคำาแนะนำา

1. คลิกเมาส์เพื่อเปลี่ยนภาษา

7.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กจิกรรมท่ี 2.4 เขียนโปรแกรมโต้ตอบ 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  7.1 เปลี่ยนภาษา โดยคลิกเมาส์ที่ 

  7.2 เลือกภาษาไทย

  7.3 ปิดคำาแนะนำา

  7.4 เริ่มเข้าสู่โปรแกรม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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	 ในโปรแกรมจะเห็นกลุ่มคำาสั่งอยู่ซ้ายสุด	 เมื่อเลือกกลุ่มคำาสั่งจะพบคำาสั่ง 

ย่อย	ๆ	พื้นที่ตรงกลางเป็นพ้ืนท่ีสำาหรับเขียนโปรแกรม	 ส่วนด้านขวาเป็นพื้นท่ีแสดง

ผลการทำางาน	สำาหรับตัวละครที่ใช้ในโปรแกรมจะถูกกำาหนดเป็นภาพการ์ตูนแมว

	 	 จะปรากฏหน้าโปรแกรม	Scratch		ดังภาพ

พื้นที่ทำางาน

เวที

เครื่องมือ
เวที

ตัวละคร

ข้อมูลตัวละครที่ถูกเลือกบล็อกในกลุ่มที่ถูกเลือก

กลุ่มคำาสั่ง

แถบเมนูแสดงข้อมูลสคริปต์ เริ่ม/หยุดการทำางาน

8.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กจิกรรมที ่2.4 เขียนโปรแกรมโต้ตอบ 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  8.1 ปรากฏหน้ าต่ าง โปรแกรม 

Scratch จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกัน

ศึกษาหน้าโปรแกรม Scratch แล้ว

แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาสรุป 

ความรู้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

เสริมความรู้ ครูควรสอน

ตัวละคร (Sprite) คือ สิ่งท่ีสร้างขึ้นมาเพื่อใช้แสดงบทบาทหน้าที่บนฉาก 

ตามวัตถุประสงค์ที่ได้ออกแบบไว้
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	 4.			เลือกกลุ่มคำาสั่ง		 		แล้วนำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาวาง

	 5.			เลือกกลุ่มคำาสั่ง		 		แล้วนำาบล็อกคำาสั่ง	

	 	 มาวาง	ดังภาพ	

	 เมื่อโปรแกรมทำางานมาถึงคำาสั่งนี้	 จะแสดงคำาถามแล้วรอการป้อนข้อมูลทาง

คีย์บอร์ด	ข้อมูลที่ป้อนเข้าไปนั้นจะเก็บอยู่ในบล็อกคำาสั่ง	

1. นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

3. นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

2. เลือกกลุ่มคำาสั่งตรวจจับ

ข้อใดคือการทำางานตามคำาสั่งต่อไปนี้

เฉลย				2				เหตุผล	ข้อมูลที่รับเข้ามา
จะถูกเก็บในบล็อกคำาสั่ง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

9. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบั ติ

กจิกรรมท่ี 2.4 เขียนโปรแกรมโต้ตอบ 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

   9.1 เลือกกลุ่มคำาสั่ง  

   9.2 นำาบลอ็กคำาสัง่ มาวาง

   9.3 เลือกกลุ่มคำาสั่ง 

   9.4 นำาบล็อกคำาสั่ง

           มาวาง

1 รับข้อมูลมาเก็บใน 

2 รับข้อมูลมาเก็บใน 

3 รับข้อมูลมาเก็บใน 

4 รับข้อมูลมาเก็บใน 

แนวข้อสอบ O-NET
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	 6.	 เลือกกลุ่มคำาสั่ง	 	แล้วนำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาวาง	 

	 	 โดยเปลี่ยนข้อความที่ต้องการพูดเป็น	“สวัสดีครับคุณ”	แล้วนำาบล็อกคำาสั่ง

   มาวาง	ดังภาพ	

3. เปลี่ยนข้อความ

4. นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

2. นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

1.  เลือกกลุ่มคำาสั่ง
 รูปลักษณ์

10. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กจิกรรมที ่2.4 เขียนโปรแกรมโต้ตอบ 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  10.1 เลือกกลุ่มคำาสั่ง  

  10.2 นำาบล็อกคำาสั่ง

  มาวาง

  10.3 เปลี่ยนข้อความเป็น 

 “สวัสดีครับคุณ”

  10.4 นำาบล็อกคำาสั่ง  

 มาวาง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 7.			นำาบล็อกคำาสั่ง	 	มาใส่ในบล็อกคำาสั่ง	 จะได้โปรแกรม 
	 	 ที่สมบูรณ์	ดังภาพ

	 8.	 ทดลองรันโปรแกรมโดยโปรแกรมจะถามชือ่	แลว้พมิพ์ชือ่ของนกัเรียนเขา้ไป 
	 	 และสังเกตคำาตอบ
	 9.	 ปรับปรุงโปรแกรมโดยใหโ้ปรแกรมถามชือ่	แลว้ถามนามสกลุ	จากนัน้ให้แสดง 
	 	 ข้อมูลทั้งหมดออกมา

นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

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

กิจกรรมท่ี 2.4 เขียนโปรแกรมโต้ตอบ  

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  11.1 นำาบล็อกคำาสั่ง  มาใส่ใน

 บล็อกคำาสั่ง 

  11.2 ทดลองรันโปรแกรม

  11.3 พิมพ์ชื่อของนักเรียนเข้าไป

  11.4 สังเกตคำาตอบ 

  11.5 ปรับปรุงโปรแกรมโดยให้ถามชื่อ 

แล้วถามนามสกุล

  11.6 ให้แสดงข้อมูลทั้ งหมดออกมา 

จ า ก นั้ น บั น ทึ ก ผ ล ล ง ใ น แ บ บ บั น ทึ ก  

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

14.  นักเรียนนำาความรู้เกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมไปสร้างสื่อการเรียนการสอน 

เพื่ อ เ ป็นการแบ่ งปันความ รู้ ใ ห้กับ 

รุ่นต่อไป

13.  นั ก เ รียนแต่ละกลุ่ มออกมานำ า เสนอ 

การเขียนโปรแกรมโต้ตอบอย่าง ง่าย 

ด้วยโปรแกรม Scratch ของกลุ่มตนเอง

หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/2 

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร

แสดงข้อมูลและรับข้อมูลเข้าไปทางคีย์บอร์ดอย่างง่าย

1.  นักเรียนเข้าโปรแกรม Scratch ได้หรือไม่

  ได้    ไม่ได้

2.  นักเรียนใช้กลุ่มคำาสั่งและบล็อกคำาสั่งถูกต้อง 

 หรือไม่

  ถูกต้อง   ไม่ถูกต้อง

3. นักเรียนเปลี่ยนข้อความในบล็อกคำาสั่งถูกต้อง 

 หรือไม่

  ถูกต้อง   ไม่ถูกต้อง

4.  โปรแกรมแสดงการทำางานตามคำาสั่งที่เขียนไว ้

 หรือไม่

  ทำางาน   ไม่ทำางาน

5.  นักเรียนพบปัญหาในการทำางานหรือไม่

  พบ (               )   ไม่พบ

12.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน ดังนี้

  • โปรแกรม Scratch เปน็โปรแกรมทีใ่ชฝ้กึ

เขียนโปรแกรม สามารถเขียนโปรแกรม 

บนเว็บไซตใ์นรูปแบบออนไลน ์หรือสามารถ

ด า ว น์ โ ห ล ด โ ป ร แ ก ร ม ม า ติ ด ต้ั ง บ น 

เคร่ืองคอมพวิเตอร์ สามารถสร้างโปรแกรม

แอนิเมชันและเขียนโปรแกรมคำานวณได้ 

รวมถึงทำาโครงงานคอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย

3

3

3

3

3
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	 การประมวลผลของคอมพิวเตอร์จะต้องใช้หน่วยความจำาในการเก็บข้อมูล	 
เช่น	 การเขียนโปรแกรมประมวลผลทางคณิตศาสตร์ถ้าต้องการรับข้อมูลเข้าไป 
ประมวลผล	ขอ้มลูท่ีปอ้นเขา้ไปแตล่ะคา่จะเกบ็ไวใ้นหนว่ยความจำา	การแทนตำาแหนง่
ของหน่วยความจำาแต่ละตำาแหน่งจะใช้ตัวแปรเพื่อให้สะดวกในการอ้างอิง

	 การเขยีนโปรแกรมดว้ยโปรแกรม	Scratch	สามารถประกาศตัวแปรไดโ้ดยเลอืก

กลุ่มคำาสั่ง	 	แล้วคลิกเมาส์เลือก	 	จากนั้นจะแสดงหน้าโปรแกรม

ให้สร้างชื่อตัวแปร	ถ้าประกาศตัวแปรช่ือ	 x	 สามารถพิมพ์เข้าไปได้	 แล้วคลิกเมาส์	

ดังภาพที่	2.5

	 ตัวแปรและตัวด�ำเนินกำรทำงคณิตศำสตร์

 ภาพที่ 2.5 การประกาศตัวแปรในโปรแกรม Scratch

4. คลิกเมาส์ตกลง

3. ประกาศตัวแปรชื่อ x

2. คลิกเมาส์เพื่อประกาศ
 ตัวแปร

1. คลิกเมาส์เลือก
 ตัวแปร

15. นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมโดยประกาศตัวแปรและ 

ตัวดำาเนินการทางคณิตศาสตร์ด้วย

โปรแกรม Scratch โดยปฏิบัติตาม 

ขั้นตอน ดังนี้

  15.1 คลิกเมาส์เลือกกลุ่มคำาสั่ง 

  15.2 คลกิเมาสเ์ลอืก  

  15.3 ปรากฏหนา้โปรแกรมใหส้ร้าง

ชื่อตัวแปร

  15.4 ประกาศตัวแปรชื่อ x

  15.5 คลิกเมาส์ 
St
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processing  (โพร' เซสซิง)   การประมวลผล

reference   (เรฟ' เฟอเรินซฺ)   การอ้างอิง

English talk
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	 โปรแกรม	Scratch	สามารถเขยีนให้คำานวณคา่ทางคณติศาสตร์และเปรียบเทียบ
ค่าของข้อมูลได้	 โดยเลือกกลุ่มคำาสั่งตัวดำาเนินการ	 ซ่ึงมีบล็อกคำาสั่งต่าง	ๆ	ดังภาพ 
ที่	2.6

 ภาพที่ 2.6 บล็อกคำาสั่งในกลุ่มคำาสั่งตัวดำาเนินการของโปรแกรม Scratch

การดำาเนินการทางคณิตศาสตร์ 
บวก ลบ คูณ หาร

สุ่มเลขจำานวนเต็มในช่วงที่กำาหนด

การดำาเนินการเปรียบเทียบ
และการดำาเนินการทางตรรกะ

การต่อข้อความ ค้นหาตัวอักษร
ในข้อความ หาความยาวของ
ข้อความ และค้นหาตัวอักษร 
ในข้อความ

คลิกเมาส์เลือก

16. นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมโดยประกาศตัวแปรและ 

ตัวดำาเนินการทางคณิตศาสตร์ด้วย

โปรแกรม Scratch โดยปฏิบั ติ  

ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  16.1 คลิกเมาส์เลือก 

  16.2 พบบล็อกคำาสั่งในกลุ่มคำาสั่ง

ตัวดำาเนินการ

  16.3 ศกึษาบลอ็กคำาสัง่แตล่ะบลอ็ก
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 ภาพที่ 2.7 การใช้ตัวดำาเนินการบวกในโปรแกรม Scratch

	 การเขียนโปรแกรมโดยท่ัวไปจะต้องนำาตัวดำาเนินการมาใช้ร่วมกับคำาสั่งอื่น	 ๆ	
โดยผลลพัธ์จากการดำาเนนิการจะถกูนำามาใช้งานต่อไป	เช่น	การแสดงผลลพัธ์การคดิ
ของตัวละครโดยให้นำา	3	มาบวกกับ	2	เขียนโปรแกรมได้	ดังภาพที่	2.7

เมื่อโปรแกรมทำางาน ตัวละคร
จะแสดงผลลัพธ์เป็น 5

นำาตัวดำาเนินการบวกมาวาง
แล้วเติมเลข 3 กับ 2

17. นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมโดยประกาศตัวแปรและ 

ตัวดำาเนินการทางคณิตศาสตร์ด้วย

โปรแกรม Scratch โดยปฏิบัติ  

ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  17.1 นำาบลอ็กคำาสัง่  

มาวาง

  17.2  เลือกกลุ่มคำาสั่ง 

  17.3  นำาบล็อกคำาสั่ง  

 มาวาง

  17.4  พิมพ์หมายเลข 3 และ 2  

ในช่องตัวดำาเนินการบวก

  17.5  ทดลองรันโปรแกรม

  17.6  ตัวละครจะแสดงผลลัพธ์  

เป็น 5

St
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	 การนำาข้อความ	2	ข้อความมาต่อกัน	ทำาได้โดยนำาบล็อกคำาสั่ง	   
มาใช้งาน	เขียนโปรแกรมได้	ดังภาพที่	2.9

	 การสุ่มตัวเลข	 สามารถทำาได้โดยใช้คำาสั่งเลือกสุ่ม	 และกำาหนดช่วงตัวเลข 
ของการสุ่ม	เช่น	การสุ่มตัวเลข	1	ถึง	10	เขียนโปรแกรมได้	ดังภาพที่	2.8

 ภาพที่ 2.8 การสุ่มตัวเลขด้วยโปรแกรม Scratch

ผลลัพธ์จะแสดงตัวเลขจำานวนเต็ม
หนึ่งค่าจากการสุ่ม

 ภาพที่ 2.9 การนำาข้อความ 2 ข้อความมาต่อกันด้วยโปรแกรม Scratch

18.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมโดยประกาศตัวแปรและ 

ตัวดำาเนินการทางคณิตศาสตร์ด้วย

โปรแกรม	 Scratch	 โดยปฏิบัติ  

ตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 18.1	 การเขยีนโปรแกรมสุม่ตัวเลข

โดยนำาบล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้

 

	 	 18.2	 ทดลองรันโปรแกรม

	 	 18.3	 การนำาข้อความ	 2	 ข้อความ 

มาต่อกัน	 โดยนำาบล็อกคำาสั่งมาวาง	

ดังนี้

 

	 	 18.4	 ทดลองรันโปรแกรม
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 ภาพที่ 2.10 การต่อข้อความชื่อกับข้อความนามสกุลด้วยโปรแกรม Scratch

 ภาพที่ 2.11 การกำาหนดค่าให้ตัวแปร age ในโปรแกรม Scratch

 ภาพที่ 2.12 การเปรียบเทียบตัวแปร age กับข้อมูลในโปรแกรม Scratch

	 ตัวอย่างเช่น	 ถ้าต้องการต่อข้อความของชื่อกับข้อความของนามสกุลให้เป็น
ข้อความเดียวกัน	เขียนโปรแกรมได้	ดังภาพที่	2.10

	 การดำาเนินการทางลอจิกจะใช้ตัวดำาเนินการบูลีน	 (Boolean	 expressions)	
ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็น	จริง	หรือ	 เท็จ	 เช่น	การนำาค่าของตัวแปรมาเปรียบเทียบว่ามีค่า
เท่ากับ	มากกว่า	หรือน้อยกว่าค่าที่กำาหนดหรือไม่	เขียนโปรแกรมได้	ดังนี้

	 เมื่อกำาหนดค่าให้กับตัวแปร	 age	 แล้วสามารถนำามาเปรียบเทียบกับตัวแปร 
หรือค่าข้อมูลได้ทันที

ตรวจสอบว่า	age	มีค่าเท่ากับ	7	หรือไม่	จากภาพ	ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นเท็จ

ตรวจสอบว่า	age	มีค่ามากกว่า	10	หรือไม่	จากภาพ	ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นเท็จ

ตรวจสอบว่า	age	มีค่าน้อยกว่า	12	หรือไม่	จากภาพ	ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นจริง

	 จากตัวอยา่งเป็นการตอ่ชือ่มานะ	กบันามสกลุขยนัเรียน	ให้เป็นขอ้ความเดยีวกนั	
แล้วแสดงผลการคิดออกมา

19.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมโดยประกาศตัวแปรและ 

ตัวดำาเนินการทางคณิตศาสตร์ด้วย

โปรแกรม	 Scratch	 โดยปฏิบัติ  

ตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

  19.1 การนำาขอ้ความชือ่กบัขอ้ความ

นามสกุลมาต่อกัน	 โดยนำาบล็อกคำาสั่ง

มาวาง	ดังนี้	

St
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	 	 19.2	 ศึกษาการกำาหนดค่าตัวแปร	

age	 ในโปรแกรม	Scratch	และการ

เปรียบเทียบตวัแปร	age	กบัขอ้มลูใน

โปรแกรม	Scratch
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  การเขียนโปรแกรมคำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม

  การเขียนโปรแกรมคำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม	 เมื่อป้อนค่าความยาวฐานและ	
ความสงูของรูปสามเหลีย่ม	คา่ท่ีป้อนเขา้ไปจะเกบ็ไวใ้นตัวแปร	แลว้นำามาประมวลผล	
ค่าที่ได้จากการประมวลผลจะเก็บไว้ในตัวแปรเพื่อนำามาแสดงผลทางจอภาพ	สามารถ
เขียนโปรแกรมตามอัลกอริทึมหรือผังงาน	ดังนี้

  ภาพที่ 2.13 โปรแกรมคำานวณพื้นที่

    รูปสามเหลี่ยม

กำาหนดให้

L	 สำาหรับเก็บค่าความยาวฐานของรูปสามเหลี่ยม
H	 สำาหรับเก็บค่าความสูงของรูปสามเหลี่ยม
A	 สำาหรับเก็บพื้นที่จากการคำานวณ

เริ่มต้น

  ผังงานที่ 2.5 ขั้นตอนการทำางาน

      โปรแกรมคำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม

จบ

รับค่าความสูง	H

แสดงผลพื้นที่	A

รับค่าความยาว	L

A = ( 12 ) × L × H

	 	 โดยเขียนอัลกอริทึมและโปรแกรมได้	ดังผังงานที่	2.5	และภาพที่	2.13

20.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา

ค้นคว้ าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมคำานวณพ้ืนทีรู่ปสามเหลีย่ม

แล้วแสดงความคิดเห็นกันภายใน

กลุ่ม

21.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย

แลกเปลีย่นความคดิเห็นเกีย่วกบัการ

เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม คำ า น วณพื้ น ท่ี  

รูปสามเหลี่ยม	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

  •	 การเขียนโปรแกรมคำานวณพื้นท่ี

รูปสามเหลี่ยมต้องมีตัวแปรทั้งหมด 

กี่ตัว	(3 ตัว)

  •	 นักเรียนสามารถกำาหนดตัวแปร

การเขียนโปรแกรมคำานวณพื้นที่  

รูปสามเหลี่ยมได้อย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ กำาหนดให้ 

 L   เก็บค่าความยาวฐานของ

   รูปสามเหลี่ยม

 H  เกบ็คา่ความสงูของรปูสามเหลีย่ม

 A   เก็บพื้นที่จากการคำานวณ)

22.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมคำานวณพ้ืนทีรู่ปสามเหลีย่ม	

โดยนำาบล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้
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	 	 ทดลองรันโปรแกรมโดยป้อนค่าความยาวฐานเป็น	3	และป้อนค่าความสูง
เป็น	3	จะพบว่าโปรแกรมคำานวณหาพื้นที่ได้เป็น	4.5	ดังภาพที่	2.14

 ภาพที่ 2.14 การทดลองรันโปรแกรมคำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม

	 	 การทำางานแบบวนซำ้ามักจะนำาตัวแปรมาใช้ด้วย	 เช่น	 การนับค่า	 1	 ถึง	 10 

จะประกาศตัวแปรสำาหรับเก็บค่าการนับ	 เมื่อโปรแกรมนับมาถึงค่าท่ีต้องการจึง 

ออกจากการนับหรือออกจากการทำาซำ้านั่นเอง

	 	 การเขียนโปรแกรมนับเลข	1	ถึง	10

	 	 การนับเลข	1	ถึง	10	จะเริ่มนับที่เลข	1	จากนั้นจะเพิ่มค่าในการนับครั้งละ	 

1	ค่า	ไปเรื่อย	ๆ	แบบวนซำ้า	ถ้าค่าที่เพิ่มเข้ามาแล้วทำาให้ค่านั้นเกิน	10	จริง	ให้หยุดนับ	

การนับลักษณะนี้สามารถเขียนขั้นตอนหรือทางคอมพิวเตอร์เรียกว่าอัลกอริทึมและ

โปรแกรมได้	ดังผังงานที่	2.6	และภาพที่	2.15

เมื่อป้อนค่าตัวเลข	5	ในโปรแกรม	จำานวน	10	ครั้ง	จะแสดงผลลัพธ์ใด

	 	 	 	 	 	 1	 25	

	 	 	 	 	 	 2	 50	

	 	 	 	 	 	 3	 75	

      4 100

เฉลย   2   เหตุผล เป็นโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข 

10 จำานวน เมื่อป้อนค่าตัวเลข 5 จำานวน 10 ครั้ง 

โปรแกรมจะนำาตวัเลข 5 มาบวกกนัทัง้หมด 10 ครัง้ 

ซึ่งเท่ากับ 50

23.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมคำานวณพ้ืนทีรู่ปสามเหลีย่ม	

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 22.1	 ทดลองรันโปรแกรม

	 	 22.2	 ป้อนค่าความยาวฐานเป็น	3

	 	 22.3	 ป้อนค่าความสูงเป็น	3

	 	 22.4	 พบว่ า โปรแกรมคำ านวณ 

หาพื้นที่ได้เป็น	4.5	

24.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา

ค้นคว้ าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมนับเลข	1	ถึง	10	แล้วแสดง

ความคิดเห็นร่วมกันภายในกลุ่ม
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	 	 อัลกอริทึมสามารถนำาไปเขียนเป็นโปรแกรมด้วยภาษาต่าง	 ๆ	 ได้ 
ทุกโปรแกรม	 แต่ละโปรแกรมอาจมีรูปแบบของคำาสั่งต่างกัน	 จากอัลกอริทึม 
ที่เขียนขึ้น	 เมื่อเปลี่ยนเป็นคำาสั่งของ	Scratch	สามารถเขียนโปรแกรมที่สอดคล้อง 
กันได้	ดังนี้
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เริ่มต้น

