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เหตุผลเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหา 

เวลา 6 ชั่วโมง 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่าง 
  มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
  ว 4.2 ป.5/1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทํางาน การคาดการณ์ 
    ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย 

 
2. สาระการเรียนรู้ 
 2.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  1) การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนํากฎเกณฑ์ หรือเง่ือนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณา 
    ในการแก้ปัญหา การอธิบายการทํางาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์ 
  2) สถานะเริ่มต้นของการทํางานที่แตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 
  3) ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม Sudoku โปรแกรมทํานายตัวเลข โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิต 
    ตามค่าข้อมูลเข้า การจัดลําดับการทํางานบ้านในช่วงวันหยุด จัดวางของในครัว 
 2.2 สาระการเรียนรู้ท้องถ่ิน 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
 

3. สาระสําคญั/ความคิดรวบยอด 
  การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาเป็นวิธีการที่เป็นการนํากฎเกณฑ์หรือเง่ือนไขที่ครอบคลุม 
 ทุกกรณีมาใช้ เพ่ือพิจารณาปัญหา วิธีการแก้ปัญหา ทําใหส้ามารถคาดการณ์ผลลัพธ์ทีจ่ะเกิดขึ้นได้ 
 อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งวิธีการแก้ปัญหาที่ได้มักจะถูกนํามาแสดงให้อยู่ในรูปแบบของลําดับขั้นตอน 
 หรือที่เรียกว่า อัลกอริทึม เพราะจะช่วยให้สามารถแก้ไขปัญหาอย่างง่ายได้อย่างมีขั้นตอน  

 

4. สมรรถนะสําคัญของผู้เรียนและคณุลักษณะอันพึงประสงค์ 
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รียน คุณลักษณะอันพึงประสงค ์

1. ความสามารถในการส่ือสาร 
    - ทักษะการสื่อสาร 
    - ทักษะการแลกเปลี่ยนขอ้มูล 
2. ความสามารถในการคิด 

1. มีวินัย รับผดิชอบ    
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 
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สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รียน คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
    - ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
    - ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
    - ทักษะการแก้ปัญหา 
    - ทักษะการสังเกต 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
    - ทักษะการทํางานร่วมกัน 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
    - ทักษะการสืบค้นข้อมูล  
 

 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ช้ินงาน/ภาระงาน (รวบยอด) เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ 
 
 

6. การวัดและการประเมินผล 
รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

 

6.1 การประเมินช้ินงาน/ภาระงาน 
(รวบยอด) เรื่อง การแก้ปัญหา
ด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ 

 

 

- ตรวจช้ินงาน/ภาระ  
  งาน (รวบยอด) 

 

- แบบประเมินช้ินงาน 
  /ภาระงาน (รวบยอด) 

 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 

6.2 การประเมินก่อนเรียน  
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง เหตุผลเชิงตรรกะ 
กับการแก้ปัญหา 

 
 

- ตรวจแบบทดสอบ 
  ก่อนเรียน  

 
 

- แบบทดสอบก่อนเรียน 

 
 

ประเมินตามสภาพจริง 
 

 

6.3 ประเมินระหว่างการจัดกิจกรรม 
     การเรียนรู ้

1) การแก้ปัญหาด้วยเหตุผล 
เชิงตรรกะ 

 
 
 

- ตรวจใบงานท่ี 1.1.1 

 
 

 
- ใบงานที่ 1.1.1 

 
 
 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

 

2) การทํานายผลลัพธ์ 
จากปัญหาอย่างง่าย 

 

- ตรวจใบงานท่ี 1.2.1 
 

- ใบงานที่ 1.2.1 
 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ 
  ผลงาน 

- แบบประเมิน 
  การนําเสนอผลงาน 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 
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รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
 

4) พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การทํางานรายบุคคล 

 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทํางานรายบุคคล 

 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

 

5) พฤติกรรมการทํางานกลุ่ม 
 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การทํางานกลุ่ม 

