
     

 

 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

 

 
 

เทคโนโลย ี(วิทยำกำรค ำนวณ)  
รำยวิชำพ้ืนฐำน      กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตรแ์ละเทคโนโลยี 

ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4                   เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี 

ศึกษาการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ การแสดงล าดับ
ขั้นตอนการท างาน หรือการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อความ รหัสล าลอง หรือผังงาน ตลอดจนการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย
ด้วย Scratch ศึกษาการใช้งานอินเทอร์เน็ต การสืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล การน าเสนอข้อมูลโดยใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ประเภทต่าง ๆ การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย การเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่ด ี

โดยอาศัยรูปแบบกระบวนการปฏิบัติ (Practice Teaching) รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem–Based Learning) รูปแบบการจัดการเรียนการสอน แบบสืบสอบความรู้ (5Es Instructional Model) 
รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) และวิธีการสอนโดยใช้เกม (Game) 
เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการฝึกแก้ปัญหาต่าง ๆ ผ่านกระบวนการคิด การปฏิบัติอย่างมีระบบ และ
สร้างองค์ความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจ าวันได้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ รักษาข้อมูลส่วนตัว และการสื่อสารเบื้องต้นในการ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนนน าความรู้ความเข้าใจในรายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) และน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต จนสามารถ
พัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา  การจัดการทักษะการสื่อสาร 
ความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม และจริยธรรม และค่านิยมในการใช้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

 
ตัวช้ีวัด 

มำตรฐำน ตัวช้ีวัดระหว่ำงทำง ตัวช้ีวัดปลำยทำง 
มฐ. ว 4.2 ป.4/2 ป.4/1, ป.4/3, ป.4/4, ป.4/5 
 1 ตัวช้ีวัด 4 ตัวช้ีวัด 

รวม  5  ตัวชี้วัด 

 

 



     

 

 

โครงสร้างรายวิชาพืน้ฐานวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ป.4  
 

 
 
 

ล ำดับที่ ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ มำตรฐำนกำร
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

1 ขั้นตอนวิธกีำรแก้ปัญหำ ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง 
- 
ตัวชี้วัดปลำยทำง  
ว 4.2  
   ป.4/1  
 

 เหตุผลเชิงตรรกะ (Logical reasoning) จะให้
ความส าคัญในการวิเคราะห์หาเหตุผล สร้างการ
จัดล าดับเรื่องราวก่อนหลัง โดยแยกแยะความส าคัญ
ของเรื่องราวด้วยการเปรียบเทียบปัจจัยต่าง ๆ ท าให้
การตัดสินใจแก้ปัญหาเป็นไปตามหลักวิทยาศาสตร์ 
กล่าวได้ว่าเหตุผลเชิงตรรกะ คือ การใช้เหตุผล กฎ 
กฎเกณฑ์ หรือเง่ือนไขที่เกี่ยวข้อง เพื่อแก้ปัญหาได้
ครอบคลุมในทุกกรณี เป็นการคิดที่มีเหตุผลรองรับใน
ก ารคิ ด แ ก้ ปั ญ ห าแ ล ะตั ด สิ น ใจ  ซึ่ งถื อ ว่ า เป็ น
กระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ใช้เหตุผล
มาตัดสินใจ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีท่ีสุดในการแก้ปัญหา 
 อัลกอริทึม (Algorithm) เป็นระเบี ยบวิธีหรือ
ขั้นตอนวิธีที่ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างมีระบบ 
มีล าดับขั้นตอนตั้งแต่ต้นจนกระทั่งได้ผลลัพธ์ตามที่ 
ต้องการ ผ่านกระบวนการทั้ง 6 ขั้นตอน  
 ดังนั้น อาจกล่าวว่าอัลกอริทึม คือ การแก้ปัญหา
โดยใช้ความคิดเชิงตรรกะ ซึ่งสามารถเขียนได้หลาย
รูปแบบ การเลือกใช้ต้องเลือกใช้ขั้นตอนวิธีท่ีเหมาะสม 
กระชับและรัดกุม ซึ่งสามารถเขียนอัลกอริทึมเพื่อ
แสดงล าดับขั้นตอนผ่านวิธีการทั้ง 3 วิธี คือ 
 1. การเขียนอัลกอริทึมด้ วยภาษาธรรมชาติ 
(Natural Language)  
 2. ก า ร เขี ย น อั ล ก อ ริ ทึ ม ด้ ว ย ร หั ส ล า ล อ ง 
(Pseudocode) 
 3. การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน (Flowchart) 
แบ่งออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ ผังงานแบบโครงสร้าง
เรียงล าดับ และผังงานแบบโครงสร้างทางเลือก 
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ล ำดับที่ ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ มำตรฐำนกำร
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

2 กำรเขียนโปรแกรม
ภำษำสแกร็ตช์ (Scratch) 
อย่ำงง่ำย 

ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง 
ว 4.2  
   ป.4/2  
ตัวชี้วัดปลำยทำง  
- 

