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เหตุผลเชิงตรรกะ
ÊาÁาร¶¹íาäปãช้ã¹การ
แก้ปัญหาä´้ÍÂ‹างäร

ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.5/1 ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา การอธิบายการทํางาน การคาดการณผลลัพธ 

จากปญหาอยางงาย

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 2

เพทโดยเลือก Trim

เกร็ดแนะครู

	 ในกำรเรียนกำรสอน	เรื่อง	กำรแก้ปัญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ	ครูควรเน้น

กำรสอนโดยอธิบำยถึงกำรแก้ปัญหำต่ำงๆ	 โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในกำร

แก้ปัญหำ	อำจจะสอนให้นักเรียนรู้จักกำรน�ำกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขต่ำงๆ	มำใช้

ในกำรพิจำรณำแก้ปัญหำ	 ทั้งนี้	 เพื่อให้นักเรียนสำมำรถน�ำกำรคิดเชิงตรรกะ

มำช่วยในกำรแก้ไขปัญหำในชีวิตประจ�ำวัน

แนวตอบ ค�ำถำมประจ�ำหนวยกำรเรียนรู้

	 เหตผุลเชงิตรรกะสามารถน�าไปใช้แก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ�าวันได้	 เช่น	 การเดินทางไปต่างจังหวัด

สามารถใช้พาหนะชนิดใดในการเดินทางเพื่อลด

ระยะเวลาในการเดินทางและใช้เวลาในการเดนิทาง

น้อยท่ีสุด	 เป็นการวางแผนการคิดแก้ปัญหาและ

คาดการณ์กับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น	 เพื่อสามารถแก้

ปัญหาออกมาเป็นขั้นตอนได้

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

2.  ครถูำมค�ำถำมกระตุ้นควำมสนใจของนักเรยีน

ว่ำ

• 	ในวนัหยุดสุดสัปดาห์นี	้นกัเรยีนวางแผนจะท�า

สิ่งใด

 (แนวตอบ	ค�าตอบของนักเรยีนขึน้อยู่กบัดุลย-

พินิจของครูผู้สอน)

3.  ครูอธิบำยกับนักเรียนว่ำ	กำรวำงแผนเป็นส่วน

หนึ่งของกำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะเข้ำมำช่วย

ในกำรพิจำรณำ	 โดยน�ำกฎเกณฑ์หรือเง่ือนไข

ต่ำงๆ	 ที่ครอบคลุมเข้ำมำมีส่วนช่วยเหลือใน

กำรวำงแผนหรือกำรคำดกำรณ์ผลลัพธ์ที่จะ

เกิดขึ้น

4.  ครูถำมค�ำถำมประจ�ำหน่วยกำรเรียนรู ้กับ

นักเรียนว่ำ	เหตุผลเชิงตรรกะสำมำรถน�ำไปใช้

ในกำรแก้ปัญหำได้อย่ำงไร	จำกนัน้ให้นกัเรยีน

ช่วยกันคิดหำค�ำตอบ

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า

T6

คําแนะนําการใช้

 Chapter Overview

 โครงสรางแผนและแนวทางการประเมินผูเรียน
 ประจําหนวยการเรียนรู

 Chapter Concept Overview

 สรุปสาระสําคัญประจําหนวยการเรียนรู

โซน 1

โซน 2

โซน 3

 คูมือครู รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

จัดทําขึ้นเพื่อใหครูผูสอนใชเปนแนวทางวางแผนการจัดการเรียนการ

สอน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและประกันคุณภาพผูเรียน 

ตามนโยบายของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.)

โซน 2

 ประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ  ที่เปนประโยชนเพื่อ

ชวยลดภาระในการสอนของครูผูสอน

ช่วยครูเตรียมสอน

สื่อ Digital

การแนะนําแหลงคนควาจากสื่อ Digital ตาง ๆ

 แนวทางการวัดและประเมินผล

การเสนอแนะแนวทางในการวดัและประเมนิผลนกัเรียนท่ีสอดคลอง

กับแผนการสอน

 เกร็ดแนะครู

ความรูเสรมิสาํหรับคร ูขอเสนอแนะ ขอสงัเกต แนวทางการจดั

กิจกรรมเพื่อประโยชนในการจัดการเรียนการสอน

 นักเรียนควรรู

ความรูเพิม่เติมจากเนือ้หา เพือ่ใหครนูาํไปใชอธบิายใหนักเรยีน

 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหแกผูสอน 

โดยแนะนําขั้นตอนการสอน และการจัดกิจกรรมอยางละเอียด 

เพื่อใหนักเรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ตามตัวชี้วัด

ช่วยครูจัด
       การเรียนการสอน

นํา สอน สรุป ประเมิน

โซน 1



สถานการณ : โปกําลังวางแผนเพื่อจะไปดูภาพยนตร 
ในงานเทศกาลภาพยนตรใหครบทุกเรื่อง และพัก
รับประทานอาหารกลางวันในเวลา 12.30 -13.30 น. 
ซึ่งมีตารางกําหนดการฉายภาพยนตร ดังนี้

1. ¡Òรá¡Œป˜ÞËÒ´ŒÇÂàËµุ¼Å
àªÔ§µรร¡Ð

  การใชเหตุผลเชิงตรรกะ เปนการนํากฎ

เกณฑหรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช

พจิารณาในการแกปญหา ทําใหสามารถคาดการณ

ผลลัพธที่จะเกิดขึ้นได

เหตผุลเชิงตรรกะ
ชวยในการแก
ปญหาไดอยางไร

รายชื่อภาพยนตร กําหนดการฉาย ระยะเวลา
ฉายภาพยนตร

มนุษยยักษจอมพลัง
(The Hulk)

9.00 - 10.00 น. 1 ชั่วโมง

มนุษยแมงมุม
(Spiderman)

13.30 - 14.00 น. 30 นาที

กําเนิดไดโนเสาร
(Jurassic Park)

10.00 - 11.00 น. 1 ชั่วโมง

ซูเปอรแมน
(Superman)

10.30 - 12.30 น.
และ

15.00 - 17.00 น.
2 ชั่วโมง

มหาสงครามลางจักรวาล
(Avengers Infinity War)

11.00 - 12.30 น. 1 ชั่วโมง 30 นาที

เทพเจาสายฟา
(Thor)

14.00 - 15.00 น. 1 ชั่วโมง

3
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ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 3

เกร็ดแนะครู

	 ในกำรเริ่มต้นกำรเรียนกำรสอน	ครูอำจจะเล่ำสถำนกำรณ์ปัญหำง่ำยๆ	ให้

นกัเรยีนช่วยกนัแก้ปัญหำ	โดยหลงัจำกทีค่รเูล่ำสถำนกำรณ์ตวัอย่ำงเสร็จแล้วนัน้	

ครจึูงให้นกัเรียนในชัน้เรยีนร่วมกนัพจิำรณำถึงวิธีกำรแก้ปัญหำ	เม่ือนักเรยีนบอก

วิธกีำรแก้ไขปัญหำได้แล้วนัน้	ครจูงึเล่ำสถำนกำรณ์ตวัอย่ำงกำรไปชมภำพยนตร์

ในหนังสือเรียนให้นักเรียนฟัง

นักเรียนควรรู

 1 เหตผุลเชงิตรรกะ	 หมำยถึง	กำรแก้ปัญหำโดยกำรน�ำกฎเกณฑ์หรอืเงือ่นไข

มำใช้พิจำรณำ	 โดยจะใช้เหตุผลหรือใช้ประสบกำรณ์มำอธิบำยวิธีกำรแก้ปัญหำ

และคำดหวังว่ำจะได้ผลลัพธ์ตำมที่คำดกำรณ์ไว้

แนวตอบ ค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อ

	 เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในการแก้ปัญหาได้	เช่น	

เข้ามาช่วยในการพจิารณาสาเหตุของปัญหา	วธีิการ

แก้ปัญหา	การตรวจสอบการแก้ปัญหา

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ 

1.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม	กลุ่มละ	3-4	คน	เพื่อศึกษำ

และสังเกตสถำนกำรณ์ตัวอย่ำงจำกหนังสือ

เรียน	รำยวิชำพื้นฐำน	 เทคโนโลยี	 (วิทยำกำร

ค�ำนวณ)	 ป.5	 เกี่ยวกับขั้นตอนกำรวำงแผน

เพื่อจะไปดูภำพยนตร์ของโป้	 โดยให้นักเรียน

พิจำรณำถึงสถำนกำรณ์และเงื่อนไขต่ำงๆ	 ที่

มีส่วนช่วยในกำรแก้ปัญหำโดยใช้เหตุผลเชิง

ตรรกะ

กิจกรรม 21st Century Skills

	 หลังจำกที่ครูเล่ำสถำนกำรณ์ตัวอย่ำงกำรไปชมภำพยนตร์

ในงำนเทศกำลภำพยนตร์ให้นักเรียนฟังแล้ว	ครูจึงให้นักเรียนแบ่ง

กลุ่ม	 กลุ่มละ	 4-5	 คน	 ช่วยกันวิเครำะห์เพื่อหำแนวทำงในกำร

วำงแผนในกำรชมภำพยนตร์ให้ครบทุกเรื่อง	 โดยให้เวลำในกำร

วเิครำะห์เพือ่แก้ปัญหำ	กลุม่ละ	20	นำท	ีเม่ือครบเวลำตำมทีก่�ำหนด	

ครูจึงให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมำน�ำเสนอแนวทำงกำรวำงแผน

กำรชมภำพยนตร์ทีก่ลุม่ตนเองวเิครำะห์ได้	จำกนัน้ครูและนกัเรยีน

ร่วมกันสรุปและอภิปรำยผลกำรน�ำเสนอแนวทำงกำรวำงแผน

ชมภำพยนตร์

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

5.  ครูถำมค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อกับนักเรียน

ว่ำ	 เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในกำรแก้ปัญหำได้

อย่ำงไร

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน

T7

โซน 1

โซน 2

โซน 3

 โดยใชหนงัสอืเรยีน รายวชิาพืน้ฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 และแบบฝกหดั รายวิชาพืน้ฐาน เทคโนโลย ี(วทิยาการ

คํานวณ) ป.5 ของบรษิทั อกัษรเจรญิทศัน อจท. จาํกดั เปนส่ือหลัก (Core Meterial) ประกอบการสอน และการจดักจิกรรม

การเรยีนรูใหสอดคลองกบัมาตรฐานการเรยีนรู และตัวชีวั้ดของกลมุสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี(ฉบับปรบัปรงุ 

พ.ศ. 2560) ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 โดยคมืูอครมีูองคประกอบทีง่ายตอการใชงาน ดงันี้

 ความรูเสริม

อธิบายความรูเพิ่มเติมที่เกี่ยวของกับบทเรียน

 ประกอบดวยแนวทางการจัดกิจกรรม และเสนอแนะ

แนวขอสอบ เพื่ออํานวยความสะดวกใหแกครูผูสอน

โซน 3 ช่วยครูเตรียมนักเรียน

 กิจกรรม 21st Century Skills

กิจกรรมที่ใหนักเรียนไดประยุกตใชความรูมาสรางชิ้นงาน 

หรอืทาํกจิกรรมรวบยอดเพือ่ใหเกดิคณุลักษณะท่ีระบใุนทักษะ

แหงศตวรรษที่ 21

 ขอสอบเนนการคิด

ตัวอยางขอสอบที่มุงเนนการคิด มีทั้งปรนัย-อัตนัย พรอม

เฉลยอยางละเอียด

 กิจกรรมทาทาย

เสนอแนะแนวทางการจดักจิกรรม เพือ่ตอยอดสาํหรบันกัเรยีน

ทีเ่รียนรูไดอยางรวดเร็ว  และตองการทาทายความสามารถใน

ระดับที่สูงขึ้น

 กิจกรรมสรางเสริม

เสนอแนะแนวทางการจดักจิกรรมซอมเสรมิสาํหรบันกัเรยีนที่

ควรไดรับการพัฒนาการเรียนรู



ค�ำอธิบำยรำยวิชำ

	 ศกึษาการใช้เหตุผลเชงิตรรกะในการแก้ปัญหา	การท�างาน	การคาดการณ์ผลลพัธ์จากปัญหาอย่างง่าย	การออกแบบ

และเขยีนโปรแกรมท่ีมกีารใช้เหตผุลเชงิตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหาข้อผดิพลาดและแก้ไขการใช้อินเทอร์เนต็ค้นหาข้อมลู	ตดิต่อ

สื่อสารและท�างานร่วมกัน	 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	 การรวบรวม	 ประเมิน	 น�าเสนอข้อมูล	 และสารสนเทศตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟแวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน	 การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศอย่างปลอดภัย	 มีมารยาท	 เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตนเอง	 เคารพในสิทธิของผู้อื่น	 และแจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบ

ข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม	

	 โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน	 (Problem-Based	 Learning)	 และการเรียนรู้แบบสืบเสาะ	

ความรู้	 (5Es	Instructional	Model)	เพื่อเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการฝึกแก้ปัญหาต่าง	ๆ 	ผ่านกระบวนการคิด	การ

ปฏิบัติอย่างมีระบบ	และสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัติ	โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์

	 เพือ่ให้ผูเ้รยีนมคีวามรูค้วามเข้าใจ	มีทักษะการคดิเชงิค�านวณ	การคดิวเิคราะห์	แก้ปัญหาเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ	

มีทักษะในการตั้งค�าถาม	 หรือก�าหนดปัญหาเกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียนรู้ตามที่ก�าหนดให้	 หรือตามความสนใจ	 คาดคะเนค�าตอบ

หลายแนวทาง	สร้างสมมติฐานที่สอดคล้องกับค�าถาม	วางแผนและส�ารวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือ	อุปกรณ์	และเทคโนโลยี

สารสนเทศที่เหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ	 ค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมิน

ความน่าเชือ่ถอื	ตัดสนิใจเลอืกข้อมูล	ใช้เหตุผลเชงิตรรกะในการแก้ปัญหา	ตลอดจนน�าความรูค้วามเข้าใจในวชิาวทิยาศาสตร์	

และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม	 และการด�ารงชีวิต	 จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ	 ความ

สามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร	และความสามารถในการตัดสินใจ	และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์	

มีคุณธรรม	จริยธรรม	และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา	การอธิบายการท�างาน	การคาดการณ์ผลลัพธ์	จากปัญหาอย่างง่าย

ว 4.2 ป.5/2  ออกแบบ	และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

ว 4.2 ป.5/3  ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล	ติดต่อสื่อสารและท�างานร่วมกัน	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

ว 4.2 ป.5/4	 	รวบรวม	ประเมิน	น�าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ	ตามวตัถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรอืบรกิารบนอนิเทอร์เนต็

ที่หลากหลาย	เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน

ว 4.2 ป.5/5   ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	 มีมารยาทเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน	 เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน		

แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม

รวม 5 ตัวชี้วัด

เทคโนโลยี (วิทยำกำรค�ำนวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ชั้นประถมศึกษำปีที่ 5  เวลาเรียน 40 ชั่วโมง / ปี



Pedagogy

  จัดท�ำข้ึนเพื่อให้ครูผู้สอนน�ำไปใช้เป็นแนวทำงวำงแผนกำรสอนเพื่อพัฒนำผลสัมฤทธิ ์

	 	 ทำงกำรเรียนของผู้เรียน	 โดยผู้สอนสำมำรถวำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ประกอบกำรใช้ 

หนงัสอืเรยีน	รำยวชิำพืน้ฐำน	เทคโนโลย	ี(วทิยำกำรค�ำนวณ)	ชัน้ประถมศกึษำปีที	่5	(ฉบบัอนุญำต)	ทีท่ำงบรษิทั	อกัษรเจริญทัศน์	อจท.	จ�ำกดั 

จดัพมิพ์จ�ำหน่ำย	เพือ่ให้สอดคล้องกบัมำตรฐำนกำรเรยีนรู้และตวัชีว้ดักลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วทิยำศำสตร์และเทคโนโลย	ี(ฉบบัปรับปรงุ	พ.ศ.	

2560)	ตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	พ.ศ.	2551	โดยออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู	้(Instructional	Design)	สอดคล้องตำม 

รูปแบบกำรเรียนรู้ที่ส�ำคัญ	2	รูปแบบ	คือ	รูปแบบกำรสอนแบบ	5Es	และรูปแบบกำรสอนแบบใช้ปัญหำเป็นฐำน	(PBL)	โดยมีรำยละเอียด	

ดังนี้

 เลอืกใช้วฏัจกัรการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้(5Es) เนือ่งจำกเป็นกระบวนกำรเรยีนรูท้ีต้่องกำรให้ผูเ้รยีนสร้ำงองค์ควำมรู้ 
ด้วยตนเองผ่ำนกระบวนกำรคิดและปฏิบัต	ิและใช้กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์เป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนได้ฝึกวิธีกำรทำงวิทยำศำสตร์	ทักษะ

กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์	และทักษะกำรเรียนรู้แห่งศตวรรษที	่21	โดยเฉพำะทักษะดำ้นกำรเรียนรู้และนวัตกรรม

 เลือกใช้รูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL)	เพรำะเป็นรูปกำรสอนที่ให้ผู้เรียนสร้ำงควำมรู้ใหม่จำกกำรใช้ปัญหำ
ที่เกิดขึ้นจริงในโลก	 ซึ่งเป็นบริบทของกำรเรียนรู้ที่ท�ำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในกำรคิดวิเครำะห์และคิดแก้ปัญหำ	 กำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็น 

ฐำนจึงเป็นผลมำจำกกระบวนกำรท�ำงำนที่ต้องอำศัยควำมเข้ำใจและกำรแก้ไขปัญหำเป็นหลัก	ซึ่งสอดคล้องกับวิชำวิทยำกำรค�ำนวณ

•	 	กำรใช้กรณีตัวอย่ำง
• กำรอภิปรำยกลุ่มย่อย
•	 		กำรใช้สถำนกำรณ์			
	 จ�ำลอง

วิธีการสอน

• ใช้ค�ำถำม
• ใช้ผังกรำฟิก
•  ใช้ตัวอย่ำงกรณีศึกษำ		

เทคนิคการสอน

กระตุ้นความสนใจ อธิบายความรู้ ตรวจสอบผล

ส�ารวจค้นหา ขยายความรู้

2 43 5ExploreEngage1 Explain Expand Evaluate

รูปแบบการสอน 5Es

รูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning ; PBL)

• กำรคิดเชิงค�ำนวณ	 • กำรสื่อสำร	
• กำรท�ำงำนร่วมกัน • กำรแก้ปัญหำ	
• กำรคิดอยำ่งมีวิจำรณญำณ	

ทักษะการเรียนรู้ที่ได้

2 4 63 51

ก�าหนดปัญหา ด�าเนินการศึกษาค้นคว้า สรุปและประเมินค่าของค�าตอบ

ท�าความเข้าใจปัญหา สังเคราะห์ความรู้ น�าเสนอและประเมินผลงาน

หัวข้อ (Topic)

เช่น	พลังงำน

สาระส�าคัญ 

(Theme)

ผลกระทบของ	

วิกฤติพลังงำน	

ต่อมนุษย์และ	

สิ่งแวดล้อม

สถานการณ์ (Situation) 

สถำนีพลังงำนในพื้นที่ที่	

นักเรียนอำศัยอยู่ได้ถูกปิดลง 

ซึ่งเป็นผลมำจำกแสงอำทิตย์ 

นักเรียนต้องประเมนิสถำนกำรณ์

ในกำรหำแหล่งพลังงำนใหม่	

และแนวทำงกำรแก้ปัญหำใน

กำรสญูเสยีพลงังำน

ค�าถามที่เกี่ยวกับ
ปัญหา

(Problem Question)

เรำจะลดผลกระทบ 

ต่อพืน้ท่ีของเรำ	 

จำกกำรปิดสถำนี	

พลังงำนได้อย่ำงไร

บทบาทของนักเรียน 
(Student Role)

นักเรียนคือ

ประชำชนในพ้ืนท่ีน้ัน	

ซึ่งอยู่ในทีมที่ต้อง	

คอยช่วยเหลอืฉุกเฉนิ

กิจกรรมปิดท้าย
(Culminating Activity)

นักเรียนน�ำเสนองำนและ
หนทำงกำรแก้ปัญหำของ
พวกเขำต่อคณะกรรมกำร
ทีด่แูลพืน้ทีน่ีเ้พือ่ตดัสนิใจ
ส�ำหรับประเด็นที่สูญเสีย
พลังงำน

องค์ประกอบพื้นฐานในการออกแบบหน่วยการเรียนรู้แบบ PBL

คู่มือครู รายวิชาพื้นฐาน 
เทคโนโลยี 
(วทิยาการค�านวณ) ป.5



วิทยาการค�านวณ ป.5
หน่วย

การเรียนรู้ ตัวชี้วัด ทักษะที่ได้ เวลาที่
ใช้ การประเมิน สื่อที่ใช้

1
เหตุผลเชิง

ตรรกะกับการ
แก้ปัญหา

-		ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้

ปัญหา	การอธิบายการท�างาน	

การคาดการณ์ผลลัพธ์	 จาก

ปัญหาอย่างง่าย	(ว	4.2	ป.5/1)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการท�างานร่วมกัน

-	ทักษะการสังเกต

-		ทักษะการแก้ปัญหา

6
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมินการน�าเสนอผลงาน

-		สังเกตพฤติกรรมการท�างาน 

รายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์

-		ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน	(รวบยอด)

-		หนังสือเรียน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.	5	

-		แบบฝึกหัด	รายวิชา 

พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวน)	ป.	5

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	แบบทดสอบหลังเรียน

-	ใบงาน

-		ชิ้นงาน/ภาระงาน 

(รวบยอด)

2
การเขียน

โปรแกรมโดย
ใช้เหตุผลเชิง

ตรรกะ

-		ออกแบบ	และเขียนโปรแกรม

ที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

อย่างง่าย	ตรวจหาข้อผดิพลาด

และแก้ไข	(ว	4.2	ป.5/1)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทกัษะการท�างานร่วมกนั

-	 	ทักษะการคิดเชิง

ค�านวณ

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-		ทักษะการแลกเปลี่ยน

ข้อมูล

-		ทักษะการคิดวิเคราะห์

-		ทักษะการสังเกต

-		ทักษะการสืบค้นความรู้

10
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมินการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

-		สังเกตพฤติกรรมการท�างาน 

รายบุคคล

-	สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์

-		ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน	(รวบยอด)

-		หนังสือเรียน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.	5	

-		แบบฝึกหัด	รายวิชา 

พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวน)	ป.	5

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	แบบทดสอบหลังเรียน

-	ใบงาน

-		ชิ้นงาน/ภาระงาน 

(รวบยอด)

3
ข้อมูล

สารสนเทศ

-		ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล	

ติดต่อสื่อสารและท�างานร่วม

กัน	ประเมินความน่าเชื่อถือ

ของข้อมูล	(ว	4.2	ป.5/3)

-		รวบรวม	ประเมิน	น�าเสนอ

ข้อมูลและสารสนเทศ	ตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์

หรือบริการ	บนอินเทอร์เน็ตที่

หลากหลาย	เพื่อแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ�าวัน	(ว	4.2	ป.5/4)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทกัษะการท�างานร่วมกนั

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-		ทักษะการแลกเปลี่ยน

ข้อมูล

-		ทักษะการคิดวิเคราะห์

-		ทักษะการคิดอย่าง

สร้างสรรค์

-		ทักษะการส�ารวจ

-		ทักษะการสืบค้นข้อมูล

12
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมินการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

-		สังเกตพฤติกรรมการท�างาน 

รายบุคคล

-	สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์

-		ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน	(รวบยอด)

-		หนังสือเรียน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.	5	

-		แบบฝึกหัด	รายวิชา 

พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวน)	ป.	5

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	แบบทดสอบหลังเรียน

-	ใบงาน

-		ชิ้นงาน/ภาระงาน 

(รวบยอด)

4
การใช้

อินเทอร์เน็ต
อย่างปลอดภัย

-		ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง

ปลอดภยั	มมีารยาทเข้าใจสทิธิ

และหน้าที่ของตน	 เคารพใน

สิทธิของผู้อื่น	แจ้งผู้เกี่ยวข้อง

เมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่

เหมาะสม	(ว	4.2	ป.5/5)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทกัษะการท�างานร่วมกนั

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-	ทักษะการสังเกต

-		ทักษะการแลกเปลี่ยน

ข้อมูล

-		ทักษะการคิดวิเคราะห์

-		ทักษะการสืบค้นข้อมูล

-		ทักษะกระบวนการทาง

เทคโนโลยี

12
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	การน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรมการท�างานกลุ่ม

-		สังเกตพฤติกรรมการท�างาน 

รายบุคคล

-	สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์

-		ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน	(รวบยอด)

-		หนังสือเรียน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.	5

-		แบบฝึกหัด	รายวิชา 

พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวน)	ป.	5

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	แบบทดสอบหลังเรียน

-	ใบงาน

-		ชิ้นงาน/ภาระงาน 

(รวบยอด)

Teacher Guide Overview



Chapter Title Chapter
Overview

Chapter 
Concept 
Overview

Teacher
Script

หน่วยการเรียนรู้ที ่ 1  เหตุผลเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหา T2 T3 T4-T31

 • การแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ

 • การทํานายผลลัพธจากปญหาอยางงาย

 • ทายหนวยการเรียนรูที่ 1

T7-T15

T16 -T23

T24 -T31

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ

T32 T33 T34-T85

 • การออกแบบโปรแกรม

 • การเขียนโปรแกรมโดยใชภาษา Scratch

 • ทายหนวยการเรียนรูที่ 2

T37-T55

T56 -T79

T80 -T85

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ข้อมูลสารสนเทศ T86 T88 T90-T143

 • รูจักขอมูล

 • เรียนรูแหลงขอมูล

 • ทายหนวยการเรียนรูที่ 3

T93 -T107

T108 -T137

T138 -T143

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย T144 T146 T149-T209

 • การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

 • อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

 • มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

 • ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ

 • การนําเสนอขอมูลและสารสนเทศ

 • ตัวอยางการทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน

 • ทายหนวยการเรียนรูที่ 4

T151-T161

T162 -T169

T170 -T175

T176 -T185

T186 -T191

T192 -T198

T199 -T209

บรรณานุกรม T210

สารบัญ



Chapter Concept Overview
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1

กำรแก้ปญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ

	 การใช้เหตผุลเชงิตรรกะ	เป็นการน�ากฎเกณฑ์หรอืเงือ่นไขทีค่รอบคลมุทกุกรณมีาใช้พจิารณาในการแก้ปัญหา	ท�าให้สามารถคาดการณ์

ผลลพัธ์ทีจ่ะเกดิขึน้ได้	ซึง่ในการวางแผนแก้ปัญหา	เหตผุลเชิงตรรกะช่วยให้เราสามารถหาวธิกีารแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ	เริม่จากการน�า

ปัญหามาแยกย่อยเป็นส่วน	ๆ 	จากนัน้หารปูแบบของปัญหาคดัแยกส่วนทีเ่ป็นสาระส�าคญัของปัญหา	และน�าวธิกีารแก้ปัญหาท่ีได้มาแสดงเป็น

ล�าดับขั้นตอนหรือเรียกการแสดงล�าดับขั้นตอนนี้ว่า	อัลกอริทึม

กำรท�ำนำยผลลัพธจำกปญหำอยำงงำย

	 ในการแสดงล�าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างง่าย	 คือ	 การน�าบัตรค�าสั่งมาเรียงต่อกันเป็นข้ันตอนเพื่อเรียบเรียงเป็นโปรแกรมหรือ

ชุดค�าส่ัง	 ซึ่งบัตรค�าสั่งถูกน�ามาใช้ในการแสดงล�าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างง่ายหรืออัลกอริทึม	 เพื่อให้มีความชัดเจนและเป็นล�าดับ

ขั้นตอน	โดยสามารถก�าหนดบัตรค�าสั่งได้เอง	เช่น

T2

ก�าหนดหน้าลูกเตา	ดังนี้

ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 กลุ่มละ	 3	 คน	 เติมหน้าลูกเตาที่หายไป

ลงในช่องว่าง	 โดยให้เวลาท�ากิจกรรม	 20	 นาที	 กลุ่มไหนท�า

เสร็จก่อนจะเป็นกลุ่มชนะ
กติกา	:	

		ใส่หน้าลูกเตาทั้ง	 4	 หน้า	 ที่

ก�าหนดให้ลงในช่องว่าง	 โดยไม่

ซ�้ากันทั้งแนวนอน	แนวตั้ง	และ

ในตารางย่อย

สุนัขเห่า

บ้าน

ป่าไม้ อุบัติเหตุรถชน

ปู

งู

ปูต้องการหาทางกลับบ้าน	 ปูจะต้อง

กลับบ้านด้วยเส้นทางใดจึงจะถึงบ้านเร็ว

ที่สุด	 ซึ่งปูสามารถเดินได้เพียง	 4	 ทิศทาง

เท่านั้น	 และมีเง่ือนไขว่าต้องเดินทางไปถึง

บ้านให้ส�าเรจ็	โดยหลกีเลีย่งสิง่กดีขวางต่าง	ๆ

พาปูกลับบ้าน

à´Ô¹
¢Öé¹

à´Ô¹
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จะไปทางไหนดีนะ



Chapter Overview

แผนกำรจัด

กำรเร�ยนรู้
สื่อกำรเร�ยนรู้ จ�ดประสงค ว�ธ�สอน ประเมิน ทักษะที่ได้

คุณลักษณะ

อันพึงประสงค

แผนฯ ที่ 1

การแกปญหา

ดวยเหตุผล

เชิงตรรกะ

4
ชั่วโมง

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	หนังสือเรียน

	 รายวิชาพื้นฐาน

	 เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5	

-	แบบฝกหัด

	 รายวิชาพื้นฐาน

	 เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	ใบงาน	เรื่อง	การ

	 แก้ปัญหาด้วยเหตุผล

	 เชิงตรรกะ

1.		อธิบายความหมายของ

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

ในการแก้ปัญหาได้

	 ถูกต้อง	(K)

2.	อธิบายขั้นตอนการ

	 แก้ปัญหาได้	(K)

3.		อธิบายกระบวนการ

ท�างานในการแก้ปัญหา

ได้	(K)

4.		เขียนวิธีการแก้ปัญหา

โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

ได้ถูกต้อง	(P)

5.		เห็นความส�าคัญและ

ประโยชน์ของการ

	 	แก้ปัญหาด้วยเหตุผล

เชิงตรรกะ	(A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้	(5Es

Instructional	

Model)

-	ตรวจแบบทดสอบ

	 ก่อนเรียน

-		ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝกหัด

-		สังเกตพฤติกรรม

การท�างาน

	 รายบุคคล

-		สังเกตคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-		ทักษะการท�างาน

ร่วมกัน

-	ทักษะการสังเกต

-	ทกัษะการแก้ปัญหา

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 2

การทํานาย

ผลลัพธจาก

ปญหาอยางงาย

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน

	 รายวิชาพื้นฐาน

	 เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5	

-	แบบฝกหัด

	 รายวิชาพื้นฐาน

	 เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	ใบงาน	เรื่อง	การท�านาย

	 ผลลัพธ์จากปัญหา

	 อย่างง่าย

-	ใบงาน	เรื่อง	การ

	 แก้ปัญหาด้วยเหตุผล

	 เชิงตรรกะ

-	ชิ้นงาน/ภาระงาน

	 (รวบยอด)

-	แบบทดสอบหลังเรียน	

1.		อธิบายวิธีการแก้ปัญหา

ด้วยเหตุผลเชิงตรรกะได้

ถูกต้อง	(K)

2.		บอกแนวคิดในการ

ท�านายผลลัพธ์ที่อาจจะ

เกิดขึ้นจากปัญหาอย่าง

ง่ายได้อย่างเหมาะสม	

(K)

3.		แสดงล�าดับขั้นตอนการ

แก้ปัญหาอย่างง่ายได้

อย่างชัดเจนและแม่นย�า	

(P)

4.		เห็นประโยชน์และความ

ส�าคัญของการท�านาย

ผลลัพธ์จากปัญหา

	 อย่างง่าย	(A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้	(5Es

Instructional	

Model)

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝกหัด

-	ตรวจชิ้นงาน/

	 ภาระงาน	(รวบยอด)

-	ตรวจแบบทดสอบ

	 หลังเรียน

-	ประเมินการ

	 น�าเสนอผลงาน

-		สังเกตพฤติกรรม

การท�างาน

	 รายบุคคล

-		สังเกตพฤติกรรม

การท�างานกลุ่ม

-		สังเกตคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-		ทักษะการท�างาน

ร่วมกัน

-	ทักษะการสังเกต

-	ทกัษะการแก้ปัญหา

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

T3



แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 1
เวลา 4 ชั่วโมงการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/1	 ใช้เหตผุลเชงิตรรกะในการแก้ปัญหา	การอธิบายการท�างาน	และการคาดการณ์ผลลพัธ์จากปัญหาอย่างง่าย

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายความหมายของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 อธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได	้(K)

	 3.	 อธิบายกระบวนการท�างานในการแก้ปัญหาได้	(K)

	 4.	 เขียนวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะได้ถูกต้อง	(P)

	 5.	 เห็นความส�าคัญและประโยชน์ของการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 1.	 	การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน�ากฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา	 การ

อธิบายการท�างาน	หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์

	 2.	 	ตัวอย่างปัญหา	เช่น	เกมซูโดก	ุโปรแกรมท�านายตัวเลข	โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตตามค่าข้อมูลเข้า	การจัดล�าดับ

การท�างานบ้านในช่วงวันหยุด	การจัดวางของในครัว

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การใช้เหตผุลเชิงตรรกะเป็นการน�ากฎเกณฑ์หรอืเงือ่นไขทีค่รอบคลุมทกุกรณีมาใช้	 เพือ่พจิารณาในการแก้ปัญหา	 ท�าให้

สามารถคาดการณ์ผลลัพธ์ท่ีจะเกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 ซึ่งการน�าวิธีการแก้ปัญหาที่ได้มาแสดงเป็นล�าดับข้ันตอนจะ 

เรยีกว่า	อลักอริทมึ

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้	

(5Es Instructional Model)
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ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

 

7. การแสดงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหามีชื่อเรียก 
    อีกชื่อว่าอะไร 
 ก. อัล-กอร์ 
    ข. อังกอร์  
    ค. อัลกอริทึม 
    ง. อัลกอริล่า 
8. ปาล์มต้องการไปถึงโรงเรียนให้ทันเวลา 07.30 น.     
    แต่ต้องใช้ระยะเวลาในการเดินทาง 45 นาที  
    ดังนั้น ปาล์มจะต้องขึ้นรถเมล์ในเวลาใด 
    เพ่ือให้ไปถึงโรงเรียนให้ทันเวลา 

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 ดังนี้ 
   รถยนต์ ใช้ระยะเวลาในการเดินทาง 45 นาที 
   รถจักรยานยนต์ ใช้ระยะเวลาในการเดินทาง 30 นาที 
   เรือ ใช้ระยะเวลาในการเดินทาง 20 นาที 
   เดินเท้า ใชร้ะเวลาในการเดินทาง 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 

 

 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. จากภาพควรเติมหน้าลูกเต๋าในข้อใดลงในช่องว่าง  

 
 

 

 
 

 

 
ก. \ 
 
ข. 
  
ค.  
 
ง.  

2. ขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ถูกต้องควรเริ่มจากข้อใด 
ก. ท าตามแผนที่วางไว้และประเมินผล 
ข. ฝึกการใช้ทักษะให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้น 
ค. ท าความเข้าใจปัญหา 
ง. วางแผนแก้ปัญหา 

3. การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบควรเริ่มต้นจากข้อใด 
ก. แยกย่อยปัญหา 
ข. แยกย่อยสาระส าคัญของปัญหา 
ค. หารูปแบบของปัญหา 
ง. เขียนล าดับขั้นตอนวิธี 
 
 
 

4. ขั้นตอนการอธิบายปัญหาที่เกิดขึ้น นักเรียนคิดว่า   
    ควรจะอธิบายตามข้อใดจึงจะเหมาะสมที่สุด 

ก. แยกย่อยปัญหา 
ข. หารูปแบบของปัญหา 
ค. แยกย่อยสาระส าคัญของปัญหา 
ง. เขียนล าดับขั้นตอนวิธี 

5. ไบร์ทต้องการเล่นแท็บเล็ตหลังเวลา 20.00 น. 
    โดยมีเงื่อนไขคือจะต้องท ากิจวัตรประจ าวัน 
    ให้เสร็จก่อน ดังนั้นไบร์ทจะต้องท าอะไรตามล าดับ   
    ก่อน-หลัง โดยกิจวัตรประจ าวันมีดังนี้ 
       1. ออกก าลังกาย 
       2. อาบน้ า 
       3. รับประทานอาหาร 
       4. ท าการบ้าน 

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 

มาอ้างอิงเพ่ือน าไปสู่วิธีการแก้ไขปัญหา 
ข. เป็นการแก้ปัญหาที่ไม่ต้องอาศัยหลักการทาง

วิทยาศาสตร์ 
ค. เป็นการแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้สึกมาตัดสิน

ปัญหา 
ง. เป็นการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าอย่างรวดเร็ว 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
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7. การแสดงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหามีชื่อเรียก 
    อีกชื่อว่าอะไร 
 ก. อัล-กอร์ 
    ข. อังกอร์  
    ค. อัลกอริทึม 
    ง. อัลกอริล่า 
8. ปาล์มต้องการไปถึงโรงเรียนให้ทันเวลา 07.30 น.     
    แต่ต้องใช้ระยะเวลาในการเดินทาง 45 นาที  
    ดังนั้น ปาล์มจะต้องขึ้นรถเมล์ในเวลาใด 
    เพ่ือให้ไปถึงโรงเรียนให้ทันเวลา 

ก. 6.50 น.  ข. 6.30 น. 
ค. 7.00 น.  ง. 6.55 น. 

9. จากภาพข้อใดคือเส้นทางการเดินทางจากบ้าน 
    ไปยังโรงพยาบาลโดยห้ามผ่านทุ่งนา 
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ค.        
ง.       
 
 

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

 
ก. รถจักรยานยนต์ , เดินเท้า 
ข. เดินเท้า , เรือ 
ค. รถยนต์ , รถจักรยานยนต์ 
ง. รถจักรยานยนต์ , เรือ  
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 1. ก 2. ค 3. ก 4. ง 5. ง 6. ก 7. ค 8. ข 9. ก 10. ง 
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เฉลย
 1. ก 2. ค 3. ก 4. ง 5. ง 6. ก 7. ค 8. ข 9. ก 10. ง 

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

ข้อใดหมายถึงขั้นตอนการท�าความเข้าใจปัญหา

	 1.	 	ก�ำหนดปัญหำให้ชัดเจน	รวบรวมข้อมูลอย่ำงเป็นระบบ	

และก�ำหนดเปำ้หมำย

	 2.	 	ก�ำหนดปัญหำให้ชัดเจน	ก�ำหนดเป้ำหมำย	และรวบรวม

ข้อมูลอย่ำงเป็นระบบ

	 3.	 	รวบรวมข้อมูลอย่ำงเป็นระบบ	ก�ำหนดปัญหำให้ชัดเจน	

และก�ำหนดเปำ้หมำย

	 4.	 	ก�ำหนดเป้ำหมำย	ก�ำหนดปัญหำให้ชัดเจน	และรวบรวม

ข้อมูลอย่ำงเป็นระบบ

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ขั้นตอนการท�าความเข้าใจปัญหา	 เป็นการ

ก�าหนดปัญหาให้ชดัเจน	ก�าหนดเป้าหมาย	และรวบรวมข้อมูลอย่าง

เป็นระบบ		ดังนั้น	ตอบข้อ	2.)

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

1.  ครูสั่งให้นักเรียนท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน	

หน่วยกำรเรียนรู้ที่	 1	 เรื่อง	 เหตุผลเชิงตรรกะ

กับกำรแก้ปัญหำ	 เพื่อเป็นกำรทบทวนควำมรู้

และวดัควำมรูพ้ืน้ฐำนก่อนทีจ่ะเร่ิมเรียนเน้ือหำ

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า

T5
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ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.5/1 ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา การอธิบายการทํางาน การคาดการณผลลัพธ 
   จากปญหาอยางงาย

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 2

เพทโดยเลือก	Trim

เกร็ดแนะครู

	 ในกำรเรียนกำรสอน	เรื่อง	กำรแก้ปัญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ	ครูควรเน้น

กำรสอนโดยอธิบำยถึงกำรแก้ปัญหำต่ำงๆ	 โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในกำร

แก้ปัญหำ	อำจจะสอนให้นักเรียนรู้จักกำรน�ำกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขต่ำงๆ	มำใช้

ในกำรพิจำรณำแก้ปัญหำ	 ทั้งนี้	 เพื่อให้นักเรียนสำมำรถน�ำกำรคิดเชิงตรรกะ

มำช่วยในกำรแก้ไขปัญหำในชีวิตประจ�ำวัน

แนวตอบ ค�ำถำมประจ�ำหนวยกำรเรียนรู้

	 เหตผุลเชงิตรรกะสามารถน�าไปใช้แก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ�าวันได้	 เช่น	 การเดินทางไปต่างจังหวัด

สามารถใช้พาหนะชนิดใดในการเดินทางเพ่ือลด

ระยะเวลาในการเดนิทางและใช้เวลาในการเดนิทาง

น้อยท่ีสุด	 เป็นการวางแผนการคิดแก้ปัญหาและ

คาดการณ์กับผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน	 เพ่ือสามารถแก้

ปัญหาออกมาเป็นขั้นตอนได้

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

2.  ครถูำมค�ำถำมกระตุ้นควำมสนใจของนักเรยีน

ว่ำ

•		ในวนัหยดุสดุสปัดาห์นี	้นกัเรยีนวางแผนจะท�า

สิ่งใด

  (แนวตอบ	ค�าตอบของนกัเรยีนขึน้อยูก่บัดุลย-

พินิจของครูผู้สอน)

3.  ครูอธิบำยกับนักเรียนว่ำ	กำรวำงแผนเป็นส่วน

หนึ่งของกำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะเข้ำมำช่วย

ในกำรพิจำรณำ	 โดยน�ำกฎเกณฑ์หรือเง่ือนไข

ต่ำงๆ	 ที่ครอบคลุมเข้ำมำมีส่วนช่วยเหลือใน

กำรวำงแผนหรือกำรคำดกำรณ์ผลลัพธ์ท่ีจะ

เกิดขึ้น

4.  ครูถำมค�ำถำมประจ�ำหน่วยกำรเรียนรู ้กับ

นักเรียนว่ำ	เหตุผลเชิงตรรกะสำมำรถน�ำไปใช้

ในกำรแก้ปัญหำได้อย่ำงไร	จำกนัน้ให้นกัเรยีน

ช่วยกันคิดหำค�ำตอบ

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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สถานการณ : โปกําลังวางแผนเพื่อจะไปดูภาพยนตร 
ในงานเทศกาลภาพยนตรใหครบทุกเรื่อง และพัก
รับประทานอาหารกลางวันในเวลา 12.30 -13.30 น. 
ซึ่งมีตารางกําหนดการฉายภาพยนตร ดังนี้

1. ¡Òรá¡Œป˜ÞËÒ´ŒÇÂàËµุ¼Å
  àªÔ§µรร¡Ð
  การใชเหตุผลเชิงตรรกะ เปนการนํากฎ

เกณฑหรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช

พจิารณาในการแกปญหา ทําใหสามารถคาดการณ

ผลลัพธที่จะเกิดขึ้นได

เหตผุลเชงิตรรกะ
ชวยในการแก

ปญหาไดอยางไร

รายชื่อภาพยนตร กําหนดการฉาย ระยะเวลา
ฉายภาพยนตร

มนุษยยักษจอมพลัง
(The Hulk)

9.00 - 10.00 น. 1 ชั่วโมง

มนุษยแมงมุม
(Spiderman)

13.30 - 14.00 น. 30 นาที

กําเนิดไดโนเสาร
(Jurassic Park)

10.00 - 11.00 น. 1 ชั่วโมง

ซูเปอรแมน
(Superman)

10.30 - 12.30 น.
และ

15.00 - 17.00 น.
2 ชั่วโมง

มหาสงครามลางจักรวาล
(Avengers Infinity War)

11.00 - 12.30 น. 1 ชั่วโมง 30 นาที

เทพเจาสายฟา
(Thor)

14.00 - 15.00 น. 1 ชั่วโมง

3

¡Òรá¡Œป˜ÞËÒ´ŒÇÂàËµุ¼Å
  àªÔ§µรร¡Ð
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ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 3

เกร็ดแนะครู

	 ในกำรเริ่มต้นกำรเรียนกำรสอน	ครูอำจจะเล่ำสถำนกำรณ์ปัญหำง่ำยๆ	ให้

นกัเรยีนช่วยกันแก้ปัญหำ	โดยหลงัจำกทีค่รเูล่ำสถำนกำรณ์ตวัอย่ำงเสร็จแล้วนัน้	

ครจึูงให้นกัเรยีนในชัน้เรยีนร่วมกนัพจิำรณำถงึวธิกีำรแก้ปัญหำ	เม่ือนักเรียนบอก

วธิกีำรแก้ไขปัญหำได้แล้วนัน้	ครจูงึเล่ำสถำนกำรณ์ตวัอย่ำงกำรไปชมภำพยนตร์

ในหนังสือเรียนให้นักเรียนฟัง

นักเรียนควรรู

 1 เหตผุลเชงิตรรกะ	 หมำยถึง	กำรแก้ปัญหำโดยกำรน�ำกฎเกณฑ์หรอืเงือ่นไข

มำใช้พิจำรณำ	 โดยจะใช้เหตุผลหรือใช้ประสบกำรณ์มำอธิบำยวิธีกำรแก้ปัญหำ

และคำดหวังว่ำจะได้ผลลัพธ์ตำมที่คำดกำรณ์ไว้

แนวตอบ ค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อ

	 เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในการแก้ปัญหาได้	เช่น	

เข้ามาช่วยในการพจิารณาสาเหตุของปัญหา	วธิกีาร

แก้ปัญหา	การตรวจสอบการแก้ปัญหา

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ 

1.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม	กลุ่มละ	3-4	คน	เพื่อศึกษำ

และสังเกตสถำนกำรณ์ตัวอย่ำงจำกหนังสือ

เรียน	รำยวิชำพื้นฐำน	 เทคโนโลยี	 (วิทยำกำร

ค�ำนวณ)	 ป.5	 เกี่ยวกับขั้นตอนกำรวำงแผน

เพื่อจะไปดูภำพยนตร์ของโป้	 โดยให้นักเรียน

พิจำรณำถึงสถำนกำรณ์และเงื่อนไขต่ำงๆ	 ที่

มีส่วนช่วยในกำรแก้ปัญหำโดยใช้เหตุผลเชิง

ตรรกะ

กิจกรรม 21st Century Skills

	 หลังจำกที่ครูเล่ำสถำนกำรณ์ตัวอย่ำงกำรไปชมภำพยนตร์

ในงำนเทศกำลภำพยนตร์ให้นักเรียนฟังแล้ว	ครูจึงให้นักเรียนแบ่ง

กลุ่ม	 กลุ่มละ	 4-5	 คน	 ช่วยกันวิเครำะห์เพื่อหำแนวทำงในกำร

วำงแผนในกำรชมภำพยนตร์ให้ครบทุกเรื่อง	 โดยให้เวลำในกำร

วเิครำะห์เพือ่แก้ปัญหำ	กลุม่ละ	20	นำท	ีเมือ่ครบเวลำตำมทีก่�ำหนด	

ครูจึงให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมำน�ำเสนอแนวทำงกำรวำงแผน

กำรชมภำพยนตร์ทีก่ลุม่ตนเองวเิครำะห์ได้	จำกนัน้ครูและนกัเรยีน

ร่วมกันสรุปและอภิปรำยผลกำรน�ำเสนอแนวทำงกำรวำงแผน

ชมภำพยนตร์

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

5.  ครูถำมค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อกับนักเรียน

ว่ำ	 เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในกำรแก้ปัญหำได้

อย่ำงไร

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

 โปเริ่มวางแผนโดยจัดการแบงกลุมภาพยนตร เปนกลุม

ทีมี่กาํหนดการฉายกอน 12.30 น. และกลุมทีมี่กาํหนดการฉาย

หลงั 13.30 น. 

 ดังนั้น กลุมภาพยนตรชวงเชา โปวางแผนได ดังนี้

• Á¹ØÉÂ�ÂÑ¡É�¨ÍÁ¾ÅÑ§

• ¡Óà¹Ô´ä´â¹àÊÒÃ�

• «Ùà»ÍÃ�áÁ¹

• ÁËÒÊ§¤ÃÒÁÅŒÒ§¨Ñ¡ÃÇÒÅ

• Á¹ØÉÂ�áÁ§ÁØÁ

• à·¾à¨ŒÒÊÒÂ¿‡Ò

• «Ùà»ÍÃ�áÁ¹

ภาพยนตร
ที่กําหนดการฉาย
กอน 12.30 น.

ภาพยนตร
ที่กําหนดการฉาย
หลัง 13.30 น.

¾ักรับประ·า¹
ÍาหารกลางÇั¹

12.30 - 13.30 ¹.

หลังจากเวลา 12.30 น. 
โปจะไดพักรับประทาน
อาหารกลางวันจนถึง 
13.30 น. ตามเงื่อนไข
ที่ตองการ

11.00 - 12.30 น.

ÁËÒÊ§¤ÃÒÁÅŒÒ§¨Ñ¡ÃÇÒÅ

10.00 - 11.00 น.

¡Óà¹Ô´ä´â¹àÊÒÃ�

9.00 - 10.00 น.

Á¹ØÉÂ�ÂÑ¡É�¨ÍÁ¾ÅÑ§

4
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 4

เพทโดยเลือก	Trim

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ

2.  ครูเปดโอกำสให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนควำม

คดิเหน็ร่วมกนัภำยในกลุม่เกีย่วกบักำรวำงแผน

แก้ปัญหำจำกสถำนกำรณ์ในหนังสือเรียน	

โดยท�ำเป ็นข ้อสรุปของกลุ ่มที่แสดงเป ็น

ล�ำดับขั้นตอนกำรแก้ปัญหำในกำรวำงแผน	

เพื่อจะไปดูภำพยนตร์ของโป้โดยใช้เหตุผล

เชิงตรรกะ	 ซึ่งนักเรียนสำมำรถศึกษำแนวคิด

จำกอินเทอร์เน็ต

เกร็ดแนะครู

	 ครูอำจจะให้นักเรียนในชั้นเรียนร่วมกันพิจำรณำถึงวิธีกำรแก้ปัญหำ

กำรชมภำพยนตร์ในงำนเทศกำลภำพยนตร์ให้ครบทุกเรื่องในหนังสือเรียน	

แล้วร่วมกันอภิปรำยถึงแนวคิดในกำรวำงแผน	 โดยกำรจัดแบ่งกลุ่มเวลำของ

ภำพยนตร์แต่ละเร่ืองว่ำ	ภำพยนตร์ท่ีมกี�ำหนดฉำยในช่วงเช้ำก่อน	12.30	น.	และ

ภำพยนตร์ที่มีก�ำหนดกำรฉำยในช่วงบ่ำยหลัง	13.30	น.	มีเรื่องอะไรบ้ำง

ข้อใดให้ความหมายของเหตุผลเชิงตรรกะได้ถูกต้อง

	 1.	 เป็นกำรคิดแบบสร้ำงสรรค์ในกำรแก้ปัญหำ

	 2.	 เป็นกำรคิดแบบเป็นขั้นตอนในกำรแก้ปัญหำ

	 3.	 เป็นกำรล�ำดับควำมคิดที่ต้องกำรแก้ปัญหำต่ำงๆ

	 4.	 	เป็นกำรน�ำกฎเกณฑ์หรอืเงือ่นไขมำพจิำรณำ	โดยใช้เหตผุล

ในกำรแก้ปัญหำ

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 เหตุผลเชิงตรรกะ	 เป็นการแก้ปัญหาโดย

การน�ากฎเกณฑ์หรอืเงือ่นไขมาใช้พจิารณา	ซึง่จะใช้เหตผุลในการ

อธิบายวิธีการแก้ปัญหา	 และคาดหวังว่าจะได้ผลลัพธ์ตามที่

คาดการณ์ไว้		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

 โปสามารถใชเหตุผลเชิงตรรกะ ในการวางแผนชม
ภาพยนตร ในงานเทศกาลภาพยนตรไดสําเร็จ ดังนี้

เนื่องจากภาพยนตรเรื่องซูเปอรแมน จะมีชวงเวลาใน
การฉายทั้งเชาและบาย โปไดเลือกชมภาพยนตรเรื่อง
ซูเปอรแมนในชวงบาย เน่ืองจากเวลาฉายในชวงเชา
จะซอนกับเรื่องกําเนิดไดโนเสาร

 เนื่องจากเวลาชวง 10.00 - 12.30 น. โปไดวางแผนการ

ชมภาพยนตรไวเรียบรอยแลว ดังนั้น กลุมภาพยนตรชวงบาย

จึงวางแผนได ดังนี้

 9.00  - 10.00 น.

 10.00 - 11.00 น. 

 11.00 - 12.30 น. 

 12.30 - 13.30 น.

 13.30 - 14.00 น.

 14.00 - 15.00 น. 

 15.00 - 17.00 น.

เวลา รายชื่อภาพยนตร

13.30 - 14.00 น.
Á¹ØÉÂ�áÁ§ÁØÁ

14.00 - 15.00 น.
à·¾à¨ŒÒÊÒÂ¿‡Ò

15.00 - 17.00 น.
«Ùà»ÍÃ�áÁ¹

มนุษยยักษจอมพลัง

กําเนิดไดโนเสาร

มหาสงครามลางจักรวาล

พักรับประทานอาหาร

มนุษยแมงมุม

เทพเจาสายฟา

ซูเปอรแมน

5
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 5

เกร็ดแนะครู

	 ครอูำจจะให้นกัเรยีนในชัน้เรยีนร่วมกันวเิครำะห์เวลำในกำรฉำยภำพยนตร์

แต่ละเรื่องท่ีได้ผ่ำนกำรจัดแบ่งกลุ่มเวลำของภำพยนตร์แต่ละเร่ืองไว้แล้ว	 เพื่อ

วำงแผนตำรำงเวลำในกำรชมภำพยนตร์ในงำนเทศกำลภำพยนตร์	โดยนกัเรยีน

จะต้องจัดตำรำงเวลำในกำรรับชมภำพยนตร์ให้สำมำรถชมภำพยนตร์ได้ครบ

ทุกเรื่อง	 จำกนั้นครูจึงให้นักเรียนร่วมกันเปรียบเทียบว่ำ	 กำรแก้ปัญหำนี้

ตรงกับที่นักเรียนคิดไว้ในตอนต้นหรือไม่

พิจารณาข้อความต่อไปนี้

	 1.	 เติมน�้าในหม้อ	ใส่ไข่ลงไป

	 2.	น�าหม้อตั้งบนเตา	เปดไฟ

	 3.	 เตรียมส่วนประกอบและอุปกรณ์	

	 4.	 เมื่อน�้าเดือดจับเวลาอีก	4	นาที	ปดไฟ

	 5.	น�าไข่ที่ต้มสุกแล้วออกจากหม้อ

จงเรียงล�าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาการต้มไข่ให้ถูกต้อง

	 1.	 1.	2.	3.	4.	5.	 2.	 2.	1.	3.	4.	5.

	 3.	 4.	1.	2.	5.	3.	 4.	 3.	1.	2.	4.	5.

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ข้ันตอนการต้มไข่ท่ีถูกต้องจะมีข้ันตอน	 ดังนี้	

1.	เตรียมส่วนประกอบและอุปกรณ์		2.	เติมน�้าในหม้อ	ใส่ไข่ลงไป	

3.		น�าหม้อตั้งบนเตา	 เปดไฟ	 4.	 เมื่อน�้าเดือดจับเวลาอีก	 4	 นาที	

ปดไฟ	และ	5.	น�าไข่ที่ต้มสุกแล้วออกจากหม้อ		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ 

3.  ครูให้นักเรียนศึกษำสถำนกำรณ์จำกกำรจัด

ช่วงเวลำในกำรชมภำพยนตร์ของโป้	และช่วย

กันอภิปรำยว่ำโป้ใช้เหตุผลในกำรเลือกกำร

ชมภำพยนตร์อย่ำงไร	 โดยให้เวลำในกำรคิด

วิเครำะห์	 5	 นำที	 จำกนั้นครูสุ่มนักเรียนมำ

ตอบค�ำถำมหน้ำชั้นเรียน

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ที่ก าหนดให้และเขียนวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

สถานการณ์ : ในวันหยุดนักขัตฤกษ์ญาญ่าวางแผนว่าจะอยู่บ้านเพื่อชมการ์ตูนออนไลน์ ดังนี้

โดยญาญ่าต้องการรับชมการ์ตูนออนไลน์ให้ครบทุกเรื่องภายใน 1 วัน โดยเริ่มตั้งแต่เวลา 08.00 น.
จนถึง 17.00 น. ซ่ึงญาญ่าจะต้องพักเบรกใน 3 ชว่งเวลา ดงัน้ี

1) 10.20 น. – 10.30 น. พักเบรกเข้าห้องน้้า
2) 12.00 น. – 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน
3) 14.20 น. – 14.30 น. พักเบรกเข้าห้องน้้า

จากสถานการณ์ดังกล่าว ญาญ่าควรจะวางแผนการรับชมการ์ตูนออนไลน์อย่างไร จึงจะสามารถ
รับชมได้ครบทุกเรื่องภายใน 1 วัน

การวางแผนระยะเวลา รายช่ือการ์ตูน
08.30 น. – 10.00 น. ผจญภัยแดนค้าสาปราชินีหิมะ
10.00 น. – 10.20 น. ทอมแอนด์เจอร์รี่ เดอะมูฟวี่
10.20 น. – 10.30 น. พักเบรค
10.30 น. – 12.00 น. ยอดคนพิทักษ์โลก
12.00 น. – 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน
13.00 น. – 14.00 น. มินเนียน
14.00 น. – 14.20 น. โดราเอมอน ตอน วุ้นแปลภาษา
14.20 น. – 14.30 น. พักเบรค
14.30 น. – 16.00 น. กังฟูแพนด้า 3 
16.00 น. – 17.00 น. เดอะ บอส เบบี้

รายชื่อการ์ตูน ระยะเวลาในการรับชม
เดอะ บอส เบบี้ 60 นาที
ทอมแอนด์เจอร์รี่ เดอะมูฟวี่ 20 นาที
มินเนียน 60 นาที
กังฟูแพนด้า 3 90 นาที
ผจญภัยแดนค้าสาปราชินีหิมะ 90 นาที
โดราเอมอน ตอน วุ้นแปลภาษา 20 นาที
ยอดคนพิทักษ์โลก 90 นาที

ใบงานที่ 1.1.1

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

1.  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือท�ำใบงำน	 เรื่อง	

กำรแก้ปัญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ	 โดยให้

นักเรียนร่วมกันวำงแผนและพิจำรณำร่วมกัน

ถึงสถำนกำรณ์และเงื่อนไขต่ำงๆ	ที่มีส่วนช่วย

ในกำรแก้ปัญหำ	 จำกน้ันให้นักเรียนร่วมกัน

เขียนวิธีกำรแก้ปัญหำโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

2.  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมำน�ำเสนอผลงำน

จำกกำรท�ำใบงำนหน้ำชัน้เรยีน	โดยแสดงถงึวธิี

กำรพิจำรณำสถำนกำรณ์	 เงื่อนไขต่ำงๆ	และ

วิธีกำรแก้ปัญหำโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะตำม

ที่แต่ละกลุ่มได้ระดมควำมคิดเห็นร่วมกันใน

กำรท�ำกิจกรรมกลุ่ม

เพราะเหตุใด	เราควรน�าอัลกอริทึมมาใช้ในการแก้ปัญหา

	 1.	 	มีแผนผังแสดงขั้นตอนกำรท�ำงำนที่ชัดเจน

	 2.	 	มีวิธีกำรแก้ปัญหำได้อย่ำงหลำกหลำย	 ท�ำให้มีทำงเลือกใน

กำรแก้ปัญหำ

	 3.	 	มองเหน็ปัญหำทีเ่กิดขึน้อย่ำงชดัเจน	และน�ำปัญหำท่ีเกดิขึน้

มำแยกแยะกระบวนกำรท�ำงำน

	 4.	 	วิธีกำรแก้ปัญหำถูกจัดเรียงอย่ำงเป็นขั้นตอน	 เมื่อน�ำ

ขั้นตอนมำประยุกต์ใช้จะท�ำให้งำนส�ำเร็จอย่ำงรวดเร็ว

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 อัลกอริทึมเป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหาใด

ปัญหาหนึ่ง	 ซึ่งจะช่วยให้ผู้พัฒนาโปรแกรมเห็นขั้นตอนการเขียน

โปรแกรมได้ง่ายข้ึน	 และวิธีการแก้ไขปัญหาถูกจัดเรียงอย่างเป็น

ขั้นตอน		ดังนั้น	ตอบข้อ	2.)

เกร็ดแนะครู

	 ครูอำจจะให้นักเรียนศึกษำสถำนกำรณ์จำกหนังสือเรียน	 รำยวิชำพื้นฐำน	

เทคโนโลยี	(วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5	หน้ำ	3-5	เรื่อง	กำรวำงแผนชมภำพยนตร์

ของโป้	 ให้นักเรียนสังเกตวิธีกำรคิดวิเครำะห์อย่ำงเป็นล�ำดับข้ันตอนของโป้

เพื่อใช้เป็นแนวทำงในกำรท�ำใบงำน	 เรื่อง	 กำรแก้ปัญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ	

เพื่อช่วยญำญ่ำวำงแผนชมกำร์ตูนในวันหยุดนักขัตฤกษ์	 โดยญำญ่ำต้องกำร

รับชมกำร์ตูนออนไลน์ให้ครบทุกเรื่องภำยใน	1	วัน	โดยเริ่มตั้งแต่เวลำ	08.00	น.

จนถึง	17.00	น.	ซึ่งญำญ่ำจะต้องพักใน	3	ช่วงเวลำ	ตำมเงื่อนไขในใบงำน	ให้

นักเรียนช่วยวำงแผนให้ญำญ่ำดูกำร์ตูนจนครบโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำร

แก้ปัญหำ

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

นิทรรศการที่แสดงกอน 13.00 น. นิทรรศการที่แสดงหลัง 13.00 น.

โลกใตนํ้า โลกใตนํ้า

สํารวจอวกาศ สํารวจอวกาศ

ทองปาแอมะซอน ทองปาแอมะซอน

ผจญภัยในดินแดนมหัศจรรย ผจญภัยในดินแดนมหัศจรรย

เมืองจําลองอาชีพในฝน เมืองจําลองอาชีพในฝน

พิพิธภัณฑไดโนเสาร

 1.  มาลินจัดกลุมนิทรรศการได ดังนี้ 

 2.  นิทรรศการที่แสดงวันละ 1 รอบ คือ 
 3.  ตารางการเขาชมนิทรรศการของมาลินในศูนยการศึกษา
  นอกโรงเรียน ภายในเวลา 10.30-17.00 น. คือ 

พิพิธภัณฑไดโนเสาร

เวลา รายชื่อนิทรรศการ

10.30-11.00 น. โลกใตนํ้า

11.00-12.30 น. เมืองจําลองอาชีพในฝน

12.30-13.30 น. รับประทานอาหารกลางวัน

13.30-14.30 น. พิพิธภัณฑไดโนเสาร

14.30-15.00 น. สํารวจอวกาศ

15.00-16.00 น. ทองปาแอมะซอน

16.00-17.00 น. ผจญภัยในดินแดนมหัศจรรย

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการแกปญหา 
3. ฝกทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 4. ฝกทักษะการสื่อสาร

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

ใชเหตุผลเชิงตรรกะแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดไดถูกตอง 20 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง   1. จัดกลุมนิทรรศการไดถูกตอง 8

   2. ตอบคําถามไดถูกตอง 2

   3. จัดตารางการเขาชมนิทรรศการไดครบ 10

คะแนนเต็ม 20

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

9

คะแนนเต็มไดคะแนน
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

20ใชเหตุผลเชิงตรรกะ
แกปญหาในชีวิตจริง

ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม

¡Ô¨¡ÃÃÁ½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ·Õè 1

มาลินตองการเขาชมนิทรรศการในศูนยการ
ศึกษานอกโรงเรียนใหครบทุกนิทรรศการภายใน
เวลา 17.00 น. ซึ่งนิทรรศการเริ่มเปดใหเขาชม
ตั้งแตเวลา 10.30 น. ตามตารางกําหนดการ
แสดงนิทรรศการดานลาง โดยมาลินจะตองพัก
รับประทานอาหารกลางวันในเวลา 12.30-13.30 น.
ดวย

รายชื่อนิทรรศการ กําหนดการ
ระยะเวลาแสดง

นิทรรศการ

โลกใตนํ้า
 10.30-11.00 น.

30 นาที
 13.00-14.30 น.

สํารวจอวกาศ
 12.30-13.00 น.

30 นาที
 14.30-15.00 น.

ทองปาแอมะซอน
 08.00-09.00 น.

1 ชั่วโมง 13.30-14.30 น.
 15.00-16.00 น.

พิพิธภัณฑไดโนเสาร  13.30-14.30 น. 1 ชั่วโมง

ผจญภัยในดินแดนมหัศจรรย
 11.00-12.00 น

1 ชั่วโมง
 16.00-17.00 น.

เมืองจําลองอาชีพในฝน

 08.00-09.30 น.

1 ชั่วโมง 30 นาที
 11.00-12.30 น.
 13.00-14.30 น.
 15.30-17.00 น.

ฉบับ
เฉลย

8

ขัน้สอน
อธบิายความรู

3.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะที่ 1 เร่ือง 

ใชเหตผุลเชิงตรรกะแกปญหาในชวีติประจาํวนั

หนา 8-9 ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยให

นักเรียนพิจารณาสถานการณที่กําหนดให 

แลวตอบคําถาม ซึ่งสถานการณที่กําหนดให

เปนกิจกรรมที่คลายกับหนังสือเรียน รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

หนา 3 ใหนักเรียนลองพิจารณาและแกปญหา

อยางเปนขั้นตอนโดยใชการคิดวิเคราะห

นักเรียนควรรู

 1 นทิรรศการ คือ การใหการศึกษาอยางหนึง่ดวยการแสดงงานใหชม เปนการ

จัดแสดงและนําโสตทัศนวัสดุ รวมถึงวัสดุตางๆ ที่ใหขอมูล ขาวสาร ที่ผูชม

สามารถสัมผัส เรียนรู ทดลองใช หรือมีกิจกรรมเสริมประกอบ นิทรรศการเปน

สื่อในการใหการศึกษา ความรู ความเขาใจ เพื่อกระตุนความสนใจ ตอบสนอง 

และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูชมใหบรรลุสูเปาหมายในเรื่องนั้นๆ

จุดประสงคการเขียนอัลกอริทึมคือขอใด

 1. เพื่อปองกันการคัดลอกโปรแกรม

 2. เพื่อใหทุกคนไดมีตัวเลือกในการใชโปรแกรม

 3. เพื่อจัดลําดับขั้นตอนการแกปญหาของโปรแกรม

 4. เพื่อเปนตัวเลือกของการตัดสินใจของผูใชงานโปรแกรม

 (วิเคราะหคําตอบ อัลกอริทึม คือ กระบวนการแกปญหาที่

สามารถอธบิายออกมาเปนขัน้ตอนทีช่ดัเจน เชน การนาํเขาขอมลู 

แลวจะไดผลลัพธเชนไร กระบวนการอัลกอริทึมนี้จะประกอบดวย 

วิธีการเปนขั้นตอน และมีสวนที่ตองทําซํ้า จนกระทั่งเสร็จสิ้น

กระบวนการทํางาน  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

 หน้า 8-9

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะนํานักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะที่ 1 เรื่อง ใชเหตุผลเชิงตรรกะ

แกปญหาในชีวิตจริง โดยฝกใหนักเรียนใชความคิดอยางเปนระบบในการแก

ปญหาการจดัตารางเขาชมนทิรรศการตางๆ ไดครบทัง้ 6 นทิรรศการ ครูอธบิาย

เรื่องการจัดกลุมนิทรรศการกอน-หลังเวลา 13.00 น. และใหนักเรียนชวยกัน

จัดกลุมนิทรรศการตางๆ นี้

มาลินตองการเขาชมนิทรรศการในศูนยการ
1

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

 ในการวางแผนแกปญหา เหตุผลเชิงตรรกะชวยใหเรา

สามารถหาวิธีการแกปญหาไดอยางเปนระบบ เริ่มจากการนํา

ปญหามาแยกยอยเปนสวน ๆ  จากน้ันหารูปแบบของปญหา 

คัดแยกสวนท่ีเปนสาระสําคัญของปญหา และนําวิธีการแก

ปญหาที่ไดมาแสดงเปนลําดับขั้นตอน หรือเราเรียกการแสดง

ลําดับการแกปญหาที่เปนขั้นตอนนี้วา อัลกอริทึม (Algorithm)

กําหนดหนาลูกเตา ดังนี้

ใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3 คน เตมิหนาลกูเตาท่ีหายไปลงในชองวาง

โดยใหเวลาทํากิจกรรม 20 นาที กลุมไหนทําเสร็จกอนจะเปนผูชนะ

»˜ÞËÒà¡ÁÅÙ¡àµŽÒ

กติกา :
  ใส หน าลูกเต าทั้ ง 
4 หนา ทีก่าํหนดให 
ลงในชองวาง โดย
ไมซํา้กนัทัง้แนวนอน
แนวตั้ง และใน
ตารางยอย

6
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ข้อใดคือความหมายของอัลกอริทึม

	 1.	 กำรแก้ปัญหำทำงตรรกะ

	 2.	 รูปแบบกำรเขียนโปรแกรม

	 3.	 กำรพิสูจน์ทำงคณิตศำสตร์

	 4.	 ขั้นตอนกำรท�ำงำนของโปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 อัลกอริทึม	 หมายถึง	 ขั้นตอนหรือล�าดับการ

ประมวลผลในการแก้ปัญหาใดปัญหาหน่ึง	 ซึ่งจะช่วยให้ผู้พัฒนา

โปรแกรมเหน็ข้ันตอนการเขยีนโปรแกรมอย่างง่ายขึน้		ดงันัน้	ตอบ

ข้อ	4.)

เกร็ดแนะครู

	 ครูอำจจะเริ่มต้นกำรเรียนกำรสอนเรื่องนี้	 โดยใช้วิธีกำรสอบถำมนักเรียน

เกี่ยวกับลูกเตำ	 ซึ่งอำจจะถำมว่ำนักเรียนรู้จักลูกเตำหรือไม่	 ลูกเตำมีลักษณะ

อย่ำงไร	 และนักเรียนรู้จักเกมลูกเตำหรือไม่	 จำกนั้นครูจึงอธิบำยวิธีกำรเล่น

เกมลูกเตำให้นักเรียนฟัง	 แล้วอธิบำยลักษณะกำรแก้ปัญหำเกมลูกเตำว่ำ	

มีลักษณะเป็นกำรแสดงวิธีกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอนที่เรียกว่ำ	 อัลกอริทึม	

จำกนั้นครูให้นักเรียนพิจำรณำโจทย์ปัญหำเกมลูกเตำ

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

4.  ครูอธิบำยควำมรู้กับนักเรียนว่ำ	 กำรเขียนวิธี

กำรแก้ปัญหำแบบกำรแสดงล�ำดบัขัน้ตอนมีชือ่

เรียกว่ำ	อัลกอริทึม

5.  ครูสุ ่มนักเรียน	 2-3	 กลุ่ม	 ออกมำน�ำเสนอ

หน้ำชั้นเรียนเกี่ยวกับลักษณะกำรวำงแผนกำร

แก้ปัญหำเพื่อจะไปดูภำพยนตร์ของโป้ตำม

ที่ได้ศึกษำจำกหนังสือเรียน	 รำยวิชำพื้นฐำน	

เทคโนโลยี	(วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

6.  ให้นักเรียนอ่ำน	 เรื่อง	 ปัญหำเกมลูกเตำ	 โดย

ให้ศึกษำกติกำและวิธีกำรเล่นเกม	 เพื่อเตรียม

ควำมพร้อมในชั่วโมงเรียนต่อไป

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

พิจารณาหลักที่  1

พิจารณาหลักที่  3

พิจารณาหลักที่  2

พิจารณาหลักที่  4

จะเห็นวา หลักที่ 1 ขาด 

ซึ่งหากเติมดวย  จะทําให

แถวที่ 4 สมบูรณ และทําให

ตารางยอยดานลางซายสมบูรณ

ดวยเชนกัน

จะเห็นวา หลักที่ 3 ขาด 

ซึ่งหากเติม  จะทําให

แถวที่ 1 สมบูรณดวยเชนกัน

ในหลักที่ 2 ขาด 

ดังนั้นตองเติม  ลงไปใน

ชองวาง และทําใหตารางยอย

ชองบนซายสมบูรณดวยเชนกัน

ในหลักที่ 4 ขาด  และ 

แตเนือ่งจาก แถวที ่2 ม ี  แลว 

ดังนั้นแถวที่ 2 จึงเติม  และ

เตมิ  ในแถวท่ี 3 ทําใหตาราง

ยอยชองบนขวาและชองลางขวา

สมบูรณ

 ภาพที่ 1.1 การแกปญหาเกมลูกเตา
7

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 7

ข้อใดคือประโยชน์ของอัลกอริทึม

	 1.	 ใช้สัญลักษณ์แทนกำรแก้ปัญหำ

	 2.	 มีควำมชัดเจน	สั้น	และได้ใจควำม

	 3.	 	มีกำรท�ำงำนโดยใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์ตำมเง่ือนไขที่ผู้ใช้

ก�ำหนด

	 4.	 	กระบวนกำรถกูแยกแยะกจิกรรม	ท�ำให้กำรแก้ปัญหำเป็นไป

อย่ำงรวดเร็ว

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ประโยชน์ของอัลกอริทึม	 คือ	 ท�าให้ไม่สับสน

ในวิธีด�าเนินงาน	 เพราะทุกอย่างจะถูกจัดเรียงเป็นขั้นตอน	 มีวิธี

การและทางเลือกไว้	 เมื่อน�ามาใช้จะท�าให้การท�างานส�าเร็จอย่าง

รวดเรว็	ท�าให้ปัญหาลดลงหรอืสามารถค้นหาต้นเหตขุองปัญหาได้

อย่างรวดเร็ว	เนื่องจากกระบวนการถูกแยกแยะกิจกรรม	ขั้นตอน	

และความสัมพันธ์ออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

เกร็ดแนะครู

	 หลังจำกครูให้นักเรียนพิจำรณำโจทย์ปัญหำเกมลูกเตำเรียบร้อยแล้วนั้น

ครูอำจจะให้นักเรียนช่วยกันเติมหน้ำลูกเตำที่มีแต้มจ�ำนวนต่ำงๆ	 ลงใน

ช่องว่ำง	 โดยเติมจ�ำนวนแต้มบนหน้ำลูกเตำในแนวนอน	แนวตั้ง	และในตำรำง

ย่อยจะต้องไม่ซ�้ำกัน	 หลังจำกให้นักเรียนในชั้นเรียนช่วยเติมหน้ำลูกเตำลงใน

ตำรำงเสร็จแล้วนั้น	 ครูอำจจะเลือกตัวแทนนักเรียนหรืออำสำสมัครนักเรียน	

1	คน	ตรวจสอบควำมถูกต้องของตำรำงเกมลูกเตำ	โดยมีครูเป็นผู้คอยชี้แนะ

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

 7.  นักเรียนแบ่งกลุ ่ม	 (กลุ ่มเดิม)	 เพื่อศึกษำ

ตวัอย่ำงกำรแก้ปัญหำเกมลกูเตำจำกหนงัสอื

เรียน	รำยวิชำพื้นฐำน	เทคโนโลยี	(วิทยำกำร

ค�ำนวณ)	ป.5	โดยให้นกัเรียนพจิำรณำลกูเตำ

ที่ก�ำหนดให้และเติมลูกเตำที่หำยไปลงใน

ช่องว่ำง	 โดยไม่ซ�้ำกันทั้งแนวนอน	 แนวตั้ง	

และในตำรำงย่อย

 8.  ครูเปดโอกำสให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษำ

กำรพิจำรณำกำรแก้ปัญหำจำกเกมลูกเตำ

ทั้ง	4	หลัก	และอภิปรำยร่วมกันภำยในกลุ่ม

เก่ียวกับวธิกีำรคิดในกำรแก้ปัญหำเกมลกูเตำ

โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

 9.  จำกนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ ่มส่งตัวแทน

ออกมำน�ำเสนอแนวคิดในกำรแก้ปัญหำ

เกมลูกเตำตำมที่นักเรียนแต่ละกลุ่มค้นพบ	

โดยครูคอยให้ค�ำแนะน�ำเพิ่มเติมตำมควำม

เหมำะสม

 10.  ครูอธิบำยเพิ่มเติมเกี่ยวกับกำรแก้ปัญหำ

ด้วยเหตุผลเชิงตรรกะว่ำ	 กำรแก้ปัญหำ

อย่ำงมีตรรกะจะช่วยให้เกิดโอกำสผิดพลำด

น้อย	 เพรำะเมื่อเกิดควำมเคยชินกับกำรแก้

ปัญหำอย่ำงมตีรรกะจะท�ำให้ไม่เชือ่เรือ่งอะไร

ง่ำยๆ	 นอกจำกนี้	 ยังท�ำให้ควำมคิดของเรำ

ท่ีมีกำรน�ำเสนอออกไปได้รับกำรยอมรับจำก

ผู้อื่นมำกขึ้นด้วย

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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 ใหนักเรียนแกปญหาเกมซูโดกุที่กําหนดให โดยบันทึกลงในสมุด 

โดยกติกาการเลนจะตองใสหมายเลขตั้งแตเลข 1-9 โดยมีเงื่อนไขวา

ในแตละแถว แตละหลัก และตารางยอย ตัวเลขที่เลือกใสหามซํ้ากัน

   1 2  8 3
  7      6
 9   5  6   1
 3  9  6  5  2
    9 8 3
 8  6  2  9  7
 6   8  1   3
  3      2
   8 3  2 7

4.

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
  1. ทักษะการแกปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ

 ภาพที่ 1.2 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

8

 ใหนักเรียนแกปญหาเกมซูโดกุที่กําหนดให โดยบันทึกลงในสมุด 

โดยกติกาการเลนจะตองใสหมายเลขตั้งแตเลข 1-9 โดยมีเงื่อนไขวา

1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 8

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

1.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมควำมคิดเห็น

ในกำรท�ำกิจกรรมฝึกทักษะ	Com	Sci	โดยให้

นักเรียนแก้ปัญหำเกมซูโดกุอย่ำงมีเหตุผล

เชิงตรรกะ

2.  นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมำน�ำเสนอแนวคิดใน

กำรแก้ปัญหำเกมซูโดกุหน้ำชั้นเรียน	พร้อมทั้ง

อภิปรำยร่วมกันในห้องเรียน

เกร็ดแนะครู

	 ครูอำจจะสอบถำมนักเรียนเก่ียวกับเกมซูโดกุว่ำ	 นักเรียนรู้จักเกมซูโดกุ

หรือไม่	 จำกนั้นครูอธิบำยถึงวิธีกำรเล่นเกมซูโดกุให้นักเรียนฟังว่ำ	 ในกำร

เล่นเกมซูกุนั้นมีลักษณะคล้ำยคลึงกับกำรเล่นเกมลูกเตำ	 นั่นคือ	 ให้ใส่ตัวเลข

ลงในช่องว่ำงโดยที่ตัวเลขในแนวนอน	 แนวตั้ง	 และในตำรำงย่อยซึ่งจะต้อง

ไม่ซ�้ำกัน	 จำกนั้นครูให้นักเรียนพิจำรณำโจทย์ปัญหำเกมซูโดกุว่ำ	 เกมซูโดกุนั้น

มีตำรำงขนำดเท่ำไร	และในตำรำงมีตัวเลขอะไรบ้ำง

นักเรียนควรรู

 1 เกมซโูดก	ุ คอื	เกมปรศินำตำรำงตวัเลข	ทีผู่เ้ล่นจะต้องเตมิตวัเลขลงในช่อง

ว่ำงของตำรำง	โดยจะต้องใช้ตัวเลขไม่ให้ซ�้ำกัน	และใช้ตัวเลขแต่ละตัวได้เพียง

ครั้งเดียวเท่ำนั้น	ทั้งในทุกแถวของแนวตั้งและแนวนอน	ซึ่งผู้เล่นจะต้องใช้หลัก

เหตแุละผลหรือตรรกะ	(logic)	ในกำรไขปริศนำนี	้โดยดจูำกข้อมลูตวัเลขทีใ่ห้มำ

กิจกรรม ท้าทาย
	 ให้นักเรียนภำยในชั้นเรียนเล่นเกมซูโดกุ	 ครูจะแจกตำรำง

ตัวเลขที่เหมือนกันให้กับนักเรียนทั้งห้อง	 โดยมีกติกำว่ำ	 ในเวลำ	

20	 นำที	 ใครแก้โจทย์ปัญหำเกมซูโดกุได้ส�ำเร็จก่อนจะเป็นผู้ชนะ	

ครูอำจจะอธิบำยกติกำกำรเล่นเกมนี้ให้นักเรียนฟังอย่ำงละเอียด

อีกรอบ	เพื่อทบทวนควำมจ�ำก่อนที่จะเริ่มเล่นเกม	

2 5 6
5 4

4
4 6

6 5 1
1 5

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

จาก แบบฝึกหัด หนา 4

2.  ใหนกัเรยีนแกปญหาเกมซูโดกุ มีเง่ือนไขวาตองใชเลขตามทีก่าํหนดให

ในขอยอย โดยตวัเลขทีเ่ลอืกมาลงในแตละแถว แตละหลกั และตาราง

ยอยหามซํ้ากัน (10 คะแนน)

 1. ตารางซูโดกุ 4 x 4 2. ตารางซูโดกุ 4 x 4

  กําหนดเลข 1-4   กําหนดเลข 1-4

 3. ตารางซูโดกุ 6 x 6 กําหนดเลข 1-6 

 4. ตารางซูโดกุ 9 x 9 กําหนดเลข 1-9

2.  

4 1 3 2
2 3 1 4
1 2 4 3
3 4 2 1

3 2 4 1
4 1 2 3
2 3 1 4
1 4 3 2

2 3 5 1 4 6
6 4 1 3 2 5
5 2 3 6 1 4
4 1 6 2 5 3
3 5 2 4 6 1
1 6 4 5 3 2

8 3 6 2 9 4 1 7 5
9 4 5 1 8 7 6 2 3
2 7 1 5 6 3 8 9 4
4 6 8 7 3 2 5 1 9
1 2 9 8 5 6 3 4 7
7 5 3 9 4 1 2 8 6
6 1 7 4 2 5 9 3 8
5 8 2 3 7 9 4 6 1
3 9 4 6 1 8 7 5 2

ฉบับ
เฉลย

4

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

การแกปญหาดวยเหตุผล
เชิงตรรกะ
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1.  ใหนักเรียนเขียนตัวเลขลงในชองวาง โดยเริ่มจาก 1 ไปจนถึง 36 

แลวลากเสนเชื่อม 1 จนถึง 36 (5 คะแนน)

 โดยมีเงื่อนไข ดังนี้

 1. 1 ชอง  กรอกได 1 ตัวเลข และตัวเลข

  ตองไมซํ้ากัน

 2.  ลําดับของเลขที่ติดกัน จะตองอยูในชอง

ที่ติดกัน

 3. ลากเสนผานลําดับตัวเลขโดยไมตัดหรือทับซอนกัน

 4. ตองลากเสนผานตัวมด 

1.  ใหนักเรียนเขียนตัวเลขลงในชองวาง โดยเริ่มจาก 1 ไปจนถึง 36 
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ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/1

ใหนกัเรยีนวาดภาพและระบายสชีิน้สวนท้ัง 11 ช้ิน ลงในชองวางใหครบถวน

และถูกตอง

ลองทําดู

ฉบับ
เฉลย

2

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

1.  ครูตรวจสอบควำมถูกต้องของกำรท�ำใบงำน	

และกิจกรรมฝึกทักษะ

2.  นกัเรยีนและครรู่วมกนัสรปุควำมรูเ้กีย่วกบักำร

แก้ปัญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ

แนวทางการวัดและประเมินผล

	 ครูสำมำรถสังเกตพฤติกรรมกำรท�ำงำนรำยบุคคลของนักเรียน	 โดยศึกษำ

เกณฑ์กำรวัดและประเมินผลจำกแบบสังเกตพฤติกรรมกำรท�ำงำนรำยบุคคลที่

แนบมำท้ำยแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่	2	หน่วยกำรเรียนรู้ที่	1

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่
ตรงกับระดับคะแนน

ล าดับที่ รายการประเมิน
ระดับคะแนน

3 2 1
1 การแสดงความคิดเห็น   

2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น   

3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย   

4 ความมีน้ าใจ   

5 การตรงต่อเวลา   

รวม

ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน
    ............/.................../................

เกณฑ์การให้คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ

14–15 ดีมาก
11–13 ดี
8–10 พอใช้

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง

	 โปรแกรมในข้อใดต่อไปนีท้ีจั่ดได้ว่ามอีลักอรทึิมทีม่ปีระสทิธภิาพ

ที่สุด

	 1.	 	โปรแกรมที่มีควำมเร็วในกำรท�ำงำนสูง	 และใช้เนื้อที่หน่วย

ควำมจ�ำมำก

	 2.	 	โปรแกรมที่มีควำมเร็วในกำรท�ำงำนสูง	 และใช้เนื้อที่หน่วย

ควำมจ�ำน้อย

	 3.	 	โปรแกรมที่ใช้เวลำในกำรท�ำงำนนำน	และใช้เนื้อที่ในหน่วย

ควำมจ�ำน้อย

	 4.	 	โปรแกรมที่มีโครงสร้ำงกำรท�ำงำนซับซ้อนมำก	และใช้เวลำ

นำนในกำรท�ำงำน

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 โปรแกรมทีม่โีครงสร้างการท�างานซบัซ้อนมาก	

เป็นโปรแกรมที่ต้องใช้อัลกอริทึมท่ีมีประสิทธิภาพที่สุด	 เพราะ

เป็นการท�างานที่เป็นขั้นตอนและเป็นระบบที่ซับซ้อน		ดังนั้น	ตอบ

ข้อ	4.)

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้า 2-4

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

3.  ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัด	 หน้ำ	 2-4	 ใน

แบบฝึกหัด	 รำยวิชำพื้นฐำน	 เทคโนโลยี	

(วิทยำกำรค�ำนวณ)	 ป.5	 ซึ่งมีกิจกรรมให้

นกัเรยีนวำดภำพและระบำยสชีิน้ส่วนทัง้	11	ช้ิน

ลงในช่องว่ำงให้ถูกต้อง	 และให้ท�ำแบบฝึกหัด	

เรื่อง	 กำรแก้ปัญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ	

โดยให้เขียนตัวเลขลงในช่องว่ำงเร่ิมจำก	 1	

ไปจนถึง	36	แล้วลำกเส้นเชื่อม	1	ถึง	36	ให้

นักเรียนแก้ปัญหำน้ีให้ได้อย่ำงถูกต้อง	 โดย

ค�ำนึงถึงเงื่อนไขที่ก�ำหนดไว้ในแบบฝึกหัด

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมิน

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ
ก่อนเรียน

แบบทดสอบ
ก่อนเรียน

ร้อยละ	60	ผ่ำนเกณฑ์

ตรวจใบงำน ใบงำน ร้อยละ	60	ผ่ำนเกณฑ์

ตรวจแบบฝึกหดั แบบฝึกหัด ร้อยละ	60	ผ่ำนเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม
กำรท�ำงำนรำยบุคคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภำพ	2
ผ่ำนเกณฑ์

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 2
เวลา 2 ชั่วโมงการท�านายผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/1	 ใช้เหตผุลเชงิตรรกะในการแก้ปัญหา	การอธิบายการท�างาน	และการคาดการณ์ผลลพัธ์จากปัญหาอย่างง่าย

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายวิธีการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 บอกแนวคิดในการท�านายผลลัพธ์ที่อาจจะเกิดขึ้นจากปัญหาอย่างง่ายได้อย่างเหมาะสม	(K)

	 3.	 แสดงล�าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างง่ายได้อย่างชัดเจนและแม่นย�า	(P)

	 4.	 เห็นความส�าคัญและประโยชน์ของการท�านายผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 สถานะเริ่มต้นของการท�างานที่แตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การแสดงล�าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างง่ายท�าได้โดยการน�าบัตรค�าส่ังมาเรียงต่อกันเป็นขั้นตอน	 เพื่อเรียบเรียงเป็น

โปรแกรมหรือชดุค�าสัง่	โดยบัตรค�าสัง่ทีถ่กูน�ามาใช้แสดงล�าดบัขัน้ตอนการแก้ปัญหาอย่างง่ายหรอือลักอรทิมึนัน้	จะช่วยให้การ

ท�างานมีความชัดเจนและเป็นล�าดับขั้นตอนมากยิ่งขึ้น

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้	

(5Es Instructional Model)
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ข้อสอบเน้น การคิด

การทํานาย
ผลลัพธจาก
โปรแกรม

สามารถทําได
อยางไร

 ในการแสดงลาํดบัขัน้ตอนการแกปญหา

อยางงาย คือ การนําบัตรคําสั่งมาเรียงตอกัน

เปนขั้นตอนเพ่ือเรียบเรียงเปนโปรแกรมหรือ

ชุดคําสั่ง

2.  ¡ÒÃ·íÒ¹ÒÂ¼ÅÅÑ¾¸�
¨Ò¡»˜ÞËÒÍÂ‹Ò§§‹ÒÂ

บัตรคําสั่งถูกนํามาใชแสดงลําดับขั้นตอนการ

แกปญหาอยางงาย หรืออัลกอริทึม เพื่อใหมี

ความชัดเจนและเปนลําดับขั้นตอน ซึ่งสามารถกําหนดบัตร

คําสั่งไดเอง เชน

ปตูองการหาทางกลบับาน ปูจะตองกลบั

บานดวยเสนทางใดจึงจะถึงบานเร็วที่สุด 

โดยปูสามารถเดินไดเพียง 4 ทิศทางเทานั้น

  à´Ô¹
¢Öé¹
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โดยมีเง่ือนไขวาตองเดินทางไปถึงบานให

สาํเรจ็ โดยหลีกเลีย่งสิง่กดีขวางตาง ๆ

พาปูกลับบาน
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9

 ในการแสดงลาํดบัขัน้ตอนการแกปญหา
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 9

แนวตอบ ค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อ

	 การท�านายผลลพัธ์จากโปรแกรมสามารถท�าได้

โดยการน�าบัตรค�าสั่งมาเรียงต่อกันเป็นขั้นตอนการ

ท�างานของโปรแกรม

เกร็ดแนะครู

	 ครูอำจจะให้นักเรียนศึกษำเกี่ยวกับสัญลักษณ์ต่ำงๆ	ที่อยู่ในบัตรค�ำสั่งที่ใช้

ในกำรแสดงขั้นตอนกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำย	โดยให้นักเรียนพิจำรณำสัญลักษณ์

ต่ำงๆ	ที่อยู่ในบัตรค�ำสั่งนั้นว่ำ	ในบัตรค�ำสั่งแต่ละใบนั้นมีควำมหมำยว่ำอย่ำงไร	

จำกนั้นครูอำจจะหำภำพเกมปัญหำอย่ำงง่ำยมำให้นักเรียนดู	 แล้วให้นักเรียน

ช่วยกันน�ำบัตรค�ำสั่งมำใช้ในกำรแก้ปัญหำเกมนั้น

นักเรียนควรรู

 1 การแก้ปัญหา	 คือ	 ควำมสำมำรถในกำรน�ำควำมรู้	 ทักษะ	 มำใช้ในกำร

หำค�ำตอบเม่ือก�ำหนดสถำนกำรณ์หรือวิธีกำรเชิงระบบ	 เพื่อช่วยแก้ปัญหำ

เป้ำหมำยของกำรแก้ปัญหำเบื้องต้น

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ 

1.  ครูถำมค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อกับนักเรียน

ว่ำ	 กำรท�ำนำยผลลัพธ์จำกโปรแกรมสำมำรถ

ท�ำได้อย่ำงไร

2.  ครูสุ่มนักเรียน	 2-3	คน	ออกมำอภิปรำยหน้ำ

ชั้นเรียนเกี่ยวกับข้อมูลที่นักเรียนได้สืบค้น

3.  ครอูธบิำยให้นกัเรยีนฟังว่ำ	กำรท�ำนำยผลลพัธ์

จำกปัญหำอย่ำงง่ำย	 สำมำรถท�ำได้โดยกำร

แสดงล�ำดบัขัน้ตอนกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำย	คอื

กำรน�ำบัตรค�ำสั่งมำเรียงต่อกันเป็นขั้นตอน	

หรือเรียกอีกอย่ำงหนึ่งว่ำ	อัลกอริทึม

ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของการน�าบัตรค�าสั่งมาใช้ในการแก้ปัญหา

	 1.	 ช่วยให้แก้ปัญหำได้เร็วยิ่งขึ้น

	 2.	 ช่วยให้กำรท�ำงำนเป็นล�ำดับขั้นตอน

	 3.	 ช่วยให้งำนที่ท�ำอยู่ไม่เกิดข้อผิดพลำด

	 4.	 ช่วยให้สำมำรถตรวจสอบกำรท�ำงำนได้ง่ำย

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การน�าบัตรค�าส่ังมาช่วยในการแสดงขั้นตอน

การแก้ปัญหาช่วยให้การท�างานเป็นไปตามล�าดับขั้นตอนที่วางไว้	

แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว	 และเมื่อมีข้อผิดพลาดเกิดข้ึนจะช่วย

ให้การตรวจสอบข้อผิดพลาดได้ง่ายขึ้น		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

1.  ครถูำมค�ำถำมกระตุน้ควำมสนใจของนกัเรยีนว่ำ	

•		ถ้านกัเรยีนไม่ตัง้ใจเรยีนจะส่งผลกบันกัเรยีน

อย่างไรบ้าง

  (แนวตอบ	 นักเรียนตอบตามความคิดของ

ตนเอง	โดยค�าตอบขึน้อยูก่บัดุลยพนิิจของครู

ผู้สอน	เช่น	ได้คะแนนเก็บน้อย	สอบไม่ผ่าน

ไม่เข้าใจเนื้อหาการเรียน)

2.  เมื่อได้ค�ำตอบจำกนักเรียนแล้ว	 ครูสรุปให้

นักเรียนฟัง	 พร้อมเชื่อมโยงเข้ำสู่บทเรียนว่ำ

ค�ำตอบต่ำงๆ	ของนักเรยีนเกิดจำกกำรท�ำนำย

ผลลัพธ์	 ซ่ึงอำจจะเป็นจริงหรือไม่จริงก็ได้

ดังนั้น	 จึงมีกำรท�ำนำยผลลัพธ์จำกโปรแกรม	

เพื่อควำมแม่นย�ำในกำรท�ำนำยผลลัพธ์

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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สุนัขเหา

บาน

ปาไม อุบัติเหตุรถชน

ปู

งู

โปรแกรมที่ 1 :

เสนทางที่ 1 เ´ิ¹¢Çา เ´ิ¹¢Çา เ´ิ¹¢Çา

เ´ิ¹
ลง

เ´ิ¹
ลง

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹«้าÂ

ผลลัพธ ใชเสนทางการเดินทางทั้งหมด 7 ครั้ง

โปรแกรมที่ 2 :

เสนทางที่ 2 เ´ิ¹¢Çา เ´ิ¹¢Çา

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹¢Çา

เ´ิ¹
ลง

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹«้าÂ

ผลลัพธ ใชเสนทางการเดินทางทั้งหมด 7 ครั้ง

โปรแกรมที่ 3 :

 เสนทางที่ 3 
เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹¢Çา

เ´ิ¹
ลง

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹¢Çา

ผลลัพธ ใชเสนทางการเดินทางทั้งหมด 5 ครั้ง

ดังนั้น การเดินทางดวยโปรแกรมท่ี 2 เปนเสนทางท่ีดีที่สุดที่

ทําใหปูกลบัถงึบานไดเร็วท่ีสดุ เพราะใชขัน้ตอนนอยท่ีสดุและอยูภายใต

เงื่อนไขที่กําหนด

 ภาพที่ 1.3 ผังแสดงเสนทางการเดินกลับบานของปู

10
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 10

เกร็ดแนะครู

	 ในกำรท�ำกิจกรรมครูอำจจะให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันพิจำรณำเส้น

ทำงกำรเดินทำงกลับบ้ำนของปู	 แล้วให้นักเรียนช่วยกันท�ำนำยว่ำ	 เส้นทำงใด

ที่จะท�ำให้ปูสำมำรถเดินทำงกลับบ้ำนได้เร็วท่ีสุดโดยใช้บัตรค�ำสั่งท่ีก�ำหนดไว้	

จำกนั้นครูจึงให้นักเรียนช่วยกันพิจำรณำเส้นทำงกำรเดินทำงกลับบ้ำนของปู

ในแต่ละเส้นทำงว่ำ	 เส้นทำงใดเป็นเส้นทำงท่ีสำมำรถพำปูกลับบ้ำนได้เร็วที่สุด

และอยู่ภำยใต้เงื่อนไขที่ก�ำหนด

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ

4.  นักเรียนสังเกตกำรใช้บัตรค�ำส่ังแสดงล�ำดับ

ขัน้ตอนกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำยจำกสถำนกำรณ์

จำกหนงัสอืเรยีน	 รำยวชิำพืน้ฐำน	 เทคโนโลยี	

(วทิยำกำรค�ำนวณ)	ป.5	โดยกำรพำปกูลบับ้ำน

และต้องเป็นเส้นทำงที่เร็วที่สุด	 ซึ่งปูสำมำรถ

เดินได้เพียง	 4	 ทิศทำงเท่ำน้ัน	 และจะต้อง

หลีกเลี่ยงสิ่งกีดขวำงต่ำงๆ

อธบิำยควำมรู้

1.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม	กลุ่มละ	3-4	คน	หรือตำม

ควำมเหมำะสม	 เพื่อสื่อสำรและแลกเปลี่ยน

ข้อมลู	ควำมคดิเห็น	รวมถงึวเิครำะห์โปรแกรม

เส้นทำงกำรพำปูกลับบ้ำนร่วมกัน

2.  นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมำอภิปรำย

ควำมรู้จำกกำรท�ำกิจกรรมหน้ำชั้นเรียน	

3.  ครูอธิบำยเพิ่มเติมเกี่ยวกับกำรท�ำนำยผลลัพธ์

จำกปัญหำอย่ำงง่ำยว่ำ	 “เหตุผลท่ีต้องมีกำร

ท�ำนำยผลลัพธ์จำกปัญหำง่ำยๆ	 ในเบื้องต้น		

เพรำะสำมำรถท�ำให้หลีกเลี่ยงปัญหำที่อำจจะ

เกิดขึ้นได้และท�ำให้บรรลุเป้ำหมำยได้เร็วขึ้น”

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

พายุ

ตนไม นํ้าทวม

ไฟไหม

ทะเล

รถติด

ตลาดนัด

 ใหนกัเรียนนําบัตรคาํส่ังท่ีกาํหนดให เขยีนบอกเสนทางในการเดนิทาง

ของตนไม เพ่ือใหตนไมไปเท่ียวทะเลและผานสิ่งกีดขวางไดสําเร็จ แลว

บันทึกขอมูลลงในสมุด

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21 

1. ทักษะการแกปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 3. ทักษะการสื่อสาร

เ´ิ¹
¢Öé¹

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹¢Çาเ´ิ¹«้าÂ

11
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 11

เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนท�ำกิจกรรมฝึกทักษะ	 Com	 Sci	 โดยครูอำจจะให้นักเรียน

ในชัน้เรยีนช่วยกนัพิจำรณำบตัรค�ำสัง่ทีโ่จทย์ก�ำหนดให้ว่ำ	มีบตัรค�ำสัง่อะไรบ้ำง

จำกนั้นครูจึงให้นักเรียนแต่ละคนลงมือท�ำกิจกรรมฝึกทักษะ	 โดยกำรพำ

ต้นไม้ไปเที่ยวทะเลและผ่ำนสิ่งกีดขวำงต่ำงๆ	 ให้ส�ำเร็จ	 เมื่อนักเรียนท�ำเสร็จ

เรียบร้อยแล้ว	 ครูจึงสอบถำมนักเรียนว่ำ	 นักเรียนแต่ละคนใช้บัตรค�ำสั่งกี่ค�ำสั่ง

สุดท้ำยครูอำจจะให้ตัวแทนนักเรียนที่ใช้บัตรค�ำสั่งมำกที่สุดและน้อยที่สุด

ออกมำน�ำเสนอเส้นทำงกำรเดินทำงของต้นไม้ให้เพื่อนๆ	ในชั้นเรียนดู

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

1.  ครูให้นักเรียนแต่ละคนท�ำกิจกรรมฝึกทักษะ	

Com	 Sci	 เพื่อขยำยควำมเข้ำใจ	 โดยให้

นักเรียนน�ำบัตรค�ำสั่งท่ีก�ำหนดให้เขียนบอก

เส้นทำงในกำรเดินทำงของต้นไม้	 จำกนั้น

บันทึกข้อมูลลงในสมุด

2.  หลังจำกนักเรียนท�ำกิจกรรมเสร็จเรียบร้อย

แล้ว	ครจูงึให้นักเรยีนร่วมกนัแสดงควำมคดิเหน็

ว่ำ	 นักเรียนแต่ละคนเลือกใช้เส้นทำงใด	 และ

เพรำะเหตุใดจึงเลือกใช้เส้นทำงนั้น

กิจกรรม ท้าทาย
	 ครูอำจจะจัดหำตัวอย่ำงกิจกรรมที่มีควำมคล้ำยคลึงกับใน

บทเรียนให้นักเรียนท�ำ	แต่อำจจะมีควำมยำกและซับซ้อนขึ้น	โดย

อำจจะให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 กลุ่มละ	 3-4	 คน	 แล้วให้นักเรียน

ท�ำกิจกรรมร่วมกัน	 และเมื่อนักเรียนทุกกลุ่มท�ำกิจกรรมเสร็จ

เรียบร้อยแล้ว	 ครูจึงให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มออกมำน�ำเสนอ

วิธีกำรแก้ปัญหำของกลุ่มตนเอง	

สรปุ ประเมนิน�า สอน

T19



ข้อสอบเน้นการคิด

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้าที่ 4

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

การทํานายผลลัพธจากปญหา
อยางงาย

20

1.  ใหนักเรียนเติมตัวเลขที่หายไปลงใน

ซึ่งตัวเลขนั้นเกิดจากการรวมกันของชุด

ตัวเลข 2 ชุด ที่อยูติดกันตามตัวอยาง
(5 คะแนน)

 1.  2. 

2.  หนงัสอืแตละสใีนกลองมกีารกาํหนดคาทีแ่ตกตางกนั แตละกลองจะมี
ผลลัพธที่เกิดจากการคูณอยูใน  ดังนั้น หนังสือแตละสีมีคาเทาใด
(5 คะแนน)

1.  

    420  

   220  200

  100  120  80 

 30  70  50  30

    96  

   44  45

  21  23  22

 12  9  14  8

2.  

ตัวอยาง

  7 

 3  4 

= 120

=  96

= 100

=  81

1

3

2

4

มีคาเทากับ

มีคาเทากับ

มีคาเทากับ

มีคาเทากับ

5

2

4

3

1.

2.

3.

4.