	 1.		ให้	x	เป็นตัวนับและกำาหนดให้

	 	 ค่าเริ่มต้นเป็น	1

	 2.	 แสดงการนับค่า	x		

	 3.	 เพิ่มค่า	x	ขึ้น	1	ค่า	(x	=	x	+	1)

	 4.	 ตรวจสอบค่า	x	เกิน	10	

	 	 จริงหรือไม่

	 	 4.1	 ถ้าไม่จริงกลับไปทำาข้อ	2

	 	 4.2	 ถ้าจริงทำาคำาสั่งต่อไป

เริ่มต้น

จบ

เพิ่มค่า	x	หนึ่งค่า

กำาหนดให้	x	=	1

แสดงการนับค่า	x

 ผังงานที่ 2.6 ขั้นตอนการนับเลข 1 ถึง 10

 ภาพที่ 2.15 โปรแกรมนับเลข 1 ถึง 10 ด้วย Scratch

จบ

ไม่จริง

จริง

x	มากกว่า	10

25.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

การเขียนโปรแกรมนับเลข	 1	 ถึง	 10	

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 ค่าเริ่มต้นของตัวแปร	 x	 คือ	

ตัวเลขใด

 (ตัวเลข 1)

	 	 •	 การเขียนโปรแกรมนับเลข	1	ถึง	

10	มีเงื่อนไขอย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ เมื่อตรวจสอบแล้ว

พบว่าค่า x มากกว่า 10 จริงให้จบ 

การทำางาน)

26.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมนับเลข	 1	 ถึง	 10	 โดยนำา

บล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้
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 	 การเขียนโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข

	 	 การหาค่าผลรวมของตัวเลขที่ป้อนเข้าไปทางคีย์บอร์ดเป็นการเขียน

โปรแกรมแบบวนซำ้า	 จากอัลกอริทึมจะพบว่า	 ถ้าต้องการหาค่าผลรวมตัวเลข	 

10	 จำานวน	 จะต้องวนซำ้า	 10	 ครั้ง	 โดยมีตัวแปรสำาหรับนับการวนซำ้า	 แต่สำาหรับ 

การเขียนโปรแกรมด้วย	Scratch	มีคำาสั่งวนซำ้าที่กำาหนดจำานวนครั้งของการวนซำ้าได้	

จึงสามารถนำามาใช้สำาหรับทำาซำ้าตามจำานวนคร้ังท่ีกำาหนดได้ทันที	 ดังนั้น	 โปรแกรม 

จึงประกาศตัวแปรเพียง	2	ตัว	คือ

   ผังงานที่ 2.7 ขั้นตอนการทำางาน
   โปรแกรมหาผลรวมตัวเลข

 ภาพที่ 2.16 โปรแกรมหาผลรวมตัวเลข

เริ่มต้น

คำานวณ	sum	=	sum	+	x

กำาหนดให้	x	=	0,	sum	=	0

รับข้อมูลเก็บใน	x

จบ

ครบ	10	รอบ	?
ไม่จริง

จริง

	 	 โดยเขียนอัลกอริทึมและโปรแกรมได้	ดังผังงานที่	2.7	และภาพที่	2.16

x	 สำาหรับเก็บค่าตัวเลขที่ป้อนเข้าไป
sum	 สำาหรับเก็บค่าผลรวมของตัวเลข

27.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา

ค้นคว้ าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมหาผลรวมตวัเลข	แลว้แสดง

ความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม

28.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

การเขียนโปรแกรมหาผลรวมตัวเลข

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 การเขียนโปรแกรมหาผลรวม

ตัวเลขมีตัวแปรกี่ตัว	อะไรบ้าง	

 (ตัวอย่างคำาตอบ 2 ตัว คือ 

 x    เก็บค่าตัวเลขที่ป้อนเข้าไป 

 sum  เก็บค่าผลรวมของตัวเลข)

29.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมหาผลรวมตัวเลข	 โดยนำา

บล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้
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  การหาตัวคูณร่วมน้อย

	 	 ตัวคูณร่วมน้อย	 หรือ	 ค.ร.น.	 ของตัวเลขเป็นเลขจำานวนเต็มที่น้อยที่สุด 
ที่ตัวเลขทั้งหมดสามารถหารได้ลงตัว	วิธีการหาตัวคูณร่วมน้อยทำาได้หลายวิธี	เช่น 

 	 การแยกตัวประกอบ
	 	 ถ้ามีตัวเลข	2	จำานวน	คือ	6	กับ	8	การหา	ค.ร.น.	ด้วยการแยกตัวประกอบ
ทำาได้	ดังนี้
	 	 	 6	 =	 2		×	3
	 	 	 8	 =	 2		×	2	×	2

	 	 	 	 	 2
	 	 นำาตัวเลขท่ีเหมือนกันออกมา	 แล้วคูณกับตัวเลขท่ีเหลือของจำานวนเต็ม 
ทั้งสองค่า	ดังนั้น	จะได้ตัวประกอบของ	6	กับ	8	คือ	2	×	3	×	2	×	2	=	24

  การใช้วิธีการหาร
  ถ้ามีตัวเลข	2	จำานวน	คือ	12	กับ	36	การหา	ค.ร.น.	ด้วยวิธีการหารทำาได้	ดังนี้
	 	 2		)	12	 36
	 	 2		)	 6	 18
	 	 3		)	 3	 9
	 	 																			1				3

	 	 นำาตัวหารและเศษมาคูณกัน	จะได้	2	×	2	×	3		×	1	×	3	=	36

  ภาพที่ 2.17 การทดลองรันโปรแกรม
    หาผลรวมตัวเลข

	 	 ทดลองรันโปรแกรมและ
ป้อนค่าตัวเลข	 1	 ถึง	 10	 จะได้ 
ผลรวมเป็น	55	ดังภาพที่	2.17

ถ้าต้องการเขียนโปรแกรม
ให้หาผลรวมของตัวเลขที่
ป้อนเข้าไปตามจำานวนครั้ง 
ทีก่ำาหนด จะเขยีนอัลกอรทิมึ
และโปรแกรมได้อย่างไร

คำาถามสำาคัญ

30.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนโปรแกรม

หาผลรวมตัวเลข	 โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	

(ต่อ)	ดังนี้

	 	 30.1		ทดลองรันโปรแกรม

	 	 30.2		ป้อนค่าตัวเลข	1	ถึง	10

	 	 30.3		ได้ผลรวมเป็น	55

31.	 นักเรียนร่วมกันสนทนา	 แล้วตอบคำาถาม	

ดังนี้

	 	 •	 ถ้ า ต้องการเขียนโปรแกรมให้หา 

ผลรวมของตัวเลขที่ป้อนเข้าไปตามจำานวน

คร้ัง ท่ีกำาหนดจะเขียนอัลกอริทึมและ

โปรแกรมได้อย่างไร

	 เขียนอัลกอริทึมได้	ดังนี้

St
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32.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการหาตัวคูณร่วมน้อย	 แล้วแสดง

ความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม

33. 	 นักเ รียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการหา 

ตัวคูณร่วมน้อย	แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 ตัวคูณร่วมน้อยคืออะไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ เป็นเลขจำานวนเต็มที่น้อยที่สุดที่ตัวเลขทั้งหมดสามารถหารได้ลงตัว)

	 	 •	 การหาตัวคูณร่วมน้อยสามารถหาด้วยวิธีการใดได้บ้าง

 (ตัวอย่างคำาตอบ  การแยกตัวประกอบและการใช้วิธีการหาร)

	 	 •	 ค.ร.น.	ของ	8	และ	12	มีค่าเท่าใด	

 (24)

เริ่มต้น

	 1.	 กำาหนดให้	 sum	 เก็บผลรวม,	 x	 เก็บ

ค่าตัวเลขที่รับ,	n	เก็บจำานวนครั้ง

	 2.		 กำาหนดให้	sum	=	0

	 3.	 รับค่าจำานวนคร้ังในการป้อนตัวเลข 

มาเก็บไว้ใน	n	

	 4.	 รับค่าตัวเลขมาเก็บใน	x

	 5.	 หาผลรวมโดย	sum	=	sum	+	x

	 6.	 ลดค่า	n	ลง	1	ค่า

	 	 6.1	 ถ้า	n	ยังไม่เท่ากับ	0	ให้กลับไปทำา

ข้อ	4

	 	 6.2	 ถ้า	n	เท่ากับ	0	ทำาคำาสั่งต่อไป

	 7.	 แสดงผลรวม	sum

จบ		

และเขียนโปรแกรมได้	ดังนี้
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 ผังงานที่ 2.8 ขั้นตอนการทำางาน
โปรแกรมหาคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.)

	 	 สำาหรับการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์นัน้การหาคา่ตวัเลขทีห่ารจำานวนเตม็
ทั้งสองค่าได้ลงตัวอาจใช้วิธีการวนซำ้าไปเร่ือย	ๆ	 แล้วเพิ่มค่าตัวหารข้ึนจนพบค่าท่ี 
หารแล้วเหลือเศษเป็นศูนย์หรือหารได้ลงตัว	 โดยเขียนอัลกอริทึมและโปรแกรมได้	 
ดังผังงานที่	2.8	และภาพที่	2.18

จบ

แสดงผล	ค.ร.น.	=	w			

เริ่มต้น

กำาหนดให้	w	=	x2

รับค่าจำานวนเต็มตัวแรก
เก็บในตัวแปร	x1

รับค่าจำานวนเต็มตัวที่สอง
เก็บในตัวแปร	x2

ถ้า	w	
หาร	x1	เหลือเศษ	0
และ	w	หาร	x2	
เหลือเศษ	0

ไม่จริง

จริง

 ภาพที่ 2.18 โปรแกรมหาคูณร่วมน้อย (ค.ร.น.)

เพิ่มค่า	w	อีก	1	ค่า

34.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา

ค้นคว้ าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมหาคูณร่วมน้อย	 (ค.ร.น.)	

แล้วแสดงความคิดเห็นกันภายใน

กลุ่ม

35.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมหาคูณร่วมน้อย	 (ค.ร.น.)	 

โดยนำาบล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้
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	 	 ทดลองรันโปรแกรมโดยป้อนค่าแรกเป็น	 5	 และป้อนค่าท่ีสองเป็น	 3	 
ค่าตัวคูณร่วมน้อย	หรือ	ค.ร.น.	ที่ได้	คือ	15	ดังภาพที่	2.19

 ภาพที่ 2.19 การทดลองรันโปรแกรมหาคูณร่วมน้อย หรือ ค.ร.น.

2. ป้อนค่าที่สองเป็น 3

3. ได้ผลลัพธ์เป็น 15

1. ป้อนค่าแรกเป็น 5

36.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมหาคูณร่วมน้อย	 (ค.ร.น.)	

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 36.1		ทดลองรันโปรแกรม

	 	 36.2		ป้อนค่าแรกเป็น	5

	 	 36.3		ป้อนค่าที่สองเป็น	3

	 	 36.4		ได้ผลลัพธ์เป็น	15

37.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 การประมวลผลของคอมพวิเตอร์ 

จะต้องใช้หน่วยความจำาในการเก็บ

ข้อมูล	 เช่น	 การเขียนโปรแกรม

ประมวลผลทางคณิตศาสตร์	 ถ้า

ต้องการรับข้อมูลเข้าไปประมวลผล

ข้อมูลท่ีป้อนเข้าไปแต่ละค่าจะเก็บไว้

ในหน่วยความจำา	 การแทนตำาแหน่ง

ของหน่วยความจำาแต่ละตำาแหน่งจะ

ใช้ตัวแปรเพื่อให้สะดวกในการอ้างอิง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

38.		นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ

การเขยีนโปรแกรมโดยใชต้วัแปรและ

ตัวดำาเนินการทางคณิตศาสตร์ของ

ก ลุ่มตน เองหน้ า ชั้ น เ รี ยน 	 เพื่ อ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

39.	 นักเรียนนำาตัวแปรและตัวดำาเนินการ

มา เขี ยนโปรแกรมเพื่ อส ร้ า งสื่ อ 

การเรียนการสอน	เพือ่เปน็การแบง่ปนั

ความรู้ให้กับผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

การเขียนโปรแกรมลักษณะใดต้องใช้วิธีแบบวนซำ้า

1	 การคำานวณพื้นที่รูปสี่เหลี่ยม

2	 การคำานวณพื้นที่รูปสามเหลี่ยม

3	 การเขียนโปรแกรมหาคูณร่วมน้อย

4	 การตรวจสอบตัวเลขว่าเป็นเลขคู่หรือไม่

 เฉลย   3    เหตุผล โปรแกรมจะทำางานวนซำ้าตามเงื่อนไขการหารลงตัว

แนวข้อสอบ O-NET
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 กำรเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่ำทำง

	 ตัวละครหรือสไปรต์ของโปรแกรม	Scratch	สามารถเปลี่ยนภาพได้โดยใช้การ

เปลี่ยนคอสตูมหรือลักษณะของตัวละคร	สำาหรับตัวละครของโปรแกรมเราสามารถ

วาดขึ้นมาเองหรือนำารูปแบบที่มีอยู่แล้วมาใช้ได้

	 1.		เปิดโปรแกรม	Scratch	แล้วคลิกที่สัญลักษณ์

 ภาพที่ 2.20 การเปลี่ยนตัวละคร
คลิกเมาส์เลือกที่

สัญลักษณ์นี้

40.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา

ค้นคว้ าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมตวัละครเปลีย่นท่าทาง	แลว้

แสดงความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม

41.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย

แลกเปลีย่นความคดิเห็นเกีย่วกบัการ

เขยีนโปรแกรมตัวละครเปลีย่นทา่ทาง	

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 นกัเรียนสามารถเปลีย่นภาพของ

ตัวละครได้อย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ  เปล่ียนได้โดยใช้

การเปล่ียนคอสตูม หรือลักษณะของ

ตัวละคร)

42.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง	 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 	 42.1		เปิดโปรแกรม	Scratch

	 	 42.2		คลิกเมาส์เลือก	

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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 ภาพที่ 2.21 การเลือกตัวละคร Andie ในโปรแกรม Scratch

	 2.	 โปรแกรมจะแสดงตัวละครท้ังหมด	 ให้ทดลองคลิกเมาส์เลือกตัวละคร 

ชื่อ	Andie	ดังภาพที่	2.21

คลิกเมาส์เลือกตัวละคร

43.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 43.1	 โปรแกรมจะแสดงตัวละคร

ทั้งหมด

	 	 43.2	 ทดลองคลิ ก เม าส์ เ ลื อก 

ตัวละคร

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 4.	 	 คลิกเมาส์ท่ี	 	 จะพบรูปแบบของตัวละคร	 4	 รูปแบบ	ดังภาพ 
ที่	2.23

 ภาพที ่2.22 โปรแกรมแสดงตัวละครทีเ่ลอืกบนเวท ีและการลบตัวละครทีไ่มต่อ้งการในโปรแกรม Scratch

	 3.	 เมื่อเลือกตัวละครแล้ว	 ตัวละครที่เลือกจะแสดงบนเวที	 เราสามารถ 

ลบตัวละครที่ไม่ต้องการออกไปได้ด้วยคำาสั่ง	ดังภาพที่	2.22

คลิกเมาส์ขวา แล้วเลือกลบ

 ภาพที่ 2.23 รูปแบบของตัวละคร Andie ทั้ง 4 รูปแบบในโปรแกรม Scratch

1. คลิกเมาส์เลือก

2. รูปแบบของตัวละคร

จะปรากฏขึ้นมา

44.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 44.1	 ตัวละครที่ เลือกจะแสดง 

บนเวที

	 	 44.2		สามารถลบตัวละครได้โดย

คลิกเมาส์ขวา

	 	 44.3		เลือกคำาสั่งลบ

	 	 44.4		คลิกเมาส์ที่

	 	 44.5		รู ปแบบของ ตั วละครจะ

ปรากฏขึ้นมา

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 5.	 เขียนโปรแกรมให้เปลี่ยนรูปร่างตัวละครโดยการสุ่ม	 ดังขั้นตอนหรือ 

ทางคอมพิวเตอร์เรียกว่าอัลกอริทึม	 โดยการนำาบล็อกคำาสั่ง   

มาวางในคำาสั่งวนซำ้าตลอด	ซึ่งจะวนซำ้าไปตลอดไม่มีที่สิ้นสุด	ดังภาพที่	2.24

 ผังงานที่ 2.9 ขั้นตอนการเปลี่ยนรูปร่างตัวละคร

เริ่มต้น

เปลี่ยนรูปแบบโดยการสุ่ม

แสดงตัวละคร

45.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 45.1		นำาบล็อกคำาสั่ง	

	 มาวาง	ในคำาสั่ง	

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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  ภาพที่ 2.24 การนำาบล็อกคำาสั่งเปลี่ยนคอสตูมเป็น มาวางในคำาสั่งวนซำ้าตลอด

46.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 46.1	 	 การเขียนโปรแกรมตัวละคร

เปลี่ยนท่าทาง	 โดยนำาบล็อกคำาสั่ง 

มาวาง	ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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 ภาพที่ 2.25 การนำาบล็อกคำาสั่งเลือกสุ่มจากและรอเวลา 1 วินาที มาวางในโปรแกรม Scratch

	 6.	 เปลี่ยนรูปแบบคอสตูมด้วยการสุ่ม	 โดยนำาบล็อกคำาสั่ง	  
	 	 มาวางในบล็อกคำาสั่งดังภาพ	 จากนั้นนำาบล็อกคำาสั่ง	 	 มาวาง 
	 	 เพื่อหน่วงเวลาให้ช้าลง

1. นำาบลอ็กคำาส่ังเลอืกสุ่มจาก 

 มาวางแล้วเปลี่ยนค่า

2. หน่วงเวลา 1 วินาที

47.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 47.1	 นำาบล็อกคำาสั่ง

	 	 	 	 	 	 				มาวางในคำาสั่ง

	 	 47.2	 เปลี่ยนค่าในบล็อกคำาสั่งเป็น	

1	ถึง	4	

	 	 47.3	 จะได้บล็อกคำาสั่ง

 

	 	 47.4	 นำาบล็อกคำาสั่ง															

	 มาวาง

St
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	 7.		เมื่อทดลองให้โปรแกรมทำางานจะพบรูปร่างตัวละครเปลี่ยนไปมา 

	 8.		หยุดโปรแกรมโดยคลิกที่		

 ภาพที่ 2.26 ผลการทดลองรันโปรแกรมเปลี่ยนรูปร่างตัวละครในโปรแกรม Scratch

51.	 นกัเรียนนำาความรู้ไปสร้างเปน็การ์ตนู

เสริมความรู้	 เพื่อเป็นสื่อการเรียน 

การสอนให้กับรุ่นต่อไป

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

50.		นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ

การเขียนโปรแกรมตัวละครเปลี่ยน 

ท่าทางของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

48.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมตัวละครเปลี่ยนท่าทาง 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 48.1	 ทดลองรันโปรแกรม

	 	 48.2	 พบรูปร่างตัวละครเปลี่ยน 

ไปมา

49.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •			ตวัละครหรือสไปรตข์องโปรแกรม	

Scratch	สามารถเปลี่ยนภาพได้โดย

ใช้การเปลี่ยนคอสตูมหรือลักษณะ

ของตัวละคร	 สำาหรับตัวละครของ

โปรแกรมเราสามารถวาดขึ้นมาเอง

หรือนำารูปแบบที่มีอยู่แล้วมาใช้ได้
St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ



สุดยอดคู่มือครู 74สุดยอดคู่มือครู 74

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

74

	 กำรเขียนโปรแกรมเคลื่อนที่แบบมีเงื่อนไข

	 การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ใช้ศึกษาการเขียน

โปรแกรมและเห็นผลลัพธ์ได้อย่างชัดเจน	 โดยการเคลื่อนที่นั้นสามารถกำาหนด 

จำานวนกา้วหรือขัน้ตอนของการเคลือ่นท่ีได	้สำาหรับกจิกรรมนีจ้ะเขยีนโปรแกรมแบบ 

วนซำ้าตลอด	 แล้วใช้ตัวแปรในการเปลี่ยนจำานวนขั้น	 โดยมีการตรวจสอบเง่ือนไข	 

ถ้าชนขอบของเวทีให้ตัวละครสะท้อนกลับแล้วเดินหน้าต่อ	โดยทำาซำ้าไปเรื่อย	ๆ 

	 1.	 ประกาศตัวแปรชื่อ	 step	 แล้วกำาหนดจำานวนก้าวของการเคลื่อนท่ีเป็น	 10	

ทดลองเขียนโปรแกรม	ดังภาพที่	2.27

 ภาพที่ 2.27 การเคลื่อนที่แบบมีเงื่อนไขและกำาหนดการเคลื่อนที่แบบวนซำ้าตลอดในโปรแกรม Scratch

กำาหนดเงื่อนไข

52.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา

ค้นคว้ าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมเคลือ่นทีแ่บบมเีง่ือนไข	แลว้

แสดงความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม

53.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย

แลกเปลีย่นความคดิเห็นเกีย่วกบัการ

เขยีนโปรแกรมเคลือ่นท่ีแบบมเีง่ือนไข	

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 •	 เง่ือนไขของการเขียนโปรแกรมนี้

เป็นอย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ ถ้าชนขอบเวทีให้ 

ตัวละครสะท้อนกลับ)

	 	 •	 นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ กำ า ห นด 

จำานวนก้าวได้อย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ ประกาศตัวแปรชื่อ 

step แล้วใส่จำานวนก้าวเป็นตัวเลข)

54.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมเคลื่อนท่ีแบบมีเ ง่ือนไข	 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 	 54.1	 ประกาศตัวแปรชื่อ	step

	 	 54.2		กำาหนดจำานวนก้าวเป็น	10

	 	 54.3	 ทดลองเขียนโปรแกรม	 โดย

นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 2.	 ทดลองให้ตัวแปร	 step	มีค่าเปลี่ยนไป	 โดยการวนซำ้าแต่ละครั้งจะเพิ่มขึ้น	 

1	ค่า	ดังภาพที่	2.28

 ภาพที่ 2.28 การกำาหนดให้การวนซำ้าแต่ละครั้งเพิ่มขึ้น 1 ค่า ในโปรแกรม Scratch

เปลี่ยนค่าตัวแปรทีละ 1 ค่าถ้าไม่ชนขอบเวที ตัวละครจะเดินหน้า

ไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะชนขอบ

55.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียน

โปรแกรมเคลื่อนท่ีแบบมีเ ง่ือนไข	 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 55.1	 ทดลองให้ตัวแปร	step	มีค่า