 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทํางานกลุ่ม 

 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

 

6) คณุลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

 

- สังเกตความมีวินัย   
  ความรับผิดชอบ 
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการทํางาน 

 

- แบบประเมิน  
  คุณลักษณะ            
  อันพึงประสงค์ 

 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

 

6.4  การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
  หน่วยการเรียนรู้ที ่1  
  เหตุผลเชิงตรรกะ 
  กับการแก้ปัญหา 

 

 
- ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน 

 

 
- แบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
ประเมินตามสภาพจริง 

 
7. กิจกรรมการเรียนรู ้
 นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เหตุผลเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหา 
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เรื่องท่ี 1 : การแก้ปญัหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ เวลา 4 ชั่วโมง 
วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
 
 
 
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Engagement) 
  1. ครูถามกระตุ้นความสนใจของนักเรียนว่า“ในวันหยุดสุดสัปดาห์น้ี นักเรียนวางแผนจะทําสิ่งใด” 
  2. ครูอธิบายกับนักเรียน และถามคําถามประจาํหัวข้อกับนักเรียนว่า“เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในการ
   แก้ปัญหาได้อย่างไร” 
    
 
 ขั้นที่ 2 สาํรวจค้นหา (Exploration) 
  1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน เพ่ือศึกษาและสังเกตสถานการณ์ตัวอย่างจากหนังสือเรียน 
   เก่ียวกับขั้นตอนการวางแผนเพ่ือจะไปดูภาพยนตร์ของโป้ พร้อมเปิดโอกาสให้นักเรียน 
   ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันภายในกลุ่ม  
 
 ขั้นที่ 3 อธบิายความรู้ (Explanation) 
  2. ครูอธิบายความรู้กับนักเรียนว่า“การเขียนวิธีการแก้ปัญหาแบบการแสดงลําดับขั้นตอน 
   มีช่ือเรียกอีกช่ือว่า อัลกอริทึม (Algorithm)” 

  3. ครูสุ่มนักเรียน 2-3 กลุม่ ออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียนเกี่ยวกับลักษณะการวางแผน 
   การแก้ปัญหาเพื่อจะไปดูภาพยนตร์ของโป้ตามที่ได้ศึกษาจากหนังสือเรียน และให้นักเรยีน 
   แต่ละกลุ่มลงมอืทําใบงานที่ 1.1.1 เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ และให้แต่ละกลุ่ม
   ส่งตัวแทนออกมานําเสนอผลงานหน้าช้ันเรียนตามที่ได้ระดมความคิดเห็นร่วมกัน 
  4. นักเรียนศึกษาตัวอย่างการแก้ปัญหาเกมลูกเต๋าจากหนังสือเรียน โดยพิจารณาลูกเต๋า 
   ที่กําหนดให้และเติมลูกเต๋าที่หายไปลงในช่องว่างโดยไม่ซ้ํากันทั้งแนวนอน แนวต้ัง และ 
   ในตารางย่อย จากน้ันให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานําเสนอแนวคิดในการแก้ปัญหา
   เกมลูกเต๋า ตามที่นักเรียนแต่ละกลุ่มค้นพบหน้าช้ันเรียน 
  
  ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (Elaboration) 
    5. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมความคิดเห็นในการทํากิจกรรมฝึกทักษะ โดยให้นักเรียน 
   แก้ปัญหาเกมซโูดกุอย่างมีเหตุผลเชิงตรรกะ แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมานําเสนอแนวคิด 
   ในการแก้ปัญหาเกมซูโดกุหน้าช้ันเรียนพร้อมอภิปรายร่วมกันในห้องเรียน 
 