ฉบับ
เฉลย

6

เกร็ดแนะครู

	 หลังจำกที่ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดเพ่ือตรวจสอบควำมเข้ำใจของ

นักเรียน	 โดยกำรให้นักเรียนช่วยกับตอบว่ำ	 แบบฝึกหัดในแต่ละข้อนั้น

ตอบอะไรบ้ำงแล้วนั้น	หำกครูพบว่ำมีนักเรียนคนใดที่ตอบผิดหรือตอบแตกต่ำง

ไปจำกคนอื่นให้ครูสอบถำมวิธีกำรคิดของนักเรียนคนนั้นก่อน	 แล้วจึงแสดงวิธี

กำรคิดให้นักเรียนดูเพื่อขยำยควำมเข้ำใจให้กับนักเรียน

พิจารณาภาพที่ก�าหนดให้ว่า	ภาพที่ขาดหายไปควรเปนภาพใด

   1.  2. 

   3.  4. 

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 จากภาพเป็นการเรียงล�าดับชั้นตั้งแต่	1	ถึง	7	

ชั้น	โดยจะมีการเพิ่มขึ้นของจ�านวนชั้นครั้งละ	1	ชั้น	จึงเห็นได้ว่า

ภาพที่หายไป	คือ	ภาพที่มีจ�านวน	4	ชั้น	

ดังนั้น	ตอบข้อ	1.)

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้า 6

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

3.  ครพูดูคยุกบันกัเรียนถึงควำมเข้ำใจในบทเรยีน	

เรื่อง	เหตุผลเชิงตรรกะกับกำรแก้ปัญหำ	ที่ได้

เรียนผ่ำนมำ	 แล้วครูเปดโอกำสให้นักเรียน

คนที่สงสัยหรือมีข้อค�ำถำมเก่ียวกับบทเรียน

ที่ไม่เข้ำใจให้ยกมือถำม

4.  ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัด	 หน้ำ	 6.	 ใน

แบบฝึกหัด	 รำยวิชำพื้นฐำน	 เทคโนโลยี	

(วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

5.  หลังจำกนักเรียนท�ำแบบฝึกหัดเสร็จเรียบร้อย

แล้ว	 ครูตรวจสอบควำมเข้ำใจของนักเรียน	

โดยกำรให้นักเรียนช่วยกันเฉลยค�ำตอบใน

แบบฝึกหัดแต่ละข้อ

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้าที่ 4

3.  ใหนกัเรยีนเขยีนเสนทางการเดนิทางของกบ ผเีสือ้ และ นกเพ่ือใหสตัว
ทั้งสามกลับไปสูระยะเริ่มตนของการเจริญเติบโต โดยมีเงื่อนไข ดังนี้ 
การเดินของสัตวผาน 1 บล็อก ( ) ใชพลังงาน 5 หนวย (10 คะแนน)

3.  ใ

 1.  สตัวชนดิใดใชพลงังานมากทีส่ดุในการเดินทางและใชพลังงานเทาใด

  

  

 2.  สตัวชนดิใดใชพลงังานนอยทีส่ดุในการเดนิทางและใชพลงังานเทาใด

  

สัตวที่ใชพลังงานในการเดินทางมากที่สุด คือ ผีเสื้อ ใชพลังงานเทากับ

365 หนวย

สัตวที่ใชพลังงานในการเดินทางนอยที่สุด คือ กบ ใชพลังงานเทากับ

155 หนวย

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1. ทาํนายผลลพัธจากเง่ือนไขท่ีกาํหนดไดถกูตอง (2 ขอยอย) 2.5 5 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง2. ทํานายผลลพัธจากเง่ือนไขทีก่าํหนดไดถกูตอง (4 ขอยอย) 1.25 5

3. ทาํนายผลลพัธจากเงือ่นไขท่ีกาํหนดไดถกูตอง (2 ขอยอย) 5 10

คะแนนเต็ม 20

1. 

2. ทํานายผลลพัธจากเง่ือนไขทีก่าํหนดไดถกูตอง (4 ขอยอย)

3. 

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

7

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

6.  ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัด	 หน้ำ	 7	 ใน 

แบบฝึกหัด	 รำยวิชำพื้นฐำน	 เทคโนโลยี	

(วิทยำกำรค�ำนวณ)	 ป.5	 โดยก่อนที่ครูจะให้ 

นักเรียนลงมือท�ำแบบฝึกหัด	 ครูสอบถำม

นักเรียนเก่ียวกับควำมรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับ

วัฏจักรชีวิตของสัตว์ก่อน	 เพื่อนักเรียนจะได้

สำมำรถท�ำแบบฝึกหัดได้

7.  ครใูห้นกัเรยีนแต่ละคนลงมอืเขยีนเส้นทำงกำร

เดินทำงของกบ	ผเีสือ้	และนก	ลงในแบบฝึกหดั

8.  หลังจำกนักเรียนท�ำแบบฝึกหัดเสร็จเรียบร้อย

แล้ว	 ครูสอบถำมนักเรียนว่ำ	 สัตว์แต่ละชนิด

ใช้พลังงำนในกำรเดินทำงเท่ำใดบ้ำง	 และให้

นักเรียนช่วยกันเรียงล�ำดับพลังงำนของสัตว์

แต่ละชนิดจำกน้อยไปมำก

กิจกรรม ท้าทาย
	 ครูอำจจะจัดหำตัวอย่ำงกิจกรรมที่มีควำมคล้ำยคลึงกับใน

แบบฝึกหัดให้นักเรียนท�ำ	 แต่อำจจะมีควำมยำกและซับซ้อนขึ้น	

และเมื่อนักเรียนทุกกลุ่มท�ำกิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว	 ครูจึงสุ่ม

ตวัแทนนกัเรียนออกมำน�ำเสนอผลงำนและอธบิำยวธิกีำรแก้ปัญหำ

ของตนเองหน้ำชั้นเรียน

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้า 7

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การท านายผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนพิจารณาภาพและสถานการณ์ที่ก าหนดให้ พร้อมหาเส้นทางจากบ้านไปยังสวนสนุก
ให้ถูกต้อง 

สถานการณ์
คุณพ่อและคุณแม่ของโหน่งจะพาโหน่งไปสวนสนุก แต่ก่อนจะออกจากบ้านคุณพ่อของโหน่งได้ค้นหาการ

เดินทางไปสวนสนุกจากแผนที่ด้านล่าง ดังนั้นคุณพ่อจะเลือกเส้นทางใด เพ่ือให้เดินทางจากบ้านไปยัง
สวนสนุกได้โดยใช้ระยะทางท่ีสั้นที่สุด โดยใช้การท านายผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย

เส้นทางท่ี ระยะทาง ระยะทางรวม
1 4 กิโลเมตร + 5 กิโลเมตร + 6 กิโลเมตร 15 กิโลเมตร
2 4 กิโลเมตร + 1 กิโลเมตร + 10 กิโลเมตร + 3 กิโลเมตร 18 กิโลเมตร
3 4 กิโลเมตร + 8 กิโลเมตร + 3 กิโลเมตร 15 กิโลเมตร
4 4 กิโลเมตร + 5 กิโลเมตร + 2 กิโลเมตร + 3 กิโลเมตร 14 กิโลเมตร
5 2 กิโลเมตร + 10 กิโลเมตร + 3 กิโลเมตร 15 กิโลเมตร
6 2 กิโลเมตร + 1 กิโลเมตร + 8 กิโลเมตร + 3 กิโลเมตร 14 กิโลเมตร
7 2 กิโลเมตร + 1 กิโลเมตร + 5 กิโลเมตร + 6 กิโลเมตร 14 กิโลเมตร
8 2 กิโลเมตร + 1 กิโลเมตร + 5 กิโลเมตร + 2 กิโลเมตร + 3 กิโลเมตร 13 กิโลเมตร

ใบงานที่ 1.2.1

8 กม.
2 กม.

10 กม.

4 กม.

3 กม.

6 กม.

2 กม.

5 กม.

1 กม.

เลือกเส้นทางใด …………………………………………………………………………………..

เฉลย

เส้นทางท่ี 8

ถ้า	A	เปนเลขคู่	B	เปนเลขคี่	แล้ว	AB	+	1	ข้อใดเปนจริง

	 1.	 ติดลบ

	 2.	 เป็นศูนย์

	 3.	 เป็นเลขคู่

	 4.	 เป็นเลขคี่

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 จากโจทย์ท่ีก�าหนดให้สามารถวิเคราะห์ได้ว่า	

AB	เป็นเลขคี่	เนื่องจาก	B	เป็นเลขคี่	แล้วเลขคี่บวกด้วย	1	จะมีค่า

เป็นเลขคู่	ตัวอย่างเช่น	A	=	18,	B	=	5,	AB	=	185		ดังนั้น	AB	+	1

เท่ากับ	185	+	1=186	เป็นเลขคู่		ดังนั้น	ตอบข้อ	3.)	

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

 9.  ครูแจกใบงำน	เรื่อง	กำรท�ำนำยผลลัพธ์จำก

ปัญหำอย่ำงง่ำย	ให้นกัเรยีนท�ำ	แล้วครอูธบิำย

ให้นักเรียนฟังว่ำ	กำรท�ำใบงำนนี้นักเรียนจะ

ต้องเลอืกเส้นทำงท่ีดทีีส่ดุในกำรเดนิทำงจำก

บ้ำนไปสวนสนุก

 10.  ครูให้นักเรียนลงมือท�ำใบงำน	 โดยกำรให้

นักเรียนพิจำรณำเส้นทำงทั้งหมดก่อนว่ำ	 มี

เส้นทำงท้ังหมดกีเ่ส้นทำงทีส่ำมำรถใช้ในกำร

เดินทำงจำกบ้ำนไปสวนสนุกได้	 แล้วแต่ละ

เส้นทำงนั้นมีระยะทำงเท่ำใด	และเส้นทำงที่

สั้นที่สุดคือเส้นทำงใด

 11.  หลังจำกนักเรียนท�ำใบงำนเสร็จเรียบร้อย

แล้ว	ครจูงึให้นกัเรียนร่วมกนัสรปุว่ำมเีส้นทำง

ทั้งหมดกี่เส้นทำง	และเส้นทำงใดสั้นที่สุด

เกร็ดแนะครู

	 ในกำรท�ำใบงำน	เรื่อง	กำรท�ำนำยผลลัพธ์จำกปัญหำอย่ำงง่ำย	ครูอำจจะ

ก�ำหนดเวลำในกำรท�ำใบงำนให้กับนักเรียน	เพื่อให้นักเรียนมีควำมกระตือรือร้น

ในกำรท�ำงำน	 และอำจจะมีรำงวัลเล็กๆ	 น้อยๆ	 ให้กับนักเรียนที่ท�ำเสร็จและ

ถูกต้องเป็นคนแรกด้วย

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 1

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

กับเกม
เล่น Com Sci

เล่นเกมทายใจ

โป‡ทายสิ
ปูกÓ หนดเลข

อะäร

เอ...ทายเลข
อะäรดÕนะ

สรปุความรูป้ระจ�าหน่วยทÕ ่1กิจกรรม

µÃÇ¨ÊÍºµ¹àÍ§

รายการ
เกณฑ

        ดี         พอใช        ควรปรับปรุง

1. ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา

2. ทํานายผลลัพธจากขั้นตอนการแกปญหา

3. นําความรู ไป ใชประโยชน ในชีวิตประจําวัน

หลงัจากเรียนจบหนวยนีแ้ลว ใหบอกสญัลกัษณทีต่รงกบัระดบัความสามารถของตนเอง

กติกา
• ผูเลนทายตัวเลข 3 ตัว โดยตองทายถูกทั้งตัวเลขและตําแหนง

• กําหนดผูเลน 2 คน คนที่หนึ่งกําหนดจํานวนที่เปนเลข 3 หลัก

 ซึ่งแตละหลักเปนเลข 1-9 ที่ไมซํ้ากัน

•  ผูเลนคนทีส่องทายเลขแตละจาํนวน โดยผูเลนคนทีห่นึง่ตองแจงผลการทายวา

ตัวเลขท่ีทายมาถูกตองก่ีจํานวน และถูกตองก่ีตําแหนง เชน สมมติตัวเลขท่ี

กําหนดไวคือ 815 แตผูเลนคนที่สองทายวา 123 ผูเลนคนที่หนึ่งตองแจงวา

ตัวเลขที่ทายนั้นถูก 1 จํานวน แตไมมีตัวใดตรงตามตําแหนง

การตัดสิน
ผูเลนคนทีใ่ชเวลาในการทายตวัเลขนอยทีส่ดุ 

จาก 2 ใน 3 ครั้ง เปนฝายชนะ

12
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เกร็ดแนะครู

	 หลังจำกนักเรียนทุกคู่เล่นเกมทำยใจเสร็จ	 ครูอำจจะให้นักเรียนในห้อง

ร่วมกันทำยตัวเลข	โดยครูจะเป็นผู้ก�ำหนดตัวเลขที่ต้องกำรไว้ในใจ	โดยอำจจะ

เป็นตวัเลข	4-5	หลกั	เพือ่เปดโอกำสให้นกัเรยีนในชัน้เรียนได้ท�ำกิจกรรมร่วมกัน

และเม่ือมีนักเรียนคนใดตอบถูก	 ครูอำจจะมีรำงวัลเล็กๆ	 น้อยๆ	 มอบให้กับ

นักเรียนเพื่อเป็นแรงจูงใจในกำรตอบค�ำถำมและร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน	 แล้ว

ให้นักเรียนร่วมกันวิเครำะห์ว่ำ	 นักเรียนสำมำรถน�ำเหตุผลเชิงตรรกะมำใช้ใน

กำรแก้ปัญหำนี้ได้อย่ำงไร

	 พิจารณาข้อความต่อไปน้ี	 แล้วตอบค�าถามให้ถูกต้อง	 โดยใช้

เหตุผลเชิงตรรกะ	“การกินอาหารมากท�าให้อิ่ม	วันนี้ฉันอิ่ม	ดังนั้น

จึงสรุปได้ว่า....”

	 1.	 ฉันหิว

	 2.	 ฉันไม่หิว

	 3.	 ฉันกินอำหำรมำก

	 4.	 ฉันไม่ได้กินอำหำร

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 จากข้อความข้างต้นที่บอกว่า	“การกินอาหาร

มากท�าให้อิ่ม	วันนี้ฉันอิ่ม”	นั่นหมายความว่า	วันนี้ได้กินอาหารไป

แล้ว	และกนิอาหารในปรมิาณมาก	ซ่ึงปัญหาข้อนีเ้ป็นการน�าเหตผุล

เชิงตรรกะมาใช้ในการแก้ปัญหา		ดังนั้น	ตอบข้อ	3.)

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

 12.  ครูสุ่มนักเรียน	 2	 คน	 ออกมำหน้ำชั้นเรียน	

จำกนั้นให้ท�ำกิจกรรมกำรเล่นเกมทำยใจใน

หนังสือเรียน	โดยครูอธิบำยกติกำในกำรเล่น

เกมและสำธติวธิกีำรเล่นให้ดูเป็นตวัอย่ำงเพือ่

ให้นักเรียนเข้ำใจมำกยิ่งขึ้น

 13.  ครูเปดโอกำสให้นักเรียนที่เหลือในชั้นเรียน

ได้เล่นเกมทำยใจ	โดยให้นกัเรยีนจับคูก่นั	ซึง่

จะมีคนหนึ่งเป็นคนก�ำหนดตัวเลข	 ส่วนอีก

คนหนึ่งเป็นคนทำยใจว่ำ	 เพื่อนอีกคนหน่ึง

ก�ำหนดตัวเลขอะไรไว้ในใจ

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  หลังจำกนักเรียนเล่นเกมทำยใจเสร็จ	ครูจึงให้

นักเรียนท�ำกำรส�ำรวจควำมเข้ำใจในบทเรียน

ของตนเอง	 โดยกำรให้นักเรียนท�ำกิจกรรม

ตรวจสอบตนเอง

ประเมนิน�า สอน สรุป

T23



สรุป สาระส�าคัญ

การแสดงล�าดับขั้นตอน
การแก้ปัญหาอย่างง่าย

การแก้ปัญหาด้วย
เหตุผลเชิงตรรกะ

การท�านายผลลัพธ์จาก
ปัญหาอย่างง่าย

การวางแผนดูภาพยนตร์
เกมซูโดกุ

เกมลูกเต๋า

การใช้บัตรค�าสั่ง

?
เหตุผลเชิงตรรกะ
กับการแก้ปัญหา

การน�ากฎเกณฑ์ต่าง ๆ 
มาใช้ในการแก้ปัญหา

13
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ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

2.  ครูสุ่มตัวแทนนักเรียนหรือนักเรียนท่ีมีควำม

สมัครใจออกมำพูดถึงเนื้อหำสำระที่ได้เรียนรู้

ในหน่วยกำรเรยีนรูท่ี้	1	เรือ่ง	เหตุผลเชิงตรรกะ

กบักำรแก้ปัญหำ	โดยอำจจะสุม่ออกมำท้ังหมด	

2	 คน	 แล้วให้นักเรียนพูดสรุปคนละหัวข้อ	

ได้แก่	กำรแก้ปัญหำด้วยเหตผุลเชงิตรรกะ	และ

กำรท�ำนำยผลลัพธ์จำกปัญหำอย่ำงง่ำย

ความรูเสริม

	 กำรสรุปสำระส�ำคญั	คอื	กำรจบัประเดน็ทีส่�ำคญัของเรือ่งหรอืแก่นของเรือ่ง	

โดยกำรสรุปสำระส�ำคัญจะต้องปฏิบัติ	ดังนี้

	 1.	 กำรหำแก่นสำระของเรื่อง

	 2.	 กำรจับใจควำมส�ำคัญของเรื่อง

	 3.	 กำรสรุปใจควำมส�ำคัญของเรื่อง

	 4.	 กำรจับหลักคิด/แนวคิดของเรื่อง

กิจกรรม สร้างเสริม
	 หลงัจำกทีค่รใูห้ตวัแทนนกัเรยีนออกมำพดูสรุปเก่ียวกับเน้ือหำ

สำระที่ได้เรียนรู้ในหน่วยกำรเรียนรู้ที่	1	แล้ว	ครูอำจจะให้นักเรียน

ในชั้นเรียนร่วมกันเขียนสรุปเนื้อหำที่เรียนรู้หรือสิ่งที่ได้รับจำก

กำรเรียน	 เรื่อง	 เหตุผลเชิงตรรกะกับกำรแก้ปัญหำ	 บนกระดำน

โดยนกัเรียนทกุคนจะต้องออกมำเขยีนคนละ	1	ข้อ	เพือ่ให้นกัเรยีน

ในชั้นเรียนทุกคนได้เรียนรู้กำรคิดวิเครำะห์และกำรท�ำกิจกรรม

ร่วมกับผู้อื่น
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กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

1.  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวเขียนขั้นตอน

แสดงการแกปญหาและนํามาพูดคุยแลกเปลี่ยนกับเพื่อน พรอม

ทั้งบันทึกลงในสมุด

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

สถานการณ : ขณะนี้เปนเวลา 7.20 น. โปจะตองเดินทางไปถึง

โรงเรียนกอนเวลา 7.45 น. เพื่อใหทันเวลาเขาแถวเคารพธงชาติ 

โดยการเดินทางจากบานไปโรงเรียนของโปสามารถเลือกวิธีการ

เดินทางไดหลายวิธี และในแตละวิธีใชเวลาที่แตกตางกัน ดังนี้

รถยนต ใชเวลาเดินทาง 20 นาที 

รถจักรยานยนต ใชเวลาเดินทาง 15 นาที

เรือ ใชเวลาเดินทาง 25 นาที

เดินเทา ใชเวลาเดินทาง 35 นาที

โปสามารถเลือกวธิกีารเดินทางไปโรงเรยีนดวยวธีิใดไดบาง จงึจะไป

โรงเรียนทันเวลาเขาแถว พรอมทั้งใหเหตุผลประกอบ

14
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 14

เกร็ดแนะครู

	 ครูอำจจะให้นักเรียนท�ำกิจกรรมเสริมสร้ำงกำรเรียนรู้	 โดยกำรให้นักเรียน

พิจำรณำสถำนกำรณ์ที่ก�ำหนดให้ว่ำ	 มีลักษณะอย่ำงไรบ้ำง	 หลังจำกนั้นจึงให้

นกัเรยีนในช้ันเรยีนพดูคุยแลกเปลีย่นควำมคิดเหน็กนั	แล้วครูให้นกัเรียนแต่ละคน

ออกแบบอัลกอริทึมแสดงข้ันตอนกำรแก้ปัญหำลงในสมุด	 เมื่อนักเรียนท�ำเสร็จ

แล้ว	 ครูจึงเขียนอัลกอริทึมแสดงกำรแก้ปัญหำ	 โดยให้นักเรียนในชั้นเรียน

ช่วยกันแสดงควำมคิดเห็น

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

3.  ครใูห้นกัเรยีนท�ำกจิกรรมเสรมิสร้ำงกำรเรยีนรู้

ข้อที่	 1.	 โดยครูอธิบำยโจทย์และสถำนกำรณ์

ให้นักเรียนฟัง	 แล้วให้นักเรียนแต่ละคนลงมือ

ท�ำกจิกรรมกำรเลอืกวธิกีำรเดนิทำงไปโรงเรียน

4.  หลังจำกนักเรียนท�ำกิจกรรมสร้ำงเสริมกำร

เรียนรู้ข้อที่	 1.	 เสร็จเรียบร้อยแล้ว	 ครูจึงสุ่ม

นักเรียน	2-3	คน	ออกมำน�ำเสนอขั้นตอนกำร

เลือกวิธีกำรเดินทำงไปโรงเรียนให้ทันเวลำ

เข้ำแถวที่นักเรียนวิเครำะห์ได้นั้นเป็นวิธีใด	

แล้วมีข้ันตอนในกำรวิเครำะห์	 เพื่อเลือกวิธี

กำรเดินทำงอย่ำงไร

5.  เมื่อตัวแทนนักเรียนน�ำเสนอข้ันตอนกำรเลือก

วิธีกำรเดินทำงไปโรงเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว	

ครูจึงสอบถำมนักเรียนที่เหลือในชั้นเรียนว่ำ	

มนีกัเรยีนคนใดเลือกวธีิกำรเดนิทำงไปโรงเรียน

ที่แตกต่ำงจำกตัวแทนนักเรียนหรือไม่	 ถ้ำมี

นักเรียนคนนั้นมีขั้นตอนในกำรเลือกเส้นทำง

กำรเดินทำงอย่ำงไร

พิจารณาภาพที่ก�าหนดให้ว่า	ภาพที่ขาดหายไปควรเปนภาพใด

   1.  2. 

   3.  4. 

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 จากภาพ	 เป็นการไล่ขนาดของวงกลมจากเล็ก

ไปใหญ่	 และการเพิ่มขึ้นของพื้นที่ที่มีสีขาวภายในวงกลม	 โดยจะ

เห็นว่า	 เมื่อวงกลมมีขนาดใหญ่ขึ้น	 พื้นที่สีขาวภายในวงกลมก็จะ

เพิ่มขึ้นด้วย	จึงจะเห็นได้ว่าภาพที่หายไป	คือ														ดังนั้น	
ตอบข้อ	2.)

ประเมนิน�า สอน สรุป
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2.  ใหนักเรียนพิจารณาขอมูลที่กําหนดให เพื่อหารหัสของกุญแจนี้

พรอมทั้งอธิบายเหตุผลและบันทึกลงในสมุด

รหัสกุญแจนี้ คือ

วิธีการหาคําตอบหรือวิธีการแกปญหา ..........................................................................................................

..............................................................................................................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................................................................................................

 6 8 3
 2 6 4
 2 5 6
 7 3 8
 8 7 0

มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตองและ
อยูในตําแหนงถูกตอง

มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง
แตตําแหนงไมถูกตอง

มีตัวเลขสองตัวถูกตอง
แตอยูผิดตําแหนงทั้งคู

ตัวเลขทั้ง 3 ไมไดอยูในรหัส
ของกุญแจ

มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง
แตอยูผิดตําแหนง

กุญแจนี้

รหัสอะไร

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

15
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 15

เกร็ดแนะครู

	 หลงัจำกนกัเรยีนท�ำกจิกรรมเสรมิสร้ำงกำรเรยีนรูเ้สรจ็เรยีบร้อยแล้ว	ครอูำจ

จะสุ่มนักเรียน	3-4	คน	ออกมำน�ำเสนอวิธีกำรคิดเพื่อหำรหัสกุญแจว่ำ	นักเรียน

แต่ละคนนั้นมีวิธีกำรคิดเพื่อหำค�ำตอบของปัญหำนี้อย่ำงไร

“แก้วอายุมากกว่าขิมแต่อ่อนกว่าโจ้	 ข้าวอายุเท่ากับปูแต่อ่อน

กว่าขิม”	ข้อใดสรุปได้ถูกต้อง

	 1.	 โจ้อำยุมำกที่สุด

	 2.	 ข้ำวอำยุมำกที่สุด

	 3.	 ขิมอำยุน้อยที่สุด

	 4.	 แก้วอำยุน้อยที่สุด

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 จากข้อความข้างต้น	 จะเห็นได้ว่า	 มีทั้งหมด	

5	คน	โดยสามารถเรียงตามอายุจากน้อยไปมากได้	ดังนี้	โจ้	

แก้ว	 	ขิม	 	ข้าวและปู		ดังนั้น	ตอบข้อ	1.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

6.  ครใูห้นกัเรยีนท�ำกจิกรรมเสรมิสร้ำงกำรเรยีนรู้

ต่อ	 โดยให้นักเรียนจะต้องหำรหัสกุญแจ

ตำมเงื่อนไขที่ก�ำหนดให้

7.  หลงัจำกนกัเรียนถอดรหสักุญแจเสรจ็เรยีบร้อย

แล้ว	 ครูให้นักเรียนในชั้นเรียนพูดคุยแลก

เปลี่ยนควำมคิดเห็นกันว่ำ	 นักเรียนแต่ละคน

ได้รหัสกุญแจเหมือนกันหรือไม่

ประเมนิน�า สอน สรุป

T26



ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้าที่ 4

3.  ใหนักเรียนพิจารณาขอมูลที่กําหนดให

 เพื่อหารหัสของกุญแจนี้ พรอมอธิบาย

 เหตุผล (5 คะแนน)

3.  

 มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตองและอยู ในตําแหนงที่ถูกตอง

 มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง แตตําแหนงไมถูกตอง

 ตัวเลขทั้งสามตัวไมไดอยู ในรหัสของกุญแจ

 มีตัวเลขสองตัวถูกตอง แตอยูผิดตําแหนงทั้งคู

 มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง แตอยูผิดตําแหนง

กุญแจนี้รหัสอะไร

 1. รหัสของกุญแจ คือ 

 2. วิธีหาคําตอบ

  

  

  

  

  

1) ตัวเลข 4 3 และ 1 ไมไดอยูในรหัสของกุญแจ ตัวเลขที่นาจะเปนไปไดจึงมีแค 5 2 และ 6 

2) มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตองและอยูในตําแหนงที่ถูกตอง ดังนั้น รหัสตัวแรก คือ 5

3)  มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง แตอยูผิดตําแหนง ดังนั้น รหัสตัวถัดมาจึงมีแค 6

4) มีตัวเลขสองตัวถูกตอง แตอยูผิดตําแหนงทั้งคู ดังนั้น รหัสตัวถัดมาจึงมีแค 2

 เพราะฉะนั้น เมื่อสลับตําแหนงตัวเลข 2 กับ 6 จะไดรหัสของกุญแจ คือ 562

5 6 2

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ใชเหตผุลเชิงตรรกะในการแกปญหาตามเงือ่นไขทีก่าํหนด
ไดถูกตอง

5 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง
2.  ใชเหตผุลเชิงตรรกะในการแกปญหาตามเงือ่นไขทีก่าํหนด

ไดถูกตอง (4 ขอยอย)
2.5 10

3.  ใชเหตผุลเชิงตรรกะในการแกปญหาตามเงือ่นไขทีก่าํหนด
ไดถูกตอง (2 ขอยอย)

2.5 5

คะแนนเต็ม 20

1.  

2.  

3.  

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

5

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

8.  ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัด	 หน้ำ	 5	 ใน 

แบบฝึกหัด	 รำยวิชำพื้นฐำน	 เทคโนโลยี	

(วิทยำกำรค�ำนวณ)	 ป.5	 โดยให้นักเรียน 

หำรหัสของกุญแจจำกเงื่อนไขที่ก�ำหนดให้ 

อีกครั้ง	 เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกกำรแก้ปัญหำ 

โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

	 พิจารณาข้อมูลต่อไปนี	้ แล้วตอบค�าถามว่า	 ควรเติมตัวเลขใด

ลงในช่องว่างจึงจะเหมาะสมที่สุด

   1. 3

   2. 4

	 	 	 3.	 5

	 	 	 4.	 0

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 จากโจทย์ที่ก�าหนดให	้จะต้องวิเคราะห์ความ

สมัพนัธ์ของข้อมลูในตารางแต่ละช่องก่อน	โดยสามารถวเิคราะห์ได้

ว่า	ในคอลัมน์แรก	7	×	2	=	14	และคอลัมน์สุดท้าย	9	×	6	=	54 

จะเห็นได้ว่า	 ความสัมพันธ์ของตารางนี้	 คือ	 แถวแรกคูณแถวที่

สองแล้วจะได้ค�าตอบในแถวท่ีสาม	เพราะฉะนัน้คอลมัน์ทีส่องของ 

แถวที่สอง	คือ	3	เนื่องจาก	8	×	3	=	24		ดังนั้น	ตอบข้อ	1.)

7 8 9

2 6

14 24 54

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้า 5
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนน าเศษของรังผ้ึงจากด้านล่างมาประกอบเป็นรังผึ้งที่สมบูรณ์ ซึ่งนักเรียนอาจจะใช้
วิธีการระบายสีลงไปในรังผึ้งตามเศษของรังผ้ึงท่ีนักเรียนต้องการน ามาประกอบ

ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) เฉลย

เกร็ดแนะครู

	 ในกำรท�ำชิ้นงำน/ภำระงำน	(รวบยอด)	นอกจำกครูจะให้นักเรียนระบำยสี

ลงในชิ้นส่วนของรังผึ้งด้ำนบนตำมรูปแบบที่ก�ำหนดให้ในด้ำนล่ำงแล้ว	 ครูอำจ

จะให้นักเรียนตัดชิ้นส่วนของรังผึ้งด้ำนล่ำง	 แล้วติดลงบนช่องว่ำงด้ำนบนให้

เตม็รงัผ้ึงกไ็ด้	หลงัจำกนกัเรยีนท�ำใบงำนเสรจ็แล้ว	ครอูำจจะสุม่นกัเรียน	2-3	คน

ออกมำน�ำเสนอผลงำนของตนเอง	 พร้อมท้ังบอกวิธีกำรท่ีนักเรียนใช้ในกำร

แก้ปัญหำนั้นด้วย

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

9.  ครูให้นักเรียนท�ำชิ้นงำน/ภำระงำน	(รวบยอด)	

โดยกำรให้นักเรียนระบำยสีลงไปในชิ้นส่วน

ของรงัผึง้ด้ำนบนตำมรปูแบบและสีทีก่�ำหนดให้

ด้ำนล่ำง

	 ขั้นตอนใดของการแก้ปัญหาท่ีเปนการลงมือแก้ปัญหาโดยใช้

เครื่องมือที่ได้เลือกไว้

	 1.	 กำรด�ำเนินกำรแก้ปัญหำ

	 2.	 กำรตรวจสอบและปรับปรุง

	 3.	 กำรเลือกเครื่องมือและออกแบบวิธีขั้นตอน

	 4.	 กำรวิเครำะห์และก�ำหนดรำยละเอียดของปัญหำ

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การด�าเนินการแก้ปัญหาเป็นข้ันตอนในการ

แก้ปัญหาท่ีเป็นการลงมือแก้ปัญหา	 โดยใช้เครื่องมือที่ได้เลือกไว้

เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ	ในแต่ละขั้นตอน		ดังนั้น	ตอบข้อ	1.)

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 1

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ข้อสอบเน้น การคิด

 4.  ใหนักเรียนชวยอนุชาออกแบบลําดับสิ่งที่ตองทําและเริ่ม

  เรียนพิเศษใหทัน

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

คําตอบแบบที่่ 1 

ถาวนันีฝ้นไมตก อนชุาจะตอง
แกปญหาตามลาํดบั ดังนี้
ซักผาดวยมอื  ตากผานอกบาน

 รับประทานอาหารเชา 

ลางจาน  เรียนพิเศษ

ถาวนันีฝ้นตก อนชุาจะตอง
แกปญหาตามลําดับ ดังนี้
กวาดบาน  ถูบาน 

รับประทานอาหารเชา 

ลางจาน  เรียนพิเศษ

ผังงานหรือผังมโนทัศน
คําตอบแบบที่่ 2

เริ่มตน

ซักผาดวยมือ

ตากผานอกบาน

ลางจาน

กวาดบาน

ถูบาน

เรียนพิเศษ

10.30
หรือยัง

วันนี้
ฝนตก
หรือไม

ฝนไมตก

ไม 
(ตรวจความเรียบรอย)

ไม 
(ตรวจความเรียบรอย)

ใช

ฝนตก

รับประทานอาหารเชา

สิ้นสุด

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
 3. ฝกทักษะการตัดสินใจ

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

ใชเหตุผลเชิงตรรกะแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดไดถูกตอง 20 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง   1. ระบุปญหาของอนุชาไดถูกตอง 2

   2. แจกแจงสิ่งทีอ่นุชาตองทําไดถูกตอง 3

   3. จัดกลุมสิ่งทีอ่นุชาตองทําไดถูกตอง 5

 4. ออกแบบลําดับสิ่งที่อนุชาตองทําได 10

คะแนนเต็ม 20

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

11

คะแนนเต็มไดคะแนน
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

20งานบานของฉัน

 1. ปญหาของอนุชา คือ

  

 2. อนุชาควรแจกแจงสิ่งที่ตองทําอยางไรบาง

  

  

 3.  อนุชาควรจัดกลุมสิ่งที่ตองทําที่มีความคลายคลึงกัน หรือตองทํา

ตอเนื่องกัน ออกเปนกี่กลุม อยางไรบาง

  

  

  

  

  

  

การทํางานบานใหเสร็จอยางนอย 4 อยาง กอนถึงเวลาเรียนพิเศษ

กวาดบาน ถูบาน ซักผาดวยมือ ตากผานอกบาน รับประทานอาหารเชา  

ลางจาน เรียนพิเศษ

กลุม 1 กวาดบาน ถูบาน

กลุม 2 ซักผาดวยมือ ตากผานอกบาน 

กลุม 3 รับประทานอาหารเชา ลางจาน

กลุม 4 เรียนพิเศษ

วันนี้เปนวันหยุด ทองฟามืดครึ้มเหมือนฝนจะตกตั้งแตเชา อนุชา

มสีิง่ทีต่องทาํ ดงันี ้กวาดบาน ถบูาน ซกัผาดวยมอื ตากผานอกบาน 

จากน้ันรบัประทานอาหารเชาและลางจาน โดยจะตองปฏบิตังิาน

ใหเสร็จอยางนอย 4 อยาง แลวจึงเริ่มเรียนพิเศษที่บาน

ในเวลา 10.30 น. ใหทัน

¡Ô¨¡ÃÃÁ½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ·Õè 2

ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณแลวตอบคําถาม พรอมทั้งชวยจัดลําดับ

การทํางานบานของอนุชาตามเงื่อนไขที่กําหนด

ฉบับ
เฉลย

10

เกร็ดแนะครู

	 ครอูำจจะยกสถำนกำรณ์ขึน้มำก่อนท�ำกิจกรรมฝึกทกัษะที	่2	ดังนี	้บอลต้อง

กลับมำท�ำกำรบ้ำนทั้งหมด	4	วิชำ	ได้แก่	วิชำคณิตศำสตร์	วิทยำศำสตร์	ภำษำ

ไทย	และภำษำอังกฤษในเย็นวนัพฤหสับด	ีโดยจะต้องท�ำกำรบ้ำนให้เสรจ็ทกุวชิำ

ให้นักเรียนสังเกตตำรำงเรียนที่ก�ำหนดให้ว่ำ	 บอลควรจะท�ำวิชำใดให้เสร็จก่อน

เพื่อสำมำรถส่งครูตำมก�ำหนดก่อน-หลัง	โดยเรียงตำมล�ำดับ	1-4 

วัน วิชา

จันทร์ คอมพิวเตอร์ วิทยำศำสตร์ พลศึกษำ ภำษำอังกฤษ

อังคาร สังคม คณิตศำสตร์ แนะแนว กำรงำนอำชีพ

พุธ ภำษำไทย ศิลปะ ลูกเสือ วิทยำศำสตร์

พฤหัสบดี คณิตศำสตร์ ภำษำอังกฤษ ภำษำไทย วิทยำศำสตร์

ศุกร์ ภำษำอังกฤษ วิทยำศำสตร์ คอมพิวเตอร์ สุขศึกษำ

การจ�าลองความคิดเปนสัญลักษณ์หรือผังงานเรียกว่าอะไร

	 1.	 กำรเขียน	Software

	 2.	 กำรเขียน	Dictionary

	 3.	 กำรเขียน	Flowchart

	 4.	 กำรเขียน	Applications

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การจ�าลองความคดิเป็นสญัลกัษณ์หรอืผงังาน	

เรียกว่า	การเขียน	Flowchart	ซึ่งเป็นการจ�าลองความคิดออกมา

ในลักษณะเป็นข้อความหรือเป็นแผนภาพ	 จะช่วยให้สามารถแก้

ปัญหาได้ดี	โดยเฉพาะปัญหาที่ยุ่งยาก	ซับซ้อน		ดังนั้น	ตอบข้อ	3.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 10.  ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัด	หน้ำ	10-11	ใน

แบบฝึกหัด	 รำยวิชำพื้นฐำน	 เทคโนโลยี	

(วทิยำกำรค�ำนวณ)	ป.5	โดยจะมีสถำนกำรณ์

ต่ำงๆ	เพื่อให้นักเรียนช่วยแก้ปัญหำเหล่ำนั้น

และบันทึกลงไปในแบบฝึกหัด	 หลังจำก

นกัเรยีนท�ำเสรจ็เรียบร้อยแล้ว	ครูสุม่นกัเรียน	

3-4	คน	ออกมำน�ำเสนอวธิกีำรแก้ปัญหำของ

ตนเอง

ภาพจาก
แบบฝึกหัด
 หน้า 10-11

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ข้อสอบเน้นการคิด

คะแนนเต็มไดคะแนน

เกณฑการตัดสิน : ชวงคะแนนรอยละ  80-100 = 4  70-79 = 3  60-69 = 2  50-59 = 1

หมายเหตุ : นําคะแนนเต็มของแตละตัวชี้วัดมาหาคารอยละ เพื่อประเมินระดับคุณภาพ เชน

คะแนนเต็ม 40 ทําได 28 คะแนน  ถาคะแนนเต็ม 100 ทําไดรอยละ  12
15

× 100 = 80

 ดังนั้น รอยละ 70 เทียบไดกับระดับคุณภาพ 3

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 1

ตัวชี้วัด

ผลการประเมินคุณภาพ
ระดับคุณภาพ

แบบฝกหัด กิจกรรม แบบทดสอบ รวมคะแนน
เต็ม ได เต็ม ได เต็ม ได เต็ม ได 4 3 2 1

ว 4.2 ป.5/1 40 40 20 100

10

ราน A ราน B
ผัดพริกแกง 80  บาท กะเพรา 60 บาท

แกงจืดเตาหู 80 บาท หมูหวาน 70 บาท

ไขยัดไส 100 บาท ตมยําทะเล 150 บาท

ตอนที่ 2

ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณแลวตอบคําถาม พรอมใหเหตุผลประกอบ

เกงมีเงิน 850 บาท ตองไปรับประทานอาหารที่ราน A หรือราน B ก็ได โดย

สั่งอาหารทุกเมนูที่กําหนดไวตามตาราง การเดินทางไปราน A เสียคาโดยสาร 

55 บาท เดินทางไปราน B เสียคาโดยสาร 25 บาท หลังจากรับประทานอาหาร

แลว เกงตองการใหมีเงินเหลือเพื่อไปซื้อเครื่องเลนเกม ราคา 500 บาท ซึ่งการ

เดินทางจากราน A และราน B เพื่อไปซื้อเครื่องเลนเกมจะตองเสียคาโดยสาร 

40 บาทเทากัน

เกงควรเลือกไปรับประทานอาหารที่ราน  เพราะ 

ตอนที่ 2

B รับประทานอาหารเสร็จแลว

ยังมีเงินเหลือเพื่อซื้อเครื่องเลนเกม แตถาเลือกรับประทานราน A จะมีเงินไมพอซื้อเครื่องเลนเกม

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

ใชเหตุผลเชิงตรรกะแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดไดถูกตอง 10 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง • ระบุรานอาหารที่เกงตองเลือกไดถูกตอง 6

 • ใหเหตุผลของการที่เกงเลือกรานไดเหมาะสม 4

คะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 

500 บาท

ฉบับ
เฉลย

15

 8.  ถานักเรียนทราบวาในสัปดาหน้ีอาจจะมีฝนตก และตองไปจายคาบํารุง

โรงเรียนวันอังคาร เรียนวายนํ้าวันพฤหัสบดี และเรียนพิเศษในวันจันทร 

อยากทราบวา นักเรียนตองเตรียมสิ่งของตามขอใดจึงจะถูกตองที่สุด

  ก. วันอังคารไมเอารมไป แตเตรียมเงินไปจายคาเรียนพิเศษวันจันทร 

  ข. เตรียมรมไปทุกวัน และเตรียมเงินไปจายคาบํารุงโรงเรียนวันอังคาร

  ค. เตรียมชุดวายนํ้าไปวันพฤหัสบดี และเตรียมคาเรียนพิเศษไปวันจันทร

  ง. เตรยีมหนังสือเรยีนพิเศษไปวันจนัทร และเตรยีมชุดวายนํา้ไปวันองัคาร

 9.  ขอใดไมใชการแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ

  ก. โจกําลังรอเพื่อนที่นัดไวตอน 10.00 น.

  ข. ติ๊กกําลังออกแบบการสรางรถยนตพลังงานไฟฟา

  ค. หมิวกําลังแกรหัสตัวเลขดวยวิธีบวก ลบ คูณ หาร

  ง.  ฝนวางแผนการรับประทานอาหารและดูภาพยนตรเพื่อกลับถึงบาน

กอน 17.00 น.

 10.  ขอใดไมใชการทํานายผลลัพธจากปญหาอยางงาย

  ก. แตวกําลังนับเงินใหครบตามจํานวนที่ตองจายคาเทอม

  ข. ปุยกําลังจัดเสื้อผาใหครบตามจํานวนวันที่จะไปเที่ยวตางประเทศ

  ค. เอกกําลังซื้อเนื้อหมูเทาที่มีเงินอยูในมือหลังจากซื้อของอยางอื่นแลว

  ง. ฝนกาํลังจดรายการอาหารใสกระดาษ เพือ่จะไดสัง่มาใหครบตามจาํนวน

 8.  

 9.  

 10.  

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกคําตอบไดถูกตอง (10 ขอ) 1 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

14

 4. 3 × 10 - 6 ÷ 4 + 4 มีคาเทากับขอใด

  ก. 3 × 10 - 6 ÷ (4 + 4) ข. 3 × (10 - 6) ÷ (4 + 4)

  ค. 3 × (10 - 6) ÷ 4 + 4 ง. (3 × 10) - 6 ÷ 4 + 4

 5.  ลูกเตามีจํานวน 6 หนา ตามภาพ ถานักเรียนทอย

ลูกเตาหลายรอบจนไดแตมรวมทั้งหมด 128 แตม

แตทุกรอบที่ทอยจะไมไดลูกเตาหนา 6 กับ 3 แตมเลย 

นักเรียนจะตองทอยลูกเตาจํานวนรอบที่นอยสุดกี่ครั้ง

จึงจะได 128 แตมพอดี

  ก. 24 รอบ ข. 27 รอบ 

  ค. 31 รอบ ง. 33 รอบ

 6.  ถานักเรียนจะตองเดินทางไปตางจังหวัด ขั้นตอนใดเรียงลําดับได

เหมาะสมที่สุด

  ก. อาบนํ้า สตารตรถ แตงตัว ไปเติมนํ้ามัน จัดกระเปา

  ข. สตารตรถ ไปเติมนํ้ามัน จัดกระเปา อาบนํ้า แตงตัว

  ค. จัดกระเปา อาบนํ้า แตงตัว สตารตรถ ไปเติมนํ้ามัน 

  ง. จัดกระเปา ไปเติมนํ้ามัน แตงตัว สตารตรถ อาบนํ้า

 7.  ขอใดสามารถคาดการณผลลัพธไดอยางถูกตองแมนยํา

  ก. เกงนําเงิน 170 บาท ซื้อกุง 7 ขีด โดยกุง 1 กิโลกรัม ราคา 250 บาท

  ข. ขมิรวมเงนิกบัเพือ่น 3 คน คนละ 6 บาท ไปซือ้ของขวญั ราคา 18 บาท

  ค. โจกินขาวจานละ 36 บาท จํานวน 5 จาน จายเงินใหแมคา 200 บาท

  ง.  ปุยมีเงิน 180 บาท ตองการเหลือเงิน 60 บาท จึงซื้อของ 2 ชิ้น 

ชิ้นละ 60 บาท

 4.

 5.  

 6.  

 7.  

ฉบับ
เฉลย

13

แบบทดสอบ
คะแนนเต็มไดคะแนน
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ตอนที่ 1

วง  ลอมรอบตัวอักษร ก. ข. ค. และ ง. หนาคําตอบที่ถูกตอง

 1. จากเวลาและสถานที่ที่ใชในการเดินทาง ขอใดมีระยะทางไกลที่สุด

  ก. ฉายเดินทางจากประเทศไทยไปประเทศญี่ปุนใชเวลา 7 ชั่วโมง

  ข. ตายเดินไปบานเพื่อนเพื่อทําการบานโดยใชเวลาประมาณ 15 นาที

  ค. กริชเดินทางไปซื้อเนื้อหมูที่ตลาด ซึ่งอยูหางจากบาน 10 กิโลเมตร 

  ง. ฟลมเดินทางไปเยี่ยมคุณตาที่จังหวัดใกลเคียงเปนเวลาหลายสัปดาห

 2.  เมื่อนักเรียนตองการจะไปดูภาพยนตรที่โรงภาพยนตรในเวลา 18.00 น. 

ของวนัพรุงนี ้นักเรียนตองทําอะไรเปนลําดับแรก

  ก. ไปตอแถวซื้อบัตรเวลา 18.00 น. 

  ข. ไปนั่งตอแถวที่ทางเขาโรงภาพยนตร

  ค. ไปดูโปรแกรมภาพยนตรที่จะออกฉายตามตารางเวลา

  ง. ซื้อของที่จะนําเขาไปรับประทานในโรงภาพยนตร

 3.  ถานักเรียนมีเงินอยู 100 บาท แลวตองการซ้ือขนมและนํ้ามาแบงกับเพื่อน

อีก 4 คน อยากทราบวา ตองซื้ออะไรบางใหพอดีกับเงิน 100 บาท และ

แบงใหเพื่อนเทา ๆ  กันได

  ก. ขนมถุงละ 13 บาท และลูกอมเม็ดละ 5 บาท

  ข. เคกชิ้นละ 13 บาท และนํ้าหวานขวดละ 7 บาท

  ค. ขนมปงถุงละ 20 บาท และนํ้าหวานขวดละ 10 บาท

  ง. ขนมหวานถุงละ 15 บาท และนํ้าโซดาขวดละ 8 บาท

ตอนที่ 1

 1. จากเวลาและสถานที่ที่ใชในการเดินทาง ขอใดมีระยะทางไกลที่สุด

 2.  

 3.  ถานักเรียนมีเงินอยู 100 บาท แลวตองการซื้อขนมและนํ้ามาแบงกับเพื่อน
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เฉลย
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ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 11.  ครูให้นักเรียนท�ำแบบทดสอบประจ�ำหน่วย

กำรเรยีนรูท่ี้	1	ในแบบฝึกหัด	รำยวชิำพืน้ฐำน	

เทคโนโลยี	(วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5	ตอนที่	1	

จ�ำนวน	10	ข้อ	หน้ำ	12-15	เพื่อเป็นกำรวัด

ควำมรู้ของนักเรียนจำกเนื้อหำที่ได้เรียนมำ	

และท�ำแบบทดสอบตอนที่	2	โดยให้นักเรียน

พิจำรณำสถำนกำรณ์ที่ก�ำหนดให้	 แล้วตอบ

ค�ำถำมให้ถูกต้อง

เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัด	 หน้ำ	 12-15	 ในแบบฝึกหัด	 รำยวิชำพื้นฐำน	

เทคโนโลยี	(วิทยำกำรค�ำนวน)	ป.5	โดยให้นักเรียนน�ำควำมรู้ที่ได้จำกกำรเรียน

มำประยุกต์ใช้ในกำรท�ำแบบฝึกหัดเพ่ือเป็นกำรทบทวนควำมรู้จำกบทเรียน

ที่ได้เรียนมำข้ำงต้น	 หลังจำกที่นักเรียนได้ท�ำแบบฝึกหัดเพ่ือทบทวนควำมรู้

จบแล้ว	 ครูอำจจะสุ่มนักเรียนออกมำสรุปเน้ือหำในบทเรียนที่เรียนมำว่ำ	 มี

หัวข้ออะไรบ้ำง	และสำมำรถน�ำไปใช้แก้ปัญหำในชีวิตประจ�ำวันได้อย่ำงไร

หลักการแก้ปัญหาที่ถูกต้องที่สุดตรงกับข้อใด

	 1.	 ปัญหำทุกอย่ำงมีทำงแก้ไข

	 2.	 กำรแก้ปัญหำควรมีที่ปรึกษำ

	 3.	 กำรแก้ปัญหำควรใช้วิธีกำรลองผิดลองถูกเสมอ

	 4.	 วิธีแก้ปัญหำควรปรับเปลี่ยนให้เหมำะสมกับแต่ละปัญหำ

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ปัญหาบางปัญหาสามารถหาทางแก้ปัญหาได้

ทนัท	ีแต่บางปัญหาอาจจะต้องใช้เวลานานในการค้นหาค�าตอบ	ซึง่

ค�าตอบที่ได้ต้องพิสูจน์ได้ว่า	เป็นค�าตอบที่ถูกต้อง	เชื่อถือได้	หลัก

การแก้ปัญหาในแต่ละปัญหาจึงควรมีวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่าง

กันออกไป	 โดยอาจจะมีข้ันตอนในการแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน	

แต่สามารถแก้ปัญหานัน้ใหส้�าเร็จไดเ้หมอืนกนั		ดังนัน้	ตอบข้อ	4.)

ภาพจาก
แบบฝึกหัด
 หน้า 12-15

ประเมนิน�า สอน สรุป

T30



ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. จากภาพควรเติมหน้าลูกเต๋าในข้อใด 
    ลงในช่องว่างทั้ง 2 ช่อง 

     
 

  
 

 

 
 

     
 

  

 

ก. 
 

ข. 
  

ค. 
  

ง.  
2. ขั้นตอนการแก้ปัญหาในข้อใด ส่งผลให้สามารถ    
    แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 

ก. ท าความเข้าใจปัญหาวางแผนแก้ปัญหา ท า
ตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 
ฝึกการใช้ทักษะให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้น 

ข. วางแผนแก้ปัญหาฝึกการใช้ทักษะ 
ให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้นท าความเข้าใจปัญหา ท า
ตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 

ค. ฝึกการใช้ทักษะให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้น 
ท าตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 
ท าความเข้าใจปัญหาวางแผนแก้ปัญหา 

ง. ท าความเข้าใจปัญหาฝึกการใช้ทักษะ 
ให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้นวางแผนแก้ปัญหา ท าตาม
แผนที่วางไว้ประเมินผล 

 

3. ข้อใดหมายถึงขั้นตอนการท าความเข้าใจปัญหา 
ก. ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน รวบรวมข้อมูล 

อย่างเป็นระบบ และก าหนดเป้าหมาย 
ข. ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน ก าหนดเป้าหมาย และ

รวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
ค. รวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ ก าหนดปัญหาให้

ชัดเจน และก าหนดเป้าหมาย 
ง. ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน ก าหนดเป้าหมาย และ

รวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
4. ข้อใดไม่ใช่กฏเกณฑ์หรือเงื่อนไขในการแก้ปัญหา 

ก. แม่เรียกไปกินข้าว  
ข. จ านวนเงิน 300 บาท 
ค. พ่ีสาวของแม่เรียกว่าป้า 
ง. น้ าพริกหนุ่มเป็นอาหารประจ าภาคเหนือ 

5. โฟกัสได้วางแผนการแก้ปัญหาเนื่องจากท าการบ้าน 
 ไม่เสร็จตามระยะเวลาที่ก าหนด ดังนี้ โฟกัสจะรีบนอน
 และไปโรงเรียนให้ทันเวลา 07.20 น. เพื่อท าการบ้าน
 ต่อหรือท าต่อในเวลา 12.00 น. หรือยอมให้ครูประจ า
 รายวิชาท าโทษเนื่องจากท าการบ้านไม่เสร็จ  
 จากเหตุการณ์ดังกล่าว อยากทราบว่าโฟกัสมีแนวทาง
 ในการแก้ไขกี่ข้อ 

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

6. ข้อใดคือประโยชน์ของการแก้ปัญหาอย่างมีระบบ 
ก. ท าให้นักเรียนรู้จักการวางแผน 
ข. ท าให้นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหา 
ค. ท าให้นักเรียนมีเหตุผลมากขึ้น 
ง. ท าให้นักเรียนรู้จักสร้างและน าต้นแบบไปใช้ 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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 ต่อหรือท าต่อในเวลา 12.00 น. หรือยอมให้ครูประจ า
 รายวิชาท าโทษเนื่องจากท าการบ้านไม่เสร็จ  
 จากเหตุการณ์ดังกล่าว อยากทราบว่าโฟกัสมีแนวทาง
 ในการแก้ไขกี่ข้อ 
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ค. ท าให้นักเรียนมีเหตุผลมากขึ้น 
ง. ท าให้นักเรียนรู้จักสร้างและน าต้นแบบไปใช้ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

7.  จากเส้นทางดังกล่าวตรงกับ 
    ภาพการเดินทางในข้อใด เพ่ือให้สามารถเดินทาง 
    จากบ้านไปยังสวนดอกไม้ 

ก.   
 
 
ข.   
  
 
ค.   
 
 
ง.   
 
 

8. พลอยใสต้องการเดินจากตึกเรียนไปยังโรงอาหาร 
    โดยมีเส้นทางต่าง ๆ ดังนี้  
    เส้นทางท่ี 1 มีระยะทาง 500 เมตร 
    เส้นทางท่ี 2 มีระยะทาง 300 เมตร 
    เส้นทางท่ี 3 มีระยะทาง 315 เมตร 
    เส้นทางท่ี 4 มีระยะทาง 325 เมตร 
   พลอยใสควรเลือกเส้นทางใดในการเดินทาง 
   เพ่ือให้ได้ระยะทางที่ใกล้ที่สุด 

ก. เส้นทางท่ี 4   
    ข. เส้นทางท่ี 2 

ค. เส้นทางท่ี 3   
ง. เส้นทางท่ี 1 
 
 
 

 
 

9. ข้อใดกล่าวถึง อัลกอริทึม ได้ถูกต้องที่สุด 
ก. เป็นการแสดงแผนภาพการวิเคราะห์ข้อมูล 
ข. เป็นการแสดงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ค. เป็นการแสดงแผนผังการสรุปข้อมูล 
ง. เป็นการแสดงตารางในการประเมินผลข้อมูล 

10. ไอซ์ต้องการรับชมการ์ตูนในวันหยุด โดยมีเวลา 
     ส าหรับรับชมการ์ตูน 2 ชัว่โมง 45 นาที ดังนั้น 
     ไอซ์จะสามารถรับชมภาพยนตร์เรื่องใดบ้าง 
     จากตารางรายชื่อการ์ตูนที่ก าหนดให้ 
 

รายช่ือการ์ตูน 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 
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7.  จากเส้นทางดังกล่าวตรงกับ 
    ภาพการเดินทางในข้อใด เพ่ือให้สามารถเดินทาง 
    จากบ้านไปยังสวนดอกไม้ 

ก.   
 
 
ข.   
  
 
ค.   
 
 
ง.   
 
 

8. พลอยใสต้องการเดินจากตึกเรียนไปยังโรงอาหาร 
    โดยมีเส้นทางต่าง ๆ ดังนี้  
    เส้นทางท่ี 1 มีระยะทาง 500 เมตร 
    เส้นทางท่ี 2 มีระยะทาง 300 เมตร 
    เส้นทางท่ี 3 มีระยะทาง 315 เมตร 
    เส้นทางท่ี 4 มีระยะทาง 325 เมตร 
   พลอยใสควรเลือกเส้นทางใดในการเดินทาง 
   เพ่ือให้ได้ระยะทางที่ใกล้ที่สุด 

ก. เส้นทางท่ี 4   
    ข. เส้นทางท่ี 2 

ค. เส้นทางท่ี 3   
ง. เส้นทางท่ี 1 
 
 
 

 
 

9. ข้อใดกล่าวถึง อัลกอริทึม ได้ถูกต้องที่สุด 
ก. เป็นการแสดงแผนภาพการวิเคราะห์ข้อมูล 
ข. เป็นการแสดงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ค. เป็นการแสดงแผนผังการสรุปข้อมูล 
ง. เป็นการแสดงตารางในการประเมินผลข้อมูล 

10. ไอซ์ต้องการรับชมการ์ตูนในวันหยุด โดยมีเวลา 
     ส าหรับรับชมการ์ตูน 2 ชัว่โมง 45 นาที ดังนั้น 
     ไอซ์จะสามารถรับชมภาพยนตร์เรื่องใดบ้าง 
     จากตารางรายชื่อการ์ตูนที่ก าหนดให้ 
 

รายช่ือการ์ตูน 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 

7.  จากเส้นทางดังกล่าวตรงกับ 
    ภาพการเดินทางในข้อใด เพ่ือให้สามารถเดินทาง 
    จากบ้านไปยังสวนดอกไม้ 

ก.   
 
 
ข.   
  
 
ค.   
 
 
ง.   
 
 

8. พลอยใสต้องการเดินจากตึกเรียนไปยังโรงอาหาร 
    โดยมีเส้นทางต่าง ๆ ดังนี้  
    เส้นทางท่ี 1 มีระยะทาง 500 เมตร 
    เส้นทางท่ี 2 มีระยะทาง 300 เมตร 
    เส้นทางท่ี 3 มีระยะทาง 315 เมตร 
    เส้นทางท่ี 4 มีระยะทาง 325 เมตร 
   พลอยใสควรเลือกเส้นทางใดในการเดินทาง 
   เพ่ือให้ได้ระยะทางที่ใกล้ที่สุด 

ก. เส้นทางท่ี 4   
    ข. เส้นทางท่ี 2 

ค. เส้นทางท่ี 3   
ง. เส้นทางท่ี 1 
 
 
 

 
 

9. ข้อใดกล่าวถึง อัลกอริทึม ได้ถูกต้องที่สุด 
ก. เป็นการแสดงแผนภาพการวิเคราะห์ข้อมูล 
ข. เป็นการแสดงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ค. เป็นการแสดงแผนผังการสรุปข้อมูล 
ง. เป็นการแสดงตารางในการประเมินผลข้อมูล 

10. ไอซ์ต้องการรับชมการ์ตูนในวันหยุด โดยมีเวลา 
     ส าหรับรับชมการ์ตูน 2 ชัว่โมง 45 นาที ดังนั้น 
     ไอซ์จะสามารถรับชมภาพยนตร์เรื่องใดบ้าง 
     จากตารางรายชื่อการ์ตูนที่ก าหนดให้ 
 

รายช่ือการ์ตูน 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 

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 12.  ครูสรุปควำมรู้	 เร่ือง	 เหตุผลเชิงตรรกะกับ

กำรแก้ปัญหำ	 ให้นักเรียนฟัง	 พร้อมทั้งถำม

ค�ำถำมเพื่อเป ็นกำรทบทวนควำมรู ้ของ

นักเรียนก่อนที่จะท�ำแบบทดสอบหลังเรียน

 13.  ครูให ้นักเรียนท�ำแบบทดสอบหลังเรียน	

หน่วยกำรเรียนรู้ที่	1	เรื่อง	เหตุผลเชิงตรรกะ

กับกำรแก้ปัญหำ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน

ตรวจใบงำน ใบงำน ร้อยละ	60	ผ่ำนเกณฑ์

ตรวจแบบฝึกหัด แบบฝึกหัด ร้อยละ	60	ผ่ำนเกณฑ์

ตรวจชิ้นงำน/

ภำระงำน

(รวบยอด)

ชิ้นงำน/

ภำระงำน

(รวบยอด)

ระดับคุณภำพ	2

ผ่ำนเกณฑ์

ตรวจแบบทดสอบ

หลังเรียน

แบบทดสอบ

หลังเรียน

ร้อยละ	60	ผ่ำนเกณฑ์

ประเมินกำร

น�ำเสนอผลงำน

แบบประเมิน

กำรน�ำเสนอ

ผลงำน

ระดับคุณภำพ	2

ผ่ำนเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม

กำรท�ำงำนกลุ่ม

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภำพ	2

ผ่ำนเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม

กำรท�ำงำน

รำยบุคคลç

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภำพ	2

ผ่ำนเกณฑ์

แนวทางการวัดและประเมินผล

	 ครสูำมำรถสงัเกตกำรน�ำเสนอผลงำน	พฤตกิรรมกำรท�ำงำนรำยบคุคล	และ

พฤติกรรมกำรท�ำงำนกลุ่มของนักเรียน	โดยศึกษำเกณฑ์กำรวัดและประเมินผล	

จำกแบบประเมินกำรน�ำเสนอ	 แบบสังเกตพฤติกรรมกำรท�ำงำนรำยบุคคลและ

กำรท�ำงำนกลุ่มที่แนบมำท้ำยแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่	2	หน่วยกำรเรียนรู้ที่	1

	 ข้ันตอนใดของการแก้ปัญหาทีเ่ปนการวางแผนในการแก้ปัญหา

อย่างถี่ถ้วน

	 1.	 กำรด�ำเนินกำรแก้ปัญหำ

	 2.	 กำรตรวจสอบและปรับปรุง

	 3.	 กำรเลือกเครื่องมือและออกแบบวิธีขั้นตอน

	 4.	 กำรวิเครำะห์และก�ำหนดรำยละเอียดของปัญหำ

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ปัญหาท่ีเกดิขึน้ในชวีติประจ�าวนันัน้มมีากมาย

จากหลายสาเหตุ	 เราจึงควรพิจารณา	 วิเคราะห์ถึงสาเหตุและ

ก�าหนดรายละเอยีดต่างๆ	ของปัญหา	เพือ่น�าไปวางแผนหาวธิกีาร

ในการแก้ปัญหาต่างๆ	ได้อย่างเป็นระบบและสามารถลดระยะเวลา

ในการแก้ปัญหาได้อีกด้วย		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 1

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ด ี
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

น�า สอน สรุป ประเมิน
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Chapter Concept Overview
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2

กำรออกแบบโปรแกรม

	 การออกแบบโปรแกรม	 เป็นการอธิบายขั้นตอนการท�างานต่าง	ๆ 	 ของโปรแกรมอย่างเป็นล�าดับขั้นตอน	 โดยในการอธิบายขั้นตอน

การท�างานของโปรแกรมนั้น	สามารถท�าได้ด้วยวิธีการเขียนข้อความหรือผังงาน	เพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม	มีรายละเอียด	ดังนี้

	 1.	การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม	เป็นการใช้ภาษาพูดที่เข้าใจง่ายอธิบายการท�างานของขั้นตอนในการเขียน

โปรแกรม

	 2.	การเขียนผังงานเพ่ืออธิบายการท�างานของโปรแกรม	 ซึ่งผังงานหรือโฟลวชาร์ตเป็นการน�าสัญลักษณ์มาใช้แทนล�าดับขั้นตอนการ

เขียนโปรแกรม	การเขียนผังงานแสดงล�าดับขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม	สามารถเขียนได้	3	แบบ	ดังนี้

	 	 •	การเขียนผังงานแบบล�าดับ	เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอนการท�างานตามล�าดับก่อน-หลัง

	 	 •		การเขียนผังงานแบบทางเลือก	 เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอนการท�างานท่ีมีการก�าหนดเงื่อนไข	 ซึ่งถ้าเงื่อนไขเป็นจริง

จะท�ากิจกรรมหนึ่ง	แต่ถ้าเงื่อนไขไม่เป็นจริงจะท�าอีกกิจกรรมหนึ่ง		

	 	 •		การเขียนผังงานแบบท�าซ�้า	เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอนการท�างานที่ต้องการท�ากระบวนการต่าง	ๆ 	ซ�้ากันหลายรอบ	โดย

ผลลัพธ์ที่ได้จากการท�างานซ�้าในแต่ละครั้งไม่จ�าเป็นต้องเหมือนกัน

กำรเขียนโปรแกรมโดยใช้ภำษำ Scratch

	 การเขียนโปรแกรม	เป็นการเขยีนค�าสัง่ให้อปุกรณ์เทคโนโลยต่ีาง	ๆ 	ท�างานตามความต้องการของผูใ้ช้งาน	การเขยีนโปรแกรม	Scratch

เป็นการเขียนค�าสั่งควบคุมการท�างานให้กับตัวละครแต่ละตัวที่สร้างขึ้น	 โดยใช้ค�าสั่งที่เข้าใจง่ายในการสั่งการท�างาน	ซึ่งการเขียนโปรแกรม	

Scratch	มีขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม	ดังนี้	วิเคราะห์ปัญหา	ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา	และการเขียนโปรแกรม	หลังจากที่เขียนโปรแกรม

เสรจ็เรยีบร้อยแล้ว	จะต้องมกีารตรวจสอบข้อผดิพลาดของโปรแกรม	ซึง่ผู้เขยีนจะต้องตรวจสอบว่า	ผลลัพธ์ทีไ่ด้ในโปรแกรมมคีวามถกูต้องตาม

ความต้องการหรอืไม่	ถ้าไม่ถกูต้องให้ผูเ้ขยีนโปรแกรมกลับไปตรวจสอบเพือ่หาข้อผิดพลาดของโปรแกรม	โดยเปรียบเทยีบความสอดคล้องกนั

ระหว่างผังงานกับโปรแกรมที่เขียนขึ้น

เริ่มต้น

สิ้นสุด

กระบวนการ

กระบวนการ

กระบวนการ

เริ่มต้น

สิ้นสุด

กระบวนการกระบวนการ

กระบวนการ

เงื่อนไข
ใช่ ไม่ใช่

ไม่ใช่

ใช่

เริ่มต้น

กระบวนการ

เงื่อนไข

สิ้นสุด

จะสังเกตได้ว่า	การเขียน
ผังงานแบบล�าดับ	จะมี
ลักษณะการเขียนเป็น

เส้นตรง

จะสังเกตได้ว่า	การเขียน
ผังงานแบบทางเลือก	
จะมีทางเลือกแยกออก

เป็น	2	ทาง

T32



Chapter Overview

แผนกำรจัด

กำรเร�ยนรู้
สื่อกำรเร�ยนรู้ จ�ดประสงค ว�ธ�สอน ประเมิน ทักษะที่ได้

คุณลักษณะ

อันพึงประสงค

แผนฯ ที่ 1

การออกแบบ

โปรแกรมดวย

การเขยีนขอความ

2
ชั่วโมง

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	หนังสือเรียน	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	ใบงาน	เรื่อง	การออกแบบ

	 โปรแกรมด้วยการเขียน

	 ข้อความ

1.		อธิบายวิธีการออกแบบโปรแกรม

ด้วยการเขียนเป็นข้อความได้

	 ถูกต้อง	(K)

2.	ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียน

	 ข้อความได้	(P)

3.		เห็นประโยชน์และความส�าคัญ

	 ของการออกแบบโปรแกรม

	 ด้วยการเขียนเป็นข้อความ	(A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้	

(5Es	

Instructional

Model)

-		ตรวจแบบทดสอบ

	 ก่อนเรียน

-		ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-		สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-		สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-		สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-		ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-		ทักษะการคิด

วิเคราะห์

-	ทักษะการสังเกต

-		ทักษะการท�างาน

ร่วมกัน

-		ทักษะการสืบค้น

ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 2

การออกแบบ

โปรแกรมดวย

การเขียนผังงาน

4
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	ใบงาน	เรื่อง	การออกแบบ

	 โปรแกรมด้วยการเขียน

	 ผังงาน

1.		อธิบายวิธีการออกแบบโปรแกรม

ด้วยการเขียนผังงานได้	(K)

2.		ออกแบบโปรแกรมด้วยการ

	 เขียนผังงานแบบล�าดับได้	(P)

3.	ออกแบบโปรแกรมด้วยการ

	 เขียนผังงานแบบทางเลือกได้	(P)

4.	ออกแบบโปรแกรมด้วยการ

	 เขียนผังงานแบบท�าซ�้าได้	(P)

5.		เห็นประโยชน์และความส�าคัญ

	 ของการออกแบบโปรแกรม

	 ด้วยการเขียนผังงาน	(A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้	

(5Es	

Instructional

Model)

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมินการน�าเสนอ

	 ผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-		สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-		ทักษะการคิด

วิเคราะห์

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการประยุกต์

	 ใช้ความรู้

-		ทักษะการท�างาน

ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 3

การเขียน 

โปรแกรมโดยใช

ภาษา Scratch 

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	ใบงาน	เรื่อง	การเขียน

	 โปรแกรมโดยใช้ภาษา

	 Scratch

1.	บอกขั้นตอนในการเขียน

	 โปรแกรมได้ถูกต้อง	(K)

2.	อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมโดย

	 ใช้ภาษา	Scratch	ได้ถูกต้อง	(K)

3.	เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	

	 Scratch	ได้	(P)

4.	เห็นประโยชน์และความส�าคัญ

	 ของการเขียนโปรแกรมโดยใช้

	 ภาษา	Scratch	(A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้	

(5Es	

Instructional

Model)

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมินการน�าเสนอ

	 ผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการคิด

	 เชิงค�านวณ

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการประยุกต์

	 ใช้ความรู้

-	ทักษะการท�างาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 4

การตรวจสอบ

ขอผิดพลาด

ของโปรแกรม

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5	

-	แบบฝึกหัด	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	ใบงาน	เรื่อง	การตรวจสอบ

	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรม

-	ชิน้งาน/ภาระงาน	(รวบยอด)

	 เรื่อง	การเขียนโปรแกรม

	 โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

-	แบบทดสอบหลังเรียน

1.	บอกข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น

	 จากการเขียนโปรแกรมได้

	 อย่างถูกต้อง	(K)	

2.		อธิบายวิธีการตรวจสอบ

	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้	(K)

3.		ตรวจสอบข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น

	 จากการเขียนโปรแกรมได้	(P)

4.		ตรวจสอบข้อผิดพลาดของ

โปรแกรมควบคู่กับผังงานได้	(P)

5.		เห็นประโยชน์และความส�าคัญ

	 ของการ	ตรวจสอบข้อผิดพลาด

	 ที่เกิดขึ้นในโปรแกรม	(A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้	

(5Es	

Instructional

Model)

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน

	 (รวบยอด)

-	ตรวจแบบทดสอบ

	 หลังเรียน

-	ประเมินการน�าเสนอ

	 ผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการคิด

	 วิเคราะห์

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-		ทักษะการท�างาน

ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 1
เวลา 2 ชั่วโมงการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/2	 ออกแบบ	และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข	

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายวิธีการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนเป็นข้อความได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความได	้(P)

	 3.	 เห็นประโยชน์และความส�าคัญของการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนเป็นข้อความ	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 การออกแบบโปรแกรมสามารถท�าได้โดยเขียนเป็นข้อความหรือผังงานเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การออกแบบโปรแกรมโดยการเขยีนเป็นข้อความ	เป็นการอธิบายขัน้ตอนการท�างานของโปรแกรมท่ีใช้ภาษาพดูทีเ่ข้าใจง่าย

น�ามาเขยีนเป็นข้อความเพ่ืออธบิายข้ันตอนการท�างานผ่านการเขียนโปรแกรม

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้	

(5Es Instructional Model)
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ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

	 ข้อใดกล่าวถึงการเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท�างานของ

โปรแกรมการเขียนผังงานได้ถูกต้อง

	 1.	 การตอบค�าถามจากสัญลักษณ์

	 2.	 การน�าค�าพูดมาเขียนเรียงความ

	 3.	 การน�าสัญลักษณ์มาใช้แทนล�าดับขั้นตอน

	 4.	 การน�าวัตถุประสงค์มาใช้แทนล�าดับขั้นตอน

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การเขียนผังงานเพ่ืออธิบายการท�างานของ

โปรแกรมการเขียนผังงานมีลักษณะเป็นการน�าสัญลักษณ์ต่างๆ	

เข้ามาใช้แทนล�าดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม	ดังนั้น	ตอบข้อ	3.)

	 1.	 	ข้อใดหมายถึงกระบวนการออกแบบโปรแกรม	 ด้วยการ
เขียนข้อความ

	 ก.	 	การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม
เป็นการใช้ภาษาค�าพูดที่เข้าใจง่ายเพ่ืออธิบายขั้นตอน
การเขียนโปรแกรม

	 ข.	 	การเขียนข้อความเพ่ืออธิบายเรื่องราวในชีวิตของ
นักเรียน

	 ค.	 การเขยีนข้อความเพ่ืออธบิายการเรียนหนงัสือในแต่ละวนั
	 ง.	 การเขียนข้อความเพื่ออธิบายรูปภาพและการกระท�า
	 2.	 	ข้อใดคือประโยชน์และความส�าคัญของการออกแบบ

โปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ
	 ก.	 	ท�าให้การเขียนโปรแกรมช้าลง	 เนื่องจากใช้เวลาเขียน 

เป็นข้อความนาน
	 ข.	 	ท�าให้การเขียนโปรแกรมเก่งขึน้	เนือ่งจากได้ฝึกการเขยีน

บ่อยๆ
	 ค.	 	ท�าให้การเขียนโปรแกรมมข้ีอผดิพลาดมากขึน้	เนือ่งจาก

จะสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมเบือ้งต้น
ได้ก่อนลงมือท�าจริง

	 ง.	 	ท�าให้การเขยีนโปรแกรมมข้ีอผดิพลาดน้อยลง	เนือ่งจาก
จะสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมเบือ้งต้น
ได้ก่อนลงมือท�าจริง

	 3.	 	การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน	 ควรประกอบ
ด้วยอะไรบ้าง

	 ก.	 สัญลักษณ์	และ	ข้อความ
	 ข.	 สัญลักษณ์	และ	รูปภาพ
	 ค.	 ค�าพูด	หรือ	การกระท�า
	 ง.	 รูปภาพ	หรือ	การกระท�า
	 4.	 การเขียนผังงานแบบล�าดับมีลักษณะตรงกับข้อใด
	 ก.	 	เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอนการเริ่มต้นการ

ท�างาน
	 ข.	 เป็นการเขียนผังงานอธิบายตอนจบการท�างาน
	 ค.	 	เป็นการเขียนผงังานอธบิายขัน้ตอนการท�างานตามล�าดบั

แบบวนกลับ
	 ง.	 	เป็นการเขียนผงังานอธบิายขัน้ตอนการท�างานตามล�าดบั

ก่อน–หลัง
	 5.	 	การเขียนผังงานแบบทางเลือกมีลักษณะตรงกับข้อใด
	 ก.	 เป็นการเขียนผงังานอธิบายข้ันตอน	การท�างานแบบเด่ียว
	 ข.	 เป็นการเขียนผังงานอธบิายข้ันตอน	การท�างานแบบรวม
	 ค.	 	เป็นการเขียนผังงานอธิบายข้ันตอน	การท�างานที่มีการ

ก�าหนดเงื่อนไข
	 ง.	 	เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอน	 การท�างานตาม

ล�าดับก่อน–หลัง

ค�ำชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค�ำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว

แบบทดสอบก่อนเรียน

หน่วยกำรเรียนที่ 2

	 6.	 ข้อใดคือสัญลักษณ์ที่หมายถึงการแสดงผลทางจอภาพ

	 ก.	

	 ข.	

	 ค.	

	 ง.	

	 7.	 	การหาพื้นที่วงกลมในโปรแกรม	 Scratch	 ควรใช้	 วิธีการ
เขียนผังงานแบบใดจึงเหมาะสม

	 ก.	 การเขียนผังงานแบบวนซ�้า
	 ข.	 การเขียนผังงานแบบล�าดับ
	 ค.	 การเขียนผังงานแบบทางเลือก
	 ง.	 การเขียนผังงานแบบหลายทางเลือก
	 8.	 	เหตุผลของการตรวจสอบข้อผิดพลาดส�าหรับการเขียน

โปรแกรมคือข้อใด
	 ก.	 	เพือ่ตรวจสอบก่อนน�าไปใช้จรงิว่ามีข้อผดิพลาดจากการ

เขียนโปรแกรมหรือไม่
	 ข.	 เพื่อสรุปการท�างานทั้งหมดของการเขียนโปรแกรม
	 ค.	 เพื่อวางแผนขั้นตอนการท�างานและการเขียนโปรแกรม
	 ง.	 	เพื่อแก้ไขปรับปรุงการเขียนโปรแกรมาให้ทันสมัยมาก	

ยิ่งขึ้น
	 9.	 ข้อใดคือขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
	 ก.	 	ท�าความเข้าใจกับปัญหา	>	วิเคราะห์ปัญหา	>	
	 	 ก�าหนดความคาดหวัง	>	เขียนโปรแกรม
	 ข.	 ก�าหนดจุดประสงค	์>	วางแผนงาน	>	เขียนโปรแกรม
	 ค.	 ออกแบบวีธีการแก้ปัญหา	>	การเขียน	โปรแกรม	>
	 	 น�าไปใช้งาน
	 ง.	 วิเคราะห์ปัญหา	>	ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา	>	
	 	 การเขียนโปรแกรม
	10.	 การตรวจสอบข้อผดิพลาดของโปรแกรม	มีประโยชน์อย่างไร
	 ก.	 	ตรวจสอบโปรแกรมเพือ่ให้แน่ใจว่าสามารถแก้ปัญหาได้

ตรงตามความต้องการ
	 ข.	 ตรวจสอบว่ามีความสวยงามหรือไม่
	 ค.	 ตรวจสอบว่ามีคาสั่งแบบใดบ้าง
	 ง.	 ตรวจสอบว่ามีการเขียนแบบใด

เฉลย

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

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

1.  นักเรียนท�าแบบทดสอบก่อนเรียน	 หน่วย

การเรียนรู้ที่	 2	 เร่ือง	 การเขียนโปรแกรมโดย 

ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	 เพื่อวัดความรู้เดิมของ

นักเรียนก่อนเข้าสู่เนื้อหาและกิจกรรม

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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เพทโดยเลือก	Trim

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบาย	 เรื่อง	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	 โดยอาจจะ

ยกตัวอย่างให้นักเรียนฟงว่า	เมื่อนักเรียนต้องเดินทางไปตลาดและซื้อของให้แม่

มาท�าอาหารเย็น	 โดยมีเงินจ�านวน	 100	 บาท	 ซึ่งของท่ีจะซื้อให้แม่ต้องใช้เงิน

ทั้งหมด	 80	 บาท	 ส่วนเงินที่เหลือแม่จะให้เปนค่าขนม	 ในระหว่างทางท่ีเดิน

กลับบ้านจะผ่านร้านขายของเล่นซึ่งมีของเล่นที่สนใจอยู่	2	ชนิด	ซึ่งมีราคา	16	

บาท	 กับ	 28	 บาท	 นักเรียนจะเลือกซ้ือของเล่นชิ้นใด	 เพราะอะไร	 จากนั้นให้

นักเรียนคิดหาค�าตอบ	และครูสุ่มนักเรียนออกมาตอบค�าถามในข้อนี้

แนวตอบ ค�ำถำมประจ�ำหนวยกำรเรียนรู้

	 ถ้าไม่มกีารออกแบบโปรแกรมอาจจะท�าให้ไม่มี

การวางแผนล่วงหน้าในการท�างาน	ซึง่งานทีไ่ด้อาจ

จะพบกับอปุสรรคต่างๆ	ระหว่างการเขยีนโปรแกรม	

หรืออาจจะท�าให้การเขียนโปรแกรมไม่เป็นไปตาม

ขั้นตอนที่ต้องการ	 การวางแผนเพ่ือออกแบบการ

เขียนโปรแกรมไว้ล่วงหน้าจึงเป็นสิ่งส�าคัญส�าหรับ

การเขียนโปรแกรม	 เพื่อให้คุณภาพของโปรแกรม

ที่ได้มีประสิทธิภาพการใช้งานมากขึ้น

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

2.  ครูน�าเข้าสู ่บทเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่	 2

เรื่อง	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิง

ตรรกะ	 จากนั้นครูถามค�าถามประจ�าหน่วย

การเรียนรูก้บันกัเรยีนว่า	ในการเขยีนโปรแกรม

ถ้านักเรียนไม่มีการออกแบบโปรแกรมไว้ก่อน

จะส่งผลอย่างไร	 และให้นักเรียนช่วยกันหา

ค�าตอบ	

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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ข้อสอบเน้น การคิด

  การออกแบบโปรแกรม เป็นการอธบิาย

ขั้นตอนการท�างานต่าง ๆ  ของโปรแกรมอย่าง

เป็นล�าดับขั้นตอน โดยในการอธิบายข้ันตอน

การท�างานของโปรแกรมนั้น สามารถท�าได้

1. ¡ÒÃÍÍ¡áººâ»Ãá¡ÃÁ
เพราะเหตุใด
จึงตองมีการ

ออกแบบโปรแกรม
กอนการเขียน
โปรแกรมจริง

ด้วยวิธีการเขียนข้อความหรือผังงาน เพื่ออธิบายการท�างาน

ของโปรแกรม ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้

1.1	การเขียนข้อความเพือ่อธบิายการท�างานของโปรแกรม
 การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม 

เป็นการใช้ภาษาพูดที่เข้าใจง่ายเพื่ออธิบายข้ันตอนการเขียน

โปรแกรม ดังตัวอย่างต่อไปนี้

การออกแบบโปรแกรม
ไวกอนจะชวยทำ ใหการเขียน
โปรแกรมทำ ไดงายขึ้นครับ

17
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เกร็ดแนะครู

	 ครอูธบิาย	เรือ่ง	การออกแบบโปรแกรม	โดยถามค�าถามนกัเรยีนว่า	นักเรยีน

เคยใช้งานโปรแกรมอะไรมาบ้างและโปรแกรมน้ันมีหน้าที่อะไร	 หลังจากน้ัน

ครูจะถามค�าถามนักเรียนว่า	 เมื่อนักเรียนท�างานโดยไม่มีการวางแผนเลย	

ชิ้นงานที่ได้จะมีประสิทธิภาพหรือไม่	ให้นักเรียนช่วยกันตอบค�าถาม

นักเรียนควรรู

 1 โปรแกรม	 คอื	ค�าสัง่หรือชดุค�าสัง่ทีเ่ขยีนขึน้มาเพ่ือสัง่ให้เคร่ืองคอมพวิเตอร์

ท�างานตามที่ต้องการ	โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง	เช่น	ภาษาซี	

ภาษาปาสกาล	ภาษาโคบอล	ภาษาเบสิก	หรือภาษาอื่นๆ	ซึ่งต้องสั่งเปนขั้นตอน

และแต่ละขั้นตอนต้องท�าอย่างละเอียดและครบถ้วน	

แนวตอบ ค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อ

	 การออกแบบโปรแกรมไว้ก่อนจะช่วยท�าให้

การเขียนโปรแกรมท�าได้ง่ายขึ้น	 และช่วยลดความ

ผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรม

ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนของหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

	 1.	 การวิเคราะห์ปญหา

	 2.	 การเขียนโปรแกรม

	 3.	 การติดตั้งโปรแกรม

	 4.	 การออกแบบโปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

มดีงัน้ี	ขัน้ตอนการวเิคราะห์ปญหา	ขัน้ตอนการออกแบบโปรแกรม	

ขัน้ตอนการเขยีนโปรแกรม	ขัน้ตอนการตรวจสอบข้อผดิพลาดของ

โปรแกรม	 และขั้นตอนการทดสอบความถูกต้องของโปรแกรม

ดังนั้น	ตอบข้อ	3.)

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

3.  ครูถามค�าถามส�าคัญประจ�าหัวข้อว่า	 เพราะ

เหตุใดจึงต้องมีการออกแบบโปรแกรมก่อน	

การเขียนโปรแกรมจริง

4.  ครูอธิบายเพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่บทเรียนว่า	 การ

ออกแบบโปรแกรมถือว ่าเป นการอธิบาย

ข้ันตอนต่างๆ	 ของโปรแกรมอย่างเปนล�าดับ

ขัน้ตอน	โดยใช้วธิกีารต่างๆ	เพือ่อธบิายขัน้ตอน

การเขียนโปรแกรมและยังส่งผลให้การเขียน

โปรแกรมประสบผลส�าเร็จ

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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1. โปรแกรมรบัค่าตวัเลขจ�านวนนบั 2 จ�านวน

 จากผู้ใช้งาน

2. โปรแกรมค�านวณหาผลลพัธ์ของโปรแกรม

 คอื จ�านวนท่ี 1 + จ�านวนที ่2

3. แสดงผลลัพธ์ออกทางหน้าจอ

1. โปรแกรมรับค่าตัวเลข 1 จ�านวน จาก

 ผู้ใช้งาน

2. โปรแกรมน�าตัวเลขที่ได้หารด้วย 2 

3. ถ้าจ�านวนนั้นหาร 2 ลงตัว จะแสดง

 ข้อความว่า “เลขคู่”

4. ถ้าจ�านวนนั้นหาร 2 ไม่ลงตัว จะแสดง

 ข้อความว่า “เลขคี่”

	 สถานการณ์ที่	1	: ปูต้องการเขียนโปรแกรมการบวกเลข โดยให้

ผู้ใช้ป้อนตัวเลขที่เป็นจ�านวนนับ 2 จ�านวน แล้วให้โปรแกรมค�านวณหา

ผลลัพธ์ และแสดงผลลัพธ์ออกทางหน้าจอ

	 สถานการณ์ที่	 2	 : โป้ต้องการเขียนโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ - 

เลขคี่ โดยการใส่ตัวเลข 1 จ�านวน ลงในโปรแกรม จากนั้นโปรแกรม

จะแสดงผลว่า จ�านวนนั้นเป็นเลขคู่หรือเลขคี่

¨Ò¡Ê¶Ò¹¡ÒÃ³�
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เพทโดยเลือก	Trim

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ

1.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม	กลุ่มละ	2-3	คน	เพื่อสังเกต

สถานการณ์ตวัอย่างจากหนงัสอืเรยีน	รายวชิา

พื้นฐาน	เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ป.5

2.  นักเรียนร่วมกันพิจารณาการเขียนข้อความ

เพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรมจาก

สถานการณ์การค�านวณโจทย์คณิตศาสตร์

อย่างง่าย	เพือ่อภปิรายถงึแนวทางการออกแบบ

โปรแกรมจากการค�านวณโจทย์คณิตศาสตร์

3.  ครูยกตัวอย่างการค�านวณโจทย์คณิตศาสตร์

อย่างง่ายบนกระดาน	จากนัน้ให้นกัเรยีนสบืค้น

ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง	เพื่อค้นหา

แนวทางการออกแบบโปรแกรม	โดยการเขียน

ข้อความเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบาย	 เรื่อง	 การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม

กับนักเรียนว่า	 จากสถานการณ์ในหนังสือเรียนที่ว่า	 ปูต้องการเขียนโปรแกรม

การบวกเลข	 โดยให้ผู้ใช้อ่านสถานการณ์ท่ี	 1	 ว่า	 ปูต้องการจะเขียนโปรแกรม

การบวกเลข	 โดยให้ผู้ใช้ปอนข้อมูลตัวเลขท่ีเปนจ�านวนนับ	 2	 จ�านวน	 แล้วให้

โปรแกรมค�านวณหาผลลัพธ์	 และแสดงผลลัพธ์ออกทางหน้าจอ	 จากนั้นให้

นักเรียนลองเขียนโปรแกรมตามสถานการณ์ที่ก�าหนดให้ลงบนกระดาน

อธบิำยควำมรู้

	 ครูสุ่มนักเรียนแต่ละคนออกมาหน้าชั้นเรียน

เพื่ออภิปรายถึงแนวทางการออกแบบโปรแกรม

จากการค�านวณโจทย์คณติศาสตร์	และให้นกัเรยีน

แต่ละคนร่วมกันเขียนขั้นตอนการค�านวณคนละ

ขั้นตอนต่อกันไปเรื่อยๆ	 จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ท่ี

สมบูรณ์	 จากนั้นครูอธิบายเพ่ิมเติม	 เรื่อง	 การ

ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนเปนข้อความว่า

ในการเขียนข้อความต้องเขียนให้ละเอียดและ

ชัดเจน

ความรูเสริม

	 การเขียนโปรแกรม	เปนกระบวนการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อก�าหนดโครงสร้าง

ของข้อมลูและก�าหนดขัน้ตอนวธิเีพือ่ใช้ในการแก้ปญหาทีไ่ด้ออกแบบไว้	โดยการ

เขยีนโปรแกรมม	ี3	แบบ	ได้แก่	การเขยีนโปรแกรมโครงสร้าง	การเขยีนโปรแกรม

เชิงวัตถุ	และการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ

โปรแกรมที่ดีควรมีลักษณะอย่างไร

	 1.	 ควรมีความยืดหยุ่นสูงเพื่อให้ง่ายต่อการปรับแก้ไข

	 2.	 ควรมีความซับซ้อน	เพื่อความปลอดภัยของโปรแกรม

	 3.	น�าไปใช้ควรมีข้อผิดพลาดเยอะๆ	เพื่อจะได้ทราบถึงปญหา

	 4.	ปรากฏข้อผิดพลาดเพื่อความสะดวกในการแก้ไขโปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 โปรแกรมที่ดีควรมีลักษณะ	 คือ	 ควรมีความ

ยืดหยุ่นสูงเพื่อให้ง่ายต่อการปรับแก้ไข		ดังนั้น	ตอบข้อ	1.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ทึก

ลงใ
นส

มุด

	 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้	 แล้วอธิบายขั้นตอนการ

ท�างานเปนข้อความ	 พร้อมทั้งยกตัวอย่างหน้าจอแสดงผลการท�างาน

ของโปรแกรม	โดยให้บันทึกลงในสมุด

สถานการณ์	: ปตู้องการเขยีนโปรแกรมการค�านวณราคาสนิค้า 

โดยโปรแกรมจะรับค่าราคาสินค้าของสินค้า 2 ชนิด จากนั้นให้

โปรแกรมค�านวณหาผลรวม แล้วแสดงผลรวมของราคาสินค้า

ทั้ง 2 ชนิดนั้น

ขั้นตอนการท�างาน

ตัวอย่างหน้าจอแสดงผล

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
  1. ทักษะการแก้ปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
3. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 19

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 19

เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนท�ากิจกรรมฝกทักษะ	 Com	 Sci	 โดยให้นักเรียนพิจารณา

สถานการณ์	 พร้อมเขียนแสดงขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม	 และบันทึกลง

ในสมุด	จากนั้นครูอาจจะให้นักเรียนจับคู่กัน	ช่วยกันคิดสถานการณ์ขึ้นมา	และ

ให้เขียนขั้นตอนการท�างานของสถานการณ์นี้ลงในกระดาษ	 A4	 ที่ครูแจกให้	

พร้อมตกแต่งเนื้อหาให้สวยงาม

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

1.  นกัเรยีนแต่ละกลุม่ท�ากิจกรรมฝกทกัษะ	Com	

Sci	 โดยให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์และ

อธบิายข้ันตอนการท�างานเปนข้อความ	จากนัน้

บันทึกผลลงในสมุดและเตรียมมาน�าเสนอใน

ชั่วโมงถัดไป

2.  ครูทบทวนเนื้อหาการเรียนจากชั่วโมงที่แล้ว	

โดยให้นกัเรยีนออกมาน�าเสนอการท�ากจิกรรม

ฝกทักษะ	Com	Sci	หน้าชั้นเรียน

กิจกรรม 21st Century Skills

1.	 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสมัครใจ	กลุ่มละ	4-5	คน

2.	 	ให้นกัเรยีนเขยีนสถานการณ์ขึน้มากลุม่ละ	1	สถานการณ์	จากนัน้

อธบิายขัน้ตอนการท�างานเปนข้อความ	พร้อมยกตวัอย่างหน้าจอ

แสดงผลการท�างานของโปรแกรม

3.	 	สมาชิกในกลุ่มร่วมกันเลือกข้อมูลและจัดเตรียมข้อมูล	 เพื่อน�า

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดว่าน่าสนใจอย่างอิสระ

4.	 	น�าเสนอข้อมลูหน้าชัน้เรยีน	ด้วยวธิกีารสือ่สารทีท่�าให้ผู้อืน่เข้าใจ

ได้ง่าย

5.	 	ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อมูล	 เรื่อง	 การเขียนข้อมูลเพื่อ

อธิบายการท�างานของโปรแกรม

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความให้ถูกต้อง

สถานการณ์ :
หนูนาต้องการเขียนโปรแกรมค านวณราคาสินค้าจ านวน 4 รายการ โดยให้รับค่าของราคาสินค้าทั้ง 4 ครั้ง 

จากนั้นให้โปรแกรมค านวณหาผลรวมของราคาสินค้าท้ังหมด 4 รายการและแสดงผลรวมของราคาสินค้าว่าเป็น
เลขคูห่รือเลขคี่

ใบงานที่ 2.1.1

1. โปรแกรมรับค่าของราคาสินค้า 4 ชิ้นจากผู้ใช้งาน

2. โปรแกรมค านวณราคาสินค้า ชิ้นที่ 1 + ชิ้นที่ 2 + ชิ้นที่ 3 + ชิ้นที่ 4

3. โปรแกรมน าผลที่ได้จากการค านวณราคาสินค้ารวมทั้ง 4 ชิ้นหารด้วย 2 

4. ถ้าราคาสินค้ารวมที่หารด้วย 2 ลงตัว “เป็นเลขคู่”

5. ถ้าราคาสินค้ารวมที่หารด้วย 2 ไม่ลงตัว “เป็นเลขคี่”

6. แสดงผลทางหน้าจอ

การออกแบบโปรแกรมมีความส�าคัญอย่างไร

 (แนวตอบ	 การออกแบบขั้นตอนการท�างานของโปรแกรมเป็น

ขั้นตอนที่ใช้ในแนวทางของการลงรหัสโปรแกรม	 ผู้ออกแบบ

ขัน้ตอนการท�างานของโปรแกรมอาจใช้เคร่ืองมอืต่างๆ	ช่วยในการ

ออกแบบ	เช่น	ผังงาน	(Flowchart)	ซึ่งในการออกแบบโปรแกรม

นั้นอาจจะมุ่งความสนใจไปที่ล�าดับขั้นตอนของการประมวลผล

โปรแกรมเท่านั้น)

เกร็ดแนะครู

	 ครูอาจจะแนะน�าการท�ากิจกรรมในใบงาน	 โดยให้นักเรียนพิจารณา

สถานการณ์ต่อไปนี้	 แล้วออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความให้ถูกต้อง	

ซึ่งครูอาจจะท�าเปนตัวอย่างให้นักเรียนดูจากเล่มหนังสือเรียน	 รายวิชาพ้ืนฐาน	

เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ป.5	 หน้า	 18	 อีกครั้ง	 เพ่ือเปนการทบทวน

ความรู้จากเนื้อหาเดิมที่เรียนมา

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 1

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

3.  นักเรียนแต่ละคนลงมือท�าใบงาน	 เรื่อง	 การ

ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขยีนข้อความ	เพือ่

ขยายความเข้าใจในบทเรียนเพิ่มขึ้น

4.  ครูสุ ่มนักเรียนออกมาน�าเสนอหน้าช้ันเรียน

เพื่ออภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับการออกแบบ

โปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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จาก แบบฝกหัด หนา 4

 2.  นุดีตองการเขียนโปรแกรมคํานวณเสนรอบรูปสี่เหลี่ยมผืนผา โดย

กําหนดใหผูใชปอนความกวาง ความยาวของรูปสี่เหลี่ยม และให

โปรแกรมแสดงเสนรอบรูปสี่เหลี่ยมผืนผาออกทางหนาจอ

  

  

  

  

  

  

  

  

 3.  ชาชาตองการสรางเกมโดยใชโปรแกรมทอยลกูเตา ถาทอยไดเลขคู 

แมวจะเดินไปขางหนา 2 ชอง แตถาทอยไดเลขคี่ แมวจะเดินถอย

หลัง 1 ชอง และเมื่อแมวเดินไปขางหนาครบ 10 ชอง จะมีเสียง

กระดิ่งดังขึ้น

  

  

  

  

  

  

  

  

1)  โปรแกรมรับคาความกวางและความยาวของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา

2) โปรแกรมคํานวณหาเสนรอบรูปสี่เหลี่ยมผืนผา คือ 

 (ความกวาง + ความยาว) × 2

3) แสดงผลลัพธออกทางหนาจอ

1) เมื่อคลิกเมาส โปรแกรมจะทอยลูกเตา

2) โปรแกรมจะนําตัวเลขหนาลูกเตามาหาร 2 

3) ถาจํานวนนั้นหาร 2 ลงตัว ตัวแมวจะเดินไปขางหนา 2 ชอง

4) ถาจํานวนนั้นหาร 2 ไมลงตัว ตัวแมวจะเดินถอยหลัง 1 ชอง

5) เมื่อแมวถึงเสนชัยจะมีเสียงกระดิ่งดังขึ้น

ฉบับ
เฉลย

18

áºº½ƒ¡ËÑ´
คะแนนเต็ม

การออกแบบโปรแกรม 20

1.  ใหนักเรียนเขียนอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมตาม

สถานการณ (12 คะแนน)

 1.  หมีตองการขับรถในชองขนาด 5 × 5 ใหไปจอดที่โรงรถ โดยให
ระบบสุมลูกบอลทั้งหมด 4 สี คือ สีแดงรถเลื่อนไปทางขวา 1 ชอง
สเีหลอืงรถเลือ่นไปทางซาย 1 ชอง สเีขยีวรถเลือ่นไปดานบน 1 ชอง
สีสมรถเลื่อนไปดานลาง 1 ชอง และถาหากวาชนขอบจะเลื่อน

ถอยหลงักลบัทางเดมิ 1 ชอง เมือ่รถมาถึงโรงรถแลวจะมเีสยีงเตอืน

  
  
  
  
  
  
  

1.  