เปลี่ยนไป	โดยนำาบล็อกคำาสั่ง

 	มาวางกอ่นการเคลือ่นที่

แล้วตั้งค่า

	 	 55.2	 เปลี่ยนค่าตัวแปรทีละ	1	ค่า

	 	 55.3	 ทดลองรันโปรแกรม

56.	 นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 การเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร

เคลือ่นทีเ่ปน็อกีวธิกีารหนึง่ทีใ่ชศ้กึษา

การเขียนโปรแกรมและเห็นผลลัพธ์ 

ได้อย่างชัดเจน	 โดยการเคลื่อนที่นั้น

สามารถกำ าหนดจำ านวนก้าวหรือ 

ขัน้ของการเคลือ่นทีไ่ด	้แลว้ใชตั้วแปร

ในการเปลี่ยนจำานวนขั้น	 โดยมีการ

ตรวจสอบเง่ือนไขถ้าชนขอบของเวที

ให้ตัวละครสะท้อนกลับ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

57.		นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันนำาเสนอ

การเขียนโปรแกรมเคลื่อนท่ีแบบมี

เง่ือนไขของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน	

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

58.		นกัเรียนนำาความรู้ไปสร้างสือ่การเรียน

การสอน	 เพื่อแบ่งปันความรู้ให้กับ 

ผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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อาชีพน่ารู้

	 นักออกแบบเกม	 (Game	Designer)	 เป็นผู้ออกแบบวิธีการเล่นเกม	

(Gameplay)	 กฎเกณฑ์ในการเล่น	 รวมถึงระบบและโครงสร้างของเกม	 

โดยคำานึงถึงความสนุกและความน่าสนใจในการเล่นเกม

การแสดงตัวละคร

	 เกมสว่นใหญ่มกัจะมกีารสุม่ภาพ	หรือสุ่มตวัละครต่าง	ๆ  
แล้วนำามาแสดงเป็นแอนิเมชัน	ตัวอย่างของการทำาแอนิเมชัน 
เช่น	การแสดงตัวละครแล้วเปลี่ยนภาพของตัวละครเป็นรูปร่าง 
ต่าง	ๆ

การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์
นั บ ว่ า เ ป็ น ง า น ท่ี ต้ อ ง ใ ช้  
ความรู้หลากหลายด้าน	 เช่น 
การออกแบบเกม	การออกแบบ 
เนื้อเร่ือง	การเขียนโปรแกรม
สุ่มตัวเลข	 และการทำาตาม
เงื่อนไขต่าง	ๆ

ออกแบบเนื้อเรื่อง การเขยีนโปรแกรมออกแบบเกม

76

การพัฒนาโปรแกรม

ถ้านักเรียนสามารถสร้างเกมคอมพิวเตอร์ได้
นักเรียนจะสร้างเกมอะไร เพราะเหตุใดจึงสร้างเกมนั้น

คำาถามสำาคัญ

4.		 นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด

เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม	ดังนี้

	 	 •	 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เป็น 

งานท่ีต้องใช้ความรู้หลากหลายด้าน	 เช่น	 

การออกแบบเกม	การออกแบบเนื้อเร่ือง	

การเขียนโปรแกรมสุ่มตัว เลข	 และ 

การทำาตามเงื่อนไขต่าง	ๆ

1.		 นั ก เ รี ยน ร่ วมกั นสนทนาแลก เปลี่ ยน 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม	

แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

 	 •	 นกัเรียนรู้จักการพฒันาโปรแกรมหรือไม	่

(รู้จัก/ไม่รู้จัก)

 	 •	 การพัฒนาโปรแกรมต้องใช้ทักษะใดบ้าง

 (ตัวอย่างคำาตอบ การออกแบบและการเขียน

โปรแกรม)

 	 •	 ถา้นกัเรียนสามารถสร้างเกมคอมพวิเตอร์

ได้	 นักเรียนจะสร้างเกมอะไร	 เพราะเหตุใด 

จึงสร้างเกมนั้น

 (ตัวอย่างคำาตอบ เกมคำาควบกลำ้า เพราะ

เป็นการนำาความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียน 

ทำ า ใ ห้ เ ร า ไ ด้ ทั้ ง ค ว า ม รู้ แ ล ะ ค ว า ม ส นุ ก 

ไปพร้อมกัน)

2.		 นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมู ล เ กี่ ย วกั บก า ร พัฒนา โปรแกรม	 

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง	ๆ	

ที่หลากหลาย		

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3.	 นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ขั้นตอนของการ
พัฒนาโปรแกรม	 แล้วเขียนคำาตอบของ
นักเรียนเป็นแผนภาพความคิด	ดังตัวอย่าง

1.	การวางแผน

4.	การพัฒนาโปรแกรม

2.	การวิเคราะห์

3.	การออกแบบ

6.	ปรับปรุงแก้ไข
ข้อผิดพลาด

5.	การนำาไปใช้งาน

ว	4.2	ป.6/2

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การออกแบบเกมทายตัวเลข

•		การเขียนโปรแกรมฝึกพิมพ์

ตัวชี้วัด
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1. คลิกเมาส์เลือกวาดรูป

เกมทายตัวเลขจะเป็นการรับตัวเลขที่ผู้เล่นป้อนเข้าไป	แล้วเปรียบเทียบกับตัวเลข 
ที่คอมพิวเตอร์สุ่ม	 ถ้าค่าตรงกันแสดงว่าทายได้ถูกต้อง	 นักเรียนสามารถออกแบบ
เกมง่าย	ๆ	ได้ตามขั้นตอนต่อไปนี้
	 1.		สร้างตัวละครเป็นตัวเลขขึ้นมาตั้งแต่	1	ถึง	5	โดยคลิกเมาส์เลือกที่
  	โปรแกรมจะแสดงหน้าโปรแกรมสำาหรับวาดภาพ		

	 	 ให้เลือกที่	 	แล้วพิมพ์ตัวเลข	1	ลงไป

4. เลือกแบบตัวอักษร

3. คลิกเมาส์เลือกปรับขนาด

2. เลือกที่พิมพ์ตัวอักษร แล้วพิมพ์ 1

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

5.		นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 กลุ่มละเท่า	 ๆ	 กัน	 

จากนั้นร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมท่ี 2.5 

เกมทายตวัเลข	โดยปฏบิตัติามขัน้ตอน	

ดังนี้

	 	 5.1	สร้างตัวละครที่เป็นตัวเลขขึ้นมา

ตั้งแต่	1	ถึง	5

	 	 5.2		คลิกเมาส์เลือก

	 	 5.3		แสดงหน้าโปรแกรมสำาหรับ

	 วาดภาพ

	 	 5.4	เลือกที่

	 	 5.5		พิมพ์ตัวเลข	1	ลงไป

	 	 5.6		คลิกเมาส์เลือกปรับขนาด

	 	 5.7	เลือกแบบตัวอักษร
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	 2.		คลิกเมาส์ขวาที่ตัวละคร	แล้วเลือกทำาซำ้า	จากนั้นทำาซำ้าทั้งหมด	5	ครั้ง

1. คลิกเมาส์ขวาแล้วเลือก ทำาซำ้า

	 	 จะปรากฏหน้าจอ	ดังภาพ

2. ทำาซำ้าทั้งหมด 5 ครั้ง

6.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมท่ี  2 .5 เกมทายตัวเลข 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 6.1	 คลิกเมาส์ขวาที่ตัวละคร

	 	 6.2		 เลือกทำาซำ้า

	 	 6.3		 ทำาซำ้าทั้งหมด	5	ครั้ง

	 	 6.4		 จะปรากฏหน้าจอ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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1. คลิกเมาส์ที่คอสตูมหมายเลข 2

2. แก้ไขตัวเลขเป็น 2

	 3.		คลิกเมาส์ที่คอสตูม	2	ซึ่งเป็นรูปร่างของตัวละครภาพต่อไป	แล้วแก้ตัวเลขเป็น	2

	 4.		แก้คอสตูมของตัวละครทั้งหมดเป็น	1	ถึง	5	จะได้	ดังภาพ

แก้ไขคอสตูมเป็น 1 ถึง 5

7.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมที่  2 .5 เกมทายตัวเลข  

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 7.1	 คลกิเมาสท์ีค่อสตมูหมายเลข	2

	 	 7.2		 แก้ไขตัวเลขเป็น	2

	 	 7.3	 แกค้อสตมูตัวละครท้ังหมดเป็น	

1	ถึง	5

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 5.			คลิกเมาส์เลือก	 	 แล้วเขียนโปรแกรม	 โดยคลิกตัวละครแล้วแสดง 
การเปลี่ยนภาพอย่างรวดเร็วจำานวน	 10	 ครั้ง	 นำาการทำาซำ้าจำานวน	 10	ครั้งมาใช้	 
แล้วให้เปลี่ยนคอสตูมด้วยการสุ่มตัวเลข	1	ถึง	5	ดังภาพ

	 6.			ออกแบบโปรแกรมเกมทายตัวเลข	 โดยให้ผู้เล่นป้อนตัวเลขเข้าไป	 เป็นตัวเลข

ระหว่าง	1	ถึง	5	ถ้าค่าที่สุ่มถูกต้อง	ให้ระบบแจ้งว่า	“ถูกต้อง”	ถ้าไม่ถูกต้องให้ระบบ

แจ้งว่า	“ไม่ถูกต้อง	ลองใหม่อีกครั้ง”	โจทย์นี้สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้	ดังนี้

 	 วิเคราะห์ปัญหา

	 	 	 ต้องการทายตัวเลขจากการสุ่ม	โดยเทียบตัวเลขที่ป้อนเข้าไปกับตัวเลขที่สุ่ม

   ข้อมูลนำาเข้า	 	 ป้อนค่าตัวเลขระหว่าง	1	ถึง	5

   การประมวลผล	 สุ่มตัวเลขระหว่าง	1	ถึง	5	แล้วเปรียบเทียบกับค่าที่ผู้เล่น 

	 	 	 	 	 ป้อนเข้าไป

   ข้อมูลส่งออก	 	 แสดงผลการทายตัวเลข

 	 จากการวิเคราะห์ปัญหา	 สามารถเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์ถาม	 แล้วรับค่า 

มาเก็บไว้ในตัวแปร	 จากนั้นนำาตัวแปรมาเปรียบเทียบกับค่าจากการสุ่ม	 สามารถ 
เขียนอัลกอริทึมได้	ดังนี้

2. นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง
1. คลิกเมาส์เลือก

8.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิ บัติ

กิจกรรมท่ี  2 .5 เกมทายตัวเลข   

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ) ดังนี้

	 	 8.1	 คลิกเมาส์เลือก

	 	 8.2	 เขียนโปรแกรม	โดยนำา

	 บล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 	 8.3	 พัฒนาโปรแกรมเกมทายตัวเลข 

โดยให้ผู้เล่นป้อนตัวเลขเข้าไป

	 	 8.4	 ถ้าสุ่มตัวเลขถูกต้องให้ระบบ 

แจ้งว่า	“ถูกต้อง”

	 	 8.5	 ถ้าสุ่มตัวเลขไม่ถูกต้องให้ระบบ 

แจ้งว่า	“ไม่ถูกต้อง	ลองใหม่อีกครั้ง”
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asean

สุดยอดคู่มือครู81 สุดยอดคู่มือครู81

81

เริ่มต้น

1.			ให้โปรแกรมแจ้งให้ป้อนตัวเลข

2.			ป้อนค่าตัวเลขมาเก็บในตัวแปร

3.			แสดงภาพตัวเลขเคลื่อนไหว

4.			แสดงภาพตัวเลขจากการสุ่ม

5.			เปรียบเทียบค่าที่สุ่มกับค่าในตัวแปร

	 5.1	 ถ้าค่าตรงกันแสดง	ถูกต้อง

	 5.2	 ถ้าค่าไม่ตรงกันแสดง		
	 	 ไม่ถูกต้อง	ลองใหม่อีกครั้ง

จบ

9.	 นักเ รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิ บัติ

กิจกรรมที่  2 .5 เกมทายตัวเลข 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 9.1		นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 	 9.2	 ศึกษาการทำางานแต่ละ

	 บล็อกคำาสั่ง
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เปรียบเทียบค่าที่สุ่ม
กับค่าที่ป้อนเข้าไป

สุ่มตัวเลข 1 ถึง 5
มาเก็บไว้ในตัวแปร x

ใช้เหตุการณ์ เมื่อตัวละครนี้ถูกคลิก

รับค่ามาเก็บไว้ใน คำาตอบ

แก้ข้อความเป็น “คลิกที่ตัวเลข”

10.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมท่ี 2.5 เกมทายตัวเลข 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 10.1	ตรวจสอบบล็อกคำาสั่ง

	 	 10.2	ถ้ าพบคำาสั่ ง ท่ีผิดพลาดให้

แก้ไขให้ถูกต้อง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 	 ทดลองรันโปรแกรม	โดยคลิกเมาส์ที่ตัวเลข	โปรแกรมจะให้ป้อนตัวเลขเข้าไป	เช่น 

ตัวเลข	3	แล้วสังเกตคำาตอบ

ทดลองป้อนตัวเลขเข้าไปตรงนี้ แล้วกด Enter

13.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 

การเขียนโปรแกรมออกแบบเกมทาย-

ตัวเลขหน้าชั้นเรียน	 เพื่อแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

14.		 นักเรียนนำาความรู้ไปสร้างเกมที่มี

เนื้อหาเกี่ยวกับการเรียน	 เพื่อเป็นสื่อ

การเรียนการสอนให้กับรุ่นต่อไป

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

11.	 นั ก เ รียนแต่ ละกลุ่ ม ร่ วมกันปฏิ บั ติ  

กจิกรรมที ่2.5 เกมทายตัวเลข	โดยปฏบิติั

ตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 11.1	 ทดลองรันโปรแกรม

	 	 11.2	 คลิกเมาส์ที่ตัวเลข

	 	 11.3	 ทดลองป้อนตัวเลข	แล้วสังเกต 

คำาตอบ

	 จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก 

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.6/2

แบบบันทึกการออกแบบเกมทายตัวเลข

1.		 นักเรียนสร้างตัวละครได้หรือไม่

 	ได้	 	 	ไม่ได้

2.		 นักเรียนพิมพ์ตัวอักษรได้หรือไม่

 	ได้	 	 	ไม่ได้

3.		 นักเรียนปรับแต่งตัวอักษรได้หรือไม่

 	ได้	 	 	ไม่ได้

4.		 นักเรียนใช้คำาสั่งถูกต้องหรือไม่

 	ถูกต้อง	 	ไม่ถูกต้อง

5.		 เกมที่นักเรียนออกแบบสามารถเล่นได้หรือไม่

 	ได้	 	 	ไม่ได้

12.		นักเ รียนร่วมกันสรุปสิ่ ง ท่ี เ ข้าใจเป็น 

ความรู้กัน	ดังนี้

	 	 •	 การพฒันาโปรแกรมหรอืพัฒนาเกม 

จะต้องมีการออกแบบเกม	 ออกแบบ 

เนื้อเร่ือง	 และเขียนโปรแกรม	 โดยเกม

ส่วนใหญ่มักจะมีการสุ่มภาพหรือสุ่ม 

ตัวละครต่าง	 ๆ	 แล้วนำามาแสดงเป็น 

แอนิ เมชัน	 เช่น	 การแสดงตัวละคร 

แล้วเปลี่ยนภาพของตัวละครเป็นรูปร่าง

ตา่ง	ๆ 	หรือการสุม่ตวัเลขแลว้มกีารแสดง

ผลต่าง	ๆ

3

3

3

3

3
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	 การหาตัวอักษรบนคีย์บอร์ดของคอมพิวเตอร์มักเป็นปัญหาของผู้ที่ยังใช้
คีย์บอร์ดไม่คล่อง	การเล่นเกมฝึกพิมพ์สามารถช่วยแก้ปัญหานี้ได้
	 เกมฝึกพิมพ์ทำาได้หลายวิธี	 สำาหรับวิธีการง่าย	 ๆ	 อาจให้คอมพิวเตอร์สุ่ม 
ตัวอักษรขึ้นมา	 แล้วให้ผู้ใช้ลองพิมพ์ตัวอักษรเข้าไป	 โดยอาจนำาโปรแกรมจาก 
กิจกรรมทายตัวเลขมาเป็นแนวทางการพัฒนาได้	โดยทำาตามขั้นตอนต่อไปนี้

	 1.	 สร้างตัวละครเป็นตัวอักษร	โดยเลือก	  จากนั้นพิมพ์	A	แล้วปรับสีและ 
	 ขนาดตามต้องการ

2. ปรับสีตามต้องการ

1. เลือกที่พิมพ์ตัวอักษร แล้วพิมพ์ A

15.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมท่ี 2.6 โปรแกรมฝึกพิมพ์ 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้

	 	 15.1	 สร้างตัวละครเป็นตัวอักษร

	 	 15.2		เลือก

	 	 15.3		พิมพ์ตัวอักษร	A

	 	 15.4		ปรับสีและขนาดตามต้องการ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 2.	 สำาเนาตัวละครเพื่อสร้างคอสตูมจำานวน	26	ตัว	จากนั้นแก้ไขให้เป็นตัวอักษร

	 	 ตั้งแต่	A	ถึง	Z

แก้ไขโดยคลิกเมาส์ขวา
เลือกทำาซำ้าให้คอสตูม
เป็นตัว A ถึง Z

16.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมที่ 2.6 โปรแกรมฝึกพิมพ์ 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 16.1	 สำาเนาตัวละครจำานวน	26	ตัว

	 	 16.2		แก้ไขให้เป็นตัวอักษรต้ังแต่	

A-Z

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 3.	 เขียนโปรแกรม	โดยให้ทำางานเมื่อตัวละครถูกคลิก	แล้วพูดว่า	“ลองคลิก	
	 	 แล้วพิมพ์ตามฉัน”	จากนั้นรอ	5	วินาที	แล้วทำาซำ้าจำานวน	50	ครั้ง	ดังภาพ

เมื่อคลิกเมาส์ที่ตัวละคร
แล้ววนซำ้า 50 ครั้ง

17.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมท่ี 2.6 โปรแกรมฝึกพิมพ์ 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 17.1		นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 	 17.2		แก้ไขข้อความให้ถูกต้อง
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	 4.			เขียนโปรแกรมให้สุ่มตัวอักษร	แล้วรอการพิมพ์	ดังภาพ

นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง

18.	 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กิจกรรมที่ 2.6 โปรแกรมฝึกพิมพ์ 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน	(ต่อ)	ดังนี้

	 	 18.1	 เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม ใ ห้ สุ่ ม 

ตัวอักษร	แล้วรอการพิมพ์

	 	 18.2		นำาบล็อกคำาสั่งมาวาง	ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

	 	 18.3	 ทดลองรันโปรแกรม

	 	 18.4	 ให้ผู้เล่นพิมพ์ตัวอักษรเข้าไป

แล้วกด	Enter
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 	 ถ้าต้องการพัฒนาโปรแกรมให้รอการพิมพ์	 เมื่อพิมพ์ถูก	 1	ตัว	 ให้ได้คะแนน	 
	 	 1	 คะแนน	 และเมื่อพิมพ์ผิดให้จบโปรแกรม	 โจทย์นี้จะเขียนอัลกอริทึม 
	 	 ได้อย่างไร

	 5.	 เมื่อทดลองรันโปรแกรม	ตัวละครจะพูดว่า	“พิมพ์”	จากนั้นให้ผู้เล่นพิมพ์ตัวอักษร
เข้าไปแล้วกด	Enter

	 	 จากโปรแกรม	 จะพบว่าโปรแกรมนี้จะสุ่มตัวอักษรขึ้นมาครั้งละ	 1	 ตัว	 แล้วรอ 
การพิมพ์จำานวน	50	ครั้ง

พิมพ์ตัวอักษรแล้วกด Enter

19.	นั ก เ รียนบัน ทึกผลหลั งจากปฏิ บัติ
กิจกรรมที่ 2.6 โปรแกรมฝึกพิมพ์ ลงใน
แบบบันทึก	แล้วตอบคำาถาม	ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด	ว	4.2	ป.6/2

20.		นกัเรียนร่วมกนัสรปุสิง่ทีเ่ขา้ใจเปน็ความรู้
ร่วมกัน	ดังนี้

	 	 •	 การเขยีนโปรแกรมฝึกพมิพเ์ป็นการ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมให้ผู้ใช้
สามารถฝกึทกัษะการพมิพไ์ดถ้กูตอ้งและ
รวดเร็ว

  •	 ถ้าต้องการพัฒนาโปรแกรมให้รอ 
การพมิพ	์เมือ่พมิพถ์กู	1	ตวั	ใหไ้ดค้ะแนน	 
1	คะแนน	และเมือ่พมิพผ์ดิใหจ้บโปรแกรม 
โจทย์นี้จะเขียนอัลกอริทึมได้อย่างไร

	 ตัวอย่างอัลกอริทึม

ไม่ใช่

ใช่

เริ่มต้น

กำาหนด	x,	score	=	0

สุ่มค่าไว้ใน	x

จบ

X	=	คำาตอบ

ลองพิมพ์ตามฉันนะ

รับค่าคำาตอบ

แสดงคะแนน	score

score	เพิ่ม	1	ค่า	

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมฝึกพิมพ์

1.	 นักเรียนสร้างตัวละครเป็นตัวอักษรได้หรือไม่

 	ได้	 	 	ไม่ได้

2.	 นกัเรียนแกไ้ขตวัอกัษรตามทีก่ำาหนดไดห้รือไม่

 	ได้	 	 	ไม่ได้

3.	 นักเรียนกำาหนดการทำาซำ้าได้หรือไม่

 	ได้	 	 	ไม่ได้

4.	 นกัเรียนเขยีนโปรแกรมให้สุม่ตวัอกัษรถกูตอ้ง 

	 หรือไม่

 	ถูกต้อง	 	ไม่ถูกต้อง	

5.		 โปรแกรมท่ีนักเรียนออกแบบสามารถเล่น 

	 ได้หรือไม่

 	ได้	 	 	ไม่ได้

3

3

3

3

3

21.		 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 
การ เ ขี ยน โปรแกรมฝึ กพิ มพ์ ขอ ง 
กลุม่ตนเองหนา้ชัน้เรียน	เพือ่แลกเปลีย่น
เรียนรู้กัน