ขั้นนาํ 

ขั้นสอน 
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 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
  1. ครูประเมินผลโดยการสังเกตการตอบคําถาม การทําใบงาน และการนําเสนอผลงาน 
  2. ครูตรวจสอบความถูกต้องของการทําใบงานที่ 1.1.1 และกจิกรรมฝึกทักษะ 
  3. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้เก่ียวกับการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะว่า 
   “เมื่อพบปัญหาควรใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการพิจารณากฎเกณฑ์หรือเง่ือนไขต่าง ๆ  
   ที่ครอบคลุมทกุกรณีมาใช้ในการแก้ปัญหา เพราะทําให้สามารถคาดการณ์ผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้น 
   และทําใหส้ามารถแก้ปัญหาน้ันได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสรุป 
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เรื่องท่ี 2 : การทํานายผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย เวลา 2 ชั่วโมง 
วิธีการสอนโดยเน้นการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 
 
 

 
 
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Engagement) 
  ครูถามคําถามกระตุ้นความสนใจของนักเรียนว่า“ถ้านักเรียนไม่ต้ังใจเรียนจะส่งผลกับนักเรียน 
  อย่างไรบ้าง” พร้อมสรุปคําตอบให้นักเรียนฟังและเช่ือมโยงเข้าสู่บทเรียน 
 
 
 
 ขั้นที่ 2 สาํรวจค้นหา (Exploration) 
  1. ครูถามคําถามประจําหัวข้อกับนักเรียนว่า“การทํานายผลลัพธ์จากโปรแกรมสามารถทาํได้ 
   อย่างไร” จากน้ันครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สืบค้นข้อมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง 
   พร้อมสุ่มถามนักเรียนจํานวน 2-3 คน ออกมาอภิปรายหน้าช้ันเรียน 
  2. นักเรียนสังเกตการใช้บัตรคําสั่งแสดงลําดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างง่ายจากสถานการณ์ 
   ในหนังสือเรียน 
 
 ขั้นที่ 3 อธบิายความรู้ (Explanation) 
  3. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน หรือตามความเหมาะสม เพ่ือสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูล 
   ความคิดเห็น รวมถึงวิเคราะห์โปรแกรมเส้นทางจากสถานการณ์ร่วมกัน 
  4. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาอภิปรายความรู้จากการทํากิจกรรมหน้าช้ันเรียน  

 
 ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (Elaboration) 
  5. นักเรียนร่วมกันทํากิจกรรมฝกึทักษะเพ่ือขยายความเข้าใจ โดยให้นักเรียนนําบัตรคําสั่ง 
   ที่กําหนดให้ เขยีนบอกเส้นทางในการเดินทางของต้นไม้จากนั้นบันทึกข้อมูลลงใน 
   สมุดประจําตัว 
    6. ครูสุ่มนักเรียน 2-3 คน ออกมาหน้าช้ันเรียน จากน้ันให้ทํากจิกรรมโดยการเล่นเกมทายใจ 
   ในหนังสือเรียน โดยครูอธิบายกติกาในการเล่นเกมและสาธิตวิธีการเล่นให้เป็นตัวอย่าง  
   เพ่ือใหนั้กเรียนเข้าใจมากย่ิงขึ้น 
  

ขั้นนาํ 

ขั้นสอน 
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    7. ให้นักเรียนได้เล่นเกมทายใจ โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ในการทํานายผลลพัธ์ตามความเหมาะสม 
   และมอบหมายให้นักเรียนแต่ละคนทําใบงานที่ 1.2.1 เรือ่งการทํานายผลลัพทจ์ากปัญหา 
   อย่างง่าย และประเมินผลตนเองหลังเรียนจบหน่วยให้ตรงกับระดับความสามารถของตนเอง
  
  

 