GARAGE

1)  เมื่อคลิกเมาส โปรแกรมสุมหยิบลูกบอลมา 1 สี จากสีสม แดง เขียว เหลือง 

2) ถาหยิบไดสีแดง รถจะเลื่อนไปทางขวา 1 ชอง

3)  ถาหยิบไดสีเหลือง รถจะเลื่อนไปทางซาย 1 ชอง 

4) ถาหยิบไดสีเขียว รถจะเลื่อนไปดานบน 1 ชอง 

5) ถาหยิบไดสีสม รถจะเลื่อนไปดานลาง 1 ชอง 

6) ถารถชนขอบจะเลื่อนถอยหลังกลับทางเดิม 1 ชอง

7) เมื่อรถมาถึงชองโรงรถแลวจะมีเสียงเตือน

ฉบับ
เฉลย

17

เดิน
ขึ้น

เดิน
ลงเดินซายเดินขวา

2
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ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

ใหนกัเรยีนนาํบตัรคาํสัง่ไปวางท่ีเสนระหวางชอง เพ่ือสรางเสนทางใหชูกาเดนิ

ไปกนิอาหารจนครบทุกจาน แลวจงึเดนิไปหามะลโิดยหามผานกอหญา

ลองทําดู

ฉบับ
เฉลย

16

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 16-18

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

5.  นกัเรยีนท�าแบบฝกหดั	หน้า	16-18	ในแบบฝกหดั
รายวชิาพ้ืนฐาน	เทคโนโลยี	(วทิยาการค�านวณ)	

ป.5	โดยให้นกัเรยีนศกึษาภาพทีก่�าหนดให้	และ

ท�ากิจกรรมลองท�าด	ูซึง่ให้นกัเรยีนน�าบตัรภาพ

ค�าสั่งไปวางที่เส้นระหว่างช่องเพื่อสร้างทาง

ให้ชูก้าเดินไปกินอาหารจนครบทุกจาน	 แล้ว

เดินไปหามะลิโดยห้ามผ่านกอหญ้า	 จากนั้น

ให้ท�าแบบฝกหัด	เรื่อง	การออกแบบโปรแกรม

ซึ่งจะก�าหนดสถานการณ์และให้เขียนอธิบาย

ขั้นตอนการท�างานของโปรแกรมให้ถูกต้อง

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมิน

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ

ก่อนเรียน

แบบทดสอบ

ก่อนเรียน

ประเมินตาม

สภาพจริง

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด ร้อยละ	60	ผ่านเกณฑ์

ตรวจใบงาน ใบงาน ร้อยละ	60	ผ่านเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม

การท�างานรายบคุคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ	2

ผ่านเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม
การท�างานกลุ่ม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ	2

ผ่านเกณฑ์

แนวทางการวัดและประเมินผล

	 ครูสามารถสังเกตพฤติกรรมการท�างานรายบุคคลและการท�างานกลุ่ม

ของนักเรียน	 โดยศึกษาเกณฑ์การวัดและประเมินผลจากแบบสังเกตพฤติกรรม

การท�างานรายบคุคลและการท�างานกลุม่ทีแ่นบมาท้ายแผนการจดัการเรยีนรูท้ี	่4

หน่วยการเรียนรู้ที่	2

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

กิจกรรม ท้าทาย
	 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 กลุ่มละ	 3	 คน	 จากน้ันให้นักเรียนคิด

ออกแบบเส้นทางการเดนิทางจากบ้านไปจนถงึโรงเรียน	โดยจะต้อง

ผ่านสิ่งกีดขวางดังต่อไปนี้	และตกแต่งให้สวยงาม

	 •	ฝนตก

	 •	ท�าถนน

	 •	รถชนกัน

	 •	แอ่งน�้าขัง

	 •	เจอสัตว์อันตราย

	 •	การจราจรติดขัด

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูตรวจสอบผลการท�าใบงาน	 กิจกรรมฝก

ทักษะ	และแบบฝกหัด

2.  นักเรียนและครูร ่วมกันสรุปเก่ียวกับการ

ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 2
เวลา 4 ชั่วโมงการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/2	 ออกแบบ	และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายวิธีการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานได้	(K)

	 2.	 ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานแบบล�าดับได้	(P)

	 3.	 ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานแบบทางเลือกได	้(P)

	 4.	 ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานแบบท�าซ�้าได้	(P)

	 5.	 เห็นประโยชน์และความส�าคัญของการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การออกแบบโปรแกรมสามารถท�าได้โดยเขียนเป็นข้อความหรือผังงาน

	 -		การออกแบบและเขยีนโปรแกรมทีม่กีารตรวจสอบเงือ่นไขทีค่รอบคลุมทกุกรณเีพือ่ให้ได้ผลลัพธ์ท่ีถกูต้องตรงตามความ

ต้องการ

	 -		ตัวอย่างโปรแกรม	 เช่น	 โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่เลขคี่	 โปรแกรมรับข้อมูลน�้าหนักหรือส่วนสูง	 แล้วแสดงผลความ

สมส่วนของร่างกาย	โปรแกรมสั่งให้ตัวละครท�าตามเงื่อนไขที่ก�าหนด

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานเป็นการน�าสัญลักษณ์ต่าง	ๆ 	 เข้ามาใช้แทนล�าดับขั้นตอนในการอธิบายการ

เขียนโปรแกรม	ซึ่งการเขียนผังงานสามารถเขียนได้	3	แบบ	คือ	การเขียนผังงานแบบล�าดับ	การเขียนผังงานแบบทางเลือก	

และการเขียนผังงานแบบท�าซ�า้

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้	

(5Es Instructional Model)

T42



ขอสอบเนน การคิด

1.2	การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม
ผงังาน หรอืโฟลวชาร์ต (Flowchart) เป็นการน�าสญัลกัษณ์

มาใช้แทนล�าดับขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียน

ผังงาน มีดังนี้

เริ่มต้นและสิ้นสุด

(Termination)

ทิศทาง

(Flow Line)

กระบวนการ

(Process)

รับข้อมูล

(Manual input)

การแสดงผล

(Display)

การตัดสินใจ

(Decision)

จุดเชื่อมต่อ

(Connector)

 จุดเริ่มต้นและสิ้นสุด

 การท�างานของโปรแกรม

 ลูกศรแสดงทิศทางการ

 ท�างานของโปรแกรม 

 และการไหลของข้อมูล

 ค�าสั่งในการประมวลผล

 หรือก�าหนดค่าข้อมูล

 การน�าเข้าข้อมูลด้วย

 การรับค่าทางแป้นพิมพ์

การแสดงผลทางจอภาพ

 การตรวจสอบเงื่อนไข

 เพื่อตัดสินใจ

 จุดเชื่อมต่อของผังงาน

 ภายใน

สัญลักษณ์ ชื่อเรียก ความหมาย

20

สญัลกัษณ์
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา้ 20

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการทํางานของโปรแกรม โดย

นาํบตัรภาพสญัลกัษณตางๆ ทีใ่ชในการออกแบบโปรแกรมดวยการเขยีนผงังาน

มาใหนักเรียนดูทีละใบ อธิบายช่ือเรียกและความหมายตางๆ ของบัตรภาพ

ใบน้ันๆ จากนั้นครูอาจสุมนักเรียนข้ึนมาตอบคําถามจากการหยิบบัตรภาพ

ขึ้นมาทีละใบวามีชื่อเรียกและมีความหมายวาอยางไร เพื่อเปนการกระตุน

การเรียนรูกอนเขาเนื้อหาในบทเรียน

นักเรียนควรรู

 1 สัญลักษณ คือ การเปรียบเทียบที่เรียกสิ่งหน่ึงโดยใชคําอื่นแทน คําที่ใช

เรียกนั้นเกิดจากการเปรียบเทียบและตีความซึ่งใชกันมานานจนเปนที่เขาใจกัน

โดยท่ัวไป เชน สัญญาณไฟจราจรเปนสัญลักษณสากลที่ทุกคนสามารถรับรูได

ดวยภาพ

ขัน้สอน
สาํรวจคนหา 

1.  นักเรียนสืบคนสัญลักษณที่ใชในการออกแบบ

โปรแกรมดวยการเขยีนผังงานจากหนังสอืเรียน

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 หรอืจากอนิเทอรเน็ตทีเ่ครือ่งคอมพวิเตอร

ของตนเอง

2.  ครูสุมนักเรียนออกมาเขียนรูปสัญลักษณ ช่ือ

เรียก และอธิบายถึงความหมาย หนาที่การ

ทํางานของสัญลักษณนั้นๆ หนาชั้นเรียน โดย

ครูคอยใหคําแนะนําเพิ่มเติมอยางเหมาะสม

  สัญลักษณนี้มีความหมายวาอยางไร

 1. แสดงผลทางจอภาพ

 2. รับขอมูลทางแปนพิมพ

 3. แสดงผลทางเครื่องพิมพ

 4. ตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสินใจ

 (วิเคราะหคําตอบ สัญลักษณนี้ในโปรแกรมมีความหมายวา 

การแสดงผลทางจอภาพ  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้นาํ
กระตุนความสนใจ

1.  ครูทบทวนความรูเดิมเกี่ยวกับการออกแบบ

โปรแกรมดวยการเขียนขอความ โดยให

นักเรียนทดลองออกแบบโปรแกรมดวยการ

เขียนขอความอยางงายๆ เชน ขั้นตอนการ

ทอดไขเจยีว วธิกีารตมบะหมีก่ึง่สาํเรจ็รปู หรอื

การแกปญหาตางๆ ที่พบไดในชีวิตประจําวัน 

2.  ครอูธบิายเพิม่เตมิเพือ่เชือ่มโยงเขาสูบทเรยีนวา 

การออกแบบโปรแกรมดวยการเขียนขอความ

เปนการเขียนอัลกอริทึมแบบไมเปนมาตรฐาน 

เนื่องจากการเขียนขอความดวยภาษาพูดนั้น

คนที่เขาใจจะตองเปนคนที่เขาใจภาษาพูดนั้น

ดวย แตการออกแบบโปรแกรมดวยการเขียน

ผังงานจะเปนการแสดงขั้นตอนการทํางาน

โดยใชสญัลกัษณทีไ่มอางองิภาษาใดภาษาหนึง่ 

ดงันัน้ จงึทาํใหเห็นลาํดบัการทาํงานกอน-หลงั

ไดอยางชัดเจนและเขาใจไดงาย

สรปุ ประเมนินาํ นํา สอน
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 การเขียนผังงานแสดงล�าดับขั้นตอนการท�างานของ

โปรแกรม สามารถเขียนได้ 3 แบบ ดังนี้

  1)	การเขยีนผงังานแบบล�าดบั	เป็นการเขยีนผงังานอธบิาย

ข้ันตอนการท�างานตามล�าดบัก่อน - หลงั โดยมลีกัษณะเรยีงเป็น

เรื่องราวต่อเนื่องกันไปเรื่อย ๆ

เริ่มต้น

สิ้นสุด

กระบวนการ

กระบวนการ

กระบวนการ

¨ÐÊÑ§à¡µä´ŒÇ‹Ò
¡ÒÃà¢ÕÂ¹¼Ñ§§Ò¹
áººÅíÒ´Ñº¨ÐÁÕ

ÅÑ¡É³Ð¡ÒÃà¢ÕÂ¹
à»š¹àÊŒ¹µÃ§

 ภาพที่ 2.1 รูปแบบการเขียนผังงานแบบลําดับ
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายการเขียนผังงานโดยการแสดงล�าดับข้ันตอนการท�างานของ

โปรแกรม	ซึ่งสามารถเขียนได้	3	แบบ	โดยครูจะอธิบายการเขียนแบบที่	1	เรื่อง	

การเขียนผังงานแบบล�าดับ	ให้นักเรียนฟง	ซึ่งครูเริ่มจากการอธิบายขั้นตอนการ

เขียนแบบล�าดับก่อน-หลัง	 โดยจะมีลักษณะเปนเรื่องราวต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ	

อาจจะเขียนอธิบายลงบนกระดาน	 หรือยกสถานการณ์ขึ้นมาให้นักเรียนเห็น

ภาพมากขึ้น	 เช่น	 ขั้นตอนการท�าไข่เจียว	 ครูจะอธิบายเปนข้ันตอนตั้งแต่

เริ่มต้นจนถึงสิ้นสุดการท�างาน	 และเขียนอธิบายออกมาเปนล�าดับขั้นตอนจาก

สถานการณ์ที่ก�าหนดให้

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ

3.  ครูอธิบายเพ่ือชี้แจงกับนักเรียนว่า	 การเขียน

ผังงานเพื่อแสดงล�าดับข้ันตอนการท�างาน

สามารถเขียนได้	3	แบบ	คือ	การเขียนผังงาน

แบบล�าดบั	การเขยีนผงังานแบบทางเลอืก	และ

การเขียนผังงานแบบท�าซ�้า

4.  ครูเปดโอกาสให้นักเรียนส�ารวจลักษณะการ

เขยีนผงังานเพือ่แสดงล�าดบัขัน้ตอนการท�างาน

ในแต่ละแบบจากหนังสือเรียน

อธบิำยควำมรู้

1.  ครูอธิบายนักเรียนเกี่ยวกับเหตุผลและความ

ส�าคัญของการเขียนผังงานในการด�าเนินงาน

ก่อนลงมือปฏิบัติจริงว่า	 การเขียนผังงาน

เปนการลดความผิดพลาดและท�าให้มีต้นแบบ

ในการออกแบบงานที่มีลักษณะคล้ายๆ	 กัน

สามารถท�าได้รวดเรว็ขึน้	อกีทัง้ยงัเปนทีย่อมรบั

ของสากล	 แต่การเขียนผังงานแต่ละแบบก็จะ	

มีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป	 สามารถเขียน

ได้	3	แบบ	ดังนี้	1.	การเขียนผังงานแบบล�าดับ	

จะสังเกตได้ว่าผังงานจะมีลักษณะการเขียน

เปนเส้นตรงตามล�าดับก่อน-หลังต่อเนื่องกัน

ไปเรื่อยๆ

กิจกรรม ท้าทาย
	 ให้นกัเรยีนน�าข้อความขัน้ตอนการต้มมาม่าทีก่�าหนดให้	เขยีน

ใส่ลงในผงังานแบบล�าดบัให้ถกูต้อง	เพือ่เปนการทบทวนความรูว่้า

เข้าใจเนื้อหาที่เรียนมามากน้อยเพียงใด

	 •	เริ่มต้น

	 •	จบ

	 •	ใส่บะหมี่ลงในน�้าเดือด

	 •	ใส่เครื่องปรุงแล้วยก

	 	 ภาชนะลงจากเตา

	 •	ต้มน�้าให้เดือด

	 •	ต้มประมาณ	3	นาที

	 •	รับประทาน

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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  2)	การเขียนผังงานแบบทางเลือก เป็นการเขียนผังงาน

อธบิายขัน้ตอนการท�างานทีมี่การก�าหนดเง่ือนไข โดยถ้าเง่ือนไข

เป็นจริงจะท�ากิจกรรมหนึ่ง แต่ถ้าเงื่อนไขไม่เป็นจริงจะท�าอีก

กิจกรรมหนึ่ง

เริ่มต้น

สิ้นสุด

กระบวนการกระบวนการ

กระบวนการ

เงื่อนไข
ใช่ ไม่ใช่

¨ÐÊÑ§à¡µä´ŒÇ‹Ò
¡ÒÃà¢ÕÂ¹¼Ñ§§Ò¹
áºº·Ò§àÅ×Í¡¨ÐÁÕ
·Ò§àÅ×Í¡áÂ¡ÍÍ¡

à»š¹ 2 ·Ò§

 ภาพที่ 2.2 รูปแบบการเขียนผังงานแบบทางเลือก
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายการเขียนผังงานโดยการแสดงล�าดับขั้นตอนการท�างานของ

โปรแกรม	 และอธิบายการเขียนแบบที่	 2	 เรื่อง	 การเขียนผังงานแบบทางเลือก	

ซึ่งเปนการเขียนผังงานแบบมีการแยกทางเลือกเปน	 2	 ทาง	 ซ่ึงถ้าเงื่อนไขเปน

จริงจะท�ากิจกรรมหนึ่ง	 แต่ถ้าเงื่อนไขไม่เปนจริงจะท�าอีกกิจกรรมหนึ่งแทน	ครู

อาจจะยกตัวอย่างสถานการณ์ขึ้นมา	 เช่น	 ถ้าพรุ่งนี้ไปโรงเรียนแล้วรถติดจะนั่ง

รถจักรยานยนต์ไปโรงเรียน	แต่ถ้ารถไม่ติดจะเดินไปโรงเรียน	หลังจากที่ครูพูด

สถานการณ์ให้นกัเรยีนฟงแล้วให้นกัเรยีนช่วยกนัคิดหาค�าตอบและออกมาเขยีน

ผังงานแบบทางเลือกบนกระดาน

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

2.  ครอูธบิาย	เรือ่ง	การเขยีนผงังานแบบทางเลอืก	

ซึ่งจะสังเกตได้ว่าจะมีการแยกออกเปน	2	ทาง	

เนื่องจากมีการก�าหนดเงื่อนไข	โดยถ้าเงื่อนไข

เปนจริงก็จะท�ากิจกรรมหนึ่ง	แต่ถ้าเงื่อนไขไม่

เปนจรงิกจ็ะท�าอกีกจิกรรมหนึง่	หลงัจากนัน้ครู

ให้นักเรียนสังเกตภาพผังงานในหนังสือเรียน

และอธิบายกระบวนการท�างานให้นักเรียนฟง

กิจกรรม สร้างเสริม
	 ครูก�าหนดสถานการณ์ให้นักเรียนว่า	 ในวันหยุดสุดสัปดาห์

นักเรียนต้องซักผ้าของตนเอง	 แต่ถ้าเกิดฝนตกนักเรียนต้องกวาด

บ้านภายในบ้านแทน	 นักเรียนจะต้องประมวลผลสถานการณ์นี้

ออกมาเปนการเขียนผังงานแบบทางเลือก	 โดยวาดผังงานลงบน

กระดาษ	A4	ที่ครูแจก	พร้อมตกแต่งให้สวยงาม

สรปุ ประเมนิน�า สอน

T45



ขอสอบเนนการคิด

  3)	การเขยีนผงังานแบบท�าซ�า้ เป็นการเขยีนผงังานอธบิาย

ขั้นตอนการท�างานที่ต้องการท�ากระบวนการต่าง ๆ  ซ�้ากัน

หลายรอบ โดยผลลัพธ์ที่ได้จากการท�างานซ�้าในแต่ละคร้ังน้ัน 

ไม่จ�าเป็นต้องเหมือนกัน

 ถ้านักเรียนต้องการออกแบบโปรแกรมขั้นตอนการแต่งกาย

มาโรงเรียน นักเรียนจะเลือกเขียนผังงานรูปแบบใด

¤Ó¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

¨ÐÊÑ§à¡µä´ŒÇ‹Ò
¤íÒÊÑè§ÁÕ¡ÒÃ·íÒ§Ò¹

«íéÒÍÕ¡ÃÍº

 ภาพที่ 2.3 รูปแบบการเขียนผังงานแบบทําซํ้า

ไม่ใช่

ใช่

เริ่มต้น

กระบวนการ

เงื่อนไข

สิ้นสุด

23

ขั้นตอนการท�างานที่ต้องการท�ากระบวนการต่าง ๆ  ซ�้ากัน
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา้ 23

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง การเขียนผังงานแบบทําซํ้า ใหนักเรียนดูบนกระดาน โดย

เขียนแผนภาพกระบวนการทํางานเพ่ืออธิบายข้ันตอนการทํางานตางๆ หลัง

จากนัน้ครยูกสถานการณมาวา นกัเรยีนตองกลบัไปอานหนังสือวชิาภาษาองักฤษ

เพื่อสอบในวันพรุงนี้ ถานักเรียนอานหนังสือสอบวิชาภาษาอังกฤษเขาใจแลว

สามารถไปอานตอในเนือ้หาถัดไป แตถายงัไมเขาใจในเนือ้หาบทนีก็้กลบัไปอาน

ใหมจนกวาจะเขาใจ

นักเรียนควรรู

 1 กระบวนการ คือ ขั้นตอนการทําส่ิงใดส่ิงหน่ึงต้ังแตตนจนสําเร็จ เชน 

กระบวนการทางธรุกิจจะมขีัน้ตอนในการประกอบธุรกจิ โดยเริม่ตัง้แตการลงทนุ

ทรัพยสิน จนถึงการดําเนินงานเพื่อใหมีสินคาออกสูทองตลาด

ขัน้สอน
อธบิายความรู

3.  ครอูธบิายการเขยีนผงังานโดยการแสดงลาํดับ

ขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม โดยอธิบาย

การเขียนแบบที่ 3 เรื่อง การเขียนผังงานแบบ

ทาํซํา้ จะสงัเกตไดวาคาํสัง่จะมกีารทาํงานซํา้ๆ

กันหลายรอบ โดยผลลัพธที่ไดจากการทําซํ้า

แตละครั้งจะไมซํ้ากัน หลังจากนั้นครูถาม

คําถามทาทายการคิดขั้นสูงกับนักเรียนวา ถา

นักเรียนตองการออกแบบโปรแกรมข้ันตอน

การแตงกายมาโรงเรียน นกัเรยีนจะเลอืกเขยีน

ผังงานรูปแบบใด จากนั้นใหนักเรียนชวยกัน

คิดหาคําตอบ

4.  นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน เปดโอกาส

ใหนักเรียนรวมกันระดมความคิดเห็นในการ

ออกแบบโปรแกรมดวยการเขียนผังงานแบบ

ลาํดบั โดยเขยีนอธบิายขัน้ตอนการทาํงานตาม

ลําดับกอน-หลัง จากการออกแบบโปรแกรม

ดวยการเขียนขอความบนกระดาน

แนวตอบ คําถามทาทายการคิดขั้นสูง

 จะเลือกใชการเขียนผังงานแบบลําดับ เพราะ

เปนขั้นตอนที่เปนลําดับกอน-หลัง โดยมีลักษณะ

เรียงเปนเรื่องราวตอเนื่องกันไปเรื่อยๆ

 การเขียนผังงานแบบทางเลือกหมายถึงอะไร มีความสําคัญ

อยางไร

 (แนวตอบ การเขียนผังงานแบบทางเลือก คือ โครงสรางที่มี

เงื่อนไข และข้ันตอนการทํางานบางขั้นตอนตองมีการตัดสินใจ

เพื่อเลือกวิธีการประมวลผลขั้นตอไป และจะมีบางขั้นตอนที่ไมได

รับการประมวลผล ซ่ึงการตัดสินใจอาจมีทางเลือก 2 ทาง หรือ

มากกวาก็ได)

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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¨Ò¡Ê¶Ò¹¡ÒÃ³�
¢ŒÒ§µŒ¹ÊÒมÒÃ¶ÍÍ¡áºº

¼Ñ§§Ò¹ä´Œ ´Ñ§¹Õé

ค�าอธิบาย

การท�างาน

โปรแกรมรับค่าตัวเลข จ�านวนที่ 2

เริ่มต้น

ผลลัพธ์ = จ�านวนที่ 1 + จ�านวนที่ 2

แสดงผล

สิ้นสุด

µÑÇÍÂ‹Ò§  ¡ÒÃà¢ÕÂ¹¼Ñ§§Ò¹à¾×èÍÍ¸ÔºÒÂ¡ÒÃ·íÒ§Ò¹¢Í§
â»Ãá¡Ãม

	 สถานการณ์ที่	1	: ปูต้องการเขียนโปรแกรมการบวกเลข โดยให้

ผู้ใช้ป้อนตัวเลข 2 จ�านวน แล้วให้โปรแกรมค�านวณหาผลลัพธ์ และ

แสดงผลทางหน้าจอ

เริ่มต้น

• ถ้าโปรแกรมรับค่าจ�านวนที่ 1 เท่ากับ 4

• ถ้าโปรแกรมรับค่าจ�านวนที่ 2 เท่ากับ 5

• โปรแกรมจะค�านวณ 4 + 5

• แสดงผลลัพธ์ คือ 9

สิ้นสุด

 ภาพที่ 2.4 ผังงานแสดงขั้นตอนการบวกเลข

โปรแกรมรับค่าตัวเลข จ�านวนที่ 1

24
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ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

5.  ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่าง	 การเขียนผัง

งานเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม	 โดย

ศึกษาจากสถานการณ์ท่ี	 1	 จากหนังสือเรียน	

รายวชิาพ้ืนฐาน	เทคโนโลยี	(วทิยาการค�านวณ)

ป.5	และครูอธิบายขั้นตอนการเขียนผังงานใน

สถานการณ์ที่	1	ให้นักเรียนฟง

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายการเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม	 โดยถาม

นกัเรียนว่า	ผงังานทีเ่ขยีนขึน้มาเปนผงังานแบบใด	จากนัน้ครสูุม่ให้นกัเรยีนออก

มาอธิบายการท�างานของผงังานแสดงขัน้ตอนการบวกเลขนีว่้ามกีารใช้สญัลกัษณ์

อะไรบ้าง	เพราะอะไรถึงใช้สัญลักษณ์เหล่านี้

กิจกรรม 21st Century Skills

1.	 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสมัครใจ	กลุ่มละ	3	คน

2.	 	ให้นักเรียนร่วมกันคิดผังงานขึ้นมากลุ่มละ	 1	 ผังงาน	 โดยใช้

การเขียนผังงานแบบใดก็ได้ในการเขียน

3.	 	สมาชกิในกลุม่ร่วมกนัเลอืกข้อมลูเพือ่เขยีนผงังานลงในกระดาษ

ฟลิปชาร์ตที่ครูแจกให้	 และจัดเตรียมข้อมูลเพื่อน�าเสนอตาม

รูปแบบที่นักเรียนคิดว่าน่าสนใจอย่างอิสระ

4.	 	น�าเสนอข้อมูลหน้าชั้นเรียนด้วยวิธีการสื่อสารที่ท�าให้ผู ้ อ่ืน

เข้าใจได้ง่าย
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มุม Com Sci
การออกแบบโปรแกรม มีประโยชน์เพื่อเป็นการท�าให้เห็นภาพรวม

การท�างานของโปรแกรมก่อนเป็นเบื้องต้น ซึ่งจะท�าให้สะดวกต่อการเขียน
โปรแกรมต่อไป

ค�าอธิบาย

การท�างานเริ่มต้น

หาเศษของการหารด้วย 2

โปรแกรมรับค่าตัวเลข 1 จ�านวน

เศษของการหาร
เท่ากับ 0

สิ้นสุด

เลขคู่ เลขคี่

	 สถานการณ์ที่ 2 : โป้ต ้องการเขียนโปรแกรมตรวจสอบ

เลขคู่ - เลขคี ่ โดยการใส่ตวัเลข 1 จ�านวน ลงในโปรแกรม หลังจากนั้น

โปรแกรมจะแสดงผลว่า จ�านวนนั้นเป็นเลขคู่หรือเลขคี่

เริ่มต้น

•  โปรแกรมรับค่า

ตัวเลข 1 จ�านวน

• หาเศษของการหาร 2

•  ตรวจสอบตัวเลขที่ได้

ว่า เศษของการหาร

เท่ากับ 0 หรือไม่

• ถ้าใช่ จะแสดงผลว่า 

“เลขคู่”

• ถ้าไม่ใช่ จะแสดงผลว่า 

“เลขคี่” 

สิ้นสุด

ใช่ ไม่ใช่

 ภาพที่ 2.5 ผังงานแสดงขั้นตอนการตรวจสอบเลขคู่ - เลขคี่

25

การออกแบบโปรแกรม
งานของโปรแกรมก่อนเป็นเบื้องต้น ซึ่งจะท�

1
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอาจจะสุ่มนักเรียนออกมาอธิบายผังงานแสดงข้ันตอนการตรวจสอบ

เลขคู-่เลขคี	่โดยให้นกัเรียนอธบิายว่าแต่ละสญัลกัษณ์มีความหมายว่าอะไร	และ

การเขียนผังงานในรูปแบบนี้เรียกว่าอะไร	เพราะเหตุใด	จึงใช้การเขียนผังงานนี้	

จากนั้นครูอาจจะคิดสถานการณ์เพ่ิมเติมและเขียนผังงานลงบนกระดานเพ่ือให้

นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

6.  ครูให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ท่ี	 2	 จากน้ัน

ให้ดูภาพการเขียนผังงานแสดงข้ันตอนการ

ตรวจสอบเลขคู่-เลขคี่	จากนั้นอธิบายขั้นตอน

การเขียนผังงานให้นักเรียนฟง	 และอธิบาย

ความรู้เสริมมุม	Com	Sci	เรื่อง	การออกแบบ

โปรแกรม	 ซึ่งมีประโยชน์เพ่ือเปนการท�าให้

เห็นภาพรวมการท�างานของโปรแกรมก่อน	

ซึ่งท�าให้สะดวกต่อการเขียนโปรแกรมต่อไป

นักเรียนควรรู

 1 การออกแบบ	 เปนการสร้างสรรค์ผลงานในรูป	2	มิติ	และ	3	มิติ	 ให้เกิด

ความสวยงามและถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเปนผลงาน	 เพื่อให้มี

ความเข้าใจในผลงานร่วมกัน

การเขียนผังงานแบบล�าดับมีลักษณะอย่างไร

	 1.	 โครงสร้างที่มีเงื่อนไข

	 2.	 โครงสร้างแสดงขั้นตอนการท�างานที่เปนไปตามล�าดับ

	 	 ก่อน-หลัง

	 3.	 	กระบวนการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อก�าหนดโครงสร้าง

ของข้อมูล

	 4.	 	โครงสร้างที่ขั้นตอนการท�างานบางขั้นตอนได้รับการ

ประมวลผลมากกว่า	1	ครั้ง

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การเขียนผังงานแบบล�าดับ	 เป็นการเขียน

ผังงานอธิบายขั้นตอนการท�างานตามล�าดับก่อน-หลัง	 โดยมี

ลักษณะเรียงเป็นเรื่องราวต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ		ดังนั้น	ตอบข้อ	2.)
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ค�าอธิบาย

การท�างาน
เริ่มต้น

ผลลัพธ์ = จ�านวนที่ 1 X จ�านวนที่ 2

โปรแกรมรับค่าตัวเลขจ�านวนที่ 1

โปรแกรมรับค่าตัวเลขจ�านวนที่ 2

เป็นตัวเลขสองหลัก
หรือไม่

สิ้นสุด

แสดงผล

ป้อนตวัเลขสอง

หลักขึ้นไป

	 สถานการณ์ที่ 3 : ปูต้องการเขียนโปรแกรมการคูณเลข โดยผู้ใช้

จะต้องป้อนตัวเลขตั้งแต่สองหลักขึ้นไป 2 จ�านวน ลงในโปรแกรม ถ้า

ผู้ใช้ป้อนตวัเลขไม่ถกูต้องจะต้องให้ผูใ้ช้ป้อนตวัเลขใหม่ จากนัน้โปรแกรม

จะค�านวณหาผลลัพธ์ แล้วแสดงผลทางหน้าจอ

เริ่มต้น

•  โปรแกรมรับค่าตัวเลข 

จ�านวนที่ 1

• โปรแกรมรับค่าตัวเลข 

จ�านวนที่ 2

•  ตรวจสอบว่า ตัวเลขที่

รับมาทั้ง 2 จ�านวน เป็น

ตัวเลขสองหลักหรือไม่

•  ถ้าไม่เป็นตัวเลขสองหลัก 

โปรแกรมจะแสดงว่า 

“ป้อนตัวเลขสองหลัก

ขึ้นไป” แล้วให้ผู้ใช้ป้อน

ตัวเลขใหม่

•  ถ้าเป็นตัวเลขสองหลัก 

โปรแกรมจะค�านวณ

ผลลัพธ์ แล้วแสดงผล

ทางหน้าจอ

สิ้นสุด

ใช่

ไม่ใช่

 ภาพที่ 2.6 ผังงานแสดงขั้นตอนการคูณเลขที่จะต้องรับค่าตัวเลข

ตั้งแต่สองหลักขึ้นไป

26
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอาจจะสุ่มนักเรียนออกมาสรุป	 เรื่อง	 การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการ

ท�างานของโปรแกรมทั้ง	3	แบบ	โดยสุ่มนักเรียนมา	3	คน	และให้แต่ละคนเขียน

อธิบายการเขียนผังงานการท�างานของโปรแกรมทั้ง	 3	 แบบนี้	 ลงบนกระดาน

ตามความเข้าใจ	จากนั้นครูถามเพื่อนในห้องเรียนว่า	นักเรียนทั้ง	3	คน	เขียน

อธิบายการเขียนผังงานขั้นตอนการท�างานของโปรแกรมทั้ง	 3	 แบบ	 ถูกต้อง

หรือไม่	ถ้าไม่ถูกต้อง	ให้นักเรียนช่วยเพื่อนเติมค�าตอบที่ถูกต้องลงไป

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

7.  ครูให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ที่	 3	 จากน้ัน

ให้ดภูาพการเขยีนผงังานแสดงขัน้ตอนการคณู

เลข	ทีจ่ะต้องรบัค่าตวัเลขตัง้แต่สองหลกัขึน้ไป	

และให้นักเรียนอธิบายขั้นตอนการท�างานของ

การเขียนโปรแกรมนี้	 โดยครูจะสุ่มนักเรียนให้

ตอบค�าถามว่า	ผงังานท่ีเขยีนขึน้ในสถานการณ์

ที่	3	เปนผังงานแบบใด	จากนั้นครูอธิบายสรุป

เรื่อง	 การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท�างาน

ของโปรแกรมทั้ง	3	แบบ

ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของผังงาน

	 1.	 สามารถเรียนรู้และเข้าใจผังงานได้ง่าย

	 2.	 สามารถตรวจสอบได้	และแก้ไขงานได้ยาก

	 3.	 ช่วยล�าดับขั้นตอนการท�างานได้ง่าย	ไม่สับสน

	 4.	 ช่วยให้การดัดแปลง	แก้ไข	ท�าได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ผังงานมีประโยชน์หลากหลายยกตัวอย่างได้

ดังนี้	 สามารถเรียนรู้และเข้าใจผังงานได้ง่าย	 ดังนั้น	 ช่วยล�าดับ

ขั้นตอนการท�างานได้ง่าย	 ไม่สับสน	 ช่วยให้การดัดแปลง	 แก้ไข	

ท�าได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว		ดังนั้น	ตอบข้อ	2.)
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	 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปน้ี	 แล้วเขียนผังงานอธิบาย

การท�างานของโปรแกรม	โดยให้บันทึกลงในสมุด

สถานการณ์ที	่1	: โป้ต้องการเขียนโปรแกรมรับช่ือของผูใ้ช้งาน 

และเมือ่ผูใ้ช้งานปอ้นชื่อเข้าสูเ่ครือ่งคอมพิวเตอร์แล้ว ใหแ้สดง

ผลทางหน้าจอว่า “สวัสดี คุณ (ชื่อผู้ใช้งาน) ”………………

27

	 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปน้ี	 แล้วเขียนผังงานอธิบาย
1
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	 สัญลักษณ์ในข้อใดสามารถมีได้เพียงสัญลักษณ์เดียวเท่านั้น

ในผังงาน

	 1.	 จุดเริ่มต้น

	 2.	 การแสดงผล

	 3.	 การตัดสินใจ

	 4.	 การประมวลผล

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 จุดเริ่มต้นเป็นสัญลักษณ์ที่ใช้เพียงครั้งเดียว

ที่เกิดขึ้นทุกครั้งในการเขียนโปรแกรม	 ส่วนการแสดงผล	 การ

ตัดสินใจ	และการประมวลผลสามารถเกิดขึ้นได้หลายครั้ง	ขึ้นอยู่

กับสถานการณ์ที่ก�าหนดให้ในแต่ละเรื่อง		ดังนั้น	ตอบข้อ	1.)

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

1.  นกัเรยีนท�ากจิกรรมฝกทกัษะ	Com	Sci	โดยให้

นกัเรยีนพจิารณาสถานการณ์และเขยีนผงังาน

อธิบายการท�างานของโปรแกรมลงในสมุด

2.  ครูสุ่มนักเรียน	2-3	กลุ่ม	ออกมาน�าเสนอหน้า

ชั้นเรียน	 โดยครูคอยให้ค�าแนะน�ากับนักเรียน

ตามความเหมาะสม

นักเรียนควรรู

 1 ผังงาน	 คือ	 รูปภาพหรือสัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทนขั้นตอน	 ค�าอธิบาย	

ข้อความหรอืค�าพดูทีใ่ช้ในอลักอริทมึ	เพราะการน�าเสนอขัน้ตอนของงานให้เข้าใจ

ตรงกันระหว่างผู้เกี่ยวข้องด้วยค�าพูดหรือข้อความ	ท�าได้ยากกว่าเมื่อใช้รูปภาพ	

หรือสัญลักษณ์	ซึ่งผังงานแบ่งออกเปน	2	ประเภท	คือ	ผังงานระบบและผังงาน

โปรแกรม
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มุด

สถานการณ์ที่	 2	 : ปูต้องการเขียนโปรแกรมตรวจสอบคะแนนสอบที่
มีคะแนนเต็ม 100 คะแนน โดยถ้าผู้ใช้ป้อนคะแนนสอบต�่ากว่า 50 จะ
แสดงผลว่า “ไม่ผ่าน” แต่ถ้าผู้ใช้ป้อนคะแนนตั้งแต่ 50 คะแนนขึ้นไป 
จะแสดงผลว่า “ผ่าน”

สถานการณ์ที่	3	: โป้ต้องการเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครท�างานตาม
ต้องการ ซึ่งผู้ใช้จะต้องป้อนจ�านวนก้าวเดินของตัวละครเข้าสู่ระบบ 
โดยมีเงื่อนไขว่า ในการกด Enter บนคีย์บอร์ดหนึ่งครั้ง ตัวละครจะ
เดินไปข้างหน้า 2 ก้าว เมื่อเดินครบตามจ�านวนที่ก�าหนดจะแสดงผล
ว่า “ส�าเร็จ”

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
  1. ทักษะการแก้ปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
3. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ28
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ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

3.  ครูใหนักเรียนอานสถานการณที่ 2 และ 3 ใน

กิจกรรมฝกทักษะ Com Sci หลังจากนั้นครู

อธบิายขัน้ตอนในการทาํและใหนกัเรยีนบนัทกึ

ลงในสมุด เสร็จแลวครูสุ มนักเรียน 2 คน 

ออกมานาํเสนอผงังาน โดยเขียนลงบนกระดาน 

พรอมอธิบายเหตุผลประกอบวา เพราะเหตุใด

ถึงใชผังงานนี้

ความรูเสริม

 คียบอรด เปนอุปกรณท่ีผูใชงานคอมพิวเตอรคุนเคย มีหนาที่เปนอุปกรณ

สาํหรบัปอนขอความ ตวัอกัษร ตวัเลข หรอืคาํสัง่ตางๆ ไปยงัอปุกรณคอมพวิเตอร 

ซึ่งคียบอรดสําหรับคอมพิวเตอรเมื่อประมาณ ค.ศ. 1981 ผลิตขึ้นมามีปุมอยู

ทั้งหมด 83 ปุม

กิจกรรม สรางเสริม

 ใหนักเรียนเลือกเขียนสถานการณข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในชีวิต

ประจําวันที่กําหนดใหมา 1 สถานการณ จากนั้นใหนักเรียนเขียน

ผงังานท่ีสอดคลองกบัสถานการณนัน้ และใหเหตผุลประกอบวาใช

ผังงานนี้เพราะอะไร พรอมตกแตงผังงานใหสวยงาม สถานการณ

ที่กําหนดให มีดังนี้

 • ขั้นตอนการอาบนํ้า

 • ขั้นตอนการแตงตัว

 • ขั้นตอนการรดนํ้าตนไม

 • ขั้นตอนการปลูกตนไม

 • การเดินทางไปโรงเรียนเมื่อฝนตก

 • การเลือกที่จะซักผาหรืออานหนังสือเมื่อฝนตก

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ก าหนดให้อย่างละเอียด และออกแบบโปรแกรมการท างาน
ด้วยการเขียนผังงานเพื่ออธิบายลักษณะการท างานของโปรแกรม

สถานการณ์ :
หนูนาต้องการเขียนโปรแกรมค านวณราคาสินค้าจ านวน 3 รายการ โดยให้รับค่าของราคาสินค้าท้ัง 3 ครั้ง 

จากนั้นให้โปรแกรมค านวณหาผลรวมของราคาสินค้าท้ังหมด 3 รายการ และแสดงผลรวมของราคาสินค้าว่าเป็น
เลขคูห่รือเลขคี่

ใบงานที่ 2.2.1

เริ่มต้น

        โปรแกรมรับค่าสินค้าชิ้นที ่1 

        โปรแกรมรับค่าสินค้าชิ้นที ่2

        โปรแกรมรับค่าสินค้าชิ้นที ่3

รวมราคาสินค้า 1+2+3

  หาเศษของการหารด้วย 2

      เศษการหาร = 0

            สิ้นสุด

    ผลรวมของราคาสินค้า
            “เลขคู”่

    ผลรวมของราคาสินค้า
             “เลขคี่”

                ใช่            ไม่ใช่

การออกแบบโปรแกรมเปนขั้นตอนที่ใช้ส�าหรับอธิบายเรื่องใด	

	 1.	 การอธิบายเกี่ยวกับเรื่องราวต่างๆ

	 2.	 การอธิบายเรื่องราวในชีวิตของนักเรียน

	 3.	 การอธิบายภาพรวมของการท�างานของโปรแกรม

	 4.	 	การอธิบายขั้นตอนการท�างานต่างๆ	ของโปรแกรมอย่าง

เปนล�าดับขั้นตอน

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การออกแบบโปรแกรมเป็นขั้นตอนใช้ส�าหรับ

อธิบายเรื่อง	 การอธิบายขั้นตอนการท�างานต่างๆ	 ของโปรแกรม

อย่างเป็นล�าดับขั้นตอน		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

4.  นกัเรยีนท�าใบงาน	เร่ือง	การออกแบบโปรแกรม

ด้วยการเขียนผังงาน	โดยให้นักเรียนพิจารณา

สถานการณ์ที่ก�าหนดให้อย่างละเอียด	 และ

ออกแบบโปรแกรมการท�างานด้วยการเขียน

ผังงานเพื่ออธิบายลักษณะการท�างานของ

โปรแกรม	 จากน้ันส่งตัวแทนเพ่ือออกมาเขียน

ผังงานบนกระดาน	 และอธิบายข้ันตอนการ

ท�างานของผังงานนั้นๆ	อย่างละเอียด	โดยครู

คอยชี้แนะเพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนเข้าใจมาก

ยิ่งขึ้น

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายค�าชี้แจงในใบงานให้นักเรียนฟงว่า	 ให้พิจารณาสถานการณ์

ที่ก�าหนดและออกแบบโปรแกรมการท�างานด้วยการเขียนผังงานเพื่ออธิบาย

ลักษณะการท�างานของโปรแกรม	โดยให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ที่ก�าหนดให้

แล้ววิเคราะห์และออกแบบว่า	ควรจะเขียนขั้นตอนอธิบายออกมาเปนผังงานใน

รูปแบบใด	พร้อมกับให้เหตุผลประกอบ

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 1

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้าที่ 4

2.  ใหนกัเรยีนเขยีนชือ่เรยีกและอธบิายความหมายของสญัลกัษณทีใ่ชใน
การเขียนผังงาน (7 คะแนน)

2.  

สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย

เริ่มตนและสิ้นสุด

(Termination)

จุดเริ่มตนและสิ้นสุดของ

การทํางานของโปรแกรม

ทิศทาง

(Flow Line)

ลูกศรแสดงทิศทางการทํางานของ

โปรแกรมและการไหลของขอมูล

กระบวนการ

(Process)

คําสั่งในการประมวลผล

หรือกําหนดคาขอมูล

รับขอมูล

(Manual Input)

การนําเขาขอมูลดวยการรับคา

ทางแปนพิมพ

การแสดงผล

(Display)

การแสดงผลทางจอภาพ

การตัดสินใจ

(Decision)

การตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อการตัดสินใจ

จุดเชื่อมตอ

(Connector)

จุดเชื่อมตอของผังงานภายใน

ฉบับ
เฉลย

19

ขอใดใหความหมายของผังงานไดถูกตอง

 1. แผนภาพแสดงการทํางานของระบบงานหรือโปรแกรม

 2. แผนงานแสดงลําดับขั้นตอนของระบบงานคอมพิวเตอร

 3. แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบการทํางานของโปรแกรม

 4.  แผนผังแสดงลําดับการทํางานภายในคอมพิวเตอร

 (วิเคราะหคําตอบ ผงังาน หมายถงึ แผนผงัแสดงลาํดบัการทาํงาน

ภายในคอมพิวเตอร  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

5.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 19 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหเติมชื่อเรียก

และความหมายของสญัลกัษณทีใ่ชในการเขยีน

ผังงาน จากนั้นครูสุมนักเรียนออกมาอธิบาย

สัญลักษณตางๆ ในแบบฝกหัดที่ทํา

ความรูเสริม

 หนวยรับขอมูล คือ เครื่องมือหรืออุปกรณที่ทําหนาที่รับขอมูลหรือคําสั่ง 

จากผูใชเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร เชน ตัวอักษร ตัวเลข สัญลักษณ โดยจะ

แปลงขอมูลหรือคําส่ังนั้นใหอยูในรูปของสัญญาณไฟฟาที่คอมพิวเตอรเขาใจ

นํามาจัดเก็บที่หนวยความจําหลัก และใชประมวลผลได อุปกรณที่ใชรับขอมูล 

มีดังนี้ แปนพิมพ เมาส สแกนเนอร และอุปกรณจับภาพ 

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

 หน้า 19

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

3.  ใหนักเรียนนําขอความที่กําหนด มาเขียนผังงานโดยใชสัญลักษณ
ใหถูกตอง  (6 คะแนน)

  ทพิยตองการเขียนผังงานโปรแกรมคํานวณเงินของรานหมูกระทะที่มี
โพรโมชันมา 3 คน จาย 2 คน โดยมีเงื่อนไข ดังนี้

3.  

  1. จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว × (200 × 2) + (1 × 200)
  2. จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว × (200 × 2) + (2 × 200)
  3. จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว × (200 × 2)
  4. เริ่มตน
  5. หารไมลงตัว เหลือเศษของการหารเทากับ 1
  6. โปรแกรมรับคาจํานวนลูกคาเปนจํานวนนับ
  7. หาจํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว
  8. หารไมลงตัว เหลือเศษของการหารเทากับ 2
  9. สิ้นสุด
  10. แสดงราคาหมูกระทะ

เริ่มตน

โปรแกรมรับคาจํานวนลูกคาเปนจํานวนนับ

หาจํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว 

หารไมลงตัว เหลือเศษ
ของการหารเทากับ 1

หารไมลงตัว เหลือเศษ
ของการหารเทากับ 2

จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว × (200 × 2)

จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคา
หาร 3 ลงตัว × (200 × 2) + (2 × 200)

จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคา
หาร 3 ลงตัว × (200 × 2) + (1 × 200)

แสดงราคาหมูกระทะ

สิ้นสุด

ไมใช

ใช

ใช

ไมใช

ฉบับ
เฉลย

20

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

6.  ครูอธิบายการท�าแบบฝกหัดให้นักเรียนฟง

เพือ่ให้เขยีนผงังานโดยใช้สัญลกัษณ์ได้ถกูต้อง	

โดยน�าข้อความที่ก�าหนดให้มาเขียนผังงาน

ตามความเข้าใจของนกัเรียน	ครอูาจจะเริม่ต้น

การเขียนผังงานเพื่อให้นักเรียนมองเห็นภาพ

ก่อนการท�าแบบฝกหัด

เกร็ดแนะครู

	 ครูอาจจะทบทวนความรู้	เรื่อง	การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท�างานของ

โปรแกรมทั้ง	3	แบบ	คือ	การเขียนผังงานแบบล�าดับ	การเขียนผังงานแบบทาง

เลอืก	และการเขยีนผงังานแบบวนซ�า้	โดยการอธบิายความหมายพร้อมวาดภาพ

ประกอบรูปแบบการเขียนผังงานต่างๆ	 เพื่อเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียน

ก่อนที่จะน�าเข้าสู่การท�าแบบฝกหัดเรื่องนี้ต่อไป

การเขียนผังงานโปรแกรมต้องเริ่มต้นด้วยสัญลักษณ์ใด

 1. เริ่มต้น  2. เริ่มต้น

 3. เริ่มต้น  4. เริ่มต้น

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การเริ่มต้นการเขียนผังงานต้องเริ่มต้นจาก

การใช้สัญลักษณ์นี้	 เริ่มต้น เพราะเป็นสัญลักษณ์ของจุด

เริ่มต้นและจุดสิ้นสุดการท�างานของโปรแกรม		ดังนั้น	ตอบข้อ	2.)

ภาพจาก
แบบฝกหัด

 หน้า 20

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

ใช
ใช

ไมใช

ไมใช

เริ่มตน

สิ้นสุด

รับคาตัวเลข 2 ตําแหนง

โปรแกรมสุมคาตัวเลข 2 ตําแหนง ระหวาง 00-99

เปนตัวเลข 2 ตําแหนงหรือไม

ตัวเลขที่รับมีคา = ตัวเลขที่สุม

ตัวเลขที่รับมีคา < ตัวเลขที่สุม

มากไปจะ นอยไปจะ

กรอกตัวเลขใหครบ 2 ตําแหนงนะ

เย ! ทายถูกแลว

ไมใช ใช

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  อธิบายการทํางานโปรแกรมตามสถานการณที่กําหนด
ไดถูกตอง (3 ขอยอย)

4 12 •18 คะแนนขึ้นไป = ผาน
l ตํ่ากวา 18 คะแนน = ปรับปรุง

2.  บอกชื่อและอธิบายความหมายของสัญลักษณที่ใชในการ
เขียนผังงานไดถูกตอง

7

3. เขียนผังงานโดยใชสัญลักษณไดถูกตอง 6

4. เขยีนผงังานเพือ่แกปญหาตามสถานการณทีก่าํหนดไดถกูตอง 5

คะแนนเต็ม 30

1.  

2.  

3. เขียนผังงานโดยใชสัญลักษณไดถูกตอง

4. 

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

22

4.  ใหนกัเรยีนเขียนผังงานเพือ่แกปญหาจากสถานการณทีกํ่าหนดให (5 คะแนน)

  อันดาตองการสรางเกมทายตัวเลข โดยใหระบบสุมตัวเลข 2 ตําแหนง

 แลวใหผูเลนกรอกตัวเลขใหถูกตอง โดยมีเงื่อนไข ดังนี้ 

 1.  ถาผูเลนกรอกตัวเลขไมครบ 2 ตําแหนง ใหแสดงคําวา 

“กรอกตัวเลขใหครบ 2 ตําแหนงนะ”

 2. ถาทายถูกใหแสดงคําวา “เย ! ทายถูกแลว”

 3. ถาตัวเลขที่ผูเลนกรอกมีคามากกวาใหแสดงคําวา “มากไปจะ”

 4. ถาตัวเลขที่ผูเลนกรอกมีคานอยกวาใหแสดงคําวา “นอยไปจะ”

4.  

ฉบับ
เฉลย

21

การทดสอบโปรแกรมมีความส�าคัญอย่างไร

	 1.	 เพื่อตรวจสอบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจมากน้อยเพียงใด

	 2.	 เพื่อตรวจสอบความสมบูรณ์ของฟงก์ชันการท�างานต่างๆ

	 3.	 เพื่อหาวิธีการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนน้อยกว่าเดิม

	 4.	 	เพื่อตรวจสอบและแก้ปญหาการท�างานผิดพลาดของ

โปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การทดสอบโปรแกรมมีความส�าคัญ	คือ	 เพื่อ

ตรวจสอบและแก้ปญหาการท�างานผดิพลาดของโปรแกรม		ดงันัน้	

ตอบข้อ	4.)

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

7.  ครูอธิบายข้ันตอนการเขียนผังงานเพื่อแก้

ปญหาจากสถานการณ์ท่ีก�าหนดให้	หน้า	21-27 

ในแบบฝกหัด	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี		

(วิทยาการค�านวณ)	 ป.5	 โดยให้นักเรียน

วเิคราะห์โจทย์ปญหาจากสถานการณ์ท่ีก�าหนด	

และเขียนสถานการณ์นั้นออกมาในรูปของ

ผังงานตามความเข้าใจของนักเรียน

แนวทางการวัดและประเมินผล

	 ครูสามารถสังเกตการน�าเสนอผลงาน	 พฤติกรรมการท�างานรายบุคคล

และการท�างานกลุ่มของนักเรียน	 โดยศึกษาเกณฑ์การวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการน�าเสนอผลงาน	 แบบสังเกตพฤติกรรมการท�างานรายบุคคล

และการท�างานกลุม่ทีแ่นบมาท้ายแผนการจดัการเรยีนรูท้ี	่4	หน่วยการเรยีนรูท้ี	่2

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 21-22

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมิน

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด ร้อยละ	60	ผ่านเกณฑ์

ตรวจใบงาน ใบงาน ร้อยละ	60	ผ่านเกณฑ์

ประเมิน
การน�าเสนอ
ผลงาน

แบบประเมนิ
การน�าเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ	2
ผ่านเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม
การท�างานรายบคุคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ	2
ผ่านเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม
การท�างานกลุ่ม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ	2
ผ่านเกณฑ์

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครปูระเมินผลนกัเรียนจากการสงัเกตการตอบ

ค�าถาม	 การท�าใบงาน	 และการบันทึกลงใน

สมุด

2.  ครูตรวจสอบความถูกต้องจากผลงานการ

ท�าใบงาน	แบบฝกหัด	และกิจกรรมฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูร ่วมกันสรุปเก่ียวกับการ

ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน	 การ

เลือกใช้สัญลักษณ์	 การพิจารณาสถานการณ์

ต่างๆ	และน�ามาเขียนผังงาน

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 3
เวลา 2 ชั่วโมงการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/2	 ออกแบบ	และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข	

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 บอกขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	Scratch	ได้ถูกต้อง	(K)

	 3.	 เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	Scratch	ได้	(P)

	 4.	 เห็นประโยชน์และความส�าคัญของการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	Scratch (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -		การออกแบบและเขยีนโปรแกรมทีม่กีารตรวจสอบเงือ่นไขทีค่รอบคลุมทกุกรณเีพือ่ให้ได้ผลลัพธ์ท่ีถกูต้องตรงตามความ

ต้องการ

	 -		ตัวอย่างโปรแกรม	 เช่น	 โปรแกรมตรวจสอบเลขคู	่ เลขคี่	 โปรแกรมรับข้อมูลน�้าหนักหรือส่วนสูง	 แล้วแสดงผลความ

สมส่วนของร่างกาย	โปรแกรมสั่งให้ตัวละครท�าตามเงื่อนไขที่ก�าหนด

	 -	ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch, logo 

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	Scratch	คือ	การเขียนค�าสั่งเพื่อควบคุมการท�างานให้กับตัวละครแต่ละตัวที่สร้างขึ้นโดย

ใช้ค�าสั่งที่เข้าใจง่ายในการสั่งให้ตัวละครท�างาน	 ส�าหรับขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม	 จะประกอบด้วยการวิเคราะห์ปัญหา	

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา	และการเขียนโปรแกรม

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้	

(5Es Instructional Model)
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ข้อสอบเน้น การคิด

  การเขียนโปรแกรม เป็นการเขียนค�าสั่ง

ให้อุปกรณ์เทคโนโลยีต่าง ๆ  ท�างานตามความ

ต้องการของผู้ ใช้งาน

2.  ¡ÒÃà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁâ´ÂãªŒ
ÀÒÉÒ Scratchหลงัจากนักเรียน

เขียนโปรแกรมเสรจ็
สิง่ที่นักเรียนควรทาํ

เปนอนัดบัแรก
คืออะไร

2.1	การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	Scratch
 การเขียนโปรแกรมภาษา Scratch คือ การเขียนค�าสั่ง

ควบคุมการท�างานให้กับตัวละครแต่ละตัวท่ีสร้างข้ึน โดยใช้

ค�าสัง่ทีเ่ข้าใจง่ายในการสัง่การท�างาน ซึง่ในการเขียนโปรแกรม

ที่มีทางเลือกในโปรแกรม Scratch จะใช้ค�าสั่ง if-then-else

เงื่อนไข	 :  โปรแกรมรับค่าอายจุากผู้ใช้งาน แล้วแสดงผลว่าควรรบัประทานยา

ปริมาณเท่าไร 

   โดย - อายุ 0.6-1 ป รับประทานครั้งละ ½ ช้อนชา   

    -  อายุ 1 ปขึ้นไป แต่ไม่เกิน 3 ป รับประทานครั้งละ ½-1 

ช้อนชา

    -  อายุ 3 ปขึ้นไป แต่ไม่เกิน 6 ป รับประทานครั้งละ 1-2 

ช้อนชา

    ถ้าอายุไม่เป็นไปตามเงื่อนไข แสดงค�าว่า ยานี้ไม่เหมาะสมกับช่วง

อายุที่ระบุ

µÑÇÍÂ‹Ò§  ¡ÒÃà¢ÕÂ¹â»Ãá¡Ãม

	 สถานการณ์ท่ี	1	: โป้ต้องการเขยีนโปรแกรมแสดงปรมิาณยาทีค่วร

รบัประทาน โดยสัง่ให้ตัวละครท�าตามเงื่อนไขที่ก�าหนดให้ ดังนี้

29
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 29

แนวตอบ ค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อ

	 ควรตรวจเช็กการเขียนโปรแกรมว่ามีความ

ถกูต้องตามทีต้่องการหรอืไม่	ถ้าเกิดความผดิพลาด

ให้หาวิธีแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายเหตุผลและความส�าคัญของการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม

ภาษา	 Scratch	 ก่อนลงมือปฏิบัติจริงว่า	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม

ภาษา	 Scratch	 เปนการฝกให้นักเรียนฝกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	

ฝกการแก้ปญหาอย่างง่ายแบบเปนระบบ	 หรือฝกทักษะทางด้านการคิด

เชิงค�านวณ

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ 

	 ครูอธิบายกับนักเรียนว่า	 โปรแกรมภาษา	

Scratch	 เปนการเขียนค�าสั่งควบคุมการท�างาน

ให้กับตัวละครที่สร้างขึ้น	 จากน้ันเปดโอกาสให้

นักเรียนสืบค้นขั้นตอนการเข้าใช้งานโปรแกรม	

Scratch	 โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง	

และให้นักเรียนที่สืบค้นข้อมูลออกมาอภิปราย

ร่วมกับเพื่อนหน้าชั้นเรียน

ข้อใดอธิบายความหมายของโปรแกรม	Scratch	ได้ถูกต้อง

	 1.	 โปรแกรมภาษาที่พัฒนาโดยทีมงาน	Media	Lap	MIT

	 2.	 	โปรแกรมฝกการเขียนค�าสั่งด้วยการเขียนโปรแกรมภาษา

อย่างง่าย

	 3.	 	โปรแกรมในการต่อบล็อกค�าสั่งเพื่อสร้างโปรแกรมสคริปต์

ให้กับตัวละครเท่านั้น

	 4.	 	โปรแกรมภาษาที่ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้อย่างง่าย	

เช่น	นิทานที่สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้	ภาพเคลื่อนไหว	

เกม	ดนตรี	ศิลปะ

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 โปรแกรม	Scratch	เป็นโปรแกรมภาษาทีผู้่เรยีน

สามารถสร้างชิ้นงานได้อย่างง่าย	เช่น	นิทานที่สามารถโต้ตอบกับ

ผู้อ่านได้	ภาพเคลื่อนไหว	เกม	ดนตรี	ศิลปะ		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

1.  ครูทบทวนความรู ้เดิมของนักเรียนเกี่ยวกับ

การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ

และการเขียนผังงาน	 โดยครูถามค�าถาม

กระตุ้นความสนใจของนักเรียนว่า	 นักเรียน

คิดว่ามีโปรแกรมใดบ้างที่ใช ้ในการเขียน

โปรแกรม

  (แนวตอบ	 นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของ

ตนเอง	เช่น	Scratch,	logo)

2.  ครถูามค�าถามส�าคญัประจ�าหวัข้อว่า	หลงัจาก

นักเรียนเขียนโปรแกรมเสร็จ	 สิ่งที่นักเรียน

ควรท�าเปนอันดับแรกคืออะไร

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

  1.	 	วิเคราะห์ปญหา ต้องการให้โปรแกรมรับค่าอายุจาก

ผู้ใช้งาน แล้วน�าค่าอายุท่ีได้ไปตรวจสอบกับเงื่อนไขว่า ควร

รบัประทานยาปรมิาณเท่าไร สดุท้ายจงึแสดงผลออกทางหน้าจอ

  2.		ออกแบบวธีิการแก้ปญหา ในท่ีนี้ให้ออกแบบวิธีการ

แก้ปญหาด้วยการเขียนผังงาน ดังนี้

 ภาพที่ 2.7 ผังงานแสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแสดงปริมาณยาที่ควรรับประทาน

เริ่มต้น

สิ้นสุด

ใช่

ใช่

ใช่

ไม่ใช่

ไม่ใช่

ไม่ใช่

กรุณาระบุอายุ (ป)

ยานี้ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุที่ระบุ

อายุ 0.6-1 ป ครั้งละ ½ ช้อนชา

ครั้งละ ½-1 ช้อนชา

ครั้งละ 1-2 ช้อนชา

อายุ 1-3 ป

อายุ 3-6 ป

โปรแกรมรับค่าอายุจากผู้ใช้งาน

30
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1
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นักเรียนสามารถดาวน์โหลดโปรแกรม	Scratch	ได้จากเว็บไซต์ใด

	 1.	 https://scratch.org

	 2.	 https://scratch.net

	 3.	 https://scratch.com

	 4.	 https://scratch.mit.edu

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 โปรแกรม	 Scratch	 เป็นโปรแกรมที่ส่งเสริม

การคิดวิเคราะห์	 สามารถคิดสร้างสรรค์ผลงานขึ้นมา	 สามารถ

ดาวน์โหลดได้จากเว็บไซต์	 https://scratch.mit.edu	 	ดังนั้น	

ตอบข้อ	4.)

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

1.  นักเรียนศึกษาขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดย

ใช้โปรแกรม	 Scratch	 หนังสือเรียน	 รายวิชา

พื้นฐาน	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ป.5	

ซึ่งข้ันตอนการเขียนโปรแกรมประกอบด้วย	

3	ส่วน	คือ	การวิเคราะห์ปญหา	ออกแบบวิธี

การแก้ปญหา	และการเขียนโปรแกรม

2.  นกัเรียนประยกุต์ใช้ขัน้ตอนการเขยีนโปรแกรม

กับสถานการณ์ท่ี	 1	 ในหนังสือเรียน	 โดยเริ่ม

ตัง้แต่การวเิคราะห์ปญหา	การออกแบบวธิกีาร

แก้ปญหาด้วยผังงาน	 และการเขียนโปรแกรม

ตามผังงานที่ได้ออกแบบไว้

นักเรียนควรรู

 1 วิเคราะห์	 เปนการแยกแยะสิ่งที่จะพิจารณาออกเปนส่วนย่อยท่ีมีความ

สัมพันธ์กัน	 เพื่อท�าความเข้าใจในแต่ละส่วน	 รวมทั้งการสืบค้นความสัมพันธ์

ของส่วนต่างๆ	 เพื่อดูว่าส่วนประกอบย่อยน้ันมีอะไรบ้าง	 และมีความสัมพันธ์

เกี่ยวเนื่องกันอย่างไร	ซึ่งจะช่วยให้เกิดความเข้าใจได้มากขึ้น

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

  3.  การเขียนโปรแกรม เปนการเขียนโปรแกรมตาม

ผังงาน หรือขอความที่ออกแบบไว

1  คลิกขวาที่ภาพตัวละครเดิม

2  เลือก delete เพือ่ลบตวัละคร

3  คลิกเลือก Choose sprite from library

4  เลือกตัวละครที่ตองการ แลวกด OK

2. เลือกตัวละครตามตองการ

1

3

4

2

1. ลบตัวละครเดิมออก

31
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ขอใดเปนวิธีการลบตัวละครที่ถูกตอง

 1. คลิกขวาที่ตัวละครบนเวที แลวเลือกคําสั่งลบ

 2. คลิกที่ปุมฉากหลัง และทําการลบตัวละครได

 3. คลิกขวาที่ตัวละครจากรายการตัวละคร แลวเลือกคําสั่งลบ

 4.  คลิกที่เครื่องมือกรรไกร แลวคลิกที่ตัวละครท่ีตองการลบ

บนเวที

 (วิเคราะหคําตอบ วิธกีารลบตวัละครทีถ่กูตอง คอื คลกิขวาทีต่วั

ละครบนเวที แลวเลือกคําสั่งลบ  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู

3.  นักเรียนลงมือปฏิบัติการเขียนโปรแกรมตาม

ขั้นตอนจากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 ตั้งแต

การลบตัวละครเดิมออก การเลือกตัวละคร

ตามที่ตองการ การเลือกพื้นหลัง การเขียน

คําสั่งควบคุมการทํางาน และการตรวจสอบ

การทํางานของโปรแกรม โดยเริ่มจากให

นักเรียนเปดโปรแกรม Scratch ขึ้นมา แลว

ทําตามขั้นตอนในหนังสือเรียน

เกร็ดแนะครู

 ครใูหนกัเรยีนเปดโปรแกรม Scratch ขึน้มา เพือ่อธบิายองคประกอบตางๆ

ของโปรแกรมใหนักเรียนฟง และสาธิตข้ันตอนการลบตัวละครเดิมออก และ

เลือกตัวละครที่ตองการเพิ่มขึ้นมา หลังจากนั้นครูใหนักเรียนทําตามที่ครูสาธิต

โดยเลอืกตวัละครตามหนงัสือเรยีน ถานกัเรยีนคนใดทาํไมไดใหยกมอืขึน้มาถาม

ส่ือ Digital

ครอูาจแนะนาํใหนกัเรยีนศึกษา

เรื่อง แนะนําโปรแกรม Scratch 

เบื้องตน เพิ่มเติมจากแหลงการ

เรียนรู ออนไลนตางๆ เชน คลิป

วิดีโอ YouTube ตามลิงกทีแ่นบ

มา https://www.youTube.com/

watch?v=6eWKwXHC9gM

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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4. เขียนค�าสั่งควบคุมการท�างาน

3. เลือกพื้นหลัง

5  คลิกเลือก Paint new sprite

6  คลิกเลือก Choose backdrop from library

7  เลือกพื้นหลังที่ต้องการ แล้วกด OK

8  คลิกเลือก Scripts

9  น�าค�าสั่งใน Scripts มาเขียนโปรแกรมควบคุมการท�างาน

5

7
6

8

9

32
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เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนเปดโปรแกรม	 Scratch	 ข้ึนมา	 จากน้ันครูสาธิตการเลือก

พื้นหลังและการเขียนค�าสั่งควบคุมการท�างานในโปรแกรม	 Scratch	 เพื่อให้

นกัเรียนดเูปนตวัอย่าง	จากนัน้ให้นกัเรยีนท�าตามขัน้ตอนของครเูพือ่ให้ได้ช้ินงาน

ออกมา	เมื่อนักเรียนคนใดมีข้อสงสัยสามารถสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมจากครูได้

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

4.  ครอูธบิายขัน้ตอนการเลอืกพืน้หลงัในโปรแกรม	

Scratch	 โดยให้นักเรียนเลือกพ้ืนหลังและ

เขียนค�าสั่งควบคุมการท�างาน	 ซึ่งให้นักเรียน

ท�าตามขัน้ตอนในหนงัสอืเรยีน	รายวิชาพืน้ฐาน	

เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	หรือครูจะ

สาธิตให้นักเรียนดูเปนตัวอย่าง

กิจกรรม 21st Century Skills

1.	 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสมัครใจ	กลุ่มละ	3-4	คน

2.	 ให้นักเรียนร่วมกันท�ารายงานเรื่อง	โปรแกรม	Scratch

3.	 	สมาชกิในกลุม่ร่วมกันเลอืกข้อมูล	และจัดเตรียมข้อมลูในรปูเล่ม

รายงานเพื่อน�ามาเสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดว่าน่าสนใจ

4.	 	น�าเสนอข้อมูลหน้าชัน้เรยีน	ด้วยวธิกีารสือ่สารทีท่�าให้ผูอ้ืน่เข้าใจ

ได้ง่าย

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

กรุณาระบุอายุ(ป)

0.6 0.6 1

31

1

2

2

3

3 6 6

2

2

รับประทานครั้งละ 1/2 ช้อนชา

รับประทานครั้งละ 1/2 - 1 ช้อนชา

รับประทานครั้งละ 1 - 2 ช้อนชา

ยานี้ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุที่ระบุ

when clicked

ask

say

say

say

say

for

for

for

secs

secs

secs

if

if

if

else

else

else

and

and

andor or

or

or

then==

=

=

then

then

answeransweransweranswer

answer answer answer

answeransweranswer

and	wait

เริ่มต้น

สิ้นสุด

ใช่

ใช่

ใช่

ไม่ใช่

ไม่ใช่

ไม่ใช่

กรุณาระบุอายุ (ป)

ยานี้ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุที่ระบุ

อายุ 0.6-1 ป ครั้งละ ½ ช้อนชา

ครั้งละ ½-1 ช้อนชา

ครั้งละ 1-2 ช้อนชา

อายุ 1-3 ป

อายุ 3-6 ป

โปรแกรมรับค่าอายุจากผู้ใช้งาน

for secs
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ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

5.  ครูอธิบายการเขียนผังงานจากโปรแกรม	

Scratch	 ซ่ึงครูจะอธิบายบล็อกค�าสั่งจาก

โปรแกรม	 Scratch	 ว่า	 แต่ละค�าสั่งท�าหน้าที่

อะไร	 และอธิบายเชื่อมโยงเข้ากับผังงานด้าน

ล่างที่เขียนไว้ต้ังแต่เร่ิมต้นก่อนการเขียน

โปรแกรมว่าสอดคล้องกันอย่างไรบ้าง

ความรูเสริม

	 โปรแกรม	 Scratch	 เปนโปรแกรมภาษาที่ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้

อย่างง่าย	เช่น	การสร้างนทิานทีส่ามารถโต้ตอบกบัผูอ่้านได้	ภาพเคลือ่นไหว	เกม

ดนตรี	 ศิลปะ	 เมื่อสร้างเปนชิ้นงานเสร็จแล้วสามารถน�าช้ินงานที่สร้างสรรค์นี้

แสดงเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นบนเว็บไซต์	 ท�าให้ผู ้เรียนได้

เรียนรู้หลักการและแนวคิดของโปรแกรมไปพร้อมๆ	กับการคิดอย่างสร้างสรรค์	

การคิดแบบมีเหตุผล	เปนระบบ	และเกิดการท�างานร่วมกัน

ข้อใดคือวิธีการบันทึกโพรเจกต์ที่ถูกต้อง

	 1.	 คลิกที่แฟม	เลือก	new

	 2.	 คลิกที่แฟม	เลือก	open

	 3.	 คลิกที่แฟม	เลือก	share

	 4.	 คลิกที่แฟม	เลือก	save	as

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การบันทึกไฟล์งานที่ถูกต้องจะคลิกท่ีแฟม	

เลือก	save	as		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

กรุณาระบุอายุ (ป)

รับประทานครั้งละ 1/2 
ถึง 1 ช้อนชา

รับประทานครั้งละ 1/2 
ช้อนชา

กรณีที่	1 เมื่อผู้ใช้

ระบุอายุในช่วง 

0.6-1 ป

เมื่อคลิกธงเขียว 

จะพบกับ

ข้อความว่า 

“กรุณาระบุอายุ(ป)” 

กรณีที่	2 เมื่อผู้ใช้

ระบุอายุในช่วง 

1 ปขึ้นไป 

แต่ไม่เกิน 3 ป 

5. ตรวจสอบการท�างานของโปรแกรม

34
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เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนตรวจสอบผลงานในโปรแกรม	 Scratch	 ที่นักเรียนเขียน

ขึ้นมา	 และลองตรวจสอบความถูกต้องของช้ินงานว่ามีความถูกต้องตามที่

ต้องการหรือไม่	 ถ้าเกิดข้อผิดพลาดของผลงานให้ตรวจสอบการแก้ไขและ

ปรับปรุงให้มีความถูกต้องตามที่ต้องการ	 นักเรียนคนใดมีข้อสงสัยให้สอบถาม

ที่ครูได้ทันที

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

6.  ครูอธิบาย	เรื่อง	การตรวจสอบการท�างานของ

โปรแกรม	 เม่ือเขียนโปรแกรมเสร็จเรียบร้อย

แล้วพบว่า	 เมื่อคลิกธงเขียวจะพบข้อความว่า	

กรุณาระบุอายุ	 (ป)	 ซ่ึงในกรณีท่ี	 1	 เมื่อผู้ใช้

ระบุอายุในช่วง	 0.6-1	 ป	 จะต้องรับประทาน

ยาครั้งละ	 12	ช้อนชา	ส่วนในกรณีที่	 2	 เมื่อผู้

ใช้ระบุอายุในช่วง	 1	ปขึ้นไป	แต่ไม่เกิน	 3	ป	

จะต้องรับประทานยาครั้งละ	12	ถึง	1	ช้อนชา	

จากน้ันให้นักเรียนตรวจสอบข้อมูลว่ามีความ

ถูกต้องหรือไม่

จากรูป	ข้อใดอธิบายสคริปต์ได้ถูกต้อง

	 	 	 1.	 ไม่เล่นเสียงใดๆ

	 	 	 2.	 	เล่นเสียงเหมียวครั้ง

เดียวแล้วหยุด

	 	 	 3.	 	เล่นเสียงเหมียวไป

เรื่อยๆ	ไม่สิ้นสุด

	 	 	 4.	 	เล่นเสียงเหมียว	2	ครั้ง

ไปเรื่อยๆ	ไม่สิ้นสุด

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 จากภาพสครปิต์ทีก่�าหนดให้จะท�าให้ตวัละคร

เล่นเสียงเหมียวครั้งเดียวไปเรื่อยๆ	ไม่สิ้นสุด		ดังนั้น	ตอบข้อ	3.)
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ข้อสอบเน้น การคิด

รับประทานครั้งละ 1-2 
ช้อนชา

ยานี้ไม่เหมาะสมกับ
ช่วงอายุที่ระบุ

 ภาพที่ 2.8 การเขียนโปรแกรมแสดงปริมาณยาที่ควรรับประทาน

ถาเรามีผังงานก็จะทำ ให
การเขียนโปรแกรม

ทำ ไดอย างถูกตองดวยครับ

กรณีที่	3 เมื่อผู้ใช้

ระบุอายุในช่วง 

3 ปขี้นไป

แต่ไม่เกิน 6 ป

กรณีที่	4 เมื่อผู้ใช้

ระบุอายุนอกเหนือ

จากเงื่อนไขที่

ก�าหนด

35

การเขียนโปรแกรม
1
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ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

7.  ครูอธิบาย	เรื่อง	การตรวจสอบการท�างานของ

โปรแกรม	 ในส่วนของกรณีที่	 3	 เม่ือผู้ใช้ระบุ

อายุในช่วง	3	ปขึ้นไป	แต่ไม่เกิน	6	ป	จะต้อง

รบัประทานยาคร้ังละ	1-2	ช้อนชา	และในกรณี

ที่	 4	 เมื่อผู้ใช้ระบุอายุนอกเหนือจากเงื่อนไข

ที่ก�าหนด	 ซ่ึงครูจะอธิบายถึงกรณีต่างๆ	 ที่ใช้

ในการเขียนโปรแกรมให้นักเรียนเข้าใจมาก

ยิ่งขึ้น

การออกแบบโปรแกรมมีประโยชน์ต่อการเขียนโปรแกรมอย่างไร

 (แนวตอบ	 การออกแบบโปรแกรมเป็นส่ิงท่ีช่วยให้การท�างาน

ง่ายขึ้น	 เพราะเป็นการวางแผนการคิดวิเคราะห์	 ออกแบบ	 และ

สังเคราะห์ความรู้ที่ได้ออกมาเป็นชิ้นงาน	 1	 ชิ้น	 เป็นการพัฒนา

งานตามขั้นตอนท่ีได้ออกแบบไว้	 และอาจจะช่วยให้มองเห็นภาพ

ชิ้นงานได้ดียิ่งขึ้น	สามารถน�าชิ้นงานที่ได้มาปรับปรุง	แก้ไข	และ

ทดสอบให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น)

นักเรียนควรรู

 1 การเขยีนโปรแกรม	 คอื	กระบวนการใช้คอมพวิเตอร์เพือ่ก�าหนดโครงสร้าง

ของข้อมูลและก�าหนดข้ันตอนวิธีเพื่อใช้แก้ปญหาที่ได้ออกแบบไว้	 โดยอาศัย

หลักเกณฑ์การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แต่ละภาษา	 ซึ่งการเขียนโปรแกรม

มี	3	แบบ	ได้แก่	การเขียนโปรแกรมโครงสร้าง	การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ	และ

การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ	ซึ่งการเขียนโปรแกรมแต่ละแบบมีแนวคิดและ

วิธีการเขียนโปรแกรมแตกต่างกันไป

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ส่วนสูง (ซม.) 

100

น�้าหนัก (กก.) 

ส่วนสูง2 (ม.)

เงือ่นไข	 : ดชันมีวลกาย น้อยกว่า 18.5 แสดง น�้าหนักต�่ากว่าเกณฑ์

    18.5 - 22.9 แสดง น�้าหนักสมส่วน

    23.0 - 24.9 แสดง น�้าหนักเกิน

    25.0 - 29.9 แสดง โรคอ้วน

    30 ขึน้ไป  แสดง โรคอ้วนอนัตราย

	 สถานการณ์ที	่2	: ปตู้องการเขียนโปรแกรมค�านวณหาดัชนีมวลกาย

(BMI) โดยให้ผูใ้ช้ป้อนข้อมูลน�า้หนกั (กโิลกรมั) และส่วนสงู (เซนติเมตร) 

เข้าสูโ่ปรแกรม จากน้ันให้โปรแกรมค�านวณหาดชันมีวลกายแล้วแสดงผล

ทางหน้าจอ

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

	 	 1.	 	วิเคราะห์ปญหา ต้องเขียนโปรแกรมค�านวณหา

ค่าดัชนีมวลกายออกทางหน้าจอตามเง่ือนไขที่ก�าหนดให้ 

มีสิ่งที่จะต้องพิจารณา 2 ส่วน คือ 

1) ข้อมูลส่วนสูงที่ผู้ใช้

ป้อนเข้าสู่โปรแกรมมีหน่วย

เป็นเซนติเมตร จะต้องแปลง

หน่วยเซนติเมตรเป็นเมตร

ดังนี้

2) ในการค�านวณ

หาค่าดชันมีวลกาย มีสูตร

ในการค�านวณ ดังนี้ 

36

 ปตู้องการเขยีนโปรแกรมค�านวณหาดัชนีมวลกาย

(BMI) โดยให้ผูใ้ช้ป้อนข้อมูลน�า้หนกั (กโิลกรมั) และส่วนสงู (เซนติเมตร) 

1
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ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

8.  นักเรียนท�าความเข้าใจกับตัวอย่างการเขียน

โปรแกรมในสถานการณ์ที่	 2	 โดยพิจารณา

สถานการณ์ท่ีปตู้องการเขยีนโปรแกรมค�านวณ

หาดัชนีมวลกายและให้ผู้ใช้ปอนข้อมูลต่างๆ	

ไม่ว่าจะเปนข้อมูลน�้าหนักและข้อมูลส่วนสูง	

จากนั้นน�าค่าที่ได้ไปหาค่าดัชนีมวลกายและ

แสดงผลทางหน้าจอ

9.  นักเรียนลงมือปฏิบัติการเขียนโปรแกรมตาม

ขั้นตอนจากหนังสือเรียน	 รายวิชาพ้ืนฐาน	

เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ป.5	 และ

ตรวจสอบผลลัพธ์จากการปฏิบัติตามขั้นตอน

การเขียนโปรแกรมว่าถูกต้องหรือไม่

นักเรียนควรรู

 1 โปรแกรมค�านวณหาดัชนีมวลกาย	 (BMI)	 คือ	 อัตราส่วนระหว่างน�้าหนัก

ต่อส่วนสูงที่ใช้บ่งบอกว่าอ้วนหรือผอม	 ในผู้ใหญ่ตั้งแต่อายุ	 20	 ปข้ึนไป	 ความ

ส�าคัญของการรู้ค่าดัชนีมวลร่างกาย	 เพื่อดูอัตราการเสี่ยงต่อการเกิดโรคต่างๆ

ถ้าค่าที่ค�านวณได้มากหรือน้อยเกินไป	 เพราะถ้ามีค่ามากจะเปนโรคอ้วน	 แล้ว

มีภาวะเสี่ยงต่อการเปนโรคความดันโลหิตสูง	โรคเบาหวาน	โรคหัวใจขาดเลือด	

แต่ในขณะเดียวกัน	ผู้ที่ผอมเกินไปก็จะเสี่ยงต่อการติดเชื้อ	ประสิทธิภาพในการ

ท�างานของร่างกายลดลง	ดังนั้น	ควรรักษาระดับน�้าหนักให้อยู่ในเกณฑ์ปกติ

กิจกรรม สร้างเสริม
	 ครูให้นักเรียนคิดสถานการณ์ขึ้นมา	 1	 สถานการณ์	 จากนั้น

ให้เขียนขั้นตอนการเขียนโปรแกรมทั้ง	3	ขั้นตอน	ได้แก่	วิเคราะห์

ปญหา	ออกแบบวิธีการแก้ปญหา	และการเขียนโปรแกรม	โดยให้

เขียนลงในกระดาษ	A4	ตกแต่งให้สวยงาม	พร้อมออกมาน�าเสนอ

ผลงานที่ได้หน้าชั้นเรียน

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ใช่

ใช่

ใช่

ใช่

ไม่ใช่

ไม่ใช่

ไม่ใช่

ไม่ใช่

  2.  ออกแบบวิธีการแก้ปญหา

เริ่มต้น

สิ้นสุด

ส่วนสูง (ม.) = ส่วนสูง (ซม.) / 100

BMI = น�้าหนัก / (ส่วนสูง (ม.) * ส่วนสูง (ม.))

BMI < 18.5

23.0 ≤ BMI ≤ 24.9

18.5 ≤ BMI ≤ 22.9

25.0 ≤ BMI ≤ 29.9

คุณสูงเท่าไร (ซม.)

น�้าหนักต�่ากว่าเกณฑ์

น�้าหนักสมส่วน

น�้าหนักเกิน

โรคอ้วน

โรคอ้วนอันตราย

คุณน�้าหนักเท่าไร (กก.)

รับค่าน�้าหนัก (กก.)

รับค่าส่วนสูง (ซม.)

 ภาพที่ 2.9 ผังงานแสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
 คํานวณดัชนีมวลกาย

37
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ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

 10.  เม่ือนักเรียนศึกษาสถานการณ์ที่	 2	 เร่ือง	

การเขียนโปรแกรมค�านวณหาดัชนีมวลกาย	

(BMI)	 และให้วิเคราะห์ปญหาไปเรียบร้อย

แล้ว	 จากนั้นให้นักเรียนศึกษาการออกแบบ

วิธีการแก้ปญหาในรูปของผังงาน	 ซึ่งเปน

การเขียนผังงานตามขั้นตอนการวิเคราะห์

ปญหา	 และให้ตรวจสอบการเขียนผังงาน

แสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมค�านวณ

ดัชนีมวลกายนี้ ว ่ าใส ่สัญลักษณ ์ต ่างๆ	

ถูกต้องหรือไม่

เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนตรวจสอบผังงานแสดงข้ันตอนการเขียนโปรแกรมค�านวณ

ดัชนีมวลกาย	 (BMI)	 ว่า	 เขียนและใส่สัญลักษณ์ต่างๆ	ถูกต้องหรือไม่	 จากนั้น

ครอูธบิายขัน้ตอนการเขยีนผังงานตัง้แต่เริม่ต้นจนสิน้สดุการท�างานของโปรแกรม

ให้นักเรียนฟง	 เพ่ืออธิบายความรู้เสริมเพิ่มเติมให้นักเรียนเกิดความเข้าใจใน

การเขียนโปรแกรมมากขึ้น

กิจกรรม ท้าทาย
	 ให้นักเรียนค�านวณหาค่าดัชนีมวลกาย	 (BMI)	 ของเพื่อนใน

ห้องเรียนจ�านวน	5	คน	และบันทึกข้อมูลลงในตารางที่ก�าหนดให้

ชื่อ	(เพื่อน) ส่วนสูง น�้าหนัก
ค่าดัชนีมวลกาย	

(BMI)

1.

2.

3.

4.

5.
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ข้อสอบเน้นการคิด

วิธีการใชโปรแกรม BMI

  3.  การเขยีนโปรแกรม BMI นกัเรยีนจะตองทาํการสราง

ตัวแปรที่ใชในการเก็บขอมูลนํ้าหนัก สวนสูง และคา BMI ที่

เมนู Data จากนั้นจึงเขียนโปรแกรม ดังนี้

 ภาพที่ 2.10 คําสั่งโปรแกรมดัชนีมวลกาย

คุณนํ้าหนักเทาไร? (kg.)

คุณสูงเทาไร? (cm.)

นํ้าหนัก

สวนสูง

สวนสูง

คา BMI

คา BMI

คา BMI คา BMI คา BMI คา BMI

คา BMIคา BMIคา BMIคา BMI

คา BMI คา BMI คา BMI คา BMI

นํ้าหนักตํ่ากวาเกณฑ

สมสวน

นํ้าหนักเกิน

โรคอวน

โรคอวนอันตราย

100

18.5

2

2

2

2

2

18.5 18.5

23.0 23.0

25.0 25.0

24.9 24.9

29.9 29.9

22.9 22.9

when clicked

ask

ask

set

set

set

set

say

say

say

say

say

for

for

for

for

for

secs

secs

secs

secs

secs

if

if

if

if

else

else

else

else

and

and

and

or or

or

or

or

or

then

then==

= =

==

then

then

to

to

to

to *

answer

answer

and wait

and wait

นํ้าหนัก สวนสูง

สวนสูง

สวนสูง
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 11.  ครูให้นักเรียนดูการเขียนโปรแกรม	 BMI	

จากหนังสอืเรยีน	รายวชิาพืน้ฐาน	เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	 ป.5	 จากการน�าผังงาน

ที่ เขียนไปท�าในโปรแกรม	 Scratch	 ซึ่ง

นักเรียนจะต้องสร้างตัวแปรท่ีใช้ในการเก็บ

ข้อมูลน�้าหนัก	 ส่วนสูง	 และค่า	 BMI	 ท่ีเมนู	

Data	และค่อยเริ่มเขียนโปรแกรม

 12.  ครูให้นักเรียนศึกษาเนื้อหา	 เรื่อง	 วิธีการใช้

โปรแกรม	BMI	ในสื่อการสอน	PowerPoint	

เพื่อเปนการทบทวนความรู้เรื่องน้ีให้เข้าใจ

มากขึ้น

เกร็ดแนะครู

	 ครูทบทวนการเขียนโปรแกรม	 BMI	 จากหนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	

เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	ซึ่งครูอาจจะต้องท�าชิ้นงานนี้ขึ้นมาเพิ่มเพื่อ

ให้เด็กเห็นภาพชัดเจนขึ้น	 จากการเห็นผลงานที่ครูสร้างตามต้นฉบับ	 จากนั้น

ครูลองทดสอบนักเรียนภายในห้องเรียนว่า	 แต่ละบล็อกค�าสั่งมีความหมายว่า

อย่างไรบ้าง	และให้นักเรียนช่วยกันตอบค�าถาม

	 บล็อกท่ีจะถูกน�ามาใช้เปนอันดับแรกเสมอในการเขียนสคริปต์

คือบล็อกค�าสั่งใด

	 1.	 ท�าซ�้าตลอด

	 2.	 เคลื่อน...ก้าว

	 3.	 เมื่อคลิกที่ธงเขียว

	 4.	พูด...เปนเวลา...วินาที

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 บล็อกที่จะถูกน�ามาใช้เป็นอันดับแรกเสมอใน

การเขียนสคริปต์	คือ	บล็อกเมื่อคลิกที่ธงเขียว	ซึ่งเป็นการเริ่มต้น

การเขียนโปรแกรมทุกครั้ง		ดังนั้น	ตอบข้อ	3.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ใช

ใช

ใช

ใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ใช

ใช

ใช

ใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

 ภาพที่ 2.11 คําสั่งโปรแกรมดัชนีมวลกายเทียบกับผังงาน

เริ่มตน

สิ้นสุด

สวนสูง (ม.) = สวนสูง (ซม.) / 100

BMI = นํ้าหนัก / (สวนสูง (ม.) * สวนสูง (ม.))

คุณสูงเทาไร (ซม.)

คุณนํ้าหนักเทาไร (กก.)

รับคานํ้าหนัก (กก.)

รับคาสวนสูง (ซม.)

BMI < 18.5

23.0 ≤ BMI ≤ 24.9

18.5 ≤ BMI ≤ 22.9

25.0 ≤ BMI ≤ 29.9

นํ้าหนักตํ่ากวาเกณฑ

นํ้าหนักสมสวน

นํ้าหนักเกิน

โรคอวน

โรคอวนอันตราย

39
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 39

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

 13.  ครูให้นักเรียนดูภาพผังงานที่ใช้เขียนใน

โปรแกรม	 Scratch	 จากน้ันครูสุ่มนักเรียน

อย่างน้อย	2-3	คน	ช่วยกนัอธบิายการท�างาน

ของผังงานแสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

ค�านวณดชันมีวลกายว่ามีการท�างานอย่างไร

ความรูเสริม

	 การเขียนผังงานที่ดี	มีลักษณะ	ดังนี้

•	 ใช้สัญลักษณ์ตามที่ก�าหนดไว้

•	 ค�าอธิบายในภาพควรสั้นกะทัดรัด	และเข้าใจง่าย

•	 ทุกแผนภาพต้องมีลูกศรแสดงทิศทางเข้า-ออก

•	 	ใช้ลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลจากบนลงล่าง	หรือซ้ายไปขวา

•	 ไม่ควรโยงเส้นเชือ่มผงังานทีอ่ยูไ่กลมาก	ควรใช้สญัลกัษณ์จดุเชือ่มต่อแทน

•	 	ผังงานควรมีการทดสอบความถูกต้องของการท�างานก่อนน�าไปเขียน

โปรแกรม

	 ให้นักเรียนอธิบายรูปแบบการเขียนผังงานแบบเรียงล�าดับ

แบบทางเลือก	และแบบท�าซ�้าว่ามีลักษณะอย่างไรบ้าง

 (แนวตอบ	 การเขียนผังงานแบบเรียงล�าดับ	 เป็นการเขียน

อธิบายขั้นตอนการท�างานตามล�าดับก่อน-หลัง	 โดยมีลักษณะ

เรียงเป็นเรื่องราวต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ	 การเขียนผังงานแบบ

ทางเลือกเป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอนการท�างานที่มีการ

ก�าหนดเงื่อนไข	 โดยถ้าเงื่อนไขเป็นจริงจะท�ากิจกรรมหนึ่ง	 แต่

ถ้าเง่ือนไขไม่เป็นจริงจะท�าอีกกิจกรรมหน่ึง	 ส่วนการเขียนผังงาน

แบบท�าซ�า้เป็นการเขยีนผงังานอธิบายขัน้ตอนการท�างานทีต้่องการ

ท�ากระบวนการต่างๆ	 ซ�้ากันหลายรอบ	 โดยผลลัพธ์ท่ีได้จากการ

ท�างานซ�้าในแต่ละครั้งไม่จ�าเป็นต้องเหมือนกัน)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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	 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้	 แล้วตอบค�าถามให้ถูกต้อง	

โดยให้บันทึกลงในสมุด

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
  1. ทักษะการแก้ปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
3. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

สถานการณ์	: ปตู้องการเขยีนโปรแกรมตรวจสอบชนดิของมมุ จาก

ค่ามมุทีผู่ใ้ช้กรอกเข้าสู่โปรแกรม โดยมเีง่ือนไข ดงันี้

เงื่อนไข	: โปรแกรมรับค่ามุมจากผู้ใช้งาน แล้วแสดงผลลัพธ์ว่า

เป็นมุมชนิดใด 

โดย มุมแหลม มีค่ามุม น้อยกว่า 90 องศา

มุมฉาก มีค่ามุม เท่ากับ 90 องศา

มุมปาน มีค่ามุม มากกว่า 90 องศา แต่ไม่เกิน 180 องศา

มุมตรง มีค่ามุม เท่ากับ 180 องศา

มุมกลับ มีค่ามุม มากกว่า 180 องศา แต่ไม่เกิน 360 องศา

1.  ให้นักเรียนออกแบบผังงานวิธีการแก้ปญหาของ

สถานการณ์นี้

2.  ให้นักเรียนใช้โปรแกรม Scratch เขียนโปรแกรม

 ตรวจสอบชนิดของมุม ตามเงื่อนไขที่ก�าหนด

40
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 40

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

1.  นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนที่นั่งข้างๆ	 และร่วมกัน

ท�ากิจกรรมฝกทักษะ	 Com	 Sci	 โดยให้

นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ปูต ้องการ

เขยีนโปรแกรมและตรวจสอบชนดิของมมุตาม

เงื่อนไขที่ก�าหนด	จากนั้นให้นักเรียนออกแบบ

ผังงานวิธีการแก้ปญหาของสถานการณ์และ

เขียนโปรแกรมตรวจสอบชนิดของมุม

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายค�าสั่งให้นักเรียนฟงว่า	 ให้อ่านสถานการณ์ที่ก�าหนดให้และ

ออกแบบผังงานวิธีการแก้ปญหาของสถานการณ์น้ี	 โดยให้นักเรียนใช้โปรแกรม	

Scratch	 เขียนโปรแกรมตรวจสอบชนิดของมุม	 ตามเงื่อนไขที่ก�าหนด	 เมื่อ

นักเรียนท�าเสร็จเรียบร้อยแล้ว	ให้ครูตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา

กิจกรรม 21st Century Skills

1.	 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสมัครใจ	กลุ่มละ	4	คน

2.	 	ให้นกัเรยีนร่วมกนัออกแบบการเขยีนโปรแกรม	Scratch	โดยคดิ

สถานการณ์เกีย่วกบัขัน้ตอนการท�างานบ้านขึน้มา	จากนัน้เขยีน

โปรแกรมจากผังงานที่วาดลงในคอมพิวเตอร์

3.	 	สมาชิกในกลุ่มร่วมกันเลือกข้อมูลและจัดเตรียมข้อมูล	 เพื่อน�า

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดว่าน่าสนใจ

4.	 	น�าเสนอข้อมูลหน้าชัน้เรยีน	ด้วยวธิกีารสือ่สารทีท่�าให้ผูอื้น่เข้าใจ

ได้ง่าย

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ดังต่อไปนี้ และเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch
ภายใต้เงื่อนไขท่ีก าหนดให้ถูกต้อง

สถานการณ์ :
ถ้าต่อต้องการเขียนโปรแกรมตรวจสอบผลการเรียน โดยให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลคะแนนสอบระหว่างภาคเรียน 

และปลายภาคเรียน จากนั้นให้ค านวณหาคะแนนรวม แล้วน าคะแนนรวมไปค านวณหาผลการเรียน และจึง
แสดงผลทางหน้าจอด้วยโปรแกรม Scratch ซึ่งมีเง่ือนไขในการค านวณหาผลการเรียนดังนี้

เงื่อนไข :
คะแนนมากกว่า 79 คะแนน และไม่เกิน 100 คะแนน ได้ผลการเรียน 4
คะแนนมากกว่า 69 คะแนน และไม่เกิน 79 คะแนน ได้ผลการเรียน 3
คะแนนมากกว่า 59 คะแนน และไม่เกิน 69 คะแนน ได้ผลการเรียน 2
คะแนนมากกว่า 49 คะแนน และไม่เกิน 59 คะแนน ได้ผลการเรียน 1
คะแนนต่ ากว่า  50 คะแนน ได้ผลการเรียน 0

เวอร์ชั่นภาษาไทย เวอร์ชั่นภาษาอังกฤษ

ใบงานที่ 2.3.1

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

2.  ครูให้นักเรียนแต่ละคู ่ลงมือท�าใบงานเรื่อง	

การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	Scratch	และ

ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์พร้อมเขียน

โปรแกรมโดยใช้ภาษา	Scratch	ภายใต้เงือ่นไข

ที่ก�าหนดให้ถูกต้อง	จากนั้นส่งตัวแทนออกมา

น�าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน	 โดยครูคอยให้

ค�าแนะน�าตามความเหมาะสม

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายค�าชี้แจงในใบงานให้นักเรียนฟง	 เพื่อให้นักเรียนเข้าใจวิธีการท�า

ใบงาน	ครูอาจจะทบทวนเนื้อหาเดิมที่เรียนมาเรื่องสัญลักษณ์ต่างๆ	ที่ใช้ในการ

เขียนโปรแกรม	การเขียนผังงาน	และการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	Scratch	

ซึ่งนักเรียนจะใช้งานโปรแกรม	Scratch	ได้อย่างมีความช�านาญมากขึ้น	เรียนรู้

องค์ประกอบและการท�างานของโปรแกรมได้เปนอย่างด	ีเพือ่ท่ีจะน�าความรูท้ีไ่ด้

มาประยุกต์ใช้ในการท�าใบงานนี้

กิจกรรม ท้าทาย
	 ครูให้นักเรียนสร้างชิ้นงานในโปรแกรม	Scratch	ขึ้นมา	โดย

ต้องมีระยะเวลาในการด�าเนินเรื่องเปนเวลา	20	วินาที	และต้องมี

ตัวละครที่ปรากฏอยู่ในชิ้นงานอย่างน้อย	2	คน	พร้อมใส่ฉากหลัง

ให้สวยงาม	โดยจะมีสถานการณ์ที่ก�าหนดให้เลือก	ดังนี้

	 •	ไปเที่ยวสวนสัตว์

	 •	การเดินทางไปตลาด

	 •	เล่นดนตรีในร้านอาหาร

	 •	เล่นกีฬาที่สนามเด็กเล่น

	 •	การเดินทางไปโรงเรียน

	 •	ซื้อสินค้าในห้างสรรพสินค้า

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

 ซีเขียนโปรแกรมคํานวณพื้นที่รูป

ส่ีเหล่ียมผืนผาและรูปสามเหล่ียม

ถาต องการหาพื้นที่รูปสี่ เหลี่ยม

ผืนผากด 1 หรือตองการหาพื้นที่

รูปสามเหลี่ยมกด 2 เมื่อกด 1 ให

แสดงคาํวา “รปูสีเ่หลีย่มผืนผา” แลว

กระจายขอความรูปส่ีเหลี่ยมผืนผา 

(

กระจายขอความรูปส่ีเหลี่ยมผืนผา 

) มิฉะนั้น 

ใหแสดงคําวา “รูปสามเหลี่ยม” 

แลวกระจายขอความรปูสามเหลีย่ม 

(( ) เม่ือโปรแกรม

ไดรับขอความ “รูปส่ีเหลี่ยมผืนผา” 

(

ไดรับขอความ “รูปสี่เหล่ียมผืนผา” 

( ) ใหคํานวณ

พื้นที่ตามความกวางและความยาว

ที่ ผู  ใช กํ าหนด เมื่ อ โปรแกรม

ไดรับขอความ “รูปสามเหล่ียม” 

(

ไดรับขอความ “รูปสามเหล่ียม” 

) ใหคํานวณ

พื้นที่ตามความสูงและฐานที่ผู ใช

กําหนด

การเขียนโปรแกรม
โดยใชภาษา Scratch

20

1.  ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมโดยใชภาษา Scratch ตามสถานการณ
ที่กําหนด หลังเขียนเสร็จใหติดภาพ Script ลงในกรอบ (9 คะแนน)

1.  

การรับคําสั่งจากผูใชงาน

การคํานวณพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม

การคํานวณพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม

ฉบับ
เฉลย

23

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

3.  ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 หน้า	 23	 ใน

แบบฝกหัด	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	 ป.5	 โดยครูจะอธิบาย

ความรู ้จากเนื้อหาที่ เรียนให ้ นักเรียนฟ ง	

เพื่อให้นักเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	

Scratch	 ตามสถานการณ์ที่ก�าหนด	 ซึ่งให้

นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์และติดภาพ

สครปิต์ค�าสัง่ท่ีได้จากการท�างานลงในช่องว่าง

ที่ก�าหนด	 หลังจากนั้นให้นักเรียนตรวจสอบ

ความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม	 ถ้ามี

ข้อผิดพลาดให้ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง

เกร็ดแนะครู

	 ครอูาจจะเร่ิมท�า	เรือ่ง	การรบัข้อมลูจากผูใ้ช้งาน	ให้นกัเรยีนดเูปนล�าดบัแรก

เพื่อเปนแบบให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีในการท�า	 ซึ่งครูจะต้องอธิบายค�าบรรยายที่

เปนสถานการณ์ให้สอดคล้องกบัการเขียนโปรแกรมทีค่รกู�าหนด	เพือ่ให้นกัเรยีน

เกิดความเข้าใจวิธีการเขียนโปรแกรมเรื่องนี้มากขึ้น	 และน�าความรู้ท่ีได้มา

ท�างานในการค�านวณพื้นที่ของรูปส่ีเหล่ียมและการค�านวณพื้นที่ของรูป

สามเหลี่ยม

ให้นักเรียนบอกประโยชน์ของผังงานว่ามีอะไรบ้าง

 (แนวตอบ	 1.	 ท�าให้มองเห็นรูปแบบของงานได้ทั้งหมด	 โดยใช้

เวลาไม่มาก		2.	การเขียนผังงานเป็นสากล	ซึ่งสามารถน�าไปเขียน

โปรแกรมได้ทุกภาษา	 	3.	 สามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดของ

โปรแกรมได้อย่างรวดเร็ว		4.	หากมีการพัฒนาระบบงานในล�าดับ

ต่อไป	 สามารถท�าได้อย่างรวดเร็ว	 โดยศึกษาจากผังงานเดิมจะ

สามารถศึกษาได้อย่างรวดเร็ว	 และเข้าใจง่ายกว่าการศึกษาจาก

โปรแกรม)	

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 23

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

เริ่มตน

สิ้นสุด

รับขอมูลตัวเลขจากผูเลน

ระบบสุมตัวเลข 1-10

ตัวเลขที่สุม = ตัวเลขที่กรอก

สวัสดีเด็ก ๆ เราลองมา
เลนเกมทายตัวเลขกันดีกวา

กติกา คือ จะสุมตัวเลขตั้งแต 1-10 ใครทาย
ตัวเลขที่สุมถูกจะตองโดนขาดูดเลือด ฮา ๆ

ทายซิ ! เด็กนอย เจาคิดวา
เลขอะไร เจาถึงจะรอด

ฮา ๆ เจาทายถูก ดังนั้น จะตอง
โดนขาดูดเลือด ฮา ๆ

จบเกมแลว เลนใหมใหกด
ธงสีเขียวเลยจะ

เจาทายไมถูก
รอดไปไดนะ แฮ ๆ

ใช

ไมใช

ฉบับ
เฉลย

25

2.  ใหนักเรียนเขียนผังงานขั้นตอนการทํางานของภาษา Scratch ตาม

ที่กําหนดให (9 คะแนน) 

2.  ใหนักเรียนเขียนผังงานขั้นตอนการทํางานของภาษา Scratch ตาม

(ตัวอยางคําตอบ)

ฉบับ
เฉลย

24

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

4.  ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 โดยให้นักเรียน

เขียนผังงานขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม	

Scratch	 โดยดูภาพสคริปต์ที่ก�าหนดให้	 และ

เขียนออกมาในรูปของผังงาน

ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม

	 1.	 การแก้ไขโปรแกรม

	 2.	 การทดสอบโปรแกรม

	 3.	 การบ�ารุงรักษาโปรแกรม

	 4.	 การหาทีมงานในการพัฒนาโปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมมีการแก้ไข

โปรแกรม	การทดสอบโปรแกรม	การบ�ารุงรักษาโปรแกรม		ดังนั้น	

ตอบข้อ	4.)

แนวทางการวัดและประเมินผล

	 ครูสามารถสังเกตการน�าเสนอผลงาน	 พฤติกรรมการท�างานรายบุคคล

และการท�างานกลุ่มของนักเรียน	 โดยศึกษาเกณฑ์การวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการน�าเสนอผลงาน	 แบบสังเกตพฤติกรรมการท�างานรายบุคคล

และการท�างานกลุม่ทีแ่นบมาท้ายแผนการจดัการเรยีนรูท้ี	่4	หน่วยการเรยีนรูท้ี	่2

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 24-25

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมิน

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด ร้อยละ	60	ผ่านเกณฑ์

ตรวจใบงาน ใบงาน ร้อยละ	60	ผ่านเกณฑ์

ประเมิน
การน�าเสนอ
ผลงาน

แบบประเมนิ
การน�าเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ	2
ผ่านเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม
การท�างานรายบคุคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ	2
ผ่านเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม
การท�างานกลุ่ม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ	2
ผ่านเกณฑ์

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครปูระเมินผลนกัเรียนจากการสงัเกตการตอบ

ค�าถาม	 การท�าใบงาน	 และการบันทึกลงใน

สมุด

2.  ครูตรวจสอบความถูกต้องของผลงานการท�า

ใบงาน	แบบฝกหัด	และกิจกรรมฝกทักษะ	

3.  นกัเรยีนและครรู่วมกนัสรปุความรูเ้กีย่วกบัการ

ใช้งานโปรแกรม	 Scratch	 ขั้นตอนการเขียน

โปรแกรม	 และการตรวจสอบความถูกต้อง

ของการเขียนโปรแกรม

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 4
เวลา 2 ชั่วโมงการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด
 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/2	 ออกแบบ	และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย	ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้
	 1.	 บอกข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง	(K)

	 2.	 อธิบายวิธีการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้	(K)

	 3.	 ตรวจสอบข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมได	้(P)

	 4.	 ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมควบคู่กับผังงานได	้(P)

	 5.	 เห็นประโยชน์และความส�าคัญของการตรวจสอบข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในโปรแกรม	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้
	 -		การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณี	 เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตรงตาม 

ความต้องการ

	 -		หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการท�างานทีละค�าสั่ง	 เม่ือพบจุดที่ท�าให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้องให้ท�าการแก้ไขจนกว่าจะได้

ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

	 -	การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น

	 -		ตัวอย่างโปรแกรม	 เช่น	 โปรแกรมตรวจสอบเลขคู	่ เลขคี่	 โปรแกรมรับข้อมูลน�้าหนักหรือส่วนสูง	 แล้วแสดงผลความ

สมส่วนของร่างกาย	โปรแกรมสั่งให้ตัวละครท�าตามเงื่อนไขที่ก�าหนด

	 -	ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch logo 

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด
	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	 Scratch	 คือ	 การเขียนค�าสั่งเพื่อควบคุมการท�างานให้กับตัวละครแต่ละตัวท่ีสร้างข้ึน	 

โดยใช้ค�าสัง่ท่ีเข้าใจง่ายในการสัง่ให้ตัวละครท�างาน	ส�าหรบัขัน้ตอนในการเขยีนโปรแกรม	จะประกอบด้วยการวเิคราะห์ปัญหา	

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา	และการเขียนโปรแกรม

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้
	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้	

(5Es Instructional Model)
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ข้อสอบเน้น การคิด
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2.2	การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม
 เม่ือโปรแกรมที่เขียนขึ้นเกิดข้อผิดพลาดหรือไม่สามารถท�างานได้

ตรงกับความต้องการ ผู้เขียนจะต้องท�าการตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของ

โปรแกรม

วิธีการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

 เม่ือเขียนโปรแกรมเสร็จแล้ว ผู้เขียนจะต้องดูด้วยว่า ผลลัพธ์ ใน

โปรแกรมถูกต้องตามความต้องการหรือไม่ ถ้าไม่ถูกต้องผู้เขียนจะต้อง

ตรวจสอบเพื่อหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม โดยการเปรียบเทียบความ

สอดคล้องกันระหว่างผังงานกับโปรแกรมที่เขียนขึ้น

เงื่อนไข	 :	โปรแกรมแสดงค�าถามว่า “Carpenter	หมายถึง”

     ถ้าผู้เล่นตอบถูก ให้ตัวละครแสดงค�าว่า “ถูกต้อง”

     ถ้าผู้เล่นตอบผิด ให้ตัวละครแสดงค�าว่า “ผิด”

	 สถานการณ์	 : ปูต้องการเขียนโปรแกรมทายค�าศัพท์ โดยเมื่อ

โปรแกรมแสดงค�าศพัท์ ผู้ใช้จะต้องตอบค�าถามว่า ค�าศพัท์นัน้แปลว่าอะไร

ซึง่มีเงือ่นไข ดงันี้้

 แต่โปรแกรมทีป่เูขยีน

ขึ้นเกิดมีข้อผิดพลาด คือ 

เมือ่ผูใ้ช้ตอบถกูโปรแกรมจะ

แสดงข้อความทัง้ “ถกูต้อง”

และ “ผิด”

Caroenter หมายถึง

ช่างไม้

ถูกต้อง

ผิด

2

2

when clicked

ask

say

say

for

for

secs

secs

if = thenanswer

and	wait
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบาย	 เรื่อง	 การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม	 โดยให้นักเรียน

ศึกษาเนื้อหาหนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)

ป.5	 และครูสุ ่มนักเรียนข้ึนมาตอบค�าถามว่า	 การตรวจสอบข้อผิดพลาด

จ�าเปนกับการเขียนโปรแกรมหรือไม่	 ให้นักเรียนตอบค�าถามตามความคิด

ของนักเรียน	 จากนั้นครูอธิบายตัวอย่างการตรวจสอบข้อผิดพลาด	 โดยมี

สถานการณ์ที่ก�าหนดให้	และมีเงื่อนไขว่า

	 •	โปรแกรมแสดงค�าถามว่า	“Carpenter	หมายถึง”

	 •	ถ้าผู้เล่นตอบถูก	ให้ตัวละครแสดงค�าว่า	“ถูกต้อง”

	 •	ถ้าผู้เล่นตอบผิด	ให้ตัวละครแสดงค�าว่า	“ผิด”

ข้อใดอธิบายความหมายค�าว่า	การเขียนโปรแกรม	ได้ถูกต้องที่สุด

	 1.	 	กระบวนการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปญหาตามข้อมูล

ที่ได้ออกแบบไว้

	 2.	 	การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ในการแก้ปญหาตามท่ี

ออกแบบไว้

	 3.	 	การพฒันาแอปพลเิคชนัเพ่ือท�างานอย่างใดอย่างหนึง่ตามท่ี

ก�าหนดไว้

	 4.	 	กระบวนการน�าคอมพวิเตอร์เข้ามาช่วยในการแก้ปญหาตาม

ที่ออกแบบไว้

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การเขียนโปรแกรม	หมายถึง	กระบวนการใช้

ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อแก้ปญหาตามข้อมูลที่ได้ออกแบบไว้	

ดังนั้น	ตอบข้อ	1.)