22.		 นักเรียนนำาความรู้ที่ได้ไปออกแบบ
และพัฒนาสื่อการเรียนการสอน	 เพื่อ
เป็นการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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โครงงานสร้างสรรค์

โปรแกรมเกมเขาวงกต

	 นักเรียนนำาโครงงานเกมเขาวงกตในหน่วยการเรียนรู้ที่	 1	 มาพิจารณา	 

จากนั้นสร้างเกมเขาวงกตด้วยโปรแกรม	 Scratch	 ทดลองรันโปรแกรม 

พร้อมตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม	 แล้วนำาเสนอในรูปแบบของ 

โครงงาน

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

	 นั ก เ รี ย น ท่ี ส น ใ จ พั ฒ น า ก า ร คิ ด

ส ร้ า ง ส ร ร ค์ 	 ส า ม า ร ถ ส ร้ า ง เ ก ม 

เขาวงกตด้วยโปรแกรม	 Scratch	  

เป็นรายบุคคลหรือทำ า เป็นกลุ่มได้ 	 

และอาจออกแบบหรือปรับเปลี่ยน

กิจกรรมนี้ใหม่ตามความสนใจ
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ต

3

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การใช้
อินเทอร์เน็ต
ค้นหาข้อมูล

•	 ใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ	(ว	4.2	ป.6/3)

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

clip art คลิพฺ  อาร์ทฺ ภาพตัดปะ

edit เอด′ ดิท แก้ไข

keyword คี′ เวิร์ด คำาค้น

mark มาร์ค เครื่องหมาย

present พรีเซนทฺ′ นำาเสนอ

report ริพอร์ท′ รายงาน

search เซิร์ชฺ ค้นหาข้อมูล

เทคนิคการค้นหาข้อมูล

การประยุกต์ใช้
การค้นหาข้อมูล

เพื่อพัฒนาการเรียน

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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พระอภัยมณี

สุดสาครพระฤๅษี ม้านิลมังกร

สอนหนังสือ พาหนะ

นางเงือก

การใชอ้นิเทอร์เนต็
ค้นหาข้อมูล

สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้งใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความ รู้  วิ เคราะห์   

สรุปเป็นองค์ความรู้ สามารถนำาไปใช้ 

ในชีวิตประจำาวันได้

มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตัง้ใจและรับผดิชอบในการ

ปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2 ทำ างานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเร็จตาม

เป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นกัเรียนแบ่งกลุม่ ร่วมกนัคน้หาขอ้มลูเร่ืองทีส่นใจกลุม่ละ 1 เร่ือง บนอนิเทอร์เนต็ 

จากนั้นนำาข้อมูลมาจัดทำาในโปรแกรมนำาเสนอ แล้วออกมานำาเสนอหน้าชั้นเรียน 

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ต

 อุปกรณ์เทคโนโลยีหลายชนิดสามารถเชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้	 

เชน่	เราใชโ้ทรศพัทเ์คลือ่นทีใ่นการคน้หาขอ้มลูบนเครือขา่ยอนิเทอร์เนต็	แลว้นำาขอ้มลู

ไปดำาเนินการในลักษณะต่าง	ๆ	เช่น	ทำารายงาน	นำาเสนองาน

 ภาพที่ 3.1 อุปกรณ์เทคโนโลยีที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต

การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตมีข้อดี
และข้อควรระวังอะไรบ้าง

คำาถามสำาคัญ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต

1. นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น เ กี่ ย ว กั บ อุ ป ก ร ณ์

เทคโนโลยีท่ีสามารถเชื่อมต่อเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต แล้วบันทึกคำาตอบเป็น

แผนภาพความคิด ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

2. นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น เ กี่ ย ว กั บ เ ค รื อ ข่ า ย

อินเทอร์เน็ต แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • ในชวีติประจำาวนันกัเรียนใชอ้ปุกรณ์

เทคโนโลยีประเภทใดในการใช้บริการ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมากที่สุด

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	โทรศัพท์เคลื่อนที่)

  • นักเ รียนใช้อุปกรณ์ เทคโนโลยี  

ดังกล่าวทำาอะไรบ้าง

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 รับข้อมูลข่าวสาร	 

ใช้อินเทอรเ์นต็ในการคน้คว้าหาความรู	้

ติดต่อสื่อสารกับผู้อื่น)

  • การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตมีข้อดีและข้อควรระวังอะไรบ้าง

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตจะทำาให้ได้ข้อมูลที่รวดเร็ว	

	 ตรงหรือใกล้เคียงตามที่ต้องการ	แต่สิ่งที่ควรระวัง	คือ	 ข้อมูลที่ค้นหามา 

มีความน่าเชื่อถือหรือถูกต้องหรือไม่)

อุปกรณ์
เทคโนโลยี

ที่สามารถเชื่อมต่อ
เครือข่าย

อินเทอร์เน็ต

โทรศัพท์เคลื่อนที่

แท็บเล็ต

คอมพิวเตอร์

โน้ตบุ๊ก
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 ภาพที่ 3.2 เว็บไซต์ Google ที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล

	 เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีข้อมูลและบริการต่าง	 ๆ	 เป็นจำานวนมาก	ข้อมูลต่าง	ๆ	 
ท่ีเก็บอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะอยู่ในรูปแบบของเว็บเพจ	 วิธีการอ่านข้อมูล 
จะใช้โปรแกรมที่เรียกว่า	 เว็บเบราว์เซอร์	 ซ่ึงเป็นโปรแกรมสำาหรับอ่านเอกสาร 
บนเว็บเพจ	ส่วนการค้นหาข้อมูลนิยมใช้	 Search	Engine	 เช่น	Google	 เมื่อเรียก 
ใช้งานจะแสดงหน้าจอ	ดังภาพที่	3.2

	 การค้นหาข้อมูลที่เราสนใจ	 โดยใช้	
Search	 Engine	 นั้น	 จะต้องใช้สิ่งที่ 
เรียกว่า	คำาค้น	 เมื่อป้อนคำาค้นที่ต้องการ
ค้นหาลงไปแล้วกด	Enter	 จะพบข้อมูล
รายการต่าง	ๆ	แสดงออกมา

เว็บไซต์	Search	Engine	ที่นิยม
www.google.com
www.bing.com
www.yahoo.com
www.ask.com
www.AOL.com

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3. นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นและบอกประโยชน์ของ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต แล้วบันทึก 

คำาตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพ 

ความคิด ดังตัวอย่าง

ประโยชน์ของ
เครือข่าย

อินเทอร์เน็ต

ติดต่อสื่อสาร
กับผู้อื่น

ติดตามข่าวสาร

ค้นหาข้อมูล
ต่าง ๆ ได้

ใช้ในด้านการบันเทิง

4. นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเครือข่ าย

อินเทอร์เน็ต จากหนังสือเรียนหรือ

แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

เสริมความรู้ ครูควรสอน

• เว็บไซต์ (website) เป็นแหล่งที่เก็บข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่บนอินเทอร์เน็ต

• เว็บเบราว์เซอร์ (web browser) เป็นโปรแกรมในเครื่องคอมพิวเตอร์สำาหรับ

แสดงข้อมูลต่าง ๆ ทั้งข้อความ ภาพ เสียง

• เว็บเพจ (web page) เป็นหน้าต่างของเว็บไซต์ โดยทั่วไปแล้วเว็บไซต์  

จะประกอบด้วยเว็บเพจหลาย ๆ เพจ
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ตัวอย่าง การค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับถ่านไฟฉาย	โดยป้อนคำาค้นว่า	“ถ่านไฟฉาย”	
ดังภาพที่	3.3

 ภาพที่ 3.3 การป้อนคำาค้นในเว็บไซต์ Google

1. พิมพ์คำาค้นสำาหรับค้นหาลงไป

2. คำาค้นแนะนำาต่าง ๆ จะแสดงออกมา

5. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการ

เข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตและการค้นหา

ข้อมูล แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • นั ก เ รี ย น มั ก จ ะ เ ข้ า ใ ช้ ง า น

อินเทอร์เน็ตด้วยเว็บเบราว์เซอร์ใด 

เพราะเหตุใด

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เข้าใช้งานด้วยเว็บ- 

เบราว์เซอร์	Google	Chrome	 เพราะ 

มีการเข้าใช้งานที่ง่ายและสะดวกในการ

ค้นหาข้อมูล)

  • นัก เรี ยนมี วิ ธีการค้นหาข้อมูล

อย่างไร

	 (ตั วอย่างคำ าตอบ	 ใ ช้คำ าค้นที่สั้ น	 

กระชับ	และตรงประเด็น) 

6. นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังนี้

  • การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต

สามารถใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีสามารถ

เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ บริการบน

อนิเทอร์เนต็ในปัจจุบนัไดรั้บความนยิม

เป็นอย่างมาก เพราะสามารถเข้าถึงได้

อย่างรวดเร็ว และสามารถตอบสนอง

ความต้องการของมนุษย์ได้

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

7. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม

ของจำานวนเคร่ืองคอมพวิเตอร์ จากนัน้

แต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหาข้อมูล 

เกี่ยวกับถ่านไฟฉาย โดยปฏิบัติตาม 

ขั้นตอน ดังนี้

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

  7.1 เปิดเว็บเบราว์เซอร์ Google Chrome

  7.2 เข้าเว็บไซต์ www.google.co.th 

  7.3 พิมพ์คำาค้นว่า “ถ่านไฟฉาย”

  7.4 ข้อมูลต่าง ๆ ที่มีอยู่จะแสดงออกมา
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Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 
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asean
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 เมื่อป้อนคำาค้นลงไปแล้วกด	 Enter	 โปรแกรมจะแสดงหน้าเว็บเพจต่าง	 ๆ 
ที่เกี่ยวข้องออกมาให้เห็นจำานวนมาก	 เราสามารถใช้เมาส์เลือกไปยังหัวข้อท่ีต้องการ
ได้ทันที	ดังภาพที่	3.4

 ภาพที่ 3.4 เว็บเพจต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับถ่านไฟฉาย

แสดงข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

ข้อใดเป็นเครื่องมือสำาหรับค้นหาข้อมูล

1 Google Drive

2 Search Engine

3 Google Chrome

4 Internet Explorer

เฉลย			2				เหตุผล	Search	Engine	เป็นเครื่องมือสำาหรับค้นหาข้อมูล

8. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ข้อมูลเกี่ยวกับถ่านไฟฉาย โดยปฏิบัติ

ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  8.1 กดปุ่ม Enter บนคีย์บอร์ด

  8.2 โปรแกรมจะแสดงข้อมูล

 ที่เกี่ยวข้องออกมา

  8.3 ใช้เมาส์เลือกหัวข้อที่ต้องการ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ O-NET
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	 จากตัวอย่างจะพบว่ามีข้อมูลเกี่ยวกับถ่านไฟฉายปรากฏจำานวนมาก	 ข้อมูล 
บางอย่างเป็นข้อมูลที่เราอาจไม่ต้องการ	 ในบางเว็บเพจอาจมีข้อมูลท่ีเราต้องการ	 
ดังนั้น	 ถ้าต้องการค้นหาข้อมูลท่ีตรงกับความต้องการอย่างรวดเร็ว	 ควรใช้คำาค้น 
ที่ตรงกับข้อมูลท่ีต้องการมากที่สุด	 เช่น	ต้องการข้อมูลเกี่ยวกับความต่างศักย์ไฟฟ้า
ของถ่านไฟฉาย	อาจใช้คำาค้นว่า	“ความต่างศักย์	ถ่านไฟฉาย”	หรือถ้าต้องการทราบว่า
ถ่านไฟฉายมีกี่ชนิด	 อาจใช้คำาค้นว่า	 “ชนิดของถ่านไฟฉาย”	 ดังภาพท่ี	 3.5	 ถึง 
ภาพที่	3.7

 ภาพที่ 3.5 การใช้คำาค้นที่ตรงกับข้อมูลมากที่สุด

พิมพ์คำาค้น

9. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ข้อมูลเกี่ยวกับถ่านไฟฉาย โดยปฏิบัติ

ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  9.1 พบข้อมูลเกี่ยวกับถ่านไฟฉาย

จำานวนมาก

  9.2 การค้นหาข้อมูลควรใช้คำาค้น 

ที่ตรงกับข้อมูลที่ต้องการมากที่สุด

  9.3 ท ด ล อ ง พิ ม พ์ คำ า ค้ น ว่ า  

“ความต่างศักย์ ถ่านไฟฉาย”

  9.4 กดปุ่ม Enter บนคีย์บอร์ด

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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 ภาพที่ 3.6 เว็บเพจที่เกี่ยวกับความต่างศักย์ของถ่านไฟฉาย

10. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ขอ้มลูเกีย่วกบัถา่นไฟฉาย โดยปฏบิตัิ

ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  10.1 พ บ เ ว็ บ เ พ จ ที่ เ กี่ ย ว กั บ 

ความต่างศักย์ของถ่านไฟฉาย

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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 ภาพที่ 3.7 เว็บเพจที่เกี่ยวกับชนิดของถ่านไฟฉาย

การใช้คำาค้น “ชนิดของถ่านไฟฉาย”

การค้นหาข้อมูลที่ทันสมัยควรพิจารณาจากสิ่งใด

1 ชื่อของเว็บไซต์

2 วันที่ที่สร้างข้อมูล

3 หน่วยงานที่สร้างข้อมูล

4 โปรแกรมที่เว็บไซต์อ้างอิง

เฉลย			2			เหตุผล	การค้นหาข้อมูลที่ทันสมัย	

ควรพิจารณาจากวันที่ที่สร้างข้อมูล	

รวมถึงความน่าเชื่อถือของข้อมูลนั้น	ๆ	ด้วย

11. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา 

ข้อมลูเกีย่วกบัถา่นไฟฉาย โดยปฏบิตัิ

ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  11.1 พิมพ์คำาค้นว่า 

 “ชนิดของถ่านไฟฉาย„

  11.2 กดปุ่ม Enter บนคีย์บอร์ด

  11.3 พบเว็บเพจที่ เกี่ยวข้องกับ

ชนิดของถ่านไฟฉาย

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แนวข้อสอบ O-NET
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 ภาพที่ 3.8 วิดีโอที่เกี่ยวกับชนิดของถ่านไฟฉาย

 นอกจากนี้	 การค้นหาข้อมูลยังสามารถระบุชนิดของข้อมูลได้อีกด้วย	 เช่น	 
ค้นหาภาพ	ค้นหาวิดีโอ	โดยพิมพ์ข้อความแล้วคลิกเมาส์เลือก	ดังภาพที่	3.8	

การค้นหาวิดีโอ ชนิดของถ่านไฟฉาย

12. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ขอ้มลูเกีย่วกบัถา่นไฟฉาย โดยปฏบิตัิ

ตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  12.1 ค้นหาวิดีโอ โดยคลิกเมาส์

เลือก 

  12.2 พบวิดีโอที่เกี่ยวกับชนิดของ

ถ่านไฟฉาย

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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	 การค้นหาข้อมูลในบางเร่ืองจะพบข้อมูลมากมาย	 การนำาข้อมูลมาใช้งาน 
เราต้องเปรียบเทียบขอ้มลูท่ีไดแ้ละเลอืกขอ้มลูจากแหลง่ท่ีนา่เชือ่ถอืกอ่นนำามาใชง้าน

เด็กควรรู้

	 การตรวจสอบความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต	 สามารถ 
พิจารณาได้	ดังนี้
	 1.	 มีการระบุชื่อผู้เขียนบทความหรือผู้ให้ข้อมูลบนเว็บไซต์
	 2.		มีการอ้างอิงหรือระบุแหล่งที่มาของข้อมูลของเนื้อหาที่ปรากฏบนเว็บไซต์
	 3.			สามารถเชื่อมโยง	(Link)	ไปเว็บไซต์อื่นที่อ้างถึงได้
	 4.			มีการระบุวัน	 เวลา	ในการเผยแพร่ข้อมูลบนเว็บไซต์	หรือวันปรับปรุงข้อมูล
ล่าสุด

วัตถุประสงค์			 ประยุกต์ใช้การค้นหาข้อมูลที่ต้องการบนอินเทอร์เน็ต

วิธีปฏิบัติ

	 1.			นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับสูตรสำาหรับคำานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม
	 	 ต่อไปนี้

	 2.	 นักเรียนค้นหาข้อมูลแล้วตอบคำาถามต่อไปนี้
	 	 2.1	 นักเรียนใช้คำาค้นว่าอะไร
	 	 2.2			สูตรคำานวณหาพื้นที่เขียนได้อย่างไร
	 	 2.3			นักเรียนพบสูตรในเว็บไซต์ใดบ้าง
	 3.	 นักเรียนค้นหาความรู้เกี่ยวกับการนำาถ่านไฟฉาย	 3	 ก้อนมาต่อกัน	พร้อมสรุป 
	 	 สาระสำาคัญ

3 หน่วย 4 หน่วย

5 หน่วย

13. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ 

กิจกรรมท่ี 3.1 ค้นหาข้อมูลบน

อนิเทอร์เนต็ โดยคน้หาขอ้มลูเกีย่วกบั

สูตรสำ าหรับคำ านวณหาพ้ืนท่ีของ 

รูปสามเหลี่ยม และถ่านไฟฉาย แล้ว

บนัทกึผลลงในแบบบันทึก ดงัตัวอยา่ง

  • นักเรียนใช้คำาค้นว่าอะไร

 (ดูตัวอย่างคำาตอบจากหน้าพิเศษ	24)

  • สูตรคำานวณหาพื้นที่ เขียนได้

อย่างไร

 (ดูตัวอย่างคำาตอบจากหน้าพิเศษ	24)

  • นกัเรียนพบสตูรในเว็บไซตใ์ดบา้ง

 (ดูตัวอย่างคำาตอบจากหน้าพิเศษ	24)

  • นักเรียนค้นหาความรู้เกี่ยวกับ

การนำาถ่านไฟฉาย 3 ก้อนมาต่อกัน 

พร้อมสรุปสาระสำาคัญ

 (ดูตัวอย่างคำาตอบจากหน้าพิเศษ	24)

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/3 

14. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

  • อุปกรณ์เทคโนโลยีหลายชนิด

สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ 

เช่น โทรศัพท์เคลื่อนที่ แท็บเล็ต หรือ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ดังนั้น เราจึง

สามารถใชอ้ปุกรณ์เหลา่นีค้น้หาขอ้มลู

ที่อยู่บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ได้ง่ายและสะดวก เพื่อท่ีจะนำาข้อมูล

นั้นมาประมวลผล และนำาเสนอเป็น

สารสนเทศต่อไป

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 

การคน้หาขอ้มลูเกีย่วกบัสตูรสำาหรับ

คำานวณหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม

และถ่านไฟฉายของกลุ่มตนเอง 

หนา้ชัน้เรียน  เพือ่แลกเปลีย่นเรียนรู้กนั

16. นักเรียนสามารถค้นหาข้อมูลได้ 

อย่างถูกต้องและเหมาะสม สามารถ

แนะนำาครอบครัวและเพือ่นใหค้น้หา

ข้อมูลได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู101 สุดยอดคู่มือครู101

101

เทคนิคการค้นหาข้อมูล

นักเรียนมวีธิีการคน้หาข้อมลูบนอนิเทอร์เน็ตให้ตรงกับ
ความต้องการอย่างรวดเร็วได้อย่างไร

คำาถามสำาคัญ

	 การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตนั้น	 โดยท่ัวไปจะแบ่งออกเป็น	 2	 ประเภทใหญ่	 ๆ 
คอื	การคน้หาในรูปแบบ	Index		Directory	โดยเลอืกขอ้มลูทีต่อ้งการจากเว็บเบราวเ์ซอร์โดยตรง 
อีกวิธีหนึ่ง	 คือ	 ใช้	 Search	Engine	 แต่เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ 
การค้นหาข้อมูลแต่ละเรื่องจะพบข้อมูลจำานวนมาก	ดังนั้น	เราสามารถใช้เทคนิคต่าง	ๆ	ในการ
ค้นหาข้อมูลที่เหมาะสมแบบเจาะจงได้

ภาพที่ 3.9 ข้อมูลจำานวนมากบนอินเทอร์เน็ต

	 เว็บไซต์	Google	 สามารถป้อนคำาค้นเป็นภาษาต่าง	 ๆ	 ได้หลายภาษา	 ข้อมูลที่ค้นพบ 
จะกระจายอยูใ่นเซิรฟ์เวอร์หลายที	่การคน้หาขอ้มลูแบบเจาะจงไปยงัเนือ้หาท่ีตอ้งการสามารถ
ใช้เครื่องหมายหรือภาษาต่าง	ๆ	เป็นตัวกำาหนดเพื่อให้ได้ข้อมูลที่แคบลงได้

สัตว์ป่า

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การค้นหาข้อมูลเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้

1. นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคดิเห็นเกีย่วกบัเทคนคิการคน้หา

ข้อมูล แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • ประเภทของการคน้หาขอ้มลูมอีะไร

บ้าง

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 Index	Directory	

และ	Search	Engine)

  • คำาค้นแบบใดท่ีจะทำาให้พบเนื้อหา 

ได้อย่างรวดเร็ว

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	คำาค้นแบบเจาะจง)

  • นักเรียนมีวิธีการค้นหาข้อมูลบน

อินเทอร์เน็ตให้ตรงกับความต้องการ

อย่างรวดเร็วได้อย่างไร

	 (ตวัอย่างคำาตอบ		การใช้คำาคน้ทีถ่กูตอ้ง 

ตรงประเด็น	และมีเทคนิคในการช่วย

ค้นหา	 เช่น	การค้นหาภายในเว็บไซต์ที่

ตอ้งการ		การคน้หาเฉพาะไฟลท์ีต่อ้งการ)

2. นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเทคนิคการ

ค้นหาข้อมูล จากหนังสือเรียนหรือ

แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

language  (แลง' กวิจ) ภาษา

search   (เซิร์ช)   การค้นหา

specify   (สเพส' ซะไฟ) เจาะจง

technique (เทคนิค)   เทคนิค

English talk

เทคนิค

การค้นหาข้อมูล
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 ภาพที่ 3.10 การใช้คำาเชื่อม AND เพื่อค้นหาข้อมูล