 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
  1. ครูประเมินผลนักเรียนโดยการสังเกตจากการตอบคําถาม การทําใบงาน และการนําเสนอ 
   ผลงาน 
  2. ครูตรวจสอบการทําใบงานที่ 1.2.1 กิจกรรมฝึกทักษะ และกิจกรรมเสรมิสร้างการเรียนรู้ 
  3. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับเหตุผลเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหาจากการสรุปสาระสําคัญ 
   ในหนังสือเรียน 
  4. นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน หน่วยการเรียนที่ 1 เหตุผลเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหา 
  5. นักเรียนทํากิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้จากหนังสือเรียน และทําช้ินงาน/ภาระงาน(รวบยอด) 
   เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ และนํามาส่งในชั่วโมงถัดไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู ้
 8.1 สื่อการเรียนรู ้
   1) หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
     เรื่อง เหตุผลเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหา 
   2) ใบงานที่ 1.1.1 เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ 
   3) ใบงานที่ 1.2.1 เรื่อง การทาํนายผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย 
   4) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 8.2 แหล่งการเรียนรู ้
   1) อินเทอร์เน็ต 
   2) ห้องคอมพิวเตอร์ 

ขั้นสรุป 
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หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 

 
คําชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. จากภาพควรเติมหน้าลูกเต๋าในข้อใดลงในช่องว่าง  

 
 

 

 
 

 

 

ก. \ 

 

ข. 

  

ค.  

 

ง.  

2. ขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ถกูต้องควรเริ่มจากข้อใด 

ก. ทําตามแผนที่วางไว้และประเมินผล 

ข. ฝึกการใช้ทกัษะให้เช่ียวชาญย่ิงขึ้น 

ค. ทําความเขา้ใจปัญหา 

ง. วางแผนแก้ปัญหา 

3. การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบควรเริ่มต้นจากข้อใด 
ก. แยกย่อยปัญหา 
ข. แยกย่อยสาระสําคัญของปัญหา 
ค. หารูปแบบของปัญหา 
ง. เขียนลําดับขั้นตอนวิธี 
 
 

4. ขั้นตอนการอธิบายปัญหาที่เกิดขึ้น นักเรยีนคิดว่า   
    ควรจะอธิบายตามข้อใดจึงจะเหมาะสมที่สุด 

ก. แยกย่อยปัญหา 
ข. หารูปแบบของปัญหา 
ค. แยกย่อยสาระสําคัญของปัญหา 
ง. เขียนลําดับขั้นตอนวิธี 

5. ไบร์ทต้องการเล่นแท็บเลต็หลังเวลา 20.00 น. 

    โดยมีเง่ือนไขคือจะต้องทํากิจวัตรประจําวัน 

    ให้เสร็จก่อน ดังน้ันไบร์ทจะต้องทําอะไรตามลําดับ   

    ก่อน-หลัง โดยกิจวัตรประจําวันมีดังน้ี 

       1. ออกกําลังกาย 

       2. อาบนํ้า 

       3. รับประทานอาหาร 

       4. ทําการบ้าน 

ก. 3 > 2 > 1 > 4 

ข. 2 > 1 > 3 > 4 

ค. 2 > 3 > 1 > 4 

ง. 1 > 2 > 3 > 4 

6. ข้อใดกล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงตรรกะ  
ก. เป็นการแก้ปัญหาโดยการใช้กฎเกณฑ์ต่าง ๆ 

มาอ้างอิงเพ่ือนําไปสู่วิธีการแก้ไขปัญหา 
ข. เป็นการแก้ปัญหาที่ไม่ต้องอาศัยหลักการทาง

วิทยาศาสตร์ 
ค. เป็นการแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้สึกมาตัดสิน

ปัญหา 
ง. เป็นการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าอย่างรวดเร็ว 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
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7. การแสดงลําดับขั้นตอนการแก้ปัญหามีช่ือเรียก 
    อีกช่ือว่าอะไร 
 ก. อัล-กอร์ 
    ข. อังกอร์  
    ค. อัลกอรทิึม 
    ง. อัลกอริลา่ 
8. ปาล์มต้องการไปถึงโรงเรียนให้ทันเวลา 07.30 น.     

    แต่ต้องใช้ระยะเวลาในการเดินทาง 45 นาที  

    ดังน้ัน ปาล์มจะต้องขึ้นรถเมล์ในเวลาใด 

    เพ่ือให้ไปถงึโรงเรียนให้ทันเวลา 

ก. 6.50 น.  ข. 6.30 น. 