ขัน้น�ำ
กระตุน้ควำมสนใจ

1.  ครทูบทวนความรูเ้ดมิของนกัเรยีนเกีย่วกบัการ

ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขยีนข้อความ	และ

การเขียนผังงาน	จากนั้นน�ามาเขียนโปรแกรม

โดยใช้โปรแกรมภาษา	Scratch	

2.  ครูอธิบายเพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่บทเรียนว่า	 เมื่อ

นักเรียนเขียนโปรแกรมเสร็จแล้ว	 ผู ้เขียน

โปรแกรมควรตรวจสอบว่า	การเขยีนโปรแกรม

นั้นได้ผลลัพธ์ตรงตามความต้องการหรือไม่

ถ้าไม่ถูกต้องควรรีบตรวจสอบแก้ไขเพื่อหาข้อ

ผิดพลาดของโปรแกรม	 โดยการเปรียบเทียบ

ความสอดคล้องกันระหว่างผังงานที่ออกแบบ

กับโปรแกรมที่เขียนขึ้น	 จนกว่าการเขียน

โปรแกรมนั้นจะตรงกับความต้องการของ

ผู้ใช้งาน

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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เริ่มต้น

สิ้นสุด

Carpenter หมายถงึ

โปรแกรมรับค�าตอบจากผู้ใช้งาน

ใช่ “ช่างไม้” 
หรือไม่

ถูกต้อง ผิด

ไม่ใช่ใช่

 ภาพที่ 2.12 การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม	 :	 เมื่อพบว่าโปรแกรมมี

ข้อผิดพลาดเกิดขึ้น สามารถตรวจสอบเพื่อหาข้อผิดพลาด

ได้ด้วยวธิกีารพจิารณาค�าสัง่ควบคมุการท�างานของโปรแกรม

ควบคู่กับผังงาน ดังนี้

1

2

Caroenter หมายถึง

ช่างไม้

ถูกต้อง

ผิด

2

2

when clicked

ask

say

say

for

for

secs

secs

if = thenanswer

and	wait
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบาย	เรื่อง	การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม	โดยให้นักเรียนดู

ผังงานการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่เขียนขึ้นหนังสือเรียน	รายวิชา

พืน้ฐาน	เทคโนโลย	ี(วทิยาการค�านวณ)	ป.5	ให้นกัเรียนฟง	โดยจะอธบิายผงังาน

ให้สอดคล้องกับการเขียนโปรแกรม	 Scratch	 เพื่อให้นักเรียนเข้าใจว่าแต่ละ

ผังงานที่เขียนมาจากไหน	

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ

1.  นักเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช ้โปรแกรม	

Scratch	จากตัวอย่างสถานการณ์ที่ปูต้องการ

เขียนโปรแกรมทายค�าศัพท์	 และพิจารณา

เงื่อนไขที่ก�าหนดให้จากหนังสือเรียน	รายวิชา

พื้นฐาน	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ป.5

และวิเคราะห์ข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนจากการ

เขียนโปรแกรม	 พร้อมอธิบายแนวทางการ

แก้ไขข้อผิดพลาดได้อย่างถูกต้อง	 ซึ่งนักเรียน

สามารถค้นหาข้อมลูจากอนิเทอร์เนต็บนเครือ่ง

คอมพิวเตอร์ของตนเองว่า	โปรแกรม	Scratch	

มีแนวทางการแก้ไขข้อผิดพลาดอย่างไร

กิจกรรม สร้างเสริม
	 ครูให้นักเรียนท�ารายงาน	 เรื่อง	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้

ภาษา	 Scratch	 ซ่ึงก�าหนดหัวข้อในการสืบค้นตามข้อความที่

ก�าหนดให้ด้านล่าง	 จากนั้นให้นักเรียนเลือกข้อมูลและจัดเตรียม

ข้อมูล	 เพื่อน�าเสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดว่าน่าสนใจ	 และ

น�าเสนอข้อมูลหน้าชั้นเรียน	 ด้วยวิธีการสื่อสารที่ท�าให้ผู้อื่นเข้าใจ

ได้ง่าย	โดยหัวข้อในการสืบค้น	มีดังนี้

	 •	การเขียนโปรแกรมคืออะไร

	 •	ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม

	 •	การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

	 •		โปรแกรม	Scratch	คือโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับอะไร	

และมีลักษณะการใช้งานอย่างไร

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

การแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม	 :	หลังจากท�าการตรวจสอบ

ข้อผิดพลาดของโปรแกรมแล้ว สามารถแก้ไขข้อผิดพลาด

ของโปรแกรมได้ ดังนี้

 ภาพที่ 2.13 การแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม

 จากการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมควบคู่กับ

ผังงาน สามารถอธิบายข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นได้ ดังนี้ 

 1. โปรแกรมจะต้องแสดงค�าว่า “Carpenter	 หมายถึง”

แต่ในโปรแกรมพิมพ์ผิดเป็น “Caroenter	หมายถึง”

 2. โปรแกรมรับค�าตอบจากผู ้ใช ้งานแล้วตรวจสอบ

เงือ่นไข โดยถ้าค�าตอบ	คอื	“ช่างไม้” จะแสดงค�าว่า	“ถูกต้อง”

แต่ถ้าไม่ใช่ให้แสดงค�าว่า “ผิด” ซึ่งการตรวจสอบเงื่อนไข

ในลักษณะนี้จะต้องใช้ค�าสั่ง if-then-else แต่ในโปรแกรม

ใช้ค�าสั่ง if เพียงอย่างเดียว

1

2

Caroenter หมายถึง

ช่างไม้

ถูกต้อง

ผิด

2

2

when clicked

ask

say

say

for

for

secs

secs

if = thenanswer

and	wait Carpenter หมายถึง

ช่างไม้

ถูกต้อง

ผิด

2

2

when clicked

ask

say

say

for

for

secs

secs

if = thenanswer

and	wait

else
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับความผิดพลาดว่า	 ความผิดพลาดที่เกิดขึ้นจาก

การเขียนโปรแกรมมักจะมีอยู่	3	ประเภท	ได้แก่	ความผิดพลาดทางไวยากรณ์	

ความผิดพลาดทางการประมวลผล	 และความผิดพลาดทางตรรกะ	 เมื่อมีข้อ

ผิดพลาดเกิดขึ้น	 วิธีการตรวจสอบท่ีง่ายท่ีสุด	 คือ	 การพิจารณาค�าสั่งควบคุม

การท�างานของโปรแกรมควบคู่กับผังงาน	 หรือจะเรียกได้ว่าเปนการพิจารณา

ควบคู่กันทีละบรรทัดระหว่างผังงานที่ใช้ออกแบบกับการเขียนโปรแกรมโดยใช้

ภาษา	Scratch	เมื่อพบข้อผิดพลาดจึงจะสามารถลงมือแก้ไขค�าสั่งในโปรแกรม

ให้ถูกต้อง

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ

2.  ครูสุ่มนักเรียน	 2-3	คน	ออกมาอธิบายข้อมูล

ที่นักเรียนได้บันทึกหน้าชั้นเรียน	 โดยครูคอย

ให้ค�าแนะน�าเพิ่มเติมตามความเหมาะสม

3.  ครูเปดโอกาสให้นักเรียนสืบค้นเกี่ยวกับข้อ

ผิดพลาดต่างๆ	 ที่อาจเกิดขึ้นจากการเขียน

โปรแกรม	และแนวทางการแก้ไขเมือ่พบปญหา

นัน้ๆ	จากนัน้ครใูห้นกัเรียนออกมาเขยีนข้อผดิ

พลาดที่อาจเกิดขึ้นบนกระดาน	 โดยค�าตอบ

ของนักเรียนแต่ละคนจะต้องไม่ซ�้ากัน

อธบิำยควำมรู้

1.  ครูอธิบาย	 เรื่อง	 การตรวจสอบข้อผิดพลาด

ของโปรแกรมควบคู่กับผังงาน	 ซึ่งจะสามารถ

อธบิายข้อผิดพลาดทีเ่กดิขึน้ได้	ดังนี	้โปรแกรม

จะต้องแสดงค�าว่า	Carpenter	และโปรแกรม

พิมพ์ผิดเปน	Caroenter	เมื่อตรวจสอบพบข้อ

ผิดพลาด	เราจึงต้องมีการแก้ไขข้อผิดพลาดที่

เกิดขึ้น	 และหลังจากที่ท�าการแก้ไขเรียบร้อย

แล้ว	 ให้ตรวจสอบโปรแกรมอีกคร้ังว่าถูกต้อง

สมบูรณ์แล้วหรือไม่

การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมมีความส�าคัญอย่างไร

	 1.	 สามารถตรวจสอบเพื่อหาค�าผิด

	 2.	 สามารถตรวจสอบเงื่อนไขข้อเท็จจริงได้

	 3.	 สามารถตรวจสอบการวัดและประเมินผลได้

	 4.	 	สามารถตรวจสอบเพือ่หาข้อผดิพลาดทีเ่กดิขึน้และปรบัปรงุ

แก้ไขให้ถูกต้อง

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม	

สามารถตรวจสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนและปรับปรุงแก้ไข

ให้ถูกต้อง		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
  1. ทักษะการแก้ปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
3. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 ให้นักเรียนพิจารณาโปรแกรมต่อไปน้ี	แล้วตรวจสอบว่า	มข้ีอผิดพลาด

หรือไม่	ถ้าพบข้อผิดพลาดให้นักเรียนแก้	ไขให้ถูกต้อง	โดยให้บันทึกลงใน

สมุด

สถานการณ์	: โป้ต้องการเขียนโปรแกรมรับน�้าหนักของสินค้า

โดยมีเง่ือนไข คือ ถ้าน�้าหนักของสินค้ามากกว่า 5 กิโลกรัม

แต่ไม่เกิน 10 กิโลกรัม ให้แสดงค�าว่า “ผ่าน” แต่ถ้าไม่ ใช่  ให้

สิ้นสุดการท�างาน

	พบข้อผิดพลาด	

	ไม่พบข้อผิดพลาด

 ภาพที่ 2.14 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

สินค้าหนักเท่าไร

ผ่าน

10 5

2

when clicked

ask

say for secs

if > < thenanswerandanswer

and	wait

44
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 44

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

2.  นักเรียนจับคู ่กับเพ่ือนท่ีน่ังข้างๆ	 เพื่อท�า

กิจกรรมฝกทักษะ	Com	 Sci	 โดยให้นักเรียน

พิจารณาโปรแกรมและตรวจสอบว่ามีข ้อ

ผิดพลาดหรือไม่	ถ้าพบให้นักเรียนด�าเนินการ

แก้ไขให้ถูกต้อง

3.  ครูสุ่มนักเรียน	3-4	คู่	ออกมาน�าเสนอผลงาน

การแก้ไขหน้าชั้นเรียน

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายการท�ากิจกรรมฝกทักษะ	Com	Sci	ให้นักเรียนเข้าใจว่า	ต้องให้

นักเรียนพิจารณาสถานการณ์และโปรแกรมท่ีก�าหนดให้	 แล้วตรวจสอบว่ามี

ข้อผิดพลาดหรือไม่	 ถ้าพบข้อผิดพลาดให้นักเรียนแก้ไขให้ถูกต้อง	 จากนั้นครู

ทบทวนความรู้เกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียนมา	 โดยอาจจะถามค�าถามกับนักเรียนว่า	

การออกแบบโปรแกรมเปนข้ันตอนแรกก่อนการเขียนโปรแกรมมีประโยชน์

อย่างไรบ้าง	จากนั้นสุ่มถามค�าถามนักเรียนในห้องเรียน

การทดสอบโปรแกรมมีความส�าคัญอย่างไร

	 1.	 เพื่อตรวจสอบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจมากน้อยเพียงใด

	 2.	 เพื่อตรวจสอบความสมบูรณ์ของฟงก์ชันการท�างานต่างๆ

	 3.	 เพื่อหาวิธีการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนน้อยกว่าเดิม

	 4.	 	เพื่อตรวจสอบและแก้ปญหาการท�างานที่ผิดพลาดของ

โปรแกรมให้งานออกมามีประสิทธิภาพและคุณภาพดีขึ้น

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การทดสอบโปรแกรมมีความส�าคัญ	คือ	 เพื่อ

ตรวจสอบและแก้ปญหาการท�างานทีผิ่ดพลาดของโปรแกรมให้งาน

ออกมามีประสิทธิภาพและคุณภาพดีขึ้น		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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กิจกรรม 21st Century Skills

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์และเงื่อนไขท่ีก าหนดให้อย่างละเอียด จากนั้นให้นักเรียน
เขียนโปรแกรม จากข้อมูลที่ก าหนดให้ข้างต้นด้วยโปรแกรม Scratch

สถานการณ์ :
แมนต้องการเขียนโปรแกรมตรวจสอบการรับประทานอาหารเช้าของนักเรียนภายในห้องเรียน
โดยมีเงื่อนไข ดังนี้

1. ถ้าตอบ “0” ให้แสดงค าว่า “ไม่ได้ทานอาหารเช้า”
2. ถ้าตอบ “1” ให้แสดงค าว่า “ทานอาหารเช้าแล้ว”

จงเขียนโปรแกรมตามรายละเอียดข้างต้นด้วยโปรแกรม Scratch

เวอร์ชั่นภาษาไทย

เวอร์ชั่นภาษาอังกฤษ

ใบงานที่ 2.4.1

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

1.  นักเรียนท�าใบงาน	 เรื่อง	 การตรวจสอบข้อผิด

พลาดของโปรแกรม	 โดยให้นักเรียนหาข้อมูล

เพิ่มเติมได้หนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	

เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	เพื่อน�ามา

ใช้ในการหาค�าตอบ

2.  ครูสุ ่มนักเรียนแต่ละคนออกมาวาดภาพ

ผลลัพธ์ท่ีได้จากการเขียนโปรแกรมร่วมกัน

ภายใต้สถานการณ์ที่ก�าหนด	 และร่วมกัน

อภิปรายภายในห้องเรียน	 ครูคอยตรวจสอบ

ความถูกต้อง	 และให้ค�าแนะน�าตามความ

เหมาะสม	จนได้ผลลพัธ์จากการเขยีนโปรแกรม

นั้นที่สมบูรณ์

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายวิธีการท�าใบงาน	 เรื่อง	 การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ให้นกัเรยีนฟง	ซึง่จะอธบิายว่า	ให้นกัเรยีนอ่านสถานการณ์และเงือ่นไขทีก่�าหนด

อย่างละเอียด	แล้วให้นักเรียนเขียนโปรแกรมจากข้อมูลที่ก�าหนดให้ข้างต้นด้วย

โปรแกรม	Scratch	จากนัน้ให้นกัเรยีนออกมาน�าเสนอขอ้มลูทีเ่ขียนลงในใบงาน

โดยการสุ่มจากครูผู้สอน

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 4

1.	 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสมัครใจ	กลุ่มละ	3-4	คน

2.	 	ให้นักเรียนร่วมกันท�ารายงาน	 เรื่อง	การตรวจสอบข้อผิดพลาด

ของโปรแกรม

3.	 	สมาชิกในกลุ่มร่วมกันเลือกข้อมูลและจัดเตรียมข้อมูลในรูปเล่ม

รายงาน	เพื่อน�าเสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดว่าน่าสนใจ

4.	 	น�าเสนอข้อมลูหน้าชัน้เรียน	ด้วยวธิกีารสือ่สารทีท่�าให้ผูอ้ืน่เข้าใจ

ได้ง่าย

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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Script Sprite 3

Script Sprite 2

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ใชภาษา Scratch เขียนโปรแกรมตามสถานการณได 
(3 ขอยอย)

3 9 •18 คะแนนขึ้นไป = ผาน
• ตํ่ากวา 18 คะแนน = ปรับปรุง

2.  เขียนผังงานการทํางานของภาษา Scratch ได 9

3.  บอกขอผิดพลาดและแกไขโปรแกรมที่ใชภาษา Scratch 
เขียนไดถูกตอง (3 ขอยอย)

4 12

คะแนนเต็ม 30

1.  ใชภาษา Scratch เขียนโปรแกรมตามสถานการณได 

2.  

3.  บอกขอผิดพลาดและแกไขโปรแกรมที่ใชภาษา 

เกณฑการใหคะแนน 

การแกไข

การแกไข
ฉบับ
เฉลย

27

3.  ใหนักเรียนพิจารณาโปรแกรมตอไปนี้ และตรวจสอบวามีขอผิดพลาด

หรือไม ถาพบขอผิดพลาดใหแกไข แลวติดภาพลงในกรอบ (12 คะแนน)

3.  ใหนักเรียนพิจารณาโปรแกรมตอไปนี้ และตรวจสอบวามีขอผิดพลาด

เหมียวเขียนโปรแกรมเกมการบวกและการคูณ ถาผลลัพธถูก Sprite 1 

แสดงคําวา “ถูกตอง” แลวกระจายขอความ ( ) ถาผลลัพธ

ผิด แสดงคําวา “ผิด” Sprite 2 จะเคลื่อนที่ไปขางหนา 20 กาว พรอม

แสดงคําวา “เดิน” เมื่อไดรับขอความ ( ) ถาเดินชนขอบ

แลว แสดงคําวา “ฉันชนะ” หยุดเกม ขณะเดียวกัน Sprite 3 เดินไปขาง

หนา 10 กาว พรอมแสดงคําวา “แซงแลวนะ” ถาเดินชนขอบแลว แสดง

คําวา “Game Over” หยุดเกม

Script Sprite 1 การแกไขฉบับ
เฉลย

26

ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 26-27 

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียน

พิจารณาโปรแกรมตอไปนี้แลวตรวจสอบวา

มีขอผิดพลาดหรือไม ถาพบขอผิดพลาดให

นักเรียนทําการแกไขปรับปรุงใหถูกตอง ซึ่งครู

จะนาํการสอนโดยใหนกัเรยีนอานสถานการณ

ที่กําหนดให และเลือกพิจารณาสคริปตเพื่อ

แกปญหา

ความรูเสริม

 สคริปต คือ ชุดคําสั่งสําหรับตัวละครหรือเวที เพ่ือส่ังใหตัวละครหรือเวที

ทํางานตามวัตถุประสงคที่ตองการ โดยการเลือกสคริปตจากกลุมบล็อก แบงได 

8 กลุม ดังนี้

 1. แถบเมนูเครื่องมือ (Toolbar) 

 2. เครื่องมือเวที (Stage Toolbar)

 3. ขอมูลของเวที หรือตัวละครที่ถูกเลือก (Sprite Header Pane)

 4. กลุมบล็อก (Block Palette)

 5. บล็อกในกลุมที่เลือก

 6. พื้นที่ทํางาน (Script Area)

 7. เวที (Stage)

 8. รายการตัวละคร และเวทีที่ใชในโพรเจกตปจจุบัน (Sprites Pane)

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2.  ใหนักเรียนรวมกันออกแบบการเขียนโปรแกรม Scratch โดย

สรางตวัละครขึน้มา 2 ตวั ใหวิง่แขงกนั และใสฉากหลงัประกอบ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจ

4.  นาํเสนอขอมูลหนาชัน้เรยีน ดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

ภาพจาก
แบบฝึกหัด
หน้า 26-27

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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กับเกม
เล่น Com Sci

สรางเกม สัตวหรรษา จาก Scratch

สรปุความรูประจําหนวยท่ี 2กิจกรรม

µÃÇ¨ÊÍºµ¹àÍ§

รายการ
เกณฑ์

								ดี 								พอใช้ 							ควรปรับปรุง

1. นกัเรยีนสามารถออกแบบการเขยีนโปรแกรม
 ด้วยการเขียนข้อความและผังงานได้

2. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา
 Scratch ได้

3. นักเรียนเข้าใจวิธีการตรวจสอบข้อผิดพลาด
 ของโปรแกรม

หลงัจากเรียนจบหน่วยนีแ้ล้ว	ให้บอกสญัลกัษณ์ทีต่รงกบัระดบัความสามารถของตนเอง

•  สร้างพื้นหลังของช้ินงานข้ึนมา โดยจะ

เลอืกจาก Library หรอืจะวาดขึน้ใหม่กไ็ด้

• สร้างสัตว์ขึ้นมา จ�านวน 3 ชนิด

• เขียนค�าส่ังควบคุมโปรแกรมโดยสั่งให้

 เมื่อคลิกที่สัตว์แล้ว ให้แสดงชื่อของสัตว์

 แต่ละชนดิเป็นภาษาไทยและภาษาองักฤษ

Shark	=	ฉลาม

Fish	=	ปลา

Crab	=	ปู

45
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 45

ความรูเสริม

	 ข้อดีและข้อเสียของโปรแกรม	Scratch	มีดังนี้

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูน�านักเรียนสร ้างเกมสัตว ์หรรษาจาก	

Scratch	 โดยครูอธิบายค�าสั่งและเงื่อนไข

แก่นักเรียนอย่างชัดเจน

2.  ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเอง	ซึ่งเปนค�าถาม

เพื่อให้นักเรียนตรวจสอบระดับความสามารถ

ของตนเอง	 เปนการทบทวนความรู้ในเน้ือหา

เดิมที่เรียนมาว่ามีความเข้าใจในเนื้อหามาก

น้อยเพียงใด

ข้อดี

•		สามารถสร้างชิ้นงานได้อย่าง

ง่ายดาย

•	สามารถเลือกใช้ภาษาไทยได้

•	สามารถสร้างงานได้หลากหลาย

•		เหมาะส�าหรับผู้ท่ีเริ่มต้นในการ

เขียนโปรแกรม

ข้อเสีย

•		คณุภาพของงาน	ความละเอยีด

ของชิ้นงานยังไม่ดี

•		การส่งออกงานค่อนข้างยุ่งยาก	

ต้องใช้โปรแกรมอื่นเข้ามาช่วย

กิจกรรม สร้างเสริม

	 ครูให้นักเรียนสร้างวิดีโอเปนการ์ตูน	 1	 เรื่อง	 โดยน�าชีวิต

ตนเองเข้ามาใส่ไว้ในวดิโีอ	หรอือาจจะเปนการสร้างการ์ตนูทีต่นเอง

ชอบ	ซึ่งเปนการน�าบล็อกค�าสั่งในโปรแกรม	Scratch	เข้ามาช่วย

ในการท�าวิดีโอต่างๆ	 ตามความสนใจของนักเรียน	 และตกแต่ง

ให้สวยงาม	พร้อมออกมาน�าเสนอหน้าชั้นเรียน

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ข้อสอบเน้นการคิด

การเขียนโปรแกรมโดยใช
ภาษา Scratch

ÊÃØ» ÊÒÃÐÊíÒ¤ÑÞ

การออกแบบโปรแกรม

การเขียนขอความเพื่ออธิบาย
การทํางานของโปรแกรม

การเขียนผังงานเพื่ออธิบาย
การทํางานของโปรแกรม

การเขียนโปรแกรม
โดยใชภาษา Scratch

การตรวจสอบขอผิดพลาด
ของโปรแกรม

¡ÒÃà¢ÕÂ¹â»Ãá¡Ãมâ´ÂãªŒ 
àËµØ¼ÅàªÔ§µÃÃ¡Ð

46
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 46

เกร็ดแนะครู

	 ครูสรุปความรู้	เรื่อง	การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	และถาม

ค�าถามกับนักเรียนภายในห้อง	ดังนี้

	 •		การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรมมีกี่ประเภท	

จงอธิบาย

	 •		โปรแกรม	Scratch	เปนโปรแกรมเกี่ยวกับอะไร	และนักเรียนเคยใช้งาน

มาก่อนหรือไม่

	 •	ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมมีอะไรบ้าง	จงอธิบาย

	 •	การออกแบบโปรแกรมก่อนที่จะเขียนโปรแกรมมีประโยชน์อย่างไร

	 •		ขั้นตอนการตรวจสอบข้อผิดพลาดมีความส�าคัญอย่างไร

	 วเิคราะห์ปญหา	>	เขยีนผงังานและซโูดโคด	>	เขยีนโปรแกรม	>

ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม	 กระบวนการที่ก�าหนดให้นี้หมายถึง

ขั้นตอนใด

	 1.	 ขั้นตอนการท�าเว็บเพจ

	 2.	 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม

	 3.	 ขั้นตอนการสร้างคอมพิวเตอร์

	 4.	 ขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 กระบวนการทีก่�าหนดให้เป็นกระบวนการของ

การพัฒนาโปรแกรม	ซึ่งเป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์ออกแบบเพื่อ

ให้เกิดเป็นกระบวนการพัฒนาโปรแกรม		ดังนั้น	ตอบข้อ	2.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

3.  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู ้ ท่ีเรียน

มาในหน่วยการเรียนรู้ท่ี	 2	 เรื่อง	 การเขียน

โปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	 ครูจะถาม

ค�าถามนักเรียนเพื่อเปนการทบทวนความรู้ว่า

การออกแบบโปรแกรมมีกี่ประเภท	 อะไรบ้าง	

จากนัน้ให้นักเรยีนช่วยกนัหาค�าตอบโดยสบืค้น

หนังสือเรียน	 รายวิชาพ้ืนฐาน	 เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.5

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ข้อสอบเน้น การคิด

กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

สถานการณ์	 :	 ปูต้องการเขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบ

การให้คะแนนนกัเรยีน โดยมเีง่ือนไข คอื เมือ่ผูใ้ช้ป้อน

คะแนนของนกัเรยีนเข้าสู่โปรแกรม ถ้านักเรียนมีคะแนน

ตั้งแต่ 0 - 5 คะแนน ให้แสดงผลว่า “ไม่ผ่าน” แต่ถ้า

นักเรียนมีคะแนนต้ังแต่ 6 - 10 คะแนน ให้แสดงผลว่า 

“ผ่าน”

	 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้	 แล้วน�าไปออกแบบ

ผังงานและเขียนค�าส่ังควบคมุการท�างานให้สมบรูณ์	โดยใช้โปรแกรม	

Scratch

ค�าสั่งที่ ใช้ ในโปรแกรม Scratch ได้แก่  ...........................................................

.................................................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................................................

ผังงานของโปรแกรม คือ

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

47
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 47

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

4.  นักเรียนท�ากิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้	 โดย

ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปน้ี	 แล้ว

ออกแบบผังงาน	 ซึ่งจะต้องเขียนค�าสั่งเพื่อ

ควบคมุการท�างานให้สมบรูณ์	โดยใช้โปรแกรม	

Scratch	เมื่อนักเรียนคนใดท�าเสร็จแล้ว	ครูจะ

ให้ออกมาน�าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน	พร้อม

อธิบายขั้นตอนการท�างาน

	 การตรวจสอบข้อผิดพลาดมีความส�าคัญอย่างไรบ้างกับการ

เขียนโปรแกรม

 (แนวตอบ	การตรวจสอบข้อผดิพลาดของโปรแกรมเป็นการตรวจ

สอบดวู่า	เมือ่ท�าชิน้งานเสร็จเรยีบร้อยแล้วมคีวามถกูต้อง	ตรงตาม

ความต้องการหรือไม่	 ถ้าเกิดข้อผิดพลาดให้ท�าการปรับปรุงแก้ไข

ให้ชิ้นงานดีขึ้น	 เป็นการท�าให้การเขียนโปรแกรมมีประสิทธิภาพ

และมีคุณภาพในการใช้งานมากยิ่งขึ้น)

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้ให้นักเรียนฟง	 โดยอาจจะท�าเปน

ตัวอย่างเริ่มต้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ก่อนที่จะเริ่มท�าชิ้นงานเอง	 จากน้ันครูให้

นักเรียนจับคู่กัน	เพื่อที่จะให้ช่วยกันท�ากิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้นี้	นักเรียน

คนใดมีข้อสงสัยสามารถยกมือสอบถามครูได้	 หลังจากน้ันนักเรียนและเพื่อน

ต้องช่วยกันวิเคราะห์สถานการณ์ว่า	 ควรจะออกแบบผังงานและเขียนค�าสั่ง

การท�างานของโปรแกรม	 Scratch	 อย่างไรบ้าง	 และให้ออกมาน�าเสนอหน้า

ชั้นเรียน

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ข้อสอบเน้นการคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ก าหนดให้ และภาพการเขียนโปแกรมโดยใช้ Scratch
ว่าสอดคล้องกันหรือไม่ หากมีข้อผิดพลาดให้นักเรียนหาจุดผิดพลาดและท าการแก้ไขให้ถูกต้อง

จากภาพสถานการณ์ด้านบนให้นักเรียนพิจารณาการเขียนโปรแกรมในการพาเจ้าแมวน้อยไปหาเป็ด
โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการเขียนด้วยโปแรกรม Scratch และจากโปรแกรมที่ก าหนดให้มา มีบางส่วนที่ผิด
ท าให้เกิดข้อผิดพลาดดังนั้นจึงให้นักเรียนหาจุดที่ผิดพลาดแล้วท าการแก้ไขให้ถูกต้อง

ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

1 2

3 4

5 6

การเขียนโปรแกรมโดยใช้ Scratch 

โปรแกรมค าสั่ง การแก้ไขโปรแกรมค าสั่ง 

เกร็ดแนะครู

	 ครูสรุปความรู้จากเรื่องที่เรียนมาและให้นักเรียนท�าชิ้นงาน/ภาระงาน

(รวบยอด)	 เรื่อง	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	 โดยมีค�าชี้แจงว่า	

ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ก�าหนดให้	 และภาพการเขียนโปรแกรม	 โดย

ใช้	 Scratch	 ว่าสอดคล้องกันหรือไม่	 หากมีข้อผิดพลาดให้นักเรียนหาจุดผิด

พลาดและท�าการแก้ไขให้ถูกต้อง	

Logical	Error	หมายถึงข้อใด

	 1.	 ความบกพร่องที่เกิดจากค�านวณที่ผิดพลาด

	 2.	 ความบกพร่องที่เกิดจากการเขียนค�าสั่งที่ผิดพลาด

	 3.	 ความบกพร่องที่เกิดจากการรันโปรแกรมที่ผิดพลาด

	 4.	 ความบกพร่องที่เกิดจากการติดตั้งโปรแกรมที่ผิดพลาด

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 Logical	Error	หมายถึง	ความบกพร่องที่เกิด

จากค�านวณที่ผิดพลาด		ดังนั้น	ตอบข้อ	1.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

5.  ครูให้นักเรียนท�าชิ้นงาน/ภาระงาน	(รวบยอด)

เรื่อง	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิง

ตรรกะ	 โดยให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลจาก

หนังสือเรียน	 รายวิชาพ้ืนฐาน	 เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	 ป.5	 เพ่ือน�ามาใช้ในการ

ตอบค�าถาม	จากนัน้ให้นกัเรยีนออกมาน�าเสนอ

ผลงานหน้าชั้นเรียน

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 4

ประเมนิน�า สอน สรุป
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จาก แบบฝกหัด หนา 4

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการแกปญหา 
3. ฝกทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 4. ฝกทักษะการสื่อสาร

 2.  ติดภาพ Script โปรแกรมที่ใชภาษา Scratch เขียนลงในกรอบ
(ตัวอยางคําตอบ)

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

 1.  เขียนผังงานของโปรแกรมที่ใชภาษา Scratch ตาม
สถานการณที่กําหนดได

10

20

•12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

•ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง
 2.  เขียนโปรแกรมที่ใชภาษา Scratch ตามสถานการณ
  ที่กําหนดได

10

คะแนนเต็ม 20

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

30

ใช

ใช

ใช

ใช

อยูที่จุดเริ่มตน ฮือ ๆ

รับชาไขมุกไหมคะ

รานสะดวกซื้อ

เย ! ถึงรานไกทอดแลว

สวัสดี ! มาเริ่มเกมกันเลยดีกวา พรอมหรือยัง
ทอยลูกเตา โดยกด 
Spacebar เลยจะ

เริ่มตน

สิ้นสุด

ตัวเลขที่กรอก = ตัวเลขที่สุม

รับคาตัวเลข 1 หรือ 2

มีชองดานหลัง 1 ชอง

มีชองดานหนา 2 ชอง

มีชองดานหลัง 2 ชอง

รับคาตัวเลข 3 หรือ 4

รับคาตัวเลข 5

รับคาตัวเลข 6

หยุดที่จุดเริ่มตน

หยุดที่รานสะดวกซื้อ

หยุดที่รานชาไขมุก

หยุดที่รานไกทอด

ถึงจุดหมาย

ใช
ใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ใช ใช

ใช

ใช

ไมใช

ใช

ใช

ไมใช

ไมใช

ใช

กรอกตัวเลขไมถูกจะ

เดินถอยหลังไมไดแลวจะ

ถึงจุดหมายปลายทางแลวจะ

วา ! เหลือแคชองเดียวเอง

เดินถอยหลัง 2 ชอง ไมไดจะ

เย ! เดินหนา

โปรแกรมสุมคาตัวเลขระหวาง 1-6

เดินถอยหลัง 1 ชอง

เดินหนา 2 ชอง

เดินถอยหลัง 2 ชอง

เสียงแมวรอง

เดินหนา 1 ชอง

รับคาตัวเลข 1 ตําแหนง

วา ! เดินถอยหลัง

เย! เดินหนา

วา ! เดินถอยหลัง

 1.  เขียนผังงานของเกมนี้ใหครบถวน (ตัวอยางคําตอบ)

ฉบับ
เฉลย

29

คะแนนเต็มไดคะแนน
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

20ลูกเตาเสี่ยงทาย

ใหนักเรียนเขียนผังงานจากเงื่อนไขที่กําหนดใหถูกตองและติดภาพ Script
ลงในกรอบ

กําหนดให นักเรียนทอยลูกเตาเพื่อให Cat เดินทางไปใหถึงรานไกทอด
 1. ทอยลูกเตาไดเลข 1 หรือ 2 ให Cat เดินหนา 1 ชอง
 2. ทอยลูกเตาไดเลข 3 หรือ 4 ให Cat เดินถอยหลัง 1 ชอง
 3. ทอยลูกเตาไดเลข 5 ให Cat เดินหนา 2 ชอง
 4. ทอยลูกเตาไดเลข 6 ให Cat เดินถอยหลัง 2 ชอง
 5. เมื่อตกในชองรานชาไขมุก ใหมีขอความขึ้นวา “รับชาไขมุกไหมคะ”
 6. เมื่อตกในชองรานสะดวกซื้อ ใหมีขอความขึ้นวา “รานสะดวกซื้อจะ”
 7. เมือ่ตกในชองรานไกทอด ใหมขีอความขึน้วา “เย ! ถงึรานไกทอดแลว”
 8. เมื่อถึงรานไกทอดให Cat รองเสียง Meow ดวย

¡Ô¨¡ÃÃÁ½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ·Õè 1

ฉบับ
เฉลย

28

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

6.  ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 หน้า	 28-30	 ใน

แบบฝกหัด	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	โดยให้นักเรียนเขียน

ผังงานและติดภาพสคริปต์	 จากเงื่อนไข

ที่ก�าหนดให้ถูกต้อง	 นักเรียนจะต้องอ่าน

สถานการณ์ที่ก�าหนดให้เกิดความเข้าใจ	 และ

ต้องวิเคราะห์แยกแยะเพื่อท�าการออกแบบใน

การเขียนผังงาน

ข้อใดคือกระบวนการวิเคราะห์ปญหา

	 1.	 การเขียนซูโดโคด

	 2.	 การทดสอบโปรแกรม

	 3.	 การเขียนคู่มือการใช้งานโปรแกรม

	 4.	 การก�าหนดข้อมูลเข้าและข้อมูลออกของโปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 กระบวนการวิเคราะห์ปญหาเป็นขั้นตอนแรก

โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์และตรวจสอบ

ชิ้นงาน	 เป็นการก�าหนดข้อมูลเข้าและข้อมูลออกของโปรแกรม	

เพ่ือให้การออกแบบช้ินงานมีประสิทธิภาพและมีคุณภาพ	 	ดังนั้น	

ตอบข้อ	4.)

เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 ในแบบฝกหัด	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	ในกิจกรรมฝกทักษะที่	1	เรื่อง	ลูกเตาเสี่ยงทาย	โดยครู

อาจจะต้องอธิบายขั้นตอนต่างๆ	 เพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและน�าเนื้อหา

ความรู้จากเงื่อนไขที่ก�าหนดให้เขียนออกแบบเปนผังงาน	 ครูและนักเรียนจะ

ช่วยกันท�ากิจกรรมนี้	 ซ่ึงครูอาจจะเริ่มท�ากิจกรรมเพื่อเปนการปูทางให้นักเรียน

เกิดความเข้าใจและช่วยกระตุ้นความคิดของนักเรียนมากขึ้น

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 28-80

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ข้อสอบเน้นการคิด

คะแนนเต็มไดคะแนน

10ตอนที่ 2

 1.  ใหนักเรียนเขียนผังงานเพื่ออธิบายวิธีการเลนเกมบันไดงู จากวิธีการเลน

ตอไปนี้

  วิธีการเลนเกมบันไดงู

  1.  ใหผูเลนแตละคนเลอืกเหรียญคนละ 

1 เหรียญ

  2.  ใหผูเลนแตละคนทอยลูกเตาคนละ 

1 ครั้ง แลวเดินไปตามชอง ตาม

แตมบนหนาลูกเตา จากนั้นให

ผูเลนคนถัดไปทอยลูกเตาและเลนจนครบทุกคน

  3.  ระหวางเดินบนชองบางชองถาเจองู ใหเดินจากหัวงูมายังหางงู หรือ

ถาเจอบันไดใหเดินขึ้นไปสุดบันได ผูเลนที่เดินถึงชองสุดทายกอนเปน

ผูชนะ

ตอนที่ 2

 1.  ใหนักเรียนเขียนผังงานเพื่ออธิบายวิธีการเลนเกมบันไดงู จากวิธีการเลน

(ตัวอยางคําตอบ)

เริ่มตน

เดินเหรียญไปตามชองตามแตมบนหนาลูกเตา

ชนะ

ทอยลูกเตา

ผูเสนอคนตอไป
ทอยลูกเตา

เจอบันไดหรือไม ใหเดินขึ้นไปสุดบันได

ใหเดินจากหัวงูมายังหางงู

ใช

ใช
ไมใช

ไมใช
ไมใช

สิ้นสุด

เจอหัวงูหรือไม

เดินถึงชองสุดทายหรือยัง

ใช

ฉบับ
เฉลย
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ก.

ข.

ค.

ง.

 8.  ขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการเขียนโปรแกรม ไมไดมีสาเหตุมาจากขอใด

  ก. คํานวณไมผิดพลาด ข. เขียนคําสั่งผิดพลาด

  ค. เขียนเรื่องผิดพลาด ง. เขียนขั้นของคําสั่งผิดพลาด

 9.  ขอใดเรียงลําดับการทําแฮมเบอรเกอรไดออกมาตรงตามรูป

ที่กําหนด

 10.  จาก Script ที่กําหนดพบขอผิดพลาดหรือไม เพราะเหตุใด

    ก. พบขอผิดพลาด บล็อกควบคุมผิด

     ตองใช repeat untill

    ข. พบขอผิดพลาด บล็อกควบคุมผิด

     ตองใช if-than-else 

    ค. ไมพบขอผิดพลาด บล็อกควบคุม

     ที่ใชถูกตอง forever

    ง.  ไมพบขอผดิพลาด เพราะบลอ็กควบคมุ

ที่ใชถกูตอง forever และ if-than

 8.  ขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการเขียนโปรแกรม ไมไดมีสาเหตุมาจากขอใด

 9.  ขอใดเรียงลําดับการทําแฮมเบอรเกอรไดออกมาตรงตามรูป

 10.  จาก Script ที่กําหนดพบขอผิดพลาดหรือไม เพราะเหตุใด

    ก. พบขอผิดพลาด บล็อกควบคุมผิด

     ตองใช repeat untill

    ข. พบขอผิดพลาด บล็อกควบคุมผิด

     ตองใช if-than-else 

    ค. ไมพบขอผิดพลาด บล็อกควบคุม

     ที่ใชถูกตอง forever

    ง.

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกคําตอบที่ถูกตอง (10 ขอ) 1 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย
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 5.  การเริ่มเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อใหทางเลือกในการตัดสินใจ เราจะตอง

มีคําสั่งใดอยูดวยเสมอ

  ก.  ข.  ค.  ง. 

 6.  นักเรียนคิดวา Script ทั้งสามที่กําหนดให เปน Script ของใครบาง

  ก. Script ของ Cat คือ A  Script ของ bug คือ B และ C

  ข. Script ของ Cat คือ A และ C  Script ของ bug คือ B

  ค. Script ของ Cat คือ B และ C Script ของ bug คือ A

  ง. Script ของ Cat คือ A และ C  Script ของ bug คือ B

 7.     จาก Script อยากทราบวา เอรี่มีคําพูดและ

คําถามกี่ประโยค

    ก. เอรี่พูด 2 ประโยค และถาม 5 ประโยค

    ข. เอรี่พูด 3 ประโยค และถาม 4 ประโยค

    ค. เอรี่พูด 4 ประโยค และถาม 3 ประโยค

    ง. เอรี่พูด 5 ประโยค และถาม 2 ประโยค

 5.  การเริ่มเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อใหทางเลือกในการตัดสินใจ เราจะตอง

 ง. 

 6.  นักเรียนคิดวา Script ทั้งสามที่กําหนดให เปน Script ของใครบาง

A B C

 7.       จาก Script อยากทราบวา เอรี่มีคําพูดและ

    ก. เอรี่พูด 2 ประโยค และถาม 5 ประโยค

    ข. เอรี่พูด 3 ประโยค และถาม 4 ประโยค

    ค. เอรี่พูด 4 ประโยค และถาม 3 ประโยค

    ง.

ฉบับ
เฉลย
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แบบทดสอบ
คะแนนเต็มไดคะแนน

»ÃÐ¨íÒË¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè 2

ตอนที่ 1

วง  ลอมรอบตัวอักษร ก. ข. ค. และ ง. หนาคําตอบที่ถูกตอง

 1. เพราะเหตุใดจึงตองมีการออกแบบโปรแกรมกอนการเขียนโปรแกรม Scratch

  ก. อธิบายขอผิดพลาดของโปรแกรมที่เกิดขึ้น

  ข. อธิบายวิธีการใชงานโปรแกรม Scratch ใหกับผูใชงาน

  ค. อธิบายขั้นตอนการใชงานโปรแกรม Scratch ใหกับผูใชงาน

  ง.  อธบิายขัน้ตอนการทาํงานของโปรแกรมเพือ่ใหการเขยีนโปรแกรมไดงายขึน้

 2.  สัญลักษณ  มีความสําคัญอยางไรกับการเขียนผังงาน

  ก. แสดงผลทางจอภาพ 

  ข. ใชเพื่อเชื่อมตอผังงานภายใน

  ค. ใชเปนคําสั่งในการประมวลผล 

  ง. รับคาขอมูลนําเขาทางแปนพิมพ

 3.  หากนักเรียนตองการผังงานที่ทํางานซํ้ากัน ควรเลือกใชสัญลักษณใด

  ก.  ข. 

  ค.  ง.

 4.  หมายเลขใดใชสัญลักษณในการเขียนผังงานผิด และควรแกเปนสัญลักษณใด

    ก. หมายเลข 1 แกเปน 

    ข. หมายเลข 2 แกเปน 

    ค. หมายเลข 3 แกเปน 

    ง. หมายเลข 4 แกเปน 

ตอนที่ 1

 1. เพราะเหตุใดจึงตองมกีารออกแบบโปรแกรมกอนการเขยีนโปรแกรม Scratch

  ก. อธิบายขอผิดพลาดของโปรแกรมที่เกิดขึ้น

 2.  สัญลักษณ 

 3.  หากนักเรียนตองการผังงานที่ทํางานซํ้ากัน ควรเลือกใชสัญลักษณใด

 4.  

ถอดดินสอจากกบเหลา

สิ้นสุด

เริ่มตน

เหลาดินสอ

เสียบดินสอเขาไป

ไสดินสอแหลมหรือไม ไมใช

ใช

1
2

3

4

10

ฉบับ
เฉลย
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายแบบฝกหัด	 ในแบบฝกหัด	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ป.5

ในหน่วยการเรียนรู้ที่	 2	 เร่ือง	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	 ให้

นักเรียนฟง	 โดยในตอนท่ี	 2	 ครูอาจจะต้องอธิบายวิธีการเล่นเกมบันไดงูให้

นักเรียนฟงอย่างละเอียด	 โดยให้นักเรียนน�าเรื่องจากท่ีครูอ่านวิธีการเล่นเกม

บนัไดงใูห้ฟงไปเขยีนผงังานลงในช่องว่างทีก่�าหนดให้ถกูต้อง	จากนัน้ให้นกัเรยีน

ตอบค�าถามจากการอ่านสถานการณ์และสครปิต์บลอ็กค�าสัง่โปรแกรม	Scratch	

ที่ก�าหนด	เพื่อแก้ไขข้อความให้ถูกต้อง

ข้อใดอธิบายความหมายของสคริปต์ได้ถูกต้อง

	 1.	 เครื่องมือที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมตามค�าสั่งที่เราต้องการ

	 2.	 	เครื่องมือที่เรียกใช้งานโดยมีลักษณะเด่นเปนการใช้งานใน

รูปร่างต่างๆ

	 3.	 	บลอ็กค�าสัง่ในหมวดต่างๆ	ทีส่ามารถน�ามาประกอบเรยีงกนั

เข้าเปนกลุ่มๆ

	 4.	 	ชุดค�าสั่งส�าหรับตัวละครหรือเวทีเพ่ือให้ท�างานตามที่

ออกแบบโปรแกรมไว้

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 สคริปต์เป็นชุดค�าส่ังส�าหรับตัวละครหรือเวที

เพื่อให้ท�างานตามที่ออกแบบโปรแกรมไว้		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

7.  ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 หน้า	 31-34	 ใน

แบบฝกหัดเทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	

ในหน่วยการเรียนรู ้ที่	 2	 เรื่อง	 การเขียน

โปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	 ตอนที่	 1	

ให้นักเรียนตอบค�าถามจากเนื้อหาท่ีเรียน

ทั้งหมด	10	ข้อ	ส่วนในตอนที่	 2	 ให้นักเรียน

เขียนผังงานเพื่ออธิบายวิธีการเล่นเกมบันไดงู

ลงในช่องว่าง

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 31-35

ประเมนิน�า สอน สรุป

T84



ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 8.  ครูประเมินผลนักเรียนจากการสังเกตการ

ตอบค�าถาม	 การท�าใบงาน	 และการบันทึก

ลงในสมดุ

 9.  ครูตรวจสอบผลการท�าใบงาน	 แบบฝกหัด

และกิจกรรมฝกทักษะ

 10.  นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ

การออกแบบโปรแกรม	 วิธีการตรวจสอบ	

การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

และการปฏบิตัเิมือ่ตรวจสอบพบข้อผดิพลาด

ของโปรแกรม

 11.  นักเรียนท�าแบบทดสอบหลังเรียน	หน่วยการ

เรียนรู้ท่ี	 2	 เรื่อง	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้

เหตุผลเชิงตรรกะ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ

หลังเรียน

แบบทดสอบ

หลังเรียน

ร้อยละ	60	ผ่านเกณฑ์

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด ร้อยละ	60	ผ่านเกณฑ์

ตรวจใบงาน ใบงาน ร้อยละ	60	ผ่านเกณฑ์

ตรวจชิ้นงาน/

ภาระงาน

(รวบยอด)

แบบประเมิน

ชิ้นงาน

ระดับคุณภาพ	2

ผ่านเกณฑ์

ประเมิน

การน�าเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน

การน�าเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ	2

ผ่านเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม

การท�างาน

รายบุคคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ	2

ผ่านเกณฑ์

สังเกตพฤติกรรม

การท�างานกลุ่ม

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ	2

ผ่านเกณฑ์

แนวทางการวัดและประเมินผล

	 ครูสามารถสังเกตการน�าเสนอผลงาน	 พฤติกรรมการท�างานรายบุคคล

และการท�างานกลุ่มของนักเรียน	 โดยศึกษาเกณฑ์การวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการน�าเสนอผลงาน	 แบบสังเกตพฤติกรรมการท�างานรายบุคคล

และการท�างานกลุม่ทีแ่นบมาท้ายแผนการจดัการเรยีนรูท้ี	่4	หน่วยการเรยีนรูท้ี	่2

ลักษณะโปรแกรมที่ดีตรงกับข้อใด

	 1.	 สามารถปอนค่าข้อมูลได้

	 2.	 สามารถประมวลผลข้อมูลได้

	 3.	 ได้ผลลัพธ์ถูกต้องและตรงตามความต้องการ

	 4.	 การแบ่งหน้าที่หลักของโปรแกรมออกเปนฟงก์ชันต่างๆ

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ลักษณะโปรแกรมท่ีดีจะต้องเกิดจากการคิด

การวิเคราะห์	 และออกแบบเพ่ือให้ได้โปรแกรมท่ีมีคุณภาพและ

มีประสิทธิภาพในการท�างาน	 ซ่ึงโปรแกรมท่ีดีจะต้องได้ผลลัพธ์

ที่ถูกต้องและตรงตามความต้องการ		ดังนั้น	ตอบข้อ	3.)

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 3   

หน่วยที่ 4

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

	 1.	 	การออกแบบโปรแกรมเป็นขัน้ตอนทีใ่ช้ส�าหรับอธบิายเร่ืองใด
	 ก.	 การอธิบายเกี่ยวกับเรื่องราวต่าง	ๆ
	 ข.	 การอธิบายเรื่องราวในชีวิตของนักเรียน
	 ค.	 	การอธิบายขั้นตอนการท�างานต่าง	ๆ	ของโปรแกรม
	 	 อย่างเป็นล�าดับขั้นตอน
	 ง.	 การอธิบายภาพรวมของการท�างานของโปรแกรม
	 2.	 	ข้อใดกล่าวถึงการเขียนผังงานเพ่ืออธิบายการท�างานของ

โปรแกรม
	 ก.	 การน�าวัตถุประสงค์มาใช้แทนล�าดับขั้นตอน	
	 ข.	 การน�าสัญลักษณ์มาใช้แทนล�าดับขั้นตอน
	 ค.	 การน�าค�าพูดมาเขียนเรียงความ
	 ง.	 การตอบค�าถามจากสัญลักษณ์
3.	 	การเขยีนผงังานแบบทางเลอืกสามารถแยกออกได้เป็นก่ีทาง

เลือก
	 ก.	 2	ทางเลือก
	 ข.	 3	ทางเลือก
	 ค.	 4	ทางเลือก
	 ง.	 5	ทางเลือก
	 4.	 	การน�าเข้าข้อมูลจากการรับค่าทางแปนพิมพ์	 ควรเลือกใช้

สัญลักษณ์ในข้อใด

	 ก.	 	 ข.	

	 ค.	 	 ง.	

	 5.	 ข้อใดกล่าวถึงโปรแกรม	Scratch
	 ก.	 โปรแกรมที่ใช้ส�าหรับการค�านวณพื้นที่
	 ข.	 โปรแกรมที่ใช้ส�าหรับการวาดรูป
	 ค.	 	โปรแกรมภาษาที่ผู้เรียนสามารถเขียนค�าสั่งควบคุม
	 	 การท�างานของตัวละคร
	 ง.	 โปรแกรมส�าหรับการแปลภาษา
	 6.	 เมื่อมีการเขียนผังงานแบบทางเลือก	ควรใช้สัญลักษณ์ใน
	 	 ข้อใดเป็นจุดเชื่อมต่อ

	 ก.	 	 ข.	

	 ค.	 	 ง.	

	 7.	 	การเขียนโปรแกรมที่มีทางเลือกในโปรแกรม	Scratch	ควร
เลือกใช้คาสั่รงใดจึงจะเหมาะสม

	 ก.	 else-then
	 ข.	 else-if
	 ค.	 if-then-else
	 ง.	 if-else

ค�ำชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค�ำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว

แบบทดสอบหลังเรียน

หน่วยกำรเรียนที่ 2

	 8.	 	การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม	 มีความส�าคัญ
อย่างไร

	 ก.	 สามารถตรวจสอบการวัดและประเมินผลได้
	 ข.	 สามารถตรวจสอบเงื่อนไขข้อเท็จจริงได้
	 ค.	 สามารถตรวจสอบเพื่อหาข้อผิดพลาด	ที่เกิดขึ้นและ
	 	 ปรับปรุงแก้ไขได้ถูกต้อง
	 ง.	 สามารถตรวจสอบเพื่อหาการใช้ค�าผิด
	 9.	 	จากผังงานแบบล�าดับนักเรียนคิดว่าส่วนใดใช้สัญลักษณ์

ไม่ถูกต้อง

เริ่มต้น

กระบวนกำร

กระบวนกำร

สิ้นสุด

	 ก.	 					

	 ข.	 กระบวนกำร

	 ค.	 เริ่มต้น

	 ง.	 สิ้นสุด

	10.	 	วิเคราะห์ปัญหา	>	ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา	>	การเขียน
โปรแกรม	จากกระบวนการดังกล่าวคือขั้นตอนที่ใช้ส�าหรับ
การท�างาน	ในข้อใด

	 ก.	 ขั้นตอนการวิเคราะห์โปรแกรม
	 ข.	 ขั้นตอนการแก้ปัญหา
	 ค.	 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม
	 ง.	 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

เฉลย

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

น�า สอน สรุป ประเมิน
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Chapter Concept Overview

รู้จักข้อมูล

	 ในกำรด�ำเนินชีวิตของมนุษย์นั้นจะต้องมีควำมเกี่ยวข้องกับข้อมูลตลอดเวลำ	ไม่ว่ำจะเป็นเรื่องของกำรตื่นนอน	กำรไปโรงเรียน	หรือ

แม้แต่กำรแต่งตัวไปโรงเรียน	ดังนั้น	เรำจึงควรเรียนรู้ควำมหมำยและควำมส�ำคัญของข้อมูลต่ำง	ๆ 	ได้	ดังนี้

	 ข้อมูล	คอื	ขอ้เท็จจริงที่เกี่ยวขอ้งกบัสิ่งต่ำง	ๆ 	ไมว่่ำจะเป็นคน	สัตว์	สิ่งของ	หรือสถำนที	่ซึ่งอำจจะเกิดขึ้นจำกกำรสังเกต	กำรสัมภำษณ์	

หรือกำรท�ำแบบสอบถำมต่ำง	ๆ 	ซึ่งข้อมูลที่อยู่รอบ	ๆ 	ตัวเรำนั้น	สำมำรถแบ่งได้	5	ประเภท	ดังนี้

ลักษณะของข้อมูลที่ดี

•	 มีควำมถูกต้องเชื่อถือได้

•	 มีควำมสมบูรณ์ครบถ้วน

•	 ตรงตำมควำมต้องกำรของผู้ใช้

•	 มีควำมทันสมัย

•	 มีควำมสอดคล้องกันของข้อมูล

ประโยชน์ของข้อมูล

•	 ด้ำนกำรตัดสินใจแก้ปัญหำ

•	 ด้ำนกำรติดต่อสื่อสำร

•	 ด้ำนกำรเรียนกำรท�ำงำน

•	 ด้ำนกำรพัฒนำชุมชนและสังคม

ข้อมูลตัวอักขระ	 คือ	 ข้อมูลที่ประกอบ

ด้วยตัวอักษรทั้งภำษำไทย	 หรือภำษำต่ำง

ประเทศ	เช่น	ชือ่-นำมสกลุ	ประวตัโิรงเรยีน	

และข้อควำมท่ีเป็นตัวเลขซ่ึงไม่น�ำไปใช้ใน

กำรค�ำนวณ	 เช่น	 ปำยทะเบียนรถ	 เลขที่

บัตรประชำชน

ข้อมูลเสียง	คือ	ข้อมูลที่เกิดจำกกำรได้ยิน	

เช่น	 เสียงคนพูด	 เสียงสัตว์ร้อง	 เสียงจำก

ปรำกฏกำรณ์ธรรมชำติ	 เสียงจำกอุปกรณ์

ต่ำง	ๆ 	

ข้อมลูภาพ	คอื	ข้อมูลทีเ่ป็นภำพในลักษณะ

ต่ำง	ๆ 	 ที่เรำมองเห็นซึ่งอำจเป็นภำพนิ่ง

เช ่น	 ภำพวำด	 ภำพถ ่ำย	 หรือภำพ

เคลื่อนไหว	 เช่น	 ภำพจำกโทรทัศน์	 ภำพ

จำกวีดิทัศน์	ภำพจำกคอมพิวเตอร์

ข้อมูลอื่น	ๆ 	 คือ	 ข้อมูลที่นอกเหนือจำก

ข้อมูลทั้ง	4	ประเภท	ที่กล่ำวมำแล้ว	เช่น	

ข้อมูลกล่ิน	 ข้อมูลรสชำติ	 ข้อมูลเกี่ยวกับ

อุณหภูมิ

ข้อมูลตัวเลข	 คือ	 ข้อมูลท่ีประกอบด้วย

ตัวเลข	0-9	ที่เรำสำมำรถน�ำมำใช้ค�ำนวณ

ได้	หรือน�ำมำประมวลผลได้	เช่น	คะแนน

สอบวิชำต่ำง	ๆ 	จ�ำนวนเงิน

1กก 4422

บัตรประจ
ำตัวนักเรียนโรงเรียน

อักษรวิทยา

  นายสมชาย ใจด
ี

เลขประจ
ำตัวประช

าชน 000000
0000000

วัน เดือน ป เกิด 
11/11/25

45

วันออกบัตร
 12/05/6

1 บัตรห
มดอายุ 12

/05/64

เลขประจ
ำตัว xxx

xx

17C	�

SAVE MONEY

123,32

213,12

336,44
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หน่วยการเรียนรู้ที่  3 
เรียนรู้แหล่งข้อมูล

	 แหล่งข้อมูลเป็นต้นก�ำเนิดของข้อมูลตำ่ง	ๆ 	ไม่ว่ำจะเป็นหนังสือ	อินเทอร์เน็ต	บุคคล	และสถำนที่ต่ำง	ๆ 	ที่สำมำรถให้ข้อมูลแก่เรำได	้

ซึ่งแหล่งข้อมูลที่อยู่รอบตัวเรำ	สำมำรถแบ่งออกได	้2	ประเภท	ดังนี้

	 1.		แหล่งข้อมลูปฐมภูมิ	คอื	ข้อมูลหรอืข้อเทจ็จริงทีไ่ด้จำกกำรเกบ็รวบรวมข้อมลูจำกเเหล่งข้อมลูโดยตรง	เช่น	ข้อมลูจำกกำรสมัภำษณ์	

กำรสังเกต	 กำรทดลอง	 กำรทดสอบ	 ข้อมูลกำรเขำ้ชั้นเรียนของนักเรียนเเต่ละภำคกำรศึกษำ	 ซึ่งเก็บข้อมูลโดยวิธีกำรเช็กชื่อเข้ำ

เรียน

	 2.		แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ	 คือ	 ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงที่ได้จำกกำรน�ำข้อมูลที่ผู้อื่นรวบรวมไว้อยำ่งเป็นระบบ	มำใช้งำนโดยไม่ต้องลงมือ

เก็บรวบรวมข้อมูลเอง	เช่น	สถิติจ�ำนวนประชำกรที่กรมกำรปกครอง	กระทรวงมหำดไทยรวบรวมแล้วตีพิมพ์เผยเเพร	่ซึ่งสำมำรถ

น�ำเอำไปท�ำกำรประมวลผลต่อได้

	 แหล่งข้อมูลแต่ละแหล่งนั้นต้องมีกำรรวบรวมข้อมูลที่

ดีเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีคุณภำพและประสิทธิภำพต่อกำรน�ำมำ 

ใช้งำน	เพื่อให้งำนออกมำมีคุณภำพมำกที่สุด	ซึ่งกำรรวบรวม

ข้อมลูจะมขีัน้ตอนในกำรรวบรวมข้อมลูทัง้หมด	5	ขัน้ตอน	ดงัน้ี	

	 1.	ก�ำหนดวัตถปุระสงค์และควำมต้องกำรของส่ิงทีส่นใจ

	 2.	วำงแผนและพิจำรณำเลือกแหล่งข้อมูล

	 3.	ก�ำหนดวิธีกำรรวบรวมข้อมูล

	 4.	ค้นหำและรวบรวมข้อมูล

	 5.	สรุปผลข้อมูล

	 กำรสบืค้นข้อมลูโดยใช้อนิเทอร์เน็ต	เป็นกำรค้นหำข้อมูล

บนอินเทอร์เน็ตซึ่งจะท�ำให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลจำกหลำกหลำย

แหล่งมำกกว่ำกำรค้นหำข้อมลูจำกภำยในห้องสมดุ	โดยจะแบ่ง

ประเภทในกำรค้นหำข้อมูลที่แตกต่ำงกัน	 เพื่อให้ผู้ใช้สำมำรถ

เลือกประเภทและรูปแบบของกำรค้นหำข้อมูลได้	 ซึ่งผู้ใช้

สำมำรถศกึษำรปูแบบต่ำง	ๆ 	ของกำรค้นหำข้อมลูจำกเวบ็ไซต์

ที่ให้บริกำร	จะท�ำให้สำมำรถค้นข้อมูลได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ		

และตรงกับควำมต้องกำรมำกที่สุด	ซึ่งสำมำรถค้นหำได้หลำย

วิธี	ดังนี้

	 1.	กำรค้นหำข้อมูลโดยใช้คีย์เวิร์ด

	 2.	กำรค้นหำข้อมูลตำมหมวดหมู่

	 3.	กำรค้นหำข้อมูลจำกหลำยแหล่ง

	 กำรประมวลผลข้อมูล	 คือ	 กำรเปล่ียนแปลงหรือจัด

ระเบียบข้อมูลให้อยู ่ในรูปแบบท่ีเป็นประโยชน์ต่อผู ้ใช้งำน	

ข้อมูล	 โดยทั่วไปเกิดขึ้นอย่ำงไม่เป็นระเบียบจำกขบวนกำร

นับหรือกำรวัด	 ไม่สำมำรถส่ือควำมหมำยให้เข้ำใจหรือใช้

ประโยชน์ได้	 กำรประมวลผลจึงเป็นวิธีกำรน�ำข้อมูลให้กลำย

เป็นสำรสนเทศทีมี่ประสิทธิภำพและน�ำไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้	

ซึง่วธิกีำรประมวลผลข้อมลูเพือ่ให้ได้มำซึง่สำรสนเทศ	มหีลำย

วิธี	ดังนี้

	 1.	กำรค�ำนวณ

	 2.	กำรจัดเรียงข้อมูล

	 3.	กำรจัดกลุ่ม

	 กำรประเมินควำมนำ่เชื่อถือของข้อมูล	 โดยหลักในกำร

ประเมินควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูล	ควรพิจำรณำ	ดังนี้

	 1.	มีกำรบอกวัตถุประสงค์ในกำรจัดท�ำข้อมูล

	 2.	มีกำรระบุชื่อผู้เขียนหรือผู้ให้ข้อมูล

	 3.	มีกำรระบุวันที่พิมพ์และครั้งที่ปรับปรุง

	 4.	มีกำรอ้ำงอิงแหล่งที่มำ

	 5.	พิจำรณำข้อมูลจำกแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้
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Chapter Overview

แผนการจัด

การเรียนรู้
สื่อการเรียนรู้ จุดประสงค์ วิธีสอน ประเมิน ทักษะที่ได้

คุณลักษณะ

อันพึงประสงค์

แผนฯ ที่ 1

รู้จักข้อมูล

2
ชั่วโมง

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	หนังสือเรียน	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	ใบงำน	เรื่อง	ประเภท

	 ของข้อมูล

1.		อธิบำยควำมหมำยของข้อมูล

ได้ถูกต้อง	(K)

2.		บอกประเภทของข้อมูลได้ถูกต้อง	

(K)

3.	ยกตัวอย่ำงข้อมูลที่อยู่รอบ	ๆ 	ตัว

	 ได้	(K)

4.		จ�ำแนกข้อมูลตำมประเภทของ

ข้อมูลได้ถูกต้อง	(P)

5.		เขียนข้อมูลต่ำง	ๆ 	ที่พบภำยใน

โรงเรียนและในชีวิตประจ�ำวันได้	

(P)

6.	เห็นควำมส�ำคัญของข้อมูลที่น�ำ

	 ไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	(A)

แบบกำรสอน

แบบใช้ปัญหำ

เป็นฐำน	

(Problem-

Based	

Learning)

-	ตรวจแบบทดสอบ

	 ก่อนเรียน

-	ตรวจใบงำน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-		ประเมนิกำรน�ำเสนอผลงำน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนรำยบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะกำรสื่อสำร

-	ทักษะกำร

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะกำรคิด

	 วิเครำะห์

-	ทักษะกำรคิด

	 อย่ำงสร้ำงสรรค์

-	ทักษะกำรท�ำงำน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะกำรส�ำรวจ

-	ทักษะกำรสืบค้น

	 ข้อมูล

-	ทักษะกระบวน

	 กำรทำงเทคโนโลยี

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 กำรท�ำงำน

แผนฯ ที่ 2

ลักษณะของ

ข้อมูลที่ดี

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	ใบงำน	เรื่อง	ลักษณะ

	 ของข้อมูลที่ดี

1.		บอกลักษณะของข้อมูลที่ดีได้

	 ถูกต้อง	(K)

2.	อธิบำยประโยชน์ที่ได้รับจำกกำร

	 น�ำข้อมูลมำใช้งำนได้	(K)

3.	สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะของ

	 ข้อมูลที่ดี	และประโยชน์ที่ได้จำก

	 กำรน�ำข้อมูลมำใช้งำน	(P)

4.	เห็นประโยชน์ของกำรน�ำข้อมูลที่ดี

	 มำใช้งำนในชีวิตประจ�ำวัน	(A)

แบบสืบเสำะ

หำควำมรู้	

(5Es	

Instructional	

Model)

-	ตรวจใบงำน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมนิกำรน�ำเสนอผลงำน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนรำยบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะกำรสื่อสำร

-	ทักษะกำร

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะกำรคิด

	 วิเครำะห์

-	ทักษะกำรท�ำงำน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะกำรสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 กำรท�ำงำน

แผนฯ ที่ 3

แหลงข้อมูล

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5	

-	แบบฝึกหัด	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	ใบงำน	เรื่อง	แหล่งข้อมูล

1.	อธิบำยประเภทของแหล่งข้อมูล

	 ได้ถูกต้อง	(K)

2.	จ�ำแนกข้อมูลตำมแหล่งข้อมูล

	 ได้ถูกต้อง	(K)

3.	สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับแหล่งข้อมูล

	 จำกทำงอินเทอร์เน็ตได้	(P)

4.	เห็นควำมส�ำคัญของแหล่งข้อมูล

	 และกำรน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน

	 (A)

แบบสืบเสำะ

หำควำมรู้	

(5Es	

Instructional	

Model)

-	ตรวจใบงำน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมนิกำรน�ำเสนอผลงำน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนรำยบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะกำรคิด

	 วิเครำะห์

-	ทักษะกำรสังเกต

-	ทักษะกำรสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 กำรท�ำงำน

แผนฯ ที่ 4

การรวบรวม

ข้อมูล

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	ใบงำน	เรือ่ง	กำรรวบรวม

	 ข้อมูล

1.		อธิบำยขั้นตอนกำรรวบรวมข้อมูล

ได้ถูกต้อง	(K)

2.	บอกวิธีกำรรวบรวมข้อมูลได้	(K)

3.	เขียนกำรวำงแผนรวบรวมข้อมูล

	 ตำมขั้นตอนต่ำง	ๆ 	ได้	(P)

4.		เห็นควำมส�ำคัญของกำรรวบรวม

ข้อมูล	และกำรน�ำไปใช้ในชีวิต

ประจ�ำวัน	(A)

แบบสืบเสำะ

หำควำมรู้	

(5Es

Instructional	

Model)

-	ตรวจใบงำน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมนิกำรน�ำเสนอผลงำน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนรำยบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะกำรสื่อสำร

-	ทักษะกำร

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะกำรคิด

	 วิเครำะห์

-	ทักษะกำรท�ำงำน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะกำรสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 กำรท�ำงำน
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แผนการจัด

การเรียนรู้
สื่อการเรียนรู้ จุดประสงค์ วิธีสอน ประเมิน ทักษะที่ได้

คุณลักษณะ

อันพึงประสงค์

แผนฯ ที่ 5

การประมวลผล

ข้อมูล

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	ใบงำน	เรื่อง

	 กำรประมวลผลข้อมูล

1.	อธิบำยควำมหมำยของกำร

	 ประมวลผลข้อมูลได้	(K)

2.	บอกวิธีกำรประมวลผลข้อมูล

	 ได้อย่ำงถูกต้อง	(K)

3.	สรำ้งทำงเลือกในกำรประมวลผล

	 ข้อมูลได้	(P)

4.	เห็นควำมส�ำคัญของกำร

	 ประมวลผลข้อมูล	และกำรน�ำไป

	 ใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	(A)

แบบสืบเสำะ

หำควำมรู้	

(5Es	

Instructional	

Model)

-	ตรวจใบงำน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนรำยบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะกำรสื่อสำร

-	ทักษะกำร

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะกำรคิด

	 วิเครำะห์

-	ทักษะกำรท�ำงำน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะกำรสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 กำรท�ำงำน

แผนฯ ที่ 6

การสืบค้นข้อมูล 

โดยใช้อนิเทอร์เน็ต

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รำยวิชำ

	 พื้นฐำน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยำกำรค�ำนวณ)	ป.5

-	ใบงำน	เรื่อง	กำรสืบค้น

	 ข้อมูลด้วยอินเทอร์เน็ต

-	ชิ้นงำน/ภำระงำน

	 (รวบยอด)

-	แบบทดสอบหลังเรียน

1.	อธิบำยวิธีกำรสืบค้นข้อมูลโดยใช้

	 อินเทอร์เน็ตได้	(K)

2.	บอกหลักในกำรประเมินควำม

	 น่ำเชื่อถือของข้อมูลจำกกำร

	 สืบค้นได้	(K)

3.	สืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ต

	 ตำมวิธีกำรต่ำง	ๆ 	ได้	(P)

4.	ตรวจสอบควำมนำ่เชื่อถือของ

	 ข้อมูลจำกอินเทอร์เน็ตได้	(P)

5.	เห็นควำมส�ำคัญของกำรสืบค้น

	 ข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ตและ

	 กำรน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	(A)

แบบสืบเสำะ

หำควำมรู้	

(5Es	

Instructional	

Model)

-	ตรวจใบงำน	

-	ตรวจชิ้นงำน/ภำระงำน	

	 (รวบยอด)

-	ตรวจแบบทดสอบหลงัเรยีน

-	ประเมนิกำรน�ำเสนอผลงำน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนรำยบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 กำรท�ำงำนกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะกำรสื่อสำร

-	ทักษะกำร

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะกำรคิด

	 วิเครำะห์

-	ทักษะกำรคิดอย่ำง

	 มีวิจำรณญำณ

-	ทักษะกำรท�ำงำน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะกำรสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 กำรท�ำงำน
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 1
เวลา 2 ชั่วโมงรู้จักข้อมูล

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/3	 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล	ติดต่อสื่อสารและท�างานร่วมกัน	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

	 ว	4.2	ป.5/4	 	รวบรวม	ประเมิน	น�าเสนอข้อมลูและสารสนเทศตามวตัถปุระสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรอืบรกิารบนอนิเทอร์เน็ต

ที่หลากหลาย	เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายความหมายของข้อมูลได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 บอกประเภทของข้อมูลได้ถูกต้อง	(K)

	 3.	 ยกตัวอย่างข้อมูลที่อยู่รอบ	ๆ 	ตัวได	้(K)

	 4.	 จ�าแนกข้อมูลตามประเภทของข้อมูลได้ถูกต้อง	(P)

	 5.	 เขียนข้อมูลต่าง	ๆ 	ที่พบภายในโรงเรียนและในชีวิตประจ�าวันได้	(P)  

	 6.	 เห็นความส�าคัญของข้อมูลที่น�าไปใช้ในชีวิตประจ�าวัน	(A) 

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -		การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	 เช่น	 เปรียบเทียบความสอดคล้อง	 สมบูรณ์ของข้อมูลจากหลายแหล่ง	 แหล่ง

ต้นตอของข้อมูล	ผู้เขียน	วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกด้าน	เช่น	ข้อดีและข้อเสีย	ประโยชน์และโทษ

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 ข้อมลู	คอื	ข้อเท็จจริงทีเ่ก่ียวข้องกับสิง่ต่าง	ๆ 	ไม่ว่าจะเป็นคน	สัตว์	สิง่ของ	หรอืเหตุการณ์	โดยอาจจะเกดิข้ึนจากการสังเกต	

การจดบนัทกึ	การสมัภาษณ์	การสอบถาม	นอกจากนัน้ข้อมลูยังแบ่งออกเป็น	5	ประเภท	คอื	ข้อมลูตวัอกัขระ	ข้อมลูภาพ	ข้อมลู

ตัวเลข	ข้อมลูเสยีง	และข้อมูลอืน่	ๆ

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	 :	 วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน	 (Problem-

Based Learning)
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ขอสอบเนน การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

 

 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. ข้อมูล (Data) หมายถึงข้อใด 

ก. ข้อควรรู้เกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ 
ข. ข้อสรุปแห่งองค์ความรู้ 
ค. ข้อสันนิษฐานในการสืบค้นข้อมูล 
ง. ข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น 
    จากการสังเกต จดบันทึก หรือการสัมภาษณ์ 

2. ข้อใดต่อไปนี้ถือว่าเป็นข้อมูลอักขระ  
ก. จ านวนเงิน                     ข. ทะเบียนรถ 

ค. ราคาสินค้า                    ง. กลิ่นดอกไม้ 
3. ข้อใดคือข้อมูลตัวเลข 

ก. คะแนนสอบวิชาต่าง ๆ  ข. ป้ายทะเบียนรถ 
ค. เลขที่บัตรประชาชน     ง. บ้านเลขที่ 

4. ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติของข้อมูลสารสนเทศที่ดี 
ก. มีความน่าเชื่อถือ         ข. มีความชัดเจน 
ค. มีความทันสมัย      ง. มีภาษาทีไ่พเราะ 

5. ข้อใดเป็นประโยชน์ที่ได้จากข้อมูล 
ก. ท าให้เก่งขึ้น 
ข. ท าให้ทราบข้อมูลที่แท้จริง 
ค. ท าให้ตัดสินใจผิดพลาด 
ง. เกิดความสนุกและผ่อนคลาย 

6.  
 
 
 

จากภาพ เด็กผู้หญิงด้านซ้ายมือจะได้รับข้อมูล 
    ชนิดใด 

ก. ข้อมูลภาพ               ข. ข้อมูลตัวเลข 
ค. ข้อมูลเสียง               ง. ข้อมูลตัวอักษร 
 

7. ข้อใดต่อไปนี้คือลักษณะข้อมูลที่ดี 
ก. ข้อมูลที่ทันสมัยแต่ไม่เป็นความจริง 
ข. ข้อมูลที่มีความถูกต้องเชื่อถือได้ 

 ค. ข้อมูลที่สมบูรณ์แต่ไม่มีแหล่งอ้างอิง 
ง.  ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ที่รู้ไม่จริง 

8. การรวบรวมค่าแรงพนักงาน จัดอยู่ในการประมวลผล 
    ตามข้อใด 

ก. การค านวณ  ข. การหาค่าของผลงาน  
ค. การประมวลผล ง. การประเมินผล 

9. การสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตโดยใช้เว็บไซต์ 
 www.google.com สามารถค้นหาได้หลายวิธี 
 ยกเว้นข้อใด 

ก. การค้นหาข้อมูลโดยใช้คีย์เวิร์ด 
ข. การค้นหาข้อมูลตามหมวดหมู่ 
ค. การค้นหาข้อมูลจากแหล่งอ้างอิง 
ง. การค้นหาข้อมูลจากสารบัญ 

10. ข้อใดคือการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของ 
  แหล่งข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต 

ก. ไม่มีการระบุชื่อผู้เขียนบทความหรือผู้ให้
  ข้อมูลบนเว็บไซต์ 

ข. มีการอ้างอิงหรือระบุแหล่งที่มาของข้อมูล
      ของเนื้อหาที่ปรากฏบนเว็บไซต์ 

ค. ไม่สามารถเชื่อมโยง (Link) ไปเว็บไซต์อ่ืน 
         ที่อ้างถึงได้ 

ง. เนื้อหาบนเว็บไซต์ขัดต่อกฎหมาย ศีลธรรม  
         และจริยธรรม 
     
 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

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

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 3

ขัน้นาํ 

1.  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนหนวยการ

เรียนรูท่ี 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ เพ่ือวัด

ความรูเดิมของนักเรียนกอนเขาสูเนื้อหาและ

กิจกรรม

ขอมูลจากแหลงใดทันสมัยที่สุด

 1. นํ้าฟงขาวจากวิทยุ

 2. นิดอานขาวจากหนังสือพิมพ

 3. นกหาขอมูลจากอินเทอรเน็ต

 4. นอยหนาอานหนังสือในหองสมุด

 (วิเคราะหคําตอบ แหลงขอมูลท้ัง 4 ขอ ไมว าจะเปนวิทยุ 

หนงัสอืพมิพ อนิเทอรเนต็ และหองสมดุนัน้ จะเปนแหลงการเรยีน

รูหรือแหลงขอมูลซึ่งจะเปนตนกําเนิดของขอมูลตางๆ ซ่ึงแหลง

ขอมลูทีม่คีวามทันสมยัมากทีส่ดุจะเปนอนิเทอรเนต็ เพราะสามารถ

คนหาขอมลูทีต่องการอยางงายดายและรวดเร็วมากกวาขอมูลอืน่ๆ 

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ เพื่อเปนการทบทวน

ความรูเดิมจากเนือ้หาท่ีเคยไดเรยีนมา หลังจากนัน้ครอูาจจะสอบถามกบันักเรยีน

วา ในแตละวนันกัเรยีนพบขอมลูทีเ่กีย่วของกบัตวัเรามอีะไรบาง ใหนกัเรยีนลอง

ยกตวัอยางขอมูลทีพ่บในชวีติประจาํวนัอยางนอยคนละ 2 ขอมลู หลงัจากนัน้ให

นกัเรยีนลองสาํรวจภายในหองเรยีนวามขีอมูลอะไรบาง และใหชวยกนัหาคาํตอบ

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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ขอสอบเนนการคิด

3
Ëน‹ÇÂ¡ารเรÕÂนรู้ทÕè

ตัวชี้วัด
ว	4.2	ป.5/3	ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล	ติดต่อสื่อสารและท�างานร่วมกัน	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล
ว	4.2	ป.5/4	รวบรวม	ประเมิน	น�าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ	ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการ
	 	 	 บนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย	เพื่อแก้ปญหาในชีวิตประจ�าวัน

¢ŒÍÁÙÅÁÕ»ÃÐâÂª¹�ÍÂ‹Ò§äÃ
µ‹อ¡าร´íาเนÔนªÕÇÔµ»รÐ¨íาÇÑน

¢Í§¹Ñ¡àÃÕÂ¹

¢ŒÍÁÙÅสÒรส¹à·È

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา

เพทโดยเลือก	Trim

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนดูบัตรภาพที่เก่ียวของกับขอมูลตางๆ ท่ีเราพบเจอในชีวิต

ประจําวัน เชน ตารางสอน หนังสือพิมพ หนังสือเรียน เครื่องคอมพิวเตอร

หรืออื่นๆ มาใหนักเรียนทายกันวา แตละภาพท่ีนักเรียนดู ภาพไหนบาง

ท่ีเปนขอมูล หรือภาพไหนบางที่ไมใชขอมูล จากนั้นครูอธิบายเขาสู ใน

บทเรยีน เรือ่ง ขอมลูสารสนเทศ วาเปนขอเทจ็จรงิเกีย่วกับสิง่ตางๆ ไมวาจะเปน

คน สัตว หรือสิ่งตางๆ โดยอาจจะเกิดขึ้นจากการสังเกต การสัมภาษณ หรือ

การจดบันทึกเพื่อใหไดขอมูลเหลานั้นมา

ขัน้นาํ 

2.  ครถูามคําถามกระตุนความคดิของนกัเรยีนวา

• ขอมูลที่อยูรอบๆ ตัวนักเรียนมีอะไรบาง

  (แนวตอบ นักเรียนแสดงความคิดเห็นตาม

ความคิดของตนเอง โดยคําตอบข้ึนอยูกับ

ดุลยพินิจของครูผูสอน เชน ชื่อ-นามสกุล 

เบอรโทรศัพท)

3.  ครูอธิบายกับนักเรียนเพ่ือเชื่อมโยงเขาสูบท

เรียนวา นักเรียนจะเห็นไดวาในการดํารง

ชีวิตประจําวันของมนุษยจะตองเกี่ยวของกับ

ขอมูลตลอดเวลา ไมวาจะเปน ช่ือ-นามสกุล 

นํ้าหนัก สวนสูง ที่อยู ภาพถาย ภาพจาก

โทรทัศน ขาวสารจากวิทยุ

แนวตอบ คําถามประจําหน่วยการเรียนรู้

 มีประโยชนในดานการตัดสินใจหรือแกไข

ปญหา การทราบขอมูลตางๆ ทําใหตัดสินใจหรือ

แกไขปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม เชน 

การเลือกซื้อสินคาที่มีคุณภาพและราคาถูก

ขัน้สอน
กําหนดปญหา

 ครูถามคําถามประจําหนวยการเรียนรู กับ

นักเรียนวา ขอมูลมีประโยชนอยางไรตอการ

ดําเนินชีวิตประจําวันของนักเรียนบาง

ขอใดอธิบายความหมายของขอมูลไดถูกตอง

 1. ขอเท็จจริงจากเหตุการณตางๆ ที่เราสนใจ

 2. ความรูทางวิทยาศาสตรที่นํามาประยุกตใช

 3. อุปกรณที่สรางขึ้นเพื่ออํานวยความสะดวก

 4. สิ่งที่เราเก็บรวบรวมเพื่อนํามาใชประโยชน

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมูล หมายถึง ขอเท็จจริง หรือเหตุการณที่

เกี่ยวของกับสิ่งตางๆ ที่เปนตัวเลข ขอความ หรือรายละเอียดซึ่ง

อาจอยูในรูปแบบตางๆ  เชน ภาพ เสียง วิดีโอ  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

48
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	 ในการด�ารงชีวิตประจ�าวันของมนุษย์	
จะต้องเกี่ยวข้องกับข้อมูลตลอดเวลา	 ไม่ว่าจะ
เป็นการรับประทานอาหาร	 การตื่นนอน	 หรือ
การเดินทางไปโรงเรียน

	 โปเดินทางไปเทีย่วต่างจังหวดักบัครอบครวั	แล้วจดบนัทกึเรือ่งราว

การไปท่องเที่ยวของตัวเองไว้

1. รÙŒ¨Ñ¡¢ŒÍÁÙÅ
ขอมูลที่ดีควรมี
ลักษณะอยางไร

1.1	ความหมายของข้อมูล
มีผู้ให้ความหมายของข้อมูลไว้หลากหลาย	 แต่สามารถ

สรุปได้	ดังนี้
ข้อมลู	คอื	ข้อเทจ็จรงิทีเ่กีย่วข้องกบัสิง่ต่าง	ๆ 	ไม่ว่าจะเป็น	

คน	สัตว์	สิ่งของ	หรือเหตุการณ์ต่าง	ๆ 	โดยอาจจะเกิดขึ้นจาก
การสังเกต	การจดบันทึก	การสัมภาษณ์	การสอบถาม	แล้วมี
การรวบรวมข้อมูลไว้	เช่น	คะแนนสอบ	จ�านวนนักเรียนในห้อง

วันอังคารที่ 23 ตุลาคม พ.ศ. 2561
 ผมเดินทางไปเที่ยวอุทยานแหงชาติ
เอราวัณ ซึ่งอยู ในจังหวัดกาญจนบุรี  
มีนํ้าตกทั้งหมด 7 ชั้น และแตละชั้น
มีแองนํ้าที่สามารถลงเลนนํ้าได ผมจึง
เลนนํ้าจนถึงเย็น แลวจึงเดินทางกลับ
บาน วันนีผ้มรูสึกสนกุมาก และอยากไป
ที่นีอ่ีกครั้ง

µÑÇÍÂ‹Ò§  ข้อมูล
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เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง ขอมูล ใหนักเรียนฟงวา ขอมูล หมายถึง ขาวสาร 

เอกสาร ขอเท็จจริงเกี่ยวกับบุคคล สิ่งของหรือเหตุการณที่มีอยูในรูปของตัวเลข 

ภาษา ภาพ สัญลักษณตางๆ ที่มีความหมายเฉพาะตัว ซึ่งขอมูลที่เราพบเห็น

ทุกวันนี้ มีหลายรูปแบบ เชน เปนตัวเลข ขอความ รูปภาพ เสียง เราสามารถ

รับรูขอมูลไดจากสวนตางๆ ของรางกาย ไมวาจะเปนตา หู จมูก ปาก

แนวตอบ คําถามประจําหน่วยการเรียนรู้

 ขอมูลทีด่คีวรจะมลีกัษณะ ดงันี ้มคีวามถูกตอง

เชื่อถือได มีความสมบูรณครบถวน สามารถนําไป

ใชงานได ตรงตามความตองการของผูใช และมี

ความทันสมัย

ขอความใดตอไปนี้กลาวถึงขอมูลและสารสนเทศไดถูกตอง

 1.  ขอมูล คือ การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประมวลผลให

เกิดเปนสารสนเทศ

 2.  สารสนเทศ คือ ขอมูลที่ผานกระบวนการประมวลผลแลว 

และสามารถนํามาใชประโยชนตามวัตถุประสงค

 3.  ขอมูล คือ การนําสารสนเทศที่เก็บรวบรวมมาประมวลผล

ใหไดขอมูลและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได

 4.  สารสนเทศ คือ ขอมูลที่ยังไมผานกระบวนการประมวลผล 

แตถาผานการประมวลผล เรียกวา เทคโนโลยีสารสนเทศ

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมูล หมายถึง ขอเท็จจริง หรือเหตุการณที่

เกี่ยวของกับสิ่งตางๆ ที่เปนตัวเลข ขอความ หรือรายละเอียดซึ่ง

อาจอยูในรูปแบบตางๆ สารสนเทศ คือ ขอมูลที่ผานกระบวนการ

ประมวลผลแลว และสามารถนํามาใชประโยชนตามวัตถุประสงค 

ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
ทําความเข้าใจกบัปญหา

 ครูอธิบายขอสรุปกับนักเรียนเก่ียวกับความ

หมายของขอมูลจากหนงัสอืเรียน รายวชิาพืน้ฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 หนวยการ

เรียนรูที่ 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศวา ขอมูล คือ 

ขอเทจ็จรงิทีเ่กีย่วของกบัสิง่ตางๆ ไมวาจะเปนคน 

สัตว สิ่งของ หรือเหตุการณตางๆ โดยอาจจะเกิด

ขึ้นจากการสังเกต การจดบันทึก การสัมภาษณ 

การสอบถาม และมีการรวบรวมไว

ดาํเนินการศึกษาค้นคว้า

1.  นักเรียนสังเกตและศึกษาการจดบันทึก เรื่อง

รายการไปทองเที่ยวจากตัวอยางในหนังสือ

เรียนเกี่ยวกับขอมูลของโปที่จะตองเดินทางไป

เที่ยวตางจังหวัดกับครอบครัว แลวจดบันทึก

เรื่องราวการไปเที่ยวของตนเองไว ใหนักเรียน

ลองศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องของขอมูล

2.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา ขอมูลที่ดีควรมีลักษณะอยางไร 

3. ครูถามนักเรียนวา

 •  จากการศึกษาตัวอยางสถานการณนักเรียน

พบขอมูลใดบาง

  (แนวตอบ ขอมูลวันที่ สถานที่ทองเที่ยว 

เปนตน)
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เพทโดยเลือก	Trim

ขัน้สอน
ดําเนนิการศึกษาค้นคว้า

4.  นักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci จาก

หนังสือเรียน โดยใหนักเรียนสํารวจตนเอง

และบันทึกขอมูลสวนตัวลงในสมุด แลวนํา

ขอมูลไปจัดทําประวัติสวนตัว พรอมตกแตง

ใหสวยงามโดยใชโปรแกรมไมโครซอฟตเวิรด

หรือโปรแกรมประมวลคํา

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนบันทึกขอมูล

สวนตัวลงไปในโปรแกรมประมวลคํา โดยครูอาจจะสาธิตการทําชิ้นงานนี้ให

นักเรียนดูเปนตัวอยาง โดยพิมพประวัติสวนตัวลงไปในโปรแกรมประมวลคํา 

พรอมตกแตงเนือ้หาใหสวยงาม จากนัน้ใหนกัเรยีนพิมพผลงานมาตดิลงในสมุด

ประจําตัวของนักเรียน

ขอใดตอไปนี้เปนขอมูล

 1. วินัยติด 0 วิชาคอมพิวเตอร

 2. ณัฐพลเปนนักเรียนโรงเรียนเพชรพิทยาคม

 3. โรงเรียนชลกันยานุกูลมีนักเรียนทั้งสิ้น 3,250 คน 

 4. สมชายไดคะแนนสอบวิชาภาษาไทยมากที่สุดในหอง

 (วิเคราะหคําตอบ โรงเรียนชลกันยานุกูลมีนักเรียนทั้งสิ้น 3,250 

คน เปนขอมูล เพราะเปนขอเท็จจริงของจํานวนนักเรียนที่ออกมา

เปนตัวเลขทั้งสิ้น 3,250 คน โดยเปนการเก็บรวบรวมขอมูลจาก

การสังเกต หรือสัมภาษณ เพื่อใหไดออกมาเปนขอมูลของจํานวน

นักเรียน  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

นักเรียนควรรู

 1 โปรแกรมประมวลคํา คือ การนําคําหลายคํามาเรียงกันใหอยูในรูปแบบที่

กาํหนด ซึง่เราสามารถกาํหนดไดวาจะใหมกีีต่วัอกัษรตอหนึง่บรรทดั หรอืหนาละ

กี่บรรทัด และสามารถแกไขเพิ่มเติมไดอยางสะดวก จากนั้นจึงสั่งพิมพเอกสาร

นั้นออกมากี่ชุดก็ได โดยทุกชุดท่ีออกมาจากเครื่องพิมพจะมีลักษณะเหมือนกัน

ทุกประการ
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เลขประจ�าตวัประชาชน เป็นข้อมลูตัวอกัขระท่ีไม่ควรเผยแพร่ให้บคุคลอ่ืน

ทราบ	เพราะอาจมีผูไ้ม่หวังดนี�าไปใช้	ซึง่สร้างความเสีียหายแก่เราได้

1.2 ประเภทของข้อมูล
	 ข้อมลูท่ีอยูร่อบตัวเรา	สามารถแบ่งได้เป็น	5	ประเภท	ดังนี้

  1) ข้อมลูตัวอกัขระ	เป็นข้อมลูที่

ประกอบไปด้วยตัวอักษรภาษาไทย

หรือภาษาต่างประเทศ	 เช่น	 ชื่อ-

นามสกุล	 ประวัติโรงเรียน	 หรือ

ข้อความท่ีเป็นตัวเลขซึ่งไม่สามารถ

น�าไปใช้ในการค�านวณ	 เช่น	 ปาย

ทะเบียนรถ	บ้านเลขที	่เลขประจ�าตวั

นักเรียน
	 	

	 	2) ข้อมูลภาพ เป็นข้อมูลที่มี

ลักษณะเป็นภาพในรูปแบบต่าง	ๆ 	ที่

เรามองเห็นซึ่งอาจจะเป็นภาพนิ่ง	

เช่น	 ภาพวาด	 ภาพถ่าย	 หรือภาพ

เคลื่อนไหว	 เช่น	 ภาพจากโทรทัศน์	

ภาพจากวีดิทัศน์

 ภาพที่ 3.1 ขอมูลตัวอักขระ

 ภาพที่ 3.2 ขอมูลภาพ
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เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนแตละคนอธิบายความหมายของขอมูลตัวอักขระและขอมูล

ภาพ จากน้ันใหนักเรียนแตละคนยกตัวอยางขอมูลตัวอักขระและขอมูลภาพที่

พบเห็นในชีวิตประจําวันมาคนละ 2 ตัวอยาง พรอมอธิบายเหตุผลวาทําไมถึง

เลือกขอมูลเหลานี้มา ครูอาจจะทําการสรุป เร่ือง ขอมูลตัวอักขระและขอมูล

ภาพใหนักเรียนเขาใจเพิ่มมากขึ้น

ขัน้สอน
ดาํเนินการศึกษาค้นคว้า

5.  ครูทบทวนเนื้อหาการเรียนเมื่อชั่วโมงที่แลว

เกี่ยวกับความหมายของขอมูล จากน้ันครูสุม

นักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอประวัติสวน

ตัวที่จัดทําเสร็จเรียบรอยแลว

6.  นกัเรยีนศกึษาเนือ้หา เรือ่ง ประเภทของขอมลู

จากหนังสือเรียนหรือสืบคนจากอินเทอรเน็ต 

และอธิบายขอมูลตัวอักขระวาเปนขอมูลที่

ประกอบไปดวยตัวอักษรภาษาไทย หรือภาษา

องักฤษ จากนัน้อธบิายขอมลูภาพวาเปนขอมูล

ท่ีมีลักษณะเปนภาพในรูปแบบตางๆ ที่เรา

มองเห็นได ซึ่งอาจจะเปนภาพนิ่งหรือภาพ

เคลื่อนไหวก็ได

ขอใดไมเปนลักษณะของขอมูลตัวอักขระ

 1. นําไปจัดเรียงได

 2. นําไปคํานวณได

 3. มีทั้งตัวเลขและตัวอักษร

 4. มีความหมายและมีความเปนจริง

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมลูตวัอกัขระเปนขอมลูทีป่ระกอบไปดวยตวั

อกัษรภาษาไทย หรอืภาษาตางประเทศ เชน ชือ่-นามสกลุ ประวตัิ

โรงเรียน หรือขอความที่เปนตัวเลขซึ่งไมสามารถนําไปใชในการ

คํานวณได  ดังนั้น ตอบขอ 2.)
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123,32

213,12

336,44

 ภาพที่ 3.3 ขอมูลตัวเลข

 ภาพที่ 3.4 ขอมูลเสียง

17C ํ

 ภาพที่ 3.5 ขอมูลอุณหภูมิ

	 	3)	ข้อมูลตัวเลข	 เป็นข้อมูลท่ี

ประกอบด้วยตัวเลข	 0	-	9	 ที่เรา

สามารถน�ามาใช้ในการค�านวณหรือ

ประมวลผลได้	 เช่น	 ราคาสินค้า	

จ�านวนเงิน	คะแนนสอบวิชาต่าง	ๆ

	 	4)	ข้อมูลเสียง	 เป็นข้อมูลท่ี

เกิดจากการได้ยิน	 เช่น	 เสียงคนพูด	

เสยีงสตัว์ร้อง	เสยีงจากปรากฏการณ์

ธรรมชาติ	 และเสียงจากอุปกรณ์

เทคโนโลยตี่าง	ๆ 	ที่สามารถแสดงผล

ข้อมลูในรปูแบบเสยีงได้	เช่น	แผ่นซดีี	

โทรทัศน์	วิทยุ

	 	5)	ข้อมูลอื่น	ๆ 	 เป็นข้อมูลที่

นอกเหนอืจากข้อมลูทัง้	4	ประเภท	ท่ี

กล่าวมาข้างต้น	 เช่น	 ข้อมูลกลิ่น

ข้อมูลรสชาต	ิข้อมลูเกีย่วกบัอณุหภมูิ
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ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

1.  ครูอธิบาย เรื่อง ขอมูลตัวเลข ขอมูลเสียง และ

ขอมูลอื่นๆ ใหนักเรียนฟง โดยจะยกตัวอยาง

เกี่ยวกับขอมูลตัวเลขวาเปนขอมูลท่ีประกอบ

ดวยตัวเลข 0-9 ซึ่งสามารถนํามาใชคํานวณ

หรือประมวลผลได ขอมูลเสียงจะเปนขอมูล

ที่เกิดจากการไดยิน เชน เสียงคนพูด เสียง

สัตวรอง สวนขอมูลอื่นๆ จะเปนขอมูลที่นอก

เหนือจากขอมูลทั้ง 4 ประเภทที่กลาวมา เชน 

ขอมูลกลิ่น ขอมูลรสชาติ ขอมูลที่เกี่ยวของกับ

อุณหภูมิ

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนภายในหองชวยกันตอบคําถามของครูวา ในชีวิตประจําวัน

นักเรียนสามารถพบขอมูลตัวเลข ขอมูลเสียง และขอมูลอื่นๆ ไดจากแหลงใด

บาง และขอมูลเหลานั้นมีอะไรบาง ใหนักเรียนชวยกันหาคําตอบ จากนั้นครู

สรุปเนื้อหา เรื่อง ประเภทของขอมูล ใหนักเรียนฟงวา แบงออกเปน 5 ประเภท 

ดังนี้ ขอมูลตัวอักขระ ขอมูลภาพ ขอมูลตัวเลข ขอมูลเสียง และขอมูลอื่นๆ 

ซึ่งแตขอมูลบางอยางไมควรเผยแพรใหบุคคลอื่นรับรู เพราะอาจมีผูที่ไมหวังดี

นําไปใช และสรางความเสียหายใหแกเรา เชน เลขบัตรประจําตัวประชาชน 

เบอรโทรศัพท รหัสบัตร ATM

กิจกรรม 21st Century Skills

1.  นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน โดยใหนักเรียนแตละกลุม

ชวยกันเขียนขอมูลที่พบภายในโรงเรียนใหมากท่ีสุด และให

นักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนออกมาเติมคําตอบบนกระดาน 

โดยแตละกลุมจะตองตอบไมซํ้ากัน

2.  จากนั้นนําขอมูลที่เขียนไดมาจัดประเภทของขอมูลโดยการ

เขยีนลงบนกระดาน และใหแตละกลุมชวยกนัเขยีนแบงประเภท

ของขอมูลท่ีไดมาใหถูกตอง กลุมไหนทําเสร็จกอนจะเปนกลุม

ที่ชนะ และไดรับของรางวัลจากครู
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¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

 ภาพที่ 3.6 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

	 ให้นกัเรยีนพิจารณาภาพต่อไปน้ี	แล้วพูดคยุแลกเปล่ียนความคดิเหน็กนั

ภายในห้องเรียนว่า	เปนข้อมูลประเภทใด	โดยให้บันทึกลงในสมุด

1.	ข้อมูลประเภท		........................................................ 2.	ข้อมูลประเภท		........................................................

3.	ข้อมูลประเภท		........................................................ 4.	ข้อมูลประเภท		........................................................

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

2.  นักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ใน

หนังสือเรียน โดยใหนักเรียนพิจารณาภาพที่

กําหนดให และสามารถบอกไดวา ภาพน้ัน

จดัเปนขอมลูประเภทใด และบนัทกึลงในสมุด 

โดยครูอาจจะทบทวนความรู เรื่อง ประเภท

ของขอมูล ใหนักเรียนฟงเพิ่มเติม เพื่อนํา

ขอมูลที่ไดไปทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะใหนักเรียนสํารวจภายในโรงเรียนของเราวา มีขอมูลอะไรบาง 

จากนั้นครูสุมนักเรียนภายในหอง 4-5 คน ใหตอบคําถาม เรื่อง ประเภทของ

ขอมูลนี้ และเม่ือนักเรียนใหขอมูลตางๆ แลว ครูอาจจะถามคําถามอีกขอวา

ขอมูลท่ีนักเรียนใหมานั้นเปนขอมูลประเภทใด จากนั้นใหนักเรียนทํากิจกรรม

ฝกทักษะ Com Sci ในหนังสือเรียน

 กานจัดทําสรุปความรู ในวิชาวิทยาศาสตรไวอานทบทวน

กอนสอบ โดยสรุปความรูเปนแผนผังความคิดไว จากเหตุการณ

ขางตน ลักษณะขอมูลของกานจัดเปนขอมูลประเภทใด

 1. ขอมูลภาพ

 2. ขอมูลเสียง

 3. ขอมูลตัวเลข

 4. ขอมูลตัวอักขระ

 (วิเคราะหคําตอบ แผนผั งความคิ ด ท่ีสรุ ปความรู  ใ นวิ ช า

วิทยาศาสตรจัดเปนขอมูลประเภทขอมูลตัวอักขระ เพราะ

เปนขอมูลที่ประกอบดวยตัวอักษรภาษาไทย หรือภาษาตาง

ประเทศ ที่ไดจากการสรุปความรูวิชาวิทยาศาสตรออกมา  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง ประเภทของข้อมูล

ค าชี้แจง  : ให้นักเรียนพิจารณาภาพที่ก าหนดให้ จากนั้นน าหมายเลขประจ าภาพมาเติมให้ตรงกับประเภทของข้อมูล

ข้อมูลภาพ หมายเลข 7 , หมายเลข 9
ข้อมูลตัวอักขระ หมายเลข 4 , หมายเลข 10

ข้อมูลเสียง หมายเลข 2 , หมายเลข 6
ข้อมูลตัวเลข หมายเลข 5 , หมายเลข 8
ข้อมูลอื่น ๆ หมายเลข 1 , หมายเลข 3

ใบงานที่ 3.1.1

1. 2. 3. 

4. 5. 6. 

7. 8. 9. 

10.