 การใช้เครื่องหมาย

	 เครื่องหมาย	+		ใช้เชื่อมคำาที่ต้องการค้นหา

	 เครื่องหมาย	–		ใช้นำาหน้าเพื่อแจ้งว่าไม่ต้องการให้ปรากฏในการค้นหา

 การค้นหาข้อมูลนี้สามารถใช้คำาเชื่อม	AND	เพื่อค้นหาข้อมูลท่ีมีคำาว่า	 “ไฟฟ้า”	

กับ	“ถ่านไฟฉาย”	อยู่ในเว็บไซต์เดียวกัน	ดังภาพที่	3.10

 การใช้คำาเชื่อมทางบูลีน

 คำาว่า	AND	(และ)	ใช้เชื่อมคำาเพื่อหาแหล่งข้อมูลที่มีคำาสองคำานั้นประกอบอยู่

	 คำาว่า	OR	(หรือ)	ใช้เชื่อมคำาเพื่อหาแหล่งข้อมูลที่มีคำาใดคำาหนึ่งประกอบอยู่

ตัวอย่างที่ 1 การค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับไฟฟ้าและถ่านไฟฉาย	

ใช้ AND เป็นคำาเชื่อม

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

การใชเ้คร่ืองหมาย และการใชค้ำาเชือ่ม

ทางบูลีน แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • ค ว า ม แ ต ก ต่ า ง ข อ ง ก า ร ใ ช้

เครื่องหมาย + และ – เป็นอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เครื่องหมาย	 +	

เป็นการใช้เช่ือมคำาที่ต้องการค้นหา 

	แต่เครื่องหมาย	–	เป็นการใช้เชื่อมคำา

ที่ไม่ต้องการให้ปรากฏในการค้นหา)

  • ความแตกต่างของการใชค้ำาเชือ่ม 

ทางบูลีน AND และ OR เป็นอย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	คำาว่า	AND	เป็นการ

ใช้หาแหล่งข้อมูลที่มีคำาสองคำาน้ัน

ประกอบอยู่	แต่คำาว่า	OR	 เป็นการใช้ 

หาแหล่ งข้อมูล ท่ีมีคำ าใดคำ าห น่ึ ง

ประกอบอยู่)

เสริมความรู้ ครูควรสอน

 บูลีนหรือตรรกบูลีน เป็นเทคนิคการสืบค้นแบบขั้นสูง ใช้สำาหรับการสืบค้น 

ที่มีคำาสำาคัญมากกว่าหนึ่งชุด หรือมีความต้องการมากกว่า 1 เง่ือนไข ทำาให้ 

ผลการสืบค้นมีความถูกต้อง แม่นยำา ตรงกับความต้องการของผู้ใช้มากกว่า 

การสืบค้นแบบพื้นฐาน
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	 ข้อมูลที่ค้นหาจะปรากฏ	ดังภาพที่	3.11

 ภาพที่ 3.11 ข้อมูลเกี่ยวกับไฟฟ้าและถ่านไฟฉาย

	 จากตัวอย่างจะเห็นว่ามีแหล่งข้อมูลท่ีค้นพบมากมายและมีคำาว่า	ถ่านไฟฉาย	 
กับไฟฟ้าปรากฏอยู่เป็นสีแดง	 เมื่อเวลาผ่านไปข้อมูลท่ีแสดงขึ้นมานี้จะมีการ
เปลี่ยนแปลง	 เนื่องจากข้อมูลมีเป็นจำานวนมาก	 และแหล่งข้อมูลอาจมีเพิ่มหรือ 
มีการแก้ไขข้อมูล
	 ข้อมูลที่ปรากฏจะมีการจัดลำาดับการค้นหา	ข้อมูลที่มีผู้สนใจมากที่สุดจะแสดง
ในลำาดับแรก	ๆ	ของการค้นหา

ตัวอักษรสีแดงที่ได้จากการค้นหาข้อมูลหมายความว่าอย่างไร

1 คำาที่ไม่ต้องการ

2 ข้อมูลที่ใช้ไม่ได้

3 คำาสำาคัญของข้อมูล

4 ข้อมูลที่ตรงกับคำาค้น

เฉลย			4			เหตุผล	ข้อมูลที่ตรงกับคำาค้นจะปรากฏข้อความ

หรือตัวอักษรสีแดงทำาให้สังเกตข้อมูลได้ง่าย

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

4. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

การใชเ้คร่ืองหมาย และการใชค้ำาเชือ่ม

ทางบูลีน แล้วตอบคำาถาม (ต่อ) ดังนี้

  • จากภาพ จะปรากฏขอ้มลูอยา่งไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 จะปรากฏข้อมูล 

เกี่ยวกับไฟฟ้าและถ่านไฟฉาย)

  • การแสดงข้อมูลมีการเรียงลำาดับ

อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เรียงจากข้อมูลที่มี 

ผู้สนใจมากที่สุดจะแสดงในลำาดับ 

แรก	ๆ	ของการค้นหา)

  • การเปลี่ยนแปลงของข้อมูลที่

แสดงขึ้นมาเกิดจากสิ่งใด

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 เกิดจากการเพิ่ม 

หรือการแก้ไขข้อมูล)

แนวข้อสอบ O-NET
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 ภาพที่ 3.12 การใช้คำาเชื่อม OR เพื่อค้นหาข้อมูล

 การค้นหาข้อมูลที่มีเ ร่ืองราวของไฟฟ้าหรือถ่านไฟฉายเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง 
สามารถใชต้วัเชือ่ม	OR	ซ่ึงจะแสดงแหลง่ขอ้มลูท่ีมคีำาวา่	ไฟฟา้	หรือมคีำาวา่	ถา่นไฟฉาย

ประกอบอยู่	ดังภาพที่	3.12

ตัวอย่างที่ 2 การค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับไฟฟ้าหรือถ่านไฟฉาย

5. นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ 

การใช้เคร่ืองหมาย และการใช้คำาเชื่อม

ทางบูลีน แล้วตอบคำาถาม (ต่อ) ดังนี้

  •  จากภาพ เป็นการใช้คำาเชื่อมใด

	 (OR)

  •  จากภาพ จะปรากฏขอ้มลูอยา่งไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	 จะปรากฏข้อมูล 

เกีย่วกบัไฟฟ้าหรอืถ่านไฟฉายเรือ่งใด

เรื่องหนึ่ง)

6. นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับเทคนิคการค้นหาข้อมูล ดังนี้

  • เทคนิคการค้นหาข้อมูลช่วยให้

ค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว โดยใช้ 

คำาคน้ท่ีเฉพาะเจาะจง สัน้ กระชบั และ

ตรงประเด็น และมีการใช้เทคนิค คือ 

การใชเ้คร่ืองหมาย และการใชค้ำาเชือ่ม

ทางบูลีน

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St
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ถ้าต้องการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับกีฬา โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการแข่งขันโอลิมปิก 

มีวิธีการใช้คำาค้นตามข้อใด

1 กีฬา ^ โอลิมปิก

2 กีฬา – โอลิมปิก

3 กีฬา OR โอลิมปิก

4 กีฬา AND โอลิมปิก

เฉลย			4			เหตุผล	การใช้	AND	เป็นการระบุว่าต้องการ

เนื้อหาที่มีข้อความทั้งสองนั้นรวมอยู่ด้วยกัน

แนวข้อสอบ O-NET
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 ถ้าต้องการค้นหาภาพเกี่ยวกับไฟฟ้าหรือถ่านไฟฉาย	สามารถใช้คำาเชื่อมว่า	OR	

แล้วคลิกเมาส์เลือก	 	ดังภาพที่	3.13

 ภาพที่ 3.13 การค้นหาภาพเกี่ยวกับไฟฟ้าหรือถ่านไฟฉาย

	 เว็บไซต์	Google	 ยังมีเคร่ืองมือสำาหรับค้นหาข้อมูลแบบเจาะจงรายละเอียด 
ในการค้นหามาให้ใช้งานด้วย	 เช่น	 การค้นหาภาพ	 สามารถระบุขนาดภาพ	 ระบุสี	 
ระบุลักษณะของภาพได้

คลิกเมาส์เลือก ค้นรูป

7. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม

ของจำานวนเคร่ืองคอมพวิเตอร์ จากนัน้

แต่ละกลุ่ ม ร่วมกันฝึกค้นหาภาพ  

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

  7.1 เปิดโปรแกรมค้นหาข้อมูล

  7.2 พิมพ์คำาวา่ “ไฟฟา้หรือถา่นไฟฉาย”

  7.3 คลิกเมาส์เลือก 

  7.4 ปรากฏขอ้มลูภาพเกีย่วกบัไฟฟา้

หรือถ่านไฟฉาย
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ตัวอย่างที่ 3 คนรักนก

	 ถ้าต้องการนำาภาพนกมาใช้งาน	สามารถค้นหาภาพนกลักษณะต่าง	ๆ	ได้	ดังนี้
	 1.	 ใช้คำาค้นว่า	 “นก”	 จากนั้นเลือก	 	 แล้วเลือก	 	 จะแสดง 
เครื่องมือต่าง	ๆ	ในการค้นหาออกมา	เช่น	ขนาด	สี	เมื่อเลือกหัวข้อ	 	ยังสามารถ
เจาะจงย่อยลงไปได้อีก	 เช่น	 ภาพสี	 ภาพขาวดำา	 ภาพโปร่งใส	 หรือระบุสีโดยมีสี 

ให้เลือกทั้งหมด	12	สี ดังภาพที่	3.14

 ภาพที่ 3.14 เครื่องมือต่าง ๆ ในการค้นหาภาพ

1. ใช้คำาค้นว่า “นก” 2. คลิกเมาส์เลือก ค้นรูป 3. คลิกเมาส์เลือก เครื่องมือ

4. คลิกเมาส์เลือก สี

8. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ภาพ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  8.1 พิมพ์คำาว่า “นก”

  8.2 คลิกเมาส์เลือก 

  8.3 คลิกเมาส์เลือก 

  8.4 ปรากฏเครื่องมือต่าง ๆ ในการ

ค้นหาออกมา

  8.5 คลิกเมาส์เลือก 
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 ภาพที่ 3.16 ภาพวาดลายเส้น

	 2.		ถ้าเลือกหัวข้อ	 	จะพบหัวข้อย่อยเกี่ยวกับภาพให้เลือก	ดังภาพที่	3.15

 ภาพที่ 3.15 ประเภทของภาพ

คลิกเมาส์เลือก ประเภท

คลิกเมาส์เลือก ภาพวาดลายเส้น

	 3.		ทดลองเลือกประเภท	 	จะพบตัวอย่างภาพ	ดังภาพที่	3.16

9. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ภาพ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  9.1 คลิกเมาส์เลือกหัวข้อ

  9.2 พบหัวข้อย่อยเกี่ยวกับภาพ

  9.3 คลิกเมาส์เลือกหัวข้อ

  9.4 พบตัวอย่างภาพ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ



สุดยอดคู่มือครู 108สุดยอดคู่มือครู 108

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

108

	 สำาหรับประเภทของภาพ	มีให้เลือก	5	ประเภท	ได้แก่
 	 ใบหน้า	ใช้ค้นหาภาพใบหน้ามนุษย์
 	 ภาพถ่าย	ใช้ค้นหาภาพที่ถ่ายจากกล้องหรืออุปกรณ์ถ่ายภาพอื่น	ๆ
 	 คลิปอาร์ต	 ใช้ค้นหาภาพตัดปะ	 สามารถนำาไปใช้ร่วมกับซอฟต์แวร์อื่น	 ๆ	 
ได้อย่างเหมาะสม
 	 ภาพวาดลายเส้นใช้ค้นหาภาพท่ีเกิดจากลายเส้นหรือภาพแรเงา	 โดยเน้น
ความงามของเส้นและแสงเงาเป็นสำาคัญ
 	 แอนิเมชัน	ใช้ค้นหาภาพเคลื่อนไหว
	 จากตัวอย่างจะพบว่าการค้นหาข้อมูลแบบเจาะจงนั้น	ทำาให้สามารถเลือกข้อมูล
ที่ตรงตามความต้องการได้	 และการนำามาใช้งานนั้นควรเลือกให้เหมาะสมด้วย	 เช่น	
การเลือกขนาดของภาพ	 ประเภทของภาพ	 จะต้องเลือกให้เหมาะกับการใช้งาน	 
ถ้าเปิดดูภาพบนคอมพิวเตอร์อาจเลือกภาพขนาดใหญ่	ถ้านำาไปใช้ร่วมกับซอฟต์แวร์
อื่น	 ๆ	 จะต้องเลือกขนาดให้เหมาะสม	 ขนาดของภาพที่ใหญ่จะทำาให้ไฟล์ข้อมูล 

มีขนาดใหญ่ตามไปด้วย	ดังภาพที่	3.17

 ภาพที่ 3.17 การเลือกขนาดภาพ

คลิกเมาส์เลือกขนาดภาพ

10. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ภาพ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) 

ดังนี้

  10.1 ทดลองเลือกประเภทต่าง ๆ  

ของภาพ

  10.2 คลิกเมาส์เลือกขนาด

  10.3 ปรากฏขนาดต่าง ๆ ของภาพ

St
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และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

camera       (แคม' เมอระ) กล้องถ่ายรูป 

light and shadow   (ไลทฺ แอนดฺ แชด' โด) แสงเงา

photographic equipment (โฟทะแกรฟ' ฟิค อิควิพ' เมินทฺ)  อปุกรณถ์า่ยภาพ

shade       (เชด) แรเงา

English talk
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 ภาพที่ 3.18 การเลือกสิทธิ์ในการใช้งาน

	 ประเภทของไฟล์กราฟิกมี	2	ประเภท	ได้แก่
	 Raster	 based	 หรือเรียกว่า	 bitmap	 ซ่ึงเกิดจากการนำาเอาจุดสีเล็ก	ๆ	 
หลาย	ๆ	จุดมารวมกันเพื่อให้เกิดภาพ	เมื่อขยายจะเห็นภาพแตกเป็นจุด	ๆ
	 Vector	 based	คือ	 ไฟล์กราฟิกที่เกิดจากผลการคำานวณทางคณิตศาสตร์	
เพื่อให้เกิดภาพ	เมื่อขยายภาพจะสามารถแสดงภาพได้คมชัด	ภาพไม่แตกเป็นจุด

 การนำาข้อมูลท่ีค้นหาได้บนอินเทอร์เน็ตมาใช้งาน	ควรคำานึงถึงสิทธิ์ในการใช้งาน
ด้วยว่าสามารถใช้ข้อมูลนั้นได้ระดับใด	 เช่น	ถ้าต้องการค้นหาภาพเคร่ืองดนตรีและ
เลือกสิทธิ์ในการใช้งาน	จะมีเครื่องมือระบุ	ดังภาพที่	3.18

bitmap Vector

คลิกเมาส์เลือก สิทธิ์ในการใช้งาน

11. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ภาพ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) 

ดังนี้

  11.1 คลิกเมาส์เลือก สิทธ์ิในการ 

ใช้งาน

  11.2 ทดลองเลือกสิท ธ์ิ ในการ 

ใช้งานต่าง ๆ ของภาพ
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	 การค้นหาข้อมูลโดยระบุประเภทของไฟล์
	 ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์หรือข้อมูลที่ใช้กับคอมพิวเตอร์จะมีนามสกุลต่าง	 ๆ	 
ตามลักษณะของข้อมูลและซอฟต์แวร์ที่ใช้ดำาเนินการกับไฟล์นั้น	เช่น
 	 ไฟล์เอกสาร	มีนามสกุล	.doc		.pdf
 	 ไฟล์รูปภาพ	มีนามสกุล	.bmp		.gif		.jpeg		.png		.tif
 	 ไฟล์ตารางการทำางาน		มีนามสกุล		.xls
 	 ไฟล์แอนิเมชัน	มีนามสกุล		.swf		.mp4
	 การค้นหาข้อมูลที่ต้องการสามารถระบุประเภทของไฟล์ได้	เช่น	ต้องการเนื้อหา
วิทยาศาสตร์ประถมศึกษาท่ีเป็นไฟล์เอกสาร	 อาจใช้คำาค้นว่า	 “วิทยาศาสตร์ 
ประถมศึกษา	filetype:pdf”	ดังภาพที่	3.19

	 โปรแกรมจะนำาเสนอไฟล์เอกสารที่มีนามสกุลเป็น	.pdf	ทั้งหมด	เมื่อคลิกเมาส์
เลอืกไฟลใ์ด	ไฟลท์ีถ่กูเลอืกจะแสดงดว้ยโปรแกรมเปดิไฟลน์ัน้ทีม่อียูใ่นคอมพวิเตอร์
ทันที

 ภาพที่ 3.19 การค้นหาข้อมูลโดยระบุชนิดของไฟล์

12. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ข้อมูลโดยระบุประเภทของไฟล์ โดย

ปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

  12.1 อภปิรายความแตกต่างเกีย่วกบั 

 ประเภทของไฟล์กันภายในกลุ่ม

  12.2 ทดลองใช้คำ าค้นโดยระบุ  

 ประเภทต่าง ๆ ของไฟล์

  12.3 พิมพ์คำาค้นว่า “วิทยาศาสตร์  

 ประถมศึกษา filetype:pdf”

  12.4 โปรแกรมนำาเสนอไฟลเ์อกสาร 

 ที่มีนามสกุลเป็น .pdf

  12.5 คลิกเมาส์เลือกไฟล์

  12.6 ไฟล์ที่ถูกเลือกจะแสดงทันที
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 ภาพที่ 3.20 การแสดงวันที่ของการเผยแพร่ข้อมูล

	 ประเภทของไฟล์ภาพ	มีดังนี้
	 JPEG	เหมาะกับการแสดงผลบนเว็บไซต์	สามารถแสดงผลได้ถึง	16	ล้านสี	
จึงทำาให้เหมาะกับงานภาพถ่าย	 และกล้องถ่ายรูปส่วนใหญ่ก็จะมีไฟล์	 JPEG	 
เป็นไฟล์พื้นฐาน
	 GIF	 	มีขนาดเล็กกว่า	 JPEG	สามารถบันทึกเป็นภาพโปร่งใสได้	 และยังทำา
เป็นไฟล์แอนิเมชันได้
	 PNG	 	 เป็นการรวมข้อดีของ	 JPEG	กับ	GIF	มาไว้ด้วยกัน	มีการอัดบีบ 
ไฟล์ภาพท่ีดีและเล็กกว่า	GIF	 สามารถทำาภาพโปร่งใสได้ดีกว่า	 แต่ไม่สามารถ 
ทำาเป็นไฟล์แอนิเมชันได้

  	 ข้อมูลต่าง	ๆ	บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะมีการปรับปรุงอยู่ตลอด	ดังนั้น	
การเลือกข้อมูลมาใช้งานควรคำานึงถึงความทันสมัยของข้อมูลด้วย	 เช่น	 การค้นหา
ข้อมูลเกี่ยวกับหุ่นยนต์	ดังภาพที่	3.20

แสดงวันที่ของการเผยแพร่ข้อมูล

13. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันฝึกค้นหา

ขอ้มลูจากวนัทีข่องการเผยแพร่ขอ้มลู

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

  13.1 พิมพ์คำาค้นว่า “หุ่นยนต์”

  13.2 แสดงข้อมูลเกี่ยวกับหุ่นยนต์

และวันที่ของการเผยแพร่ข้อมูล

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
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แนวข้อสอบ O-NET

ค้นหาข้อมูลแลกเปลี่ยนกันกิจกรรมที่ 3.2
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	 การนำาข้อมูลจากแหล่งต่าง	 ๆ	มาใช้งานหรือศึกษาหาความรู้	 ควรประเมิน 

ความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มูลดว้ย	พรอ้มทั้งตรวจสอบความทันสมยัของข้อมูล

	 ผู้สร้างข้อมูลหรือสร้างเว็บไซต์จะแจ้งชื่อผู้เรียบเรียงข้อมูลหรือชื่อของ 

หน่วยงานไว้ที่เว็บเพจ	 หรืออาจพิจารณาจากชื่อ-นามสกุลของโดเมนได้	 เช่น	 

โดเมนที่มีนามสกุลต่อไปนี้

	 .ac.th	 เป็นเว็บไซต์ทางการศึกษาในประเทศไทย

	 .or.th	 เป็นเว็บไซต์ขององค์กรที่ไม่หวังผลกำาไรในประเทศไทย

	 .go.th		 เป็นเว็บไซต์ของรัฐบาลไทย

	 .co.th	 เป็นเว็บไซต์ทางการค้าของบริษัทในประเทศไทย

วัตถุประสงค์	 ประยุกต์ใช้การค้นหาข้อมูลเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้

วิธีปฏิบัติ

	 1.	 นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับมอเตอร์ไฟฟ้าเพื่อนำามาประดิษฐ์ของเล่น

	 2.		เมื่อนักเรียนแต่ละคนได้ข้อมูลมาแล้ว	นำามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

	 	 แล้วตอบคำาถาม	ดังนี้

	 	 2.1	 มอเตอร์ไฟฟ้าของนักเรียนกับของเพื่อนแตกต่างกันอย่างไร

	 	 2.2	 ข้อมูลที่น่าสนใจและค้นหาได้มาจากแหล่งข้อมูลใด

	 	 2.3	 นกัเรียนจะนำามอเตอร์ไฟฟา้ทีค่น้หาไดม้าประดษิฐข์องเลน่ไดอ้ยา่งไร

14. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 3.2 ค้นหา

ข้อมูลแลกเปลี่ยนกัน ดังนี้

 นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับมอเตอร์ไฟฟ้าเพื่อนำามา

ประดิษฐ์ของเล่น แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • มอเตอร์ไฟฟา้ของนกัเรียนกบัของเพือ่นแตกต่างกนั

อย่างไร (ตัวอย่างคำาตอบ	มอเตอร์ไฟฟ้าของตนเองมีสีดำา	 

แต่ของเพื่อนมีสีเหลือง	มอเตอร์ไฟฟ้าของตนเองใช้ไฟฟ้า	6	

โวลต์	แตข่องเพือ่นใช้ไฟฟ้า	4.5	โวลต์	มอเตอรไ์ฟฟ้าของตนเอง 

หมุนด้วยความเร็ว	8,000	รอบต่อนาที	แต่ของเพ่ือนหมุนด้วย

ความเร็ว	6,000	รอบต่อนาที)