ค. 7.00 น.  ง. 6.55 น. 

9. จากภาพข้อใดคือเส้นทางการเดินทางจากบ้าน 

    ไปยังโรงพยาบาลโดยห้ามผ่านทุ่งนา 

 

 

   

 

 

   

 

 

   

 

 

   

     

    ก.         

ข.       

ค.        
ง.       

10. จากสถานการณ์หนูนิดสามารถเลือกวิธีการเดินทาง   
     จากบ้านไปยังสวนสนุกด้วยวิธีใดได้บ้าง เพ่ือรับชม
  การแสดงสัตว์โลกน่ารักได้ทันเวลา 
 
   สถานการณ์ : ขณะนี้เวลา 08.30 น. หนูนิดต้องการ   
   เดินทางไปยังสวนสนุกเพ่ือรับชมการแสดงสัตว์โลก 
   น่ารักรอบ 09.00 น. โดยการเดินทางจากบ้านไปยัง 
   สวนสนุก หนูนิดสามารถเดินทางได้หลายวิธี และ 
   ในแต่ละวิธีใช้เวลาที่แตกต่างกัน ดังน้ี 
   รถยนต์ ใช้ระยะเวลาในการเดินทาง 45 นาที 
   รถจักรยานยนต์ ใช้ระยะเวลาในการเดินทาง 30 นาท ี
   เรือ ใช้ระยะเวลาในการเดินทาง 20 นาท ี
   เดินเท้า ใช้ระเวลาในการเดินทาง 55 นาที 

 
ก. รถจักรยานยนต์ , เดินเท้า 
ข. เดินเท้า , เรือ 
ค. รถยนต์ , รถจักรยานยนต์ 
ง. รถจักรยานยนต์ , เรือ  

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

เฉลย

 
 1. ก 2. ค 3. ก 4. ง 5. ง 6. ก 7. ค 8. ข 9. ก 10. ง 
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หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 

 
คําชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. จากภาพควรเติมหน้าลูกเต๋าในข้อใด 
    ลงในช่องว่างทั้ง 2 ช่อง 

     
 

  
 

 

 
 

     
 

  

 

ก. 
 

ข. 
  

ค. 
  

ง.  

2. ขั้นตอนการแก้ปัญหาในขอ้ใด ส่งผลให้สามารถ    
    แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 

ก. ทําความเข้าใจปัญหาวางแผนแก้ปัญหา ทํา
ตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 
ฝึกการใช้ทักษะให้เช่ียวชาญย่ิงขึ้น 

ข. วางแผนแก้ปัญหาฝึกการใช้ทักษะ 
ให้เช่ียวชาญย่ิงขึ้นทําความเข้าใจปัญหา ทํา
ตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 

ค. ฝึกการใช้ทกัษะให้เช่ียวชาญย่ิงขึ้น 
ทําตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 
ทําความเข้าใจปัญหาวางแผนแก้ปัญหา 

ง. ทําความเข้าใจปัญหาฝึกการใช้ทักษะ 
ให้เช่ียวชาญย่ิงขึ้นวางแผนแก้ปัญหา ทําตาม
แผนที่วางไว้ประเมินผล 

 

3. ข้อใดหมายถึงขั้นตอนการทําความเข้าใจปัญหา 
ก. กําหนดปัญหาให้ชัดเจน รวบรวมข้อมูล 

อย่างเป็นระบบ และกําหนดเป้าหมาย 
ข. กําหนดปัญหาให้ชัดเจน กําหนดเป้าหมาย และ

รวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
ค. รวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ กําหนดปัญหาให้

ชัดเจน และกําหนดเป้าหมาย 
ง. กําหนดปัญหาให้ชัดเจน กําหนดเป้าหมาย และ

รวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
4. ข้อใดไม่ใชก่ฏเกณฑ์หรือเง่ือนไขในการแก้ปัญหา 

ก. แม่เรียกไปกินข้าว  
ข. จํานวนเงิน 300 บาท 
ค. พ่ีสาวของแม่เรียกว่าป้า 
ง. นํ้าพริกหนุ่มเป็นอาหารประจําภาคเหนือ 