หอมจัง 

ขอใดจัดเปนขอมูลที่มีความนาเชื่อถือมากที่สุด

 1. แนนเชื่อเรื่องวิญญาณจากคําบอกเลาของบรรพบุรุษ

 2.  นกลดนํา้หนกัโดยการอดอาหารตามความคดิเหน็ในเว็บไซต

สาธารณะ

 3.  นิดเชื่อวาตะไครสามารถรักษาโรคเบาหวานไดจากขอมูลที่

สงตอกันในไลนกลุม

 4.  หนิงคนควาบทความ เรื่อง ประวัติของการศึกษา จาก

เว็บไซตของหนวยงานราชการ

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมูลท่ีมีความนาเช่ือถือตองมีลักษณะ ดังน้ี 

มีหลักฐานรวบรวมขอมูลไวชัดเจน โดยจะไดมาจากตําราท่ีมี

ผูเขียนหรือมีแหลงอางอิงที่ชัดเจน ซึ่งหนิงคนควาบทความ เรื่อง

ประวัติของการศึกษา จากเว็บไซตของหนวยงานราชการ เปน

ขอมูลท่ีมีความนาเชื่อถือมากที่สุด เพราะมีแหลงอางอิงขอมูลที่

ชัดเจน  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะแนะนําการทําใบงาน เรื่อง ประเภทของขอมูล โดยใหนักเรียน

ทําการศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจากหนังสือเรียน หรือสื่อออนไลนตางๆ เพื่อใหได

ขอมูลที่หลากหลาย และสามารถนําขอมูลท่ีไดมาเปรียบเทียบกันเพ่ือใหได

ขอมลูทีถ่กูตองท่ีสดุในการทาํใบงาน ซึง่กอนเริม่ทาํใบงาน ครอูาจจะสรปุความรู

เรื่อง ประเภทของขอมูล เพื่อเปนการทบทวนความรูใหกับนักเรียนอีกครั้ง

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1  

หน่วยที่ 3

ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

3.  ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง ประเภทของ

ขอมูล โดยใหนักเรียนพิจารณาภาพท่ีกําหนด

ให จากนั้นนําหมายเลขประจําภาพมาเติม

ใหตรงกับประเภทของขอมูลใหถูกตองท่ีสุด 

จากนั้นนําใบงานที่ทํามาสงครูในชั่วโมงถัดไป
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จาก แบบฝกหัด หนา 4

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 36-38

ขัน้สรปุ
สรปุและประเมินค่าของคาํตอบ

1.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัย และ

ครูใหความรูเพิ่มเติมในสวนนั้น

2.  ครูตรวจสอบความถูกตองของผลงานการทํา

ใบงาน และกิจกรรมฝกทักษะ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่3

ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 36 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียนลาก

เสนทางเดินของตัวอักษรภาษาอังกฤษจากจุด

เริ่มตนไปยังจุดสุดทาย และใหนักเรียนเติม

คาํตอบจากการเดนิทางทีไ่ดเปนตวัอกัษรภาษา

อังกฤษพรอมกับความหมาย

5.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 37 และ 38 

โดยใหนักเรียนพิจารณาภาพที่กําหนดใหวามี

ขอมูลประเภทใดบาง

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

ขอใดไมใชคุณสมบัติของขอมูลสารสนเทศที่ดี

 1. มีความเปนปจจุบัน

 2. มีความชัดเจน ถูกตอง

 3. มีภาษาที่ไพเราะ สละสลวย

 4. มีความสมบูรณและนาเชื่อถือ

 (วิเคราะหคําตอบ คุณสมบัติของขอมูลและสารสนเทศที่ดีตอง

มีความเปนปจจุบัน ทันสมัย มีความถูกตอง ชัดเจน สมบูรณ 

และมีความนาเชื่อถือ  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ขัน้ประเมนิ
นําเสนอและประเมินผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ
กอนเรียน

แบบทดสอบ
กอนเรียน

ประเมินตาม
สภาพจริง

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมนิ
การนาํเสนอ

ผลงาน

แบบประเมนิ
การนาํเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทาํงานรายบุคคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

1
2

3 4 5
6

áºº½ƒ¡ËÑ´
คะแนนเต็ม

รูจักขอมูล 25

1.  ใหนกัเรยีนพจิารณาภาพทีก่าํหนดวามขีอมลูประเภทใดบาง และขอมลู

นั้นคือสิ่งใดที่อยูในภาพ แลวบันทึกลงในตาราง (4 คะแนน)

1.  ใหนกัเรยีนพจิารณาภาพทีก่าํหนดวามขีอมลูประเภทใดบาง และขอมลู

รายชื่อ เต็ม ที่ได

1. นิพนธ 10 10

2. ดารุณี 10 9

3. ชัชวาล 10 8

ประเภทขอมูล ประกอบดวย

อักขระ ปฏิทิน นาฬกา หนังสือ

รูปภาพ กรอบรูป 

ตัวเลข คะแนนบนบอรด สูตรคูณ

เสียง กระดิ่ง

ฉบับ
เฉลย

37

1
2

3 4 5
6

3
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¢ŒÍÁÙÅÊÒÃÊ¹à·È
ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/3  ว 4.2 ป.5/4

ใหนักเรียนลากเสนพาตัวอักษรภาษาอังกฤษดานบนเดินทางไปยังกลอง

ดานลางใหถูกตอง

นําตัวอักษรภาษาอังกฤษในแตละกลองมาเรียงตามลําดับจะไดคําวา

มีความหมายวา

ลองทําดู

S E A R C H

SEARCH  

การคนหาอยางละเอียดถี่ถวน เพื่อใหไดสิ่งที่ตองการ

ฉบับ
เฉลย

36

2.  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ วาเปนขอมูลประเภทใด (6 คะแนน)

 1.  2. 

 3.  4. 

 5.  6. 

2.  

ขอมูลประเภท ตัวเลข

ขอมูลประเภท อักขระ

ขอมูลประเภท รูปภาพ

ขอมูลประเภท อื่น ๆ (ขอมูลกลิ่น)

ขอมูลประเภท อักขระ

ขอมูลประเภท เสียง

ฉบับ
เฉลย

38

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 2
เวลา 2 ชั่วโมงลักษณะของข้อมูลที่ดี

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/2	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีกำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่ำงง่ำย	ตรวจหำข้อผิดพลำดและแก้ไข	

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 บอกลักษณะของข้อมูลที่ดีได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 อธิบำยประโยชน์ที่ได้รับจำกกำรน�ำข้อมูลมำใช้งำนได้	(K)

	 3.	 สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะของข้อมูลที่ดีและประโยชน์ที่ได้จำกกำรน�ำข้อมูลมำใช้งำน	(P)

	 4.	 เห็นประโยชน์ของกำรน�ำข้อมูลที่ดีมำใช้งำนในชีวิตประจ�ำวัน	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	กำรค้นหำข้อมูลในอินเทอร์เน็ต	และกำรพิจำรณำผลกำรค้นหำ

	 -		กำรประเมนิควำมน่ำเชือ่ถอืของข้อมลู	เช่น	ควำมสอดคล้อง	สมบรูณ์ของข้อมลูจำกหลำยแหล่ง	แหล่งต้นตอของข้อมลู	

ผู้เขียน	วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	ข้อมูลที่ดีต้องมีรำยละเอียดครบทุกดำ้น	เช่น	ข้อดีและข้อเสีย	ประโยชน์และโทษ

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 กำรค้นหำข้อมูลเพื่อท�ำกำรสิ่งใดสิ่งหนึ่งจะต้องพิจำรณำข้อมูลที่ดีที่สุด	ซึ่งข้อมูลที่ดีควรมีควำมถูกต้องเชื่อถือได	้มีควำม

สมบูรณ์ครบถ้วน	 สำมำรถน�ำไปใช้งำนได้ตรงตำมควำมต้องกำรของผู้ใช้	 มีควำมทันสมัย	 และมีควำมสอดคล้องกันของ 

ข้อมูล	นอกจำกนั้นข้อมูลต่ำง	ๆ 	ยังสำมำรถน�ำมำใช้ประโยชน์ได้อย่ำงหลำกหลำย

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร

2.	ควำมสำมำรถในกำรคิด

3.	ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ

4.	ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต

5.	ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะกำรคิดอยำ่งมีวิจำรณญำณ	

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะกำรท�ำงำนร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะกำรสื่อสำร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะควำมคิดสรำ้งสรรค	์

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในกำรท�ำงำน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีกำรสอนโดยเน้นรูปแบบกำรสอนแบบสืบเสำะหำควำมรู้	

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

1.3	ลักษณะของข้อมูลที่ดี
	 ในการค้นหาข้อมูลเพื่อจะท�าการสิ่งใดสิ่งหนึ่ง	 จะต้อง

พิจารณาหาข้อมูลที่ดีที่สุด	ซึ่งข้อมูลที่ดีควรมีลักษณะ	ดังนี้

	 	1)	มีความถูกต้องเชื่อถือได้	 ข้อมูลท่ีถูกต้องเชื่อถือได้

จะต้องได้มาจากแหล่งข้อมลูทีม่คีวามน่าเชือ่ถอื	เช่น	การสอบถาม

จากผู้รู้โดยตรง	 การค้นหาข้อมูลจากเว็บไซต์หน่วยงานของรัฐ

การค้นหาจากหนังสือเอกสารต่าง	ๆ

	 	2)	มีความสมบรูณ์ครบถ้วน	สามารถน�าไปใช้งานได้	ข้อมูล

ที่ดีจะต้องมีรายละเอียดครอบคลุมครบทุกด้าน	เช่น	มีการบอก

ข้อดีและข้อเสีย	บอกประโยชน์และโทษของข้อมูลนั้น	ๆ 	

	 	3)	ตรงตามความต้องการของผู้ใช้	 ข้อมูลท่ีผู้ใช้งานเลือก

ใช้จะต้องเป็นข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ	ไม่น�าข้อมูลที่ไม่จ�าเป็นหรือ

ไม่เก่ียวข้องมาใช้	 เพราะจะท�าให้เสียเวลาในการค้นหาและได้

ข้อมูลที่ไม่ต้องการ

	 	4)	มีความทันสมัย	ข้อมูลควรจะเป็นข้อมูลที่ทันสมัยตาม

กาลเวลา	เพราะจะท�าให้สามารถน�าข้อมูลไปใช้ได้ทันที

	 	5)	มีความสอดคล้องกันของข้อมูล	 ในการหาข้อมูลจาก

หลาย	ๆ 	 แหล่ง	 ข้อมูลที่ได้ควรจะเป็นข้อมูลท่ี

เป็นเรื่องเดียวกัน	 และมีเนื้อหาที่สอดคล้องกัน

สามารถน�ามาใช้ร่วมกันได้

54
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 54

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง ลักษณะของขอมูลที่ดี ใหนักเรียนภายในหองฟงวา ขอมูล

ที่ดีควรมีลักษณะ ดังนี้ 1. มีความถูกตองเชื่อถือได คือ ขอมูลที่ถูกตองที่ไดมา

จากแหลงขอมูลที่มีความนาเชื่อถือ 2. มีความสมบูรณครบถวน สามารถนําไป

ใชงานได 3. เปนขอมูลที่ตรงตามความตองการของผูใชงาน 4. เปนขอมูลที่มี

ความทันสมัยและเปนปจจุบัน 5. เปนขอมูลที่มีความสอดคลองกันของขอมูล

ตางๆ จากนัน้ครสูุมใหนกัเรยีนตอบคาํถามวา ลกัษณะของขอมูลทีด่เีปนอยางไร

ใหนักเรียนอธิบาย

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา 

1.  นักเรียนศึกษาลักษณะของขอมูลที่ ดีจาก

หนังสือเรียน หรือสืบคนจากอินเทอรเน็ต

2.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมาอภิปรายหนา

ชั้นเรียนเกี่ยวกับขอมูลที่ไดดําเนินการศึกษา

หนาชั้นเรียน

ขอใดไมใชประโยชนของขอมูล

 1. ทําใหเกงขึ้น

 2. ทําใหวางแผนได

 3. ทําใหตัดสินใจได

 4. ทําใหทราบขอมูลที่แทจริง

 (วิเคราะหคําตอบ ประโยชนของขอมูล มีดังนี้ การทราบขอมูล

ตางๆ ทําใหตัดสินใจหรือแกไขปญหาไดอยางถูกตอง ทําให

วางแผนได และเกิดการตัดสินใจได  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครูทบทวนความรู เดิมของนักเรียนเกี่ยวกับ

ความหมายและประเภทของขอมูล พรอมให

นกัเรยีนยกตวัอยางขอมลูทีอ่ยูบรเิวณบานของ

ตนเอง

2.  นกัเรยีนแบงกลุม กลุมละ 5 คน หรือตามความ

เหมาะสม จากนั้นครูเขียนประเภทของขอมูล

บนกระดานโดยแบงเปนคอลัมนของแตละ

ประเภท และใหนักเรียนที่เปนตัวแทนของ

แตละกลุมออกมาเขียนสิ่งอยูบริเวณบานของ

ตนเองบนกระดาน

3.  นกัเรยีนและครรูวมกนัตรวจสอบความถกูตอง

ของขอมูลบนกระดาน

4.  ครูถามนักเรียนวา

 •  ขอมูลบนกระดานมคีวามสมบรูณหรือไม ถา

ยังไมสมบูรณ หากนักเรียนนําขอมูลเหลานี้

ไปใชจะเกิดผลอยางไร

   (แนวตอบ นกัเรยีนตอบตามความคดิเหน็ของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของ

ครูผูสอน เชน ขอมูลเกิดความผิดพลาด 

ขอมูลขาดความนาเชื่อถือ)

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน

T101



¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร

	 ให้นักเรียนพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียน	 แล้วท�า

เครื่องหมาย	✓	หน้าข้อที่เปนการน�าข้อมูลที่ดีมาใช้	และท�าเครื่องหมาย	

✗ หน้าข้อที่เปนการน�าข้อมูลที่ไม่ดีมาใช้	โดยให้บันทึกลงในสมุด

................ 1.	โปต้องการหาข้อมลูเรือ่ง	“จักรวาล”	โปจงึหาข้อมูล

	 		 ท่ีพมิพ์ไว้เมือ่	5	ปทีแ่ล้ว	เพือ่ให้ได้ข้อมลูท่ีถกูต้อง
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เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ในหนังสือเรียน กอนที่จะทํา

กิจกรรมครูอาจจะยกสถานการณมาถามเพื่อใหนักเรียนคิดวา สถานการณนี้

เปนการนาํขอมลูท่ีดหีรอืไมดมีาใช โดยใหนกัเรยีนภายในหองชวยกนัตอบคาํถาม 

ซึ่งจะมีคําถามเปนสถานการณ ดังนี้

 1. นิดตองการทําไขเจียว นดิจงึไปสอบถามขอมลูการทําไขเจียวจากคณุแม

เพื่อใหไดวิธีการทําไขเจียวใหมีความอรอย

 2. บีตองการคนหาขอมูล เรื่อง ไขหวัด เพื่อจะนําขอมูลที่ไดไปดูแลนองที่

ปวยอยู โดยบไีดสบืคนขอมลู เรือ่ง ไขหวดั จากเวบ็ไซตของโรงพยาบาลแหงหน่ึง

 3. เจมจะตองทํารายงาน เรื่อง ฟุตบอล เจมจึงไปสืบคนขอมูลโดยการ

สอบถามขอมลู เรือ่ง ฟตุบอล จากครวูทิยาศาสตร และคณุลงุขายขาวทีโ่รงเรยีน

ขัน้สอน
อธบิายความรู

1.  นักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ใน

หนงัสอืเรยีน โดยใหนกัเรยีนพดูคยุแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นกันภายในหองเรียน แลวทํา

เครื่องหมายถูกหนาขอที่เปนการนําขอมูล

ที่ดีมาใช และทําเคร่ืองหมายผิดหนาขอท่ี

เปนการนําขอมูลที่ไมดีมาใช จากนั้นบันทึก

ข อมูลที่ ได ลงในสมุด นักเรียนสามารถ

หาความรูเพิ่มเติมไดจากหนังสือเรียน หรือ

สื่อออนไลนตางๆ ได

กิจกรรม สรางเสริม
 ครูใหนักเรียนเขียนสถานการณ 2 สถานการณ โดยมีเงื่อนไข

วาจะตองเปนการนําขอมูลที่ดีและขอมูลที่ไมดีมาใช จากนั้นให

นักเรียนแตละคนวาดภาพประกอบสถานการณที่นักเรียนกําหนด

ทั้ง 2 สถานการณ ลงในกระดาษ A4 ที่ครูแจกให พรอมอธิบาย

วาแตละสถานการณเปนการนําขอมูลแบบใดมาใช และตกแตง

ใหสวยงาม ชิ้นงานของนักเรียนคนใดมีความสวยงามและถูกตอง

สมบูรณของเนื้อหาที่สุด จะไดรับรางวัลจากครู

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง ลักษณะของข้อมูลที่ดี

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนพิจารณาข้อความที่ก าหนดใหต้่อไปนี้ และท าเครื่องหมาย  ด้านหน้าข้อความ 
ที่น าข้อมูลที่ดีมาใช้งาน  และท าเครื่องหมาย    ด้านหน้าข้อความที่น าข้อมูลที่ไม่ดีมาใช้งาน

............ ............
1. มาริสาเห็นเพื่อนในห้องโพสต์ข้อความในสื่อสังคมออนไลน์ว่า
   “พรุ่งนี้โรงเรียนหยุด” จึงโพสต์ข้อมูลนี้ต่อให้เพ่ือน ๆ ภายในห้องเรียน

............ ............
2. ลักษณาต้องท าการบ้านเรื่องข้อมูลที่ดี จึงไปหาข้อมูลเพิ่มเติมที่ห้องสมุด    
    ภายในโรงเรียน เพื่อท าการบ้านและส่งให้ครูตามเวลาที่ก าหนด

........................

3. ธีรศักดิ์ต้องการเดินทางไปจังหวัดบุรีรัมย์ด้วยเครื่องบิน จึงค้นหาข้อมูล
   จากเว็บไซต์สายการบิน เพ่ือน าข้อมูลราคาค่าโดยสารมาเปรียบเทียบ
   ก่อนตัดสินใจเดินทาง

........................
4. หน่อยอยากมีผิวพรรณดี ขาวใส จึงค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับอาหารเสริมต่าง ๆ   
   จากอินเทอร์เน็ตเพ่ือประกอบการตัดสินใจในการเลือกซ้ือ

............ ............
5. เอกและกิตต้องท ารายงานวิชาภาษาอังกฤษส่งครู ดังนั้นจึงหาข้อมูล
   จากอินเทอร์เน็ตและหนังสือหลาย ๆ เล่ม และจัดท าเป็นรายงานส่งคุณครู

ใบงานที่ 3.2.1

จากอินเทอร์เน็ต
1

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง ลักษณะของขอมูลที่ดี โดยสามารถศึกษา

เนื้อหาเพิ่มเติมไดจากหนังสือเรียน หรือสื่อออนไลนตางๆ โดยในการทําใบงาน

นั้นนักเรียนจะตองเรียนรูเนื้อหา เรื่อง ลักษณะของขอมูลที่ดี วามีอะไรบาง เพื่อ

ทีจ่ะตอบคําถามในใบงานได โดยครอูาจจะสุมนกัเรียนขึน้มา 3-5 คน ออกมาตอบ

คาํถามวาลกัษณะของขอมลูทีด่มีอีะไรบาง ใหนกัเรยีนยกตวัอยางมาคนละ 1 ขอ

หามซํ้ากัน

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

2.  ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง ลักษณะของ

ขอมูลที่ดี โดยใหพิจารณาขอความที่กําหนด

ให และทําเครื่องหมายถูกหนาขอที่สามารถ

นาํมาใชงานได จากนัน้ครสูุมนกัเรยีน 2-3 คน

ออกมานําเสนอ พรอมอภิปรายรวมกันภายใน

หองเรียน

นักเรียนควรรู

 1 อินเทอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ มีการเชื่อมตอ

ระหวางเครือขายหลายๆ เครือขายทั่วโลก โดยใชภาษาที่ใชสื่อสารกันระหวาง

คอมพิวเตอรที่เรียกวา โพรโทคอล (protocol) ผูใชเครือขายนี้สามารถสื่อสาร

ถึงกันไดในหลายๆ ทาง เชน อีเมล เว็บบอรด และสามารถสืบคนขอมูลและ

ขาวสารตางๆ

กิจกรรม ทาทาย
 ใหนักเรียนเขียนขอมูลที่พบเห็นในชีวิตประจําวัน โดยจะตอง

เขียนแยกประเภทของขอมูลทั้ง 5 ประเภทใหไดมากท่ีสุด โดย

นักเรียนคนใดไดขอมูลท่ีพบเห็นในชีวิตประจําวันมากที่สุด และ

แยกประเภทของขอมลูไดถกูตองทีส่ดุจะเปนผูชนะ จะไดรบัรางวลั

จากคร ูโดยมเีงือ่นไขในการทาํวา ตองวาดตารางตามทีก่าํหนดให

ลงในสมุด พรอมเก็บขอมูลที่พบเห็นในชีวิตประจําวันใหไดมาก

ที่สุด จะมีเวลาในการทํากิจกรรมนี้ทั้งหมด 20 นาที

ขอมูลที่
พบในชีวิต
ประจําวัน

ประเภทของขอมูล

ขอมูลตัว
อักขระ

ขอมูล
ภาพ

ขอมูล
ตัวเลข

ขอมูล
เสียง

ขอมูล
อื่นๆ

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

1.4	ประโยชน์ของข้อมูล
	 ข้อมูลต่าง	ๆ 	 ที่เรารับรู ้สามารถน�ามาใช้ประโยชน์ได้

หลายด้าน	ดังนี้

	 	1)	ด ้านการตัดสินใจหรือ

แก้ไขปญหา	 การทราบข้อมูล

ต่าง	ๆ 	 ท�าให้ตัดสินใจหรือแก้ไข

ปญหานั้น	ๆ 	 ได้อย่างถูกต้องและ

เหมาะสม	 เช่น	 การเลือกซื้อ

สินค้าที่มีคุณภาพและราคาถูก	

การปรับปรุงตนเองเมื่อทราบ

ผลสอบ

	 	2)	ด้านการติดต่อส่ือสาร	

เมื่อเราอยู่ในสังคม	เราต้องมีการ

ติดต่อสื่อสารกับผู ้อื่นอยู ่เสมอ

ซึ่งการติดต่อสื่อสารด้วยวิธีต่าง	ๆ

จะท�าให้เรากับผู้อ่ืนเข้าใจในเรื่อง

ต่าง	ๆ 	ได้ตรงกัน

ภาพที่ 3.7 ประโยชนของขอมูลดานการตัดสินใจ

 ภาพที่ 3.8 ประโยชนของขอมูลดานการพูดคุย
 ติดตอสื่อสาร

¨Ðเล×อ¡¡Ôน
¹íéÒ¼ÅäÁŒ 

Ëร×อนม´ÕนÐ

ÇÑ¹¹ÕéàÃÒÁÕ¡ÒÃºŒÒ¹ÇÔªÒÍÐäÃºŒÒ§¹Ð

มÕÇÔªา
ÇÔ·ÂÒÈÒÊµÃ� áÅÐ
¤³ÔµÈÒÊµÃ�¨ŒÐ
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2)	ด้านการติดต่อส่ือสาร	
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 56

นักเรียนควรรู

 1 การติดตอสื่อสาร คือ กระบวนการถายทอดขาวสารจากบุคคลหนึ่งไปยัง

อีกบุคคลหนึ่ง หรือจากกลุมหนึ่งไปยังอีกกลุมหนึ่ง ซึ่งการถายทอดอาจใชภาษา

พูด ภาษาเขียน หรือสัญลักษณอื่นๆ ท่ีสามารถทําใหเขาใจขาวสารไดตรงกัน

ซึ่งกระบวนการติดตอส่ือสารเปนกระบวนการสงขาวสารระหวางบุคคล 2 คน 

หรือมากกวา 2 คนขึน้ไป และองคประกอบสาํคญัทีเ่กีย่วของกบัการตดิตอสือ่สาร

อยางงาย 3 ประการ มีดังนี้ ผูสงขาวสาร ขาวสาร และผูรับขาวสาร

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3. ครูทบทวนเนื้อหาการเรียนเมื่อชั่วโมงที่แลว

4.  นักเรียนศึกษาเนื้อหา เรื่อง ประโยชนของ

ขอมูล จากหนังสือเรียน หรือสืบคนขอมูลเพิ่ม

เติมจากอินเทอรเน็ตในเครื่องคอมพิวเตอร

ของตนเอง จากนัน้สุมนกัเรยีนออกมาอภปิราย

เนื้อหาหนาชั้นเรียน โดยครูคอยใหคําแนะนํา

เพิ่มเติม

5.  ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับประโยชนของ

ขอมูลที่สามารถนํามาใชประโยชนไดหลาย

ดาน ดังนี้ ดานการตัดสินใจหรือแกไขปญหา 

เชน การเลอืกซือ้ผกั การเลอืกเสนทางการเดนิ

ทางที่เร็วที่สุด ดานการติดตอสื่อสาร เชน การ

พดูคยุ การแลกเปลีย่นขอมลูซึง่กนัและกนั การ

ดูการตูน (เปนการรับขอมูลอยางเดียว) การ

เลนเกม (เปนการรับและสงขอมูล)

ขอมูลมีประโยชนอยางไรบาง จงเขียนอธิบาย

 (แนวตอบ 1. ดานการตัดสินใจหรือแกไขปญหา การทราบ

ขอมูลตางๆ ทําใหตัดสินใจหรือแกไขปญหาไดอยางถูกตอง และ

เหมาะสม 2. ดานการติดตอสื่อสาร เมื่อเราอยูในสังคม เรายอม

มีการติดตอสื่อสารกับผูอื่น ซึ่งการติดตอสื่อสารดวยวิธีการตางๆ 

จะทําใหเรากับผูอื่นเขาใจในเรื่องตางๆ ไดตรงกัน 3. ดานการ

เรียนหรือการทํางาน ซึ่งการศึกษาคนควาขอมูลตางๆ เพื่อนํามา

พัฒนาตนเองใหฉลาดรอบรู 4. ดานการพัฒนาชุมชนและสังคม 

โดยขอมูลในดานชีวิตความเปนอยูของคนในทองถิ่น สามารถนํา

มาพัฒนาชุมชนและสังคมได)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

	 	3)	ด้านการเรียนหรือการ

ท�างาน	 การศึกษาค้นคว้าข้อมูล

ต่าง	ๆ 	 เพื่อน�ามาพัฒนาตนเอง

ให้ฉลาดรอบรูท้�าให้สามารถเรยีน

หนังสือหรือท�างานต่าง	ๆ 	 ตาม

หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ

	 	4)	ด ้านการพัฒนาชุมชน

และสังคม	 การศึกษาข้อมูลใน

ด ้านชีวิตความเป็นอยู่ของคน

ในท้องถิ่นสามารถน�ามาพัฒนา

ชุมชนและสังคมได้	เช่น	มีข้อมูล

เรื่องจ�านวนเด็กในชุมชนที่ชอบ

เล่นกีฬาเพ่ิมขึ้นเรื่อย	ๆ 	 จึงสร้าง

ลานกีฬาส�าหรบัเด็กขึน้

 ภาพที่ 3.9 ประโยชนของขอมูลดานการเรียน
 หรือการทํางาน

 ภาพที่ 3.10 ประโยชนของขอมูลดานการพัฒนา
 ชุมชนและสังคม
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

6.  ครูอธิบาย เรื่อง ประโยชนของขอมูลในดาน

การเรียนหรือการทํางานวา เปนการศึกษา

คนควาขอมูลตางๆ เพือ่นาํมาใชในการพฒันา

ตนเอง และอธบิายประโยชนในดานการพฒันา

ชุมชนกับนักเรียนวา เปนการศึกษาขอมูลใน

ดานชีวิตความเปนอยูของคนในทองถิ่น ซึ่ง

สามารถนํามาพัฒนาชุมชนและสังคมได

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะสุมนกัเรยีนขึน้มาถามคาํถามเกีย่วกบั เรือ่ง ประโยชนของขอมูลวา 

ใหนกัเรยีนยกตวัอยางประโยชนของขอมลูวามอีะไรบาง และขอมูลทีเ่ราพบเหน็

ในชีวิตประจําวันมีความสําคัญกับตัวเราหรือไม และนักเรียนคิดวาในอนาคต

ขอมูลจะมีความเปลี่ยนแปลงหรือแตกตางไปจากขอมูลในปจจุบันหรือไม จาก

นั้นครูอธิบายสรุป เรื่อง ประโยชนของขอมูล รวมกับนักเรียนภายในหองเรียน

บุคคลใดสามารถใชประโยชนจากขอมูลสารสนเทศไดถูกตอง

 1. หนูนาคนหาความรูจากเว็บไซตที่ไมรูจัก

 2. นํ้าหวานคนหาขอมูลแลวไปเผยแพรตอ

 3. บุมนําขอมูลที่ไมเปนความจริงไปสงงานคุณครู

 4. จินใชขอมูลที่ไดประมวลผลแลวมาใชแกโจทยคณิตศาสตร

 (วิเคราะหคําตอบ จินนําขอมูลที่ไดประมวลผลแลวมาใชในการ

แกโจทยปญหาวิชาคณิตศาสตร เปนการนําขอมูลสารสนเทศ

ไปใชใหเกิดประโยชนในดานการเรียน  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร

	 	ให้นักเรียนพิจารณาภาพต่อไปนี้	แล้วพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กันภายในห้องเรียนว่า	 ข้อมูลที่ได้จากภาพมีประโยชน์ในด้านใดบ้าง	

โดยให้บันทึกลงในสมุด

	 ข้อมูลที่ได้จากภาพมีประโยชน์	คือ		..............................................................................................................

..............................................................................................................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................................................................................................

  

 ภาพที่ 3.11 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะชวยอธิบายขั้นตอนในการทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดย

ใหดภูาพทีก่าํหนดให และอธบิายถงึขอมลูทีไ่ดจากภาพวามปีระโยชนในดานใด

บาง และบันทึกขอมูลลงในสมุด ครูอาจจะยกสถานการณกอนการทํากิจกรรม

มาใหนักเรียนลองทํา เชน ครูยกสถานการณเปนภาพประกอบพรอมคําอธิบาย

วา นักเรียนชวยกันติวหนังสือสอบกับเพื่อนในวิชาวิทยาศาสตร ภาษาไทย และ

คณิตศาสตร ซึ่งในกลุมเพื่อนจะมีคนที่เกงในแตละวิชา จึงนัดกันวาใหคนที่เกง

ในแตละวิชาติวหนังสือใหเพื่อนเพื่อใหไดรับความรูกันอยางทั่วถึง จากการยก

สถานการณพรอมภาพประกอบน้ีอธบิายไดวา จะเกดิประโยชนในดานการเรยีน

หรอืการทํางาน เพราะเปนการศกึษาคนควาขอมลูตางๆ เพือ่นาํมาพฒันาตนเอง

ใหมีความฉลาดรอบรูในแตละดาน

 การจัดทําขอมูลใหเปนสารสนเทศ ขั้นตอนใดที่ตองทําเปน

ขั้นตอนสุดทาย

 1. การจัดเก็บขอมูล

 2. การนําขอมูลไปใช

 3. การตรวจสอบขอมูล

 4. การประมวลผลขอมูล

 (วิเคราะหคําตอบ การจัดทําขอมูลใหเปนสารสนเทศในขั้นตอน

สุดทายจะเปนขั้นตอนการนําขอมูลไปใช  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นักเรยีนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน เพือ่ทาํกจิกรรม

ฝกทักษะ Com Sci ในหนังสือเรียน โดยให

นักเรียนพิจารณาภาพ แลวพูดคุยแลกเปล่ียน

ความคิดเห็นรวมกันเกี่ยวกับขอมูลที่ไดจาก

ภาพ เมื่อทําเสร็จแลวครูใหนักเรียนแตละกลุม

ออกมานําเสนอหนาชั้นเรียน

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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จาก แบบฝกหัด หนา 4

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

2.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 39-40 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยมีคําส่ังวาให

นักเรียนอานขอความตอไปนี้และตอบคําถาม

3.  ครใูหนกัเรยีนทําแบบฝกหดั หนา 40-41 โดยมี

คาํสัง่วา ใหนกัเรยีนพจิารณาภาพตอไปน้ี แลว

บอกวาขอมูลที่ไดจากภาพน้ันมีประโยชนใน

ดานใดบาง พรอมอธิบายเหตุผลประกอบ

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูประเมินผลนักเรียนจากการตอบคําถาม 

การทําใบงาน และสมุดประจําตัวของนักเรียน

2.  ครูตรวจสอบความถูกตองของผลงานการทํา

ใบงาน และกิจกรรมฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเก่ียวกับลักษณะ

ของขอมูลที่ดี

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่3

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4-5 คน

2. ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง ขอมูลสารสนเทศในชีวิตประจําวัน

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อ

นําเสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นาํเสนอขอมลูหนาชัน้เรยีน ดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง ขอมูล

สารสนเทศในชีวิตประจําวัน

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 39-41

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมนิ
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

แหลงขอมูล

ผูเผยแพร 

วันที่เผยแพร

ขอมูลมีความนาเชื่อถือหรือไม เพราะเหตุใด 

th.wikipedia.org

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี

ไมไดระบุ

มคีวามนาเชือ่ถือแตตองใชวจิารณญาณในการอาน เพราะแหลงขอมลูมาจากคน

ทั่วโลก ไมวาจะเปนผูเชี่ยวชาญหรือบุคคลทั่วไป สามารถเพิ่มหรือแกไขขอมูลได

4.  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวบอกวาขอมูลที่ไดจากภาพ

มีประโยชนดานใดบาง (9 คะแนน)

4.  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวบอกวาขอมูลที่ไดจากภาพ

ดานการเรียนหรือทํางาน เพื่อพัฒนา

ตนเองใหฉลาดรอบรู สามารถเรียน

หนังสือหรือทํางานตาง ๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ

1.   ขอมูลที่ไดจากภาพมีประโยชน คือ

ติดภาพ

(ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของผูสอน)

ฉบับ
เฉลย
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แหลงขอมูล

ผูเผยแพร 

วันที่เผยแพร

ขอมูลมีความนาเชื่อถือหรือไม เพราะเหตุใด 

www.thairath.co.th

ไทยรัฐออนไลน

16 เมษายน พ.ศ. 2562

มีความนาเช่ือถือ เพราะมาจากองคกรขาวสารท่ีมีชื่อเสียง และมีกระบวนการ

ตรวจสอบขาวกอนนําเสนอ

3.  ใหนักเรียนอานขอความ แลวตอบคําถาม (6 คะแนน)

  ธนพลดูรายการโทรทัศนเกี่ยวกับไฟไหมมหาวิหารโนเตรอดาม ที่ประเทศ

ฝรั่งเศส จึงเกิดความสนใจศึกษาประวัติและความสําคัญของมหาวิหารแหง

น้ีเพิม่เติม ใหนักเรยีนชวยธนพลคนควาหาขอมูลเร่ืองมหาวิหารโนเตรอดาม

จากเว็บไซต 2 เว็บไซต นําภาพมาติดและบอกรายละเอียดของแหลงที่มา

พรอมประเมินความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลนั้น ๆ  ดวย

3.  ใหนักเรียนอานขอความ แลวตอบคําถาม 

ติดภาพ

(ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของผูสอน)
ฉบับ
เฉลย
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1)  ดานการติดตอส่ือสาร การบอกขอมูลสภาพ

อากาศใหกับผูอื่นรับรู 

2)  ดานการตัดสินใจ การทราบขอมูลสภาพ

อากาศแตละวัน ทําใหเราตัดสินใจในการ

ดําเนินชีวิตประจําวันถูกตอง

3)  ดานการพัฒนาชุมชนและสังคม ขอมูลสภาพ

อากาศทําใหเราวางแผนการเพาะปลูกพชืในชมุชน

ไดอยางเหมาะสม และใชทรัพยากรอยางคุมคา

3.   ขอมูลที่ไดจากภาพมีประโยชน คือ

1)  ดานการติดตอสื่อสาร การสนทนากับผูอื่น

ทําใหเราเขาใจในเรื่องตาง ๆ ไดตรงกัน

2)  ดานการตัดสินใจ เชน เมื่อเราทราบขอมูล

ตาง ๆ ทําใหเราตัดสินใจวาจะเลือกใช

บริการหรือไม

2.   ขอมูลที่ไดจากภาพมีประโยชน คือ

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ระบุประเภทขอมูลไดถูกตอง (4 ขอยอย) 1 4 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง2.  จําแนกขอมูลแตละประเภทไดถูกตอง (6 ขอยอย) 1 6

3.  ระบุและประเมินความนาเชื่อถือของแหลงที่มาของขอมูล
ได (2 ขอยอย)

3 6

4. บอกประโยชนของขอมูลแตละชนิดไดถูกตอง (3 ขอยอย) 3 9

คะแนนเต็ม 25

1.  

2.  

3.  ระบุและประเมินความนาเชื่อถือของแหลงที่มาของขอมูล

4. บอกประโยชนของขอมูลแตละชนิดไดถูกตอง (3 ขอยอย)

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

41

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 3
เวลา 2 ชั่วโมงแหล่งข้อมูล

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/2	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีกำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่ำงง่ำย	ตรวจหำข้อผิดพลำดและแก้ไข

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบำยประเภทของแหล่งข้อมูลได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 จ�ำแนกข้อมูลตำมแหล่งข้อมูลได้ถูกต้อง	(K)

	 3.	 สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับแหล่งข้อมูลจำกทำงอินเทอร์เน็ตได้	(P)

	 4.	 เห็นควำมส�ำคัญของแหล่งข้อมูลและกำรน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	กำรค้นหำข้อมูลในอินเทอร์เน็ต	และกำรพิจำรณำผลกำรค้นหำ

	 -		กำรประเมนิควำมน่ำเชือ่ถอืของข้อมลู	เช่น	ควำมสอดคล้อง	สมบรูณ์ของข้อมลูจำกหลำยแหล่ง	แหล่งต้นตอของข้อมลู	

ผู้เขียน	วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	ข้อมูลที่ดีต้องมีรำยละเอียดครบทุกดำ้น	เช่น	ข้อดีและข้อเสีย	ประโยชน์และโทษ

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 แหล่งข้อมูลถือว่ำเป็นต้นก�ำเนิดของข้อมูลต่ำง	ๆ 	ไม่ว่ำจะเป็นหนังสือ	อินเทอร์เน็ต	บุคคล	และสถำนที่ต่ำง	ๆ 	ที่สำมำรถ

ให้ข้อมูลได	้ไม่ว่ำจะเป็นพิพิธภัณฑ์หรือแหล่งท่องเที่ยว	โดยแหล่งข้อมูลสำมำรถแบ่งออกได้เป็น	2	ประเภท	คือ	แหล่งข้อมูล

ปฐมภูมิและแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร

2.	ควำมสำมำรถในกำรคิด

3.	ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ

4.	ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต

5.	ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะกำรคิดอยำ่งมีวิจำรณญำณ	

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะกำรท�ำงำนร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะกำรสื่อสำร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะควำมคิดสรำ้งสรรค	์

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในกำรท�ำงำน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีกำรสอนโดยเน้นรูปแบบกำรสอนแบบสืบเสำะหำควำมรู้	

(5Es Instructional Model)

T108



ขอสอบเนน การคิด

	 	 แหล่งข้อมูลเป็นต้นก�าเนิดของข้อมูล

ต่าง	ๆ 	ไม่ว่าจะเป็นหนงัสอื	อนิเทอร์เนต็	บคุคล	

และสถานทีต่่าง	ๆ 	ทีส่ามารถให้ข้อมลูแก่เราได้	

เช่น	พิพิธภัณฑ์	แหล่งท่องเที่ยว

2. àรÕÂ¹รÙŒáËÅ‹§¢ŒÍÁÙÅ
ถานักเรียนตองการ
ทํารายงานเกี่ยวกับ
สัตวเลี้ยง นักเรียน
จะมีวิธีการรวบรวม

ขอมูลอยางไร

2.1	แหล่งข้อมูล
	 แหล่งข้อมูลต่าง	ๆ 	 ที่อยู่รอบตัวเรา	 สามารถแบ่งออกได้

เป็น	2	ประเภท	ดังนี้	

	 	1)	แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ*	เป็นแหล่งข้อมลูทีใ่ห้ข้อมูลโดยตรง

กับผู้รับข้อมูล	โดยอาจจะเกิดขึ้นจากการพบเห็นสิ่งต่าง	ๆ 	หรือ

จากการสังเกตการทดลอง	รวมไปถึงการส�ารวจข้อมูล

	 โปต ้องการทราบ

ข้อมูลจ�านวนของเพ่ือน	ๆ

ในห้องเรยีนทีม่าโรงเรยีน

โดยรถโรงเรียน	 โปจึงใช้

วิธีการสอบถามเพื่อนใน

ห้องเรียนทีละคน

µÑÇÍÂ‹Ò§  ¡ÒÃËÒ¢ŒÍÁÙÅ¨Ò¡áËÅ‹§¢ŒÍÁÙÅ»°ÁÀÙÁÔ

»ÙÁÒâÃ§àÃÕÂ¹â´ÂÃ¶
âÃ§àÃÕÂ¹ËÃ×Íà»Å‹Ò

ãª‹¨้Ð

* ปฐมภูมิ อานวา ปะ-ถม-มะ-พูม
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àรÕÂ¹รÙŒáËÅ‹§¢ŒÍÁÙÅ
1
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แหลงขอมูลปฐมภูมิมีลักษณะอยางไร

 (แนวตอบ แหลงขอมูลปฐมภูมิ (Primary data) คือ ขอมูลหรือ

ขอเท็จจรงิท่ีไดจากการเกบ็รวบรวมขอมลูจากเเหลงขอมูลโดยตรง 

เชน ขอมูลจากการสัมภาษณ การสังเกต การทดลอง การทดสอบ 

ขอมูลการเขาชั้นเรียนของนักเรียนเเตละภาคการศึกษา ซึ่งเก็บ

ขอมูลโดยวิธีการเช็กชื่อเขาเรียน มีขอดี คือ มีโอกาสไดรับขอมูล

มาก เพราะวาผูวิจัยสามารถที่จะใชการสํารวจ สังเกตดวยตนเอง 

และมีความคลองตัวในการเก็บรวบรวมขอมูลที่มีอยูโดยทั่วไป)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา 

 นักเรียนศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับประเภทของ

แหลงขอมูล จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 และสังเกต

สถานการณตวัอยางการหาขอมลูจากแหลงขอมลู

ปฐมภูมิและแหลงขอมูลทุติยภูมิ

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครูทบทวนความรู เดิมของนักเรียนเกี่ยวกับ

ลักษณะของขอมูลที่ดี และประโยชนของการ 

นําขอมูลไปใช

2.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอวา ถา

นักเรียนตองการทํารายงานเก่ียวกับสัตวเล้ียง 

นักเรียนจะมีวิธีการรวบรวมขอมูลอยางไร

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 นักเรียนแสดงความคิดเห็นตามประสบการณ

ของตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครู

ผูสอน เชน อาจจะรวบรวมขอมูลจากสื่อการศึกษา

ตางๆ เชน หนังสือ อินเทอรเน็ต หองสมุด หรือ

อาจจะสอบถามคนในบานที่เลี้ยงสัตว เพื่อใหได

คาํตอบทีมี่ความนาเชือ่ถือ ถกูตอง และตรงประเด็น

ที่ตองการ

นักเรียนควรรู

 1 แหลงขอมูล คือ สถานที่หรือแหลงที่เกิดขอมูล ซึ่งแหลงขอมูลจะมีความ

แตกตางกันไปตามขอมูลทีต่องการ เชน บานเปนแหลงขอมลูทีเ่กี่ยวกับนกัเรียน 

โดยบันทึกขอมูลไวในทะเบียนบาน หองสมุดเปนแหลงขอมูลเก่ียวกับความรู

ตางๆ สามารถแบงแหลงขอมูลตามลักษณะการเกิดได ดังนี้

 1. แหลงขอมูลปฐมภมู ิเปนขอมลูทัว่ไปท่ีไดจากการเกบ็รวบรวม หรอืบนัทกึ

จากแหลงขอมูลโดยตรง อาจเปนการสอบถาม การสัมภาษณ การจดบันทึก

และการจัดหาดวยเครื่องอัตโนมัติ

 2. แหลงขอมลูทตุยิภมู ิเปนขอมลูทีไ่ดมผีูรวบรวมไวแลวในลกัษณะเอกสาร

ตีพิมพเผยแพรและตําราทางวิชาการ เชน ขอมูลสถิติ ซึ่งขอมูลเหลานี้มีการ

ตีพิมพเผยแพรเพื่อใชงานหรือนําไปประมวลผลตอ

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

  2) แหลงขอมูลทุติยภูมิ เปนแหลงขอมูลที่ไดจากการ

นําขอมูลท่ีมีผูอื่นรวบรวมไวอยางเปนระบบมาใชในทันทีโดย

ไมไดลงมอืสอบถาม สงัเกต หรือหาขอมลูจากแหลงขอมูลดวย

ตนเอง เชน ขอมูลจาก อินเทอรเน็ต หนังสือ วิทยุ โทรทัศน

ÁØÁ Com Sci
 การหาขอมลูจากแหลงขอมลูทตุยิภมู ิ ทาํใหสะดวกสบายและประหยดัคาใชจาย

ในการเดนิทางไปหาขอมูล แตมีขอควรระวงั ขอมูลบางสวนอาจคลาดเคลือ่นหรอืเปน

ขอมลูทีล่าสมยั ขาดความครบถวนสมบูรณ และความนาเช่ือถอื

 โปและปูตองการ

ทํารายงานสงคณุครูเร่ือง

การดํารงชีวิตของสัตว 

ทัง้สองคนจงึชวนกนัมาดู

สารคดีเกี่ยวกับการดํารง

ชีวิตของสัตว

µÑÇÍÂ‹Ò§  ¡ÒÃËÒ¢ŒÍÁÙÅ¨Ò¡áËÅ‹§¢ŒÍÁÙÅ·ØµÔÂÀÙÁÔ

ประเภทของแหลงขอมูล60
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 60

ขอใดเปนแหลงขอมูลทุติยภูมิ

 1. การทดลอง

 2. การสัมภาษณ

 3. การจดบันทึก

 4. หนังสือเรียน

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมลูทตุยิภมู ิ(Secondary data) เปนขอมลู

หรือขอเท็จจริงที่ไดจากการนําขอมูลที่ผูอื่นรวบรวมไวอยางเปน

ระบบมาใชงานโดยไมตองลงมือเก็บรวบรวมขอมูลเอง หรือการ

หาขอมูลจากแหลงขอมูลดวยตนเอง เชน ขอมูลจากอินเทอรเน็ต 

ขอมูลจากหนังสือ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  ครูสุ มนักเรียน 2-3 คน ออกมาอภิปราย

หนาชั้นเรียนเกี่ยวกับความแตกตางของแหลง

ขอมูลปฐมภูมิและแหลงขอมูลทุติยภูมิ

2.  ครูอธิบายเกี่ยวกับประเภทของแหลงขอมูล

แบงเปน 2 ประเภท เพื่อใหนักเรียนเขาใจมาก

ยิ่งขึ้นวาแหลงขอมูลสามารถแบงออกเปน 2 

ประเภท ซึ่งมีความแตกตางกัน ดังนี้ 1. แหลง

ขอมูลปฐมภูมิเปนแหลงขอมูลที่ใหข อมูล

โดยตรงกับผูรับขอมูล ซึ่งพบไดจากการไดยิน 

การเห็น และการไดกล่ิน 2. แหลงขอมูล

ทุติยภูมิเปนแหลงขอมูลท่ีไดจากการนําขอมูล

ที่ผูอื่นรวบรวมไวมาใช เชน จํานวนนักเรียน

แตละหอง อุณหภูมิแตละวัน แตการหา

ขอมูลจากแหลงขอมูลทุติยภูมิ ทําใหสะดวก

สบายและประหยัดคาใชจายสําหรับการเดิน

ทางไปหาขอมลู แตมขีอควรระวงั คอื ขอมลูบาง

สวนอาจคลาดเคลื่อนหรือเปนขอมูลที่ลาสมัย 

ขาดความครบถวนสมบรูณและความนาเชือ่ถอื

เกร็ดแนะครู

 ครอูาจจะใหนกัเรยีนแตละคนยกตวัอยางขอมลูปฐมภมูแิละขอมูลทติุยภูมิที่

พบเหน็ในชวีติประจาํวนัวาเปนขอมลูทีมี่ลกัษณะอยางไร และแหลงขอมูลชนดิใด

สามารถนาํไปใชคนหาขอมลูทีม่ปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุ ใหนกัเรยีนชวยกันศกึษา

โดยสามารถสืบคนขอมูลเพิ่มเติมไดจากหนังสือเรียน หรือสื่อออนไลนตางๆ ได 

จากน้ันครเูปดสือ่เพาเวอรพอยตการสอนเพิม่เตมิ เรือ่ง ประเภทของแหลงขอมลู

เพื่อใหนักเรียนสามารถทบทวนความรูเพิ่มเติม

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร

	 ให้นักเรียนพิจารณาภาพต่อไปนี้	 แล้วพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กนัภายในห้องเรยีนว่า	เปนแหล่งข้อมลูประเภทใด	โดยให้บนัทกึลงในสมดุ

1.	แหล่งข้อมูล		................................................................ 2.	แหล่งข้อมูล		................................................................

3.	แหล่งข้อมูล		................................................................ 4.	แหล่งข้อมูล		................................................................

 ภาพที่ 3.12 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด

61
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 61

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci 

ในหนังสือเรียน โดยใหนักเรียนพิจารณาภาพ

ที่กําหนดให และบอกวาเปนแหลงขอมูล

ประเภทใด จากนั้นบันทึกลงในสมุด

4.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอหนา

ชัน้เรยีน พรอมกบัอภปิรายรวมกันในหองเรยีน

เกร็ดแนะครู

 ครใูหนกัเรยีนทํากจิกรรมฝกทกัษะ Com Sci โดยมีคาํสัง่ใหนักเรียนทาํ คอื

ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายใน

หองเรียนวา เปนแหลงขอมูลประเภทใด จากน้ันใหนักเรียนบันทึกขอมูลที่ได

ลงในสมุด ครูอาจจะใหนักเรียนทบทวนความรู โดยครูอาจจะตั้งคําถามถาม

นักเรียนวา แหลงขอมูลปฐมภูมิและแหลงขอมูลทุติยภูมิมีลักษณะอยางไร 

แตกตางกันอยางไร เพื่อใหนักเรียนทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนมา

ขอใดเปนขอมูลปฐมภูมิ

 1. บันทึกผลการสํารวจงานอดิเรก

 2. กราฟแสดงยอดขายใน 1 เดือน

 3. ผลการสอบเรียงตามลําดับคะแนน

 4. สถิติการใชคอมพิวเตอรของคนไทย

 (วิเคราะหคําตอบ แหลงขอมูลปฐมภูมิเปนแหลงขอมูลที่ให

ขอมูลโดยตรงกับผูรับขอมูล โดยอาจจะเกิดขึ้นจากการพบเห็นสิ่ง

ตางๆ จากการสังเกต การทดลอง หรือการสํารวจขอมูล  ดังนั้น 

ตอบขอ 1.) 

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง แหล่งข้อมูล

ค าชี้แจง : ให้น าข้อมูลที่ก าหนดให้ไปไว้ที่ก้อนเมฆปฐมภูมิและก้อนเมฆทุติยภูมิ โดยมีเงื่อนไขดังนี้
  1) ถ้าข้อมูลใดเป็นแหล่งข้อมูลปฐมภูมิให้ใช้ปากกาสีน้ าเงินลากไปไว้ที่ก้อนเมฆปฐมภูมิ
  2) ถ้าข้อมูลใดเป็นแหล่งข้อมูลทุติยภูมิให้ใช้ปากกาสีแดงลากไปไว้ที่ก้อนเมฆทุติยภูมิ

   

ใบงานที่ 3.3.1

ก้อนเมฆปฐมภูมิ ก้อนเมฆทุติยภูมิ

แหลงขอมูลใดใหขอมูลปฐมภูมิ

 1. บอลอานหนังสือเรื่องเขาพระวิหาร

 2. วิทยาสอบถามราคาตุกตาจากแมคา

 3. มินตราดูวิธีการทําเคกจากหนังสือทําขนม

 4. ศิลาคนหาขอมูลเรื่องภาวะโลกรอนจากอินเทอรเน็ต

 (วิเคราะหคําตอบ แหลงขอมลูปฐมภมูเิปนแหลงขอมูลทีใ่หขอมลู

โดยตรงกับผูรับขอมูล วิทยาสอบถามราคาตุกตาจากแมคาเปน

การสอบถามขอมูลจากแมคาโดยตรง เพื่อใหไดขอมูลที่ถูกตอง 

ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง แหลงขอมูล 

โดยใหนําขอมูลที่กําหนดใหไปไวท่ีกอนเมฆ

ปฐมภูมิและกอนเมฆทุติยภูมิ โดยมีเงื่อนไข

ตามที่กําหนดใหในใบงาน จากนั้นนําใบงาน

กลับไปทําเปนการบาน และนํามาสงในชั่วโมง

ถัดไป

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายขัน้ตอนการทาํใบงานกบันกัเรยีนวา ใหนกัเรยีนนาํขอมูลทีกํ่าหนด

ใหไปไวที่กอนเมฆปฐมภูมิและกอนเมฆทุติยภูมิ โดยมีเงื่อนไขวาถาขอมูลใด

เปนแหลงขอมูลปฐมภูมิใหใชปากกาสีนํ้าเงินลากไปไวที่กอนเมฆปฐมภูมิ และ

ถาขอมูลใดเปนแหลงขอมูลทุติยภูมิใหใชปากกาสีแดงลากไปไวที่กอนเมฆ

ทุติยภูมิ จากนั้นครูอาจจะทบทวนเน้ือหาความรู เรื่อง แหลงขอมูลปฐมภูมิ

และแหลงขอมูลทุติยภูมิ ใหนักเรียนทําใบงานเพ่ือเปนการกระตุนความคิด

ของนักเรียน

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 3   

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

áºº½ƒ¡ËÑ´
คะแนนเต็ม

เรียนรูแหลงขอมูล 35

1.  ใหนักเรียนตอบคําถามจากภาพที่กําหนด (6 คะแนน)

 1.  2. 

 3.  4. 

 5.  6. 

1.  

 1.  2.  1.  2.  1.  2. 

 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

คอมพิวเตอร

ทุติยภูมิ
 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

หนังสือ

ทุติยภูมิ

 3.  4. 

 5.  6.  5.  6. 

 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

ผูเชี่ยวชาญ

ปฐมภูมิ
 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

ธรรมชาติ

ปฐมภูมิ

 5.  6. 

 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

ลูกโลก

ทุติยภูมิ
 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

ตนไม

ปฐมภูมิ

ฉบับ
เฉลย

42

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

2.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 42 เร่ือง 

เรียนรูแหลงขอมูล ในแบบฝกหัด รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5

หนา 42 เรื่อง แหลงเรียนรู โดยใหนักเรียน

ตอบคําถามจากภาพที่กําหนดใหถูกตอง

ภาพจาก
แบบฝกหัด

 หน้า 42

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครปูระเมนิผลนกัเรียน จากการสงัเกตการตอบ

คําถาม การทําใบงาน และสมุดประจําตัวของ

นักเรียน

2.  ครูตรวจสอบผลการทําใบงานและกิจกรรม

ฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเกี่ยวกับขอมูลและ

แหลงขอมูลตางๆ ที่พบไดในชีวิตประจําวัน

ไมวาจะเปนแหลงขอมูลปฐมภูมิหรือแหลง

ขอมูลทุติยภูมิ

แนวทางการวัดและประเมินผล

    ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล 

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่3

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

กิจกรรม สรางเสริม
1. ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง แหลงขอมูล

2.  ใหนักเรียนเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพ่ือนําเสนอตาม

รูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

3.  นาํเสนอขอมลูหนาชัน้เรยีน ดวยวธิกีารสือ่สารท่ีทาํใหผูอ่ืนเขาใจ

ไดงาย

4.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง แหลง

ขอมูล

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมนิ
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 4
เวลา 2 ชั่วโมงการรวบรวมข้อมูล

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/2	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีกำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่ำงง่ำย	ตรวจหำข้อผิดพลำดและแก้ไข

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบำยขั้นตอนกำรรวบรวมข้อมูลได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 บอกวิธีกำรรวบรวมข้อมูลได	้(K)

	 3.	 เขียนกำรวำงแผนรวบรวมข้อมูลตำมขั้นตอนต่ำง	ๆ 	ได้	(P)

	 4.	 เห็นควำมส�ำคัญของกำรรวบรวมข้อมูลและกำรน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -		กำรประเมนิควำมน่ำเชื่อถอืของข้อมลู	เช่น	กำรเปรยีบเทยีบควำมสอดคลอ้ง	ควำมสมบรูณ์ของขอ้มลูจำกหลำยแหล่ง	

แหล่งต้นตอของข้อมูล	ผู้เขียน	วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -		กำรรวบรวมข้อมูล	 ประมวลผล	 สร้ำงทำงเลือก	 และประเมินผล	 จะท�ำให้ได้สำรสนเทศเพื่อใช้ในกำรแก้ปัญหำหรือ 

กำรตัดสินใจได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ

	 -		ใช้ซอฟต์แวร์หรือบริกำรบนอินเทอร์เน็ตที่หลำกหลำยในกำรรวบรวม	 ประมวลผล	 สร้ำงทำงเลือก	 และน�ำเสนอ	 

จะช่วยให้กำรแก้ปัญหำท�ำได้อย่ำงรวดเร็ว	ถูกต้อง	และแม่นย�ำ

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 กำรรวบรวมข้อมูล	เป็นกำรด�ำเนินกำรด้วยวิธีตำ่ง	ๆ 	เพื่อให้ได้ข้อมูล	ซึ่งขั้นตอนในกำรรวบรวมข้อมูลนั้นจะประกอบด้วย	

5	ขั้นตอน	คือ	ก�ำหนดวัตถุประสงค์และควำมต้องกำรของสิ่งที่สนใจ	วำงแผนและพิจำรณำเลือกแหล่งข้อมูล	ก�ำหนดวิธีกำร

รวบรวมข้อมูล	ค้นหำและรวบรวมข้อมูล	และสรุปผลข้อมูล	ส่วนวิธีกำรในกำรรวบรวมข้อมูล	แบ่งเป็น	4	วิธี	คือ	กำรสังเกต	

ส�ำรวจ	และจดบันทึก	กำรสอบถำมหรือกำรสัมภำษณ์	กำรส�ำรวจโดยใช้แบบสอบถำม	และกำรรวบรวมข้อมูลจำกเอกสำร

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร

2.	ควำมสำมำรถในกำรคิด

3.	ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ

4.	ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต

5.	ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะกำรคิดอยำ่งมีวิจำรณญำณ	

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะกำรท�ำงำนร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะกำรสื่อสำร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะควำมคิดสรำ้งสรรค	์

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในกำรท�ำงำน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีกำรสอนโดยเน้นรูปแบบกำรสอนแบบสืบเสำะหำควำมรู้

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

การบันทึกขอมูล

2.2	การรวบรวมข้อมูล
	 การรวบรวมข้อมูล	เป็นการด�าเนนิการด้วยวธิต่ีาง	ๆ 	เพ่ือให้

ได้ข้อมลู	ซึง่การรวบรวมข้อมูล	มี	5	ขัน้ตอน	ดงันี้	

วางแผนและพจิารณา

เลอืกแหล่งข้อมูล

ก�าหนดวธิกีาร

รวบรวมข้อมลู

ค้นหาและ

รวบรวมข้อมลู

สรปุผลข้อมลู

ก�าหนดวตัถปุระสงค์

และความต้องการ

ของสิง่ทีส่นใจ

ขÑéนµอน
¡ารรÇºรÇม

ข้อมูล

62

2.2	การรวบรวมข้อมูล
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 62

ขั้นตอนการรวบรวมขอมูลมีอะไรบาง จงอธิบาย

 (แนวตอบ การรวบรวมขอมูลมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1. การกําหนด 

วัตถุประสงคและความตองการของสิ่งที่สนใจ 2. วางแผนและ

พิจารณาเลือกแหลงขอมูล 3. กําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล 4. 

คนหาและรวบรวมขอมูล และ 5. สรุปผลขอมูล)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครูทบทวนความรู เดิมเกี่ยวกับแหลงขอมูล 

พรอมกับใหนักเรียนยกตัวอยางของแหลง

ขอมูลแตละประเภท

2.  นักเรียนออกมาเขียนแหลงขอมูลบนกระดาน

คนละ 1 ตัวอยาง ระหวางแหลงขอมูลปฐมภูมิ

กับแหลงขอมูลทุติยภูมิ พรอมอภิปรายกับ

เพื่อนที่หนาชั้นเรียน

3.  ครูถามนักเรียนวา

•  ข อมูลท่ีนักเรียนแต ละคนมานําเสนอ

หนาชั้นเรียนนั้น นักเรียนไดมาดวยวิธีใด

  (แนวตอบ นกัเรยีนตอบตามประสบการณของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของ

ครูผูสอน เชน การสังเกตจากการมองเห็น 

การไดยิน การจดบันทึก)

นักเรียนควรรู

 1 การรวบรวมขอมูล คือ การนําขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ มารวมกันไว

ในรูปแบบที่เหมาะสมดวยวิธีตางๆ ดังนี้ การสังเกตเปนการคนหาขอมูลดวย

ตนเองโดยตรง เชน การสงัเกตเหตกุารณตางๆ ในชวีติประจําวนั การสมัภาษณ

หรือการสอบถามเปนการรวบรวมขอมูลจากคนอื่นโดยผูถามใชคําพูดในการ

ถามและผูตอบใชคําพูดในการตอบ การตอบแบบสอบถามซึ่งเปนแบบรายการ

คําถามที่ทําใหผูอื่นเขียนคําตอบลงในแบบสอบถามของผูถาม

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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ขอสอบเนน การคิด

	 	1)	ก�าหนดวัตถุประสงค์และ

ความต ้องการของส่ิงที่สนใจ	

เป็นสิ่งท่ีควรปฏิบัติเป็นอย่างแรก

ในการรวบรวมข้อมูลเพื่อเป็นการ

ก�าหนดวัตถุประสงค์และขอบข่าย

ของข้อมูลท่ีต้องการค้นหา	 ว่า

ต้องการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ

เรื่องอะไรบ้าง

	 	2)	วางแผนและพิจารณา

เลือกแหล่งข้อมูล	 จะต้องท�าการ

วิเคราะห์ว่า	 มีแหล่งข้อมูลใดบ้าง

ทีม่ข้ีอมลูทีต้่องการอยู	่โดยจะต้อง

เลือกจากแหล่งข้อมูลท่ีมีความ

น่าเชื่อถือ	เช่น	บุคคลที่เกี่ยวข้อง

กับข้อมูลโดยตรง	 หน่วยงานของ

รัฐ	 หรือแหล่งข้อมูลที่ตนเองได้

เข้าร่วมอยู่ในเหตุการณ์	เพราะจะ

ท�าให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องน่าเชื่อถือ	

 ภาพที่ 3.13 กําหนดวัตถุประสงคและความ 
 ตองการของสิ่งที่สนใจ

 ภาพที่ 3.14 วางแผนและพิจารณาเลือกแหลงขอมูล

  àÃ×èÍ§¾×ª
- Ê‹Ç¹»ÃÐ¡Íº¢Í§¾×ª
- ¡ÒÃà¨ÃÔÞàµÔºâµ¢Í§¾×ª
- ¡ÒÃÊ×º¾Ñ¹¸�Ø¢Í§¾×ª
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ในการรวบรวมข้อมูลเพื่อเป็นการ
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 63

ขอใดไมใชประโยชนของขอมูล

 1. นํ้าศึกษาขอมูลเพราะชวยใหมีความรูเพิ่มขึ้น

 2. บีทราบขอมูลของสิ่งที่สนใจจากการศึกษาขอมูลนั้น

 3. มดใชขอมูลในการวางแผนการเดินทางไปตางจังหวัด

 4. กานใชขอมูลชวยประกอบการตัดสินใจในการซื้อโทรศัพท

 (วิเคราะหคําตอบ นํ้าศึกษาขอมูลเพราะชวยใหมีความรูเพิ่มขึ้น

มดใชขอมูลในการวางแผนการเดินทางไปตางจังหวัด และกาน

ใชขอมูลชวยประกอบการตัดสินใจในการซื้อโทรศัพท เปนการ

นําขอมูลที่ไดไปใชใหเกิดประโยชน สวนบีทราบความจริงของ

สิ่งที่สนใจจากการศึกษาขอมูลไมใชประโยชนของขอมูล  ดังนั้น 

ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

1.  นักเรียนสืบคนความหมายของการรวบรวม

ขอมูลจากอินเทอรเน็ตท่ีเครื่องคอมพิวเตอร

ของตนเอง

2.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอหนา

ชั้นเรียน พรอมกับอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน

3.  นักเรียนศึกษาการรวบรวมขอมูลหนังสือเรียน 

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 หรือสืบคนเพ่ิมเติมเพื่อขยายความเขาใจ

จากอินเทอรเน็ต

อธบิายความรู้

1.  ครูอธิบายความรู เรื่อง ขั้นตอนการรวบรวม

ขอมูล ซึ่งมีขั้นตอน ดังตอไปน้ี การกําหนด

วัตถุประสงคและความตองการของส่ิงท่ีสนใจ 

การวางแผนและพิจารณาเลือกแหลงขอมูล

นักเรียนควรรู

 1 ขอมลู คือ ขาวสาร เอกสาร ขอเท็จจรงิเกีย่วกบับุคคล สิง่ของหรอืเหตกุารณ

ที่มีอยูในรูปของตัวเลข ภาษา ภาพ สัญลักษณตางๆ ที่มีความหมายเฉพาะตัว 

ซึ่งยังไมมีการประมวลไมเก่ียวกับการนําไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยาง

ของขอมูล เชน

 •  ขอมูลการรับนักเรียนเขาศึกษาตอในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และ 4 

ปการศึกษา 2546 ของโรงเรียนในสังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

ชลบุรี เขต 1

 •  ขอมลูนกัทองเทีย่วชาวตางประเทศทีเ่ขามาเทีย่วในจังหวดัสระบรุ ีประจาํป

2560

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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1. ÊÑ§à¡µÅÑ¡É³Ð
 ¢Í§´Í¡äÁŒ
2. ¤Œ¹ËÒ¢ŒÍÁÙÅã¹ 
 ÍÔ¹à·ÍÃ�à¹çµ

 ภาพที่ 3.15 กําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล

 ภาพที่ 3.16 การคนหาและรวบรวมขอมูลดวยวิธีการตาง ๆ   

การบันทึกขอมูล

	 	3)	ก�าหนดวิธีการรวบรวม

ข้อมลู	เป็นการเลอืกวิธกีารทีจ่ะ

รวบรวมข้อมลูโดยการพจิารณา

แหล่งข้อมูลว่าเป็นอะไร	แล้วจงึ

เลือกวิธีการรวบรวมข้อมูลท่ี

เหมาะสมกบัแหล่งข้อมลูโดยวธิี

การรวบรวมข้อมูล	สามารถแบ่งได้เป็น	4	วิธี	ดังนี้
	 	 1.	การสังเกต	ส�ารวจ	และจดบันทึก

	 	 	 2.	การสอบถาม	หรือสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง
	 	 	 3.		การส�ารวจ	โดยการใช้แบบสอบถาม	แบบทดสอบ
	 	 	 4.	การรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร	 หรือข้อมูลที่ผู้อื่น
	 	 	 		 รวบรวมไว้แล้ว
	 	4)	ค้นหาและรวบรวมข้อมูล	 เมื่อเริ่มด�าเนินการรวบรวม
ข้อมูล	ควรก�าหนดสิง่ทีจ่ะต้องท�าแล้วลงมอืปฏบิตั	ิและเลอืกวธิี
การรวบรวมข้อมูลที่เหมาะสม	
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ขอใดเปนการรักษาแหลงขอมูลที่เหมาะสม

 1. บอกคุณครูในหองสมุดวาหนังสือชํารุด

 2. ใชมือสัมผัสภาพจิตรกรรมฝาผนังในวัด

 3. ซอนหนังสือของหองสมุดที่ตนเองตองการใช

 4. จดัวางสิง่ของทีจ่ดัแสดงในพพิิธภณัฑใหมตามทีต่นเองชอบ

 (วิเคราะหคําตอบ การรกัษาแหลงขอมูลทีเ่หมาะสมเปนการรกัษา

เพื่อที่จะใหแหลงขอมูลนั้นสามารถนําไปใชประโยชนไดตอไป ซึ่ง

การบอกคุณครูในหองสมุดวาหนังสือชํารุดเปนการรักษาแหลง

ขอมูลที่ดี เพื่อที่จะไดมีหนังสือใชกันตอไป  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

2.  ครูอธิบายวิธีการรวบรวมขอมูลซึ่งมีทั้งหมด

4 วิธี ดังนี้ 

 • การสังเกต สํารวจ และจดบันทึก

 • การสอบถามหรือสัมภาษณผูที่เกี่ยวของ

 • การสํารวจโดยการใชแบบสอบถาม

  แบบทดสอบ

 •  การรวบรวมขอมูลจากเอกสารหรือขอมูลที่

ผูอื่นรวบรวมไวแลว

3.  ครูอธิบายเกี่ยวกับการรวบรวมขอมูลเพิ่มเติม

วาวิธีการรวบรวมขอมูล จัดเปนขั้นตอนหนึ่ง

ของการดําเนินงานที่เกี่ยวกับการศึกษาสิ่งใด

สิง่หนึง่ เพือ่ใหบรรลวุตัถปุระสงคทีต่ัง้ไว ดงันัน้

กอนการรวบรวมขอมูล ผูที่ทําการรวบรวม

ขอมูลจึงตองทราบถึงวัตถุประสงคของการนํา

ขอมูลไปใช เพื่อใหไดขอมูลที่ถูกตอง ชัดเจน 

ตรงประเด็น และใชเวลานอยลง

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิาย เรือ่ง การกําหนดวธิกีารรวบรวมขอมลู ใหนกัเรียนฟงวา เปนการ

เลอืกวธิกีารทีจ่ะรวบรวมขอมลูโดยการพจิารณาแหลงขอมลูวาเปนอะไร แลวจงึ

เลือกวิธีการรวบรวมขอมูลที่เหมาะสมกับขอมูลนั้นๆ ซึ่งวิธีการรวบรวมขอมูล

มีทั้งหมด 4 วิธี คือ การสังเกต สํารวจ จดบันทึก การสอบถาม หรือสัมภาษณ

ผูที่เกี่ยวของ การสํารวจโดยการใชแบบสอบถาม แบบทดสอบ และการรวบรวม

ขอมูลจากเอกสารหรือขอมูลที่ผู อื่นรวบรวมไวแลว จากนั้นครูอธิบาย เรื่อง 

การคนควาและรวบรวมขอมลูใหนกัเรยีนฟงวา เมือ่เริม่ดาํเนนิการรวบรวมขอมลู

แลว ควรกําหนดส่ิงที่จะตองทําแลวลงมือปฏิบัติ และตองเลือกวิธีการรวบรวม

ขอมูลที่เหมาะสม

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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 ภาพที่ 3.17 การนําเสนอสารสนเทศลักษณะตาง ๆ

	 	5)	สรปุผลข้อมลู	เมือ่ได้ข้อมลูทีต้่องการแล้ว	ต้องน�าข้อมูล

ที่ได้จากแหล่งต่าง	ๆ 	 มาพิจารณาเปรียบเทียบกันแล้วจึงน�า

ข้อมูลที่รวบรวมได้มาประมวลผลให้เป็นสารสนเทศที่ต้องการ

	 		 	 การสรปุผลข้อมลูท่ีรวบรวมไว้	ท�าได้โดยน�าข้อมูลมาจดั

กระท�าโดยวิธีใดวิธีหนึ่ง	 เช่น	บันทึกลงตารางเพื่อเปรียบเทียบ

และเรียงล�าดับข้อมูล	 โดยข้อมูลท่ีผ่านกระบวนการจัดกระท�า

แล้วได้ผลลพัธ์ท่ีสามารถน�าไปใช้ประโยชน์ได้	เรยีกว่า	สารสนเทศ	

ซึ่งการน�าเสนอสารสนเทศสามารถท�าได้หลายลักษณะ	 เช่น	

การพูดรายงาน	การจัดปายนิเทศ

	 ในการรวบรวมข้อมลู	ถ้าขาดขัน้ตอนการวางแผนและพจิารณา

เลือกแหล่งข้อมูล	จะส่งผลอย่างไรบ้าง

¤Ó¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

¡ารนíาเสนอข้อมูล
àÃ×èÍ§ ¾×ª
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ถาตองการไดขอมูลที่ถูกตองแมนยําควรปฏิบัติอยางไร

 1. อานขอมูลเทาที่มีอยูซํ้าหลายรอบ

 2. อานขอมูลจากหนังสือที่เปนที่นิยม

 3. อานจากหนังสือที่ใหขอมูลมากที่สุด

 4. อานขอมูลจากหลายแหลง แลวนํามาเปรียบเทียบกัน

 (วิเคราะหคําตอบ ถาตองการไดขอมูลท่ีถูกตองแมนยําควรจะ

ตองอานขอมูลจากหลายแหลง แลวนํามาเปรียบเทียบกัน  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

4.  ครเูปดโอกาสใหนกัเรียนทาํกจิกรรมกลุมอยาง

อิสระ และใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมา

นําเสนอหนาชั้นเรียน

5.  ครูถามคําถามทาทายการคิดขั้นสูงวา ในการ

รวบรวมขอมูล ถาขาดข้ันตอนการวางแผน

พจิารณาเลอืกแหลงขอมลูจะสงผลอยางไรบาง 

จากนั้นใหนักเรียนชวยกันคิดหาคําตอบ

แนวตอบ คําถามท้าทายการคิดขั้นสูง

 นักเรียนตอบตามประสบการณของตนเอง

โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครูผูสอน เชน

สงผลใหแหลงขอมูลที่ไดมาขาดความนาเชื่อถือ

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง การสรุปผลขอมูล ใหนักเรียนฟงวา เมื่อไดขอมูลที่ตองการ

แลว ตองนําขอมูลที่ไดจากแหลงตางๆ มาพิจารณาเพ่ือเปรียบเทียบกัน แลว

จึงนําขอมูลนั้นมาประมวลผลใหเปนสารสนเทศตามที่ตองการ ซ่ึงขอมูลท่ีผาน

กระบวนการจัดกระทําแลวผลลัพธท่ีไดสามารถนํามาใชประโยชนได เรียกวา 

สารสนเทศ จากนั้นครูใหนักเรียนภายในหองชวยกันสรุป เรื่อง ข้ันตอนของ

การรวบรวมขอมูลวา มีขั้นตอนอะไรบาง และอธิบายลักษณะตางๆ ของแตละ

ขั้นตอน

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

ขั้นตอน รายละเอียดกิจกรรม

	 ให้นกัเรียนแบ่งกลุ่ม	กลุ่มละ	4-5	คน	แล้วให้แต่ละกลุม่รวบรวมข้อมลู

ตามขัน้ตอน	เพือ่ส�ารวจความคดิเหน็ของนกัเรียนในโรงเรียนเก่ียวกับกีฬา

ที่ชื่นชอบ	โดยปฏิบัติ	ดังนี้

	 1.	 ให้นักเรียนวางแผนรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนต่าง	ๆ

	 2.	 ออกแบบแบบสอบถามเพื่อรวบรวมข้อมูลให้ได้ตามประเด็น

	 	 ที่ก�าหนด	แล้วน�าเสนอหน้าชั้นเรียน

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการสื่อสารและการร่วมมือ	 2.	 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
3.	ทักษะด้านความเป็นผู้น�าและความรับผิดชอบ

ขั้นที่	1	ก�าหนดวัตถุประสงค์

ขั้นที่	2	เลือกแหล่งข้อมูล

ขั้นที่	3	ก�าหนดวิธีการรวบรวมข้อมูล

ขั้นที่	4	ด�าเนินการรวบรวมข้อมูล

ขั้นที่	5	สรุปผลข้อมูล

......................................................................................

......................................................................................

......................................................................................

......................................................................................

......................................................................................

•	 มีจ�านวนนักเรียนกี่คน

•	 มีกีฬากี่ชนิดที่นักเรียนชื่นชอบ

•	 กีฬาแต่ละชนิดมีนักเรียนชื่นชอบกี่คน

•	 นักเรียนชอบกีฬาชนิดใดมากที่สุด	และมีกี่คน

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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 การจดัทาํขอมลูใหเปนสารสนเทศ เมือ่ตรวจสอบขอมลูทีไ่ดมา

แลว ควรปฏิบัติอยางไร

 1. วิเคราะหขอมูล

 2. ประมวลผลขอมูล

 3. จัดเก็บขอมูลทันที

 4. นําขอมูลไปใชทันที

 (วิเคราะหคําตอบ การจัดทําขอมูลใหเปนสารสนเทศ เมื่อตรวจ

สอบขอมูลที่ไดมาแลวจะตองนําขอมูลเหลาน้ันไปประมวลผล

เพื่อใหออกมาเปนสารสนเทศ  ดังนั้น ตอบขอ 2.) 

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายวิธีการทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ใหนักเรียนฟง แลวให

นักเรียนแบงกลุม และใหแตละกลุมรวบรวมขอมูลตามขั้นตอน เพื่อสํารวจ

ความคิดเห็นของนักเรียนในโรงเรียนเกี่ยวกับกีฬาที่ชื่นชอบ จากนั้นบันทึก

ขอความลงในสมุดประจําตัว นักเรียนอาจจะทบทวนความรู เดิมไดจาก

หนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนตางๆ เพื่อหาคําตอบของกิจกรรมนี้

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นกัเรยีนแตละกลุมรวมกันทาํกิจกรรมฝกทกัษะ 

Com Sci ในหนังสือเรียน

2.  ใหนักเรียนแตละกลุมออกมานําเสนอแนวทาง

การรวบรวมขอมูลเพื่อจัดทําแบบสํารวจความ

คิดเห็นหนาชั้นเรียน เพื่อสํารวจความคิดเห็น

ของนักเรียนภายในโรงเรียนเกี่ยวกับกีฬาที่

ชื่นชอบ จากนั้นใหแตละกลุมกลับไปทําเปน

การบาน และนํามาสงในชั่วโมงถัดไป

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การรวบรวมข้อมูล

ค าชี้แจง  : ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนการรวบรวมทั้ง 5 ขั้นตอน เพื่อส ารวจในประเด็น
   ที่นักเรียนสนใจมาคนละ 1 ประเด็น จากนั้นบันทึกผลอย่างละเอียด

1. ให้นักเรียนวางแผนรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนต่างๆ

ชื่อหัวข้อเรื่องท่ีนักเรียนสนใจ การส ารวจรสชาติไอศกรีมที่ชื่นชอบของเพ่ือนในห้องเรียนจ านวน 10 คน

ขั้นตอน รายละเอียด

ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์ รสชาติไอศกรีมที่ชื่นชอบ..........................................................
.................................................................................................

ขั้นตอนที่ 2 เลือกแหล่งข้อมูล เพ่ือนในห้องเรียนจ านวน 10 คน.............................................
.................................................................................................

ขั้นตอนที่ 3 ก าหนดวิธีการรวบรวมข้อมูล แบบบันทึก,แบบสอบถาม,แบบสัมภาษณ์................................
.................................................................................................

ขั้นตอนที่ 4 ด าเนินการรวบรวมข้อมูล ใช้แบบบันทึก,แบบสอบถาม,แบบสัมภาษณ์เป็นรายบุคคล......
.................................................................................................

ขั้นตอนที่ 5 สรุปผลข้อมูล สรุปข้อมูลรสชาติไอศกรีมที่เพ่ือนชื่นชอบ................................
.................................................................................................

2. ให้นักเรียนออกแบบสอบถามเพื่อรวบรวมข้อมูลตามประเด็นที่นักเรียนก าหนด

ล าดับ ข้อค าถาม ระดับความชอบ
ชอบ เฉยๆ ไม่ชอบ

1 ไอศกรีมรสวนิลา 
2 ไอศกรีมรสช็อกโกเลต 
3 ไอศกรีมรสสตอเบอรี่ 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….

ใบงานที่ 3.4.1

เฉลย

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายขั้นตอนการทําใบงานใหนักเรียนฟง โดยใหนักเรียนรวบรวม

ขอมูลตามขั้นตอนการรวบรวมท้ัง 5 ข้ันตอน เพ่ือสํารวจในประเด็นที่นักเรียน

สนใจมาคนละ 1 ประเด็น จากนั้นบันทึกผลอยางละเอียด ซึ่งในขอแรกครูให

นักเรียนวางแผนรวบรวมขอมูลตามขั้นตอนตางๆ และในขอสองครูใหนักเรียน

ออกแบบแบบสอบถามเพื่อรวบรวมขอมูลตามประเด็นที่นักเรียนกําหนด

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง การรวบรวม

ขอมูล โดยใหนักเรียนรวบรวมขอมูลตาม

ขั้นตอนการรวบรวมทั้ง 5 ขั้นตอน เพื่อสํารวจ

ในประเดน็ทีน่กัเรยีนสนใจมาคนละ 1 ประเดน็ 

จากนั้นบันทึกผลลงในใบงานอยางละเอียด

การประมวลผลขอมูล หมายถึงขอใด

 1. การตรวจสอบขอมูลที่ไดรับ

 2. การนําขอมูลไปใชในลักษณะตางๆ

 3. การเก็บรักษาขอมูลในรูปแบบตางๆ

 4. การจัดกระทําขอมูลใหเปนสารสนเทศ

 (วิเคราะหคําตอบ การประมวลผลขอมูลเปนการนําขอมูลที่เก็บ

รวบรวมไดมาผานกระบวนการตางๆ เพื่อแปรสภาพขอมูลใหอยู

ในรูปแบบที่ตองการ เรียกวา ขอมูลสนเทศหรือสารสนเทศ  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 4  

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

 3.  นักเรียนรวบรวมขอมูลโดยวิธีใด และทําอยางไร

  

  

  

  

  

  

  

 4.  ใหนักเรียนบอกขั้นตอนการคนหาและรวบรวมขอมูลที่นักเรียน

  เลือกศึกษา

  

  

  

  

  

  

  

 5.  สรุปผลจากการคนหาและรวบรวมขอมูล

  

  

  

  

  

  

1)  การสังเกต สํารวจ และจดบันทึกจากคอมพิวเตอรเครื่องอื่น ๆ

2)  การสอบถาม โดยสอบถามจากบุคคลที่มีความรูเรื่องคอมพิวเตอรและ

มีความนาเชื่อถือ

3)  การรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบ หรือสอบถามจากผูคนจํานวน

มากเพื่อใหไดขอมูลที่มีมุมมองตอคอมพิวเตอรหลากหลาย

4)  รวบรวมขอมูลจากหนังสือและเว็บไซตเกี่ยวกับคอมพิวเตอรที่มีความ

นาเชื่อถือ

การคนหาขอมูลดวยคอมพิวเตอรจากการใชอินเทอรเน็ต เว็บไซตท่ีใชใน

การคนหาขอมูล คือ www.google.com ซึ่งเปนแหลงรวบรวมเว็บไซตที่

เปนแหลงขอมลู มท้ัีงรายละเอยีดของคอมพวิเตอร วธิกีารประกอบ การซอม 

และคุณสมบัติของอุปกรณแตละชิ้นสวน มีรูปภาพและวิดีโอประกอบ เพื่อ

ใชในการศึกษา หรือใชวิธีการจดบันทึกจากการเดินสํารวจคอมพิวเตอรที่

รานคานํามาตั้งแสดง จากนั้นนําขอมูลท่ีไดมารวมกันและประมวลผลให

เปนขอมูลชุดเดียวกัน

1)  สามารถหาขอมูลเก่ียวกับสวนประกอบหลักของคอมพิวเตอรได เชน 
ฮารดดิสก แรม ซีพียู การดจอ เมนบอรด สายเชื่อมอุปกรณ เครื่อง

สํารองไฟ พัดลมระบายความรอน ฯลฯ 

2)  ทราบลักษณะและคุณสมบัติเฉพาะของอุปกรณแตละชิ้นสวน 
3) ไดรูขั้นตอนการประกอบและการเชื่อมตออุปกรณใหทํางานได 

4) ไดรบัความรูเพือ่การแกปญหาเบ้ืองตนเมือ่คอมพวิเตอรมคีวามผดิปกติได

ฉบับ
เฉลย

44

2.  ใหนักเรียนเขียนอธิบายขั้นตอนการรวบรวมขอมูลใหถูกตอง 

 โดยใหนักเรียนเลือกหัวขอที่กําหนดใหมา 1 หัวขอ (10 คะแนน)

  • สัตวปาที่อาศัยอยูในธรรมชาติ • อุปกรณเทคโนโลยี

 1.  ติดรูปภาพหรือวาดภาพที่นักเรียนตองการรวบรวมขอมูลลงในกรอบ

2.  ใหนักเรียนเขียนอธิบายขั้นตอนการรวบรวมขอมูลใหถูกตอง 

(ตัวอยางคําตอบ)

   นักเรียนเลือกรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ 

   เหตุผลที่นักเรียนตองการรวบรวมขอมูล 

  

 2.  แหลงขอมูลจากที่ใดบางที่มีความนาเชื่อถือ และนักเรียนสามารถ

นํามาเปนขอมูลได

  

  

  

  

  

คอมพิวเตอร

อยากสรางเกมคอมพวิเตอร อยากเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได

1)  การใชอินเทอรเน็ตหาขอมูล เชน ขอมูลรูปภาพ วิดีโอ บทความเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรที่มีการอธิบายอยางเปนขั้นตอนจากเว็บไซตที่นาเชื่อถือ

2) หนังสือเกี่ยวกับคอมพิวเตอร

3) ผูเชี่ยวชาญที่มีความรูเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร

ฉบับ
เฉลย

43

ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 43-44 เรื่อง 

การรวบรวมขอมูล ในแบบฝกหัด รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ป.5 โดยให นักเ รียนเขียนอธิบายแต ละ

ขั้นตอนของการรวบรวมขอมูลใหถูกตอง

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่3

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

1) สรุปผลขอมูลที่รวบรวมได
2) กําหนดหัวขอของขอมูลและเตรียมอุปกรณที่ใชในการบันทึก
3) กําหนดวัตถุประสงคและความสนใจ
4) คนหาและรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ
5) วางแผนพิจารณาเลือกแหลงขอมูล

 จากขอความท่ีกาํหนดให ขอใดเรียงลาํดบัขัน้ตอนการรวบรวม

ขอมูลไดถูกตอง

 1. 3) 5) 2) 4) 1) 2. 2) 4) 5) 3) 1)

 3. 5) 2) 4) 3) 1) 4. 4) 3) 2) 1) 5)

 (วิเคราะหคําตอบ การเรียงลําดับขั้นตอนการรวบรวมขอมูล

ไดเหมาะสมเรียงได ดังน้ี กําหนดวัตถุประสงคและความสนใจ 

วางแผนพิจารณาเลือกแหลงขอมูล กําหนดหัวขอของขอมูล

และเตรียมอุปกรณท่ีใชในการบันทึก คนหาและรวบรวมขอมูล

จากแหลงขอมูลตางๆ และสรุปผลขอมูลท่ีรวบรวมได ดังนั้น 

ตอบขอ 1.) 

ภาพจาก
แบบฝึกหัด
หน้า 43-44

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูประเมินผลนักเรียน จากการสังเกตการ

ตอบคําถาม การทาํใบงาน และสมดุประจาํตวั

2.  ครูตรวจสอบความถูกตองของการทําใบงาน 

และกิจกรรมฝกทักษะ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางาน
รายบุคคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

ประเมินนํา สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 5
เวลา 2 ชั่วโมงการประมวลผลข้อมูล

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/2	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีกำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่ำงง่ำย	ตรวจหำข้อผิดพลำดและแก้ไข	

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบำยควำมหมำยของกำรประมวลผลข้อมูลได	้(K)

	 2.	 บอกวิธีกำรประมวลผลข้อมูลได้อย่ำงถูกต้อง	(K)

	 3.	 สรำ้งทำงเลือกในกำรประมวลผลข้อมูลได้	(P)

	 4.	 เห็นควำมส�ำคัญของกำรประมวลผลข้อมูลและกำรน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 กำรรวบรวมข้อมลู	 ประมวลผล	 สร้ำงทำงเลือก	 และประเมนิผล	 จะท�ำให้ได้สำรสนเทศเพ่ือใช้ในกำรแก้ปัญหำหรอืกำร 

ตดัสนิใจได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 ข้อมูลท่ีอยู่รอบตัวเรำมีจ�ำนวนมำก	ๆ 	 มีข้อมูลบำงอย่ำงที่สำมำรถน�ำมำใช้ได้ทันที	 และมีข้อมูลบำงอย่ำงที่จะต้องน�ำไป

ประมวลผลท�ำให้เป็นข้อมลูสำรสนเทศก่อนน�ำมำใช้งำน	เพือ่ให้สำมำรถน�ำข้อมลูไปใช้ได้อย่ำงสะดวกและเกิดประโยชน์อย่ำง

สูงสุด	 ส�ำหรับกำรประมวลผลข้อมูลนั้นสำมำรถเลือกท�ำได้หลำกหลำยวิธี	 ไม่ว่ำจะเป็นกำรเปรียบเทียบข้อมูล	 กำรจัดกลุ่ม

ข้อมูล	กำรแยกแยะข้อมูล	และกำรเรียงล�ำดับข้อมูล

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร

2.	ควำมสำมำรถในกำรคิด

3.	ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ

4.	ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต

5.	ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะกำรคิดอยำ่งมีวิจำรณญำณ	

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะกำรท�ำงำนร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะกำรสื่อสำร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะควำมคิดสรำ้งสรรค	์

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในกำรท�ำงำน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีกำรสอนโดยเน้นรูปแบบกำรสอนแบบสืบเสำะหำควำมรู้	

(5Es Instructional Model)
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»รÐมÇล¼ลâ´Â
- ¡ÒÃÇÔà¤ÃÒÐË�
- ¡ÒÃ¨Ñ´¡ÅØ‹Á
- ¡ÒÃ¤íÒ¹Ç³

อาÂØ
(เ´×อน)

นíéาËนÑ¡
ªÒÂ (¡¡.)

นíéาËนÑ¡
ËÞÔ§ (¡¡.)

Ê‹Ç¹ÊÙ§
ªÒÂ («Á.)

Ê‹Ç¹ÊÙ§
ËÞÔ§ («Á.)

1 3.5-5 3-4.5 50-57 49-57
2 4-6 4-5.5 53-60 51-60
3 4.5-6.5 4.2-6 55-63 53-63
4 5-7.5 4.5-7 57-66 55-66
5 5.5-8 5-7.8 59-68 58-68
6 6-9 5.5-8.5 61-70 59-71
7 7-10 6-9.5 63-73 61-73
8 7.5-10.5 6.5-10 65-75 63-74
9 7.5-11 6.8-10.3 66-76 64-76
10 8-11 7-10.7 68-78 65-78
11 8-11.5 7.2-11 69-80 66-79

ที่มา :	http://www.maerakluke.com/topics/5703
(ข้อมูล	ณ	วันที่	15	มกราคม	พ.ศ.	2562)

ตารางแสดงเกณฑ์มาตรฐานของน�้าหนักและส่วนสูงตามอายุ

2.3	การประมวลผลข้อมูล
	 ข้อมลูทีอ่ยูร่อบตัวมีจ�านวนมาก	โดยข้อมลูบางอย่างสามารถ
น�ามาใช้ได้ทันท	ี และข้อมลูบางอย่างจะต้องน�าไปประมวลผลให้
เป็นสารสนเทศก่อนน�ามาใช้งาน	 ซึง่การประมวลผลนัน้สามารถ
ท�าได้หลายวธิ	ีเช่น	การเปรยีบเทยีบข้อมลู	การจัดกลุม่ข้อมลู	การ
แยกแยะข้อมลู	การเรียงล�าดบัข้อมูล	หรอืการค�านวณผลข้อมลู	
เพ่ือให้น�าข้อมูลไปใช้ได้อย่างสะดวกและเกิดประโยชน์สงูสดุ

	 ปูต้องการวิเคราะห์ข้อมูลน�้าหนัก	 และส่วนสูงของนักเรียน

ช้ัน	ป.5	โดยการเปรยีบเทยีบข้อมลูกบัเกณฑ์มาตรฐานว่า	นกัเรยีนคนใด

มีน�้าหนักและส่วนสูงที่สูงกว่า	หรือต�่ากว่าเกณฑ์มาตรฐาน

µÑÇÍÂ‹Ò§  ¡าร»รÐมÇล¼ลข้อมูล
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เกร็ดแนะครู

 ครูใชคําถามกระตุนความสนใจของนักเรียนวา การเลือกรับประทาน

อาหารกลางวันในโรงอาหาร นักเรียนจะตองมีขอมูลใดบางเพื่อชวยในการ

ตดัสนิใจจากนัน้ครอูธบิายเพือ่เชือ่มโยงเขาสูบทเรยีนวา จากคําตอบของนักเรียน

จะบอกไดวากอนที่นักเรียนจะซื้ออาหารรับประทานนั้น สมองของนักเรียนตอง

ประมวลผลกอนวาตองการรับประทานอะไร รานใด เพราะเหตุผลใด ถาเปน

เชนนั้นแสดงวา การประมวลผลหรือการประมวลขอมูลนั้นมีความสําคัญกับเรา

ตลอดเวลา ดังนั้น จึงตองมีการประมวลผลขอมูลอยูเสมอเพื่อใหไดขอมูลที่

ถูกตองอยูเสมอ

การประมวลผล หมายถึงขอใด

 1. กราฟแสดงการขายสินคาประจําวัน

 2. การแสดงภาพเคลื่อนไหวบนจอภาพ

 3. การเรียงลําดับชื่อนักเรียนตามตัวอักษร

 4. การจัดเก็บขอมูลไวที่หนวยความจํารอง

 (วิเคราะหคําตอบ การประมวลผลเป นการนําข อมูลที่ เ ก็บ

รวบรวมไดมาผานกระบวนการตางๆ เพือ่แปรสภาพขอมลูใหอยูใน

รูปแบบที่ตองการ เรียกวา ขอมูลสนเทศหรือสารสนเทศ  ดังนั้น 

ตอบขอ 1.)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนแตละกลุมสงตัวแทน

ออกมานาํเสนอผลการจดัทาํแบบสาํรวจความ

คิดเห็นของนักเรียนแตละกลุม

2.  ครูซักถามเพื่อกระตุนความคิดของนักเรียนวา

• นักเรียนมีวิธีการจัดการกับขอมูลอยางไร

  (แนวตอบ นกัเรยีนตอบตามความคดิเหน็ของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของ

ครูผูสอน เชน การวิเคราะหขอมูล การจัด

กลุมขอมูล การคํานวณขอมูล การแยกแยะ

ขอมูล การประเมินผลขอมูล)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

 นักเรียนแตละคนคนหาความหมายของการ

ประมวลผลขอมูลจากอินเทอร  เน็ตที่ เครื่อง

คอมพิวเตอรของตนเอง จากน้ันครูสุมนักเรียน 

2-3 คน ออกมานําเสนอขอมลูหนาชัน้เรียน พรอม

กับอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน

อธบิายความรู้

1.  นักเรียนศึกษาการประมวลผลขอมูลจาก

สถานการณตวัอยางการประมวลผลขอมูล โดย

วเิคราะหขอมลูนํา้หนักและสวนสงูของนักเรียน

ในหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยเปรียบเทียบ

ขอมูลกับเกณฑมาตรฐานวา นักเรียนคนใดมี

นํ้าหนักและสวนสูงที่สูงกวาหรือตํ่ากวาเกณฑ

มาตรฐานตารางแสดงเกณฑมาตรฐานของนํ้า

หนักและสวนสูงตามอายุ

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ชิ้นที่	1

•	 ราคา	25	บาท

•	 ได้ขนมปริมาณมาก

•	 มีคุณค่าทางโภชนาการ	 	

	 มาก	เนือ่งจากเป็นธญัพชื	

•	 ซองเป็นซิปล็อก

ชิ้นที่	2	

•	 ราคา	20	บาท

•	 ได้ขนมปริมาณน้อย

•	 มีคุณค่าทาง

	 โภชนาการน้อย	

	 ในการด�าเนนิชวีติประจ�าวนัของนกัเรยีน	 บางคร้ังนกัเรยีน

อาจจะพบกับปญหาท่ีต้องเลือกสิ่งใดสิ่งหนึ่ง	 นักเรียนจึงต้องมี

การประมวลผลข้อมลูจากทางเลอืกทีส่ร้างขึน้	ดงัตวัอย่างต่อไปน้ี

	 โปก�าลังเลือกซื้อสินค้าที่ซูเปอร์มาร์เก็ตแห่งหนึ่ง	 โดยโปจะต้อง

พิจารณาเลือกขนมขบเคี้ยวชิ้นใดชิ้นหนึ่งในราคาไม่เกิน	25	บาท

	 เมื่อน�าข้อมูลของขนมขบเคี้ยวทั้ง	2	ชิ้นมาวิเคราะห์	แล้วพบว่า

ควรเลือกซื้อชิ้นที่	 1	 เน่ืองจากมีปริมาณและคุณค่าทางโภชนาการ

มากกว่า	 ซองเป็นซิปล็อก	 สามารถปดเพื่อเก็บไว้รับประทานต่อได้	

และราคาไม่เกิน	25	บาท

µÑÇÍÂ‹Ò§  ¡ÒÃÊÃŒÒ§·Ò§àÅ×Í¡ã¹¡ÒÃ»ÃÐÁÇÅ¼Å
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เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการประมวลผลขอมูลวา การประมวลผลขอมูล

เปนการเปลี่ยนแปลงหรือการจัดระเบียบขอมูลใหอยูในรูปแบบท่ีเปนประโยชน

ตอผูใชงาน ขอมลูโดยท่ัวไปเกดิขึน้อยางไมเปนระเบยีบจากกระบวนการนบัหรอื

การวัดโดยไมสามารถสื่อความหมายใหเขาใจหรือนํามาใชประโยชนได ดังนั้น 

การประมวลผลจึงเปนวิธีการนําขอมูลใหเปนสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพและ

นําไปใชประโยชนตอไปไดอยางเหมาะสม

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

2.  ครูอธิบายกับนักเรียนวา ในการดําเนินชีวิต

ประจําวันของนักเรียน บางครั้งนักเรียนอาจ

จะพบปญหาที่ตองเลือกส่ิงใดส่ิงหน่ึง ดังน้ัน

เพ่ือการเลือกที่ถูกตอง นักเรียนจะตองมีการ

ประมวลผลจากทางเลือกที่มีอยางละเอียด

3.  นักเรียนดูตัวอยางแนวทางการสรางทางเลือก

ในการประมวลผลจากสถานการณที่โปกําลัง

พิจารณาเลือกซื้อสินคาท่ีซูเปอรมารเกตใน

หนังสือเรียน

การฝากถอนเงินในธนาคาร เปนการประมวลผลแบบใด

 1. การประมวลผลแบบกลุม

 2. การประมวลผลแบบตอเนื่อง

 3. การประมวลผลแบบชั่วคราว

 4. การประมวลผลแบบเชื่อมตรง

 (วิเคราะหคําตอบ การฝากถอนเงินในธนาคารเปนการประมวล

ผลแบบเชื่อมตรง (online processing) เพราะเปนการทํางานใน

ขณะที่ขอมูลเดินทางไปบนสายสัญญาณเชื่อมตอจากเครื่องปลาย

ทางไปยังฐานขอมูลของเครื่องหลักที่ใชในการประมวลผล การ

ประมวลผลแบบเชื่อมตรงจึงเปนการประมวลผลโดยทันทีทันใด 

ดังนั้น ตอบขอ 4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน

T124



ขอสอบเนน การคิด

¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร
3.	ทักษะการคิดเชิงค�านวณ

	 ให้นักเรียนส�ารวจร้านค้าในโรงเรียน	 แล้วพิจารณาเลือกซื้ออาหารให้

ตรงกับความต้องการของนักเรียน	โดยให้บันทึกลงในสมุด

		 	 	 ร้านค้ามีจ�านวน		..............................................ร้าน

	 	 	 สินค้าที่ขาย	ได้แก่		..................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

	 	 	

	 นักเรียนซื้ออาหารจากร้าน		..........................................................................................................

	 เพราะ		..................................................................................................................................................................................

	........................................................................................................................................................................................................

ตอนที่	 1		ข้อมูลร้านค้า

ตอนที่	 2		การพจิารณาเลอืกซือ้อาหาร

ชื่อร้าน	........................................................................

	 ข้อมูลร้านค้า

• 	...............................................................................

• 	...............................................................................

• 	...............................................................................

ชื่อร้าน	........................................................................

	 ข้อมูลร้านค้า

• 	...............................................................................

• 	...............................................................................

• 	...............................................................................

ตอนที่	 2

ชื่อร้าน

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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วิธีการประมวลผลขอมูลโดยใชคอมพิวเตอรมีกี่วิธี

 (แนวตอบ มี 2 วิธี ไดแก การประมวลผลแบบเชื่อมตรง (online 

processing) หมายถึง การทํางานในขณะท่ีขอมูลเดินทางไปบน

สายสัญญาณเชื่อมตอจากเครื่องปลายทางไปยังฐานขอมูลของ

เคร่ืองหลกัท่ีใชในการประมวลผล การประมวลผลแบบเชือ่มตรงจงึ

เปนการประมวลผลโดยทันทีทันใด และการประมวลผลแบบกลุม 

(batch processing) หมายถึง การประมวลผลในเรื่องที่สนใจ

ที่ถูกเก็บสะสมไวในชวงเวลาที่กําหนด)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นักเรียนจับคู กับเพ่ือนที่ น่ังข างๆ เพื่อทํา

กิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ในหนังสือเรียน

โดยการสาํรวจรานคาในโรงเรยีน แลวพจิารณา

เลือกซื้ออาหารใหตรงกับความตองการของ

นักเรียน จากน้ันบันทึกลงในสมุดประจําตัว

และใหนักเรียนแตละคูออกมานําเสนอผลงาน

หนาชั้นเรียน

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนอานคําชี้แจง

ในการทํากิจกรรมวา ใหสํารวจรานคาในโรงเรียน แลวพิจารณาเลือกซื้ออาหาร

ใหตรงกับความตองการของนกัเรยีน จากนัน้ใหนกัเรียนบนัทกึขอความลงในสมุด

ประจําตัว ครูอาจจะเปนคนคอยสาธิตการทํากิจกรรมโดยมีตัวอยางประกอบไว

บนกระดาน เพื่อใหนักเรียนมองเห็นภาพ

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การประมวลผลข้อมูล

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนพิจารณาตารางข้อมูลคะแนนสอบกลางภาคทั้ง 4 รายวิชา และตอบค าถามให้ถูกต้อง

ตารางข้อมูลคะแนนสอบกลางภาคทั้ง 4 รายวิชา

เลขที่ รายชื่อ รายวิชา
วิทยาศาสตร์

รายวิชา
คอมพิวเตอร์

รายวิชา
ภาษาไทย

รายวิชา
คณิตศาสตร์ คะแนนรวม

1 สมศรี 4 3 2 1 10
2 สมบัติ 1 5 3 6 15
3 สมทรง 5 2 2 2 11
4 สมจิตร 1 3 6 8 18
5 สมพร 9 1 2 4 16
6 สมสมร 2 8 2 5 17
7 สมใจ 3 1 2 5 11
8 สมชาย 4 4 1 5 14
9 สมศักดิ์ 1 5 1 4 11
10 สมปอง 2 2 4 2 10

จากตารางข้อมูลคะแนนสอบกลางภาคท้ัง 4 รายวิชา ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง
โดยใช้วิธีการประมวลผลข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบข้อมูล

1. รายวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนคนใดได้คะแนนสูงที่สุด สมพร
2. รายวิชาคอมพิวเตอร์ นักเรียนคนใดได้คะแนนที่ต่ าสุด สมใจ  สมพร
3. รายวิชาภาษาไทย นักเรียนคนใดได้คะแนนสูงที่สุด สมจิตร
4. รายวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนคนใดได้คะแนนสูงที่สุดเป็นล าดับที่ 2 สมบัติ
5. นักเรียนคนใดได้มีคะแนนรวมทุกวิชาเป็นล าดับที่ 1 สมจิตร
6. นักเรียนคนใดได้มีคะแนนรวมทุกวิชาเป็นล าดับสุดท้าย สมศรี  สมปอง

ใบงานที่ 3.5.1

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

2.  นกัเรยีนแตละคนทําใบงาน เรือ่ง การประมวล

ผลขอมูล โดยใหนักเรียนแตละคนพิจารณา

ตารางขอมูลคะแนนสอบกลางภาคทั้ง 4 

รายวิชา และตอบคําถามใหถูกตองผานการ

ประมวลผลขอมูล จากน้ันนํามาสงในช่ัวโมง

ถัดไป

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง การประมวลผลขอมูล โดยมีคําสั่งวา ให

นักเรียนพิจารณาตารางขอมูลคะแนนสอบกลางภาคท้ัง 4 รายวิชา และตอบ

คําถามใหถูกตอง จากตารางขอมูลคะแนนสอบกลางภาคท้ัง 4 รายวิชา ให

นกัเรยีนตอบคาํถามตอไปนีใ้หถกูตองโดยใชวธิกีารประมวลผลขอมูลเพือ่เปรยีบ

เทียบขอมูล แลวใหนักเรียนหาคําตอบที่ถูกตองเติมลงในชองวาง

 ขอมลูการใชไฟฟาจะถกูนาํมารวบรวมและประมวลผลครัง้เดยีว

เพื่อออกใบแจงหนี้ใหแกผูใชบริการเปนการประมวลแบบใด

 1. การประมวลผลแบบกลุม

 2. การประมวลผลแบบทันที

 3. การประมวลผลแบบถาวร

 4. การประมวลผลแบบครั้งเดียว

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมูลการใชไฟฟาจะถูกนํามารวบรวมและ

ประมวลผลครั้งเดียวเพื่อออกใบแจงหนี้ใหแกผูใชบริการเปนการ

ประมวลผลแบบกลุม  ดังนั้น ตอบขอ 1.)  