  • ข้อมูลที่น่าสนใจและค้นหาได้มาจากแหล่งข้อมูลใด

	 (ตัวอย่างคำาตอบ)		http://www.psptech.co.th

	 http://www.engineerfriend.com/2011/articles

  • นักเรียนจะนำามอเตอร์ไฟฟ้าที่ค้นหาได้มาประดิษฐ์

ของเล่นได้อย่างไร

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	การประดิษฐ์รถไฟฟ้า

	 วิธีประดิษฐ์

	 1.	 ประกอบรถไฟฟ้าที่ออกแบบไว้ตามความเหมาะสม

	 2.	 ติดมอเตอร์ไฟฟ้า	ติดแบตเตอรี่	 เชื่อมสวิตช์	 ไขนอต 

ให้แน่น

	 3.	 ติดใบพัดที่ปลายมอเตอร์ไฟฟ้า

	 4.	 ทดลองเปิดสวิตช์	ถ้าเปิดแล้วไม่เคล่ือนที่ให้ลองเชื่อม

สายไฟฟ้าใหม่)

 จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/3

15. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้

  • การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตนั้น แบ่งออกเป็น  

2 ประเภท ได้แก่ การค้นหาในรูปแบบ Index Directory 

โดยเลอืกขอ้มลูทีต่อ้งการจากเวบ็เบราวเ์ซอร์โดยตรง และ

ใช้ Search Engine แต่เนื่องจากข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต 

มีจำานวนมาก การค้นหาข้อมูลที่เฉพาะเจาะจงจึงจำาเป็น 

ต้องมีเทคนิคพิเศษเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ต้องการ

แบบบันทึกการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับมอเตอร์ไฟฟ้า

เพื่อนำามาประดิษฐ์ของเล่น

1. นักเรียนเปิดใช้งานอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่

  ได้   ไม่ได้

2. นักเรียนค้นหาข้อมูลได้หรือไม่

  ได้   ไม่ได้

3. ข้อมูลที่ค้นหาตรงกับความต้องการหรือไม่

  ตรง   ไม่ตรง

4. นักเรียนบอกแหล่งข้อมูลถูกต้้องหรือไม่

  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง

5. นักเรียนบอกวิธีการประดิษฐ์ของเล่นได้หรือไม่

  ได้   ไม่ได้

3

3

3

3

3

16. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอการค้นหาข้อมูล

เกี่ยวกับมอเตอร์ไฟฟ้าของกลุ่มตนเองหน้าช้ันเรียน  

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

17. นกัเรียนใชเ้ทคนคิคน้หาขอ้มลูไดอ้ยา่งรวดเร็ว สามารถ

อธิบายให้เพื่อนและรุ่นน้องสามารถใช้เทคนิคค้นหา

ข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ
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	 การศึกษาหาความรู้ในยุคนี้สามารถทำาได้ง่าย	ความรู้มีอยู่ทั่วไปทั้งในห้องเรียน	
และนอกห้องเรียน	การค้นหาข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะพบกับความรู้ต่าง	ๆ	
มากมาย	เพียงแค่รู้จักการตั้งคำาถามและใช้คำาค้นที่เหมาะสม

การประยุกต์ใช้การค้นหาข้อมูลเพื่อพัฒนาการเรียน

นักเรยีนเคยคน้หาข้อมลูบนอินเทอรเ์น็ต
เพื่อนำามาใช้ในการเรียนเรื่องใดบ้าง

ตัวอย่าง 	คำาในภาษาไทย

	 ถ้านักเรียนต้องการหาความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างคำากริยา	
กับคำากิริยา	อาจทำาได้ดังขั้นตอนต่อไปนี้
 1.	 ใช้คำาค้นหา	“กริยาและกิริยา”		ซึ่งจะพบข้อมูลต่าง	ๆ	มากมาย	ถ้าเลือกข้อมูล
จากเว็บไซต์กระทรวงศึกษาธิการ	จะได้ข้อมูล	ดังภาพที่	3.21

คำาถามสำาคัญ

 ภาพที่ 3.21 ข้อมูลจากเว็บไซต์กระทรวงศึกษาธิการ

ว 4.2 ป.6/3

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับวรรณคดีไทย

•  การค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับนักวิทยาศาสตร์

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

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการประยุกต์ ใช้  

การค้นหาข้ อมูล เพื่ อพัฒนาการ เ รียน 

แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • นัก เ รียนเคยค้นหาข้อมูล เกี่ ยวกับ 

การเรียนหรือไม่ 

 (เคย/ไม่เคย)

  • นักเรียนต้องใช้สิ่งใดในการค้นหาข้อมูล

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	คำาค้น)

  • นกัเรียนเคยคน้หาขอ้มลูบนอนิเทอร์เนต็

เพื่อนำามาใช้ในการเรียนเรื่องใดบ้าง

	 (ตัวอย่างคำาตอบ	การปลูกพืช	การเลี้ยงสัตว์

วิธีการพับกระดาษ	 วิธีการต่อวงจรไฟฟ้า 

อย่างง่าย	 สูตรการหาพื้นที่และปริมาตร 

รูปทรงเรขาคณิต	วรรณคดีไทย)

2. นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้การค้นหา

ข้อมูลเพื่อพัฒนาการเรียน จากหนังสือเรียน 

หรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

3. นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะห์เปรียบเทยีบเวบ็ไซต์
ของเอกชนและเวบ็ไซตข์องรัฐบาล แลว้เขยีน
คำาตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิด 
ดังตัวอย่าง

4. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้การค้นหาข้อมูล
เพื่อพัฒนาการเรียน ดังนี้

  • การศึกษาหาความรู้ในยุคนี้สามารถ 
ทำาไดง่้าย ความรู้มอียูท่ั่วไปทัง้ในหอ้งเรียน
และนอกห้องเรียน การค้นหาความรู้ 
บนอินเทอร์เน็ตจะทำาให้ได้ความรู้ต่าง ๆ 
มากมาย เพียงแค่รู้จักตั้งคำาถามและใช้ 
คำาค้นที่เหมาะสม

เว็บไซต์เอกชน เว็บไซต์รัฐบาล

     เป็นเว็บไซต์ที่มีความ

น่าเชื่อถือน้อย บุคคล

  ทั่วไปสามารถเข้าไป

    เขียนข้อมูลได้ อาจมี

         ข้อมูลที่ผิดพลาดได้

 เป็นเว็บไซต์ที่มีความ

          น่าเชื่อถือ มีผู้เชี่ยวชาญ

          ในการเรียบเรียง

          ข้อมูล

เป็น

เว็บไซต์ใน

การค้นหา

ข้อมูล

ตัวชี้วัด
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ตัวละครในวรรณคดีไทยกิจกรรมที่ 3.3

114

นักเรียนค้นหาตัวละครในวรรณคดีไทยเรื่องใดก็ได้ตามความสนใจ	 1	 ตัวละคร	 
แล้วนำาเสนอผลงานให้กับเพื่อน	ๆ	นักเรียนสามารถทำาได้ดังตัวอย่างต่อไปนี้

	 2.	 จากภาพจะเห็นว่าเมื่อเข้าไปในเว็บไซต์จะพบข้อมูลมากมาย	 ซ่ึงเว็บไซต์
กระทรวงศึกษาธิการเป็นเว็บไซต์ท่ีมีความน่าเชื่อถือ	 เนื่องจากเป็นเว็บไซต์องค์กร-
รัฐบาล	 และมีผู้เชี่ยวชาญในการเรียบเรียงข้อมูล	แต่นักเรียนควรศึกษาข้อมูลจาก
เว็บไซต์อื่น	ๆ	ด้วย	เพื่อใช้ในการเปรียบเทียบข้อมูล
	 3.	 ในการค้นหาข้อมูลและศึกษาจากเว็บไซต์	 เราควรนำาข้อมูลมาสรุป 
สาระสำาคัญด้วย

	 1.	 ถ้าตัวละครท่ีนักเรียนสนใจ	 คือ	 “สุดสาคร”	 การค้นหาบนอินเทอร์เน็ต 
	 	 อาจได้ข้อมูล	ดังภาพ

พิมพ์คำาค้น

5. นกัเรียนแบง่กลุม่ตามความเหมาะสม

ของจำ านวนเค ร่ืองคอมพิว เตอร์   

จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กจิกรรมท่ี 3.3 ตัวละครในวรรณคดไีทย

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

  5.1 ตัวละครที่สนใจ คือ สุดสาคร

  5.2 พิมพ์คำาค้นว่า “สุดสาคร”

  5.3 กดปุ่ม Enter บนคีย์บอร์ด

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean

สุดยอดคู่มือครู115 สุดยอดคู่มือครู115

115

	 2.	 นักเรียนจะพบว่ามีข้อมูลมากมาย	 ถ้าเลือกภาพและต้องการค้นหาท่ีเป็น 
	 	 ภาพการ์ตูน	อาจใช้คำาค้นว่า	“สุดสาคร	การ์ตูน”	แล้วเลือกในหัวข้อ	ค้นรูป

	 3.	 	 เมื่อศึกษาข้อมูลจากเว็บไซต์ต่าง	ๆ	ต้องนำามาสรุปสาระสำาคัญและเรียบเรียง 
	 	 ข้อความใหม่ด้วยภาษาของนักเรียนเอง
	 4.	 	 ข้อมูลที่เรียบเรียงไว้จะใช้โปรแกรมนำาเสนอสร้างผลงานให้น่าสนใจได้	 
	 	 โดยกำาหนดหัวข้อเร่ืองและรายละเอียดต่าง	 ๆ	 เช่น	 ถ้าใช้โปรแกรมนำาเสนอ 
	 	 เป็น	Microsoft	Office	PowerPoint	สามารถปฏิบัติตามขั้นตอน	ดังนี้
	 	 4.1	 เปิดโปรแกรมนำาเสนอ	พิมพ์หัวข้อเรื่องเป็น	“สุดสาคร”

ปรับขนาดตัวอักษรและสีให้น่าสนใจ

คลิกเมาส์เลือก

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กจิกรรมท่ี 3.3 ตัวละครในวรรณคดไีทย 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  6.1 พบข้อมูลเกี่ยวกับสุดสาคร

  6.2 คลิกเมาส์เลือก 

  6.3 หรือใช้คำาค้นว่า “สุดสาคร 

การ์ตูน”

  6.4 เลือกหัวข้อ ค้นรูป

  6.5 ศึกษาข้อมูลจากเว็บไซต์ต่าง ๆ  

  6.6 สรุปสาระสำาคญัและเรียบเรียง

ด้วยภาษาของนักเรียน

  6.7 เปิดโปรแกรมนำาเสนอ

  6.8 พมิพห์วัขอ้เร่ืองเป็น “สดุสาคร”
St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

การค้นหาข้อมูลเพื่อนำาเสนอมีหลักการสำาคัญอย่างไร

1 ใช้สีในการนำาเสนอทำาให้น่าสนใจ

2 มีเนื้อหาจำานวนมากทำาให้เข้าใจง่าย

3 เข้าใจได้ทันทีโดยไม่ต้้องอ่านเนื้อหา

4 มีข้อความอธิบายครบถ้วนทุกประเด็น

เฉลย				3				เหตุผล	หลักการนำาเสนอข้อมูล	คือ	ผู้ฟังต้องเข้าใจได้ทันทีโดยไม่จำาเป็นต้อง

อ่านเนื้อหา

แนวข้อสอบ O-NET



สุดยอดคู่มือครู 116สุดยอดคู่มือครู 116

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

116

	 	 4.2		พิมพ์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องแล้วจัดรูปแบบให้เหมาะสม

	 	 4.3	 ค้นหาภาพแล้วแทรกภาพเพื่อให้งานนำาเสนอมีความน่าสนใจมากขึ้น
	 	 4.4		การนำาเสนอขอ้มลูใหน้า่สนใจทำาไดห้ลายวธีิ	หลายรูปแบบ	และโปรแกรม- 
	 	 	 นำาเสนอสามารถวาดภาพกราฟิกง่าย	ๆ	ได้ด้วย	ดังภาพ

การแทรกภาพ วาดเส้น
วาดรูปร่างอย่างง่าย

7. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กจิกรรมท่ี 3.3 ตัวละครในวรรณคดไีทย 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  7.1 พิมพ์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

  7.2 จัดรูปแบบให้เหมาะสม

  7.3 ค้นหาภาพ

  7.4 แทรกภาพ

  7.5 ตกแต่งงานนำาเสนอใหน้า่สนใจ

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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 4.5	 นักเรียนสามารถใช้โปรแกรมนำาเสนอสร้างไฟล์นำาเสนอให้มีรูปแบบ 
	 	 ตามที่ต้องการ

	 สุดสาครเป็นตัวละครหนึ่งในวรรณคดีไทย	เรื่อง	พระอภัยมณี	เป็นลูกของ 
พระอภัยมณีกับนางเงือก	 เมื่อโตขึ้นได้เรียนวิชากับพระฤๅษี	และมีม้านิลมังกร 
เป็นพาหนะ

พ่อ แม่

สุดสาครพระฤๅษี ม้านิลมังกร

สอนหนังสือ

พระอภัยมณี นางเงือก

พาหนะ
ลูก

10. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอตัวละครในวรรณคดีไทยที่สนใจของกลุ่ม

ตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

11. นักเรียนสามารถค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนได้อย่างถูกต้อง สามารถแนะนำา

เพือ่นหรือรุ่นนอ้งใหค้น้หาขอ้มลูเกีย่วกบัการเรียนไดอ้ยา่งถกูตอ้งและเหมาะสม

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

  8. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติ

กจิกรรมท่ี 3.3 ตัวละครในวรรณคดไีทย 

โดยปฏิบัติตามขั้นตอน (ต่อ) ดังนี้

  8.1 สร้างไฟล์นำาเสนองานตามท่ี

ต้องการ

 จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก  

ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

แบบบันทึกการค้นหาตัวละครในวรรณคดีไทย

1. นักเรียนเปิดใช้งานอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่

  ได้    ไม่ได้

2. นักเรียนค้นหาตัวละครในวรรณคดีไทย 

 ถูกต้องหรือไม่

  ถูกต้อง   ไม่ถูกต้อง

3. นักเรียนสรุปสาระสำาคัญของตัวละคร 

 ในวรรณคดีไทยได้หรือไม่

  ได้    ไม่ได้

4. นัก เ รียนใช้ โปรแกรมนำ า เสนอในการ 

 เรียบเรียงข้อมูลได้หรือไม่

  ได้    ไม่ได้

5. นักเรียนพบปัญหาในการทำางานหรือไม่

  พบ (             )  ไม่พบ

  9. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็น

ความรู้ร่วมกัน ดังนี้

  •  การค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต

สามารถนำามาประยุกต์ใช้ในการเรียน

ได้โดยหาเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียน 

เพื่อ เ ป็นการพัฒนาความรู้ความ

สามารถในการเรียน

3

3

3

3

3

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/3
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 ภาพที่ 3.22 การใช้คำาค้นว่า “นักวิทยาศาสตร์”

	 การค้นหาข้อมูลต่าง	ๆ	นั้น	ถ้าเราใช้คำาค้นภาษาอื่น	ๆ	ที่นอกเหนือจากภาษาไทย	
จะทำาให้ได้ข้อมูลมากขึ้นไปอีก	 เช่น	 การค้นหาภาพนักวิทยาศาสตร์	 ถ้าใช้คำาค้นว่า	 
“นักวิทยาศาสตร์”	 จะได้ข้อมูลชุดหนึ่ง	ดังภาพที่	 3.22	แต่ถ้าใช้คำาค้นที่เป็นสากล	 เช่น	
“scientist”	 ซ่ึงแปลเป็นภาษาไทยว่านักวิทยาศาสตร์	 จะทำาให้ได้ข้อมูลอีกชุดหนึ่ง	 
ดังภาพที่	3.23

12. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา

ความรู้เกี่ยวกับการค้นหาข้อมูลโดย 

ใช้คำาค้นต่าง ๆ แล้วอภิปรายและ

แสดงความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

นักเรียนร่วมกันค้นหาข้อมูลเพื่อพัฒนาการเรียนในรายวิชาต่าง ๆ ที่สนใจ 

โดยสรุปข้อมูลแล้วนำาเสนอหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21
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 ภาพที่ 3.23 การใช้คำาค้นว่า “scientist”

13. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นหา

ข้อมูลโดยใช้คำาค้นภาษาไทยและ

ภาษาอื่น ๆ เพื่อเปรียบเทียบข้อมูล 

ที่ได้จากการค้นหา

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ
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120

นักเรียนค้นหาข้อมูลแล้วสรุปสาระสำาคัญ	โดยทำาตามขั้นตอนต่อไปนี้

	 1.	 นักเรียนนึกถึงชื่อนักวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันที่นักเรียนสนใจ

	 2.	 ค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับนักวิทยาศาสตร์ท่านนั้น	พร้อมภาพ

	 3.	 สรุปสาระสำาคัญเกี่ยวกับนักวิทยาศาสตร์ที่นักเรียนสนใจ

	 4.	 ใช้โปรแกรมนำาเสนอออกแบบแผนภาพความคิดนำาเสนอประวัติสั้น	ๆ

	 	 และผลงานที่น่าสนใจ

16. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอการค้นหา

ข้อมูลนักวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันท่ีฉันชอบ 

ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

17. นักเรียนนำาความรู้ไปค้นหาข้อมูล แล้วสรุป

ความรู้ นำามาจัดทำาป้ายนิเทศ เพื่อแบ่งปัน 

ความรู้ให้กับผู้อื่น

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

14. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมท่ี 3.4 
นักวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันที่ฉันชอบ โดยค้นหา
ข้อมูล แล้วสรุปสาระสำาคัญตามขั้นตอนต่อไปนี้

  • นกัเรียนนกึถงึชือ่นกัวทิยาศาสตร์ในปจัจุบนั
ทีน่กัเรียนสนใจ (ตวัอย่างคำาตอบ	ศาสตราจารยพ์เิศษ	
เภสัชกรหญิง	ดร.กฤษณา	ไกรสินธุ์)

  • คน้หาขอ้มลูเกีย่วกบันกัวทิยาศาสตร์ทา่นนัน้ 
(ตัวอย่างคำาตอบ	ศาสตราจารย์พิเศษ	 เภสัชกรหญิง	
ดร.กฤษณา	 ไกรสินธุ์	 เป็นเภสัชกรชาวไทยท่ีอุทิศตน 
ช่วยเหลือผู้ป่วยในการผลิตยาในทวีปแอฟริกาและ
เอเชีย	เป็นผู้ริเริ่มการวิจัยยาต้านโรคเอดส์)

  • สรุปสาระสำาคัญเกี่ยวกับนักวิทยาศาสตร์ท่ี
นักเรียนสนใจ (ตัวอย่างคำาตอบ	ศาสตราจารย์พิเศษ	
เภสัชกรหญิง	ดร.กฤษณา	ไกรสินธุ์	 เป็นผู้ริเริ่มการวิจัย 
ยาต้านเอดส์จนสามารถผลิตยาสามัญชื่อ	 ยาเอดส์	 
ได้เปน็ครัง้แรกในประเทศกำาลังพฒันา	ภายหลังลาออก
จากองค์การเภสัชกรรมได้เริ่มต้นการทำางานในประเทศ
คองโก	และประสบความสำาเร็จในการผลิตยาต้านเช้ือ-
ไวรัสเอดส์	 ชื่อ	 Afrivir	 หลังจากนั้นได้เดินทางไป 
ช่วยเหลืองานทางเภสัชกรรม	ณ	ประเทศแทนซาเนีย	 
โดยสามารถวิจัยและผลิตยา	Thai-Tanzunate	ใน
ประเทศแทนซาเนียได้สำาเร็จ	 เป็นยารักษาโรคมาลาเรีย	
ผลงานเป็นที่สนใจในวงกว้างจนถูกนำาไปสร้างเป็น
ภาพยนตร์สารคดีชีวประวัติ)

 จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

15. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน 
ดังนี้

  • การหาความรู้ในปัจจุบันสามารถหาได้จาก
ภายในและภายนอกห้องเรียน การค้นหาข้อมูล 
โดยใช้อินเทอร์เน็ตเป็นส่วนหนึ่งที่จะพัฒนา 
ความรู้ได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/3

แบบบันทึกการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับนักวิทยาศาสตร์
ในปัจจุบันที่ฉันชอบ

1. นักเรียนเปิดใช้งานอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่
  ได้   ไม่ได้
2. นักเรียนค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวกับนักวิทยาศาสตร์ 
 ที่สนใจถูกต้องหรือไม่
  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง
3. นกัเรียนสรุปสาระสำาคญัท่ีเกีย่วกบันกัวิทยาศาสตร์ 
 ที่สนใจได้หรือไม่
  ได้   ไม่ได้
4. นักเรียนใช้โปรแกรมนำาเสนอออกแบบแผนภาพ 
 ความคิดได้หรือไม่
  ได้   ไม่ได้
5. นกัเรียนนำาเสนอประวติัและผลงานของนกัวิทยาศาสตร์ 
 ที่สนใจได้หรือไม่
  ได้     ไม่ได้

3

3

3

3

3
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โครงงานสร้างสรรค์

	 สำารวจการค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตเกี่ยวกับการเรียน	เช่น	ค้นหา

เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาอะไรมากที่สุด	หาเพื่อจุดประสงค์ใด		แล้วจัดทำาโครงงาน	

นำาเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 โดยนำาเสนอข้อมูลต่าง	ๆ	 ให้มีความ

สัมพันธ์กับข้อมูลและมีความน่าสนใจ

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์

 นั ก เ รี ย น ที่ ส น ใ จ พั ฒ น า ก า ร คิ ด

ส ร้ า งสรรค์  ส ามารถทำ ากิ จกรรม 

ออกแบบป้ายนิเทศเกี่ยวกับเนื้อหา 

ที่เรียนเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มได้ 

และอาจออกแบบรูปแบบใหม่ตาม 

ความสนใจ
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บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ผลกระทบและแนวทางป้องกัน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

อันตรายจากการติดตั้ง
ซอฟต์แวร์บนอินเทอร์เน็ต

สิทธิในการเข้าถึง
ข้อมูลและรหัสผ่าน

4

หน่
วยการเรียนรูท้ี่

•	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทำางานร่วมกันอย่างปลอดภัย	เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน 
	 เคารพในสิทธิของผู้อื่น	แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม
	 (ว	4.2	ป.6/4)