5. โฟกัสได้วางแผนการแก้ปัญหาเน่ืองจากทําการบ้าน 
 ไม่เสร็จตามระยะเวลาที่กําหนด ดังน้ี โฟกัสจะรีบนอน
 และไปโรงเรียนให้ทันเวลา 07.20 น. เพ่ือทําการบ้าน
 ต่อหรือทําต่อในเวลา 12.00 น. หรือยอมให้ครูประจํา
 รายวิชาทําโทษเน่ืองจากทําการบ้านไม่เสร็จ  
 จากเหตุการณ์ดังกล่าว อยากทราบว่าโฟกัสมีแนวทาง
 ในการแก้ไขกี่ขอ้ 

ก. 1 เง่ือนไข  ข. 2 เง่ือนไข 
ค. 3 เง่ือนไข  ง. 4 เง่ือนไข 

6. ข้อใดคือประโยชน์ของการแก้ปัญหาอย่างมีระบบ 
ก. ทําให้นักเรยีนรู้จักการวางแผน 
ข. ทําให้นักเรยีนรู้จักการแกปั้ญหา 
ค. ทําให้นักเรยีนมีเหตุผลมากขึ้น 
ง. ทําให้นักเรียนรู้จักสร้างและนําต้นแบบไปใช้ 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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7.  จากเส้นทางดังกล่าวตรงกับ 
    ภาพการเดินทางในข้อใด เพ่ือให้สามารถเดินทาง 
    จากบ้านไปยังสวนดอกไม้ 

ก.   
 
 
ข.   
  
 
ค.   
 
 
ง.   
 
 

8. พลอยใสต้องการเดินจากตึกเรียนไปยังโรงอาหาร 
    โดยมีเส้นทางต่าง ๆ ดังน้ี  
    เส้นทางที่ 1 มีระยะทาง 500 เมตร 
    เส้นทางที่ 2 มีระยะทาง 300 เมตร 
    เส้นทางที ่3 มีระยะทาง 315 เมตร 
    เส้นทางที่ 4 มีระยะทาง 325 เมตร 
   พลอยใสควรเลอืกเส้นทางใดในการเดินทาง 
   เพ่ือให้ได้ระยะทางที่ใกล้ทีสุ่ด 

ก. เส้นทางที่ 4   
    ข. เส้นทางที่ 2 

ค. เส้นทางที่ 3   
ง. เส้นทางที่ 1 
 
 

 
9. ข้อใดกล่าวถึง อัลกอริทึม ได้ถูกต้องที่สุด 

ก. เป็นการแสดงแผนภาพการวิเคราะห์ข้อมูล 
ข. เป็นการแสดงลําดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ค. เป็นการแสดงแผนผังการสรุปข้อมูล 
ง. เป็นการแสดงตารางในการประเมินผลขอ้มูล 

10. ไอซ์ต้องการรับชมการ์ตูนในวันหยุด โดยมีเวลา 
     สําหรับรับชมการ์ตูน 2 ช่ัวโมง 45 นาท ีดังน้ัน 
     ไอซจ์ะสามารถรับชมภาพยนตร์เรื่องใดบ้าง 
     จากตารางรายช่ือการ์ตูนที่กําหนดให้ 
 

รายชื่อการ์ตูน ระยะเวลา 
Pokemon 80 นาที 
Angry Birds 45 นาที 
Toy Story 50 นาที 
Smurfs 60 นาที 
Doraemon 55 นาที 

 
 

ก. Doraemon / Angry Birds / Toy Story 
ข. Toy Story / Doraemon / Pokemon 
ค. Pokemon / Smurfs / Doraemon 
ง. Toy Story / Smurfs / Doraemon 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เฉลย 

     
     

     
     

     
     

     
     

 1. ง 2. ก 3. ข 4. ก 5. ค 6. ก 7. ง 8. ข 9. ข 10. ง 