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 5  

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

3.  ใหนักเรียนพิจารณาขอมูลและจัดการประมวลผลพรอมตอบคําถาม 
(5 คะแนน)

  กริชมีเงินอยู 1,058 บาท สูง 145 ซม. หนัก 32 กก. กริชใชเงิน
ซื้อของเลน 518 บาท ฟลมมีเงินนอยกวากริช 158 บาท สูงมาก
กวาตาย 8 ซม. และหนักกวาเอก 13 กก. ใชเงินซื้อของเลนนอย
กวากริช 18 บาท ตายมีเงินมากกวาฟลม 200 บาท สูง 147 ซม. 
หนักนอยกวาเอก 10 กก. ใชเงินซื้อของเลนมากกวากริช 32 บาท 
เอกมีเงินมากกวาฟลม 142 บาท สูงกวาตาย 13 ซม. หนักกวากริช
22 กก. ใชเงินซื้อของเลนมากกวากริช 2 บาท

3.  ใหนักเรียนพิจารณาขอมูลและจัดการประมวลผลพรอมตอบคําถาม 

 1.  ประมวลผลขอมูลลงในตารางใหถูกตองเหมาะสม

 2.  เรียงลําดับชื่อคนที่มีเงินมากที่สุดไปหานอยที่สุด

  

 3.  ฟลมกับเอกใครสูงกวากัน แลวสูงกวาเทาไร

  

 4.  ผลตางของผลรวมความสูงกับผลรวมนํ้าหนักมีคาเทาไร

  

 5.  ใครใชเงินซื้อของเลนมากเปนลําดับที่ 3

  

ตาย กริช เอก ฟลม

เอกสูงกวาฟลม และสูงกวา 5 ซม.

607 - 171 = 436

กริชใชเงินซื้อของเลนมากเปนลําดับที่ 3

ชื่อ มีเงิน (บ.) ความสูง (ซม.) นํ้าหนัก (กก.) ซื้อของเลน (บ.) เหลือเงิน (บ.)

กริช 1,058 145 32 518 540

ฟลม 900 155 41 500 400

ตาย 1,100 147 44 550 550

เอก 1,042 160 54 520 522

ฉบับ
เฉลย

45

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 45 เร่ือง 

การประมวลผลขอมูล ในแบบฝกหัด รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

โดยใหนักเรียนพิจารณาขอมูลที่ใหมาและ

จัดการประมวลผลขอมูลแลวตอบคําถาม

ที่กําหนดให

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่3

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2. ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง การประมวลผลขอมูล

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นาํเสนอขอมลูหนาชัน้เรยีน ดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง การ

ประมวลผลขอมูล

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 45

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูประเมินผลนักเรียนจากการสังเกตการ

ตอบคาํถาม การทาํใบงาน และสมดุประจาํตวั

ของนักเรียน

2.  ครูตรวจสอบผลงานจากการทําใบงานและ

กิจกรรมฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ

ขั้นตอนการประมวลผลขอมูล การพิจารณา 

และการเปรียบเทียบขอมูล

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางาน
รายบุคคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 6
เวลา 2 ชั่วโมงการสืบค้นข้อมูล โดยใช้อินเทอร์เน็ต

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/2	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีกำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่ำงง่ำย	ตรวจหำข้อผิดพลำดและแก้ไข	

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบำยวิธีกำรสืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ตได	้(K)

	 2.	 บอกหลักในกำรประเมินควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูลจำกกำรสืบค้นได้	(K)

	 3.	 สืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ตตำมวิธีกำรตำ่ง	ๆ 	ได	้(P)

	 4.	 ตรวจสอบควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูลจำกอินเทอร์เน็ตได้	(P)

	 5.	 เห็นควำมส�ำคัญของกำรสืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ตและกำรน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	กำรค้นหำข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและกำรพิจำรณำผลกำรค้นหำ	

	 -		กำรประเมินควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูล	 เช่น	 เปรียบเทียบควำมสอดคล้อง	 ควำมสมบูรณ์ของข้อมูลจำกหลำยแหล่ง	

แหล่งต้นตอของข้อมูล	ผู้เขียนวันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	ข้อมูลที่ดีต้องมีรำยละเอียดครบทุกดำ้น	เช่น	ข้อดีและข้อเสีย	ประโยชน์และโทษ

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 กำรค้นหำข้อมูลในอนิเทอร์เนต็โดยใช้เว็บไซต์ทีเ่รยีกว่ำ	Search Engine	สำมำรถค้นหำได้หลำยวธิไีม่ว่ำจะเป็นกำรค้นหำ

ข้อมูลโดยใช้คีย์เวิร์ด	กำรค้นหำข้อมูลตำมหมวดหมู	่หรือกำรค้นหำข้อมูลจำกหลำยแหล่ง	และในกำรสืบค้นข้อมูลจำกแหล่ง

ข้อมูลต่ำง	ๆ 	จะต้องมกีำรประเมนิควำมน่ำเชือ่ถอืของข้อมลู	เพือ่ให้ได้ข้อมลูทีถ่กูต้องและตรงตำมควำมต้องกำรของผู้ใช้งำน

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร

2.	ควำมสำมำรถในกำรคิด

3.	ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ

4.	ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต

5.	ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะกำรคิดอยำ่งมีวิจำรณญำณ	

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะกำรท�ำงำนร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะกำรสื่อสำร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะควำมคิดสรำ้งสรรค	์

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในกำรท�ำงำน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีกำรสอนโดยเน้นรูปแบบกำรสอนแบบสืบเสำะหำควำมรู้

(5Es Instructional Model)
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2.4	การสืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ต

	 ในการค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต	 โดยใช้เว็บไซต์ท่ีใช้

ส�าหรบัค้นหาข้อมูลท่ีเรยีกว่า	 Search	 Engine	 เช่น	 เว็บไซต์	

Google	สามารถค้นหาได้หลายวธิ	ีได้แก่

	 	•	ค้นหาข้อมูลโดยใช้คีย์เวิร์ด	(Key	Word)	เป็นการค้นหา

ข้อมูลโดยการปอนค�าส�าคัญที่ต้องการค้นหาในเว็บ	 Search	

Engine	เช่น	ถ้าต้องการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับดอกกล้วยไม้	ให้

พิมพ์ค�าว่า	“ดอกกล้วยไม้”	ลงในเว็บไซต์	Google

	 	•	การค้นหาข้อมูลตามหมวดหมู่	 เป็นการค้นหาข้อมูล

ตามหมวดหมูท่ีใ่นแต่ละเว็บ	 Search	 Engine	 ก�าหนดไว้	 เช่น

เว็บไซต์	Google	มีการจัดหมวดหมู่ข้อมูลในการค้นหา	ได้แก่

ÁØÁ Com Sci
	 เว็บไซต์	 Search	 Engine	 ที่ได้รับความนิยมในปจจุบัน	 เช่น	 Google	

(www.google.com),	Sanook	(www.sanook.com),	Yahoo	(www.yahoo.com)	

ดอกกล้วยไม้

ทั้งหมด ค้นรูป	 วิดีโอ	 แผนที่	 ข่าวสาร	 เพิ่มเติม

70
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เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายเพือ่เชือ่มโยงเขาสูบทเรยีนวา ปจจบุนัวธิกีารทีนิ่ยมใชสาํหรับการ

คนหาขอมูล คือ การคนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต โดยใชเว็บไซตตางๆ ในการ

สืบคนขอมูล หรือที่เรียกวา Search Engine เชน www.google.com และถาม

นักเรียนภายในหองเรียนวา มีนักเรียนคนใดเคยใช www.google.com บาง

และใชสืบคนขอมูลอะไร

โปรแกรมคนหาขอมูล (Search Engine) หมายถึงขอใด

 1. เครื่องมือชวยคน

 2. การคนหาขอเท็จจริง

 3. การหาผลลัพธจากอินเทอรเน็ต

 4. เครื่องมือหรือเว็บไซตที่อํานวยความสะดวกในการสืบคน

 (วิเคราะหคําตอบ โปรแกรมคนหาขอมูล (Search Engine) 

คือ โปรแกรมที่ชวยในการสืบคนขอมูล โดยเฉพาะขอมูลบน

อินเทอรเน็ต โดยครอบคลุมทั้งขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 

เพลง ซอฟตแวร แผนที่ ขอมูลบุคคล กลุมขาว และอื่นๆ ซึ่ง

แตกตางกันไปแลวแตโปรแกรมหรือผูใหบริการแตละราย  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

 ครถูามคาํถามกระตุนความสนใจของนักเรียน

วา

•  โดยปกติแลว ถานักเรียนตองการจัดทํา

รายงานหรือตองการสืบคนขอมูล นักเรียน

สามารถหาขอมูลไดจากที่ใดบาง

  (แนวตอบ นักเรียนตอบตามความคิดเห็น

ของตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจ

ของครูผูสอน เชน หนังสือเรียน หองสมุด 

อินเทอรเน็ต)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

1.  ครูใหนักเรียนแตละคนสืบคนขอมูลเก่ียวกับ 

เร่ือง ที่มาของคอมพิวเตอร โดยเปดโอกาส

ใหนักเรียนสืบคนจากเคร่ืองคอมพิวเตอรของ

ตนเอง จากนั้นครูสุมถามนักเรียน 5-6 คน 

เกี่ยวกับคําที่ใชคนหาในเว็บ Search Engine

  (แนวตอบ ประวัติของคอมพิวเตอร ที่มาของ

คอมพิวเตอร คอมพิวเตอรเกิดขึ้นไดอยางไร

การกอตั้งคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอร)

2.  นักเรียนศึกษาเนื้อหา เร่ือง การสืบคนขอมูล

โดยใชอินเทอรเน็ต จากหนังสือเรียน รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

โดยครูอธิบายกับนักเรียนวา การคนหาขอมูล

จากเว็บไซต Search Engine วา มีหลายวิธี 

เชน การคนหาขอมูลโดยใชคียเวิรด การ

คนหาขอมูลตามหมวดหมู การคนหาขอมูล

จากหลายแหลง

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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	 	•	การค้นหาข้อมูลจากหลายแหล่ง	 เป็นการค้นหาข้อมูล

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีอยู่เป็นจ�านวนมาก	โดยค้นหาจาก	

Search	 Engine	 หลายแหล่ง	 แล้วน�ามาเปรียบเทียบกัน

เพื่อให้ได้เนื้อหาที่มีความถูกต้อง	และมีความน่าเชื่อถือ

ÁØÁ Com Sci
		 การน�าข้อมลูท่ีสบืค้นได้มาใช้งาน	จะต้องมกีารอ้างองิแหล่งทีม่าของข้อมลู

เพื่อยืนยันว่าข้อมูลมีแหล่งที่มาที่ชัดเจน	 น่าเชื่อถือ	 เช่น	 ได้ข้อมูลของดอกกล้วยไม้

มาจาก	http://www.baanlaesuan.com/33409/plant-scoop/orchid/	

(ข้อมูล	ณ	วนัท่ี	15	มกราคม	พ.ศ.	2562)

	 ในการสืบค้นข้อมูล	จะต้องพิจารณาว่า	ข้อมูลทีส่บืค้นนัน้	

มีความถูกต้องตรงตามความต้องการหรือไม่	 ข้อมูลครบถ้วน

สมบูรณ์หรือไม่	ถ้าข้อมูลที่ได้ยังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์	ให้สืบค้น

จากแหล่งอื่น	ๆ 	เพิ่มเติม

 ภาพที่ 3.18 การคนหาขอมูลจากหลายแหลง

แหลงสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 71
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  ครชูีแ้จงกับนกัเรยีนวาเวบ็ไซต Search Engine 

ที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน เชน www.

google.com  www.sanook.com 

2.  ครูอธิบายความรูเสริมในมุม Com Sci ใหกับ

นกัเรยีนฟง เรือ่ง การนาํขอมลูทีส่บืคนไดมาใช

งาน

Search Engine มีกี่ประเภท อะไรบาง

 (แนวตอบ Search Engine สามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภท 

โดยมีความแตกตางกันที่หลักการทํางาน และการจัดอันดับขอมูล

ในการคนหา 1. Crawler Based Search Engine คือ เครื่องมือ

ที่ใชสําหรับการสืบคนขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่ง Search 

Engine ชนิดนี้เปนประเภทที่ไดรับความนิยมในการใชงานสูงสุด 

2. Web Directory คือ สารบัญเว็บไซตสําหรับการสืบคนขอมูล

ขาวสารที่มีการจัดระเบียบและแบงขอมูลตางๆ ไวเปนหมวดหมู 

ผูสืบคนจึงสามารถใชงานไดงายและมีความสะดวกในการคนหา

และ 3. Meta Search Engine คือ เครือ่งมือทีใ่ชสาํหรับการสบืคน

ขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต มีหลักการทํางานโดยการอาศัย 

Meta Tag สาํหรบัประกาศชดุคาํสัง่ทีไ่ดรบัมาในรูปแบบของ Text

Editor โดยใชภาษา HTML ในการประมวลผลลัพธ)

ความรูเสริม

 Search Engine มีประโยชนในการใชสืบคนขอมูลที่ตองการทราบไดอยาง

สะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพสูง สามารถใชงานไดตลอดเวลา รวมทั้งให

ผลลัพธที่ตรงกับความตองการแกผูสืบคนขอมูล ดังนั้น การสรางและออกแบบ

เว็บไซตใหมๆ ในในปจจุบันจึงควรคํานึงถึงรูปแบบของเว็บไซตใหมีความ

เหมาะสมแก Search Engine ดวยเชนกัน เพื่อใหผูสืบคนสามารถคนหาขอมูล

ที่ตองการไดงายมากยิ่งขึ้น ซึ่งประโยชนของ Search Engine มีดังนี้

 1. คนหาขอมูลไดอยางหลากหลาย

 2. คนหาขอมูลไดจากเว็บไซตเฉพาะทางตางๆ ได

 3. คนหาเว็บไซตที่ตองการไดงาย สะดวก และรวดเร็ว

 4. รองรับการคนหาไดหลายภาษา รวมทั้งภาษาไทย

 5. คนหาขอมูลไดอยางละเอียดและหลากหลายรูปแบบ

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร
3.	ทักษะการคิดเชิงค�านวณ	 4.	 ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 ให้นักเรียนค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวใน

ประเทศไทยทีนั่กเรยีนสนใจ	แล้วน�าเสนอผลการค้นหาข้อมลูหน้าห้องเรยีน	

โดยก�าหนดให้มีรายละเอียด	ดังนี้

•	 ชื่อสถานที่ท่องเที่ยว

•	 สถานที่ตั้งของแหล่งท่องเที่ยว

•	 ลักษณะของแหล่งท่องเที่ยว

•	 กิจกรรมที่สามารถท�าได้

•	 แหล่งที่มาของข้อมูล

72
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  ครูมอบหมายใหนักเรียนแตละคนทํากิจกรรม

ฝกทกัษะ Com Sci ในหนงัสอืเรียน โดยคนหา

ขอมลูบนอนิเทอรเน็ตเก่ียวกับสถานทีท่องเทีย่ว

ในประเทศไทย และนํามาสงในชั่วโมงถัดไป

4.  ครูทําการสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอ

หนาชัน้เรยีนเก่ียวกบัขอมลูทีไ่ดสบืคนจากการ

ทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci

Search Engine คือขอใด

 1. เว็บขาวสาร บานเมือง

 2. เปนจดหมายอิเล็กทรอนิกส

 3. เปนที่ฝากขอมูลบนเว็บไซต

 4. เปนเว็บไซตที่ชวยในการคนหาขอมูล

 (วิเคราะหคําตอบ Search Engine คือ โปรแกรมที่ออกแบบ

มาเปนเครื่องมือสําหรับใชคนหาขอมูล ซ่ึงโปรแกรมที่ใชสําหรับ

คนหาขอมูลบนเว็บไซตหรือเว็บไซตท่ีใชสําหรับคนหาขอมูล

เรียกวา Web Search Engine  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายการทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนคนหาขอมูล

บนอินเทอรเน็ตเกี่ยวกับสถานท่ีทองเที่ยวในประเทศไทยที่นักเรียนสนใจ แลว

นําเสนอผลการคนหาขอมูลหนาช้ันเรียน โดยกําหนดใหมีรายละเอียดของ

ผลงาน ดังนี้

 • ชื่อสถานที่ทองเที่ยว

 • สถานที่ตั้งของแหลงทองเที่ยว

 • ลักษณะของแหลงทองเที่ยว

 • กิจกรรมที่สามารถทําได

 • แหลงที่มาของขอมูล

 จากนั้นครูอธิบายการคนหาขอมูลบนอินเทอรเน็ต โดยอาจจะสาธิตการหา

ขอมูลอื่นๆ ใหนักเรียนเห็นภาพ และใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci 

ตามที่กําหนด

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การสืบค้นข้อมูลด้วยอินเทอร์เน็ต

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับ “ต้นรวงผึ้ง” ซึ่งเป็นต้นไม้ประจ าพระองค์ในรัชกาลที่ 10
จากนั้นให้ตอบค าถามให้ถูกต้อง

1. ความส าคัญของต้นรวงผึ้ง
ต้นรวงผึ้ง เป็นพรรณไม้ที่ถูกยกให้เป็นพรรณไม้ประจ าพระองค์ในรัชกาลที่ 10

2. ประวัติความเป็นมาของต้นรวงผึ้ง
โดยทั่วไปจะเรียกต้นไม้ชนิดนี้ว่า "ต้นรวงผึ้ง" แต่ถ้าหากได้ยินคนเรียก ต้นน้ าผึ้ง ต้นสายน้ าผึ้ง หรือ
ดอกน้ าผึ้ง เพราะชื่อเหล่านี้เป็นชื่อเรียกของคนท้องถิ่นที่มักได้ยินกันบ่อยในแถบกรุงเทพฯ และภาคเหนือ 
ต้นรวงผึ้ง มีชื่อภาษาอังกฤษว่า Yellow star เป็นพรรณไม้ที่มีถ่ินก าเนิดในประเทศไทย พบมากในป่า
ทางภาคเหนือ ความสูงจากระดับน้ าทะเล 1,000-1,100 เมตร

3. ลักษณะของต้นรวงผึ้ง
ต้นรวงผึ้งจัดเป็นไม้ยืนต้นขนาดเล็ก ความสูงประมาณ 5 เมตร ทนแดด และชอบขึ้นในที่แล้งหรือ
ค่อนข้างแล้ง ล าต้นแตกก่ิงต่ า ลักษณะล าต้นเป็นทรงพุ่มมน ส่งกลิ่นหอมตลอดทั้งวัน และมีสีเหลืองอร่าม 
ออกดอกเป็นช่อสั้นตามซอกใบ ดอกจะบานได้นาน 7-10 วัน โดยจะผลิดอกในเดือนกรกฎาคม-สิงหาคม

ใบงานที่ 3.6.1

4. วิธีการปลูกและวิธีการดูแลรักษา 

 ต้นรวงผึ้งนิยมขยายพันธุ์ด้วยการตอนกิ่ง ด้วยการควั่นกิ่งและลอกเปลือกออก จากนั้นน าดินเหนียวและ
 กาบมะพร้าวชุบน้ ามาหุ้มแผลเอาไว้ ห่อด้วยแผ่นพลาสติกและมัดเชือกปิดมิด ดูแลรดน้ าตามปกติ รอ 
 รากงอกออกมาภายใน 2-3 วัน จึงค่อยตัดไปปลูกลงในหลุมดินร่วน เพ่ือให้ได้ผลดีแนะน าให้ปลูกในที่ 
 กลางแจ้งเนื่องจากเป็นพืชที่ชอบแดดและทนแล้งได้ดี       
              
              
              
 
5. ประโยชน์ของต้นรวงผึ้ง 

 มีรูปลักษณ์และสีสันสวยงาม มีกลิ่นหอมอ่อน ๆ เพื่อปรับบรรยากาศให้สดชื่น นอกจากนี้ยังเป็นไม้มงคล 
 ที่เหมาะจะน ามาปลูกประดับสวนภายในบ้านและตามสถานที่ต่าง ๆ โดยเฉพาะบ้านที่มีคนธาตุไฟ  
 ต้นรวงผึ้งก็จะช่วยเสริมความเป็นสิริมงคลให้มากยิ่งข้ึน       
              
              
              
              
 

 

 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

แหล่งที่มาของข้อมูล : 
 

1. https://home.kapook.com/view162236.html       
2.              
3.              
4.              
5.              
 

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง การสืบคนขอมูลดวยอินเทอรเน็ต โดยมีคํา

ชี้แจงวา ใหนักเรียนคนหาขอมูลเกี่ยวกับตนรวงผึ้งซ่ึงเปนตนไมประจํารัชกาล

ที่ 10 จากนั้นใหตอบคําถามใหถูกตอง แลวใหนักเรียนสืบคนขอมูลจากเนื้อหา

เรื่อง การสืบคนขอมูลโดยใชอินเทอรเน็ต เพื่อใชในการทําใบงาน

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

5.  นกัเรยีนจบัคูกบัเพือ่นท่ีน่ังขางๆ และทาํใบงาน 

เรื่อง การสืบคนขอมูลดวยอินเทอรเน็ต และ

ใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมานําเสนอหนา

ชั้นเรียน โดยครูแนะนํากับนักเรียนวา การ

คนหาขอมลูบนอนิเทอรเนต็ ผูใชจะตองสบืคน

และนําขอมูลมาเปรียบเทียบกันเพ่ือคัดเลือก

เนื้อหาที่มีความถูกตองและมีความนาเช่ือถือ 

และมารยาทในการนําขอมูลมาใชงาน คือ 

ผูใชจะตองมกีารอางองิถงึแหลงทีม่าของขอมลู 

เพือ่เปนการยนืยนัวาขอมลูมแีหลงทีม่าชดัเจน 

นาเชือ่ถอืและเพือ่เปนการใหเกยีรตแิกเจาของ

ขอมูล

การสืบคนขอมูลหมายถึงอะไร จงอธิบาย

 (แนวตอบ การนําความรูเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตมาประยุกตใชใน

การศึกษาหาความรู ไดแก การสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 

โดยการใชงานอินเทอรเน็ตเกี่ยวกับการศึกษานี้จะสามารถแบง

เนื้อหาออกเปน 3 ระดับ  ดังนี้ การสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 

การนําขอมูลจากอินเทอรเน็ตมาใชงาน และการสรางแหลงขอมูล

ดวยตนเอง)

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 6   

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

4.  ใหนักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับความเปนมาของรถยนตในประเทศไทย

โดยการใชอนิเทอรเนต็ และนาํภาพตวัอยางมาตดิลงในกรอบ (4 คะแนน)

 1.  นกัเรยีนใชโปรแกรมคนหา (Search Engine) ใดในการสบืคนขอมูล

  

  

 2.  หากนักเรียนตองการสืบคนภาพรถยนตจะตองทําอยางไร

  

  

 3.  ใหนกัเรยีนหาภาพรถยนตสมยัใหมและสมัยโบราณมาติดลงในกรอบ 

พรอมบอกรายละเอียดของรถ

 4.  นักเรียนหาภาพและรายละเอียดมาจากแหลงขอมูลใดบาง

  

  

  

4.  

(ตัวอยางคําตอบ)

www.google.com, www.sanook.com, www.yahoo.com

เขาไปที่ www.google.com สืบคนดวยคียเวิรดรถยนต หรือ car 

จากนั้นไปคลิกเลือกที่ คนรูป

รถสมัยใหม 

ยี่หอ/รุน

ขนาดเครื่องยนต

ผลิตขึ้นป พ.ศ.

Mazda-CX3

2000 cc

2562

รถสมัยโบราณ 

ยี่หอ/รุน

ขนาดเครื่องยนต

ผลิตขึ้นป พ.ศ.

Austin Seven 
(Chummy)

747 cc

2472

1)  https://www.mazda.co.th/globalassets/01_global/brochure/
brochure-mazda3-2018.pdf 

2)  https://mgronline.com/motoring/detail/9560000078561

ฉบับ
เฉลย

46

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง ขั้นตอนการทําแบบฝกหัดใหนักเรียนฟง โดยใหนักเรียน

สืบคนขอมูลของรถยนตโดยใชอินเทอรเน็ตในการคนหา และนําขอมูลกับภาพ

ท่ีไดมาเขียนและติดลงในกรอบท่ีกําหนดให จากน้ันเมื่อนักเรียนทําแบบฝกหัด

เสร็จแลว ครูจะสุมใหนักเรียนออกมานําเสนอคําตอบในแตละขอหนาชั้นเรียน 

ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรู เรื่อง การสืบคนขอมูลโดยใชอินเทอรเน็ต

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

6.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด 

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 หนา 46 เรื่อง การสืบคนขอมูลโดย

ใชอินเทอรเน็ต ซึ่งใหนักเรียนสืบคนขอมูล

เก่ียวกับความเปนมาของรถยนตในประเทศไทย 

และนําภาพตัวอยางมาติดลงในกรอบ แลว

ตอบคําถามใหถูกตอง

การระบุคําเพื่อใชในการคนหา เรียกอีกอยางวาอะไร

 1. Key Word

 2. Search Site

 3. Search Engine

 4. Meta search Engine

 (วิเคราะหคําตอบ การระบุคาํเพือ่ใชในการคนหา เรยีกวา คียเวริด

(Key Word) เปนการคนหาขอมลูโดยการปอนคาํสาํคญัทีต่องการ

คนหาในเว็บ Search Engine  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 46

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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2.5	การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

	 ในการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ จะต้องมีการ

ประเมินความน่าเชือ่ถอืของข้อมลูเพ่ือให้ได้ข้อมลูทีถู่กต้อง และ

ตรงตามความต้องการ โดยหลกัในการประเมนิความน่าเชือ่ถือ

ของข้อมลู ควรพิจารณา ดงันี้

	 	1)	มีการบอกวัตถุประสงค์ในการจัดท�าข้อมูล เป็นการ

แสดงให้เห็นว่าข้อมลูนีจ้ดัท�าเพือ่อะไร เช่น การจดัท�าข้อมลูเพือ่

ใช้ในการเผยแพร่ การจัดท�าข้อมูลเพื่อการศึกษา

	 	2)	มีการระบุชื่อผู้เขียนหรือผู้ให้ข้อมูล เป็นการระบุให้

ทราบว่า ข้อมูลนั้นจัดท�าขึ้นโดยใคร หรือมีใครเป็นผู้ให้ข้อมูล

	 	3)	มีการระบุวันที่พิมพ์ และครั้งที่ปรับปรุง เป็นการแสดง

ให้เหน็ว่าข้อมลูนัน้ ๆ มกีารจัดพมิพ์และได้รบัการปรับปรุงเม่ือไร

เพื่อเป็นการแสดงถึงความทันสมัยของข้อมูล

	 	4)	มีการอ้างอิงแหล่งที่มา เป็นการอ้างอิงว่า ข้อมูลน้ัน

น�ามาจากแหล่งข้อมูลใด

	 	5)	พิจารณาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้

ในการเลือกแหล่งข้อมูลต้องพิจารณาข้อมูลที่มาจาก

แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ เช่น ข้อมูลที่ได้จากเว็บไซต์

ของสถาบันการศึกษาหรือหน่วยงานของรัฐ															

73
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 73

 เว็บไซต Search Engine ที่กําลังไดรับความนิยมอยูในปจจุบัน

และมีใหบริการอยูทั่วโลกคือเว็บไซตใด

 1. www.yahoo.com

 2. www.sanook.com

 3. www.google.com

 4. www.saimguru.com

 (วิเคราะหคําตอบ เว็บไซต Google เปนเว็บไซตที่ใหบริการใน

การคนหาขอมูลในโลกของอินเทอรเน็ต โดยสามารถคนหาขอมูล 

รูปภาพ ซ่ึงจะคนหาโดยการพิมพขอความลงไป ในเว็บไซต 

Search Engine ที่กําลังไดรับความนิยมอยูในปจจุบัน ดังนั้น 

ตอบขอ 3.)

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 23

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

 7.  ครูทบทวนเนื้อหาการเรียนเมื่อชั่วโมงที่แลว

เกี่ยวกับการสืบคนขอมูลโดยใชอินเทอรเน็ต

 8.  ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการสืบคนขอมูล

วา ในการสืบคนขอมูลใดๆ มาใชงานนั้น 

ผู  ท่ีค นหาข อมูลจะตองมีการอ างอิงถึง

แหลงที่มาของขอมูล เพื่อยืนยันวาขอมูลนั้น

มีแหลงที่มาชัดเจน นาเช่ือถือ และเพ่ือ

เปนการใหเกียรติแกเจาของขอมูล

 9.  นักเรียนศึกษาเน้ือหาเกี่ยวกับการประเมิน

ความนาเชื่อถือของขอมูลจากหนังสือเรียน 

และอภิปรายรวมกันภายในชั้นเรียน

 10.  ครูอธิบายกับนักเรียนถึงขอควรพิจารณา

ในการประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล

วาควรพจิารณา ดงันี ้มกีารบอกวตัถุประสงค

ในการจัดทําขอมูล มีการระบุช่ือผู เขียน

หรือผู ใหขอมูล มีการระบุวันที่พิมพและ

ครั้งท่ีปรับปรุง มีการอางอิงแหลงท่ีมา และ

พิจารณาขอมูลจากแหลงขอมูลที่เชื่อถือได

ความรูเสริม

 Search Engine สามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภท โดยมีความแตกตาง

กันที่หลักการทํางาน และการจัดอันดับขอมูลในการคนหา

 • Crawler Based Search Engine คือ เครื่องมือที่ใชสําหรับการสืบคน

ขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่ง Search Engine ชนิดนี้เปนประเภทที่ไดรับ

ความนยิมในการใชงานสงูสดุ มหีลกัการทาํงานโดยการบนัทกึและจดัเก็บขอมูล

ตางๆ สามารถใหผลลัพธการคนหาที่มีความแมนยําสูง 

 • Web Directory คือ สารบัญเว็บไซตสําหรับการสืบคนขอมูลขาวสารที่มี

การจัดระเบียบและแบงขอมูลตางๆ ไวเปนหมวดหมู ผูสืบคนจึงสามารถใชงาน

ไดงายและมีความสะดวกในการคนหา

 • Meta Search Engine คือ เครื่องมือที่ใชสําหรับการสืบคนขอมูลบน

เครือขายอินเทอรเน็ต 

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
3.	ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 ให้นักเรียนจับคู่กับเพื่อน	แล้วท�ากิจกรรมต่อไปนี้

1.	ให้นักเรยีนค้นหาข้อมูลจากเวบ็ไซต์ต่าง	ๆ 	บน

	 อนิเทอร์เนต็	เกี่ยวกับหัวข้อ	“ผลิตภัณฑ์จาก	 	

	 ภูมิปญญาชาวบ้าน”

2.		ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลและจัดท�ารายงาน

เรื่อง	“ผลิตภัณฑ์จากภูมิปญญาชาวบ้าน”	

พร้อมบอกที่มาของข้อมูล	และวันที่สืบค้นข้อมูล

3.	ให้นักเรียนวิเคราะห์ว่า	ข้อมูลที่ค้นหาและ

	 รวบรวมได้มีความน่าเชื่อถือหรือไม่	อย่างไร

74
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 74

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นักเรียนจับคูกับเพื่อนที่นั่งขางๆ (คูเดิม) และ

ทาํกจิกรรมฝกทกัษะ Com Sci ในหนงัสือเรยีน

โดยการสืบคนขอมูลจากเว็บไซต จากนั้น

ทําการรวบรวมขอมูลและจัดทํารายงาน 

แลวใหนักเรียนวิเคราะหวาขอมูลที่ไดมานั้น

มีความนาเชื่อถือหรือไม อยางไร

2.  นักเรียนแตละคูออกมานําเสนอขอมูลที่ได

สืบคนหนาชั้นเรียน โดยครูคอยใหคําแนะนํา

เพิ่มเติมตามความเหมาะสม

 การคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตขอใด เรียงลําดับขอมูลจาก

แคบไปสูขอมูลที่กวาง

 1. ที่อยูอาศัย > บาน > บานพักตากอากาศ

 2. ลิง > ชิมแปนซี > สัตวเลี้ยงลูกดวยนํ้านม 

 3. ขาวหอมมะลิ > ขาว > อาหารหลักของคนไทย

 4. ดอกไม > ดอกไมสีเหลือง > ดอกไมที่มีกลิ่นหอม

 (วิเคราะหคําตอบ การคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตที่เรียงลําดับ

ขอมูลจากแคบไปสูขอมูลที่กวาง 3. ขาวหอมมะลิ > ขาว > อาหาร

หลักของคนไทย เปนการเรียงลําดับของพันธุ ขาวไทยซึ่งเปน

ขาวหอมมะลิ และเปนพันธุขาวซึ่งเปนอาหารหลักของคนไทย 

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะใหนักเรียนศึกษาขอมูลเพิ่มเติม เร่ือง การสืบคนขอมูลโดยใช

อนิเทอรเนต็ เพ่ือนํามาใชประกอบการเรยีนและการทาํกจิกรมฝกทกัษะ Com Sci

จากนั้นใหนักเรียนลองทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนจับคู

กับเพ่ือน แลวทํากิจกรรมโดยใหนักเรียนคนหาขอมูลจากเว็บไซตตางๆ บน

อินเทอรเน็ตในหัวขอ เรื่อง ผลิตภัณฑจากภูมิปญญาชาวบาน และจัดทํา

ออกมาในรูปแบบของรายงาน พรอมบอกท่ีมาของขอมูลที่หามาได จากน้ันให

วิเคราะหขอมูลวามีความนาเชื่อถือหรือไม อยางไร

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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 1.  แหลงขอมูลทีน่กัเรยีนศกึษาอางอิงมาจากทีใ่ดบาง ตอบมา 2 แหลง

  

  

 2.  นักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับสมเด็จพระนเรศวรในเรื่องใด

  

 3.  แหลงขอมลูทีน่กัเรยีนหาขอมลูมกีารระบทุีม่าของบทความหรอืไม

อยางไร

  

  

 4.  แหลงขอมูลมีการระบุวันที่เผยแพรและปรับปรุงบทความที่ศึกษา

เมื่อไร

  

  

 5.  ขอมูลท่ีนกัเรียนสืบคนมีความนาเช่ือถอืหรือไม เพราะเหตใุด

  

  

  

https://www.tnews.co.th/contents/339323
https://th.wikipedia.org/wiki/พระราชพงศาวดาร_ฉบับหมอบรดัเล

สงครามยุทธหัตถี

มีการระบุที่มาจากอาจารยถนัด ยันตทอง และพระราชพงศาวดาร 
กรุงศรีอยุธยา ฉบับหมอบรัดเล

พิมพเผยแพรครั้งแรกในป พ.ศ. 2407 พิมพครั้งที่ 2 ในป พ.ศ. 2434

แหลงขอมลูหนานีแ้กไขลาสุดเมือ่วนัท่ี 27 มนีาคม พ.ศ. 2562 เวลา 16 : 11 น.

มีความนาเชื่อถือ เพราะในเว็บไซตดังกลาวนําขอมูลมาจากพระราช-
พงศาวดารกรุงศรีอยุธยา ฉบับหมอบรัดเล ซึ่งเคยมีการพิมพเผย
แพรแลว

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ระบุประเภทขอมูลไดถูกตอง (6 ขอยอย) 1 6 •18 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 18 คะแนน = ปรับปรุง2.  อธิบายขั้นตอนการรวบรวมขอมูลไดถูกตอง (5 ขอยอย) 2 10

3.  สามารถประมวลผลขอมูลไดถูกตอง (5 ขอยอย) 1 5

4. บอกวิธีสืบคนขอมูลไดถูกตอง (4 ขอยอย) 1 4

5.  ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและใหเหตุผลได
 เหมาะสม (5 ขอยอย)

2 10

คะแนนเต็ม 35

1.  

2.  อธิบายขั้นตอนการรวบรวมขอมูลไดถูกตอง (5 ขอยอย)

3.  สามารถประมวลผลขอมูลไดถูกตอง

4. บอกวิธีสืบคนขอมูลไดถูกตอง (

5.  ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและใหเหตุผลได

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

48

ในป พ.ศ. 2135 พระเจานันทบุเรงนํากองทัพทหารมาตี
กรุงศรีอยุธยา สมเด็จพระนเรศวรตกอยูในวงลอมขาศึก
แตดวยพระปฏิภาณไหวพริบของสมเด็จพระนเรศวรที่ทรงเห็นวา 
เปนการเสียเปรียบขาศึกจึงไสชางเขาไปใกล แลวตรัสถามดวย
ความคุนเคยมากอนแตวัยเยาววา “พระเจาพี่เราจะยืนอยูไยใน
รมไมเลา เชิญออกมาทํายุทธหัตถีดวยกัน ใหเปนเกียรติยศไวใน
แผนดินเถิด ภายหนาไปไมมีพระเจาแผนดินที่จะไดยุทธหัตถีแลว”

ติดภาพ

(ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของผูสอน)

5.  ใหนักเรียนหาขอมูลเกี่ยวกับ เรื่อง สมเด็จพระนเรศวรมหาราช จาก

อินเทอรเน็ต แลวนําภาพมาติดลงในกรอบพรอมทั้งระบุรายละเอียด 

แหลงที่มา และประเมินความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล (10 คะแนน)

5.  ใหนักเรียนหาขอมูลเกี่ยวกับ เรื่อง สมเด็จพระนเรศวรมหาราช จาก

(ตัวอยางคําตอบ)

ฉบับ
เฉลย
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ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 47-48 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียนหา

ภาพเกี่ยวกับสมเด็จพระนเรศวรมหาราชจาก

อินเทอรเน็ต จากนั้นนําภาพมาติดและเขียน

อธิบายขอมลูจากแหลงขอมูลทีม่คีวามนาเช่ือถอื

ความรูเสริม

 กระบวนการทํางานของ Search Engine บนเว็บไซตทั่วไป สามารถแบง

ขั้นตอนการทํางานออกเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้

 1. ใชโปรแกรมรวบรวมเอกสารเว็บ (Spider หรือ Crawler) เปนขั้นแรกที่ 

Search Engine ทําการสํารวจและตรวจสอบหนาเว็บไซตตางๆ จากโดเมน

แลวติดตาม Links ที่พบภายในเว็บไซตทั้งหมด

 2. จัดทํารายการดรรชนี เม่ือโปรแกรมรวบรวมเอกสารเว็บทําการคนพบ

ขอมูลแลว จะมีการนําขอมูลเหลาน้ันไปทําสําเนา และสงไปจัดเก็บยังรายการ

ดรรชนี ที่เรียกวา Index หรือ Catalog

 3. โปรแกรมสบืคน เปนโปรแกรมทีใ่ชสาํหรบัทาํการคนหาขอมลูตางๆ จาก

ฐานขอมูลของ Search Engine โดยมีการทํางานเริ่มตนจากการรับคําคนหาที่

ถูกปอนเขามาในโปรแกรม โดยผูใชงานบนเครือขายอินเทอรเน็ต แลวนําคํา

คนหาไปจับคูกบัดรรชนใีนฐานขอมูล จากน้ันจึงจะทาํการดึงเอกสารจากเวบ็ไซต

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ 

2.  ใหนักเรียนทําแผนผังความคิด เรื่อง การสืบคนขอมูลโดยใช

อินเทอรเน็ต

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นาํเสนอขอมูลหนาชัน้เรยีนดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เร่ือง การ

สืบคนขอมูลโดยใชอินเทอรเน็ต

ภาพจาก
แบบฝึกหัด
 หน้า 47-48

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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รายการ
เกณฑ์

								ดี 								พอใช้ 							ควรปรับปรุง

1.	 นกัเรยีนรูจ้กัข้อมลู	และประเภทของข้อมลู

2.	 นกัเรยีนสามารถบอกประโยชน์และลกัษณะ	
	 ของข้อมูลทีดี่ได้

3.	 นักเรียนรู้จักประเภทของแหล่งข้อมูล

4.	 นักเรียนเข้าใจขั้นตอนการรวบรวมและ
	 ประมวลผลข้อมูล

5.	 นกัเรยีนรูจ้กัการสบืค้นและประเมนิความ
	 น่าเชือ่ถอืของข้อมลู

หลงัจากเรียนจบหน่วยนีแ้ล้ว	ให้บอกสญัลกัษณ์ทีต่รงกบัระดบัความสามารถของตนเอง

กับเกม
เล่น Com Sci

สรปุความรูป้ระจ�าหน่วยท่ี 3กิจกรรม

	 ให้นักเรียนจับกลุ่ม	 กลุ่มละ	 3-4	 คน	 แล้วน�า
ข้อมูลท่ีก�าหนดให้ต่อไปนี้	 แยกเป็นประเภทข้อมูล
ตัวอักขระ	 ข้อมูลภาพ	 ข้อมูลตัวเลข	 ข้อมูลเสียง	
หรือข้อมูลอื่น	ๆ 	 โดยกลุ่มไหนท�าเวลาได้น้อยท่ีสุด	
จะเป็นผู้ชนะ
•	 สุนัขเห่า

•	 ชื่อเล่น	ส้มโอ

•	 ภาพแมวที่บ้าน

•	 ราคาเสื้อ	200	บาท

•	 คะแนนสอบวิชาคณิตได้	15	เต็ม	20

•	 วันนี้มีอุณหภูมิ	24	องศาเซลเซียส

•	 ทะเบียนรถยนต์

•	 เสียงประกาศข่าวจากวิทยุ

•	 บ้านเลขที่	31/15

เกม แยกหมวดหมู่ของข้อมูล

75
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 75

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายข้ันตอนในการเลนเกม Com Sci เร่ือง การแยกหมวดหมูของ

ขอมูล โดยนักเรียนสามารถไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติม เรื่อง ประเภทของขอมูล

ในหนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนตางๆ เพื่อเปนการทบทวนความรูกอนการเลน

เกม จากนั้นครูอาจจะสรุปเนื้อหา เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ และสุมถามคําถาม

กับนักเรียนวา ในชีวิตประจําวันนักเรียนพบขอมูลอะไรบาง และขอมูลเหลานั้น

มีประโยชนอยางไรตอตัวนักเรียนบาง 

จุดประสงคหลักของการจัดเรียงขอมูลคืออะไร

 1. เพื่อเก็บรักษาขอมูล 

 2. เพื่อทําใหขอมูลทันสมัย

 3. เพื่อใชในการตัดสินใจเพื่อดําเนินการ 

 4. เพื่อเรียกใชงานงาย และประหยัดเวลา

 (วิเคราะหคําตอบ จุดประสงคหลักของการจัดเรียงขอมูลนั้น

สามารถจดัเรียงเพือ่ทาํใหเวลาทีจ่ะเรยีกใชขอมูลทีต่องการสามารถ

หาขอมูลไดงาย และประหยัดเวลาในการคนหาขอมูล ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)  

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูนํานักเรียนเลนเกมกับ Com Sci เกมแยก

หมวดหมูของขอมูล ซ่ึงจะใหนักเรียนจับกลุม

เพื่อนําขอมูลที่กําหนดใหไปแยกหมวดหมู 

ประเภทของขอมูลใหถูกตอง จากนั้นให

นักเรียนประเมินผลตนเองหลังเรียนจบหนวย

ใหตรงกับระดับความสามารถของตนเอง

2.  ครูใหนักเรียนตรวจสอบตนเอง ซึ่งเปนคําถาม

เพื่อใหผูเรียนตรวจสอบระดับความสามารถ

ของตนเอง เปนการทบทวนความรูในเน้ือหา

เดิมที่เรียนมาวา มีความเขาใจในเนื้อหามาก

นอยเพียงใด
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สรุป สาระส�าคัญ

ระบุครั้งที่พิมพ์

ระบุเวลาที่สืบค้น

แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ

ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ

การตัดสินใจ 
หรือแก้ไขปัญหา

การติดต่อสื่อสาร

การเรียน การท�างาน

การพัฒนาชมุชนและสังคม

ตรงตามต้องการ

ทันสมัย

เชื่อถือได้
ครบถ้วนสมบูรณ์

มีความสอดคล้อง

ตัวอักขระ
ตัวเลข

รปูภาพ

เสียง

อื่น  ๆ

แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ

ก�าหนดวัตถุประสงค์

วางแผน

ก�าหนด
วิธีการ

มีอ้างอิง

ระบุผู้เขียน

เช่ือถือได้

บอกวัตถุประสงค์

การประเมิน
ความน่าเชื่อถือ

ของข้อมูล

เรียนรู้แหล่ง
ข้อมูล

แหล่งข้อมูล

ความหมายของข้อมูล

ประโยชน์ของข้อมูล

ประเภท
ของข้อมูล

ลักษณะ
ของข้อมูลที่ดี

การรวบรวม
ข้อมูล

รวบรวมข้อมูล

สรปุผล

แยกแยะ

เปรียบเทียบ

จัดล�าดับ

จัดกลุ่ม

ค�านวณ

วิเคราะห์
ใช้คีย์เวิร์ด

หาตามหมวดหมู่

หาจาก
หลายแหล่งการประมวล

ผลข้อมูล

การสืบค้น
ข้อมูล

รู้จักข้อมูล

ข้อมูลสารสนเทศ
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เกร็ดแนะครู

 ครูสรปุความรู เรือ่ง ขอมูลสารสนเทศ โดยถามคาํถามกบันกัเรยีนภายในหอง 

ดังตอไปนี้

 • ขอมูลคืออะไร แบงไดเปนกี่ประเภท

 • ใหนักเรียนยกตัวอยางขอมูลตัวเลขและขอมูลภาพ

 • ขอมูลที่ดีควรมีลักษณะอยางไร

 • นกัเรยีนไดประโยชนอยางไรบางกบัการนาํขอมลูทีไ่ดมาใชในชวีติประจาํวนั

 • แหลงขอมูลคืออะไร แบงไดเปนกี่ประเภท

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรียนสืบคนขอมูล เรื่อง ของดีของทองถ่ินที่นักเรียน

อาศัยอยู โดยใหนักเรียนคนหาขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ ได 

เชน ขอมลูจากคนในชมุชน ขอมลูจากหนงัสอื หรอืสือ่อนิเทอรเนต็

ตางๆ เพื่อเปนการเปรียบเทียบขอมูลที่ไดมาและสามารถเลือก

ขอมูลที่มีความนาเชื่อถือ ถูกตอง มีความทันสมัย โดยใหนักเรียน

หาภาพของดีของทองถ่ินมาติดลงในกระดาษ พรอมเขียนขอมูล

ที่ไดสืบคนมาของสิ่งของชิ้นนั้น

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

3.  ครแูละนกัเรียนรวมกนัสรปุความรูทีเ่รยีนมาใน

หนวยการเรียนรูที่ 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ 

ซึง่ครจูะถามคาํถามกบันกัเรยีนภายในหองเพือ่

เปนการทบทวนความรูกับนักเรียนวานักเรียน

ไดประโยชนจากการใชขอมูลสารสนเทศอยางไร

บาง จากนั้นใหนักเรียนภายในหองหาคําตอบ 

โดยสืบคนจากหนังสือเรียน
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ขอสอบเนน การคิด

กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

	 ให้นักเรียนพิจารณาบทความที่ก�าหนดให้	 หลังจากนั้นพูดคุย

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันในห้องเรียน	แล้วตอบค�าถามให้ถูกต้อง

โดยบันทึกลงในสมุด

ยังมีคนจ�านวนไม่น้อยเชื่อว่า	ม้าลายมีพื้นล�าตัวสีขาว	เพราะท้อง
ของมันมีสีขาว	แต่ชาวพื้นเมืองแอฟริกาเชื่อมานานแล้วว่า	ม้าลายมี
พืน้ล�าตัวสดี�าและมแีถบสขีาวพาดผ่าน	ผลการศกึษาทางวทิยาศาสตร์
ยืนยันเช่นเดียวกับชาวแอฟริกา	เนื่องจากตัวอ่อนแรกเริ่มของม้าลาย
ในท้องแม่จะมพ้ืีนผวิสเีข้ม	ก่อนพฒันาการเตบิโตจากในท้องแม่	มขีน
ปกคลมุตัวเป็นลายแถบสขีาว	นกัวทิยาศาสตร์ยงัวเิคราะห์อีกว่าประโยชน
ของลวดลายที่แตกต่างส�าหรับม้าลายด้วยกันนั้น	 นอกจากจะสร้าง
การจดจ�าระหว่างม้าลายตัวอื่น	ๆ 	แล้วยังอาจบ่งบอกถึงเพศผู้เพศเมีย
อีกด้วย

1.	 ข้อมูลนี้จัดเป็นข้อมูลประเภทใด
	 	 	.................................................................................................................................................................................................................................

	 2.	 นักเรียนคิดว่า	การศึกษาข้อมูลนี้มีประโยชน์อย่างไร
	 	 	.................................................................................................................................................................................................................................

	 3.	 ผลการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ยืนยันว่าม้าลายมีพื้นล�าตัวสีอะไร
	 	 	.................................................................................................................................................................................................................................

	 4.	 ม้าลายแต่ละตัวมีลวดลายเหมือนกันหรือไม่
	 	 	.................................................................................................................................................................................................................................

	 5.	 ลวดลายของม้าลายมีประโยชน์อย่างไรบ้าง
	 	 	.................................................................................................................................................................................................................................

	 	

ที่มา	:	นิตยสาร	สารคดี	ฉบับที่	373

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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ความรูเสริม

 การประมวลผลขอมูลดวยคอมพิวเตอรอาจ แบงตามสภาวะการนําขอมูล

มาประมวลผลไดเปน 2 แบบ คือ 

 1. การประมวลผลแบบเชือ่มตรง (Online Processing) เปนการประมวลผล

แบบท่ีขอมูลวิง่จากปลายทางไปยงัเครือ่งทีใ่ชในการประมวลผล การประมวลผล

แบบนี้เปนการประมวลผลแบบทันทีทันใด เชน การจองตั๋วเครื่องบิน การ

ถอนเงินจากเครื่องเอทีเอ็ม 

 2. การประมวลผลแบบกลุม (Batch Processing) เปนการประมวลผล

เปนครัง้ๆ โดยมีการรวบรวมขอมูลไวกอน เม่ือตองการผลกน็าํขอมลูมาประมวล 

การทําโพลสสํารวจ

 ตุกตามองเหน็เหตกุารณรถชนกนัจงึนาํมาเลาใหเพือ่นฟง ตุกตา

นําขอมูลมาจากแหลงขอมูลใด 

 1. แหลงขอมูลจากการฟง

 2. แหลงขอมูลจากการไดยิน

 3. แหลงขอมูลจากการมองเห็น

 4. แหลงขอมูลจากการซักถามพูดคุยดวยตนเอง

 (วิเคราะหคําตอบ ตุกตามองเหน็เหตกุารณรถชนกนัจงึนาํมาเลา

ใหเพื่อนฟง ตุกตานําขอมูลมาจากแหลงขอมูลการมองเห็น ซ่ึง

ตุกตาเห็นภาพเหตุการณขณะท่ีรถชนกัน จึงสามารถเลาใหเพื่อน

ฟงได  ดังนั้น ตอบขอ 3.)  

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

4.  ครใูหนกัเรยีนทาํกจิกรรมเสรมิสรางการเรยีนรู

โดยใหนักเรียนพิจารณาบทความที่กําหนดให 

จากนั้นแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันกับเพื่อน

ในหองเรียน แลวตอบคําถามที่กําหนดให

ถูกตอง โดยบันทึกลงในสมุดประจําตัว เมื่อ

นักเรียนคนใดทําเสร็จแลว ครูจะใหออกมา

นําเสนอผลงานหนาชั้นเรียน พรอมอธิบาย

ขั้นตอนการทํางาน
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เกร็ดแนะครู

 ครูสรุปความรูจากเรื่องที่เรียนมาและใหนักเรียนทําชิ้นงาน/ภาระงาน 

(รวบยอด) เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ โดยมีคําช้ีแจงวา ใหนักเรียนตอบคําถาม

ตอไปนี้ใหถูกตอง และใหนักเรียนวิเคราะหคําท่ีกําหนดให และเรียงลําดับ

ขั้นตอนการรวบรวมขอมูลใหถูกตอง โดยครูสามารถใหนักเรียนศึกษาขอมูล

เพิม่เตมิไดจากหนงัสอืเรียน

กิจกรรม ทาทาย
 ถานักเรียนตองการทราบวา นักเรียนในหองเรียนที่มาเรียน

วันนี้มีจํานวนท้ังหมดก่ีคน ซ่ึงนักเรียนจะไปนําใบรายชื่อเพื่อนใน

หองของนักเรียนมานับจํานวน แลวสรุปรวมเปนสารสนเทศ โดย

ไมไดตรวจสอบกอนวามีนักเรียนคนใดไมมาในวันน้ี ถือวาขอมูล

ท่ีไดเปนขอมูลท่ีมีความนาเช่ือถือหรือไม ถาไม นักเรียนจะมีวิธี

ในการเก็บรวบรวมอยางไรบางเพื่อใหไดขอมูลที่มีความนาเชื่อถือ

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 6   

หน่วยที่ 3

เร่ือง ข้อมูลสารสนเทศ

ค าชี้แจง  :  ให้นักเรียนตอบค ำถำมต่อไปนี้ให้ถูกต้อง

1. ประเภทของข้อมูลแบ่งออกเป็นกี่ประเภทอะไรบ้าง จงอธิบายตามที่นักเรียนเข้าใจ
5 ประเภท ได้แก่ ข้อมูลอักขระ  ข้อมูลภำพ  ข้อมูลตัวเลข  ข้อมูลเสียง และข้อมูลอื่น ๆ

2.  ลักษณะของข้อมูลที่ดีควรมีลักษณะอย่างไร
มีควำมถูกต้องน่ำเชื่อถือ  มีควำมครบถ้วนสมบูรณ์สำมำรถน ำไปใช้งำนได้  ตรงตำมควำมต้องกำรของ
ผู้ใช้งำน  มีควำมทันสมัย และมีควำมสอดคล้องกันของข้อมูล

3. ให้นักเรียนวิเคราะห์ข้อความท่ีก าหนดให้และเติมเครื่องหมาย  ไว้หน้าข้อที่นักเรียนคิดว่าถูกต้อง   
    และเติมเครื่องหมาย  ไว้หน้าข้อที่นักเรียนคิดว่าผิด


1. เจเจ ต้องกำรที่จะรู้ข้อมูลเบอร์โทรศัพท์ของเพ่ือนๆ ในห้องเรียน เพ่ือน ำไปเป็นประโยชน์
ด้ำนพัฒนำชุมชนและสังคมในจังหวัดสมุทรปรำกำร


2. ถ้ำต้องกำรทรำบข้อมูลเพื่อตัดสินใจเลือกซื้อปำกกำให้ถำมข้อมูลกับเพ่ือน ๆ จะได้ข้อมูล
ที่ถูกต้องและเหมำะสมที่สุด


3. ณัชชำต้องกำรให้คุณพ่อไปส่งที่บ้ำนของลัดดำแต่ไม่ทรำบเส้นทำง ถ้ำณัชชำต้องกำรทรำบ
แผนที่เพื่อเดินทำงไปบ้ำนลัดดำ ณัชชำต้องค้นหำข้อมูลเส้นทำงกำรเดินทำงท่ีเว็บไซต์ค้นหำแผนที่

 4. ประโยชน์ของข้อมูลด้ำนกำรเรียนกำรสอนคือ เพ่ือใช้ในกำรติดต่อสื่อสำรกับผู้อ่ืน

 5. เลขประจ ำตัวนักเรียน ห้องเรียน ครูประจ ำชั้น คะแนนสอบ เป็นข้อมูลหรือข้อเท็จจริง

ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

4. ให้นักเรียนวิเคราะห์ค าที่ก าหนดให้ และเรียงล าดับขั้นตอนการรวบรวมข้อมูลให้ถูกต้อง 

ก าหนดวิธีการรวบรวมขอ้มูล   ค้นหาและรวบรวมข้อมูล     สรุปผลข้อมูล 
 

วางแผนและพิจารณาเลือกแหล่งข้อมูล      ก าหนดวัตถุประสงค์และความต้องการ 
                                                      ของสิ่งที่สนใจ 

 

 

    

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก าหนดวัตถปุระสงค์และความต้องการของสิ่งที่สนใจ 

วางแผนและพิจารณาเลือกแหล่งข้อมูล 

ก าหนดวิธีการรวบรวมขอ้มูล 

ค้นหาและรวบรวมข้อมูล 

สรุปผลข้อมูล 

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

5.  ครูใหนักเรียนทําชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ โดยใหนักเรียนสืบคน

ขอมูลจากหนังสือเรียน เพ่ือนํามาใชในการ

ตอบคาํถาม จากนัน้ใหนกัเรยีนออกมานาํเสนอ

ผลงานหนาชั้นเรียน

ประเมนินาํ สอน สรุป
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ขอสอบเนน การคิด

จาก แบบฝกหัด หนา 4

 ถาตองการไดรับขาวจากหนงัสอืพมิพทีถ่กูตอง ควรปฏิบตัติาม

ขอใด

 1. อานหลายๆ ฉบับ

 2. อานฉบับที่ขายดีที่สุด

 3. อานเรื่องเดิมหลายๆ รอบ

 4. อานฉบับที่มีเนื้อหาขาวมากที่สุด

 (วิเคราะหคําตอบ หนงัสอืพมิพเปนสือ่ทีถ่ายทอดขาวสารเรือ่งราว

ตางๆ ถาตองการไดรับขาวจากหนังสือพิมพที่ถูกตองจะตองอาน

หนังสือพิมพหลายๆ ฉบับ เพื่อเปนการวิเคราะหและเปรียบเทียบ

ขอมูลนั้นจากหลายๆ แหลงขอมูล ซึ่งจะทําใหไดขอมูลที่ถูกตอง

และมีความนาเชื่อถือ  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด เรื่อง การจัดตารางซอมวิ่ง 10 กิโลเมตร โดย

ใหนักเรียนสืบคนขอมูลการวิ่งเพื่อตอบปญหาในโจทยปญหาใหถูกตอง โดย

นักเรียนสามารถหาความรูจากหนังสือเรียน หรือสื่อออนไลนตางๆ ไดเพื่อใช

ในการทําแบบฝกหัด จากนั้นครูถามคําถามเพื่อทบทวนความรูจากเนื้อหาที่

เรียนมาวา ใหนักเรียนสังเกตบริเวณหองเรียนวามีสิ่งใดบางเปนขอมูล และเปน

ขอมูลประเภทใด

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 49-51

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

6.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 49-51 

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียนทํา

กิจกรรมฝกทักษะที่ 1 เรื่อง จัดตารางซอมวิ่ง 

10 กิโลเมตร ซ่ึงจะใหนักเรียนสืบคนขอมูล

สารสนเทศเพื่อแกปญหาจากสถานการณ

ที่กําหนดให และตอบคําถามที่กําหนดใหถูก

ตอง

ตารางซ้อมวิ่งสําหรับมือใหม่

สัปดาห จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย

1

2

3

4

5

6

7

8

พัก

วิ่งชา 30 นาที

พัก

วิ่งชา 30 นาที

พัก

กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 35 นาที

วิ่งชา 30 นาที วิ่งชา 25 นาที วิ่งชา 35 นาที วิ่งชา 30 นาที

กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 35 นาที วิ่งชา 30 นาที วิ่งชา 30 นาที

วิ่งชาสลับเร็ว 
30 นาที

วิ่งชา 30 นาที กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 35 นาที

วิ่งชา 30 นาที วิ่งชา 30 นาที วิ่งชาสลับเร็ว 
35 นาที

วิ่งชา 30 นาที

กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 45 นาที วิ่งชา 30 นาที วิ่งชา 30 นาที

วิ่งชาสลับเร็ว 
40 นาที วิ่งชา 40 นาที กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 45 นาที

วิ่งชา 35 นาที วิ่งชา 30 นาที พัก แขงจริง

  4)  คนหาขอมูลการเตรียมตัวกอนและหลังวิ่ง

   

   

  5)  คนหาขอมูลตารางซอมวิ่ง

   แหลงขอมูล 

   

   สรุปผลขอมูล 

   

   

https://www.youtube.com/watch?v=1NqOStmqeK4
ยืดเหยียดคอ ไหล แขน หลัง เอว สะโพก ตนขา นอง 

    https://thefinisher.co/10k-run-by-krudin/ 
ขอมูล วันที่ 15 พฤษภาคม พ.ศ. 2562
     ตองซอมวิ่งทั้งหมด 8 สัปดาห สัปดาหละ 3 วัน 

เลนกีฬาอื่น ๆ สัปดาหละ 1 วัน และตองยืดเหยียดรางกายทั้งกอน

และหลังวิ่งเสร็จแลว

ฉบับ
เฉลย
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Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

คะแนนเต็มไดคะแนน

20จัดตารางซอมวิ่ง
10 กิโลเมตร

ใหนกัเรยีนสบืคนขอมูลสารสนเทศ เพ่ือแกปญหาจากสถานการณทีก่าํหนด
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แตนอกจากตารางซอมวิ่งแลว 
เธอตองรูเรื่องการเตรียม

รางกายกอนและหลังวิ่งดวยนะ 
เดี๋ยวครูชวยหาขอมูลให

ผมตองเขารวมกิจกรรมวิ่ง 
10 กิโลเมตร ในอีก 2 เดือน
ขางหนา แตยังไมมีตาราง
ซอมวิ่งเลย ครูชวยผมจัด
ตารางซอมวิ่งหนอยไดไหม

ครับ

 1.  ปญหา คือ 

  

 2.  รวบรวมขอมูล

  1) กําหนดวัตถุประสงค 

  

   

  2) วางแผนเลอืกแหลงขอมลู  

  

  3) กําหนดวธีิการรวบรวมขอมลู  

  

       ตองการจัดตารางซอมวิ่ง 10 กิโลเมตร
ภายในระยะเวลา 2 เดือน

        การเตรียมตัวกอนวิ่ง ตารางซอมวิ่ง

       หาขอมูลจากเว็บไซต หรือบล็อกที่เกี่ยวกับ
การวิ่ง และครูประจําวิชาพลศึกษา
          รวบรวมขอมูลจากเว็บไซต หรือบล็อก
ที่เกี่ยวกับการวิ่ง แลวนําขอมูลที่รวบรวมไดไปปรึกษาครูประจําวิชาพลศึกษา

ฉบับ
เฉลย
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 3. ขอมูลที่นักเรียนหามาเปนขอมูลที่ดีหรือไม เพราะเหตุใด

  

  

  

  

  

  

  

 4.  นกัเรียนแบงปนหรือแลกเปล่ียนตารางการซอมวิง่ และการเตรยีมตวั

กอนและหลังวิ่งไดดวยวิธีใดบาง

  

  

  

  

  

เปนขอมูลที่ดี เพราะนํามาจากเว็บไซตที่นาเชื่อถือหลายแหง และระบุ
ชื่อผูใหขอมูลชัดเจน

แบงปนและแลกเปลี่ยนขอมูลกับคนอื่น ดวยการเขียนบล็อก 
หรือชองทางสังคมออนไลน

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการแกปญหา 
3. ฝกทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 4. ฝกทักษะการสื่อสาร

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

สืบคนขอมูลสารสนเทศ แลวนํามาแกปญหาตามสถานการณ
ที่กําหนดได

20 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง
 1. ระบุปญหาไดถูกตอง 5

 2. รวบรวมขอมูลได 5

 3. ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลพรอมเหตุผลได 5

 4. นําเสนอขอมูลได 5

คะแนนเต็ม 20

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย
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 5. บุคคลในขอใดใชขอมูลสารสนเทศไมถูกตอง

  ก. เตเผยแพรขอมูลวัฏจักรยุงลายผานบล็อกของตนเอง

  ข. โชคดวูดิโีอสารคดชีวีติสตัวปาจาก www.youtube.com ชองสารคดสีตัวโลก

  ค.  นานาเปรยีบเทยีบราคาของเลนของรานคาออนไลนแตละราน กอนตัดสินใจ

ซื้อจากรานที่ราคาถูกที่สุด

  ง.  มินตสืบคนและนําขอมูลที่เผยแพรบนอินเทอรเน็ตโดยไมมีการระบุที่มา

เพื่อทํารายงานสงคุณครู

 6. ขอใดคือการเก็บรวบรวมขอมูลที่ถูกตอง

  ก.  กําหนดวัตถุประสงค  วางแผนเลือกแหลงขอมูล  คนหาขอมูล 

 กําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล  สรุปผลขอมูล

  ข.  กําหนดวัตถุประสงค  วางแผนเลือกแหลงขอมูล  กําหนดวิธีการ

รวบรวมขอมูล  คนหาขอมูล  สรุปผลขอมูล

  ค.  วางแผนเลือกแหลงขอมูล  กําหนดวัตถุประสงค  กําหนดวิธีการ

รวบรวมขอมูล  คนหาขอมูล  สรุปผลขอมูล

  ง.  วางแผนตวัเลอืกแหลงขอมลู  กาํหนดวธิกีารการรวบรวมขอมูล 

กําหนดวัตถุประสงค  คนหาขอมูล  สรุปผลขอมูล

 7. ขอใดคือขั้นตอนการกําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล 

  ก. ลินินใช www.google.com คนหาขอมูล เรื่อง การเกิดเสียง

  ข. มุกนําขอมูล เรื่อง การเกิดเสียงที่ไดจากแหลงตาง ๆ  มาเปรียบเทียบกัน

  ค. มานีกําลังพิจารณาแหลงขอมูลที่เหมาะสมเพื่อศึกษา เรื่อง การเกิดเสียง

  ง.  พิมพตองการศึกษาการไดยินเสียงผานตัวกลางจากหนังสือในหองสมุด

 5. บุคคลในขอใดใชขอมูลสารสนเทศไมถูกตอง

 6. ขอใดคือการเก็บรวบรวมขอมูลที่ถูกตอง

 7. ขอใดคือขั้นตอนการกําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล 

  ก. ลินินใช www.google.com คนหาขอมูล เรื่อง การเกิดเสียง

ฉบับ
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คะแนนเต็มไดคะแนน

เกณฑการตัดสิน : ชวงคะแนนรอยละ  80-100 = 4  70-79 = 3  60-69 = 2  50-59 = 1

หมายเหตุ : นําคะแนนเต็มของแตละตัวชี้วัดมาหาคารอยละ เพื่อประเมินระดับคุณภาพ เชน

คะแนนเต็ม 40 ทําได 28 คะแนน  ถาคะแนนเต็ม 100 ทําไดรอยละ  12
15

× 100 = 80

 ดังนั้น รอยละ 70 เทียบไดกับระดับคุณภาพ 3

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 3

ตัวชี้วัด

ผลการประเมินคุณภาพ
ระดับคุณภาพ

แบบฝกหัด กิจกรรม แบบทดสอบ รวมคะแนน
เต็ม ได เต็ม ได เต็ม ได เต็ม ได 4 3 2 1

ว 4.2 ป.5/3 25 10 5 40

ว 4.2 ป.5/4 35 10 15 60

10ตอนที่ 2

ใหนกัเรยีนเขยีนปญหาทีเ่กดิขึน้กับตนเอง 1 ปญหา แลวเขยีนวธิกีารสืบคนขอมลู

ทั้ง 5 ขั้นตอน เพื่อแกปญหา

ตอนที่ 2

(ตัวอยางคําตอบ)
ปญหา คือ ตองการเดินทางจากกรุงเทพฯ ไปเชียงใหมในงบประมาณ 300 บาท

 1. กําหนดวัตถุประสงค

  เปรียบเทียบราคาตั๋วโดยสารของสายการบิน รถทัวร และรถไฟ

 2. เลือกแหลงขอมูล 

   คนหาขอมูลจากเว็บไซตของสายการบิน รถทัวร และรถไฟดวยอินเทอรเน็ต

 3. กําหนดวิธีรวบรวมขอมูล

  รวบรวมขอมูลราคาคาโดยสารของสายการบิน รถทัวร และรถไฟ

 4. คนหาและรวบรวมขอมูล

   เดินทางโดยเครื่องบินมีคาใชจาย 850 บาท เดินทางโดยรถทัวรมีคาใชจาย 

750 บาท เดินทางโดยรถไฟมีคาใชจาย 250 บาท

 5. สรุปผลขอมูล

  เลอืกเดนิทางโดยรถไฟท่ีมคีาใชจาย 250 บาท ซ่ึงยงัอยูในงบประมาณ 300 บาท

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

ใชวิธีการสืบคนขอมูลเพื่อแกปญหาได (5 ขอยอย) 2 10 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 
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แบบทดสอบ
คะแนนเต็มไดคะแนน
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ตอนที่ 1

วง  ลอมรอบตัวอักษร ก. ข. ค. และ ง. หนาคําตอบที่ถูกตอง

 1.  “ชมพูกําลังฟงเพลงออนไลนจากแอปพลิเคชันวิทยุบนโทรศัพทมือถือ”

จากประโยคนี้ชมพูกําลังรับขอมูลประเภทใด

  ก. ขอมูลตัวเลข ข. ขอมูลเสียง ค. ขอมูลรูปภาพ ง. ขอมูลอื่น ๆ

 2.  ใครเปนผูที่นําขอมูลที่ไมดีมาใชงาน

  ก. นดิหาขอมลูทาํรายงาน เรือ่ง การเปลีย่นสถานะของสาร จากหนงัสอืในหองสมุด

  ข.  มิกซสืบคนขอมูล เรื่อง เทคโนโลยีในปจจุบัน จากหนังสือที่พิมพไวเมื่อ 

2 ปที่แลว

  ค.  พัดสืบคนขอมูล เรื่อง เทคโนโลยีอวกาศ จากศูนยการเรียนรูวิทยาศาสตร

โลกและดาราศาสตร

  ง.  นกุหาขอมลูเกีย่วกบัวทิยาการทางวิทยาศาสตร จากเวบ็ไซตของสาํนกังาน

พัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ

 3.  จากภาพ เปนแหลงขอมลูประเภทใด และเปนการนาํขอมูลไปใชประโยชนดานใด

    ก. ขอมูลประเภทรูปภาพ ใชเพื่อการคํานวณ

    ข. ขอมูลประเภทตัวเลข ใชดูเพื่อความบันเทิง

    ค. ขอมูลประเภทรูปภาพ ใชเพื่อศึกษาชีวิตสัตว

    ง. ขอมูลประเภทตัวอักขระ ใชดูเพื่อพัฒนาชุมชน

 4. ใครกําลังใชแหลงขอมูลทุติยภูมิ

  ก. นุดีเก็บบันทึกขอมูลสภาพอากาศจากโทรทัศนเพื่อใชทําการบาน

  ข. ดอมเก็บบันทึกขอมูลนํ้าหนัก สวนสูง และดัชนีมวลกายของเพื่อน

  ค. ปอปเก็บบันทึกขอมูลที่ไดจากการสํารวจวัสดุเหลือใชภายในโรงเรียน

  ง. นุนเก็บบนัทกึขอมูลท่ีไดจากการทดลอง เรือ่ง การสงัเคราะหดวยแสงของพชื

ตอนที่ 1

 1.  “ชมพูกําลังฟงเพลงออนไลนจากแอปพลิเคชันวิทยุบนโทรศัพทมือถือ”

 2.  ใครเปนผูที่นําขอมูลที่ไมดีมาใชงาน

 3.  

    ก. ขอมูลประเภทรูปภาพ ใชเพื่อการคํานวณ

 4. ใครกําลังใชแหลงขอมูลทุติยภูมิ

10

    ก. ขอมูลประเภทรูปภาพ ใชเพื่อการคํานวณ

    ข. ขอมูลประเภทตัวเลข ใชดูเพื่อความบันเทิง

    ค.

    ง. ขอมูลประเภทตัวอักขระ ใชดูเพื่อพัฒนาชุมชน

ฉบับ
เฉลย
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คุณคาทางโภชนาการตอ 1 ซอง

 พลังงาน นํ้าตาล ไขมัน โซเดียม

 840 3 47 720
กิโลแคลอรี กรัม กรัม มิลลิกรัม

 *17% *3% *34% *14%

*คิดเปนรอยละของปริมาณสูงสุดที่บริโภคไดตอวัน

คุณคาทางโภชนาการตอ 1 ซอง

 พลังงาน นํ้าตาล ไขมัน โซเดียม

 100 8 0 790
กิโลแคลอรี กรัม กรัม มิลลิกรัม

 *5% *12% *0% *33%

*คิดเปนรอยละของปริมาณสูงสุดที่บริโภคไดตอวัน

คุณคาทางโภชนาการตอ 1 ซอง

 พลังงาน นํ้าตาล ไขมัน โซเดียม

 1360 32 80 1040
กิโลแคลอรี กรัม กรัม มิลลิกรัม

 *68% *49% *123% *43%

*คิดเปนรอยละของปริมาณสูงสุดที่บริโภคไดตอวัน

40 บาท 35 บาท45 บาท
A B C

 8.  หากนักเรียนตองการสืบคนขอมูลเกี่ยวกับการเจริญเติบโตของพืชที่เปน

ภาพเคลื่อนไหว นักเรียนจะตองใชคียเวิรดอะไร และคนหาในหมวดหมูใด

  ก. ใชคียเวิรด การเจริญเติบโตของพืช หมวดหมู คนรูป

  ข. ใชคียเวิรด การเจริญเติบโตของสิ่งมีชีวิต หมวดหมู วิดีโอ 

  ค. ใชคียเวิรด ปจจัยการเจริญเติบโตของพืช หมวดหมู วิดีโอ

  ง. ใชคียเวิรด ปจจัยการเจริญเติบโตของสิ่งมีชีวิต หมวดหมู คนรูป

 9.  จากขอมูลของขนมท้ัง 3 ชนิด นักเรียนจะเลือกซื้อขนมในขอใดที่ให

พลังงานตอหนวยตํ่าที่สุด

  ก. ขนม A ข. ขนม B ค. ขนม C ง. ขนม B และ C

 10.  บิวไดรับอีเมลสงตอ ๆ  กันมาจากเพื่อนสนิท ดังนี้

   “เมือ่ขึน้รถทีจ่อดตากแดดไวนาน ๆ  หามเปดเครือ่งปรบัอากาศทนัที จะตอง

เปดกระจกรถเพื่อระบายอากาศเสียออกไปกอน เพราะวาแผงหนาปดและ

เบาะรถจะปลดปลอยสารเบนซีนซึ่งเปนสารกอมะเร็งออกมา”

  พิจารณาวาขอมูลนี้มีความนาเชื่อถือหรือไม เพราะเหตุใด

  ก. นาเชื่อถือ เพราะมาจากเพื่อนเปนคนสงตอให

  ข. ไมนาเชื่อถือ เพราะเปนขอมูลทางวิทยาศาสตร

  ค. นาเชื่อถือ เพราะมาจากการเผยแพรบนอินเทอรเน็ต

  ง. ไมนาเชื่อถือ เพราะไมระบุชื่อผูใหขอมูลและไมอางอิงแหลงที่มา

 8.  หากนักเรียนตองการสืบคนขอมูลเกี่ยวกับการเจริญเติบโตของพืชที่เปน

 9.  จากขอมูลของขนมทั้ง 3 ชนิด นักเรียนจะเลือกซ้ือขนมในขอใดที่ให

 10.  

   “เมือ่ขึน้รถทีจ่อดตากแดดไวนาน ๆ  หามเปดเครือ่งปรบัอากาศทนัที จะตอง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกคําตอบไดถูกตอง (10 ขอ) 1 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
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ภาพจาก

แบบฝกหัด
หน้า 52-55

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 ในหนวยการเรียนรูท่ี 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ ให

นกัเรยีนฟง โดยในตอนท่ี 2 ครอูาจจะตองอธบิายขัน้ตอนในการแกปญหาจาก

หนังสือเรียนทั้งหมด 5 ขั้นตอน ใหนักเรียนฟงเพื่อเปนการทบทวนความรู

ในเนื้อหาเพ่ือจะนําไปใชทําแบบฝกหัดได จากน้ันเมื่อนักเรียนทําแบบฝกหัด

ในตอนที่ 2 เสร็จเรียบรอยแลว ครูจะสุมนักเรียนออกมานําเสนอขอมูลที่ได

หนาชัน้เรยีน

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรียนสืบคนขอมูล เรื่อง แหลงขอมูล จากนั้นนําขอมูล

ทีไ่ดมาเขยีนออกแบบเปนแผนผงัความคดิลงในสมดุประจาํตวัตาม

ความคดิของนักเรยีน โดยครจูะสรปุเนือ้หา เรือ่ง ขอมลูสารสนเทศ 

และใหนกัเรยีนคอยจดบนัทกึขอมลูทีต่องการลงในสมุด พรอมกับ

ตกแตงเนื้อหาที่ไดใหสวยงาม ครูจะสุมเลือกผลงานของนักเรียน

ที่นาสนใจออกมานําเสนอภายในหองเรียน

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

7.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 52-55 

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 ซึ่งมีแบบทดสอบให

นกัเรยีนทาํตอนท่ี 1ใหนกัเรยีนตอบคาํถามจาก

เนื้อหาที่เรียนทั้งหมด 10 ขอ สวนในตอนที่ 2 

ใหนักเรียนเขียนปญหาท่ีเกิดข้ึนกับตนเอง 1 

ปญหาแลวเขียนวิธีการสืบคนขอมูลใหถูกตอง

ประเมนิน�า สอน สรุป

T142



ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. สิ่งที่เราน ามาใช้ในการค านวณหมายถึงข้อใด 

ก. ข้อมูล  ข. ข้อมูลตัวเลข 
ค. ข้อมูลภาพ  ง. ข้อมูลเสียง 

2. ข้อใดไม่ใช่ข้อมูลตัวอักษร 
ก. ชื่อ – นามสกุล ข. ประวัติโรงเรียน 
ค. บ้านเลขท่ี  ง. คะแนนสอบวิชาต่าง ๆ 

3. ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต หนังสือ วิทยุ และ 
    โทรทัศน์ จัดเป็นแหล่งข้อมูลประเภทใด 

ก. แหล่งข้อมูลปฐมบท              

ข. แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 
ค. แหล่งข้อมูลทุติยภูม ิ
ง. ข้อมูลทางตรง 

4. ข้อใดไม่ใช่ข้อมูลตัวเลข 
ก. คะแนนสอบวิชาต่าง ๆ 
ข. จ านวนเงิน 
ค. ราคาสินค้า 
ง. เลขที่บัตรประชาชน 

5. ขั้นตอนแรกของการรวบรวมข้อมูลคือข้อใด 
ก. วางแผนในการสืบค้น 
ข. ก าหนดวัตถุประสงค์และความต้องการ 
ค. พิจารณาแหล่งข้อมูล 
ง. วิเคราะห์ความน่าเชื่อถือ 

6. ข้อใดคือลักษณะของข้อมูลที่ไม่ดี 
ก. ข้อมูลมีความถูกต้องและทันสมัย 
ข. ข้อมูลที่ไม่มีแหล่งอ้างอิงที่เชื่อถือได้ 
ค. ข้อมูลตรงกับความต้องการของผู้ใช้ 
ง. ข้อมูลมีความเรียบร้อยสมบูรณ์ 
 
 

7. ข้อใดคือคุณสมบัติของข้อมูลภาพ 
ก. เป็นข้อมูลที่เป็นภาพในลักษณะรูปแบบต่างๆ 

 ที่เรามองเห็น อาจจะเป็นภาพนิ่ง หรือ  
 ภาพเคลื่อนไหวก็ได้  

ข. เป็นข้อมูลที่เกิดจากการได้ยิน 
ค. เป็นข้อมูลที่ประกอบไปด้วยตัวอักษรภาษาไทย 
 หรือภาษาต่างประเทศ 
ง. เป็นข้อมูลที่เราสามารถน ามาใช้ค านวณได้      

 หรือน ามาประมวลผลได้ 
8. เว็บไซต์ที่ใช้ส าหรับค้นหาข้อมูลเรียกว่าอะไร 
 ก. Search Everything 
 ข. Search Event 
 ค. Search Engine 
 ง. Search Angle 
9. การค้นหาข้อมูลโดยใช้คีย์เวิร์ด การค้นหาข้อมูล
 ตามหมวดหมู่ และการค้นหาข้อมูลจากแหล่ง
 อ้างอิง เป็นการค้นหาข้อมูลโดยผ่านอะไร 

ก. อินเทอร์เน็ต ข. หนังสือ 
ค. สารานุกรม ง. วารสาร 

10. ข้อใดไม่ใช่ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ได้มา 
  จากอินเทอร์เน็ต 
  ก. บอกวัตถุประสงค์ในการสร้างหรือเผยแพร่
   ข้อมูลไว้ในเว็บไซต์ 
  ข. มีช่องทางให้ผู้อ่านสามารถแสดงความ
   คิดเห็นได้ 
  ค. ไม่สามารถเชื่อมโยง (Link) ไปเว็บไซต์อ่ืน
   ที่อ้างถึงได้ 
  ง. มีการระบุวันเวลาในการเผยแพร่ข้อมูล 
   บนเว็บไซต์ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

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

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่3

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 5 คน

2.  ใหนักเรียนทําสื่อ Media ในโปรแกรม Microsoft PowerPoint 

เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อ

นําเสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นาํเสนอขอมลูหนาชัน้เรยีนดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง ขอมูล

สารสนเทศ และอธบิายประเดน็สาํคญัตางๆ ทีเ่กีย่วของกับเรือ่ง

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 6

หน่วยที่ 3

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 8.  ครูประเมินผลนักเรียนจากการสังเกตการ

ตอบคาํถาม การทาํใบงาน และสมดุประจาํตวั

 9.  ครตูรวจสอบความถกูตองของผลงานการทาํ

ใบงานและกิจกรรมฝกทักษะ

 10.  นักเรียนและครูร วมกันสรุปเกี่ยวกับการ

สืบคนขอมูลจากอินเทอรเน็ต และการ

ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล 

 11.  นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน หนวยการ

เรียนรูที่ 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน

แบบทดสอบ
หลังเรียน

รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจชิ้นงาน/
ภาระงาน
(รวบยอด)

แบบประเมิน
ชิ้นงาน

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางาน
รายบุคคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

น�า สอน สรุป ประเมิน
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Chapter Concept Overview

การติดตอสื่อสารผานอินเทอร์เน็ต

	 การติดต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็	เป็นบรกิารทีช่่วยตอบสนองความต้องการในการสือ่สารของมนษุย์ให้มคีวามสะดวกสบายมากยิง่ขึน้	

โดยแบ่งการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันได้	3	รูปแบบ	ดังนี้

อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต

	 อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตเป็นการกระท�าที่ผิดกฎหมาย	 โดยใช้วิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์เพื่อโจมตีระบบคอมพิวเตอร์และข้อมูล	

ซึ่งเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการกระท�าความผิด	 เพ่ือให้ผู้อื่นเกิดความเสียหายหรือเสื่อมเสียชื่อเสียง	 โดยอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต

มีการเกิดบ่อยขึ้นเรื่อย	ๆ 	มีตัวอย่าง	ดังนี้	

	 1.	การเจาะระบบ	เป็นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการท�าลายระบบคอมพิวเตอร์ของผู้อื่น

	 2.	การก่อการร้ายทางคอมพิวเตอร์	เป็นการเจาะระบบคอมพิวเตอร์แล้วน�าข้อมูลไปใช้ประโยชน์

	 3.	การก่ออาชญากรรมทางการเงิน	เป็นการน�าข้อมูลทางการเงินของผู้อื่นไปใช้โดยไม่ได้รับอนุญาต

	 4.	การก่ออาชญากรรมภายในโรงเรียน	เป็นการใช้อินเทอร์เน็ตในทางที่ไม่เหมาะสมของนักเรียนโดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์

	 5.	การเผยแพร่ภาพอนาจารทางออนไลน์	เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการเผยแพร่ภาพนิ่ง	หรือภาพเคลื่อนไหวลงบนอินเทอร์เน็ต

	 6.	การละเมิดลิขสิทธิ์	เป็นการคัดลอกและน�าผลงานของผู้อื่นที่มีลิขสิทธิ์ไปใช้ประโยชน์	อาจน�าไปเผยแพร่โดยไม่ได้รับอนุญาต

มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอร์เน็ต

	 ปัจจุบันการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก	 เพราะสามารถติดต่อกันได้ทั่วโลก	 ซึ่งการติดต่อสื่อสาร

ผ่านอินเทอร์เน็ตอย่างมีมารยาทสามารถท�าได้	ดังนี้

1. ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์หรืออีเมล	 ซึ่ง

เป็นบริการรับ-ส่งจดหมายผ่านเครือข่าย

อนิเทอร์เน็ตจากบคุคลหนึง่ไปยงับคุคลอ่ืน	ๆ 	

สามารถส่งได้ทั้งข้อความ	 เสียง	 รูปภาพ	

วิดีโอ	 และไฟล์ต่าง	ๆ 	 โดยผู้ส่งและผู้รับจะ

ต้องมีที่อยู่อีเมลเพื่อใช้ในการแสดงตัวตน

2. โปรแกรมสนทนา	 เป็นการสนทนา

ออนไลน์ผ่านเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็	โดยใช้

โปรแกรมสนทนาต่าง	ๆ 	มีดังนี้

	 •	 โปรแกรม	Skype

	 •	 โปรแกรม	Line

	 •	 โปรแกรม	Facebook

	 •	 โปรแกรม	Messenger

3. บล็อก	เป็นการเขยีนเวบ็ไซต์รปูแบบหนึง่

สามารถท�าได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องเสีย

ค่าใช้จ่าย	เน้นการน�าเสนอข้อมลูเฉพาะด้าน

ตามความสนใจ	 หรือความต้องการของ

ผูเ้ขยีน	โดยผูอ่้านและผูเ้ขยีนสามารถแสดง

ความคิดเห็นแลกเปลี่ยนกันได้

1. ไม่ส่งต่อข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น

2. ใช้ภาษาสุภาพ	และใช้ค�าให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์	หลีกเลี่ยง

	 การใช้ภาษาที่ดูถูกเหยียดหยามผู้อื่น

3. ใช้ข้อความที่สั้น	กะทัดรัด	และเข้าใจง่าย

4. ไม่พูดคุยหรือนินทาผู้อื่น	ให้ได้รับความเสียหายหรือเสื่อมเสียชื่อเสียง

5. ตรวจสอบข้อมูลให้ถูกต้อง	ก่อนส่งต่อให้กับผู้อื่น
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4
ข้อมูลเพื่อตัดสินใจ

การวิเคราะห์ข้อมูล	คือ	การพิจารณาข้อมูลเพื่อท�าความเข้าใจในแต่ละส่วน	โดยการพิจารณา	การจ�าแนก	การแยกแยะ	การจัดเรียง	

การค�านวณ	 แล้วน�าเสนอในรูปแบบของกราฟหรือแผนภูมิ	 ซึ่งการน�าข้อมูลมาตัดสินใจนั้นเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือพิจารณาทางเลือก

ที่เป็นไปได้ทั้งหมด	 แล้วจึงตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด	 ซึ่งซอฟต์แวร์ที่น�ามาช่วยในการรวบรวมข้อมูล	 การประมวลผลข้อมูล	

และการน�าเสนอข้อมูล	 ได้แก่	 ซอฟต์แวร์ประมวลค�า	 ซอฟต์แวร์กระดานค�านวณ	 ซอฟต์แวร์น�าเสนอ	 และซอฟต์แวร์สื่อสารข้อมูล	

โดยซอฟต์แวร์ที่นิยมใช้กันมากที่สุด	คือ	ซอฟต์แวร์กระดานท�างาน	เช่น	ไมโครซอฟต์เอ็กเซล	กูเกิลชีต

การนําเสนอข้อมูลและสารสนเทศ

	 การส่งข้อมูลจากผูน้�าเสนอข้อมลูไปสูผู่ร้บัข้อมูลด้วยวธิกีารต่าง	ๆ 	เพือ่ให้ผู้รับได้รับข้อมูลทีถ่กูต้อง	ซึง่การน�าเสนอข้อมลูและสารสนเทศ

ที่น่าสนใจ	เช่น	การน�าเสนอข้อมูลด้วยบล็อก

	 บล็อกเป็นค�าที่รวมมาจากค�าว่า	 เว็บล็อก	 ซึ่งเป็นรูปแบบของเว็บไซต์ประเภทหนึ่งที่ผู้เขียนสามารถบันทึกสิ่งที่ต้องการน�าเสนอลงไป

ได้ง่ายและรวดเร็ว	 จึงเป็นสื่อที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย	 เช่น	 บล็อกการท่องเที่ยว	 บล็อกสารคดี	 บล็อกการท�าอาหาร	 หรือบล็อกงาน

อดิเรกที่เราชื่นชอบ	 โดยบล็อกสามารถเขียนออกมาในรูปแบบของข้อความ	 รูปภาพ	 ภาพเคล่ือนไหว	 เพลง	 หรือวิดีโอได้	 มารยาทและ

การปฏิบัติในการเขียนบล็อก	มีดังนี้

ตัวอยางการทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน์

	 การเก็บข้อมูลจากคนจ�านวนมากนั้นท�าได้ยาก	 และในบางครั้งก็ท�าการส�ารวจไม่ครบทุกคน	 เนื่องจากบริเวณที่ท�าการส�ารวจ

มีความกว้างและซับซ้อน	ดังนั้น	การท�าแบบส�ารวจโดยใช้อินเทอร์เน็ต	จะท�าให้ทุกคนสามารถท�าแบบส�ารวจได้อย่างถูกต้องและทั่วถึง

1. ไม่คัดลอกข้อความมาทั้งหมด	 ซึ่งการกระท�าเช่นนี้ถือว่าเป็น

การโจรกรรมทางวรรณกรรม	 พฤติกรรมน้ีถือว่าผิดทั้งในด้าน

กฎหมายและมารยาท

2.	 อ้างองิแหล่งข้อมลูเสมอ	ซ่ึงการอ้างอิงแหล่งข้อมลูเป็นมารยาท

ที่ส�าคัญมาก	 นอกจากนี้	 การอ้างอิงแหล่งข้อมูลยังเป็นประโยชน์

ต่อผู้อ่านในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม

3.	 ตรวจสอบความถูกต้อง	 ซ่ึงเป็นหน้าที่ของผู ้เขียนที่ต้อง

ตรวจสอบความถูกต้องของผลงานตนเอง	 หรือความน่าเชื่อถือ

ของแหล่งข้อมูล	โดยเฉพาะอย่างยิ่งแหล่งข้อมูลในอินเทอร์เน็ต
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Chapter Overview

แผนการจัด

การเรียนรู้
สื่อการเรียนรู้ จุดประสงค์ วิธีสอน ประเมิน ทักษะที่ได้

คุณลักษณะ

อันพึงประสงค์

แผนฯ ที่ 1

การติดตอ

สื่อสารผาน

อินเทอร์เน็ต

4
ชั่วโมง

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	หนังสือเรียน	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	ใบงาน	เรื่อง	โปรแกรม

	 สนทนาออนไลน์	

1.	อธิบายเกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร

	 ผ่านอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง	(K)

2.	เขียนอีเมลเบื้องต้นได้ถูกต้อง	(P)

3.	สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม

	 สนทนาและบล็อกได้	(P)

4.	เห็นความส�าคัญและประโยชน์ของ

	 การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต	

	 (A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้

(5Es

Instructional 

Model)

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรยีน

-	ตรวจใบงาน	

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-		ประเมนิการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการ

	 คิดวิเคราะห์

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-	ทักษะการท�างาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	ทักษะกระบวนการ

	 ทางเทคโนโลยี

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 2

อาชญากรรม

ทางอินเทอร์เน็ต

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	ใบงาน	เรื่อง	การป้องกัน

	 การเกิดปัญหา

	 อาชญากรรม

	 ทางอินเทอร์เน็ต

1.	อธิบายความหมายของ

	 อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต

	 ได้ถูกต้อง	(K)

2.	ยกตัวอย่างอาชญากรรมทาง

	 อินเทอร์เน็ตได้	(K)

3.	สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับแนวทาง

	 ป้องกนัการเกดิปัญหาอาชญากรรม

	 ทางอินเทอร์เน็ตได้	(P)

4.	เห็นความส�าคัญเกี่ยวกับ

	 อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต	(A)

แบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน	

(Problem-	

Based 

Learning)

-	ตรวจใบงาน	

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-		ประเมนิการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ตรวจใบงาน	

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการคิด

	 อย่างมีวิจารณญาณ

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการท�างาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 3

มารยาทในการ

ติดตอสื่อสาร

ผานอินเทอร์เน็ต

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5	

-	แบบฝึกหัด	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

1.	บอกมารยาทในการติดต่อสื่อสาร

	 ผ่านอินเทอร์เน็ตได้	(K)

2.	สืบค้นข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศ

	 เกี่ยวกับมารยาทในการติดต่อ

	 สื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้	(P)

3.	เห็นความส�าคัญของมารยาท

	 ในการติดต่อสื่อสารผ่าน

	 อินเทอร์เน็ต	(A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้	

(5Es 

Instructional 

Model)

-	ตรวจแบบฝึกหดั

-		ประเมนิการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการคิดอย่าง

	 มีวิจารณญาณ

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการท�างาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการส�ารวจ

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน
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แผนการจัด

การเรียนรู้
สื่อการเรียนรู้ จุดประสงค์ วิธีสอน ประเมิน ทักษะที่ได้

คุณลักษณะ

อันพึงประสงค์

แผนฯ ที่ 4

ข้อมูลเพื่อการ

ตัดสินใจ

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	บตัรภาพ	เรือ่ง	ซอฟต์แวร์

	 กระดานค�านวณ

1.	อธิบายความหมายของการ

	 วิเคราะห์ข้อมูลได้ถูกต้อง	(K)

2.	บอกวิธีการน�าข้อมูลมาตัดสินใจ

	 ได้อย่างเหมาะสม	(K)

3.	เขียนเงื่อนไขในซอฟต์แวร์

	 กระดานค�านวณได้อย่างถกูต้อง	(P)

4.	เห็นประโยชน์ของการน�า

	 ซอฟต์แวร์กระดานค�านวณมาใช้

	 ในการตัดสินใจ	(A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้	

(5Es	

Instructional	

Model)

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมนิการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการ

	 คิดวิเคราะห์

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการท�างาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 5

การน�าเสนอ

ข้อมูลและการ

ท�าแบบส�ารวจ

ความคิดเห็น

ออนไลน์

2
ชั่วโมง

-	แบบทดสอบหลังเรียน

-	หนังสือเรียน	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	แบบฝึกหัด	รายวิชา

	 พื้นฐาน	เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5

-	ชิ้นงาน/ภาระงาน

	 (รวบยอด)	เรื่อง	การใช้

	 อินเทอร์เน็ตอย่าง

	 ปลอดภัย

-	แบบทดสอบหลังเรียน

1.	อธิบายวิธีการน�าเสนอข้อมูล

	 สารสนเทศโดยใช้บล็อกได้อย่าง

	 ถูกต้อง	(K)

2.	อธิบายขั้นตอนการสร้างแบบ

	 ส�ารวจความคดิเหน็ออนไลน์ได้	(K)

3.	เขียนบล็อกจากหัวข้อที่ได้รับ

	 มอบหมายได้ถูกต้อง	(P)

4.	สร้างแบบส�ารวจความคิดเห็น

	 ออนไลน์ได้	(P)

5.	เห็นประโยชน์ของการเขียนบล็อก

	 และการสร้างแบบส�ารวจ

	 ความคิดเห็นออนไลน์	(A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้	

(5Es	

Instructional	

Model)

-	ตรวจแบบทดสอบหลงัเรยีน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมนิการน�าเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�างานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ชิ้นงาน/ภาระงาน

	 (รวบยอด)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการ

	 คิดวิเคราะห์

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการท�างาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	ทักษะกระบวนการ

	 ทางเทคโนโลยี

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 1
เวลา 4 ชั่วโมงการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/3	 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล	ติดต่อสื่อสารและท�างานร่วมกัน	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายเกี่ยวกับการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 เขียนอีเมลเบื้องต้นได้ถูกต้อง	(P)

	 3.	 สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมสนทนาและบล็อกได	้(P)

	 4.	 เห็นความส�าคัญและประโยชน์ของการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต	และการพิจารณาผลการค้นหา

	 -	การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต	เช่น	อีเมล	บล็อก	โปรแกรมสนทนา

	 -	การเขียนจดหมาย	(บูรณาการกับวิชาภาษาไทย)

	 -		การใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารและท�างานร่วมกัน	เช่น	ใช้นัดหมายในการประชุมกลุ่ม	ประชาสัมพันธ์กิจกรรม

ในห้องเรียน	การแลกเปลี่ยนความรู	้ความคิดเห็นในการเรียนภายใต้การดูแลของครู

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 ในปัจจุบนัการติดต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็	 ถอืว่าเป็นบรกิารทีช่่วยตอบสนองความต้องการในการส่ือสารของมนษุย์ให้มี

ความสะดวกสบายมากย่ิงขึน้	โดยเฉพาะการติดต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็	ในปัจจบัุนสามารถท�าได้หลากหลายรปูแบบ	ไม่ว่าจะ

เป็นการสือ่สารผ่านไปรษณีย์อเิลก็ทรอนิกส์หรืออีเมล	โปรแกรมสนทนา	และบล็อก

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)

T148



ขอสอบเนน การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 

 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. ข้อใดหมายถึงไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส ์

ก. E-commerce 
ข. E-mail 
ค. E-learning 

  ง. E-money 
2.ข้อใดไม่อยู่ในขั้นตอนการเขียนอีเมลเบื้องต้น 

ก. พิมพ์ที่อยู่อีเมลของผู้รับ 
ข. พิมพ์ช่ือเรื่อง 
ค. พิมพ์เบอร์โทรศัพท์ของผูร้ับ 

  ง. คลิกส่ง 
3. ข้อใดเขียนช่ือเรื่องอีเมลได้ถูกตอ้งและเหมาะสม 

ก. รายงาน123 
ข. แฟ้มสะสมผลงานสดุเจ๋ง 
ค. รายงานการประชุมครั้งท่ี1 เริ่มเวลา 18.00 น. 
    โดยมีท่านประธาน คือ นายวิชัย ใจสะอาด 

  ง. คะแนนสอบปลายภาควิชาคอมพิวเตอร ์
        ปีการศึกษา 2562 
4. ข้อใดคือคุณสมบตัิของบล็อก 

ก. เสียค่าใช้จ่ายสูง 
ข. สามารถสร้างได้ด้วยตนเอง 
ค. เป็นเทคโนโลยีทีล่้าหลัง 

  ง. รับชมได้เฉพาะชาวต่างชาต ิ
5. ผู้ทีส่ร้างรายได้จากการเขียนบล็อกเรียกว่าอะไร 

ก. บล็อกเกอร ์
ข. กูเกิลบล็อก 
ค. บล็อกกี ้

  ง. สตอรี่บล็อก 
 
 
 
 
 
เฉลย 

 6. ข้อใดคือการป้องกันตนเองจากปัญหาอาชญากรรม 
    ทางอินเทอร์เน็ต 

ก. ปิดไฟทุกครั้งหลังเลิกใช้งาน 
ข. พิมพ์เลขบัตรประชาชนลงใน Facebook 
ค. ติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัส 

  ง. ตั้งรหัสผ่านเข้าสู่คอมพิวเตอร ์
7. บุคคลใดเป็นอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต 

ก. นีโน่เผยแพร่วีดีโอการท าอาหารลงอินเทอร์เนต็ 
ข. แนนถ่ายรูปเพื่อนแล้วส่งต่อไปยังคนอื่นโดยได้รับ  
    อนุญาต 
ค. นัทใช้คอมพิวเตอร์ของเพื่อนเพื่อสืบค้นข้อมูลใน  
    อินเทอร์เน็ต 

  ง. นิ่มคัดลอกผลงานของเพื่อนและน าไปส่งคร ู
8. บุคคลใดไม่มีมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่าน 
    อินเทอร์เน็ต 

ก. กบตรวจสอบข้อมลูให้ถูกต้องกอ่นส่งให้ผู้อื่น 
ข. กล้าใช้ศัพท์สแลงในการสื่อสาร 
ค. แก้วไม่เผยแพร่ข้อมลูส่วนตัวของผู้อื่น 

  ง. กิ๊กใช้ข้อความที่สั้น กะทัดรดั และเข้าใจง่าย 
9. ซอฟต์แวร์ใดที่นิยมใช้เพื่อรวบรวม ประมวลผล และตัดสินใจ 

ก. ซอฟต์แวร์กระดานค านวณ 
ข. ซอฟต์แวร์ประมวลค า 
ค. ซอฟต์แวร์น าเสนอ 

 ง. ซอฟต์แวร์สื่อสารข้อมูล  
10. บริการของ Google ในข้อใดใช้สร้างแบบส ารวจความคดิ    
     เห็นออนไลน์ 