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกัน
อย่างปลอดภัย

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศร่วมกัน
อย่างปลอดภัย

ตัวชี้วัด

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้

คำาศัพท์ คำาอ่าน คำาแปล

deceive ดิซีฟว′ หลอกลวง
install อินสทอล′ ติดตั้ง
log out ลอก	เอาทฺ ออกจากระบบ

malware แมล	แวร์ โปรแกรมประสงค์ร้าย
password แพส′	เวิร์ด รหัสผ่าน
prevent พรีเวนทฺ′ ป้องกัน
public พับ′	ลิค สาธารณะ 

  เป้าหมายการเรียนรู้

  มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำานวณในการ 

แก้ปัญหา ท่ีพบในชีวิตจ ริงอย่ าง เป็น 

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การทำางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม
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ร่วมกันอย่างปลอดภัย

การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ

ไม่เปิดเผย

ข้อมูลส่วนตัว

ปิดอุปกรณ์ทุกครั้ง

เมื่อเลิกใช้งาน

ไม่ส่งข้อมูลส่วนตัว

ให้ผู้อื่น

ตรวจสอบ

เว็บไซต์

สร้างรหัสผ่าน

ตรวจสอบจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ก่อนเปิด

ติดตั้งโปรแกรม

ป้องกันมัลแวร์

ปรึกษาครูหรือผู้ปกครอง

เมื่อพบข้อมูล

ที่ไม่ปลอดภัย

สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

1. ความสามารถในการสื่อสาร

2. ความสามารถในการคิด

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์

ใฝ่เรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.1 ตั้งใจ เพียรพยายามใน 

การเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

ตัวชี้วัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่ง

เรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก

โรง เ รียน ด้วยการเลือกใช้ ส่ืออย่ าง 

เหมาะสม บันทึกความ รู้  วิ เคราะห์   

สรุปเป็นองค์ความรู้ สามารถนำาไปใช้ 

ในชีวิตประจำาวันได้

มุ่งมั่นในการทำางาน

ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตัง้ใจและรับผดิชอบในการ

ปฏิบัติหน้าที่การงาน

ตัวชี้วัดที่ 6.2 ทำ างานด้วยความเพียร

พยายามและอดทนเพื่อให้งานสำาเร็จตาม

เป้าหมาย

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

นกัเรียนแบ่งกลุม่ ร่วมกนัออกแบบป้ายเตือืนเกีย่วกบัการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ

อย่างปลอดภัย แล้วนำาไปติดประกาศบริเวณห้องคอมพิวเตอร์ เพื่อแบ่งปัน 

ความรู้ให้กับผู้อื่น
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คำาถามสำาคัญ

WWW.
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ผลกระทบและแนวทางป้องกันการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

 ภาพที่ 4.1 เครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ

อันตรายจากการใช้งานอินเทอร์เน็ตมีอะไรบ้าง
นักเรียนเคยได้รับผลกระทบเหล่านั้นบ้างหรือไม่ อย่างไร

	 ในยุคปัจจุบันอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศจะทำางานร่วมกัน	 เชื่อมต่อกัน 

เป็นเครือขา่ย	มท้ัีงเครือขา่ยคอมพวิเตอร์ขนาดเลก็ในบ้านหรือในโรงเรียน	รวมไปถงึ

เครือข่ายขนาดใหญ่	เช่น	อินเทอร์เน็ต	ดังนั้น	การใช้อุปกรณ์ต่าง	ๆ	ที่เชื่อมต่อกันนี้

อาจมีผู้ไม่หวังดีกำาลังเข้าถึงอุปกรณ์ของเราอยู่

	 บุคคลที่มีความสามารถด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ	 ใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี-

สารสนเทศเป็นประจำา	 หรือที่เรียกว่า	 พลเมืองดิจิทัล	 (Digital	 Citizen)	 ควรเป็น 

ผู้ท่ีมีความรับผิดชอบในการใช้งาน	 และมีความระมัดระวังในการใช้เทคโนโลยี-

สารสนเทศ	เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง	ผู้อื่น	และใช้งานได้อย่างปลอดภัย

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  อันตรายหรือความเสียหาย

จากการใช้งานอินเทอร์เน็ต

1. นักเ รียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 
ค ว า ม คิ ด เ ห็ น เ กี่ ย ว กั บ ผ ล ก ร ะ ท บ 
จากการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ  
แล้ว เขียนคำ าตอบของนัก เ รียนเ ป็น
แผนภาพความคิด ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

2.  นักเ รียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบและ
แนวทาง ป้องกันการ ใช้ เทค โน โลยี
สารสนเทศ แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • นักเรียนเคยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
หรือไม่ (เคย/ไม่เคย)

  • อันตรายจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
มีอะไรบ้าง นักเรียนเคยได้รับผลกระทบ
เหล่านั้นบ้างหรือไม่ อย่างไร

 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  มั ล แ ว ร์ ห รื อ ไ ว รั ส
คอมพิวเตอร์ หรือข่าวปลอมที่เผยแพร่กัน 
ผ่านเครืือข่ายอินเทอร์เน็ต  ซึ่งได้รับผลกระทบ 
เ ช่น  การเ ข้าเว็บ ไซ ต์ ท่ีมีมัลแวร์ทำาให้  
เครื่องคอมพิวเตอร์ติดมัลแวร์น้ันไปด้วย 
ส่งผลให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทำางานช้า  
และมีข้อมูลบางส่วนหายไป)

  • พลเมืองดิจิทัลหมายถึงอะไร
 (ตัวอย่างคำาตอบ บุคคลที่มีความสามารถด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ใช้อุปกรณ์

เทคโนโลยีสารสนเทศเปน็ประจำา มคีวามรบัผดิชอบในการใช้งาน   และมคีวามระมดัระวัง
ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง ผู้อ่ืน และใช้งาน 
ได้อย่างปลอดภัย)

ผลกระทบจาก
การใช้งาน
เทคโนโลยี
สารสนเทศ

โรคที่เกิดจากการใช้
อุปกรณ์เทคโนโลยี

เป็นเวลานาน

เกิดอาชญากรรม
ได้ง่ายขึ้น

ขาดทักษะ
การเข้าสังคม

ทำาให้เกิดการแพร่
วัฒนธรรมและ
กระจายข่าวสาร
ที่ไม่เหมาะสม
อย่างรวดเร็ว
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 ภาพที่ 4.2 ผลกระทบจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 เมื่ออุปกรณ์ต่าง	 ๆ	 เชื่อมต่อกัน	 ข้อมูลสำาคัญไม่ว่าจะเป็นไฟล์ข้อมูล	 ภาพ	 
เสียงท่ีเก็บไว้ในอุปกรณ์ต่าง	 ๆ	 อาจมีผู้ไม่หวังดีนำาไปใช้ได้	 และสามารถคัดลอก  
ทำาซำา้		และเผยแพร่ไปไดอ้ยา่งรวดเร็ว		ซ่ึงอาจส่งผลกระทบต่อตนเองและหนว่ยงานได้
	 การใช้พื้นที่สาธารณะบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเราต้องเคารพสิทธิส่วนบุคคล	
ปฏบิตัติามกฎ	กตกิา	และมคีวามรบัผิดชอบตอ่การกระทำาตา่ง	ๆ 	และขอ้มลูทีเ่ผยแพร่
ออกไปด้วย	 การนำาข้อมูลจากผู้อื่นมาใช้งานควรอ้างอิงถึงแหล่งข้อมูลที่นำามาใช้	 
เพื่อให้เกียรติเจ้าของข้อมูล
	 ผลกระทบทีเ่กดิจากการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศสว่นใหญ	่เชน่	การไดรั้บขอ้มลู
ท่ีไมถ่กูต้องหรือขอ้มลูหลอกลวงบนอนิเทอร์เนต็	ดงันัน้	การใชง้านจะต้องระมดัระวงั	
ไม่ควรสร้างข้อมูลท่ีไม่เหมาะสม	 ข้อมูลท่ีเป็นอันตราย	 และไม่ควรเก็บข้อมูลสำาคัญ 
ไว้ในอุปกรณ์สารสนเทศ	นอกจากนี้	ผลกระทบจากการใช้เครือข่ายอาจรุนแรงถึงขั้น
ทำาให้ระบบซอฟต์แวร์มีปัญหาได้เช่นกัน
	 ปัจจุบันการสื่อสารกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถแทรกภาพหรือข้อมูล 
อื่น	 ๆ	 ได้มากมาย	 บางคร้ังผู้ที่มาติดต่อกับเราอาจไม่ใช้ภาพจริง	 หรือสิ่งที่เราเห็น 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับของจริงไม่เหมือนกัน	การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ
ลักษณะนี้จึงควรต้องระมัดระวัง

ตัวอย่าง เหมี่ยวอ่านข้อความบนอินเทอร์เน็ตพบว่ามีคนที่ไม่รู้จักนัดให้พบกัน 
ท่ีสวนหน้าโรงเรียน	 จากนั้นคน	 ๆ	 นั้นก็แอบมาขโมยกระเป๋าเงิน 
ของเหมี่ยวไป

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

3.  นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบและ

แนวทางป้องกันการใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศ แล้วตอบคำาถาม (ต่อ) ดังนี้

  • นักเรียนยกตัวอย่างอันตรายจาก

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

 (ตัวอย่างคำาตอบ การหลอกลวงทาง

อินเทอรเ์นต็ มบุีคคลอ่ืนนำาข้อมลูส่วนตวั

ของเราไปเผยแพร่)

  • การใชง้านอนิเทอร์เนต็ต้องปฏบัิติตน

อย่างไรจึงเหมาะสม

 (ตัวอย่างคำาตอบ ต้องเคารพสิทธิ  

ส่วนบุคคล ปฏิบัติตามกฎ กติกา และ 

มีความรับผิดชอบต่อการกระทำาต่าง ๆ 

และข้อมูลที่เผยแพร่ออกไปด้วย)

4. นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าและ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผลกระทบ 

และการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ  

จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้

ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

5. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ตัวอย่างภาพ

ผลกระทบจากการใช้ เทคโนโลยี

สารสนเทศ แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • จากภาพ นักเรียนคิดว่าสาเหตุของ

ปัญหาที่เหมี่ยวพบคืออะไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ การนัดพบจากคนที่

ไม่รู้จัก)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

  • ผลกระทบจากเหตุการณ์นี้เป็นอย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ เหมี่ยวถูกขโมยกระเป๋าเงินไป)

  • นักเรียนบอกแนวทางการป้องกันอันตรายจากเหตุการณ์นี้

 (ตัวอย่างคำาตอบ ปรึกษาครูหรือผู้ปกครอง และไม่ไปพบตามที่นัดหมาย)
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	 อุปกรณ์ท่ีเชื่อมต่อกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตทำาให้การค้นหา
ข้อมูลและแลกเปลี่ยนข้อมูลง่ายขึ้น	 ขณะเดียวกันผู้ที่ไม่หวังดีสามารถเข้ามาใช้งาน 
ได้ง่ายเช่นกัน	ดังนั้น	ในการใช้งานควรมีข้อปฏิบัติ	ดังนี้

 ภาพที่ 4.3 การออกจากระบบ (log out) เมื่อเลิกใช้งาน

ข้อปฏิบัติ
ในการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ

	 1.	ปกป้องข้อมูลส่วนตัว 
ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว	 เช่น	
รหัสผ่านต่าง	ๆ	เลขประจำาตัว-
ประชาชน	รหัสเอทีเอ็ม			

	 3.	สร้างรหัสผ่านในการ 
ใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี-
สารสนเทศ	และควรกำาหนด
รหัสผ่านที่คาดเดาได้ยาก

	 6.	ออกจากระบบ 
หรือปิดอุปกรณ์ทุกคร้ัง 
เมื่อเลิกใช้งาน

	 4.	กำาหนดสิทธิการใช้งาน 
หรือสิทธิที่บุคคลอื่นสามารถ 
เข้าถึงข้อมูลของเราได้

	 5.	ถ้าพบปัญหาหรือพบข้อมูล 
หรือบุคคลที่ทำาให้ไม่สบายใจ	 ให้ขอ
ความช่วยเหลือจากครูหรือผู้ปกครอง

	 2.	ไม่ส่ งข้อมูลส่วนตัว
ของตนเองและผู้อื่นให้กับ 
ผู้ที่ไม่รู้จัก

คลิกเมาส์เลือก

คลิกเมาส์เลือก

6. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับ 

ข้ อ ป ฏิ บั ติ ใ น ก า ร ใ ช้ เ ท ค โ น โ ล ยี

สารสนเทศ แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • ข้อมูลส่วนตัวใดที่นักเรียนไม่ควร

เปิดเผยให้ผู้อื่นทราบ

 ( ตั ว อ ย่ า ง คำ า ต อ บ  เ ล ข ป ร ะ จำ า ตั ว -

ประชาชน รหัสผ่านต่าง ๆ)

  • ถา้มบีคุคลแปลกหนา้มาถามประวัติ-

ส่วนตัวนักเรียนจะทำาอย่างไร

 (ตวัอยา่งคำาตอบ ไมส่นทนาด้วยแล้วรบี

ปรึกษาครูหรือผู้ปกครอง)

  • นักเรียนมีวิธีการกำาหนดสิทธิการ 

ใช้งานที่บุคคลอื่นสามารถเข้าถึงข้อมูล

ของเราได้อย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ กำาหนดรหัสผ่าน และ

ออกจากระบบทุกครั้งหลังใช้งาน)

7. นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกีย่วกบัผลกระทบและแนวทางป้องกนั

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ดังนี้

  • การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศจะมกีาร

เชื่อมต่อกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

อาจมีผู้ไม่หวังดีนำาข้อมูลของเราไปใช้ 

การใชง้านเทคโนโลยสีารสนเทศจึงตอ้ง

ระมัดระวังและปฏิบัติตามข้อปฏิบัติใน

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อความ

ปลอดภัยของตนเอง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

ข้อใดไม่ใชผ่ลกระทบจากการใช้งานระบบอินเทอร์เน็ต

1  ได้ข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง

2  มีการหลอกลวงทางอินเทอร์เน็ต

3  มัลแวร์หรือโปรแกรมที่ไม่ปลอดภัย

4  การโจรกรรมทรัพย์สินหรือของมีค่า

เฉลย   4   เหตุผล การโจรกรรมทรัพย์สินหรือของมีค่า เป็นการทำาความผิดโดยทั่วไป 

ไม่เกี่ยวกับการใช้งานระบบอินเทอร์เน็ต

แนวข้อสอบ O-NET



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill
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อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตกิจกรรมที่ 4.1

นักเรียนยกตัวอย่างอันตรายหรือความเสียหายที่เกิดจากการใช้งานทางอินเทอร์เน็ต	
มา	5	ข้อ	พร้อมบอกวิธีการป้องกันลงในตาราง

อันตรายหรือความเสียหาย วิธีการป้องกัน

 อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ คือ การกระทำาผิดกฎหมาย 

โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ เช่น การขโมยข้อมูล 

ทางอินเทอร์เน็ต การละเมิดสิทธิ  การฟอกเงิน การก่อกวน  

การเผยแพร่ภาพ วิดีโอ หรือสื่อลามกอนาจาร การหลอกลวง 

ให้ร่วมค้าขาย  การแอบโอนเงินในบัญชีผู้อื่นเข้าบัญชีตนเอง

อันตรายหรือ

ความเสียหาย

วิธีป้องกัน

มีบุคคลแปลกหน้า

ถามประวัติส่วนตัว

ไม่สนทนา แล้วรีบปรึกษา

ครูหรือผู้ปกครอง

มบุีคคลแปลกหน้าเขา้เฟซบุ๊ก

ของเรา แล้วนำาข้อมูลไปเผยแพร่

ก่อให้เกิดความเสียหาย

ต้ังรหสัผา่นโดยเลือกใชต้วัอักษร 

ตัวเลข  และอักขระพิเศษที่

จำาง่ายแต่คาดเดาได้ยาก

ระบบแจ้งเตือนใหด้าวน์โหลด

หรืออัปเดตโปรแกรม

พิจารณาว่าเป็นข้อมูลจาก

แหล่งใด และมีความ

น่าเชื่อถือหรือไม่

พบเครือข่าย Free WiFi ไมเ่ชือ่มตอ่หรอืตรวจสอบ

ความปลอดภยักอ่นทำาการ

เชื่อมต่อ WiFi

มีข้อความโฆษณาจากการ

ใช้งานอินเทอร์เน็ต

ไม่คลิกเพื่อเปิดอ่าน 

เพราะอาจมีโปรแกรมอื่น

แฝงมาด้วย

8.  นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 

ของจำานวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จากนั้น

แต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมท่ี 4.1 

อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต  โดย 

ยกตัวอย่างอันตรายหรือความเสียหาย 

ที่เกิดจากการใช้งานอินเทอร์เน็ต แล้ว

บันทึกคำาตอบลงในตาราง ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

 10. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ

อันตรายหรือความเสียหายจากการ 

ใช้งานอินเทอร์เน็ตของกลุ่มตนเอง 

หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

 11. นักเรียนใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ไดอ้ยา่งปลอดภยั สามารถแนะนำาผู้อืน่

ใหใ้ชง้านไดอ้ยา่งปลอดภยั และปฏบิตัิ

ตามข้อปฏิบัติในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศได้อย่างเหมาะสม

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

9. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน ดังนี้

  • ประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มมีาก แต่ผลกระทบจากการใชเ้ทคโนโลยี

สารสนเทศก็มีมากเช่นกัน เพราะปัจจุบัน

คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เทคโนโลยี

สารสนเทศเชือ่มตอ่กนัดว้ยระบบเครือขา่ย

คอมพิวเตอร์ท่ีทุกคนสามารถติดต่อ

สื่อสารกันได้ ดังนั้น อาจมีผู้ไม่ประสงค์ดี

ที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการละเมิด

สทิธิผู้อ่ืน ดงันัน้ ผู้ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ

ทกุคนจงึควรมทีกัษะในการป้องกนัและใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย
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สิทธิในการเข้าถึงข้อมูลและรหัสผ่าน

นักเรียนมีวิธีกำาหนดรหัสผ่านบนอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างไร

 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศบางชนิดมีผู้ใช้งานหลายคน	 เช่น	คอมพิวเตอร์

สาธารณะหรือคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการของโรงเรียน	 ดังนั้น	 เราจึงไม่ควร 

เก็บข้อมูลสำาคัญ	หรือบันทึกชื่อและรหัสผ่านไว้ในคอมพิวเตอร์สาธารณะ

คำาถามสำาคัญ

 ภาพที่ 4.4 การใช้คอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการของโรงเรียน

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  การกำาหนดรหัสผ่าน

1.  นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น เ กี่ ย ว กั บ อุ ป ก ร ณ์

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีควรกำาหนด

รหัสผ่าน แล้วบันทึกคำ าตอบของ

นั ก เ รี ย น เ ป็ น แ ผ น ภ า พ ค ว า ม คิ ด  

ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

2.  นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคดิเห็นเกีย่วกบัสทิธิในการเขา้ถงึ

ข้อมูลและรหัสผ่าน แล้วตอบคำาถาม 

ดังนี้

  • นกัเรียนเคยกำาหนดรหัสผา่นหรือไม่

 (เคย/ไม่เคย)   • นักเรียนมีวิธีการกำาหนดรหัสผ่านบนอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ กำาหนดรหัสผ่านโดยไม่นำาข้อมูลส่วนตัวมาใช้โดยตรง เช่น  

ไม่กำาหนดเป็นวันเดือนปีเกิด และกำาหนดรหัสผ่านโดยใช้อักษรภาษาอังกฤษ 

ตัวพิมพ์ใหญ่ ตัวพิมพ์เล็ก ตัวเลข และอักขระพิเศษผสมกัน  ที่สามารถจดจำาได้ง่าย)

3.  นกัเรียนร่วมกนัศกึษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัสทิธิในการเขา้ถงึขอ้มลู

และรหัสผ่าน จากหนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย

อุปกรณ์
เทคโนโลยี
สารสนเทศ

ที่ควรกำาหนด
รหัสผ่าน

เครื่องคอมพิวเตอร์

โน้ตบุ๊ก

โทรศัพท์เคลื่อนที่

แท็บเล็ต
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	 การใชเ้วบ็ไซต์หรอืสือ่สงัคมออนไลนต์า่ง	ๆ 	เราสามารถกำาหนดใหบุ้คคลภายนอก

สามารถเข้าถึงข้อมูลของเราได้	 เช่น	 กำาหนดให้บุคคลท่ัวไปสามารถเห็นข้อมูลได้	 

หรือให้บุคคลเฉพาะกลุ่มเท่านั้นที่สามารถมองเห็นข้อมูลได้	ดังนั้น	ผู้ใช้ควรปรับปรุง

คุณสมบัติเหล่านี้ให้เหมาะสมกับการใช้งาน

	 ซอฟต์แวร์หรือเว็บไซต์บางเว็บไซต์สามารถตั้งรหัสผ่านเพื่อเข้าใช้งานได้	 

การใช้งานโดยการลงทะเบียนและมีรหัสผ่านจะทำาให้สามารถใช้บริการต่าง	 ๆ	 

ได้มากขึ้น	 เช่น	 โปรแกรม	Scratch	 เมื่อลงทะเบียนและเข้าใช้โดยการใช้บัญชีและ 

รหัสผ่านที่สร้างขึ้น	 จะทำาให้บันทึกข้อมูลหรือโปรแกรมที่สร้างขึ้นเก็บไว้ในระบบได้	

เว็บไซต์	http://code.org	ถ้าลงทะเบียนจะทำาให้สามารถบันทึกขั้นตอนต่าง	ๆ	ที่ได้

ศึกษาไว้แล้ว	 ทำาให้สามารถมาใช้งานต่อในภายหลังได้	 เว็บไซต์	Google	 ถ้าเข้าใช้ 

โดยมีรหัสผ่านจะทำาให้บริการต่าง	ๆ	รวมอยู่ในบัญชีเดียวกันและเข้าถึงผ่านอุปกรณ์

อื่น	ๆ	ที่เป็นบัญชีเดียวกันได้

	 การกำาหนดรหัสผ่านให้กับโปรแกรมต่าง	ๆ	ไม่ควรใช้รหัสผ่านที่คาดเดาได้ง่าย	

การตั้งรหัสผ่านมีแนวทาง	ดังนี้

	 1.	 ควรเป็นตัวอักษรและตัวเลขที่ผู้ใช้จำาง่าย	แต่คาดเดาได้ยาก

	 2.	 เลือกใช้ตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่	ตัวพิมพ์เล็ก	และตัวเลขผสมกันเป็นรหัสผ่าน