 โปรแกรม Scratch สามารถน ามาใช้พัฒนา
ซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ เช่น เล่าเรื่องราว สร้างนิทาน 
การสร้างเกม หรือสร้างโปรแกรมต่าง ๆ  
 การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าสั่ง
ให้คอมพิวเตอร์ท างาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความ
ต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างาน 
ทีละค าสั่ง เมื่อพบจุดที่ท าให้ผลลัพธ์ ไม่ถูกต้อง ให้ท า
การแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
 ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานที่มีการ
ตอบโต้กับผู้ใช้ การ์ตูนสั้น การเล่ากิจวัตรประจ าวัน 
ภาพเคลื่อนไหว การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจาก
โปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุ
ของปัญหาได้ดียิ่งข้ึน 
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3 กำรใช้งำนอินเทอร์เน็ต 

 

ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง 
- 
ตัวชี้วัดปลำยทำง  
ว 4.2  
   ป.4/3  
 

 อินเทอร์เน็ต คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อ
กันจ านวนมากและครอบคลุมไปท่ัวโลก 
 การค้นหาข้อมูลความรู้จากอินเทอร์เน็ต ควรใช้
ค าค้นที่ตรงประเด็น กระชับ จะท าให้ได้ผลลัพธ์ที่
รวดเร็วและตรงตามความต้องการ 
 การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น 
การพิจารณาประเภทของเว็บไซต์ (หน่วยงานราชการ 
ส านักข่ าว องค์กร) ผู้ เขียน  วันที่ เผยแพร่ข้อมู ล 
การอ้างอิง เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่าง ๆ 
จะต้องน าเนื้อหามาพิจารณา เปรียบเทียบ แล้วเลือก
ข้อมูล ท่ีมีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 
 การท ารายงานหรือการน าเสนอข้อมูลจะต้องน า
ข้อมูลมาเรียบเรียง สรุป เป็นภาษาของตนเองที่
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและวิธีการน าเสนอ 
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ล ำดับที่ ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ มำตรฐำนกำร
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สำระส ำคัญ เวลำ 
(ชั่วโมง) 

4 กำรน ำเสนอข้อมูล 
ด้วยซอฟต์แวร์ 

ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง 
- 
ตัวชี้วัดปลำยทำง  
ว 4.2  
   ป.4/4 
 

การรวบรวมข้อมูลที่ต้องการจากแหล่งต่าง ๆ ท าได้
โดยก าหนดหัวข้อที่ ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ ในการ 
จดบันทึก และใช้เทคนิคต่าง ๆ ในการได้มาซึ่งข้อมูล 
เช่น การส ารวจ การสอบถาม การสัมภาษณ์ 

การประมวลผลอย่างง่าย คือการกระท าต่าง ๆ กับ
ข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้เก็บรวบรวมให้สามารถน าไปใช้งานต่อ
ได้ง่าย เช่น การเปรียบเทียบ การจัดกลุ่ม การเรียงล าดับ 
การหาผลรวม 

การวิเคราะห์ผล การสร้างทางเลือกที่ เป็นไปได้ 
และการประเมินทางเลือก  

การน าเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมต่าง ๆ เช่น 
โปรแกรมไมโครซอฟท์เวิร์ด โปรแกรมไมโครซอฟท์ 
เอกเซล โปรแกรมไมโครซอฟท์เพาเวอร์พอยต ์

การใช้ซอฟต์แวร์ในการท างาน สามารถเลือกใช้งาน
ได้ตามขอบเขตการท างานเพื่อให้ ได้ผลลัพธ์ตาม
ต้ องการ เช่น  ใช้พิ มพ์ เอกสารโดยใช้ โปรแกรม
ไมโครซอฟท์เวิร์ด  ค านวณค่าต่าง ๆ โดยใช้โปรแกรม
ไมโครซอฟท์ เอกเซล สร้างกราฟและออกแบบ 
งานน าเสนอโปรแกรมไมโครซอฟท์เพาเวอร์พอยต ์
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5 กำรใช้เทคโนโลยี 
อย่ำงปลอดภัย 

ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง 
- 
ตัวชี้วัดปลำยทำง  
ว 4.2  
   ป.4/5  
 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัลอย่าง
ปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิ
ของผู้อื่น เช่น ไม่สร้างข้อความเท็จและส่งให้ผู้อื่น 
ไม่สร้างความเดือดร้อนต่อผู้อื่นโดยการส่งสแปม 
ข้อความลูกโซ่ ส่งต่อโพสต์ที่มีข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น 
ส่งค าเชิญเล่นเกม ไม่เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวหรือการบ้าน
ของบุคคลอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต ไม่เข้าใช้งานเครื่อง
คอมพิวเตอร์หรือช่ือบัญชีของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต 
 ตระหนักและเข้าใจในการปกป้องข้อมูลส่วนตัว 
เช่น การออกจากระบบเมื่อเลิกใช้งาน ไม่บอกรหัสผ่าน 
ไม่บอกเลขประจ าตัวประชาชนของตนเอง 
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