ก. Google Drive 
ข. Google Chrome 
ค. Google Play 

   ง. Google Form 

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

แบบทดสอบก่อนเรียน 

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 4

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน หนวยการ

เรียนรูที่ 4 การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย

เพื่อวัดความรู เดิมของนักเรียนกอนเขาสู 

กิจกรรม

 Google Form เปนบริการของ Google ที่เขามาชวยเหลือ

ในดานใด

 1. บริการแสดงแผนที่ทั่วโลก

 2. บริการสรางเอกสารออนไลน

 3. บริการคนหาสินคาผานระบบอินเทอรเน็ต

 4. บริการสรางแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน

 (วิเคราะหคําตอบ Google Form เปนสวนหนึ่งในบริการของ

กลุม Google Docs ท่ีชวยสรางแบบสอบถามออนไลน หรือใช

สําหรับรวบรวมขอมูลไดอยางรวดเร็ว โดยที่ไมตองเสียคาใชจาย 

ผู ใชสามารถนําไปปรับประยุกตใชงานไดหลายรูปแบบ เชน 

การทําแบบฟอรมสํารวจความคิดเห็น การทําแบบฟอรมสํารวจ

ความพึงพอใจ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยาง

ปลอดภัย เพื่อเปนการทบทวนความรูเดิมจากเน้ือหาที่เคยไดเรียนมา จากน้ัน

ครูอาจจะสอบถามกับนักเรียนวา ในแตละวันนักเรียนใชงานอินเทอรเน็ตใน

การสบืคนหาความรูเรือ่งอะไรบาง และใชเว็บไซตใดในการคนหาขอมลู จากนัน้

สุมใหนกัเรยีนตอบคาํถาม และครอูาจจะใหนกัเรยีนยกตวัอยางเวบ็ไซตทีนั่กเรียน

รูจักพรอมบอกวิธีการใชงานเบื้องตน

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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4
Ëน่ÇยการàรÕยนรÙŒ·Õè

ตัวชี้วัด
ว	4.2	ป.5/3	ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล	ติดต่อสื่อสาร	และท�างานร่วมกัน	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล
ว	4.2	ป.5/4	รวบรวม	ประเมิน	น�าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ	ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการ
	 	 	 บนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย	เพื่อแก้ปญหาในชีวิตประจ�าวัน
ว	4.2	ป.5/5	ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	มีมารยาท	เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน	เคารพในสิทธิของผู้อื่น			
	 	 	 แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม

นักàรÕยนมÕÇÔ¸ÕการãªŒงาน
อินเทอร์เน็ตอÂ‹า§äร

ãËŒปลอดภัย

ÊÇัÊดÕ

ÊÇัÊดÕ

¡ารãªŒÍÔ¹à·Íร�à¹çµ
ÍÂ‹Ò§»ÅÍ´ÀÑÂ

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา

เพทโดยเลือก	Trim

เกร็ดแนะครู

 ครนูาํเขาสูการเรยีนการสอนในหนวยการเรยีนรูที ่4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็

อยางปลอดภยั ซึง่ครจูะอธบิายวา อนิเทอรเนต็มบีทบาทตอการใชชวีติประจาํวนั

เปนอยางมาก เพราะเปนชองทางสือ่สารและแลกเปลีย่นขอมลูกนัไดอยางรวดเรว็

อีกทั้งยังสะดวกสบาย แตการใชงานอินเทอรเน็ตอยางไมระมัดระวังและยังไม

เห็นความสําคัญจะกอใหเกิดภัยคุกคามตางๆ ได เชน โดนโจรกรรมขอมูลสวน

ตัวเพื่อขโมยเงินทางอินเทอรเน็ตได หรือถูกหลอกหลวงเกี่ยวกับการคา

แนวตอบ คําถามประจําหนวยการเรียนรู้

 นักเรียนตอบตามประสบการณของตนเอง 

โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครูผูสอน เชน 

ปองกันขอมูลสวนตัวของตนเอง ตรวจสอบทุกครั้ง

กอนนําขอความหรือรูปภาพลงบนอินเทอรเน็ต

ขอใดกลาวถึงอินเทอรเน็ตไดถูกตอง

 1. กลุมของผูใชที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรรวมกัน 

 2. กลุมของเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอเขาดวยกัน 

 3. กลุมของฮารดแวรคอมพิวเตอรที่มีการเชื่อมตอเขาดวยกัน

 4. กลุมของขอมูลดจิิทลัทีมี่การรวมสายนาํสัญญาณเขาดวยกนั

 (วิเคราะหคําตอบ อินเทอรเน็ต คือ ระบบเครือขายคอมพิวเตอร

ขนาดใหญทีส่ดุของโลก โดยจะเปนการเชือ่มตอเครือ่งคอมพวิเตอร

หลายๆ เครื่องจากทั่วโลกเขาดวยกัน ซ่ึงชวยใหสามารถติดตอ

สื่อสารและแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันไดทั่วโลก  ดังนั้น ตอบขอ 

2.)
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ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

2.  ครถูามคาํถามกระตุนความสนใจของนักเรยีน

วา ปจจบุนันักเรียนใชอนิเทอรเนต็ทาํสิง่ใดบาง

  (แนวตอบ เลนเกม ดวูดิโีอ สือ่สารกบัเพือ่น  หรอื

สืบคนขอมูลเพื่อใชหาความรู)

3.  ครูถามคําถามประจําหนวยการเรียนรู กับ

นกัเรยีนวา นกัเรียนมวีธิกีารใชงานอนิเทอรเนต็

อยางไรใหปลอดภัย

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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www.gmail.com

	 	 การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต	เป็น

บริการที่ช่วยตอบสนองความต้องการในการ

สื่อสารของมนุษย์ให้มีความสะดวกสบายมาก

1. ¡ารµÔ´µ‹Íส×èÍสาร¼‹า¹
  ÍÔ¹à·Íร�à¹çµ

การนําอินเทอรเน็ต
เขามาใช ในการ
ติดตอสื่อสาร

มีประโยชนอยางไร

1.	ไปรษณย์ีอเิลก็ทรอนกิส์หรอือเีมล	(E-mail)	เป็นบรกิาร

รับส่งจดหมายผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจากบุคคลหนึ่งไปยัง

บุคคลอื่น	ๆ 	ซึ่งสามารถส่งได้ทั้งข้อความ	เสียง	รูปภาพ	วิดีโอ	

และไฟล์ต่าง	ๆ 	 โดยผู้ส่งและผู้รับจะต้องมีท่ีอยู่อีเมล	 (E-mail	

Address)	เพื่อใช้ในการแสดงตัวตน		

	 	 •	การเข้าใช้งานอีเมล	 ถ้าผู้ใช้ที่ยังไม่มีบัญชีผู้ใช้และ

ต้องการจะเข้าใช้งานอีเมลจะต้องสร้างบัญชีผู้ใช้ก่อนจึงจะเข้า

ใช้งานได้	โดยมีขั้นตอนปฏิบัติ	ดังนี้

ยิง่ขึน้	โดยการตดิต่อส่ือสารผ่านอนิเทอร์เนต็ในปจจุบนัสามารถ

ท�าได้	3	แบบ	ดังนี้

  1. เข้าสู่เว็บไซต์ที่ให้บริการอีเมล

	 	 	 ในที่นี้	คือ	www.gmail.com

  2. คลิกเลือก	สร้างบัญชี	เพื่อสร้าง

	 	 	 บัญชีใหม่

1

2

79

  ÍÔ¹à·Íร�à¹çµ
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา้

ขอมูลสําคัญในการใชงานไปรษณียอิเล็กทรอนิกสคือขอใด

 1. ที่อยูไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

 2. เวลาในการใชงานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

 3. ชื่อของผูใหบริการไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

 4. รหัสประเทศที่ใหบริการไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

 (วิเคราะหคําตอบ การใชงานไปรษณียอิเล็กทรอนิกสมีขอมูล

สําคัญ คือ ที่อยูไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เพราะจะทําใหขอมูลที่สง

ไปถึงผูรับอยางแนนอน  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

79

ขัน้นาํ 
กระตุนความสนใจ

4.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา นักเรียนคิดวาการนําอินเทอรเน็ตเขามาใช

ในการติดตอสื่อสารมีประโยชนอยางไร

ขัน้สอน
สาํรวจคนหา 

1.  ครูถามนักเรียนวา นักเรียนรู จักการติดตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ตแบบใดบาง

  (แนวตอบ นักเรียนตอบตามประสบการณของ

นกัเรยีน โดยคําตอบขึน้อยูกบัดุลยพนิจิของครู

ผูสอน เชน ไปรษณียอเิลก็ทรอนิกส Facebook 

Line Messenger)

2.  นักเรียนศึกษา เรื่อง การติดตอสื่อสารผาน

อินเทอรเน็ตจากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 หนวย

การเรียนรู ที่ 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ต

อยางปลอดภัย หรือสืบคนจากอินเทอรเน็ต

3.  ครูเปดเว็บไซต www.gmail.com เพื่อเขาใช

งานไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรืออีเมลและให

นกัเรยีนเขาสูเวบ็ไซตจากเครือ่งคอมพวิเตอรของ

ตนเอง โดยครอูธิบายความหมายของไปรษณยี

อิเล็กทรอนิกสวาไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปน

บรกิารรบั-สงจดหมายผานเครือขายอนิเทอรเนต็

จากบุคคลหนึ่งไปยังบุคคลอื่นๆ ซึ่งสามารถ

สงไดทั้งขอความ เสียง รูปภาพ และวิดีโอ

นักเรียนควรรู

 1 อินเทอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีการเชื่อมตอ

ระหวางเครือขายหลายๆ เครือขายทั่วโลก โดยภาษาที่ใชสื่อสารกันระหวาง

คอมพิวเตอรเรียกวา โพรโทคอล (protocol) ซึ่งผูใชเครือขายนี้สามารถสื่อสาร

ถึงกันไดในหลายทาง เชน อีเมล เว็บบอรด 

อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นในป ค.ศ. 1969 จากการเกิดเครือขาย ARPANET

(Advanced Research Projects Agency NETwork) ซึง่เปนเครือขายสาํนักงาน

โครงการวจิยัชัน้สงูของกระทรวงกลาโหม ประเทศสหรฐัอเมรกิา โดยมวีตัถปุระสงค

หลักของการสรางเครือขาย คือ เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถเชื่อมตอและมี

ปฏิสัมพันธกันได

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวขอ

 การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต เปนบริการ

ท่ีชวยตอบสนองความตองการในการสื่อสารของ

มนุษยใหมีความสะดวกสบายยิ่งขึ้น

สรปุ ประเมนินาํ นํา สอน
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  3. กรอกข้อมูลผู้ใช้งาน	เช่น
	 	 	 •	ชื่อ
	 	 	 •	นามสกุล
	 	 	 •	ชื่อผู้ใช้
	 	 	 •	รหัสผ่าน

	 	 4. คลิกเลืือก	ถัดไป

	 	 5. กรอกข้อมูลผู้ใช้งาน	เช่น
	 	 	 •	เบอร์โทรศัพท์
	 	 	 •	อีเมลส�ารอง	
	 	 	 	 (ถ้าไม่มีไม่ต้องใส่)
	 	 	 •	วัน	เดือน	ป	เกิด
	 	 	 •	เพศ

	 	 6. คลิกเลืือก	ถัดไป

3

4

5

6

7

	 	 7. แต่ในกรณีที่ผู้ใช้งานมีอีเมลแล้ว	ก็สามารถเข้าใช้งาน
	 	 	 อีเมลด้วยการกรอกชื่อผู้ใช้	และรหัสผ่านที่หน้า	ลงชือ่
	 	 	 เข้าใช้งาน	เพื่อเข้าใช้งานอีเมลได้เลย

ภาพที่ 4.1 ขั้นตอนการเขาใชงานอีเมล

80

	 	 	 •	อีเมลส�ารอง	
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา้

เพทโดยเลือก Trim

อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นที่ประเทศใด

 1. รัสเซีย

 2. อังกฤษ

 3. ออสเตรเลีย

 4. สหรัฐอเมริกา

 (วิเคราะหคําตอบ อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นในป ค.ศ. 1969 จากการ

เกิดเครือขาย ARPANET (Advanced Research Projects 

Agency NETwork) ซึง่เปนเครอืขายสํานกังานโครงการวิจยัชัน้สงู

ของกระทรวงกลาโหม ประเทศสหรฐัอเมรกิา โดยมวีตัถปุระสงคหลกั

ของการสรางเครือขาย คือ เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถเชื่อมตอ

และมีปฏิสัมพันธกันได  ดังนั้น ตอบขอ 4.)
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ขัน้สอน
สาํรวจคนหา

4.  นักเรียนสํารวจตนเองวา มีบัญชีผู ใชของ

เวบ็ไซต www.gmail.com หรอืไม หากไมมใีห

นักเรียนสรางบัญชีผูใชตามข้ันตอนในหนังสือ

เรียน ดังนี้ 

 •  เขาสูเว็บไซต www.gmail.com

 • คลิกเลือกสรางบัญชีเพื่อสรางบัญชีใหม

 •  กรอกขอมูลผู ใชงาน เชน ชื่อ-นามสกุล

ชื่อผูใช รหัสผาน

 •  คลิกเลือก ถัดไป และกรอกขอมูลผูใชงาน

เพิ่มเติม

5.  ครูชี้แจงวา หากนักเรียนมีบัญชีผู ใช แลว 

นกัเรยีนสามารถเขาใชงานอเีมลโดยการกรอก

ชื่อผู ใชและรหัสผานที่หนาลงช่ือเขาใชงาน

เพื่อใชงานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

นักเรียนควรรู

 1 อีเมล ยอมาจาก EIectronic-Mail คือ จดหมายอิเล็กทรอนิกสที่ใช

สําหรับรับ-สงกันโดยผานเครือขายคอมพิวเตอร การใชงานเหมือนกับการพิมพ

ขอความในโปรแกรม Microsoft Word จากนั้นคลิกคําสั่งเพ่ือสงออกไป โดย

มีชื่อของผูรับ ซึ่งเรียกวา E-mail Address ประโยชนของอีเมล มีดังนี้

 1. รวดเร็ว เชื่อถือได

 2. ประหยัดคาใชจายในการสงและลดการใชกระดาษ

 3. ลดเวลาในการสงเอกสารลง เพราะผูสงไมตองเสียเวลาไปสงเอง 

 4.  สามารถสงตอกนัไดสะดวกและผูสงสามารถสงใหผูรบัไดพรอมกันหลายคน

ในเวลาเดียวกัน

 5.  ผูสงสามารถสงเอกสารไดตลอดไมจํากัดเวลา หรือระยะทางของการสง 

ในขณะที่ผูอานสามารถเปดอานเอกสารไดตลอดเวลา 

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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มุม Com Sci
		 การเขียนชื่อเรื่องในการส่งอีเมล	ควรใช้ข้อความที่กระชับได้ใจความ	เข้าใจง่าย

และใช้ถ้อยค�าที่สุภาพ

1

2
3

4

5
ภาพที่ 4.2 การเขียนอีเมล

	 	 •	การเขียนอีเมลเบื้องต้น	สามารถท�าได้	ดังนี้

  1. คลิกเลือก	เขียน
	 	 	 เพื่อเขียนอีเมล

  2. พิมพ์ที่อยู่อีเมล
	 	 	 ของผู้รับ

 3. พิมพ์ชื่อเรื่อง

  4. เขียนรายละเอียด
	 	 	 เนื้อหาตามต้องการ

  5. คลิก	ส่ง

การแทรกขอมูลในอีเมล 81
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายเพิม่เตมิ เร่ือง การเขยีนอเีมลเบือ้งตน โดยใหนกัเรยีนภายในหอง

จับคูกันตามเลขท่ี จากนั้นครูใหทําชิ้นงาน เรื่อง ประวัติสวนตัว เพื่อเปนการ

แนะนาํตนเองใหกับคูของเรา ซ่ึงใหนกัเรยีนเขยีนอีเมลขึน้มาและพมิพทีอ่ยูอเีมล

ของเพื่อน พิมพชื่อเรื่อง และเขียนรายละเอียดลงไปเพื่อใหคูของเรารูวาเรา

ตองการใหทําอะไร 

โครงการที่เปนตนกําเนิดของอินเทอรเน็ตคือขอใด

 1. NASA

 2. UUNET 

 3. NSFnet

 4. ARPANET

 (วิเคราะหคําตอบ โครงการที่เปนตนกําเนิดของอินเทอรเน็ต คือ 

โครงการ ARPANET ซึง่เปนเครอืขายสาํนกังานโครงการวจิยัชัน้สงู

ของกระทรวงกลาโหม ประเทศสหรัฐอเมริกา  ดังนั้น ตอบขอ 4.)
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  นักเรียนศึกษาขั้นตอนการเขียนอีเมลเบ้ืองตน

จากหนงัสอืเรยีน จากน้ันครสูุมนกัเรยีนออกมา

เขียนสรุปขั้นตอนการเขียนอีเมลบนกระดาน

โดยครูคอยตรวจสอบความถูกตองและให

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม

2.  ครูอธิบายมุม Com Sci เพิ่มเติมกับนักเรียน

เกี่ยวกับหลักการเขียนชื่อเรื่องวา การเขียน

ชื่อเรื่องที่ ใช ในการส งอี เมลควรเลือกใช 

ขอความที่กระชับ เขาใจงาย และใชถอยคําที่

สภุาพ จากนัน้ใหนักเรียนศกึษาเน้ือหาเพิม่เตมิ

ไดจาก PowerPoint เรื่อง การแทรกขอมูลใน

อีเมล เพื่อใหนักเรียนเขาใจและมองเห็นภาพ

ของเนื้อหามากขึ้น

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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	 สถานการณ์	:	โปต้องการเชิญเพื่อน	ๆ 	มาร่วมงานฉลองวันเกิด

ของตนเองท่ีจะจัดขึ้นในวันเสาร์นี้	 โปจึงเขียนอีเมลเพื่อเชิญชวน

เพื่อน	ๆ 	ให้มาร่วมงาน

	 เนื่องจากวันที่	20	กันยายนนี้	 เป็นวันเกิดของผม	ซึ่งผมได้จัดงานเลี้ยง

ขึ้นที่บ้าน	ตั้งแต่เวลา	14.00	-	18.00	น.	จึงขอเชิญเพื่อน	ๆ 	มาร่วมงานนี้

แล้วเจอกันนะครับ	

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	โป

ขอเชิญร่วมงาน

ขอเชิญร่วมงานวันเกิด

kawowhom@gmail.com,kanjana@gmail.com,chule@gmail.com

ตÑÇอÂ‹า§  การà¢ÕยนอÕàมล

¨ากÊ¶านการ³์¢้า§ต้น
ÊาÁาร¶เ¢ÕÂนอÕเÁÅä´้

ดังนÕé

 ภาพที่ 4.3 ตัวอย่างการเขียนอีเมล

82
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนเปดคอมพิวเตอร จากนั้นใหเขียนอีเมลสงมาใหครู ซึ่งจะตอง

พิมพอีเมลครูลงไปในชองท่ีอยูอีเมลผูรับ เขียนช่ือเรื่อง และเขียนรายละเอียด

ตางๆ ลงไป โดยมีหัวขอเรื่องในการเขียนอีเมล ดังนี้ 

 • กีฬาที่ชื่นชอบ

 • ของดีในชุมชน

 • สัตวเลี้ยงแสนรัก

 • สถานที่ทองเที่ยวที่ชอบ

 • งานอดิเรกที่ชอบทําในเวลาวาง

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ 

2. ใหทํารายงาน เรื่อง การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจ

4.  นําเสนอขอมูลหนาชั้นเรียน ดวยวิธีการสื่อสารที่ทําใหผูอื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง การติดตอสื่อสารผาน

อินเทอรเน็ต

82

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  นักเรียนศึกษาตัวอยางการเขียนอีเมลจาก

สถานการณในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดย

ชวยกันอานสถานการณ และใหศึกษาภาพ

ตัวอยางการเขียนอีเมลที่กําหนดใหเพื่อใชใน

การตอบคําถามของครู

4.  ครูซักถามเพื่อกระตุนความคิดของนักเรียน 

โดยถามคําถามกับนักเรียนวา การเขียนอีเมล

ตองพิมพในสวนใดบาง

  (แนวตอบ พมิพท่ีอยูอเีมลของผูรบั พมิพชือ่เรือ่ง 

และพิมพรายละเอียดเนื้อหา)

5.  ครูมอบหมายใหนักเรียนเขียนอีเมลภายใตช่ือ

เรือ่งการแนะนาํตนเอง และสงมายงัทีอ่ยูอเีมล

ของครู

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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	 สถานการณ์	 :	ปูต้องการ

นัดหมายกับโปให้มาท�ารายงาน

วิชาวิทยาศาสตร์ที่บ้านของตน

ปจูงึนดัหมายกับโปผ่านโปรแกรม

สนทนา	เพื่อความสะดวกสบาย

ตÑÇอÂ‹า§  การãªŒâปรáกรมÊน·นา

2.	 โปรแกรมสนทนา	(Chat) เป็นการสนทนาออนไลน์ผ่าน

เครอืข่ายอนิเทอร์เนต็	โดยใช้โปรแกรมสนทนาต่าง	ๆ 	เช่น	Line,	

Facebook,	Messenger,	Skype

โป	̂ _^

สวัสดีปู

เสาร์นี้	เราว่าง

อ่านแล้ว
13.15	PM

อ่านแล้ว
13.19	PM

อ่านแล้ว
13.20	PM

อ่านแล้ว
13.22	PM

13.17	PM

13.21	PM

13.22	PM

สวัสดีโป

วนัเสาร์นีว่้างไหม

เราจะนดัโปมาท�ารายงาน

วิทยาศาสตร์ที่บ้านเรา

เจอกันประมาณสัก	9	โมงนะ

ภาพที่ 4.4 ตัวอย่างการใชโปรแกรมสนทนา

83
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา

 การใชงานอนิเทอรเนต็ในรูปแบบใดทีผู่ปกครองควรใหคําแนะนาํ

แกบุตรหลานของตนอยางใกลชิด

 1. FTP 2. E-mail

 3. e-learning 4. Search Engine

 (วเิคราะหคาํตอบ Search Engine เปนโปรแกรมทีอ่อกแบบมาใช

สาํหรบัคนหาขอมูล ซึง่โปรแกรมทีใ่ชสาํหรบัคนหาขอมลูบนเวบ็ไซต

หรือเว็บไซตที่ใชสําหรับคนหาขอมูลจะเรียกวา Web Search

Engine ซ่ึงเปนการใชงานอนิเทอรเน็ตทีผู่ปกครองควรใหคาํแนะนาํ

แกบุตรหลานของตนอยางใกลชดิ เนือ่งจากเปนการคนหาขอมลูได

หลากหลาย จึงควรจํากัดขอบเขตของขอมูลในการคนหาใหเปน

ขอมูลที่มีประโยชนมากกวามีโทษ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

6.  นักเรียนแบงกลุ ม กลุ มละ 3-4 คน เพื่อ

สืบคนและศึกษาเก่ียวกับโปรแกรมสนทนา

และตัวอยางการใชโปรแกรมสนทนาจาก

สถานการณในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) พรอมเปด

โอกาสใหนักเรียนไดสื่อสารและแลกเปลี่ยน

ขอมูลรวมกัน

7.  ครูอธิบายเก่ียวกับโปรแกรมสนทนาวา เปน

โปรแกรมการสนทนาออนไลนที่สื่อสารผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งในปจจุบันมีการ

สื่อสารที่ผู ใชงานสามารถเห็นใบหนากันได

เชน Line, Facebook, Messenger, Skype

ความรูเสริม

 โปรแกรมสนทนาเปนการสนทนาผานทางอินเทอรเน็ต นับเปนบริการหนึ่ง

ที่ไดรับความนิยมอยางมาก ซึ่งปจจุบันไดมีการพัฒนาจากการสนทนากันดวย

การพิมพมาเปนการสนทนาดวยเสียง โปรแกรมสนทนาที่นาสนใจ มีดังนี้

 1. Facebook คือ บรกิารบนอนิเทอรเนต็บรกิารหนึง่ทีจ่ะทาํใหผูใชสามารถ

ติดตอสื่อสารและรวมทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งกับผูใช Facebook คนอื่นได 

เชน การสนทนากันทั้งแบบกลุมและแบบเดี่ยว หรือสามารถเขียนบทความหรือ

บล็อกได 

 2. Line App คอื แอปพลเิคชนัสําหรบัการสนทนาทัง้การพมิพเปนขอความ 

การสนทนาดวยเสยีง หรอืการสงรปูภาพตางๆ ซึง่สามารถสนทนาไดท้ังแบบกลุม

และแบบเดี่ยวได

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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3.	 บล็อก (Blog) เป็นการเขียนเว็บไซต์รูปแบบหน่ึง   

สามารถท�าได้ง่ายด้วยตนเองและไม่เสยีค่าใช้จ่าย เน้นการน�าเสนอ

ข้อมลูเฉพาะด้านตามความสนใจ หรอืความต้องการของผูเ้ขยีน  

โดยผู้อ่านและผู้เขียนสามารถแสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยน

กันได้ เช่น บล็อกการท่องเที่ยว บล็อกขายสินค้า บล็อกท�า

อาหาร บลอ็กการศกึษา ตวัอย่างเวบ็ไซต์ทีใ่ห้บรกิารบลอ็ก เช่น  

www.blogger.com, www.bloggang.com, www.medium.

com, storylog.co

มุม Com Sci
	 ผูท้ีม่คีวามช�านาญในการเขยีนบล็อก หรอืผู้ทีเ่ขยีนบลอ็กเป็นอาชีพ เราจะเรยีกว่า 

“บลอ็กเกอร์ (Blogger)”

 ภาพที่ 4.5 ตัวอย่างบล็อก
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 ขอใดกลาวถูกตองที่สุดเกี่ยวกับความแตกตางระหวางบล็อก

และเว็บไซต

 1. เว็บไซตไมสามารถโตตอบกับผูใชไดเหมือนบล็อก

 2.  เว็บไซตแบบไดนามิกไมสามารถโตตอบกับผูใชไดเหมือน

บล็อก

 3.  ผูทีส่รางบลอ็ก ไมตองจายเงนิจดทะเบยีนโดเมน แตเวบ็ไซต

ตองจายเงิน

 4.  ผูใหบริการบล็อกไมตองจายเงินในการจดทะเบียนโดเมน 

แตสมาชิกบล็อกตองจายแทน

 (วิเคราะหคําตอบ เว็บไซตไมสามารถท่ีจะโตตอบกับผูใชงานได

เหมือนกับการใชงานแบบการเขียนบล็อก  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

เกร็ดแนะครู

 ครเูปดหนาบล็อกใหนกัเรยีนเหน็รปูรางของโปรแกรม และอธบิายสวนตางๆ 

ของบล็อกวา แตละสวนมีหนาที่ทําอะไรบาง และอธิบายใหนักเรียนฟงวา 

บล็อกสามารถใชทําสิ่งตางๆ ไดหลากหลาย ดังนี้

 • ทําบล็อกในการทําธุรกิจขายสินคาออนไลน

 • ทําบล็อกเปนเว็บไซตเพื่อใชโปรโมตธุรกิจ รานคา หรือบริการตางๆ

 •  ทาํบลอ็กเปนเวบ็ไซตสวนตวั เชน การบนัทกึไดอาร ีการบนัทึกการทองเทีย่ว

 •  ทําบล็อกเพื่อบอกเลาเรื่องราวตางๆ หรือนําเสนอสิ่งที่ตนเองสนใจ

เพื่อแบงปนใหกับผูอื่น

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

 8.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนแตละกลุมศึกษา

ขอมลูเกีย่วกบับลอ็ก โดยอธบิายวา บลอ็ก คอื 

เว็บไซตรูปแบบหนึ่งซึ่งเปนการเขียนเว็บไซต

ทีเ่นนการนาํเสนอขอมูลในดานทีต่นเองสนใจ

เชน บล็อกการทองเที่ยว บล็อกขายสินคา 

บล็อกทําอาหาร โดยผูสนใจสามารถทําได

โดยไมเสียคาใชจาย

 9.  นกัเรยีนแตละกลุมสืบคนและคดัเลอืกบลอ็ก

ที่สนใจ พรอมออกมาอภิปรายหนาชั้นเรียน

 10.  ครูอธิบายมุม Com Sci เพิ่มเติมใหนักเรียน

เขาใจวา ผูท่ีมคีวามชํานาญในการเขียนบลอ็ก

หรือผูที่เขียนบล็อกเปนอาชีพ มักจะเรียกคน

เหลานี้วา บล็อกเกอร (Blogger)
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 ภาพที่ 4.6 ตัวอย่างการใชบล็อก

ตÑÇอÂ‹า§  การใช้ºÅ็อก

	 นอกจากการน�าบล็อกมาสร้างเป็นสื่อการเรียนการสอนแล้ว

นักเรียนคิดว่า	 บล็อกสามารถน�ามาใช้ประโยชน์ในด้านการเรียน

การสอนได้อย่างไรบ้าง

¤Ó¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

	 สถานการณ์	:	คุณครูต้องการสร้างสื่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี	

(วทิยาการค�านวณ)	ส�าหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที	่5	โดยต้องการ

ให้นกัเรยีนสามารถเข้าไปแสดงความคดิเหน็	หรอืสอบถามข้อสงสยัได้	

คุณครูจึงเขียนบล็อกขึ้นเพื่อใช้เป็นสื่อกลางการเรียนรู้
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แมแบบของบล็อกมีความหมายตรงกับขอใดมากที่สุด

 1. ไฟลเสียงใชตกแตงบล็อกที่มีใหเลือกใช

 2. ไฟลรูปภาพที่ใชตกแตงบล็อกที่มีใหเลือกใช

 3.  ไฟลทีเ่กีย่วของกบัองคประกอบของตาํแหนงตางๆ ในบลอ็ก

สามารถปรับแกได

 4.  ไฟลท่ีเกีย่วของกบัองคประกอบของตาํแหนงตางๆ ในบลอ็ก

ไมสามารถปรับแกได

 (วิเคราะหคําตอบ แมแบบของบล็อกเปนไฟลที่เกี่ยวของกับ

องคประกอบของตําแหนงตางๆ ในบล็อกสามารถปรับแกได

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

 11.  นักเรียนศึกษาตัวอยางการใชบล็อกจาก

สถานการณท่ีกําหนดไวในหนังสือเรียน

รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ป.5 พรอมถามคําถามทาทาย

การคิดขั้นสูงกับนักเรียนวา นอกจากการ

สรางสื่อการเรียนการสอนแลว นักเรียน

คดิวา บลอ็กสามารถนาํมาใชประโยชนในดาน

การเรียนการสอนไดอยางไรบาง

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายตัวอยางการใชบล็อก โดยมีสถานการณกําหนดวา ตองสรางสื่อ

การเรียนรูวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 โดยตองการใหนักเรียนสามารถเขาไปแสดงความคิดเห็น หรือสอบถาม

ขอสงสัยได จากนั้นครูลองเขียนบล็อกเพ่ือเปนสื่อการเรียนรูใหนักเรียนดู

เปนตัวอยาง

แนวตอบ คําถามท้าทายการคิดขั้นสูง

 ใชบล็อกในการขยายความเขาใจในเนื้อหา

ตางๆ เพื่อเผยแพรเน้ือหาที่นาสนใจใหนักเรียนได

มีความเขาใจมากยิ่งขึ้นหรือสรางเปนชองทางใน

การสื่อสาร เพื่อใหผู ที่สนใจในเรื่องเดียวกันได

แลกเปลี่ยนความรูรวมกัน85
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	 ให้นักเรียนพิจารณาค�าถามต่อไปนี้	แล้วพูดคุยแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับเพื่อนในห้องเรียน	โดยให้บันทึกลงในสมุด

	 1.	 อธิบายลักษณะของการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต

	 	 แต่ละประเภท

อีเมล

โปรแกรมสนทนา

บล็อก

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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ขัน้สอน
อธบิายความรู

 12.  ครใูหนักเรยีนทํากจิกรรมฝกทกัษะ Com Sci 

โดยใหนักเรียนพิจารณาคําถามตอไปนี้ แลว

พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนใน

หองเรียน โดยบันทึกขอมูลลงในสมุด

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรียนสรางบล็อกเปนของตนเอง โดยใหแตละคนสราง

ผลงานที่ตนเองชื่นชอบตามหัวขอที่กําหนดให พรอมตกแตง

ใหสวยงาม โดยมีหัวขอที่กําหนดให ดังนี้

- สัตวเลี้ยงที่ชอบ

- การตูนที่ชื่นชอบ

- อาหารจานโปรด

- ประเทศที่ชื่นชอบ

- สถานที่ทองเที่ยว

ความรูเสริม

 บล็อก (Blog) ถูกใชงานเปนครั้งแรกโดย Jorn Barger ป ค.ศ. 1997 

ตอมาทาง Oxford English Dictionary จึงไดบรรจุคําวา blog ในพจนานุกรม

เพื่อแสดงวาไดรับการยอมรับอยางเปนทางการ สวนทางดานสํานักขาวเอพี

รายงานวา เว็บไซตดิกชันนารีเมอรเรียม-เว็บสเตอรไดประกาศรายชื่อคําศัพท

ซึ่งถูกคลิกเขาไปคนหาความหมายผานระบบออนไลนมากท่ีสุดเปนอันดับหนึ่ง

คือคําวา บล็อก ซึ่งเปนคํายอของ เว็บล็อก
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	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร
3.	ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 4.	 ยกตัวอย่างการน�ารูปแบบการติดต่อสื่อสารผ่าน

	 	 อินเทอร์เน็ตมาใช้ในการเรียนการสอน

	 2.	 อธิบายล�าดับขั้นตอน

	 	 การเข้าใช้งานอีเมล

	 3.	 บอกข้อดีของการติดต่อ	

	 	 สือ่สารด้วยโปรแกรมสนทนา

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายขัน้ตอนการทาํงานของการเขยีนบลอ็กใหนกัเรียนฟงเพือ่เปนการ

ทบทวนเนื้อหาใหนักเรียนเขาใจเพิ่มมากขึ้น จากนั้นครูอาจจะถามคําถาม

กับนักเรียนวา นักเรียนไดอะไรจากการเรียนรูการเขียนบล็อกบาง จากนั้นครู

สุมนักเรียน 3-4 คน ตอบคําถาม และรวมกันสรุปความรู เรื่อง การติดตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ต

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

 13.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมโด ยการอธิบาย

ข้ันตอนการเขาใชงานอีเมล และบอกขอดี

ของการติดตอสื่อสารดวยโปรแกรมสนทนา 

จากนัน้ใหนกัเรียนยกตัวอยางการนาํรปูแบบ

การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมาใชใน

การเรียนการสอน

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 5 คน

2. ใหนักเรียนเขียนบล็อกเรื่องที่สนใจ 1 บล็อก

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลที่เขียนบล็อกหนาชั้นเรียน ดวยวิธีการสื่อสาร

ที่ทําใหผูอื่นเขาใจไดงาย

5. ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง บล็อก
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ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง โปรแกรมสนทนาออนไลน์

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนบอกโปรแกรมสนทนาออนไลน์ที่นักเรียนใช้เป็นประจ า พร้อมวาดภาพสัญลักษณ์
ของโปรแกรมที่นักเรียนใช้งาน พร้อมอธิบายว่าโปรแกรมสนทนาออนไลน์นี้คืออะไร และ
มีประโยชน์กับนักเรียนอย่างไรบ้าง

ใบงานที่ 4.1.1

โปรแกรมสนทนาออนไลน์ที่นักเรียนใช้ คือ 

.............................................................................................................................................

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Line

LINE คือ แอพพลิเคชั่นที่รวมบริการระหวา่ง Messaging และ Voice Over IP 

จึงท าให้เกิดเป็นแอพพลิเคชั่นทีส่ามารถแชท สร้างกลุ่ม ส่งข้อความ ส่งรูปต่างๆ

โทรคุยแบบใช้เสียง และโทรคยุแบบเห็นหน้าได้ ซื่งท าให้มีประโยชน์ต่อการสือ่สาร

เป็นอย่างมาก แม้ว่าอยู่ไกลกันแคไ่หนก็ท าให้ใกล้กันมากยิ่งขึ้น

สัญลักษณ์

ขอใดไมใชผลกระทบทางลบของอินเทอรเน็ต

 1. เกิดชองวางระหวางคนในสังคม

 2. พัฒนาประสิทธิภาพของการทํางาน

 3. กอใหเกิดความเครียดของคนในสังคม

 4.  เกิดการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมจากสังคมหนึ่งไปสูอีกสังคม

หนึ่ง

 (วิเคราะหคําตอบ พัฒนาประสิทธิภาพของการทํางาน เปนผลดี

ที่เกิดจากการใชงานอินเทอรเน็ต เพราะสามารถท่ีจะพัฒนางาน

ใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  ครใูหนกัเรยีนทําใบงาน เรือ่ง โปรแกรมสนทนา

ออนไลน เปนการบานและนํามาสงในชั่วโมง

ถัดไป จากนั้นครูตรวจสอบความถูกตองของ

ใบงาน

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายขั้นตอนการทําใบงานกับนักเรียนวา ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม

สนทนาออนไลนท่ีนกัเรยีนใชเปนประจํา จากนัน้วาดภาพสญัลกัษณของโปรแกรม

ที่นักเรียนใชงาน พรอมอธิบายวา โปรแกรมสนทนาออนไลนนี้คืออะไร และมี

ประโยชนกับนักเรียนอยางไรบาง จากนั้นใหนักเรียนลงมือทําใบงาน และนํามา

สงครูทายชั่วโมงเรียน

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 4

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด
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คะแนนเต็ม

 ใหนักเรียนเลือกประเภทการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตที่เหมาะสม

กับสถานการณที่กําหนด พรอมทั้งอธิบายเหตุผลประกอบ

 1.  เจไปเที่ยวบานไรของลุงจอม จึงอยากเลาเรื่อง

   ที่ไดชวยทําไรมะเขือเทศใหผูอื่นทราบ

   ประเภท 

   เพราะ 

   

 2. โตจะชวนอุมมาเลนเทนนิสที่สโมสรของ

   หมูบานในชวงเย็นของวันพรุงนี้

   ประเภท 

   เพราะ 

   

 3. หวานจะสงเอกสารกําหนดการแสดงเดี่ยวไวโอลิน

   ของตนเองในเดือนหนาใหพี่สาวที่อยูตางประเทศทราบ

   ประเภท 

   เพราะ 

   

     บล็อก

   การเขียนบล็อกเปนการนําเสนอขอมูลเฉพาะดาน และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นระหวางผูที่สนใจเรื่องเดียวกัน

     โปรแกรมสนทนาออนไลน

   การใชโปรแกรมสนทนาออนไลนสามารถติดตอกับคูสนทนาไดอยาง

สะดวกและรวดเร็ว

     อีเมล

    การเขียนอีเมลสามารถสงขอความและไฟลตาง ๆ ใหผูรับไดโดยตรง 

ซึ่งมีความเปนสวนตัว

การติดตอสื่อสาร
ผานอินเทอรเน็ต

6

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกใชวิธีสื่อสารทางอินเทอรเน็ตไดเหมาะสมกับสถานการณ 
(3 ขอยอย)

2 6 •4 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 4 คะแนน = ปรับปรุง
คะแนนเต็ม 6

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

57
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ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/3   ว 4.2 ป.5/4  ว 4.2 ป.5/5

ขีด ✓ ลงใน  หนากิจกรรมที่นักเรียนเคยปฏิบัติ แลวเติมคําตอบ

สําหรับกิจกรรมที่เลือกลงในชองวาง

ลองทําดู

ดาวนโหลดแอปพลิเคชันทางสมารตโฟน

แสดงความคิดเห็นลงในบล็อกที่ติดตามอาน

สงอีเมลถึงคนรูจักหรือคนที่ตองติดตอธุระดวย

แบงปนรูปภาพใหเพื่อนผานโปรแกรมสนทนาออนไลน

สนทนาทางวิดีโอคอลกับสมาชิกในครอบครัวหรือเพื่อน

ติดตามอานขาวสารผานทางสื่อสังคมออนไลน

✓

กิจกรรม 

ติดตอสือ่สารผานชองทาง 

มีขอดี คือ 

มีขอเสีย คือ 

แบงปนรูปภาพใหเพื่อน

โปรแกรมสนทนาออนไลน

       สงรูปภาพไดอยางสะดวกรวดเร็ว ถึงผูรับทันที และผูรับสามารถเปดดู
หรือใชงานไฟลรูปภาพไดตามตองการ

    รปูภาพเปนไฟลดิจิทัล อาจถูกบุคคลอืน่นาํไปสงตอหรอืดัดแปลงแกไข
ไปใชในทางที่ผิดได

ฉบับ
เฉลย

56

การประยุกตใชเทคโนโลยีของนักเรียนคือขอใด

 1. การใชงาน e-learning

 2. การชําระภาษีออนไลน

 3. การทําธุรกิจอิเล็กทรอนิกส

 4. การคนหาตําแหนงของเรือรบหลวง

 (วเิคราะหคาํตอบ การใชงาน e-learning เปนการเรยีนรูผานระบบ

อินเทอรเน็ต หรือการใชความสามารถของระบบอินเทอรเน็ต

เพื่อการเรียนรู ซึ่งเปนการนําความรูที่ไดไปประยุกตใชโดยการนํา

เทคโนโลยีเขามาใช  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

2.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 56-57 

เร่ือง การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียน

สืบคนขอมูลจากหนังสือเรียนเพื่อนํามาใช

ในการตอบคําถาม

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูประเมินผลนักเรียน จากการสังเกตการ

ตอบคําถาม การรวมกันทําผลงาน

2.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเกี่ยวกับการติดตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ต

3.  ครูตรวจสอบความถูกตองของใบงาน เร่ือง

ประเภทของขอมูล และกิจกรรมฝกทักษะ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ

กอนเรียน

แบบทดสอบ

กอนเรียน

ประเมินตามสภาพจริง

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่4

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
  

 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 56-57

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 2
เวลา 2 ชั่วโมงอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/3	 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล	ติดต่อสื่อสารและท�างานร่วมกัน	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

	 ว	4.2	ป.5/5	 	ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	 มีมารยาท	 เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน	 เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน 

แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม	

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายความหมายของอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 ยกตัวอย่างอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตได้	(K)

	 3.	 สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับแนวทางการป้องกันการเกิดปัญหาอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตได	้(P)

	 4.	 เห็นความส�าคัญเกี่ยวกับอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการพิจารณาผลการค้นหา

	 -		การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	 เช่น	 เปรียบเทียบความสอดคล้อง	 สมบูรณ์ของข้อมูลจากหลายแหล่ง	 แหล่ง

ต้นตอของข้อมูล	ผู้เขียน	วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 ในปัจจุบันปัญหาอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตมีจ�านวนเพิ่มมากขึ้นเรื่อย	ๆ 	โดยเฉพาะการใช้คอมพิวเตอร์และเครือข่าย

คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการกระท�าความผิดเพื่อให้ผู้อื่นเกิดความเสียหาย	ความเดือดร้อน	และเสื่อมเสียชื่อเสียง	ดังนั้น	

ผูใ้ช้งานทีด่คีวรปฏบัิติตนตามแนวทางป้องกนัการเกดิปัญหาอาชญากรรมทางอนิเทอร์เนต็	เพือ่ป้องกนัอันตรายทีอ่าจเกดิขึน้

จากการใช้งานอินเทอร์เน็ต

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	 :	วิธีการสอนโดยเน้นการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน	 (Problem-

Based Learning)
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ขอสอบเนน การคิด

	 	 อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต	คือ	การ

ใช้คอมพิวเตอร์และเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็น

เครื่องมือในการกระท�าความผิด	 เพื่อให้ผู้อ่ืน

เกิดความเสียหายหรือเสื่อมเสียชื่อเสียง	 โดย

อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตท่ีเกิดขึ้นบ่อย	ๆ 	

มีตัวอย่าง	ดังนี้

2. Íาªญา¡รรÁ·า§ÍÔ¹à·Íร�à¹çµ
นักเรียนมีวิธี

ปองกันการเกิด
อาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต
ที่อาจเกิดขึ้นกับ
ตนเองอยางไร

ÍÒªÞÒ¡ÃÃÁ
·า§ÍÔ¹à·Íร�à¹çµ การลÐàมÔด

ลÔ¢ÊÔ·¸Ôì

การá¾ร่ภา¾
อนา¨าร·าง
ออนäÅน์

การก่ออาªÞากรรม
·างการàงÔน

การà¨าÐรÐบบ

การก่อการรŒาย
ทา§¤อÁ¾ิÇเตอร์

การก่ออาªÞากรรม
ภายãนâรงàรÕยน

3.

4.5.

2.

1.

6.

 ภาพที่ 4.7 ประเภทของ 
 อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต
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เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตวา เปนการใชคอมพิวเตอร

และเครือขายคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการกระทําความผิด เพื่อใหผูอื่นเกิด

ความเสียหายหรือเสื่อมเสียชื่อเสียง และอธิบายอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

ซ่ึงเปนการกระทาํทีใ่ชเครอืขายคอมพวิเตอรและอปุกรณคอมพวิเตอร เพือ่ทาํให

มุงหวังเจาะระบบคอมพิวเตอร หรือใชอินเทอรเน็ตเพื่อทํารายหรือขโมยขอมูล

ของบุคคลอื่น โดยมุงหวังใหบุคคลใดไดประโยชน ซึ่งจาก พ.ร.บ.คอมพิวเตอร 

สามารถแบงวิธีการที่อาชญากรใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตทําใหเกิด

อาชญากรรมได 3 แบบ คือ การเจาะหรือทําลายระบบคอมพิวเตอร การทําลาย

หรือขโมยขอมูลคอมพิวเตอร และการนําคอมพิวเตอรมากระทําความผิด

ทําความเข้าใจกบัปญหา

 นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 2-3 คน หรือตาม

ความเหมาะสม เพื่อทําความเขาใจเกี่ยวกับ

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต จากหนังสือเรียน

รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ป.5 หนวยการเรยีนรูที ่4 เร่ือง การใชอนิเทอรเน็ต

อยางปลอดภัย

 การกระทําในขอใดไมถือเปนการละเมิดสิทธิสวนบุคคลทาง

อินเทอรเน็ต

 1. การใชคอมพิวเตอรเพื่อการโจรกรรมขอมูลขาวสาร

 2. การใชอินเทอรเน็ตเพื่อลวงสาวไปทํางานตางประเทศ

 3. การนําขอมูลบุคคลอื่นออกมาเผยแพรตอสาธารณชน

 4. การตดิตามอานขาวสารของคนดงัทีเ่ปดเผยตอสาธารณชน

 (วิเคราะหคําตอบ การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการโจรกรรมขอมูล

ขาวสาร การใชอินเทอรเน็ตเพื่อลวงสาวไปทํางานตางประเทศ 

และการนําขอมูลบุคคลอื่นออกมาเผยแพรตอสาธารณชน เปน

การละเมิดสิทธิสวนบุคคลทางอินเทอรเน็ต สวนการติดตาม

อานขาวสารของคนดังท่ีเปดเผยตอสาธารณชนไมไดเปนการ

ละเมิดสิทธิสวนบุคคลทางอินเทอรเน็ต เพราะเปนการติดตาม

ขาวสารตางๆ  ดังนั้นตอบขอ 4.)

ขัน้นาํ 

1.  ครูทบทวนการเรียนจากชั่วโมงที่แลวเกี่ยวกับ

ขั้นตอนการเขียนอีเมลเบื้องตน

2.  ครูกระตุนความสนใจของนักเรียนโดยถาม

คําถามสําคัญประจําหัวขอวา นักเรียนมีวิธี

ปองกันการเกิดอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

ที่อาจเกิดขึ้นกับตนเองอยางไร

ขัน้สอน
กาํหนดปญหา

 ครูตั้งคําถามรวมกับนักเรียนภายในหองเรียน

วา นักเรียนคิดวาการเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ตมีอะไรบาง

   (แนวตอบ นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครู

ผูสอน เชน การแพรภาพอนาจารทางออนไลน 

การละเมิดลิขสิทธิ์)

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 ตัดการเชื่อมตออินเทอรเน็ตทุกคร้ังหลังเลิก

ใชงาน ตดิตัง้โปรแกรมสแกนไวรสั ไมเปดเผยขอมลู

สวนตัวลงบนเว็บไซตตางๆ

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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1.	 การก่ออาชญากรรมภายในโรงเรียน	 เป็นการใช้อินเทอร์เน็ต

ในทางที่ไม่เหมาะสมของนักเรียนโดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์	 เช่น	 การใช้

โทรศพัท์มอืถอืถ่ายรปูเพือ่น		แล้วส่งต่อไปยงับคุคลอืน่ผ่านอนิเทอร์เนต็

โดยไม่ได้รับอนุญาต

2. การละเมิดลิขสิทธิ์	 เป็นการคัดลอก	 และน�าผลงานของผู้อื่นที่มี
ลขิสทิธิไ์ปใช้ประโยชน์	 โดยอาจจะน�าไปจ�าหน่ายหรอืเผยแพร่โดยไม่ได้

รับอนุญาต

3. การแพร่ภาพอนาจารทางออนไลน์	 เป็นการใช้คอมพิวเตอร์
ในการเผยแพร่ภาพนิ่ง	 หรือภาพเคลื่อนไหวลามกอนาจารลงบน

อินเทอร์เน็ต

4. การก่ออาชญากรรมทางการเงิน	 เป็นการน�าข้อมูลทางการเงิน
ของผู้อื่นไปใช้ประโยชน์โดยไม่ได้รับอนุญาต	แล้วท�าให้ผู้เป็นเจ้าของ

เกิดความเดือดร้อน

5. การเจาะระบบ	 เป็นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการท�าลาย
ระบบคอมพิวเตอร์ของผู้อื่น	 หรือน�าข้อมูลท่ี

อยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ของผู้อื่นออกมาใช้

โดยไม่ได้รับอนุญาตหรือส่งโปรแกรมไวรัสไป

รบกวนการท�างานระบบคอมพวิเตอร์ของผู้อืน่

6. การก่อการร้ายทางคอมพิวเตอร์	
เป็นการเจาะระบบคอมพิวเตอร์แล้วน�าข้อมูล

ไปใช้ประโยชน์	หรือน�ามาข่มขู่เพื่อเรียกร้อง

ผลประโยชน์

       ÁÕÇิ¸ÕอÐäรº้า§¤รÑº 
    ·Õè¨Ðª่Çยป‡องกันการàกÔด
   อาªÞากรรม·าง
       อินเทอร์เน็ต
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เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต โดยอาชญากรรมทาง

อนิเทอรเนต็จะเกดิข้ึนบอยๆ ดงันี ้การกออาชญากรรมภายในโรงเรยีน การละเมดิ

ลิขสิทธิ์ การแพรภาพอนาจารทางออนไลน การกออาชญากรรมทางการเงิน

การเจาะระบบ และการกอการรายทางคอมพิวเตอร จากนั้นครูใหนักเรียนลอง

ยกตัวอยางการกระทําความผิดทางคอมพิวเตอรมาคนละ 1 อยาง 

บุคคลใดปฏิบัติถูกตองเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ต

 1. กอยใชอินเทอรเน็ตลอลวงบุคคลอื่น

 2. นอยใชอินเทอรเน็ตโหลดเพลงมาขาย

 3. นิดใชอินเทอรเน็ตติดตอสื่อสารกับเพื่อน

 4. โปงใชอินเทอรเน็ตขายสินคาผิดกฎหมาย

 (วิเคราะหคําตอบ นดิใชอนิเทอรเนต็ในการตดิตอสือ่สารกบัเพือ่น 

เปนการใชงานอินเทอรเน็ตที่ถูกตองที่สุด  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ขัน้สอน
ดําเนนิการศึกษาค้นคว้า

1.  เปดโอกาสใหนักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับ

การก ออาชญากรรมทางอินเทอร  เน็ตใน

รปูแบบตางๆ จากหนงัสอืเรยีน รายวชิาพืน้ฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 หรือ

เครื่องคอมพิวเตอรของตนเอง

2.  ครูอธิบายกับนักเรียนวา ในปจจุบันปญหา

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตมีจํานวนเพ่ิม

มากขึ้น และเพื่อเปนการปองกันตนเองจาก

ปญหาดังกลาว จึงควรปฏิบัติตนตามแนวทาง

ป องกันการเกิดป ญหาอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

 ปจจบุนัปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็มจีาํนวนเพิม่

มากขึน้ และเพ่ือเปนการปองกนัตนเองจากปญหาดงักลาว เราจงึ

ควรปฏิบัติตนตามแนวทางปองกันการเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต ดังนี้

 นักเรียนคิดวา อะไรเปนสาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต

¤Ó¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

1. ตัดการเชื่อมตออินเทอรเน็ตทุกครั้งหลังเลิกใชงาน

2. การดาวนโหลดขอมูล ไฟล หรือเอกสารตาง ๆ  จากอินเทอรเน็ต

ควรดาวนโหลดจากเวบ็ไซตทีเ่ชือ่ถือไดเทาน้ัน

3. ไมเปดเผยขอมูลสวนตัวลงบนเว็บไซตตาง ๆ  หรือถาจําเปนตอง

เปดเผยควรเปดเผยเทาทีจ่าํเปนเทานัน้

4. ตั้งรหัสผานในการเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรใหคาดเดาไดยาก 

และไมบอกรหัสในการเขาเครื่องคอมพิวเตอรใหกับผูอื่นรวมทั้ง

เปลี่ยนรหัสผานทุก ๆ  2 - 3 เดือน

5. ตรวจสอบระบบวามีโปรแกรมปองกัน

ไวรัสติดตั้งมาพรอมระบบปฏิบัติการและ

ตรวจสอบใหแนใจวาไดตั้งคาใหโปรแกรม

ทํางานแลว

การปองกันอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต90
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ขัน้สอน
ดาํเนินการศึกษาค้นคว้า

3.  นักเรียนศึกษาแนวทางการปองกันการเกิด

ปญหาอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตจาก

หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 

(วทิยาการคาํนวณ) ป.5 และแหลงขอมลูตางๆ 

เชน อินเทอรเน็ต หองสมุด 

4.  ครถูามคาํถามทาทายการคดิขัน้สงูวา นักเรียน

คิดวาอะไรเปนสาเหตุท่ีอาจทําใหเกิดปญหา

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

5.  ครูใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมไดจาก 

PowerPoint เรื่อง การปองกันอาชญากรรม

ทางอนิเทอรเนต็ เพือ่ใหนักเรยีนเขาใจและมอง

เห็นภาพของเนื้อหามากขึ้น

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายแนวทางการปองกนัการเกดิปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็

ใหนักเรียนฟงวา เมื่อใชงานอินเทอรเน็ตเสร็จใหออกจากระบบของการเชื่อมตอ

อนิเทอรเนต็ทกุครัง้ ในการดาวนโหลดขอมลูหรอืไฟลงานตางๆ ควรดาวนโหลด

จากเว็บไซตท่ีมีความนาเชื่อถือ ไมควรเปดเผยขอมูลสวนตัวใหบุคคลอื่นรับรู

และในการเขาใชงานอินเทอรเน็ตตองมีการตั้งรหัสผานที่รัดกุม 

 ปจจุบันพบวามีการดาวนโหลดเพลงจากอินเทอรเน็ต โดยนํา

ขอมลูเพลงนัน้มาใสลงในแผนซดี ีแลวจาํหนายกนัอยางแพรหลาย 

ขอความดังกลาวสัมพันธกับขอใด

 1. การละเมิดสิทธิการใชงาน

 2. การละเมิดทรัพยสินทางปญญา

 3. การโจรกรรมขอมูลทางคอมพิวเตอร

 4. การทําลายขอมูลดวยระบบคอมพิวเตอร

 (วิเคราะหคําตอบ จากขอความดงักลาวเปนการละเมดิทรพัยสนิ

ทางปญญา เพราะวาดาวนโหลดเพลงจากอนิเทอรเนต็ไปใสแผนซดีี 

และนํามาจําหนาย  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

แนวตอบ คําถามท้าทายการคิดขั้นสูง

 นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของตนเอง 

โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครูผูสอน เชน 

เปดเผยขอมูลสวนตัวของตนเองลงบนอินเทอรเน็ต 

ตั้งรหัสผานที่คาดเดาไดงาย ดาวนโหลดไฟลหรือ

ขอมูลจากแหลงตางๆ ที่ติดไวรัส
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	 อินเทอร์เน็ตมีบทบาทต่อชีวิตประจ�าวันเป็นอย่างมาก	

เพราะเป็นช่องทางสือ่สารและแลกเปล่ียนข้อมลูกนัอย่างรวดเรว็

อีกท้ังยังสะดวกสบายในการใช้งาน	 แต่ถ้าใช้อย่างไม่ระวังจะ

เกิดภัยคุกคามต่าง	ๆ 	ได้	จากที่กล่าวมาสามารถปองกันปญหา

เหล่านี้ได้	ดังนี้

ช ื ่ อ / นามสก ุ ล xxxxxx

บัตรประจำตัวประชาชน Thai National ID Card
เลขประจำตัวประชาชน

1 2345 67890 12 3Identification Number

Name xxxx
Last name xxxxx

Date of birth 1 Jan. 2015
เกิดวันที่ 1 ม.ค. 2558

ที่อยู 1 หมูที ่ 1 ต.เมือง

อ.เมือง จ. เชียงใหม

15 0 1 5 0

1 4 0 1 4 0

1 3 0 1 3 0

1 2 0 1 2 0

1 ม.ค. 2572
วันออกบัตร
1 Jan 2030
Date of Issue

(นายจริงใจ ใสซื่อ)
เจาพนักงานออกบัตร

1 ม.ค. 2579
วันบัตรหมดอายุ
1 Jan 2037
Date of Issue

13 0

1. ไมเปดเผยขอมูลสวนตัว	 เช่น	 ชื่อ

นามสกุลจริง	 ที่อยู่	 เบอร์โทรศัพท์ส่วนตัว	

เลขบัตรประชาชน	 และหลักฐานส่วนตัว

ส�าคัญอื่น	ๆ

2. สอนใหเด็กบอกพอแมผูปกครอง

หรอืคณุคร ูถาถกูกลั�นแกลงทางอนิเทอรเ์นต็

เช่น	ได้รับอีเมลหยาบคาย	การข่มขู่จากเพ่ือน	

การส่งต่ออีเมลข้อความใส่ร้ายปายสีรุนแรง	

พ่อแม่ควรแจ้งคุณครู		หรือทางโรงเรียน

หรือผู้ปกครองของเด็กคู่กรณ�ให้รับทราบ

พฤติกรรมการกลั�นแกล้งของเพื่อนนักเรียน

3. ไมออกไปพบเพื่อนที่รูจักกันทาง

อินเทอร์เน็ต		หากจ�าเป็นต้องไปพบควรมี

ผู้ใหญ่	 หรือผู้ปกครองไปด้วย	 เพื่อปองกัน

การลักพาตัว

 ภาพที่ 4.8 ไม่เปดเผยขอมูลส่วนตัว

 ภาพที่ 4.9  สอนใหเด็กบอกพ่อแม่
ผูปกครองหรือคุณครูถาถูก
กลั่นแกลงทางอินเทอรเน็ต

 ภาพที่ 4.10  ไม่ออกไปพบเพื่อนที่รูจัก
ทางอินเทอรเน็ต

91
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เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิาย เรือ่ง วธิกีารในการปองกนัภยัทีเ่กดิขึน้จากการใชงานอนิเทอรเนต็ 

มีดังนี้

 1. ไมเปดเผยขอมูลสวนตัว เชน ชื่อ-นามสกุลจริง ที่อยู เบอรโทรศัพท 

 2.  สอนใหเด็กบอกพอแม ผูปกครอง หรือคุณครูเมื่อถูกกล่ันแกลงทาง

อินเทอรเน็ต 

 3.  ไมออกไปพบเพือ่นทีรู่จกักนัทางอนิเทอรเนต็หากไมมคีวามจาํเปน จากนัน้

ครูอาจถามนักเรียนว ามีวิธี ในการป องกันป ญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ตอีกหรือไม และสุมนักเรียนเพื่อตอบคําถาม

ขัน้สอน
ดําเนนิการศึกษาค้นคว้า

6.  นักเรียนสังเกตการใชงานอินเทอรเน็ตที่อาจ

กอใหเกดิปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็

และแนวทางการปองกันเมื่อพบปญหาจาก

หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5

สงัเคราะห์ความรู ้

1.  ใหนักเรียนแตละกลุมออกมานําเสนอขอมูล

ตามที่นักเรียนไดสืบคนเกี่ยวกับหัวขอ ดังนี้ 

ความหมายของอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต 

การกออาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต และ

แนวทางการปองกนัการเกดิปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต

กิจกรรม ทาทาย
 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมโดยเขียนวิธีการปองกันการเกิด

อาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็ใสลงในกระดาษ A4 จากนัน้ใหเขยีน

แผนผงัความคดิ เรือ่ง อาชญากรรมทางอนิเทอรเน็ต และแนวทาง

ปองกนัการเกิดปญหาอาชญากรรม ลงในกระดาษ A4 อกีหน่ึงแผน 

พรอมออกมานาํเสนอหนาชัน้เรยีน โดยครจูะสุมใหนักเรียนออกมา

นําเสนอชิ้นงาน
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¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 ให้เรียนท�าเครื่องหมาย	 ✓หน้าข้อท่ีเปนการปองกันการเกิด

อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต	 และท�าเคร่ืองหมาย	✗ หน้าข้อที่ไม่ใช่
การปองกนัการเกิดอาชญากรรมทางอินเทอร์เนต็	โดยให้บนัทกึลงในสมดุ

1.	 ในการใช้งานเครือ่งคอมพวิเตอร์ส่วนตวัไม่จ�าเป็น

	 ต้องตั้งรหัสผ่านเข้าเครื่องเพื่อความสะดวก	

2.	 ใช้งานคอมพิวเตอร์โดยไม่ติดตั้งโปรแกรม

	 สแกนไวรัส

3.	 เผยแพร่ที่อยู่ของตนเองลงบนเว็บไซต์

4.	 ถ่ายภาพจ�านวนเงินในบัญชีของตนเอง

	 แล้วส่งให้เพื่อน

5.	 ดาวน์โหลดข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้

6.	 เมื่อไม่ใช้งานอินเทอร์เน็ตแล้ว	ไม่จ�าเป็น

	 ต้องตัดการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพื่อ

	 ความสะดวกในการใช้งานครั้งต่อไป

.........................

.........................

.........................

.........................

.........................

.........................

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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1.	 ในการใช้งานเครือ่งคอมพวิเตอร์ส่วนตวัไม่จ�าเป็น
1
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ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

2.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci

โดยใหนักเรียนทําเครื่องหมายถูกหนาขอที่

เปนการปองกันการเกิดอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต และทําเคร่ืองหมายผิดหนาขอ

ที่ไมใชการปองกันการเกิดอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต และใหนักเรียนบันทึกคําตอบที่

ไดลงในสมุด

ขอใดคือความหมายของแฮ็กเกอร

 1. เปนรูปแบบการโจมตีที่งายที่สุด

 2. กลุมบุคคลที่จัดอยูในพวกอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร

 3.  ผูที่มีความสนใจดานคอมพิวเตอรท่ีลึกลงไปในสวนของ

ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร

 4.  บุคคลที่มีความสนใจดานคอมพิวเตอรท่ีบุกรุกเขาไปใน

ระบบคอมพิวเตอรของบุคคลอื่นเพื่อทําลายขอมูลที่สําคัญ

 (วิเคราะหคําตอบ แฮก็เกอร คอื ผูทีม่คีวามรูความเขาใจในระบบ 

และพยายามหาวิธีการหรือหาชองโหวของระบบ เพื่อแอบลักลอบ

เขาสูระบบ เพื่อลวงความลับหรือแอบดูขอมูลขาวสาร  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)

นักเรียนควรรู

 1 คอมพิวเตอร คือ อุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสที่มนุษยใชเปนเครื่องมือชวย

ในการจัดการกับขอมูลที่เปนไดทั้งตัวเลข ตัวอักษร หรือสัญลักษณที่ใชแทน

ความหมายของสิ่งตางๆ ซ่ึงเครื่องคอมพิวเตอรจะมีวงจรการทํางานพื้นฐาน

4 อยาง  ดังนี้

 •  รับขอมูล (Input) เครื่องคอมพิวเตอรจะทําการรับขอมูลจากหนวยรับ

ขอมูล

 •  ประมวลผล (Processing) เครื่องคอมพิวเตอรจะทําการประมวลผลกับ

ขอมูล เพื่อแปลงใหอยูในรูปอื่นตามที่ตองการ

 •  แสดงผล (Output) เครื่องคอมพิวเตอรจะใหผลลัพธจากการประมวล

ผลออกมายังหนวยแสดงผลลัพธ

 •  เก็บขอมูล (Storage) เครื่องคอมพิวเตอรจะทําการเก็บผลลัพธจาก

การประมวลผลไวในหนวยเก็บขอมูล เพื่อใหสามารถนํามาใชใหมได

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การป้องกันการเกิดปัญหาอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนสืบค้นข้อมูล เกี่ยวกับปัญหาอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต และแนวทางการป้องกัน
ปัญหาจากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ มา 3 ข้อ

ใบงานที่ 4.2.1

ปัญหาอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต แนวทางการป้องกันปัญหา

1. .............................................................
…………………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………
………………………………………………………...

2. .............................................................
…………………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………
………………………………………………………...

3. .............................................................
…………………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………
………………………………………………………...

….............................................................
…………………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………
………………………………………………………...

….............................................................
…………………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………
………………………………………………………...

….............................................................
…………………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………
………………………………………………………...

  การละเมิดลิขสิทธิ์ น าผลงานของผู้อ่ืน
ไปใช้ประโยชน์โดยไม่ได้รับอนุญาต

1. ควรใส่เครดิตในผลงานที่เราน ามาใช้
2. ขออนุญาตเจ้าของผลงานก่อนน า
ผลงานมาใช้

  การเจาะระบบเข้าไปท าลายระบบ
   คอมพิวเตอร์ หรือน าข้อมูลของผู้อ่ืน
   ออกมาใช้งาน

ตั้งรหัสผ่านในการเข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์
ให้คาดเดายาก และไม่บอกรหัสการเข้า
เครื่องคอมพิวเตอร์ให้กับผู้อ่ืน และเปลี่ยน
รหัสผ่านทุกๆ 2 - 3 เดือน

  การเผยแพร่ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว
  ลามกอนาจารลงบนอินเทอร์เน็ต

ไม่เข้าไปยังเว็บไซต์ที่ดูไม่น่าไว้วางใจ

และดาวน์โหลดข้อมูลหรือเอกสารต่างๆ 
ควรดาวน์โหลดจากเว็บไซต์ที่เชื่อถือได้
เท่านั้น 

บุคคลใดเปนอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

 1. นิ่มคัดลอกผลงานของเพื่อนและนําไปสงครู

 2. นีโนเผยแพรวิดีโอการทําอาหารลงอินเทอรเน็ต

 3. แนนถายรูปเพื่อนแลวสงตอไปยังคนอื่นโดยไดรับอนุญาต

 4. นตัใชคอมพวิเตอรของเพือ่นเพ่ือสบืคนขอมูลในอนิเทอรเนต็

 (วิเคราะหคําตอบ บคุคลทีเ่ปนอาชญากรรมทางอนิเทอรเน็ต คอื 

นิม่คัดลอกผลงานของเพือ่นและนําไปสงครู เปนการละเมิดลขิสิทธิ์

ผลงานของเพื่อนโดยไมไดรับอนุญาต  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

3.  นักเรียนทําใบงาน เรื่อง การปองกันการเกิด

ปญหาอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต โดยเปด

โอกาสใหนกัเรียนสบืคนขอมลูจากอินเทอรเนต็

เกี่ยวกับปญหาอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

และแนวทางการปองกัน

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง การปองกันการเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต จากนั้นครูถามคําถามกับนักเรียนวา อาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ตมีอะไรบาง และมีแนวทางในการปองกันการเกิดอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ตอยางไร ใหนักเรียนชวยกันตอบคําถามตอไปนี้ จากนั้นครูสรุป

เรื่องอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตสั้นๆ ใหนักเรียนฟง

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 4

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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นองครับ พี่เปนพี่ของเพื่อนเรานะ

เพื่อนของเรานั่นแหละ เคาฝากใหพี่มาขอที่อยู เบอรโทรศัพท 
เลขบัตรประชาชน และเงิน 1,000 บาท คาอุปกรณทํางาน เอาไป
ใสในรายงานที่จะสงครู และหามบอกเรื่องนี้กับใครนะ

เอาเปนวาจะใหหรือไมให เดี๋ยวพี่ใหนองพี่ตัดชื่อออกจากกลุมนะ

ออกมาหา เอาเงินมาจายพี่ขางนอกนะ

เพื่อนคนไหนคะ

รายงานวชิาอะไรเหรอคะ

 ถานักเรียนเจอเหตุการณนี้ นักเรียนจะมีวิธีปองกันตัวเองอยางไร
(ตัวอยางคําตอบ)

บอกพอแมหรือคุณครู และไมควรออกไปพบ หากจําเปนตองไปควรมีผูใหญ 

หรือผูปกครองไปดวย เพื่อปองกันการถูกหลอกลวง และหามใหเบอรโทรศัพท 

ภาพถายตนเอง ที่อยู เลขบัตรประชาชน กับบุคคลอื่นที่เราไมรูจักอยางเด็ดขาด

2. ใหนกัเรยีนพจิารณาสถานการณและตอบคาํถาม (4 คะแนน)2. 

ฉบับ
เฉลย

59
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คะแนนเต็ม

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต
15

1.  ใหนักเรยีนพิจารณาภาพและขอความตอไปนี ้แลวตอบคาํถามวา เปน

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตประเภทใด (2 คะแนน)

 1.  ลงโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อเขาถึง

รหัสผานและขอมูลสวนตัวของผูอื่น 

  

 2.  ถายคลปิวดีโีอเพือ่นตอนหลบั แลวเผยแพร

ภาพลงบนเว็บไซต โดยไมไดรับอนุญาต

  

  

 3.  ดาวนโหลดคลิปวิดีโอของผูอื่นแลว

นํามาตัดตอเปนคลิปวิดีโอของตนเอง 

  

 4.  สรางเวบ็ไซตปลอมเพือ่หลอกลวงใหผูใช

กรอกขอมลูสวนตัวหรือหมายเลขบัตร

เครดิต

   

  

1.  ใหนักเรยีน

การเจาะระบบ

การกออาชญากรรมภายในโรงเรียน

การละเมิดลิขสิทธิ์

การกออาชญากรรมทางการเงิน

 3.  ดาวนโหลดคลิปวิดีโอของผูอื่นแลว 3.  ดาวนโหลดคลิปวิดีโอของผูอื่นแลว

 2.  

ฉบับ
เฉลย

58

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 58-59

ขัน้สรปุ
สรปุและประเมินคาของคาํตอบ

1.  นั ก เ รี ย นและค รู ร  ว ม กั นส รุ ป เ ก่ี ย ว กั บ

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตวา ปจจุบัน

ปญหาทีเ่กิดจากอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็

มีจํานวนมากขึ้นเรื่อยๆ ไมวาจะเปนการใช

อินเทอรเน็ตในทางที่ไมเหมาะสม การคัดลอก

ผลงานของผู อื่นและนํามาเปนผลงานของ

ตนเอง จึงควรปฏิบัติตนตามแนวทางปองกัน

การเกิดปญหาอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต 

เพื่อความปลอดภัยจากปญหาที่จะเกิดขึ้น

ตอไป

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่4

ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 58-59 เรื่อง

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต ในแบบฝกหัด

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 และใหนักเรียนดูภาพประกอบในหนังสือ

แบบฝกหัด

ขัน้ประเมนิ
นําเสนอและประเมินผลงาน

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
  

 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 3-4 คน

2.  ใหนกัเรยีนสรุปในรปูแบบของแผนผงัความคดิ เรือ่ง อาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อ

นําเสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง 

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 3
เวลา 2 ชั่วโมงมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต 

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/3	 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล	ติดต่อสื่อสารและท�างานร่วมกัน	ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

	 ว	4.2	ป.5/5	 	ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	 มีมารยาท	 เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน	 เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน 

แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 บอกมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้	(K)

	 2.	 สืบค้นข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศเกี่ยวกับมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้	(P)

	 3.	 เห็นความส�าคัญของมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการพิจารณาผลการค้นหา

	 -		การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	 เช่น	 เปรียบเทียบความสอดคล้อง	 สมบูรณ์ของข้อมูลจากหลายแหล่ง	 แหล่ง

ต้นตอของข้อมูล	ผู้เขียน	วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	มารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต	(บูรณาการกับวิชาที่เกี่ยวข้อง)

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 ปัจจุบันการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก	 เพราะสามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างท่ัวถึง

และทั่วโลก	แต่การติดต่อสื่อสารที่ดีนั้นจะต้องสื่อสารอย่างมีมารยาท	ไม่ว่าจะเป็นการใช้ภาษาที่สุภาพ	การตรวจสอบข้อมูล

ให้ถูกต้องก่อนส่งต่อให้ผู้อื่น	และไม่เผยแพร่ข้อความหรือภาพที่ผิดกฎหมาย	

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)

T170



ขอสอบเนน การคิด

	 	 ปจจบุนัการตดิต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็

ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก	 สามารถติดต่อ

สื่อสารกันได้ทั่วโลก	 ซึ่งการติดต่อสื่อสารผ่าน

อินเทอร์เนต็อย่างมมีารยาท	สามารถท�าได้	เช่น

3. ÁารÂา·ã¹¡ารµỐ µ‹Íส×èÍสาร 
  ¼‹า¹ÍÔ¹à·Íร�à¹çµ

การติดตอ
สื่อสารผาน
อินเทอรเน็ต

ควรทําอยางไร

	 ถ้าทุกคนบนโลกไม่เข้าใจเรื่องมารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต	

จะเป็นอย่างไร

¤Ó¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

1. ไม่ส่งต่อข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น
2. ใช้ภาษาสุภาพ	และใช้ค�าให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์	หลีกเลี่ยง
	 การใช้ภาษาที่ดูถูกเหยียดหยามผู้อื่น

3. ใช้ข้อความที่สั้น	กะทัดรัด	และเข้าใจง่าย
4. ไม่พดูคยุหรอืนินทาผูอ้ืน่ให้ได้รบัความเสยีหายหรอืเสือ่มเสยีชือ่เสยีง
5. ตรวจสอบข้อมูลให้ถูกต้องก่อนส่งต่อให้กับผู้อื่น
6. ในการส่งข้อมูลให้กับผู้อื่น	ควรตรวจสอบชื่อผู้รับ
	 ให้ถูกต้องก่อนส่งข้อมูล

7. ไม่เผยแพร่ข้อความ	ภาพที่ผิดกฎหมาย	
	 หรือขัดกับศีลธรรมอันดีงามของสังคมไทย
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 ไวรัสในขอใดเปรยีบเสมอืนเปดประตตูอนรบัแฮ็กเกอรเขามาใช

งานเครื่องคอมพิวเตอรของคุณ

 1. สปายแวร

 2. มาโทรจัน

 3. อีเมลสแปม

 4. มาโครไวรัส

 (วิเคราะหคําตอบ แฮ็กเกอร (hacker) คือ ผูที่มีความรูความ

เขาใจในระบบและพยายามหาวิธีการหรือหาชองโหวของระบบ 

แอบลักลอบเขาสูระบบ เพื่อลวงความลับหรือแอบดูขอมูลขาวสาร 

ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา 

1.  นักเรียนศึกษามารยาทในการติดตอสื่อสาร

ผานอินเทอรเน็ตจากหนังสือเรียน รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

หนวยการเรียนรูที่ 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ต

อยางปลอดภัย

2.  ครถูามคาํถามทาทายการคดิขัน้สงูของนกัเรยีน

วา ถาทุกคนบนโลกไมเขาใจเร่ืองมารยาทใน

การใชอินเทอรเน็ตจะเปนอยางไร

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครถูามคาํถามกระตุนความสนใจของนักเรียน

วา ปจจุบันเราติดตอสื่อสารกันผานทางชอง

ทางใดไดบาง

  (แนวตอบ โทรศัพทมือถือ สังคมออนไลนตางๆ 

เชน Facebook, Line, Twitter )

2.  ครถูามคาํถามสาํคญัประจาํหวัขอวา การตดิตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ตควรทําอยางไร ให

นักเรียนภายในหองชวยกันตอบคําถามนี้

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 ใชภาษาสุภาพและถูกตองตามหลักไวยากรณ 

หลีกเลี่ยงการใชภาษาที่ดูถูกเหยียดหยามผูอื่น ไม

เผยแพรขอความหรือภาพที่ผิดกฎหมายหรือขัดกับ

ศีลธรรมอันดีงามของสังคมไทย

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตวาใน

ปจจุบันการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตไดรับความนิยมเปนอยางมาก ซึ่ง

การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมีมารยาทที่ควรทํา ดังตอไปนี้ 

 • ใชภาษาสุภาพ

 • ใชขอความสั้นกะทัดรัด

 • ไมสงขอมูลสวนตัวของผูอื่น

 • ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล

 • ไมเผยแพรขอความหรือภาพของผูอื่น

แนวตอบ คําถามท้าทายการคิดขั้นสูง

 การละเมิดสิทธิของผูอื่นอาจเกิดการทะเลาะ

เบาะแวง มีการฟองรองหมิ่นประมาท ทําใหผูอื่น

ไดรับความเสียหาย ความเดือดรอน หรือเสื่อมเสีย

ชื่อเสียงจากการเผยแพรขอความและภาพน่ิงที่ผิด

กฎหมายหรอืขดักบัศลีธรรมอนัดงีามของสงัคมไทย

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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การสืบพันธุ
แบบอาศัยเพศ
ของพืชดอก

การสืบพันธุ
แบบอาศัยเพศ
ของพืชดอก

	 สถานการณ์	:	โปและปตู้องการน�าเสนอข้อมูลเกีย่วกับการสืบพันธุ์

แบบอาศยัเพศของพชืมดีอกลงบนบลอ็กส่วนตวัของตนเอง	โปกบัปจูงึ

ต้องศึกษาหาข้อมลูของเรือ่งท่ีต้องการน�าเสนอ	โดยการรวบรวมข้อมลู

จากเอกสาร	หนังสือเรียน	ต�ารา	ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต	และท�าการ

สังเกตการสืบพันธ์ุของพืชดอกด้วยตนเอง

ตÑÇอÂ‹า§  ÁารÂาทในการติ´ต‹อÊ×èอÊาร
¼‹านเ¤ร×อ¢‹าÂอินเทอร์เน็ต

	 จากสถานการณ์ข้างต้น		โปและปูได้ท�าการศกึษาค้นคว้าหาข้อมลู

จากแหล่งข้อมูลต่าง	ๆ 	 เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องและเป็นประโยชน์กับ

ผู้อื่น	ดังนั้น	จึงแสดงให้เห็นได้ว่า	โปและปูนั้นมีมารยาทในการติดต่อ

สื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต
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 มดแอบนําภาพดารามาตัดตอแลวนําไปลงในอินเทอรเน็ต มด

มีความผิดหรือไม 

 1. ไมผิด เพราะไมไดไปทํารายใคร

 2. ผิด เพราะเปนการสรางหลักฐานเท็จ

 3. ไมผิด เพราะเปนการตัดเอาบางสวนเทานั้น

 4. ผิด เพราะตัดภาพผูอื่น แลวนําไปลงในโซเชียล

 (วิเคราะหคําตอบ มดแอบนาํภาพดารามาตัดตอแลวนาํไปลงใน

อินเทอรเน็ต มดมีความผิด เพราะตัดภาพผูอื่น แลวนําไปลงใน

โซเชียล  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  นกัเรยีนดตูวัอยางมารยาทในการตดิตอสือ่สาร

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตจากสถานการณ

จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี

(วิทยาการคํานวณ) ป.5

2.  นกัเรยีนภายในกลุมรวมกนัวเิคราะหและแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอยางสถานการณ

3.  ครูอธิบายเพิ่มเติมใหนักเรียนฟงเกี่ยวกับสิ่งที่

ควรกระทําและไมควรกระทําในการติดตอ

สื่อสารผานเครือขายอินเทอรเน็ตวา สิ่งที่ควร

ระวังในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต คือ

การเลือกใชคําพูด ควรเลือกใหเหมาะสมตาม

กาลเทศะ เชน พูดกับผูใหญควรมีคําลงทาย 

เชน สวัสดีคะ ขอบคุณครับ รบกวนสอบถาม

หนอยครับ และสิ่งที่ไมควรกระทํา คือ การ

ตําหนิผูอานโดยใชคําหยาบคาย ทําใหผูอื่น

เสื่อมเสียชื่อเสียง

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง มารยาทในการติดตอส่ือสารผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

โดยมีสถานการณที่กําหนดใหตามหนังสือเรียน จากนั้นครูตั้งคําถาม

ถามนักเรียนวา เมื่อนักเรียนตองใชงานอินเทอรเน็ตในการสืบคนหาขอมูล

ตอจากเพือ่น แตเพือ่นของนกัเรยีนยงัไมไดออกจากระบบการใชงานของเวบ็ไซต

เมื่อนักเรียนเห็นนักเรียนจะทําอยางไร

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	 ให้นกัเรยีนสร้างผงัความคดิ	(Mind	map)	เกีย่วกบัมารยาทในการตดิต่อ

สื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต	โดยให้บันทึกลงในสมุด

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการสื่อสาร	 2.	 ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์
3.	ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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การกระทําใดเปนการใชอินเทอรเน็ตไดอยางเหมาะสม

 1. ไมควรใชอินเทอรเน็ตทุกวัน

 2. ไมใชอินเทอรเน็ตเพื่อทํารายผูอื่น

 3. ใชอินเทอรเน็ตเพื่อความบันเทิงเทานั้น

 4. ใชอินเทอรเน็ตเพื่อผลประโยชนทางธุรกิจเทานั้น

 (วิเคราะหคําตอบ การไมใชอนิเทอรเนต็เพือ่ทาํรายผูอืน่เปนการ

กระทําที่เปนการใชอินเทอรเน็ตไดอยางเหมาะสม และเปนการ

ปฏิบัติที่ถูกตองตามมารยาทในการใชงานอินเทอรเน็ต  ดังนั้น

ตอบ ขอ 2.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายการทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนสรางผัง

ความคดิ เรือ่ง มารยาทในการตดิตอสือ่สารผานอนิเทอรเนต็ จากนัน้ใหนกัเรยีน

บนัทกึขอความทีไ่ดลงในสมุดตนเอง นกัเรยีนสามารถนาํความรูทีไ่ดจากหนงัสอื

และสื่อออนไลนตางๆ มาใชประกอบการเรียนการสอน

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดย

ใหนักเรียนสรางผังความคิด (Mind map) 

เกี่ยวกับมารยาทในการติดตอสื่อสารผาน

อินเทอรเน็ตและบันทึกลงในสมุด

2.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอผัง

ความคิดเกี่ยวกับมารยาทในการติดตอสื่อสาร

อินเทอรเน็ตหนาชั้นเรียนและอภิปรายรวมกัน

ในหองเรียน

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

3. ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม (9 คะแนน)

  1.  พฤติกรรมใดของทิมเขาขายเปนอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต 

และเปนประเภทใด เพราะเหตุใด 

   

   

 2.  ทิมไดมีปองกันการเกิดปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็หรอืไม 

อยางไร 

   

   

 3.  ทิมควรทําอยางไรเพื่อปองกันไมใหเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ตอีก

   

   

3. ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม

การใชโปรแกรมแฮกเกม เปนการละเมิดลิขสิทธิ์ เพราะการแฮกเกมเพื่อใช

บัญชีแบบพรีเมียม ทําใหเจาของลิขสิทธิ์เกมสูญเสียรายไดจากคาสมัคร

มีการปองกันโดยการติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัสไวที่คอมพิวเตอร โดยชวย

แจงเตือนการติดไวรัสที่อาจมาโจรกรรมขอมูลสวนตัวของทิม

ทิมควรใชโปรแกรมท่ีถูกลขิสิทธิแ์ละสมคัรบัญชอียางถูกตอง ตลอดจนเลือก

ดาวนโหลดไฟลจากเว็บไซตที่นาเชื่อถือเทานั้น 

VIRUS

ã¹¢³Ð·Õè·ÔÁàÅ‹¹à¡ÁÍÍ¹äÅ¹�ÍÂÙ‹ ã¹à¡ÁÁÕ¡ÒÃâ¦É³ÒãËŒÊÁÑ¤Ã
ºÑÞªÕáºº¾ÃÕàÁÕÂÁ «Öè§ÁÕÊÔ·¸ÔìàÅ‹¹à¡Áä´Œ¤Ãº·Ø¡´‹Ò¹ áµ‹·ÔÁäÁ‹ÍÂÒ¡
àÊÕÂ¤‹ÒÊÁÑ¤Ã ̈ Ö§Ê×º¤Œ¹¢ŒÍÁÙÅà¡ÕèÂÇ¡Ñºâ»Ãá¡ÃÁáÎ¡à¡Á áÅŒÇ

´ÒÇ¹� âËÅ´ä¿Å� â»Ãá¡ÃÁ¨Ò¡àÇçºä«µ� áµ‹àÁ×èÍµÔ´µÑé§
â»Ãá¡ÃÁáÅÐãªŒàÅ‹¹à¡Áä»ä´ŒÊÑ¡ÃÐÂÐË¹Öè§Êá¡¹äÇÃÑÊ
ã¹¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ�¢Í§·ÔÁ¡çá¨Œ§àµ×Í¹Ç‹Òà¤Ã×èÍ§µÔ´äÇÃÑÊ

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ระบุประเภทของอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตไดถูกตอง 
(4 ขอยอย)

0.5 2 •9 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 9 คะแนน = ปรับปรุง
2. บอกวิธีการใชสารสนเทศอยางปลอดภัยได 4

3.  ระบแุละปองกนัปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเน็ตไดถกูตอง 
(3 ขอยอย)

3 9

คะแนนเต็ม 15

1.  ระบุประเภทของอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตไดถูกตอง 

2. บอกวิธีการใชสารสนเทศอยางปลอดภัยได

3.  

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

60

ขอใดไมใชความหมายของอาชญากรรมคอมพิวเตอร

 1. การกระทําใดๆ ที่เปนความผิดทางอาญา

 2.  การกระทําใดๆ ที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรและเปนความ

ผิดทางอาญา

 3.  การกระทําใดๆ ท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหผูอื่น

ไดรับความเสียหาย

 4.  การกระทาํใดๆ ทีเ่ก่ียวของกับคอมพวิเตอร ซึง่ทาํใหผูกระทาํ

ผิดไดรับผลประโยชน

 (วิเคราะหคําตอบ อาชญากรรมคอมพิวเตอร คือ การกระทําผิด

ทางอาญาในระบบคอมพวิเตอร หรอืการใชคอมพวิเตอรเพือ่กระทาํ

ผิดทางอาญา เชน ทําลาย เปลี่ยนแปลง หรือขโมยขอมูลตางๆ 

ดังนั้น ตอบขอ 1.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายการทําแบบฝกหัดใหนักเรียนฟง โดยใหนักเรียนพิจารณา

สถานการณทีก่าํหนดให แลวตอบคาํถามใหถกูตอง และอธบิายเหตผุลประกอบ 

ซึง่ครอูาจยกสถานการณจากหนงัสอืมาใหนกัเรยีนทาํกจิกรรมและนําความรูทีไ่ด

มาใชในการทํากิจกรรมนี้

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 60 เรื่อง

มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 และนํามาสงครูใน

ชั่วโมงถัดไป

ภาพจาก
แบบฝกหัด

 หน้า 60

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

มารยาทในการติดตอสื่อสาร
ผานอินเทอรเน็ต

21

1.  พฤติกรรมตอไปนี้ถือวา เปนมารยาทที่ควรปฏิบัติในการติดตอสื่อสาร

หรือไม ถาควรปฏิบัติ ใหวงกลมลอมรอบ  และบอกเหตุผล

ประกอบ ถาไมควรปฏิบัติ ใหวงกลมลอมรอบ  พรอมแนะนํา

วิธีการปรับปรุงพฤติกรรมดังกลาว (6 คะแนน)

 1.  หนุยพมิพขอความในอีเมลอยางรบีเรง โดยไมไดตรวจทานเนือ้หา

และการใชภาษา เพื่อใหสงทันภายในเวลาที่กําหนด

  

  

  

 2. หลิวไดรับไฟลคลิปเสียงคนทะเลาะวิวาทกัน ถูกสงตอมาใน

  โปรแกรมสนทนาออนไลน แตหลิวลบทิ้งและไมไดสงตอใหใคร

  

  

  

 3. ไหมเขียนแนะนําภาพยนตรลงในบล็อกของตนเอง เมื่อไดอาน

  ความคิดเห็นที่แตกตาง ไหมก็กดลบความคิดเห็นนั้นทันที

  

  

  

1.  

    ควรตรวจสอบขอมลูใหถูกตองกอนท่ีจะสงตอใหผูอืน่

    เพราะ ไมสงตอขอมลูสวนตัวของผูอืน่และไมทําใหผูอืน่ไดรบั 

ความเสียหาย

    ควรรับฟงความคิดเห็นที่แตกตาง เพื่อใหไดมุมมองความคิด

ที่หลากหลาย และควรใชเหตุผลมากกวาอารมณ

ฉบับ
เฉลย

61

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 61 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครปูระเมนิผลนกัเรียน โดยการสงัเกตการตอบ

คําถาม การทํากิจกรรม และสมุดประจําตัว

ของนักเรียน

2.  ครูตรวจสอบความถูกตองของผลงานการทํา

กิจกรรมฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ

มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่4

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
  

 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2.  ใหนักเรียนสรุปในรูปแบบของแผนผังความคิด เรื่อง มารยาท

ในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครแูละนกัเรียนภายในหองเรยีนรวมกนัสรปุขอมลู เรือ่ง มารยาท

ในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

ภาพจาก
แบบฝกหัด

 หน้า 61

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 4
เวลา 2 ชั่วโมงข้อมูลเพื่อการตัดสินใจ 

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/4	 	รวบรวม	 ประเมิน	 น�าเสนอ	 ข้อมูลและสารสนเทศ	 ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการ 

บนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย	เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายความหมายของการวิเคราะห์ข้อมูลได้ถูกต้อง	(K)

	 2.	 บอกวิธีการน�าข้อมูลมาตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม	(K)

	 3.	 เขียนเงื่อนไขในซอฟต์แวร์กระดานค�านวณได้อย่างถูกต้อง	(P)

	 4.	 เห็นประโยชน์ของการน�าซอฟต์แวร์กระดานค�านวณมาใช้ในการตัดสินใจ	(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -		การรวบรวมข้อมลู	ประมวลผล	สร้างทางเลอืก	ประเมินผล	จะท�าให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรอืการตดัสนิ

ใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 -		การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม	ประมวลผล	สร้างทางเลือก	ประเมินผล	น�า

เสนอ	จะช่วยให้การแก้ปัญหาท�าได้อย่างรวดเร็ว	ถูกต้อง	และแม่นย�า

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การพิจารณาข้อมูลโดยการจ�าแนก	แยกแยะ	จัดเรียง	ค�านวณ	แล้วน�าเสนอในรูปแบบของกราฟหรือแผนภูมิ	 เป็นการ

วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อพิจารณาทางเลือกท่ีเป็นไปได้และเหมาะสมที่สุด	 ซึ่งซอฟต์แวร์ที่นิยมใช้เพ่ือรวบรวม	 ประมวลผล	 และ

ตัดสินใจ	คือ	ซอฟต์แวร์กระดานค�านวณ	เช่น	ไมโครซอฟต์เอ็กเซล	กูเกิลชีต	

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)

T176



ขอสอบเนน การคิด

	 	 การวิเคราะห์ข้อมูล	 คือ	 การพิจารณา

ข้อมูลเพื่อท�าความเข้าใจในแต่ละส่วนโดยการ

พจิารณา	การจ�าแนก	การแยกแยะ	การจัดเรยีง

การค�านวณ	แล้วน�าเสนอในรูปแบบของกราฟ

4. ¢ŒÍÁÙÅà¾×èÍ¡ารµั´สÔ¹ã¨
การนําขอมูล
มาวิเคราะห

มีประโยชนอยางไร 
ตอการตัดสินใจ

หรือแผนภูมิ

การน�าข้อมูลมาตัดสินใจ	 คือ	 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือ

พจิารณาทางเลอืกทีเ่ป็นไปได้ทัง้หมด	และจงึตดัสนิใจเลอืกทาง

เลือกที่่เหมาะสมที่สุด	

	 ซอฟต์แวร์ที่น�ามาช่วยในการรวบรวมข้อมูล	 ประมวลผล

ข้อมลู	และน�าเสนอข้อมลู	ได้แก่	ซอฟต์แวร์ประมวลค�า	ซอฟต์แวร์

กระดานค�านวณ	ซอฟต์แวร์น�าเสนอ	และซอฟต์แวร์สือ่สารข้อมูล	

โดยซอฟต์แวร์ที่นิยมใช้เพื่อรวบรวม	ประมวลผล	และตัดสินใจ

คือ	 ซอฟต์แวร์กระดานค�านวณ	 เช่น	 ไมโครซอฟต์เอ็กเซล	

(Microsoft	Excel)	กูเกิลชีตส์	(Google	Sheets)

ซอฟต์แวร์กระดานค�านวณ	หรือ	Spreadsheet	Software

จะมีลักษณะเป็นตารางส�าหรับการ

กรอกข้อมูล	และสามารถใส่สตูรหรอื

ฟงก์ชันค�านวณ	จัดเรียงข้อมูล	และ

น�าเสนอข้อมูลในรูปแบบกราฟได้

ไมโครซอฟต์เอก็เซล

กูเกิลชีตส์
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การวิเคราะหขอมูลมีความหมายวาอะไร จงอธิบาย

 (แนวตอบ การวิเคราะหขอมูล หมายถึง การจัดการขอมูลดวย

วิธีตางๆ เชน การคํานวณ การนําเสนอขอมูล เพื่อใหไดผลลัพธ

ตามวัตถุประสงค การวิเคราะห เปนการแยกแยะสิ่งที่จะพิจารณา

ออกเป นส วนย อยที่มีความสัมพันธ กัน รวมทั้งการสืบค น

ความสัมพันธของสวนตางๆ เพ่ือดูวาสวนประกอบปลีกยอยนั้น

มีความสัมพันธไดหรือไม)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครถูามกระตุนความสนใจของนกัเรียนวา ขอมลู

ที่นักเรียนพบเห็นในชีวิตประจําวันมีขอมูล

เกี่ยวกับอะไรบาง

  (แนวตอบ นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครู

ผู สอน เชน ขอมูลเกี่ยวกับตัวเลข ขอมูล

เก่ียวกับตัวอักษร ขอมูลเกี่ยวกับเสียง ขอมูล

เกี่ยวกับภาพ)

2.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา นักเรียนคิดวาการนําขอมูลมาวิเคราะหมี

ประโยชนอยางไรตอการตัดสินใจ

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

1.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนสืบคนขอมูลจาก

อินเทอรเน็ตโดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอรของ

ตนเองภายใตหัวขอ เร่ือง ซอฟตแวรที่นํามา

ชวยในการรวบรวมขอมูล ประมวลผลขอมูล 

และนําเสนอขอมูลพรอมอภิปรายรวมกันใน

หองเรียน

2.  จากนั้นครูยกตัวอยางซอฟตแวรที่นิยมใชใน

การรวบรวมขอมูล ประมวลผลขอมูล และ

นําเสนอขอมูลจากบัตรภาพ เรื่อง ซอฟตแวร

กระดานคํานวณ

เกร็ดแนะครู

 ครูถามคําถามกระตุนความคิดของนักเรียนวา ในชีวิตประจําวันนักเรียน

ตองวิเคราะหปญหาอะไรบาง จากนั้นใหนักเรียนในหองชวยกันหาคําตอบจาก

หนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนอื่นๆ เพ่ือประกอบการสอนในแตละเร่ืองจากน้ัน

ใหนักเรียนอานขอความ เรื่อง ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 การวิเคราะหขอมูลเปนการพิจารณาทางเลือก

ที่เปนไปไดทั้งหมด และตัดสินใจเลือกทางเลือกที่

เหมาะสมที่สุด

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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เงื่อนไข	 (Condition)	 คือ	 ข้อจ�ากัดหรือข้อตกลงที่ถูก

ก�าหนดไว้	โดยจะอยู่ในประโยคหรือข้อความ

	 ฟงก์ชันที่ใช้ในการตัดสินใจ	มีดังนี้

	 IF	แปลว่า	ถ้า	เป็นฟงก์ชนัทีใ่ช้ส�าหรบัการตรวจสอบเง่ือนไข	

โดยการใช้ฟงก์ชัน	IF	จะต้องระบุ	2	ส่วนด้วยกัน	คือ	เงื่อนไข	

ค่าที่ได้เมื่อมีเงื่อนไขเป็นจริง	(True)	และค่าที่ได้เมื่อมีเงื่อนไข

เป็นเท็จ	(False)

ถ้า…	แล้ว…

=IF	(เง่ือนไข,	ค่าทีไ่ด้เมือ่เง่ือนไขเปนจรงิ,

	 ค่าทีไ่ด้เมือ่เงือ่นไขเปนเทจ็)

	 สถานการณ์	:	ร้านค้าแห่งหนึง่จดัโปรโมชนัแจก

แสตมปสะสม	เมือ่ยอดรวมช�าระสนิค้ามากกว่า	50	บาท	

ร้านค้าจะตัดสินใจแจกแสตมปให้ลูกค้าคนใดบ้าง

ตÑÇอÂ‹า§  การนíา¢้อÁÙÅÁาใช้ในการตÑ´Êินใ¨
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เกร็ดแนะครู

 ครูยกตัวอยางฟงกชันที่ใชในการตัดสินใจ พรอมอธิบายรายละเอียดตางๆ 

ของฟงกชันเพื่อใหนักเรียนเขาใจมากยิ่งขึ้นวา ฟงกชันที่ใชในการตัดสินใจหรือ

ฟงกชันที่ใชสําหรับตรวจสอบเงื่อนไข ไดแก ฟงกชัน IF โดยการใชฟงกชัน IF

นอกจากจะตองระบุเงื่อนไขยังตองระบุขอมูลอีก 2 สวนดวยกัน คือ การระบุคา

ท่ีไดเมือ่เงือ่นไขเปน “จรงิ” และคาทีไ่ดเมือ่เงือ่นไขเปน “เทจ็” โดยการระบคุาทีไ่ด

หากเปนตัวอักษร ผูใชงานจะตองใสเครื่องหมายอัญประกาศที่ตัวอักษร เพื่อให

ตัวอักษรนั้นสามารถแสดงคาไดอยางถูกตอง

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  ครูอธิบายวา กระดานคํานวณสามารถใสสูตร

หรือฟงกชันคํานวณได

2.  นักเรียนสังเกตการนําขอมูลมาใชในการ

ตดัสนิใจ จากตวัอยางประสบการณในหนงัสอื

เรียน รายวิชาพื้นฐานเทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ป.5 เรื่อง ขอมูลเพ่ือการตัดสินใจ 

ใหนักเรียนอานเนื้อหาและเงื่อนไขตางๆ และ

ศึกษาตัวอยาง เรื่อง การนําขอมูลมาใชในการ

ตัดสินใจ และคิดวิเคราะหตามอยางมีเหตุผล

วาบุคคลใดควรไดรับแสตมป

กิจกรรม ทาทาย
 ใหนกัเรยีนเขยีนขอมลูมาใชในการตดัสนิใจ โดยมีสถานการณ

วา รานขายผักแหงหนึ่งจัดโพรโมชันเพ่ือแจกผักที่ตนเองปลูก 

โดยเม่ือลูกคาซ้ือผักครบ 50 บาท จะไดมะนาวแถมฟรี 1 ถุง 

ใหนักเรยีนพจิารณาวา ลกูคาคนใดจะไดรบัมะนาวจากรานขายผกั

นี้บาง จากตารางที่กําหนดให

ลูกคา สินคาที่ซื้อ รวม ไดมะนาว 1 ถุง

สม แตงกวา
20 บาท

ตนหอม
20 บาท

แครรอท
30 บาท

ชมพู คะนา
20 บาท

กระเทียม
10 บาท

ถั่วฝกยาว
20 บาท

องุน ถั่วงอก
30 บาท

ตําลึง
15 บาท

พริกขี้หนู
20 บาท

นอยหนา พริกขี้หนู
10 บาท

มะเขือมวง 
30 บาท 

ผักชี
10 บาท

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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=C2+E2=C2+E2

=C2+E2

44

ขั้นตอนที่	1	 เปด	Google	Sheets	และกรอกข้อมูลลูกค้าและ		
	 	 	 	 รายการซื้อสินค้า

ขั้นตอนที่	2 หายอดรวมช�าระสินค้าของลูกค้าแต่ละราย

1.	 เลือกเซลล์	F2
2.	 ปอนเครื่องหมาย	=
3.	 คลิกเลือกราคาของสินค้าแรก	ซึ่งอยู่ที่เซลล์	C2
4.	 ปอนเครื่องหมาย	+	เพื่อหาผลรวม
5.	 คลิกเลือกราคาของสินค้าที่สอง	ซึ่งอยู่ที่เซลล์	E2
6.	 กดปุม	Enter	จะปรากฏยอดรวมช�าระสินค้าของลูกค้าคนแรก	

    8.	คลิกเลือกเซลล์	G2	เพื่อก�าหนดเงื่อนไข
	 	 	 	 9.	 ใส่ฟงก์ชันเงื่อนไข	=if(

98
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ซอฟตแวรประมวลคําเปนซอฟตแวรที่ใชงานเกี่ยวกับอะไร

 (แนวตอบ ซอฟตแวรประมวลคํา (word processing software) 

เปนซอฟตแวรประยุกตใชสําหรับการพิมพเอกสาร สามารถแกไข 

เพิ่ม แทรก ลบ และจัดรูปแบบเอกสารได เอกสารที่พิมพไวจัดเปน

แฟมขอมูล เรียกมาพิมพหรือแกไขใหมได และสามารถพิมพ

ออกทางเครือ่งพมิพ ซอฟตแวรประมวลคาํ เชน ไมโครซอฟตเวริด 

ซียูไรเตอร โลตัสเวิรดโปร)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน หรือตาม

ความเหมาะสม จากนั้นใหแตละกลุมลงมือใช

งาน Google Sheets และรวมกันกรอกขอมูล

ตามตวัอยางจากหนงัสอืเรยีน รายวิชาพ้ืนฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5

4.  ใหนักเรียนหายอดรวมการชําระสินคาของ

ลูกคาแตละรายตามวิธีการในหนังสือเรียน

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายขัน้ตอนในการนาํขอมลูทีไ่ดมาใชในการตดัสินใจ โดยในขัน้ตอน

ที่ 1 ใหนักเรียนเปด Google Sheets กรอกขอมูลลูกคาและรายการซื้อสินคา

ลงไป ขั้นตอนที่ 2 ใหนักเรียนหายอดรวมในการชําระสินคาของลูกคาแตละราย 

จากนัน้ใหนกัเรยีนลองใสขอความตามหนงัสอืเรียนลงไปในคอมพวิเตอรดูวาจะ

ไดคาออกมาตามในหนังสือเรียนหรือไม

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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=if(

=if(

=if(

    8.	คลิกเลือกเซลล์	G2	เพื่อก�าหนดเงื่อนไข
	 	 	 	 9.	 ใส่ฟงก์ชันเงื่อนไข	=if(

7.	 น�าเมาส์วางมุมล่างขวาของเซลล์	F2	และคลกิลากลงมาอกี	
	 2	ช่อง	เพือ่ท�าการคดัลอกสูตรลงมา	แล้วจะปรากฏยอดรวม
	 ช�าระสินค้าของลูกค้าทั้งหมด

=if(

44

=C2+E2
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

5.  ครูอธิบายเพิ่มเติมวา เพื่อการหาผลรวมของ

ขอมูลที่รวดเร็ว ใหนักเรียนหาผลลัพธของ

ลูกคาคนแรก โดยนําเมาสวางมุมลางขวา

ของเซล จะปรากฏสัญลักษณรูปบวก จากนั้น

ใหนักเรียนคลิกเลือกสัญลักษณรูปบวกและ

ลากลงมาเพื่อทําการคัดลอกสูตร จะปรากฏ

ยอดรวมของลูกคาทั้งหมดที่ตารางขอมูล

การนําขอมูลมาตัดสินใจมีความหมายวาอยางไร จงอธิบาย

 (แนวตอบ การนําขอมูลมาตัดสินใจ คือ การวิเคราะหขอมูลเพื่อ

พิจารณาทางเลือกที่เปนไปไดทั้งหมด แลวจึงตัดสินใจเลือกทาง

ที่เหมาะสมท่ีสุด เพื่อใชในการแกปญหาหรือการหาคําตอบจาก

ขอมูลนั้นๆ)

ความรูเสริม

 ซอฟตแวรประยุกต (Application Software) เปนซอฟตแวรท่ีใชกับงาน

ดานตางๆ ตามความตองการของผูใชท่ีสามารถนํามาใชประโยชนไดโดยตรง 

ปจจุบันมีผูพัฒนาซอฟตแวรเพื่อใชงานสําหรับดานตางๆ ออกมาจําหนาย

เปนจํานวนมาก ทําใหการประยุกตใชงานคอมพิวเตอรเปนไปอยางกวางขวาง

และแพรหลาย ซอฟตแวรสําเร็จที่มีจําหนายทั่วไปและเปนที่นิยมมี 6 กลุมใหญ

ไดแก ซอฟตแวรประมวลคํา ซอฟตแวรตารางทํางาน ซอฟตแวรจัดการ

ฐานขอมลู ซอฟตแวรนาํเสนอ ซอฟตแวรสือ่สารและคนหา และซอฟตแวรกราฟก
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=if(F2>50,	"yes"

=if(F2>50

=if(F2>50

    10.	คลิกเลือกเซลล์	F2	และเติม	>50	หมายความว่า	ให้ตรวจสอบว่า
	 	 	 	 	ยอดช�าระเกิน	50	บาท	ใช่หรือไม่

    11.	เติมเงื่อนไขเมื่อยอดช�าระเกิน	50	บาท	เป็นจริงให้แสดงค�าว่า	Yes

    12.		เติมเงื่อนไขเม่ือยอดช�าระไม่เกิน	 50	 บาท	 หรือเง่ือนไขเป็นเท็จ	
	ให้แสดงค�าว่า	No

    13.	กดปุม	Enter	จะปรากฏผลการตัดสินใจตามเงื่อนไขที่่ก�าหนดไว้

    14.		น�าเมาส์วางมมุขวาล่างของเซลล์	G2	และคลกิลากลงมาอกี	2	ช่อง
	เพื่อท�าการคัดลอกสูตรลงมา	จะปรากฏผลการตัดสินใจทั้งหมด

100
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 100

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนเพิ่มฟงกชันท่ีใชในการตัดสินใจหรือฟงกชัน IF เขาสูตาราง

ขอมูลตามขั้นตอนในหนังสือเรียน ภายใตเงื่อนไขการตรวจสอบวา ยอดชําระ

เกิน 50 บาท ใชหรือไม ถาเงื่อนไขเปนจริงใหแสดงคําวา “Yes” แตถาเงื่อนไข

เปนเทจ็ใหแสดงคาํวา “No” จากนัน้ใหนกัเรยีนทดลองทาํวธิลีดัเพือ่ใหไดผลลพัธ

อยางรวดเร็วตามที่กําหนดในหนังสือเรียน

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

6.  ครูอธิบายขั้นตอนในการนําขอมูลมาใชเพื่อ

ตัดสินใจ โดยอธิบายขั้นตอนในแตละขั้นที่

ใชในการทํา เพื่อใหนักเรียนสามารถมองเห็น

ภาพและทาํตามไดจากตวัอยางในหนังสอืเรยีน

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 เม่ือนักเรียนคนใดมีขอสงสัยใหยกมือ

ถามครูไดทันที

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 3 คน

2. ใหนักเรียนคิดสถานการณการนําขอมูลมาใชในการตัดสินใจ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง การนาํ

ขอมูลมาใชในการตัดสินใจ 
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ขอสอบเนนการคิด

    13.	กดปุม	Enter	จะปรากฏผลการตัดสินใจตามเงื่อนไขที่่ก�าหนดไว้

    14.		น�าเมาส์วางมมุขวาล่างของเซลล์	G2	และคลกิลากลงมาอกี	2	ช่อง
	เพื่อท�าการคัดลอกสูตรลงมา	จะปรากฏผลการตัดสินใจทั้งหมด

 ภาพที่ 4.11 ขั้นตอนการกรอกขอมูลใน Google Sheets เพื่อใชในการตัดสินใจ

101
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 101

ขอใดคือคุณสมบัติที่สําคัญของโปรแกรม Microsoft Excel

 1. เปนโปรแกรมที่ใชในการพิมพงาน

 2. เปนโปรแกรมที่ใชในการออกแบบรูปภาพตางๆ

 3. เปนโปรแกรมที่จัดการขอมูลในตารางไดเปนอยางดี 

 4. เปนโปรแกรมที่ชวยในการตกแตงภาพและตัวอักษรไดดี

 (วิเคราะหคําตอบ คุณสมบัติที่สําคัญของโปรแกรม Microsoft 

Excel คือ เปนโปรแกรมที่จัดการขอมูลในตารางไดเปนอยางดี

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ความรูเสริม

 โปรแกรม Microsoft Excel เปนโปรแกรมทางดานตารางคํานวณ หรือที่

เรยีกวา สเปรตชตี (Spreadsheet) เปนโปรแกรมในชดุ Microsoft Off ice มคีวาม

สามารถในดานการสรางตาราง การคํานวณ การวิเคราะห ประโยชนของ 

Microsoft Excel คือ

 1. สรางเอกสารที่ตองมีการคํานวณ เชื่อมโยงสูตร

 2. สรางตารางทํางาน จัดตารางในรูปแบบตางๆ

 3. สรางกราฟนําเสนอขอมูลในรูปแบบตางๆ เชน กราฟแทง กราฟเสน 

 4. สรางรายงานสรุปผล เชน ตารางสรุปยอดขาย ตารางสรุปขอมูลสินคา 

สรุปงบดุล สรุปแผนการผลิต

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

7.  ครูอธิบายขั้นตอนในการนําข อมูลมาใช 

เพื่อตัดสินใจ จากนั้นใหนักเรียนลองเปด

คอมพิวเตอรและลองทําตามขั้นตอนที่กลาว

มาขางตนทั้งหมด เพื่อเปนการทบทวนความรู

จากการใชงานคอมพวิเตอร เรือ่ง การนาํขอมลู

มาใชเพ่ือตดัสนิใจ และเปนการทบทวนความรู

เดิมจากที่เรียนมาในเรื่องโปรแกรม Microsoft 

Excel
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¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

fruit	1 kcal fruit	2 kcal fruit	3 kcal
coconut orange grape
apple cherry orange
coconut cherry grape
cherry apple pineapple

fruit	1 kcal fruit	2 kcal fruit	3 kcal Sum	of	
Kilocalories pick	or	not

coconut orange grape
apple cherry orange
coconut cherry grape
cherry apple pineapple

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 ให้นักเรียนปฏิบัติตามค�าสั่งต่อไปนี้	และบันทึกค�าตอบลงในสมุด

1.	 ค้นหาพลังงานผลไม้	โดยพิมพ์ค�าค้น	“ผลไม้	พลังงาน”	ในเว็บไซต์

	 https://www.google.co.th/	และปอนค่าพลังงาน	kcal	ของผลไม้

	 แต่ละชนิดลงในช่องว่าง

2.	 	ตัดสินใจเลือกชุดผลไม้ที่มีพลังงานไม่เกิน	300	kcal	โดยให้ปรากฏ

ค�าว่า	 pick	 และชุดผลไม้ที่มีพลังงานเกิน	 300	 kcal	 ให้ปรากฏ

ค�าว่า	not	ในหลักสุดท้าย

=IF	(	,	 ,		 )ฟงก์ชันที่ใช้ตัดสินใจ

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด

102
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 102

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นกัเรยีนแตละกลุมรวมกันทาํกิจกรรมฝกทกัษะ 

Com Sci จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยเลือก

ใชโปรแกรมกระดานคาํนวณในการหาคาํตอบ 

และบันทึกผลในสมุดประจําตัว

2.  ครสูุมนกัเรยีน 2-3 กลุม ออกมานาํเสนอผลงาน

หนาชั้นเรียน พรอมอภิปรายรวมกับเพื่อนใน

ชั้นเรียน

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนปฏิบัติตาม

คําส่ังตอไปนี้ และบันทึกคําตอบลงในสมุด ซ่ึงครูอาจพานักเรียนทํากิจกรรม

ฝกทักษะ Com Sci ไปพรอมกัน เพื่อเปนการฝกใหนักเรียนคิดวิเคราะห 

หรือใหนักเรียนสามารถสืบคนเนื้อหาจากหนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนตางๆ 

เพื่อใชในการหาคําตอบ

กิจกรรม สรางเสริม
 อานสถานการณที่กําหนดใหตอไปนี้ จากนั้นบันทึกคาลงใน

สมุดใหถูกตอง

 ใหนกัเรยีนคนหาคาแคลอรขีองอาหารแตละชนดิทีก่าํหนดให

ในเว็บไซต http://www.google.co.th และใสคาแคลอรีของ

อาหารลงในชองวางใหถูกตอง

อาหาร แคลอรี

ขาวตมหมู

ขาวมันไก

ขาวขาหมู

กวยเตี๋ยวหมูนํ้าใส

ไขพะโล

ตมยํากุงนํ้าขน

แกงเขียวหวานไก

ขาวผัดกุง

สรปุ ประเมนิน�า สอน

T183



ขอสอบเนนการคิด

3.  หากนกัเรยีนตองการนาํเสนอขอมลูและภาพประกอบเกีย่วกบัสถานที่

ทองเที่ยว ลงใน www.facebook.com ดวยบัญชีของตัวเอง

เพือ่ใหเพือ่น ๆ  สามารถเขามาศกึษาหาขอมูลท่ีมคีวามถกูตอง นกัเรยีน

จะมวีธิกีารนาํเสนอขอมลูอยางไร เพือ่ไมใหเสยีมารยาทในการติดตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ต (5 คะแนน)

3.  