	 3.	 รหัสผ่านที่ยาวยิ่งมีความปลอดภัย	เนื่องจากคาดเดาได้ยาก

	 4.	 ไม่ควรใช้วันเดือนปีเกิดหรือหมายเลขโทรศัพท์เคลื่อนท่ีในการกำาหนด 

รหัสผ่าน

	 5.	 ไม่ใช้เป็นภาษาที่อ่านได้

	 6.	 ไม่ควรใช้รหัสผ่านซำ้ากับซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์หลาย	ๆ	อุปกรณ์	 เพราะถ้า

ผู้ไม่หวังดีทราบรหัสผ่านของเราจะทำาให้เข้าถึงอุปกรณ์และข้อมูลได้ทั้งหมด

4. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับการ

กำาหนดรหัสผ่าน แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • นักเรียนคิดว่ารหัส 3Bd!4y_6x  

มีความปลอดภัยหรือไม่ อย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ มีความปลอดภัย 

เพราะมีการใช้ตัวอักษร ตัวเลข และ

อักขระพิเศษในการตั้งเป็นรหัสผ่าน)

  • นักเรียนมีแนวทางในการกำาหนด

รหัสผ่านอย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ กำาหนดเป็นตัวอักษร 

ตั ว เ ล ข  แ ล ะ อั ก ข ร ะ พิ เ ศ ษ ผ ส ม กั น 

สามารถจำาได้ง่าย แต่คาดเดายาก)

  • นักเรียนไม่ควรกำาหนดรหัสผ่าน

อย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ ใช้วันเดือนปีเกิด 

หมายเลขโทรศัพท์ ภาษาที่อ่านได้ และ 

ไมค่วรใชร้หสัผา่นซำา้กันหลายอุปกรณ์)

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

เสริมความรู้ ครูควรสอน

รหัสผ่าน (Password) เป็นสายอักขระหรือคำาที่เป็นความลับ ใช้สำาหรับยืนยัน

ตัวตน พิสูจน์ความเป็นเจ้าของ หรือเข้าถึงแหล่งข้อมูล รหัสผ่านควรจะเก็บเป็น 

ความลับเพื่อไม่ให้ผู้อื่นเข้าถึงได้
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 แม้ว่ารหัสผ่านจะทำาให้ใช้งานได้เป็นส่วนตัวมากขึ้น	 แต่ไม่ควรบันทึกรหัสผ่าน
ไว้ในอุปกรณ์หรือซอฟต์แวร์ต่าง	ๆ	 โดยทั่วไปแล้วการกำาหนดรหัสผ่านจะให้ยืนยันซำ้า 
ว่าต้องการรหัสผ่านตามท่ีต้ังไว้หรือไม่	 ถ้าลืมรหัสผ่านซอฟต์แวร์หรือเว็บไซต์ 
บางเว็บไซต์จะมีวิธีการกำาหนดรหัสผ่านใหม่	 โดยการถามคำาถามหรือติดต่อกลับมา
ทางโทรศพัท	์หรอืจดหมายอเิลก็ทรอนกิส์		ดงันัน้	ในการกำาหนดรหัสผ่านควรให้ขอ้มลู
ที่สำาคัญให้ครบถ้วน	สำาหรับอุปกรณ์สมัยใหม่สามารถเข้าถึงข้อมูลหรือใช้รหัสผ่าน
ด้วยลายนิ้วมือได้

 ภาพที่ 4.5 การตั้งรหัสผ่านท่ีดี

	 Face	 ID	 เป็นการตรวจสอบตัวตนของผู้ใช้	 ซ่ึงเป็นการตั้งรหัสผ่าน 

รูปแบบหนึง่	โดยยงิรังสอีนิฟราเรดออกไปและใชก้ารตรวจสอบรูปของใบหนา้	

แม้ว่าหน้าตาจะเปลี่ยนไปเล็กน้อย	 เปลี่ยนทรงผม	 ใส่แว่น	Face	 ID	ก็ยังคง

สามารถตรวจสอบได้	นิยมใช้ในโทรศัพท์เคลื่อนที่

เพราะเหตุใดจึงต้องมีการกำาหนดรหัสผ่าน

1  เพื่อใช้สำาหรับให้ทุกคนเข้าระบบ

2  เพื่อใช้สำาหรับเปิดอุปกรณ์ต่าง ๆ

3  เพื่อใช้สำาหรับยืนยันตัวตนในการใช้เครื่องมือ

4  เพื่อใช้สำาหรับบันทึกการใช้งานระบบคอมพิวเตอร์

เฉลย  3  เหตุผล รหัสผ่านใช้เป็น 
การยืนยันตัวตนในการใช้เครื่องมือ 
และเปน็การปอ้งกนัอันตรายจากผู้อ่ืน
ที่จะมาเข้าถึงข้อมูลของเรา

5. นักเรียนร่วมกันวิ เคราะห์เกี่ยวกับ 

การกำาหนดรหสัผา่นบริการบนเครือขา่ย

อินเทอร์เน็ต แล้วเขียนคำาตอบของ

นั ก เ รี ย น เ ป็ น แ ผ น ภ า พ ค ว า ม คิ ด  

ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

การกำาหนด
รหัสผ่านบริการ
บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต

Facebook

YouTube

Gmail

Instagram

6.  นกัเรียนร่วมกนัสรุปความคดิรวบยอด

เกี่ยวกับสิทธิในการเข้าถึงข้อมูลและ

รหัสผ่าน ดังนี้

  • การเข้าใช้งานเว็บไซต์หรือสื่อสังคม

ออนไลน์ต่าง ๆ  สามารถกำาหนดสิทธิให้

บุคคลภายนอกสามารถเข้าถึงข้อมูล

ของเราได้ ดังนั้น ผู้ใช้ควรปรับปรุง

คุณสมบัติเหล่านี้ให้เหมาะสมกับการ 

ใช้งาน

แนวข้อสอบ O-NET
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	นักเรียนกำาหนดรหัสผ่านขึ้นมา	3	ชุด	แล้วตอบคำาถามต่อไปนี้

 1.			รหัสผ่านที่ยาวมีข้อดีอย่างไร

	 2.			 ในอนาคตจะใช้สิ่งใดแทนรหัสผ่านได้บ้าง

	 3.			ถ้าไม่มีการกำาหนดรหัสผ่านจะเกิดอะไรขึ้น

7. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน  

จากนั้นร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.2  

มากำาหนดรหัสผ่านกันเถอะ โดยกำาหนด

รหัสผ่านขึ้นมา 3 ชุด แล้วตอบคำาถาม 

ลงในชิ้นงาน ดังนี้

  • กำาหนดรหัสผ่าน 3 ชุด

 (ตัวอย่างคำาตอบ

  • K3a1_Z56

  • NoNtA2545#

  • _AAbXyJ*3421)

  • รหัสผ่านที่ยาวมีข้อดีอย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ รหัสผ่านที่ยาวจะย่ิงมี 

ความปลอดภัย เนื่องจากคาดเดาได้ยาก)

  • ในอนาคตจะใช้สิ่งใดแทนรหัสผ่าน 

ได้บ้าง

 (ตัวอย่างคำาตอบ ลายนิ้วมือ ม่านตา 

ใบหน้า)

  • ถ้าไม่มีการกำาหนดรหัสผ่านจะเกิด 

อะไรขึ้น

 (ตัวอย่างคำาตอบ จะเกิดการโจรกรรม

ข้อมูลได้ง่ายข้ึน และอาจทำาให้เกิดความ

เสียหายได้)

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/4 

9. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอ 

รหัสผ่านพร้อมคำาตอบของกลุ่มตนเอง

หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

10. นักเรียนกำาหนดสิทธิในการเข้าถึง

ข้อมูลและรหัสผ่านได้ เหมาะสม 

สามารถแนะนำาผู้อื่นให้กำาหนดสิทธิ 

ในการเข้าถึงข้อมูลและรหัสผ่านได้ 

ถูกต้องและเหมาะสม

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

8.  นกัเรียนร่วมกนัสรุปสิง่ทีเ่ขา้ใจเปน็ความรู้

ร่วมกัน ดังนี้

  • อุ ป ก ร ณ์ เ ท ค โ น โ ล ยี ส า ร ส น เ ท ศ 

บ า ง ช นิ ด มี ผู้ ใ ช้ ง า น ห ล า ย ค น  เ ช่ น  

เคร่ืองคอมพวิเตอร์ในหอ้งปฏบัิตกิารของ

โรงเรียน ดังนั้น เราจึงควรเข้าถึงข้อมูล

อย่างระมัดระวังและออกจากระบบ 

ทุกครั้งที่ใช้งาน



สุดยอดคู่มือครู 132สุดยอดคู่มือครู 132

บูรณาการทักษะศตวรรษที่ 21

ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

	 เมื่อคอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ง่าย	 และมีความเร็วสูงทำาให้การประมวลผล
ของคอมพิวเตอร์ทำางานบนคลาวด์คอมพิวต้ิง	 (Cloud	Computing)	หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า 
การประมวลผลเป็นกลุ่มเมฆ

	 ซ่ึงการประมวลผลสามารถกระทำาร่วมกนัและใชท้รัพยากรบางอยา่งร่วมกนัได้	รวมไปถงึ
การติดตั้งซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมต่าง	 ๆ	 จะใช้วิธีติดตั้งซอฟต์แวร์ท่ีเก็บไว้บนอินเทอร์เน็ต 
หรือบนระบบคลาวด์	ทำาให้ไม่ต้องใช้หน่วยความจำาของคอมพิวเตอร์ในการติดตั้งซอฟต์แวร์
เหมือนในอดีต

คลาวด์คอมพิวติ้ง	
(Cloud	Computing)

การสำารองข้อมูล
บนระบบคลาวด์

ระบบพัฒนา
ด้านความปลอดภัย

พื้นที่จัดเก็บข้อมูล
แบบออนไลน์ ภาพที่ 4.6 คลาวด์คอมพิวติ้ง (Cloud Computing)
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อันตรายจากการติดตั้งซอฟต์แวร์บนอินเทอร์เน็ต

การตดิตัง้โปรแกรมทีไ่มรู่จั้กบนอนิเทอร์เน็ต
จะส่งผลกระทบอย่างไร

คำาถามสำาคัญ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.6/4

ภาระงาน/ชิ้นงาน

•  ลักษณะของมัลแวร์

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

ความคิดเห็นเกี่ยวกับคลาวด์คอมพิวติ้ง 

(Cloud Computing) แล้วตอบคำาถาม ดังนี้

  • คลาวด์คอมพิวติ้งเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า

อะไร

 (การประมวลผลกลุ่มเมฆ)

  • คลาวด์คอมพิวติ้งคืออะไร

 (ตวัอยา่งคำาตอบ เปน็การประมวลผลรว่มกนั 

และใช้ทรัพยากรบางอย่างร่วมกันได้)

  • คลาวด์คอมพิวติ้งมีบริการอะไรบ้าง

 (ตัวอย่างคำาตอบ การสำารองข้อมูลบนระบบ 

คลาวด์ ระบบพัฒนาด้านความปลอดภัย 

พื้นที่จัดเก็บข้อมูลแบบออนไลน์)

  • การติดตั้งซอฟต์แวร์บนระบบคลาวด์ 

มีข้อดีอย่างไร

 (ตวัอย่างคำาตอบ  ทำาใหไ้มต่อ้งใช้แผน่สำารอง

ข้อมูลในการติดตั้งซอฟต์แวร์เหมือนใน

อดีต) 

  • ก า ร ติ ด ตั้ ง โ ป ร แ ก ร ม ท่ี ไ ม่ รู้ จั ก บ น

อินเทอร์เน็ตจะส่งผลกระทบอย่างไร

 (ตัวอย่างคำาตอบ อาจมีมัลแวร์หรือส่ิงที่เป็น

อันตรายต่อเครื่องคอมพิวเตอร์หรือข้อมูล

ของผู้ใช้งานได้ และอาจส่งผลให้เครื่อง

คอมพิวเตอรท์ำางานช้า)

2.  นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น ส น ท น า แ ล ก เ ป ลี่ ย น 

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น เ กี่ ย ว กั บ ป ร ะ โ ย ช น์ ข อ ง 

คลาวด์คอมพิวติ้ง (Cloud Computing) 

แล้วเขียนคำาตอบเป็นแผนภาพความคิด  

ดังตัวอย่าง

ขั้นสังเกต
รวบรวมข้อมูล

St

ep 1

ประโยชน์ของ
คลาวด์คอมพิวติ้ง 

(Cloud
Computing)

ประหยัดการลงทุน
เรื่องทรัพยากร
คอมพิวเตอร์

เพิ่มขนาดทรัพยากร
ได้ง่ายและรวดเร็ว

สร้างระบบใหม่
ในเวลารวดเร็ว

ขจัดปัญหาเรื่อง
การดูแลระบบ

ทรัพยากรสารสนเทศ

3. นั ก เ รียน ร่วมกันศึกษาค้นค ว้ าและ 

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับอันตรายจากการ

ติดตั้งซอฟต์แวร์บนอินเทอร์เน็ต จาก

หนังสือเรียนหรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  

ที่หลากหลาย



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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 เมื่อระบบออกแบบให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น	ทำาให้มีอันตรายต่าง	ๆ	ตามมาด้วยเช่นกัน 
เช่น	 การคลิกเมาส์เลือกข้อมูลหรือโฆษณาปลอม	 อาจทำาให้มีการติดตั้งโปรแกรม 
ที่เราไม่ต้องการลงในคอมพิวเตอร์	 ทำาให้การทำางานของเครื่องเปลี่ยนไป	หรือมีภาพ
ข้อความบางอย่างดึงดูดใจให้เราคลิกเมาส์เข้าไปแล้วมีการติดต้ังโปรแกรมบางอย่าง
โดยอัตโนมัติ
	 สำาหรับการค้นหาโปรแกรมบนอินเทอร์เน็ตมาติดตั้งเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ทำาให้
ติดตั้งซอฟต์แวร์ได้ง่าย	แต่บางครั้งซอฟต์แวร์ต่าง	ๆ	อาจเป็นอันตราย	และอาจเป็น
ซอฟต์แวร์ปลอมที่ส่งผลเสียต่อคอมพิวเตอร์ของเราได้	 ดังนั้น	 การเลือกซอฟต์แวร์
มาใช้ควรพิจารณาจากแหล่งข้อมูลด้วยว่าเชื่อถือได้หรือไม่
	 ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมต่าง	 ๆ	 ที่เป็นอันตรายหรือส่งผลเสียต่อการใช้งาน	 
ทำาให้ไม่สะดวกต่อการใช้งานมีหลายประเภท	 เช่น	 ไวรัส	 (Virus)	 โทรจัน	 (Trojan)	
สปายแวร์	(Spyware)	วอร์ม	(Worm)	เราเรียกกลุ่มของโปรแกรมเหล่านี้ที่ออกแบบ
มาเพ่ือมุ่งร้ายต่อคอมพิวเตอร์ว่า	 มัลแวร์	 (Malware)	 ดังนั้น	 การป้องกันเบื้องต้น
สามารถทำาได้	ดังนี้
	 1.			อัปเดตซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการอย่างสมำ่าเสมอ
	 2.			ติดตั้งโปรแกรมป้องกันมัลแวร์ในคอมพิวเตอร์
	 3.			 ไม่คลิกข้อความที่แสดงโฆษณาหรือหน้าโปรแกรมต่าง	 ๆ	ที่แปลกปลอม 
ระหว่างการใช้งาน
	 4.			 ไม่ดาวน์โหลดโปรแกรมจากแหล่งที่ไม่น่าเชื่อถือมาติดตั้งในคอมพิวเตอร์
	 5.			 ไม่เปิดอีเมลหรือไฟล์แนบต่าง	ๆ	ที่ไม่รู้จัก

ปลอดภัยไว้ก่อน

 การปรับปรุงหรือการอัปเดตระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์	 เป็นการช่วย 
อุดช่องโหว่และแก้ไขบั๊กต่าง	 ๆ	ภายในเคร่ือง	 รวมถึงโปรแกรมสแกนไวรัส 
ก็ควรตั้งค่าให้อัปเดตฐานข้อมูลสมำ่าเสมอ	 และควรตรวจสอบไวรัส 
บนคอมพิวเตอร์	อย่างน้อยทุก	ๆ	2	สัปดาห์

credible      (เครด' ดะเบิล)     น่าเชื่อถือ

danger      (เดน' เจอะ)     อันตราย

design      (ดีไซนฺ')      ออกแบบ

operating system  (ออพ' พะแรทิง ซิส' เทิม) ระบบปฏิบัติการ

system     (ซิส' เทิม)     ระบบ

English talk

4.  นกัเรียนร่วมกนัวเิคราะหว์ธีิการปอ้งกนั

อันตรายจากมัลแวร์ แล้วเขียนคำาตอบ

ของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิด  

ดังตัวอย่าง

ขั้นคิดวิเคราะห์
และสรุปความรู้

St

ep 2

5. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอด

เกี่ ยวกับอันตรายจากการ ติด ต้ั ง

ซอฟต์แวร์บนอินเทอร์เน็ต ดังนี้

  • ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมต่าง ๆ  

ที่เป็นอันตรายหรือส่งผลเสียต่อการ 

ใช้งานทำาให้ไม่สะดวกต่อการใช้งาน 

มีหลายประเภท โดยเรียกกลุ่มของ

โปรแกรมที่ออกแบบมาเพื่อมุ่งร้ายต่อ

คอมพิวเตอร์ว่า มัลแวร์

ไม่เปิดอีเมลหรือ
ไฟล์แนบต่าง ๆ 

ที่ไม่รู้จัก

ไม่ดาวน์โหลด
โปรแกรมจากแหล่งที่
ไม่น่าเชื่อถือมาติดตั้ง

ในคอมพิวเตอร์

ไม่คลิกข้อความที่แสดงโฆษณา
หรือหน้าโปรแกรมต่าง ๆ 

ที่แปลกปลอมระหว่างการใช้งาน

อัปเดตซอฟต์แวร์
ระบบปฏิบัติการ
อย่างสมำ่าเสมอ

ติดตั้งโปรแกรม
ป้องกันมัลแวร์ใน

คอมพิวเตอร์

มัลแวร์

วิธีการ
ป้องกันอันตราย

จากมัลแวร์
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ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

Gathering
ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

Processing
GPAS 5 Steps

แนวข้อสอบ O-NET

ทำาความรู้จักกับมัลแวร์กิจกรรมที่ 4.3

134

นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะของมัลแวร์ต่อไปนี้	จากนั้นบันทึกคำาตอบ 
เป็นแผนภาพความคิด

ไวรัสคอมพิวเตอร์	(Virus)
โทรจัน	(Trojan)
สปายแวร์	(Spyware)
วอร์ม	(Worm)

มัลแวร์
(Malware)

6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้น

แต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 4.3 

ทำาความรู้จักกับมัลแวร์  โดยค้นหาข้อมูล

เกี่ยวกับลักษณะของมัลแวร์ จากนั้นบันทึก

คำาตอบเป็นแผนภาพความคิด ดังตัวอย่าง

St

ep 3 ขั้นปฏิบัติ
และสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ

กิจกรรมนี้ประเมินตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/4 

8.  นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำาเสนอลักษณะ

ของมัลแวร์ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน  

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

9.  นักเรียนป้องกันอันตรายจากการติดตั้ง

ซอฟต์แวร์บนอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง 

สามารถแนะนำาให้เพื่อนและรุ่นน้อง

ปอ้งกนัอนัตรายจากการติดตัง้ซอฟตแ์วร์

บนอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้องและเหมาะสม

ขัน้สือ่สารและน�าเสนอ

St

ep 4

St

ep 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า
บริการสังคม

และจิตสาธารณะ

7.  นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีเข้าใจเป็นความรู้

ร่วมกัน ดังนี้

  • การติดตั้งซอฟต์แวร์ต่าง ๆ นั้น สามารถ

ทำาได้ง่าย เพียงผู้ใช้ค้นหา ดาวน์โหลด และ 

นำามาติดตั้ง แต่ทั้งนี้ซอฟต์แวร์เหล่านั้น 

อาจจะมี ท้ั งซอฟต์แวร์ ท่ีปลอดภัยและ

ซอฟตแ์วร์ทีม่ผีูไ้มห่วงัดแีอบซ่อนสิง่ท่ีจะเป็น

อันตรายต่อเคร่ืองหรือข้อมูลไว้ก็ได้ ดังนั้น 

การตดิต้ังซอฟตแ์วร์บนอนิเทอร์เนต็ ผูใ้ชง้าน

ควรศึกษา ทำาความเข้าใจ และดาวน์โหลด

ซอฟต์แวร์ที่เชื่อถือได้และปลอดภัยเท่านั้น

มัลแวร์ 
(Malware)

ไวรัสคอมพิวเตอร์ 
(Virus)

ติดต่อทางไฟล์
เข้าสู่ไฟล์

ฝังตัวไปกับ
โปรแกรมได้

ทำาลายได้ทั้ง 
Hardware 
Software 
และข้อมูล

วอร์ม
(Worm)

ไม่เปิดโปรแกรม
วอร์ม (Worm)

ก็ทำางานได้

จำาลองตัวเองได้

แพร่กระจาย
โดยไม่อาศัย

ตัวกลาง

โทรจัน
(Trojan)

หลอกว่าปลอดภัย 
แต่อันตราย

อาจนำาความเสียหายอื่น
หรือมัลแวร์อื่น
มาสู่เครื่องได้

สปายแวร์ 
(Spyware)

แอบดูพฤติกรรม
การใช้งาน

บันทึกการใช้งาน

ขโมยข้อมูลส่วนตัว



รอบรู้อาเซียนและโลก

ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า 

Self-Regulating

เสริมความรู้ ครูควรสอน ตัวชี้วัด

ข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 

Applying and Constructing the Knowledge

ขั้นสื่อสารและน�าเสนอ 

Applying the Communication Skill

asean
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โครงงานสร้างสรรค์

	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 วางแผนและออกแบบป้ายเตือนเกี่ยวกับการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยไว้ในห้องคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน	

โดยออกแบบภาพและข้อความตามความคิดสร้างสรรค์ให้สวยงาม	 

ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

กิจกรรมโครงงานสร้างสรรค์
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