1.  ศึกษาขอมลูอยางถูกตอง จากแหลงขอมลูตาง ๆ ท่ีเชือ่ถือได เพือ่ใหไดขอมลูท่ี

ถูกตองและเปนประโยชนตอผูอื่น

2.  หากจําเปนตองนําภาพหรือขอมูลของบุคคลอื่นมาใช ตองไดรับอนุญาตจาก

เจาของเดิมและอางอิงแหลงที่มาดวย

3.  ใชภาษาที่สุภาพ ถูกตองตามหลักไวยากรณ กระชับ และเขาใจงาย

4.  ไมนินทาหรือกลาวรายตอบุคคลหรือสถานท่ี ใหไดรับความเสียหายและ

เสื่อมเสียชื่อเสียง

5.  ไมเผยแพรขอความ ภาพที่ผิดกฎหมาย หรือขัดกับศีลธรรมที่ดีงามของ

สังคมไทย

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ระบุมารยาทที่ควรปฏิบัติในการติดตอสื่อสารพรอมให
เหตุผลประกอบไดถูกตอง (3 ขอยอย)

2 6 •13 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 13 คะแนน = ปรับปรุง
2.  บอกวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีมารยาทได 10

3.  บอกวิธีการนําเสนอขอมูลผานอินเทอรเน็ตโดยไมเสีย
มารยาทไดถูกตอง

5

คะแนนเต็ม 21

1.  ระบุมารยาทที่ควรปฏิบัติในการติดตอสื่อสารพรอมให

2.  บอกวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีมารยาทได

3.  บอกวิธีการนําเสนอขอมูลผานอินเทอรเน็ตโดยไมเสีย

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

63

 1. ลําดับเหตุการณ คือ 

 2.  นักเรียนคิดวา เหตุการณใดเปนอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

  เพราะเหตุใด

  

  

  

  

 3.  นักเรียนคิดวาเหตุการณใดที่ขาดมารยาทในการติดตอสื่อสาร

  ผานอินเทอรเน็ต เพราะเหตุใด และควรปรับปรุงอยางไร

  

  

  

  

ค.  จ.  ก. ง.  ข.

เหตุการณ จ. เพราะการใชภาพถายของผูอื่นโดยไมไดรับอนุญาตถือเปนการละเมิด

ลิขสิทธิ์ และเหตุการณ ง. เพราะการเจาะระบบเว็บไซตทําใหเกิดความเสียหาย

เหตุการณ ก. เพราะส่ือสารดวยถอยคาํหยาบคายผานทางส่ือสังคมออนไลน

ซึ่งควรใชภาษาสุภาพ สื่อสารกันดวยเหตุผลมากกวาการใชอารมณ

¡. ÃÔÊÒâ¾Êµ�
¤íÒËÂÒº¤ÒÂÅ§ã¹

à¾¨à¿«ºØ�¡¢Í§àÇçºä«µ�
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¢. ºÃÔÉÑ··ÑÇÃ�
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¶Ù¡à¨ÒÐÃÐºº

àÇçºä«µ�

¤. ÃÔÊÒÍÑ»âËÅ´
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·Õèµ¹àÍ§¶‹ÒÂ
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ÊíÒËÃÑº¡ÒÃâ¦É³Ò

2.  ใหนักเรียนลําดับเหตุการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม (10 คะแนน)2.  

ฉบับ
เฉลย

62

 โปรแกรมไมโครซอฟตเอก็เซล (Microsoft Excel) เปนโปรแกรม

ประเภทใด

 1. โปรแกรมกราฟก

 2. โปรแกรมประมวลผลคํา 

 3. โปรแกรมกระดานคํานวณ

 4. โปรแกรมจัดการฐานขอมูล

 (วิเคราะหคําตอบ โปรแกรมไมโครซอฟตเอ็กเซล (Microsoft 

Excel) เปนโปรแกรมประเภทโปรแกรมกระดานคํานวณ  ดังนั้น 

ตอบขอ 3.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 62 เรื่อง

ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ ในหนังสือแบบฝกหัด

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 โดยใหนักเรียนลําดับเหตุการณตอไปน้ี

แลวตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมในหนังสือแบบฝกหัด ซึ่งจะใหนักเรียนลําดับ

เหตุการณที่กําหนดให แลวตอบคําถามใหถูกตอง โดยนักเรียนจะตองสืบคน

ความรูในหนังสือเรียน

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 62-63

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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2.  ใหนักเรียนพิจารณาภาพแลวตอบคําถาม (6 คะแนน)

 1.  จากขอมูลในภาพ สินคาชนิดใดที่ลดราคามากที่สุด และเมื่อไดรับ

สวนลดแลวเหลือราคาเทาไร

 2.  ถานักเรียนตองการซื้อตูเย็น 6.6 คิว และเครื่องซักผา 7.5 กก. 

จะตองชําระคาสินคารวมเปนเงินเทาไร

 3.  ถานักเรียนมีเงิน 10,000 บาท สามารถซื้อสินคาลดราคาชิ้นใด

ไดบาง และราคาเทาใด

  

  

  

2.  

Play Station 4 เหลือราคา 5,700 บาท

รวมชําระสินคาทั้งสิ้น 10,712 บาท

ตูเย็น 6.6 คิว เหลือราคา 6,000 บาท

หรือ Play Station 4 เหลือราคา 5,700 บาท

หรือเครื่องซักผา 7.5 กก. เหลือราคา 4,712 บาท

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  บอกวิธีการใชซอฟตแวรกระดานคํานวณตามสถานการณ
ที่กําหนดไดถูกตอง (2 ขอยอย)

2 4 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง
2.  ใชซอฟตแวรกระดานคํานวณเพื่อการตัดสินใจไดถูกตอง
 (3 ขอยอย)

2 6

คะแนนเต็ม 10

1.  บอกวิธีการใชซอฟตแวรกระดานคํานวณตามสถานการณ

2.  ใชซอฟตแวรกระดานคํานวณเพื่อการตัดสินใจไดถูกตอง

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

65

áºº½ƒ¡ËÑ´
คะแนนเต็ม

1.  ใหนักเรียนกรอกขอมูลที่กําหนดใหลงในตารางจําลองรูปแบบของ
ซอฟตแวรกระดานคํานวณ แลวตอบคําถาม (4 คะแนน)

1.  ใหนักเรียน

 1.  อธิบายขั้นตอนการคํานวณราคารวมของชุดของวางชุดที่ 1

  

  

 2.  ถาตองการเลือกสั่งชุดอาหารวางที่มีราคารวมไมเกิน 40 บาท

  ควรคํานวณดวยวิธีการใด

  

  

  

คลิกเลือกเซลล G2 แลวปอนเครื่องหมาย = จากนั้นคลิกเลือกเซลล C2 

ปอนเครื่องหมาย + คลิกเลือกเซลล E2 แลวปอนเครื่องหมาย -

คลิกเลือกเซลล F2 แลวกดปุม Enter

คลิกเลือกเซลล H2 ใสฟงกชันเงื่อนไข =if(G2<40, “สั่ง”, “ไมสั่ง”)

แลวกดปุม Enter จากนั้นนําเมาสวางมุมขวาลางของเซลล แลวคลิกลาก

ลงมาอีก 3 ชอง จะปรากฏผลการตัดสินใจทั้งหมด

ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ 10

ชุด ขนม ราคา เครื่องดื่ม ราคา สวนลด รวม

1 แยมโรล 18 นํ้าสม 15 1 32

2 พาย 27 นํ้าผลไมรวม 17 3 41
3 แซนดวิช 22 ชาเขียว 13 0 35

4 คัปเคก 31 นมกลอง 14 2 43

 ÍÒËÒÃÇ‹Ò§ªØ´·Õè 1 áÂÁâÃÅ 18 ºÒ· áÅÐ¹íéÒÊŒÁ 15 ºÒ· Ê‹Ç¹Å´ 1 ºÒ·

 ÍÒËÒÃÇ‹Ò§ªØ´·Õè 2 ¾ÒÂ 27 ºÒ· áÅÐ¹íéÒ¼ÅäÁŒÃÇÁ 17 ºÒ· Ê‹Ç¹Å´ 3 ºÒ·

 ÍÒËÒÃÇ‹Ò§ªØ´·Õè 3 á«¹´�ÇÔª 22 ºÒ· áÅÐªÒà¢ÕÂÇ 13 ºÒ· äÁ‹ÁÕÊ‹Ç¹Å´

 ÍÒËÒÃÇ‹Ò§ªØ´·Õè 4 ¤Ñ»à¤Œ¡ 31 ºÒ· áÅÐ¹Á¡Å‹Í§ 14 ºÒ· Ê‹Ç¹Å´ 2 ºÒ·

ฉบับ
เฉลย

64

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 64-65 

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียน

พิจารณาภาพและตอบคําถามใหถูกตอง ถา

นักเรียนมีขอสงสัยสามารถเปดหนังสือเรียน

เพื่อเปนการทบทวนความรูเดิมไปดวย

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครปูระเมินผลนกัเรียนจากการสงัเกตการตอบ

คําถาม การทํากิจกรรม และสมุดประจําตัว

ของนักเรียน

2.  ครูตรวจสอบความถูกตองของผลงานการทํา

กิจกรรมฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปภาพรวมเกี่ยวกับ

การวิเคราะหขอมูลและการใชซอฟตแวร

กระดานคํานวณเขามาชวยในการตัดสินใจ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่4

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
  

 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4-5 คน

2.  ใหนักเรียนสรุปเปนรายงาน เรื่อง ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูลเพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง ขอมูล

เพื่อการตัดสินใจ

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 64-65

ประเมินน�า สอน สรุป

T185



แผนการจัดการเรียนรู ้ที่ 5
เวลา 2 ชั่วโมง

การน�าเสนอข้อมูลและการท�าแบบส�ารวจความคิดเห็นออนไลน์

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

 ตัวชี้วัด

	 ว	4.2	ป.5/4	 	รวบรวม	 ประเมิน	 น�าเสนอ	 ข้อมูลและสารสนเทศ	 ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน

อินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย	เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายวิธีการน�าเสนอข้อมูลสารสนเทศโดยใช้บล็อกได้อย่างถูกต้อง	(K)

	 2.	 อธิบายขั้นตอนการสร้างแบบส�ารวจความคิดเห็นออนไลน์ได้	(K)

	 3.	 เขียนบล็อกจากหัวข้อที่ได้รับมอบหมายได้ถูกต้อง	(P)

	 4.	 สร้างแบบส�ารวจความคิดเห็นออนไลน์ได	้(P)

	 5.	 เห็นประโยชน์ของการเขียนบล็อกและการสร้างแบบส�ารวจความคิดเห็นออนไลน	์(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -		การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม	 ประมวลผลสร้างทางเลือก	 ประเมินผล 

น�าเสนอ	จะช่วยให้การแก้ปัญหาท�าได้อย่างรวดเร็ว	ถูกต้อง	และแม่นย�า

	 -		ตัวอย่างปัญหา	เช่น	ถ่ายภาพและส�ารวจแผนที่ในท้องถิ่นเพื่อน�าเสนอแนวทางในการจัดการพื้นที่ว่างให้เกิดประโยชน์	 

ท�าแบบส�ารวจความคิดเห็นออนไลน์และวิเคราะห์ข้อมูล	น�าเสนอข้อมูล	โดยการใช้	blog	หรือ	web page 

4.	 สาระส�าคัญ/ความคิดรวบยอด

	 เมื่อต้องการเก็บข้อมูลจากคนจ�านวนมาก	 เป็นสิ่งที่สามารถท�าได้ยาก	 และในบางครั้งก็ไม่สามารถท�าการส�ารวจได้ครบ

ทุกคน	เนื่องจากบริเวณที่ท�าการส�ารวจมีความกว้างและมีความซับซ้อน	ดังนั้น	จึงควรมีการท�าแบบส�ารวจความคิดเห็น	โดย

ใช้อินเทอร์เน็ตเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง	เพื่อท�าการส�ารวจที่ครอบคลุม	ชัดเจน	และแม่นย�า

5.	 สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�าคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	

 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�างานร่วมกัน	

 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร	

 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์	

 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�างาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค	:	วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

  การส่งข้อมูลจากผู้น�าเสนอข้อมูลไปสู่

ผู้รับข้อมูลด้วยวิธีการต่าง ๆ  เพื่อให้ผู้รับข้อมูล

ได้รบัข้อมูลทีถู่กต้อง ซึง่การน�าเสนอข้อมลูและ

สารสนเทศที่น่าสนใจ มีดังนี้

5. ¡Òร¹íÒàส¹Í¢ŒÍÁÙÅáÅÐสÒรส¹à·È
การนําเสนอ

ขอมูลดวยบล็อก
มีประโยชน
อยางไร

	 การน�าเสนอข้อมูลด้วยบล็อก	(Blog)

1.	ความหมายของบลอ็ก	บลอ็ก (Blog) เป็นค�ารวมมาจาก            

ค�าว่า เวบ็ลอ็ก (Weblog) ซึง่เป็นรปูแบบของเวบ็ไซต์ประเภท

หน่ึงท่ีผู้เขียนสามารถบันทึกสิ่งที่ต้องการน�าเสนอลงไปได้ง่าย 

และรวดเรว็ จึงเป็นสือ่ท่ีนิยมใช้กนัอย่างแพร่หลาย เช่น บลอ็ก

การท่องเทีย่ว บลอ็กสารคด ีบลอ็กการเกษตร บลอ็กการท�าอาหาร 

หรอืบล็อกงานอดิเรก โดยบลอ็กสามารถเขยีนออกมาในรปูแบบ

ของข้อความ รปูภาพ ภาพเคลือ่นไหว เพลง หรอืวิดโีอได้ เพือ่

ตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้ได้อย่างอิสระ
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เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันศึกษาวิธีการเขียนบล็อกจากหนังสือเรียน

และอินเทอรเน็ต เริ่มตั้งแตการสมัครบัญชีของ Gmail เพื่อนําไปสราง บล็อก 

จนถึงการไดลิงกสําหรับเผยแพรขอมูล จากนั้นนํามาเสนอเนื้อหาหนาชั้นเรียน

บล็อกคืออะไร และมีการทํางานอยางไร

 (แนวตอบ Blog มาจากศัพทคําเต็มวา Weblog คือ เว็บไซต

ประเภทหนึง่ ทีเ่จาของสามารถบนัทกึเรือ่งราวของตนเองลงในเวบ็

ไดตลอดเวลา นอกจากน้ี บลอ็กยงัเปนพืน้ทีใ่หสามารถโพสตขอมูล 

หรือใสความรู ประสบการณ ซ่ึงแตละบล็อกจะมีวัตถุประสงค

ที่ชัดเจน เชน บล็อกที่เกี่ยวกับการจัดการความรู บล็อกดานการ

พัฒนาการเรียนรูของเด็กปฐมวัย บล็อกดานการทําธุรกิจ)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครถูามกระตุนความคดิของนกัเรียนวา ปจจบุนั

การนําเสนอขอมูลมีวิธีการอยางไรบาง

  (แนวตอบ การนําเสนอขอมูลมีหลายรูปแบบ 

ไดแก การนาํเสนอขอมูลดวยขอความ รปูภาพ 

ภาพเคลื่อนไหว เพลง วิดีโอ)

2.  ครูอธิบายกับนักเรียนเพื่อเชื่อมโยงเข าสู 

บทเรียนวา ปจจุบันมีการนําเสนอขอมูลและ

สารสนเทศที่นาสนใจ คือ การนําเสนอขอมูล

ดวยบล็อก (Blog) ซึ่งบล็อกเปนคํารวมมาจาก

คําวา (เว็บบล็อก) เปนรูปแบบของเว็บไซต

ประเภทหนึ่ง ซ่ึงผูเขียนสามารถบันทึกสิ่งที่

ตองการนําเสนอไดงาย สะดวก และรวดเร็ว

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

1.  นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน หรือตาม

ความเหมาะสม เพื่อศึกษาขอมูลเกี่ยวกับ

ความหมายของบล็อก จากหนังสือเรียน 

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ)

ป.5 หนวยการเรยีนรูที ่4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็

อยางปลอดภัย หรือสืบคนจากอินเทอรเน็ตใน

เครื่องคอมพิวเตอรของตนเอง

2.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา การนําเสนอขอมูลดวยบล็อกมีประโยชน

อยางไร

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 สามารถนาํเสนอไดหลากหลายรปูแบบ ใชงาน

งาย เผยแพรขอมูลไดอยางรวดเร็ว

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

www.Blogger.com

	 2.	การเขยีนบลอ็กโดยใช้โปรแกรม	Blogger.com	มขีัน้ตอน

การเขียน ดงันี้ 

  2.  เมื่อกดเข้าไปท่ีเว็บไซต์ www.blogger.com แล้วให้
ท�าการลอ็กอนิ โดยคลกิท่ีค�าว่า ลงช่ือเข้าใช้ ในหน้าแรก
ของเว็บไซต์ โดยจะมีหน้าตา ดังภาพ

1

2

  1. สมัครบัญชีของ Gmail เพื่อน�าไปสร้างบล็อก (Blog)
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เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายวิธีการเขียนบล็อกโดยใชโปรแกรม Blogger.com ซึ่งจะอธิบาย

ขั้นตอนการเขียนบล็อกใหนักเรียนภายในหองเรียนรับทราบ ครูอาจจะสาธิต

วิธีการทํางานของโปรแกรมและอธิบายเมนูตางๆ ในโปรแกรมที่ใชในการเขียน

บล็อกคําส่ัง จากนั้นครูลองใหนักเรียนเขียนบล็อกคําส่ัง เร่ือง ประวัติสวนตัว

ของฉัน พรอมใสรูปและตกแตงใหสวยงาม

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  ครูอธบิายกบันกัเรยีนวา ในการจดัทาํบลอ็กนัน้

สิ่งที่ควรคํานึงอยูเสมอ คือ มารยาทที่ควร

ปฏิบัติในการเขียนบล็อก ไดแก ไมคัดลอก

ขอความทัง้หมดของผูอืน่มาใชงาน ควรอางองิ

จากแหลงขอมูลที่นํามาใชงานอยูเสมอ และ

กอนนาํมาเผยแพรควรตรวจสอบความถกูตอง

ของผลงานกอนทุกครั้ง

แผนแบบ (Template) หมายถึงขอใด

 1. ไฟลภาพขนาดใหญ

 2. ไฟลเสียงที่มีคุณภาพ

 3. ไฟลเสียงที่เลนตอเนื่องเมื่อเปดใชงานเว็บไซต

 4. ไฟลที่ใชประกอบกับหนาเว็บไซตหลายๆ หนา

 (วิเคราะหคําตอบ แผนแบบ (Template) หมายถึง ไฟลที่ใช

ประกอบกับหนาเว็บไซตหลายๆ หนา  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

	 	 3.	 	เมื่อเข้าไปในเว็บไซต์	 www.blogger.com	 จะมีหน้า
เว็บไซต์ตามภาพ	ให้คลิกที่ค�าว่า	สร้างบล็อกใหม่	เพื่อ
สร้างและเขียนบล็อกตามที่เราต้องการ

	 	 4.	 	ตรงหัวข้อให้พิมพ์ชื่อหัวข้อของบล็อก

 5.	 	ตรงที่อยู่ให้ตั้งชื่อ	 URL	 ซึ่งควรใช้ชื่อเป็นภาษาอังกฤษ
และตัวเลข

	 	 6.	 ตรงธีมเป็นการเลือกรูปแบบของบล็อก

 7.	 เมื่อเลือกแล้วให้คลิกแถบเมนูสร้างบล็อก

3

4
5

6

7
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

2.  ครูอธิบายข้ันตอนการสรางบล็อกใหนักเรียน

ฟง และอธบิายแถบเมนกูารสรางบล็อกใหมให

นกัเรยีนทราบ จากน้ันลองถามคําถามนักเรียน

วา แตละเมนูมีหนาที่ทําอะไรบาง

ขอใดกลาวไมถูกตอง

 1.  เคร่ืองมอืออกแบบแมแบบของบลอ็กเกอร ไมสามารถกาํหนด

คําอธิบายบล็อกได

 2.  เครื่องมือออกแบบแมแบบของบล็อกเกอร รูปแบบ แบงการ

จัดการไดเปน 2 สวน

 3.  การกําหนดลิงกตางๆ จะจัดการไดท่ีเครื่องมือออกแบบ

แมแบบของบล็อกเกอรขั้นสูง

 4.  การกําหนดสีของทั้งแมแบบน้ันจะกําหนดท่ีเครื่องมือ

ออกแบบแมแบบของบล็อกเกอรรูปแบบ

 (วิเคราะหคําตอบ การกําหนดลงิกตางๆ จะจดัการไดทีเ่ครือ่งมอื

ออกแบบแมแบบของบล็อกเกอรขั้นสูง ซึ่งกลาวไมถูกตอง  ดังนั้น 

ตอบขอ 3.)

ความรูเสริม

 ประโยชนของเว็บล็อก มีดังนี้

 1. ใชเปนเครื่องมือสรางความรู

 2. เปนเครื่องมือแลกเปลี่ยนความรู

 3. เปนเครื่องมือในการเผยแพรความรู

 4. ใชเปนเครื่องมือแสดงรายละเอียดของแกนความรูอยางเปนระบบ

 5.  เปนเครื่องมือในการสรางลําดับความนาเชื่อถือและความถูกตองของ

ความรู

 6.  เปนเครือ่งมอืในการรวบรวมและแยกแยะประเภทของความรู และสราง

ความสัมพันธของความรู

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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	 	 8.	 	เติมข้อมูลใส่ลงในบล็อกของตนเอง	โดยพิมพ์ข้อความ
และใส่รูปภาพ	จากนั้นตกแต่งให้สวยงามตามความ
ต้องการ

	 	 9.	 กดอัปเดตการสร้างบล็อกของตนเอง

	 	 10.	 	เมื่อเสร็จเรียบร้อยแล้วจะแสดงผลออกมาในรูปแบบ
ของหน้าบล็อกท่ีเราต้องการ	 โดยท่ีผู้อื่นสามารถเข้า
มาศึกษาข้อมูลของบล็อกท่ีเราสร้างข้ึนมาได้จากลิงก์
ที่แนบมานี้	https://computer0112.blogspot.com/

ภาพที่ 4.12 การเขียนบล็อกโดยใชโปรแกรม Blogger.com

8

10

9
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  ครอูธบิายขัน้ตอนการทาํงานการสรางบลอ็กให

นักเรียนฟง จากนั้นครูลองสุมนักเรียน 3 คน 

ออกมาเขยีนบลอ็กหนาชัน้เรยีน โดยใหชวยกนั

เขยีนบล็อกคาํสัง่ในหัวขอ เรือ่ง จังหวดัของฉนั 

และถามีขอสงสัยสามารถสอบถามครูได

เกร็ดแนะครู

 ครมูอบหมายหวัขอ เรือ่ง ในการเขยีนบลอ็ก ใหแกนกัเรยีน คอื สถานที่

ทองเทีย่วที่นาสนใจ โดยใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมาจับสลากหัวขอภูมิภาค

ในการเขียนบล็อก ดังนี้ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง 

ภาคใต ภาคตะวันตก และภาคตะวันออก จากน้ันครูเปดโอกาสใหนักเรียน

แตละกลุมเขียนบล็อกอยางอิสระตามขั้นตอนจากหนังสือเรียน นักเรียนแตละ

กลุมออกมานําเสนอบล็อกเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียวท่ีนาสนใจตามภูมิภาคที่ได

รับมอบหมายหนาชั้นเรียน

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4-5 คน

2.  ใหนกัเรยีนเขยีนบลอ็กคาํสัง่ เรือ่ง วนัสําคญัทางพระพทุธศาสนา

ที่สนใจ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาชั้นเรียน ดวยวิธีการสื่อสารที่ทําใหผูอื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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3.	มารยาทและการปฏิบัตใินการเขียนบลอ็ก	(Blog)	มดีงันี้

	 	 1)	ไม่คดัลอกข้อความมาท้ังหมด	

ซ่ึงการกระท�าเช่นนีถ้อืว่าเป็นการโจรกรรม

ทางวรรณกรรม	 พฤตกิรรมนีถ้อืว่าผดิทัง้

ในด้านกฎหมายและมารยาท	 ถ้าต้องการ

พูดถึงแนวคิดหรือเนื้อหาจากแหล่งอื่น	

ควรใช้วิธีการ	 อ้างถึงข้อความ	 แล้วใส่

รายละเอยีดแหล่งทีม่าไว้ให้ชดัเจน

	 	 2)	อ้างอิงแหล่งข้อมูลเสมอ	 ซึ่ง

การอ้างอิงแหล่งข้อมูลเป็นมารยาทที่

ส�าคัญมาก	 นอกจากนี้ 	 การอ ้างอิง

แหล่งข้อมูลยังเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่าน

ในการค้นหาข้อมูลเพิม่เติม

	 	 3)	ตรวจสอบความถกูต้อง	ซึง่เป็น

หน้าที่ของผู้เขียนที่ต้องตรวจสอบความ

ถูกต้องของผลงานตนเอง	 หรือความน่า

เชือ่ถอืของแหล่งข้อมูลโดยเฉพาะอย่างย่ิง

แหล่งข้อมูลในอนิเทอร์เนต็	 เพราะมกีาร

คดัลอก	และท�าซ�า้	จึงควรตรวจสอบความ

ถกูต้องของงานก่อนเผยแพร่เสมอ ภาพที่ 4.15  ตรวจสอบความถูกตอง
ของผลงาน

ภาพที่ 4.14  อางอิงแหล่งขอมูลเสมอ

ภาพที่ 4.13  ไม่คัดลอกขอความมา
ทั้งหมด
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มารยาทในการเขียนมีอะไรบาง จงอธิบาย

 (แนวตอบ 1. จะตองเขียนคําสุภาพ ถูกกาลเทศะ 2. เมื่อนํางาน

เขียนของผูอ่ืนมาใช ควรเขียนอางอิงแหลงที่มาใหชัดเจน 3. ไม

นําเสนอขอมูลท่ีเปนเท็จ 4. ตรวจสอบขอเท็จจริงและความเปน

ปจจุบันของขอมูล และ 5. ไมควรเขียนอางอิงหรือพาดพิงผูอื่นใน

ทางเสียหาย)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

4.  ครูถามคําถามกับนักเรียนวา นักเรียนคิดวา

มารยาทในการเขียนบล็อกมีอะไรบางที่ควร

ปฏิบัติ และมีอะไรบางที่ไมควรปฏิบัติ ให

นกัเรยีนภายในหองเรียนชวยกันตอบคาํถามน้ี 

จากนั้นนําเขาสูบทเรียน เร่ือง มารยาทและ

การปฏิบัติในการเขียนบล็อก

ความรูเสริม

 หลักการเขียนบล็อก มีดังนี้

 1. หามนําเสนอขอมูลที่เปนเท็จ

 2. ควรเขียนบันทึกอยางรอบคอบและถูกตอง

 3.  ควรตอบอีเมลและขอคิดเห็นที่ไดรับจากผูอานอยางเหมาะสม

 4.  ควรเนนคุณภาพงานเขียนของทุกบันทึก เชน ตรวจสอบการสะกดคํา

กอนบันทึกลงในบล็อก

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

ตÑÇอÂ‹า§  การทíาáººÊíารÇ¨¤ÇาÁ¤ิ´เË็นออนäÅน์

	 	 การเก็บข้อมูลจากคนจ�านวนมากนั้น

จะท�าได้ยาก	 และในบางครั้งก็ท�าการส�ารวจ

ไม่ครบทุกคนเนื่องจากบริเวณที่ท�าการส�ารวจ

มีความกว้างและซับซ้อน	 ดังนั้น	 เราจึงได้มี

6. µัÇÍÂ‹า§¡าร·�าáººส�ารÇ¨
  คÇาÁคÔ´àËç¹ÍÍ¹äÅ¹� ในการทําแบบ

สํารวจ นักเรียน
จะเลือกทํา

แบบใด ระหวาง
การทําออนไลน
กับการทําดวยมือ

	 สถานการณ์	:	คนทีอ่าศัยอยู่	ในหมู่บ้านแสนสขุ	ต้องการให้มกีารสร้าง

สวนสาธารณะและห้างสรรพสินค้าในหมูบ้่าน	 แต่ที่แห่งนั้นสามารถสร้าง

ได้เพียงอย่างเดียว	ดังนั้น	โปกับปูจึงต้องท�าแบบส�ารวจความคิดเห็นของ

คนในหมู่บ้านว่าต้องการให้สร้างอะไร	เพราะอะไร

ขั้นตอนที่	1	 การเข้าสู่	Google	Form

1.	 เมื่อ	Log	in	แล้ว	คลิกไอคอน	 	 	
	 รวมแอปพลิเคชัน

2.	 คลิกเลือก	ไดรฟ	(Drive)
3.	 คลิกเลือก	ใหม่
4.	 คลิกเลือก	เพิ่มเติม
5.	 คลิกเลือก	Google	Form
	 	 	

1

2

3

4 5

การท�าแบบส�ารวจโดยใช้อนิเทอร์เนต็	เพือ่ให้ทกุคนสามารถท�า

แบบส�ารวจได้
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ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา ในการทําแบบสํารวจ นักเรียนจะเลือกทํา

แบบใด ระหวางการทําออนไลนกับการทํา

ดวยมือ จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5

2.  นกัเรยีนศกึษาตวัอยางการทาํแบบสาํรวจความ

คิดเห็นออนไลน โดยใช Google Form จาก

สถานการณในหนังสือเรียนทีละข้ันตอนต้ังแต

การเขาสู Google Form การสรางแบบสํารวจ

ออนไลน การเพิ่มคําถาม และการจัดสงแบบ

สํารวจ ซึ่งนักเรียนอาจจะศึกษาเพ่ิมเติมได

จากอินเทอรเน็ต

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 ขึน้อยูกบัประสบการณของนกัเรยีน ยกตวัอยาง

เชน บางคนอาจจะสะดวกในการทําแบบสํารวจ

ออนไลนเพราะสะดวกและงายตอการทํา สวนบาง

คนชอบการทําแบบสอบถามดวยมือเพราะงายและ

รวดเร็ว

นักเรียนควรรู

 1 แบบสํารวจ คือ แบบสอบถามที่บริษัทสํารวจวิจัย หรือกลุมบุคคลหนึ่ง

จดัทาํขึน้เพือ่สํารวจความตองการของความคดิเหน็ หรอืขอเสนอแนะตางๆ ของ

สินคาบริการที่ผูจัดทําตองการ โดยใชชองทางอินเทอรเน็ตเพ่ือใหผูบริโภคและ

ประชาชนท่ัวไปเขาถงึแบบสอบถาม เพือ่นาํขอมลูทีไ่ดไปใชในวตัถปุระสงคอยาง

ใดอยางหนึ่งตามที่ผูจัดทําแบบสอบถามนั้นตองการ

ขอใดไมเปนการประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล

 1. นกพิจารณาชื่อโดเมนวา มาจากหนวยงานใด

 2. แกวตรวจสอบวา ขอมูลมีความถูกตองและทันสมัยหรือไม

 3.  กานตรวจสอบวา มีการอางองิหรอืระบแุหลงทีม่าของขอมลู

หรือไม

 4.  นดิตรวจสอบวา รปูภาพทีใ่ชประกอบขอมลูมคีวามสวยงาม

และคมชัดหรือไม

 (วิเคราะหคําตอบ นกพิจารณาชื่อโดเมนวา มาจากหนวยงานใด 

แกวตรวจสอบวา ขอมูลมีความถูกตองและทันสมัยหรือไม และ

กานตรวจสอบวา มีการอางอิงหรือระบุแหลงที่มาของขอมูลหรือ

ไมเปนการประเมินความนาเชื่อถือ สวนนิดตรวจสอบวา รูปภาพ

ท่ีใชประกอบขอมูลมีความสวยงามและคมชัดหรือไม ไมไดเปน

การประเมินความนาเชื่อถือ เพราะดูแครูปภาพวาสวยงามหรือไม 

ดังนั้น ตอบขอ 4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขั้นตอนที่	2	 การสร้างแบบส�ารวจออนไลน์

จ�าเป็น

1.	 กรอกชือ่ของแบบส�ารวจ	พิมพ์ค�าว่า	แบบส�ารวจ	หมู่บ้านแสนสุข
2.	 กรอกข้อมลูเพ่ืออธบิายแบบส�ารวจ	พมิพ์ข้อมลูว่า	ท�าการส�ารวจ
	 คนในหมู่บ้านแสนสขุ	ต้องการห้างสรรพสนิค้า	หรอืสวนสาธารณะ

3.	 พิมพ์ค�าว่า	ชื่อ-นามสกุล
4.	 คลิกเพื่อเลือกรูปแบบค�าถาม
5.	 คลิกเลือกค�าตอบสั้น	ๆ
6.	 	คลิกเพือ่เลือ่นปุมไปทางขวา	เลอืกจ�าเป็น	จะปรากฏเครือ่งหมาย	

*	เพื่อแสดงให้ทราบว่า	ข้อมูลในหัวข้อนั้นจะต้องกรอกเสมอ	

2

3 4

1

5

6
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เกร็ดแนะครู

 ครูมอบหมายใหนักเรียนทําแบบสํารวจข้ึนมา เพ่ือสํารวจเพื่อนในหอง

ตามหัวขอที่สนใจ มีหัวขอที่กําหนดให ดังนี้

 • แบบสํารวจเรื่อง วิชาที่สนใจ

 • แบบสํารวจเรื่อง อาชีพในฝน

 • แบบสํารวจเรื่อง รานอาหารในโรงเรียน

 • แบบสํารวจเรื่อง การสํารวจอาหารที่ชอบ

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนดูตัวอยางขั้นตอนการทําแบบ

สํารวจความคิดเห็นออนไลน และอธิบายถึง

ขั้นตอนตางๆ ในการใชงานคอมพิวเตอรเพื่อ

สรางแบบสอบถามออนไลน ครูอธิบายทีละ

ข้ันตอนพรอมท้ังลงมือทําในคอมพิวเตอร

เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพ 

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรยีนทาํแบบสาํรวจความสนใจเกีย่วกบัสนิคาและรานคา

ภายในโรงเรียนวา นักเรียนภายในโรงเรียนชอบซื้อสินคาอะไร 

และชอบรับประทานอาหารร านคาใดมากที่สุด โดยสราง

แบบสํารวจออนไลน ใหผู ทําแบบสํารวจมาทําแบบสํารวจใน

เว็บไซตที่สรางขึ้น และมีเงื่อนไขวา ใหนักเรียนทําการสํารวจ

นักเรียนในโรงเรียนจํานวน 30 คน 

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

จ�าเป็น

จ�าเป็น

 7.		คลกิเลอืกเพือ่เพิม่ค�าถาม
 8.		กรอกค�าถาม	พิมพ์ค�าถามว่า	ต้องการให้สร้างสิ่งใด		
 9.		คลิกเลือกเพื่อใส่ค�าตอบ	พิมพ์ค�าว่า	ห้างสรรพสินค้า
 10.		คลิกเลือกเพื่อใส่ค�าตอบเพิ่ม	พิมพ์ค�าว่า	สวนสาธารณะ
 11.		คลิกเพื่อเลื่อนปุมไปทางขวา	เลือกจ�าเป็น

78
9

10

11

110
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ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

4.  ครูลองใหนักเรียนอานขอความ จากนั้นครูให

นักเรียนแตละกลุมสรางแบบสํารวจออนไลน

เกี่ยวกับบล็อกของสถานที่ทองเที่ยวที่นักเรียน

ไดเผยแพรลงในอินเทอรเน็ต

ความรูเสริม

 วิธีการสํารวจ (Survey Method) สามารถแบงออกได 4 ประเภท คือ

 1. วิธีการสํารวจทางอีเมล คือ แบบสํารวจที่เขียนขึ้นเปนลายลักษณอักษร

ดวยตนเอง และสงผานทางอีเมล

 2. วิธีการสํารวจทางโทรศัพท คือ แบบสํารวจที่ดําเนินการทางโทรศัพท

ซึ่งมีการอานคําถามใหกับผูตอบแบบสอบถาม

 3. วิธีการสํารวจดวยการสัมภาษณจากผูใหคําตอบโดยตรง คือ การ

สัมภาษณแบบตัวตอตัว ผูถามกับผูตอบแบบสอบถามจะเห็นหนากันและกัน

 4. วธีิการสาํรวจออนไลน คือ วธีิการสาํรวจผานแพลตฟอรมบนโลกออนไลน

 น้ําตาลตองการขอมูลจากเว็บไซตทางการศึกษา นํ้าตาลควร

เลือกเว็บไซตที่มีโดเมนชื่ออะไร

 1. .go.th

 2. .co.th

 3. .ac.th

 4. .or.th

 (วิเคราะหคําตอบ go.th คือ โดเมนขององคกรรัฐบาล .co.th 

คือ โดเมนของบริษัท หรือองคกรพาณิชย และ .or.th คือ โดเมน

ขององคกรเอกชนที่ไมแสวงผลกําไร สวน .ac.th คือ โดเมนของ

สถาบันการศึกษา  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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12

13

ส่ง

คัดลอกยกเลิก

 12.		คลิกส่ง	
 13.  คลิกไอคอน	ลิงก์	
14.  คลิกเลือกคัดลอกเพื่อคัดลอกลิงก์	
		 		ส่งเป็นอีเมลให้กับคนในหมู่บ้าน

 15.  คลิกเลือกการตอบกลับ	เพื่อดูผล
		 		ส�ารวจ

	 เม่ือวเิคราะห์ผลส�ารวจ

เสร็จแล้ว	สามารถเผยแพร่

ข้อมูลผ่านทางบล็อก	หรือ

เว็บเพจได้	 เพือ่ให้ทกุคนใน

หมู่บ้านทราบ

15

14

 ภาพที่ 4.16 ขั้นตอนการกรอกขอมูลใน Google Form เพื่อจัดทําแบบสํารวจ

การตอบกลับค�าถาม

 หางสรรพสินคา
 สวนสาธารณะ

ตองการใหมีการสรางอะไร
คําตอบ 5 ขอ

60%

40%
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ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

5.  ครอูธบิายเพิม่เตมิกับนักเรียนวา เม่ือวเิคราะห

ผลสํารวจเสร็จแลว สามารถเผยแพรขอมูล

ผานทางบล็อกหรือเว็บเพจ เพื่อใหรับทราบ

ผลสํารวจรวมกัน

เกร็ดแนะครู

 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนื้อหา เรื่อง ตัวอยางการทําแบบสํารวจ

ความคิดเห็นออนไลน โดยอาจมีคําถามมาถามเพื่อทบทวนความรูของนักเรียน 

ดังนี้

 • นักเรียนคิดวา แบบสอบถามออนไลนมีลักษณะการทํางานอยางไร

 • นักเรียนคิดวา การทําแบบสํารวจออนไลนมีความสะดวกสบายหรือไม

 •  นักเรยีนคดิวา การทาํแบบสาํรวจออนไลนมคีวามสาํคญัตอการเกบ็ขอมลู

หรือไม อยางไร

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2.  ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง การทําแบบสํารวจความคิดเห็น

ออนไลน

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครแูละนกัเรยีนภายในหองเรยีนรวมกนัสรุปขอมลู เรือ่ง การทาํ

แบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน 

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด
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ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 112

เกร็ดแนะครู

 ครใูหนกัเรียนทํากจิกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนกัเรียนจบักลุม กลุมละ 

4-5 คน จดัทาํแบบสาํรวจออนไลนเกีย่วกับโรงเรยีนและสรปุผล กลุมละ 1 อยาง 

โดยใหนกัเรยีนบนัทึกผลการทาํแบบสาํรวจลงในสมดุ นกัเรยีนสามารถหาความรู

เพิม่เตมิไดจากหนงัสอืเรียนหรอืตามสือ่ออนไลนตางๆ

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

6.  นกัเรียนแตละกลุมรวมกันทาํกิจกรรมฝกทกัษะ 

Com Sci โดยใหนักเรียนจัดทําแบบสํารวจ

ออนไลนเกี่ยวกับโรงเรียนและสรุปผล โดย

ใหนักเรียนบอกขั้นตอนการสรางแบบสํารวจ 

จากนั้นบันทึกผลการทําแบบสํารวจลงในสมุด

ประจําตัว

ในสวนของเมนูอื่นๆ เครื่องมือของบล็อกทําหนาที่ตามขอใด

 1. จัดการแกไขพื้นหลังบล็อก

 2. นําเขา สงออก และลบบล็อก

 3. จัดการเกี่ยวกับรูปแบบการเผยแพรบล็อก

 4. จดัการเก่ียวกบัสทิธิใ์นการอานและแสดงความคดิเหน็บลอ็ก

 (วิเคราะหคําตอบ ในสวนของเมนูอื่นๆ เคร่ืองมือของบล็อก

ทําหนาที่นําเขา สงออก และลบบล็อก  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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จาก แบบฝกหัด หนา 4

2.  ใหนกัเรยีนเลอืกหนึง่หัวขอตอไปนี ้มาทาํแบบสาํรวจออนไลน แลวตดิ

ภาพผลงานลงในกรอบ (2 คะแนน) (ตัวอยางคําตอบ)

2.  ใหนกัเรยีน

 ¡ÕÌÒ·Õè¹Ñ¡àÃÕÂ¹ªÍºàÅ‹¹ÁÒ¡·ÕèÊØ´
 Ê¶Ò¹·Õè·‹Í§à·ÕèÂÇ·ÕèÍÂÒ¡ä»ã¹ª‹Ç§»�´ÀÒ¤àÃÕÂ¹
 ÊÔè§·ÕèµŒÍ§¡ÒÃãËŒâÃ§àÃÕÂ¹¾Ñ²¹ÒÁÒ¡·ÕèÊØ´

แบบสํารวจ กีฬาที่นักเรียนชอบเลนมากที่สุด
สํารวจนักเรียนชั้นประถมศึกษา เรื่อง กีฬาที่นักเรียนชอบเลนมากที่สุด
*จําเปน

นักเรียนเลนกีฬามากนอยเพียงใด*

 ทุกวัน

 4-5 ครั้งตอสัปดาห

 2-3 ครั้งตอสัปดาห

 ไมเลนกีฬา

นักเรียนชอบเลนกีฬาชนิดใดมากที่สุด*

ฟุตบอล

 บาสเกตบอล

 แบดมินตัน

 วายนํ้า

 อื่น ๆ  : 

สงสงสง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  บอกวิธีการรวบรวมและนําเสนอขอมูลและสารสนเทศโดย
ใชบริการทางอินเทอรเน็ตได (8 ขอยอย)

1 8 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง
2.  ทําการรวบรวมและนําเสนอขอมูลและสารสนเทศโดยใช

บริการทางอินเทอรเน็ตได
2

คะแนนเต็ม 10

1.  บอกวิธีการรวบรวมและนําเสนอขอมูลและสารสนเทศโดย

2.  ทําการรวบรวมและนําเสนอขอมูลและสารสนเทศโดยใช

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

69

 1. แบบสํารวจนี้ตองการสํารวจความคิดเห็นของใครและเรื่องใด

  

  

 2. แบบสํารวจนี้ระบุวา จําเปนตองตอบคําถามใดบาง

  

  

 3. แบบสํารวจนี้ใชคําถามรูปแบบใดบาง

  

  

 4. ขณะสรางแบบสํารวจ ถาจะเพิ่มคําตอบใหมีตัวเลือกมากขึ้นและ

  ถาจะลบคําถามหรือคําตอบ ตองทําอยางไร

  

  

 5. เมื่อสรางแบบสํารวจเสร็จแลว จะสงแบบสํารวจไดดวยวิธีใด

  

  

 6. ถาตองการดูผลสํารวจของแบบสํารวจนี้ ตองทําอยางไร

  

  

 7. ควรเผยแพรผลสํารวจที่ไดผานชองทางใด เพราะเหตุใด

  

  

 8.  ผลสํารวจท่ีไดจากการทําแบบสํารวจออนไลน นําไปใชประโยชน 

เรื่องใด

  

  

ความคิดเห็นของนักเรียนในโรงเรียนอักษรเจริญวิทย 

เรื่อง ความสนใจเขารวมกิจกรรมจิตอาสา และสถานที่จัดกิจกรรม

ชื่อและนามสกุล ความสนใจเขารวมกิจกรรม และสถานที่ที่ตองการให

จัดกิจกรรม

แบบคําตอบสั้น ๆ และแบบหลายตัวเลือก

คลิกเลือกเพื่อใสคําตอบเพิ่ม

คลิกปุมลบที่เปนรูปถังขยะ เพื่อลบคําถามหรือคําตอบ

คลิกสง ถาเลือกสงผานอีเมล หรือคัดลอกลิงกแลวแบงปน (share) 

ผานชองทางสื่อสังคมออนไลนตาง ๆ

คลิกเลือกการตอบกลับ

บล็อกหรือเว็บเพจของโรงเรียน เพราะจะไดเผยแพรผลสรุปใหนักเรียน

ในโรงเรียนไดทราบอยางสะดวก รวดเร็ว และทั่วถึง

เรื่องการตัดสินใจวา ควรจัดกิจกรรมจิตอาสาหรือไม และควรจัดกิจกรรม

สถานที่ใด

ฉบับ
เฉลย

68

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

1.  ใหนักเรียนพิจารณาแบบสํารวจออนไลน แลวตอบคําถาม (8 คะแนน)1.  ใหนักเรียน

ตัวอยางการทําแบบสํารวจ
ความคิดเห็นออนไลน

10

แบบสํารวจ กิจกรรมจิตอาสาภาคฤดูรอน
สํารวจนักเรียนในโรงเรียนอักษรเจริญวิทย เรื่อง กิจกรรมจิตอาสาภาคฤดูรอน

*จําเปน

ชื่อ-นามสกุล*

สนใจเขารวมกิจกรรมจิตอาสาภาคฤดูรอนของโรงเรียนหรือไม*

 สนใจ

 ไมสนใจ

 ยังไมไดตัดสินใจ

สถานที่ที่ตองการใหจัดกิจกรรมจิตอาสาภาคฤดูรอน*

 โรงเรียนที่ขาดแคลน

 หมูบานหรือชุมชนในถิ่นทุรกันดาร

 สถานสงเคราะห (เด็ก คนชรา ฯลฯ)

 อื่น ๆ  : 

คําตอบของคุณ

สงสงสง

ฉบับ
เฉลย

67

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

การนําเสนอขอมูล
และสารสนเทศ

6

ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม

»ÃÕªÒÊÃŒÒ§ºÅçÍ¡¢Í§µ¹àÍ§¢Öé¹ÁÒ áÅŒÇ¨Ð¹íÒä»ÍÇ´à¾×èÍ¹ æ Ç‹Ò µ¹àÍ§à»š¹¤¹ÃíèÒÃÇÂ 
ÊÒÁÒÃ¶ä»à·ÕèÂÇÊ¶Ò¹·Õèµ‹Ò§ æ ä´ŒÍÂ‹Ò§ÊºÒÂ Ö̈§ä»¤Ñ´ÅÍ¡¢ŒÍ¤ÇÒÁÃÕÇÔÇÊ¶Ò¹·Õè
·‹Í§à·ÕèÂÇ¢Í§ºØ¤¤ÅÍ×è¹ÁÒÅ§ã¹ºÅçÍ¡¢Í§µ¹àÍ§ áÅÐºÍ¡Ç‹Òµ¹àÍ§ä´Œä»à·ÕèÂÇ

Ê¶Ò¹·Õè¹Ñé¹ÁÒ àÁ×èÍà¾×èÍ¹ æ ä Œ́ÁÒÍ‹Ò¹¡çà¢ŒÒã¨Ç‹Ò »ÃÕªÒä Œ́ä»
à·ÕèÂÇÊ¶Ò¹·Õè¹Ñé¹ÁÒ¨ÃÔ§ ¨Ö§¡´áªÃ�ºÅçÍ¡¢Í§»ÃÕªÒä»µÒÁ
àÇçºä«µ�µ‹Ò§ æ áÅŒÇ»ÃÒ¡¯Ç‹Ò ÁÕ¤¹ª×è¹ªÍºà»š¹ í̈Ò¹Ç¹ÁÒ¡ 
áÅÐàª×èÍÇ‹Ò »ÃÕªÒä´Œä»à·ÕèÂÇÊ¶Ò¹·Õè¹Ñé¹¨ÃÔ§ æ

 1.  จากขอความดานบน ปรชีามีความผิดในการเขยีนบลอ็กของตนเอง

หรือไม เพราะอะไร

  

  

  

 2.  ถาเราตองการนําขอมูลหรือภาพของผูอื่นมาลงในบล็อกของเรา 

ควรปฏิบัติอยางไร

  

  

  

  

มีความผิด เพราะการกระทําเชนนี้เขาขายเปนการโจรกรรมขอมูล ถือวา

มีความผิดท้ังดานกฎหมาย คือ การละเมิดลิขสิทธิ์และมารยาทในการใช

อินเทอรเน็ต

ตองขออนุญาตและอางอิงแหลงขอมูลที่เราไดนําขอมูลหรือภาพมาใช เชน 

ชื่อเว็บไซต ชื่อบล็อก ชื่อบุคคลที่เปนเจาของขอมูล วันเวลาที่ไดบันทึกและ

แกไขครั้งลาสุด

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

บอกวิธีการนําเสนอขอมูลและสารสนเทศที่มีมารยาทและ
ปลอดภัยไดถูกตอง (2 ขอยอย)

3 6 •4 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 4 คะแนน = ปรับปรุง
คะแนนเต็ม 6

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

66

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด เร่ือง การนําเสนอขอมูล

และสารสนเทศ โดยใหนักเรียนพิจารณาสถานการณที่กําหนดให แลวตอบ

คําถามใหถูกตอง และทําแบบฝกหัด เรื่อง ตัวอยางการทําแบบสํารวจความคิด

เห็นออนไลนโดยใหนักเรียนพิจารณาแบบสํารวจออนไลน แลวตอบคําถาม

ตอไปนี้ใหถูกตอง

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 66-69

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

7.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 66-69

เรื่อง การนําเสนอขอมูลและสารสนเทศ

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 และตัวอยางการทํา

แบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน 

กิจกรรม ทาทาย
 ครูใหนักเรียนเขียนแผนผังความคิดสรุป เรื่อง การนําเสนอ

ขอมูลและสารสนเทศ และเรื่องตัวอยางการทําแบบสํารวจ

ความคดิเหน็ออนไลนลงในกระดาษ A4 ทีค่รแูจกให พรอมตกแตง

ใหสวยงาม จากนั้นออกมานําเสนอหนาชั้นเรียน

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

กับเกม
เล่น Com Sci

สรปุความรูป้ระจ�าหน่วยท่ี 4กิจกรรม

µÃÇ¨ÊÍºµ¹àÍ§

รายการ
เกณฑ์

								ดี 								พอใช้ 							ควรปรับปรุง

1.	 นักเรยีนรูจั้กวธิติีดต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เน็ต

2.	 นกัเรยีนสามารถบอกประเภทของ
	 อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตได้

3.	 นักเรียนรู้จักวิธีปองกันการเกิดอาชญากรรม
	 ทางอินเทอร์เน็ตกับตนเอง

4.	 นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับมารยาทในการใช้งาน
	 อินเทอร์เน็ต

5.	 นกัเรยีนสามารถน�าเรือ่งการใช้อนิเทอร์เนต็อย่าง
	 ปลอดภัยไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวันได้

หลงัจากเรียนจบหน่วยน้ีแล้ว	ให้บอกสญัลกัษณ์ทีต่รงกบัระดบัความสามารถของตนเอง

Mail Blog Chat Game
	 ให้นักเรียนในห้องจบักลุ่ม	ๆ 	 ละ	 5	 คน	 หลังจากนัน้ให้

คณุครทู�าหน้าทีใ่นการพดูค�าว่า	“Mail	Blog	Chat	เลอืก…”

ถ้าคุณครูพูดว่าเลือก	 “Mail”	 นักเรียนทุกคนในแต่ละกลุ่ม

จะต้องบอกลกัษณะ	วธีิการใช้งาน	หรอืยกตวัอย่างเกีย่วกบั	

Mail	มา	1	อย่าง	ถ้านักเรียนในกลุ่มคนไหนตอบช้าหรือ

ตอบผิดให้ตกรอบ	เล่นจนกว่าในแต่ละกลุ่มจะเหลือผู้ชนะ

คนเดีียว	แล้วให้ผู้ชนะของแต่ละกลุ่มมาแข่งขันกันจนกว่า

จะมีผู้ชนะเพียงคนเดียวเท่านั้น
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 ถานํ้าหวานตองการทําโฆษณานมกลอง โดยการคนหาภาพ

เด็กกําลังดื่มนํ้าหวานมาแกไขเปนด่ืมนมตามที่ตองการโฆษณา 

นํ้าหวานจะตองเลือกสิทธิ์ในการใชงานขอใด จึงจะเหมาะสม

ที่สุดเพื่อปองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ของผูอื่น

 1. ติดปายกํากับวา สามารถใชซํ้า

 2. ติดปายกํากับวา สามารถใชซํ้าและแกไขได

 3. ติดปายกํากับวา สามารถใชซํ้าในงานที่ไมใชเชิงพาณิชย

 4.  ติดปายกํากับวา สามารถใชซํ้าในงานที่ไมใชเชิงพาณิชย

และแกไขได

 (วิเคราะหคําตอบ ถานํ้าหวานตองการทําโฆษณานมกลอง โดย

คนหาภาพเดก็กาํลงัดืม่นํา้หวานมาแกไขเปนดืม่นมตามทีต่องการ

โฆษณา นํ้าหวานจะตองเลือกสิทธ์ิในการใชงานวา ตองติดปาย

กํากับวา สามารถใชซํ้าและแกไขได  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

1.  ครูนาํนักเรยีนเลนเกม Mail Blog Chat Game 

จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 พรอมบอกกติกาการ

เลนเกมทีช่ดัเจน  เพ่ือใหนกัเรยีนเกดิความเขาใจ

จากนัน้ใหนกัเรียนประเมนิผลตนเองหลงัเรยีน

จบหนวยใหตรงกับระดับความสามารถของ

ตนเอง

2.  ครูใหนักเรียนตรวจสอบตนเอง ซึ่งเปนคําถาม

เพื่อใหนักเรียนตรวจสอบระดับความสามารถ

ของตนเอง เปนการทบทวนความรูในเน้ือหา

เดิมที่เรียนมาวา มีความเขาใจในเน้ือหามาก

นอยเพียงใด

เกร็ดแนะครู

 ครอูธิบายขัน้ตอนในการเลนเกม Com Sci เรือ่ง Mail Blog Chat Game 

โดยใหนกัเรยีนแบงกลุม กลุมละ 5 คน ใหครูพดูคาํวา Mail Blog Chat เลอืก...

ถาครพูดูวาเลือก Mail ใหนักเรยีนทกุคนในกลุมบอกลักษณะ วธิกีารใชงาน หรอื

ยกตวัอยางเก่ียวกบั Mail มา 1 อยาง ถากลุมไหนตอบชาหรอืตอบผิดจะตกรอบ

กลุมทีช่นะจะไดรับของรางวลัจากครู

ประเมนิน�า สอน สรุป
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สรุป สาระส�าคัญ

การก่อ
อาชญากรรม
ทางการเงิน

อีเมล
แชต

บล็อก

ตรวจสอบ
ชื่อผู้รับ

การเขียนบล็อก
โดยใช้โปรแกรม 
Blogger.com

ตรวจสอบ
ข้อมูลก่อนส่ง

ไม่ส่งต่อข้อมูล
ส่วนตัวของผู้อื่น

ใช้ข้อความสั้น
กะทัดรัด

ใช้ภาษา
สุภาพ

การละเมิด
ลิขสิทธิ์

การเจาะ
ระบบ

การแพร่ภาพอนาจาร
ทางออนไลน์

การก่อ
การร้ายทาง
คอมพิวเตอร์

การก่อ
อาชญากรรม

ภายในโรงเรียน

เป็นการน�าข้อมูล
มาวิเคราะห์เพื่อตัดสินใจ

เลือกทางเลือก
ที่เหมาะสม

การเก็บข้อมูล
จากคนจ�านวนมากผ่าน

ช่องทางออนไลน์ แล้วน�ามา
วิเคราะห์

การติดต่อสื่อสาร
ผ่านอินเทอร์เน็ต มารยาทในการติดต่อ

สื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต

การใช้อินเทอร์เน็ต
อย่างปลอดภัย

อาชญากรรมทาง
อินเทอร์เน็ต

ข้อมูลเพื่อ
การตัดสินใจ

การน�าเสนอข้อมูล
และสารสนเทศ

ตัวอย่างการท�าแบบ
ส�ารวจความคิดเห็น

ออนไลน์
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เกร็ดแนะครู

 ครูสรุปความรู เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย โดยถามคําถาม

นักเรียนภายในหองเรียน ดังนี้

 • การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมีทั้งหมดกี่แบบ อะไรบาง

 • อาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็คอือะไร มแีนวทางการปองกันอยางไรบาง

 • ยกตัวอยางมารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมาคนละ 2 ขอ

 • การนาํเสนอขอมลูสารสนเทศดวยบลอ็กมลีกัษณะการทํางานอยางไรบาง

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

3.  ครแูละนกัเรยีนรวมกนัสรุปความรูทีเ่รียนมาใน

หนวยการเรียนรูที่ 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ต

อยางปลอดภัย ซึ่งครูจะถามคําถามนักเรียน

ภายในหองเรียน เพื่อเปนการทบทวนความรู

กับนักเรียนวา อินเทอรเน็ตมีความสําคัญกับ

การดําเนินชีวิตในปจจุบันหรือไม อยางไร 

จากนั้นใหนักเรียนภายในหองเรียนหาคําตอบ

โดยสืบคนจากหนังสือเรียน

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 6 คน

2. ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย 

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบโปรแกรม Microsoft PowerPoint

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง การใช

อินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย 

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ขอสอบเนนการคิด

กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

สถานการณ์	 :	 โปต้องการน�าเสนอข้อมูลการไป

ท่องเท่ียวของตนเองในสถานท่ีต่าง	ๆ 	ในประเทศไทย

ให้ผู้อ่ืนรับทราบและต้องการให้ผู้ที่เข้ามาดูข้อมูล

ของตนสามารถสอบถามข้อสงสัยผ่านอินเทอร์เน็ต

ได้	โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย	โปควรท�าอย่างไร

	 ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่อไปน้ี	 แล้วตอบค�าถาม	 โดยให้

บันทึกลงในสมุด

	 1.	จากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน	 โปจะต้องเลือกใช้รูปแบบการ
	 	 สือ่สารผ่านอนิเทอร์เน็ตแบบใด	จงึจะเหมาะสมทีส่ดุ	เพราะ
	 	 เหตุใด
	 	 	.............................................................................................................................................................................................................

	 	 	.............................................................................................................................................................................................................

	.............................................................................................................................................................................................................

2.	จากสถานการณ์ข้างต้น	 โปควรท�าอย่างไร	 เพื่อเป็นการ
	 	 รักษามารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต
	 	 	.............................................................................................................................................................................................................

	 	 	.............................................................................................................................................................................................................

	 	 	.............................................................................................................................................................................................................

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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ความรูเสริม

 อินเทอรเน็ตในประเทศไทย เริ่มตนเมื่อป พ.ศ. 2530 โดยการเชื่อมตอกับ

คอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทรและสถาบันเทคโนโลยีแหง

เอเชียไปยังมหาวิทยาลัยเมลเบิรน ประเทศออสเตรเลีย แตในครั้งนั้นยังเปน

การเชื่อมตอโดยผานสายโทรศัพท ซึ่งสามารถสงขอมูลไดชาและไมเสถียร

จนกระทั่งในป พ.ศ. 2535 ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอร

แหงชาติ (NECTEC) ไดทําการเชื่อมตอคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัย 6 แหง

เขาดวยกันและขยายออกไปในวงการศึกษา ทําใหการขยายตัวเปนไปอยาง

ตอเนื่อง มีสถาบันการศึกษาเขารวมถึง 27 สถาบัน และความตองการใช

อินเทอรเน็ตของเอกชนมีมากข้ึน การส่ือสารแหงประเทศไทยจึงเปดโอกาสให

ภาคเอกชนสามารถเปนผูใหบรกิารอนิเทอรเนต็ และเปดใหบรกิารแกบคุคลทัว่ไป

สามารถเชือ่มตออนิเทอรเนต็ผานผูใหบริการทีไ่ดรบัอนญุาตจากการสือ่สารแหง

ประเทศไทย 

อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นจากหนวยงานใด

 1. กระทรวงยุติธรรม ประเทศอังกฤษ

 2. สถานทูต ประเทศสวิตเซอรแลนด

 3. หนวยสืบราชการลับ ประเทศรัสเซีย

 4. กระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา

 (วิเคราะหคําตอบ อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นจากหนวยงานกระทรวง

กลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

4.  ครใูหนกัเรยีนทํากจิกรรมเสรมิสรางการเรยีนรู 

โดยใหนักเรียนศึกษาสถานการณตอไปนี้ แลว

ตอบคําถามที่กําหนดใหถูกตอง โดยบันทึกลง

ในสมุดประจําตัว เมื่อนักเรียนคนใดทําเสร็จ

แลว ครูจะใหออกมานําเสนอผลงานที่ทําหนา

ชั้นเรียน พรอมอธิบายขั้นตอนการทํางาน

ประเมนินาํ สอน สรุป
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เร่ือง การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนตอบค าถามให้ถูกต้อง

1.  ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์คืออะไร

........................................................................................................................................ .................................

    ............................................................................................ ............................................................................

2.  อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตคืออะไร

........................................................................................................................................ .................................

    ............................................................................................................................. ...........................................

3.  จงบอกมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตมา 3 ข้อ

........................................................................................................................................ ................................

    ............................................................................................. ...........................................................................

    ............................................................................................................................. ...........................................
4.  จงหาผลรวม และเขียนฟังก์ชันที่ใช้ในการตัดสินใจจากตารางข้อมูลที่ก าหนดให้ 

A B C D E F G H
1 Student Day1 Day2 Day3 Day4 Day5 Total Check
2 1 15 20 15 10 25 ? ?

                                          
                                                            หาผลรวม =…………………………………

“จงตรวจสอบว่ายอดรวมเงินออม มากกว่าหรือเท่ากับ 100 บาทใช่หรือไม่
  ถ้าใช่ให้ใส่เงื่อนไขว่า Yes  แต่ถ้าไม่ใช่ให้ใส่เง่ือนไขว่า  No”

            ฟังก์ชันที่ใช้ในการตัดสินใจ =……….(............................... , ……………… , ………………)

ชิ้นงาน/ภาระงาน(รวบยอด)

บริการรับส่งจดหมายผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจากบุคคลหนึ่งไปยังบุคคลอ่ืนๆ ซึ่งสามารถส่งได้

ทั้งข้อความ เสียง รูปภาพ วีดีโอ และไฟล์ต่างๆ

ผู้ที่ใช้คอมพิวเตอร์และเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการกระท าความผิด เพื่อให้ผู้อื่น

เกิดความเสียหายหรือเสื่อมเสียชื่อเสียง

1. ใช้ภาษาให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ 

2.ไม่พูดคุยหรือนินทาผู้อื่นให้ได้รับความเสียหายหรือเสื่อมเสียชื่อเสียง

3.ไม่เผยแพร่ข้อความ รูปภาพที่ผิดกฏหมาย 

B2+C2+D2+E2+F2

IF         G2≥ 100         “Yes”        “No”

เกร็ดแนะครู

 ครสูรปุความรูจากเรือ่งทีเ่รียนมาและใหนกัเรยีนทาํใบงานชิน้งาน/ภาระงาน

(รวบยอด) เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย โดยมีคําชี้แจงในใบงานวา

ใหนกัเรยีนตอบคําถามตอไปนีใ้หถูกตอง โดยครใูหนกัเรียนสามารถศกึษาขอมูล

เพิ่มเติมไดจากหนังสือเรียน 

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

5.  ครูใหนักเรียนทําใบงานชิ้นงาน/ภาระงาน 

(รวบยอด) เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยาง

ปลอดภยั โดยใหนกัเรยีนทาํกจิกรรมในใบงาน

และสืบคนขอมูลจากหนังสือเรียน รายวิชาพื้น

ฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 เพื่อ

นาํมาใชในการตอบคาํถาม จากนัน้ใหนกัเรยีน

ออกมานําเสนอผลงานหนาชั้นเรียน

กิจกรรม ทาทาย
 ครูใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง การเขียนบล็อกโดยใช

โปรแกรม Blogger.com ซึ่งจะใหนักเรียนเขียนลําดับขั้นตอนใน

การสรางบล็อกการแนะนําตนเอง และใหนักเรียนเขียนอธิบาย

ขั้นตอนการสรางบล็อก พรอมทั้งมีภาพประกอบขั้นตอนการสราง

บล็อก

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 5

หน่วยที่ 4

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

คะแนนเต็มไดคะแนน

12บล็อกเกอรมือใหม
¡Ô¨¡ÃÃÁ½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ·Õè 1

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ºÅçÍ¡

Ê‹Ç¹»ÃÐ¡Íº

หัวเรื่องหลัก

หัวเรื่องรอง

เนื้อหา
ภาพประกอบ

àÃ×èÍ§·ÕèµŒÍ§¡ÒÃ
à¢ÕÂ¹ºÅçÍ¡

ª×èÍàÃ×èÍ§

à¹×éÍËÒ·ÕèµŒÍ§¡ÒÃ¹íÒàÊ¹Í
 - ความรูเกี่ยวกับตนไมกระถางจิ๋ว

 - วิธีการปลูกตนไมกระถางจิ๋ว

 - แนวทางการดูแลตนไมกระถางจิ๋ว

 - การปลูกตนไมกระถางจิ๋ว 

จักรวาลตนไมจิ๋ว
การปลูกตนไม

กระถางจิ๋ว

ใหนักเรียนวางแผนเขียนบล็อก 1 เรื่อง ตามความสนใจ

1. วางแผนเขียนบล็อกลงในแผนผังความคิดที่กําหนดให
(ตัวอยางคําตอบ)

ฉบับ
เฉลย

70

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด โดยใหนักเรียนวางแผน

เขยีนบลอ็กคาํส่ัง 1 เร่ือง ตามความสนใจของตนเอง ซึง่นักเรยีนจะตองวางแผน

เพื่อเขียนบล็อกลงในแผนผังความคิดท่ีกําหนดให อาจจะคิดวิเคราะหหรือ

ออกแบบหวัขอท่ีจะนาํเสนอ เขียนลงในกระดาษเปนขอกอนท่ีจะนาํมาเขยีนลงใน

หนงัสือเรยีน

การกระทําในขอใดถือเปนการเคารพสิทธิของผูอื่น

 1. กานแอบเขาอีเมลของผึ้ง

 2. จินประจานนํ้าลงในไลนกลุม

 3. นิดนํารูปภาพที่บัววาดไปทําพวงกุญแจขาย

 4. มดโพสตกลอนที่แกวแตงลงเฟซบุกโดยใหเครดิตแกว

 (วิเคราะหคําตอบ มดโพสตกลอนที่แกวแตงลงเฟซบุกโดยให

เครดิตแกว ถือเปนการเคารพสิทธิของผูอื่น  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

6.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะท่ี 1 เรื่อง 

บล็อกเกอรมือใหม ในแบบฝกหัด รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ป.5 โดยนักเรียนสามารถสืบคนเนื้อหาไดจาก

หนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนตางๆ

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 70

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการใชเทคโนโลยีและสารสนเทศ

2. กําหนดหัวขอเรื่องและเขียนโครงรางของบล็อก

 โครงรางของบล็อกเรื่อง
(ตัวอยางคําตอบ)

จักรวาลตนไมจิ๋ว

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกใชวิธีการนําเสนอขอมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค
โดยใชบริการบนอินเทอรเน็ตได (2 ขอยอย)

6 12 •7 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 7 คะแนน = ปรับปรุง
คะแนนเต็ม 12

เกณฑการใหคะแนน 

à¹×éÍËÒ

ÀÒ¾»ÃÐ¡ÍºËÑÇàÃ×èÍ§

ÀÒ¾»ÃÐ¡Íº ÀÒ¾»ÃÐ¡Íº ÀÒ¾»ÃÐ¡Íº

ฉบับ
เฉลย
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ภาพจาก

แบบฝกหัด
หน้า 71

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

7.  ครใูหนกัเรยีนทาํแบบฝกหดั โดยกาํหนดหวัขอ

เรื่องและโครงรางของบล็อก โดยใหนักเรียน

วาดภาพและเขียนชื่อโครงรางบล็อกใสลงใน

แบบฝกหัด

ความรูเสริม

 อินเทอรเน็ตสามารถนําไปใชประโยชนในดานใดบาง

 1. การคนหาขอมูล ซึ่งเราสามารถคนหาขอมูลและสิ่งที่ตองการอยากรูได 

โดยการคนหาจากเว็บไซตตางๆ บนอินเทอรเน็ต

 2. เพื่อการศึกษา การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา ปจจุบันมีเว็บที่บริการ

เรียนออนไลนมากมาย มีทั้งแบบขอความเพื่ออาน ภาพประกอบ เสียงบรรยาย

 3. เพื่อความบันเทิงและขาวสาร นอกจากที่กลาวมาเรายังสามารถดูหนัง 

ฟงเพลง เพื่อใหมีความรูเพิ่มเติมได

 4. เพือ่การสนทนาหรอืจดหมายอเิลก็ทรอนกิส เราสามารถตดิตอกนัไดโดย

การสนทนาผานอินเทอรเน็ต เชน การสนทนาดวยการพิมพขอความโตตอบ

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรียนเขียนหัวขอและโครงรางบล็อก โดยจะมีหัวขอให

นักเรียนสามารถเลือกศึกษาได ดังนี้

- ตนไมที่ชอบ 

- กีฬาที่ชอบ

- สัตวเลี้ยงแสนรัก

- อาหารจานโปรด

- โรงเรียนของฉัน

- ครอบครัวของฉัน

- เทศกาลที่ชื่นชอบ

- วิชาเรียนที่ชื่นชอบ

ประเมนิน�า สอน สรุป

T203



ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

แบบทดสอบ
คะแนนเต็มไดคะแนน

โดยเขียนลงในแผนผังความคิด พรอมทั้งออกแบบโครงรางของบล็อก (ตัวอยางคําตอบ)

»ÃÐ¨íÒË¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè 4

ตอนที่ 1

วง  ลอมรอบตัวอักษร ก. ข. ค. และ ง. หนาคําตอบที่ถูกตอง

 1.  ใครติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตไดเหมาะสมที่สุด

   ก. มุกยืนยันเวลานัดไปเที่ยวกับเพื่อนในไลนกลุม

   ข. โมสงไฟลรายงานวิชาภาษาไทยใหครูผานโปรแกรมสไกป

   ค. เมฆถายคลิปวิดีโอในคอนเสิรต แลวสงไฟลเผยแพรทางอีเมล

   ง.  มอนเปดเผยเรื่องสวนตัวของเพื่อนสนิทลงในบล็อกของตนเอง

 2.    ถานักเรียนจะแนะนําภาพยนตรที่ตนเองชื่นชอบ และตองการแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกับผูอานหลาย ๆ  คน ควรใชบริการใด

   ก. Outlook หรือ Gmail 

   ข. BlogGang หรือ Medium

   ค. Google Drive หรือ Dropbox   

   ง.  Facebook Messenger หรือ WhatsApp

 3.   ขอใดไมใชอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

   ก. ดูรหัสผานเขาเครื่องคอมพิวเตอรของเพื่อนที่นั่งขาง ๆ

   ข. โพสตเตือนภัยเว็บไซตที่หลอกลวงเอาขอมูลทางการเงิน

   ค. ใสลายนํ้าเปนชื่อของตนเองลงในภาพวาดที่ดาวนโหลดมา   

   ง.  นําไฟลเอกสารสวนตัวของคนรูจักไปเผยแพรทางออนไลน

ตอนที่ 1

 1.  ใครติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตไดเหมาะสมที่สุด

 2.    ถานักเรียนจะแนะนําภาพยนตรที่ตนเองชื่นชอบ และตองการแลกเปลี่ยน

 3.   ขอใด

10

ฉบับ
เฉลย

72

พฤติกรรมใดทําใหเกิดอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

 1. ไมบอกรหัสผานของตนเองกับใคร

 2. ดาวนโหลดขอมูลจากเว็บไซตที่มีชื่อเสียง

 3. เปดเผยเฉพาะขอมูลที่จําเปนลงบนเว็บไซต

 4. ติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัสขึ้นที่คอมพิวเตอร

 (วิเคราะหคําตอบ พฤติกรรมท่ีทําให  เกิดอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต คือ เปดเผยเฉพาะขอมูลที่จําเปนลงบนเว็บไซต 

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

8.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบประจําหนวย

การเรียนรูที่ 4 .ในตอนที่ 1 ใหนักเรียนทํา

แบบทดสอบโดยนําความรู  ท่ีไดจากเน้ือหา

ที่เรียนมาตอบคําถามใหถูกตอง

เกร็ดแนะครู

 ครใูหนกัเรยีนทําแบบทดสอบ ในหนวยการเรยีนรูที ่4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็

อยางปลอดภยั โดยใหนกัเรยีนตอบคําถามเพือ่เปนการทบทวนความรูจากเน้ือหา

ท่ีไดเรยีนมา เพือ่เปนการวดัระดบัความรูความเขาใจของนกัเรยีน

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 72

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ขอสอบเนน การคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

 4.  พฤติกรรมใดชวยปองกันการเกิดอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตได

   ก. ดาวนโหลดขอมูลจากเว็บไซตที่มีชื่อเสียง  

   ข. เปดเผยเฉพาะขอมูลที่จําเปนลงบนเว็บไซต

   ค. บอกรหัสผานของตนเองกับเพื่อนสนิทเทานั้น

   ง.  ติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัสสองโปรแกรมขึ้นไป

 5.  ใครมีมารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมากที่สุด

   ก. รุจสงภาพลามกอนาจารลงในไลนกลุม 

   ข. เรนเขียนบล็อกเลาความลับของเพื่อนโดยใชภาษาสุภาพ

   ค. ริวแกไขขอความที่พิมพผิดทันทีเพื่อปองกันความเขาใจผิด

   ง.  โรสรีบสงตอขาวลือที่ไดรับทางอีเมลใหคนอื่น ๆ  อยางรวดเร็ว

 6.  ถาเพื่อนสงขอความผานโปรแกรมสนทนาออนไลนมาขอดูการบาน

   ของนักเรียน นักเรียนควรทําอยางไรจึงจะเหมาะสมที่สุด 

   ก. ถายรูปการบานที่ทําเสร็จแลวและสงไฟลรูปใหเพื่อน    

   ข. รีบจับภาพหนาจอขอความของเพื่อนแลวสงไปฟองคุณครู

   ค. ไมสนใจขอความ แลวกดบล็อก (block) เพื่อนคนนั้นทันที  

   ง.  พิมพขอความถามเพื่อนวา ไมเขาใจการบานจุดใด จะชวยอธิบายให

 7.  ขอมูลใดควรใชซอฟตแวรกระดานคํานวณมาชวยวิเคราะห

   ก. จุดประสงคการเรียนรูของวิชาวิทยาศาสตร 

   ข. คะแนนสอบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5

   ค. กําหนดการประชุมสมาคมผูปกครองและครูประจําป

   ง. รายชื่อนักเรียนของโรงเรียนในระยะเวลา 10 ปลาสุด

 4.  พฤติกรรมใดชวยปองกันการเกิดอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตได

 5.  ใครมีมารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมากที่สุด

 6.  ถาเพื่อนสงขอความผานโปรแกรมสนทนาออนไลนมาขอดูการบาน

 7.  ขอมูลใดควรใชซอฟตแวรกระดานคํานวณมาชวยวิเคราะห

ฉบับ
เฉลย
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ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

9.  ครูใหนักเรียนทบทวนความรูโดยการทําแบบ

ทดสอบหลังเรียน จากหนังสือเรียน รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) หนา 

73

ความรูเสริม

 LINE คือ แอปพลิเคชันที่สรางขึ้น โดยบริษัท LINE Corporation ผูสราง

แอปพลิเคชันสําหรับการแชตยอดนิยมบนโทรศัพทของคนไทย จึงทําใหเกิด

เปนแอปพลิชันที่สามารถแชต สรางกลุม สงขอความ โพสตรูปตางๆ หรือจะ

โทรศัพทคุยกันแบบเสียงได จุดเดนของ LINE มีดังนี้

- ประหยัดคาใชจาย

- ประหยัดเวลาในสงขอมูล

- สามารถสรางกิจกรรมสนุกๆ ได

- สามารถตั้งระบบตอบกลับอัตโนมัติได

ขอใดไมใชอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

 1. ดูรหัสผานเครื่องคอมพิวเตอรของเพื่อนที่นั่งอยูขางๆ

 2. ใสลายนํ้าเปนชื่อตนเองลงในภาพวาดที่ดาวนโหลดมา

 3. โพสตเตือนภัยเว็บไซตที่หลอกลวงเอาขอมูลทางการเงิน

 4. สงนําไฟลเอกสารสวนตวัของคนรูจักไปเผยแพรทางออนไลน

 (วิเคราะหคําตอบ ใส ลายน้ําเป นช่ือตนเองลงในภาพวาดที่

ดาวนโหลดมา ดูรหัสผานเคร่ืองคอมพิวเตอรของเพ่ือนที่นั่งอยู

ขางๆ และสงนําไฟลเอกสารสวนตัวของคนรูจักไปเผยแพรทาง

ออนไลน เปนอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต ซึ่งจะเปนไปในทางที่

ไมดตีอตนเองและผูอืน่ สวนการโพสตเตอืนภยัเวบ็ไซตทีห่ลอกลวง

เอาขอมูลทางการเงิน ไมใชอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต  ดังนั้น 

ตอบขอ 3.)

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 73

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกคําตอบไดถูกตอง (10 ขอ) 1 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 

 8.  พิจารณาตารางขอมูลปริมาณนํ้าตาลในนมเปรี้ยวยี่หอตาง ๆ

  ถาตองการตรวจสอบขอมูลวา ควรซื้อนมเปรี้ยวยี่หอใดบางที่มี
  นํ้าตาลนอยกวา 15 กรัม จะตองเติมเงื่อนไขตามขอใด
  ก. =if(B2>15, “มากกวา”, “นอยกวา”)

  ข. =sum(B2=15, “มากกวา”, “นอยกวา”)

  ค. =if(B2<15, “ควรซื้อ”, “ไมควรซื้อ”) 

  ง. =sum(B2>15, “ควรซื้อ”, “ไมควรซื้อ”)

 9. ขอใดไมใชขั้นตอนการสรางแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน

  ก. คลิกเลือกคําตอบ ข. คลิกเลือกรูปแบบคําถาม

  ค. คลิกเลือกประเภทคําตอบ ง. คลิกเลือกเพื่อเพิ่มคําถาม

 10. การทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลนมีขอดีอยางไร

  ก. สามารถสํารวจไดครบถวนทุกคนและทุกพื้นที่

  ข. ผูสรางแบบสํารวจแกไขคําตอบไดตามที่ตองการ

  ค. สามารถเผยแพรขอมูลสวนตัวของผูตอบแบบสํารวจได

  ง. ผูตอบแบบสํารวจเขาถึงแบบสํารวจไดสะดวกและรวดเร็ว

 8.  พิจารณาตารางขอมูลปริมาณนํ้าตาลในนมเปรี้ยวยี่หอตาง ๆ

 9. ขอใด

 10. การทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลนมีขอดีอยางไร

เอไลต
วีมิลก
ไฮแคล

ฉบับ
เฉลย

74

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด โดยตอบคําถามจากเนื้อหา

ท่ีเรยีนทัง้หมด 10 ขอ โดยท่ีไมตองเปดหนงัสอืดูเพือ่เปนการทบทวนความรูจาก

เนือ้หาทีไ่ดเรียนมาวา ไดรบัความรูเพิม่ขึน้มากนอยเพยีงใด หลงัจากนัน้ครอูาจ

จะพานกัเรียนสรปุเนือ้หา เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็อยางปลอดภยั โดยอาจเขยีน

แผนผังความคดิเพือ่เชือ่มโยงความรูจากเน้ือหาทีเ่รียนมา

 ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับความปลอดภัยในการใชงาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ

 1. เขาใชงานคอมพิวเตอรดวยชื่อบัญชีของเพื่อน

 2. ลงชื่อออกจากระบบหลังจากไมใชงานคอมพิวเตอรแลว

 3. ใหเพื่อนยืมอีเมลและรหัสผานในการสงงานใหกับคุณครู

 4. สงขอความเชิญชวนใหเพื่อนๆ ที่รูจักมาเลนเกมดวยกัน

 (วิเคราะหคําตอบ ลงชื่อออกจากระบบหลังจากไม ใช งาน

คอมพิวเตอรแลว เปนการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง

ปลอดภัย เพราะการออกจากระบบการใชงานเพื่อไมใหผูที่มา

ใชงานตอเขาถึงระบบการใชงานของตนเอง  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

 10.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 หนวย

การเรยีนรูท่ี 4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็อยาง

ปลอดภัย ซึ่งมีแบบทดสอบใหนักเรียนทํา

ตอนที่ 1 จากนั้นครูและนักเรียนรวมกันสรุป

ความรูลงบนกระดาน 

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 74
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ขอสอบเนน การคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

 1.  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม (5 คะแนน)

âÃ§àÃÕÂ¹¢Í§àÃÒ¡íÒÅÑ§¨Ð Ñ̈´¡Ô¨¡ÃÃÁ
·ÑÈ¹ÈÖ¡ÉÒ»ÃÐ í̈Ò»‚ ¤Ø³¤ÃÙãËŒ¾Ç¡àÃÒ¤Ô´Ç‹Ò
ÍÂÒ¡ä»·ÑÈ¹ÈÖ¡ÉÒ·Õè ã´ ÃÐËÇ‹Ò§ÊÇ¹
áÊ´§¾Ñ¹ Ø̧ �ÊÑµÇ �¹íéÒ¡ÑºÊÇ¹áÊ´§¾Ñ¹ Ø̧ �
ÊÑµÇ�º¡ ¹Ñ¡àÃÕÂ¹áµ‹ÅÐ¤¹¡çÁÕÊ¶Ò¹·Õè
·Õèµ¹àÍ§ÍÂÒ¡ä» ´Ñ§¹Ñé¹ ¤Ø³¤ÃÙ Ö̈§ÁÍº
Ë¹ ŒÒ·Õè ãË Œ¹Ñ¡àÃÕÂ¹ä»·íÒáººÊíÒÃÇ¨
¤ÇÒÁ¤Ô´àËç¹¢Í§à¾×èÍ¹ æ Ç‹Ò µŒÍ§¡ÒÃä»
·ÑÈ¹ÈÖ¡ÉÒ·Õè  ã´ à¾ÃÒÐàËµØã´

 1.  จากขอความดานบน นักเรียนจะมีวิธีการทําแบบสํารวจความ

คิดเห็นของเพื่อน ๆ  โดยวิธีใดไดบาง เพราะเหตุใด

  

  

  

  

 2.  บอกขอดี-ขอเสียและปญหาที่พบในการใชแบบสํารวจความ

คิดเห็นออนไลนดวยโปรแกรม Google Form

  

  

  

  

 1.  
(ตัวอยางคําตอบ)

สามารถใหเพื่อน ๆ ทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลนดวยโปรแกรม 

Google Form เพราะสะดวก ประหยัด และสามารถใชงานไดงาย

 ขอดี คือ สามารถเก็บขอมูลจากคนจํานวนมาก ทุกคนสามารถทําแบบ

สํารวจไดทันที และไดผลการสํารวจที่เปนมาตรฐาน 

ขอเสีย คือ มีขั้นตอนซับซอน ผูใชตองมีพื้นฐานในการใชอินเทอรเน็ต

ตอนที่ 2ตอนที่ 2

คะแนนเต็มไดคะแนน

5

ฉบับ
เฉลย

75

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนพิจารณาสถานการณที่กําหนดให โดยมีสถานการณวา 

โรงเรียนของเรากําลังจัดกิจกรรมทัศนศึกษาประจําป และครูใหคิดวา อยากไป

ทัศนศึกษาที่ใด ระหวางสวนแสดงพันธุสัตวนํ้ากับสวนแสดงพันธุ สัตวบก 

จากนั้นใหนักเรียนทําแบบสอบถามภายในหองเรียนวา เพื่อนแตละคนอยากไป

ทัศนศึกษาที่ใด ตอบคําถามที่กําหนดใหถูกตอง

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 75

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 11.  ครู ให นัก เรียนทําแบบฝ กหัด ในแบบ

ฝกหัด เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5

หนวยการเรยีนรูที ่4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็

อยางปลอดภัย ซึ่งมีแบบทดสอบใหนักเรียน

ทําตอนท่ี 2 โดยให  นักเ รียนพิจารณา

สถานการณ แลวตอบคําถามตอไปน้ีให

ถูกตอง

บุคคลใดไมมีมารยาทในการติดตอสื่อสารผานทางอินเทอรเน็ต

 1. กุลใชศัพทสแลงในการสื่อสาร

 2. กอยไมเผยแพรขอมูลสวนตัวของผูอื่น

 3. แกวใชขอความที่สั้น กะทัดรัด และเขาใจงาย

 4. กานตรวจสอบขอมูลใหถูกตองกอนสงใหผูอื่น

 (วิเคราะหคําตอบ กลุใชศัพทสแลงในการสือ่สาร ซึง่ไมเหมาะสม

และไมมีมารยาทในการติดตอสื่อสารผานทางอินเทอรเน็ต  ดังนั้น 

ตอบขอ 1.)

ประเมนิน�า สอน สรุป

T207



ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

คะแนนเต็มไดคะแนน

เกณฑการตัดสิน : ชวงคะแนนรอยละ  80-100 = 4  70-79 = 3  60-69 = 2  50-59 = 1

หมายเหตุ : นําคะแนนเต็มของแตละตัวชี้วัดมาหาคารอยละ เพื่อประเมินระดับคุณภาพ เชน

คะแนนเต็ม 40 ทําได 28 คะแนน  ถาคะแนนเต็ม 100 ทําไดรอยละ  28
40

× 100 = 70

 ดังนั้น รอยละ 70 เทียบไดกับระดับคุณภาพ 3

 2.   ถานักเรียนไดรับอีเมลที่แนบลิงกใหทําแบบสํารวจ เรื่อง การออมเงิน โดย

ตองกรอกขอมลูท่ีอยูปจจบุนัและเลขบญัชธีนาคารของผูปกครอง ถากรอก

ขอมลูครบถวน จะมสีทิธิล์ุนรบัรางวัล นกัเรยีนจะกรอกขอมลูหรอืไม เพราะ

เหตุใด และบอกวิธีปฏิบัติตนเมื่อเกิดเหตุการณเชนนี้อีก

   

   

   

   

   

   

   

   

 2.   

(ตัวอยางคําตอบ)

ไมกรอกขอมูล เพราะเปนแบบส ํารวจที่ไมนาเชื่อถือ เปนการหลอกลวงเพื่อเอา

ขอมูลสวนตัว คือ ที่อยูปจจุบันและเลขบัญชีธนาคารของผูปกครอง สวนวิธี

ปฏิบัติตนเมื่อเกิดเหตุการณเชนนี้ คือ ตองพิจารณาตั้งแตไดรับอีเมลวา ผูสง

เปนใคร นาเชื่อถือหรือไม และไมควรคลิกลิงกทีแ่นบมาในอเีมลโดยทนัท ีตอง

ตรวจสอบกอนเสมอ เมือ่ตรวจสอบแลววาไมนาเชือ่ถือ ควรรายงานวาอีเมลเปน

สแปม

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 4

ตัวชี้วัด

ผลการประเมินคุณภาพ
ระดับคุณภาพ

แบบฝกหัด กิจกรรม แบบทดสอบ รวมคะแนน
เต็ม ได เต็ม ได เต็ม ได เต็ม ได 4 3 2 1

ว 4.2 ป.5/3 6 - - 6

ว 4.2 ป.5/4 26 12 10 48

ว 4.2 ป.5/5 36 - 10 46

5

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  รวบรวมความคิดเห็นและนําเสนอขอมูลสารสนเทศโดยใช
บริการทางอินเทอรเน็ตได (2 ขอยอย)

2.5 5 l6 คะแนนขึ้นไป = ผาน
l ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

2.  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยได 5

คะแนนเต็ม 10

1.  รวบรวมความคิดเห็นและนําเสนอขอมูลสารสนเทศโดยใช

2.  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยได

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

76

ผูที่สรางรายไดจากการเขียนบล็อกเรียกวาอะไร

 1. บล็อกกี

 2. บล็อกเกอร

 3. กูเกิลบล็อก

 4. สตอรีบล็อก

 (วิเคราะหคําตอบ ผูที่สรางรายไดจากการเขียนบล็อก เรียกวา

บล็อกเกอร ซึ่งจะใชความรู ความสามารถของตัวเองในการ

สรางสรรคเนื้อหาในรูปแบบตางๆ ออกมาสูสาธารณชน ไมวา

จะเปนการเขียนบทความ การทําวิดีโอ การถายภาพ การวาดรูป 

เมื่อสรางเนื้อหาแลวก็ตองเผยแพรตามชองทางตางๆ  ดังน้ัน 

ตอบขอ 2.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

 12.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบในตอนที่ 2 ซึ่ง

ใหสมมติวา นักเรียนไดรับอีเมลที่แนบลิงก

ใหทําแบบสํารวจ เรื่อง การออมเงิน โดย

ตองกรอกขอมูลที่อยูปจจุบันและเลขบัญชี

ธนาคารของผู ปกครอง ถากรอกขอมูล

ครบถวน จะมีสิทธิ์ลุ นรับรางวัล นักเรียน

จะกรอกขอมูลน้ีหรือไม และจะมีวิธีปองกัน

ไมใหเกิดเหตุการณเชนนี้อยางไร

ความรูเสริม

 บัญชีเงินฝากแบงออกเปน 3 ประเภทใหญ คือ เงินฝากออมทรัพย เงินฝาก

ประจาํ และเงนิฝากกระแสรายวนั ซึง่สถาบนัการเงนิแตละแหงอาจจะมชีือ่เรยีก

ที่แตกตางกัน โดยมีลักษณะพื้นฐาน ดังนี้ 

 1.  บัญชีเงินฝากออมทรัพย เปนบัญชีที่มักไมกําหนดระยะเวลาและจํานวน

ครัง้ในการฝากถอน มักใชรวมกบับตัรเอทเีอม็หรือบตัรเดบติ และสามารถ

ใชหักบัญชีอัตโนมัติเพื่อชําระคาใชจายตางๆ

 2.  บัญชีเงินฝากประจํา มีกําหนดระยะเวลาการฝากถอนที่แนนอน เชน 3 

เดือน 6 เดือน 1 ป และมีการจูงใจดวยอัตราดอกเบี้ยที่สูงกวาการฝาก

แบบออมทรัพยธรรมดา

 3.  บัญชีเงินฝากกระแสรายวัน เปนบัญชีประเภทน้ีถือวาเปนตัวชวยในการ

บรหิารจดัการเงนิของบรษิทัหรอืรานคา เพราะสามารถใชเชค็ในการเบกิ

จายเงินได

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 76

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. Google Form เป็นบริการของ Google ที่เข้ามา
ช่วยเหลือในด้านใด 

ก. บริการค้นหาสินค้าผ่านระบบอนิเทอร์เน็ต 
ข. บริการแสดงแผนที่ท่ัวโลก 
ค. บริการสร้างเอกสารออนไลน ์

  ง. บริการสรา้งแบบส ารวจความคดิเห็นออนไลน ์
2. ข้อใดคือคุณสมสบัติของบล็อกเกอร์ 

ก. มีความเช่ียวชาญในการเขียนบล็อก 
ข. มีค่าใช้จ่ายในการเขียนบล็อกคอ่นข้างสูง 
ค. มีความซื่อสตัย์ สจุริตในการประกอบอาชีพ 

  ง. ท างานเรียบร้อยและตรงต่อเวลา 
3. ซอฟต์แวร์กระดานค านวณนยิมใช้ส าหรับท างาน 
    ในข้อใด 

ก. ใช้ในการน าเสนอข้อมูล 
ข. ใช้ในการรวบรวม ประมวลผล และตดัสินใจ 
ค. ใช้ในการสร้างเอกสารส่วนตัว 

  ง. ใช้ในการคิดค านวณผลงาน 
4. กล้าใช้ศัพท์แสลงสื่อสารกับเพือ่นร่วมชั้นในอินเทอร์เน็ต 
    ดังนั้นถือว่ากล้าเป็นคนอย่างไร 

ก. กล้าเป็นคนใช้ข้อความสั้นๆ กะทัดรัด และเข้าใจง่าย 
    ในการสื่อสาร 
ข. กล้าเป็นคนไม่มีมารยาทในการติดต่อสื่อสาร 

        ผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
ค. กล้าเป็นคนทันสมัย ใช้ศัพท์แสลงในการสื่อสาร 

  ง. กล้ามีมนุษย์สมัพันธ์ในการอยู่รว่มกับผู้อื่น 
5. ข้อใด ไม่ใช่ คุณสมบัติของไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

ก. เป็นการสื่อสารผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 
ข. เสียค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสาร 
ค. สามารถส่งวิดีโอ รปูภาพ และไฟล์ต่าง ๆ ได ้

  ง. อ านวยความสะดวกในการสื่อสารระหว่างผูส้่ง-ผู้รับ 
เฉลย 

 6. กิ๊กแอบถ่ายรูปเพื่อนแล้วส่งต่อไปยังเพ่ือนคนอ่ืน ๆ 
   ในอินเทอร์เน็ตโดยไม่ได้รับอนญุาต การกระท าของกิ๊ก 
   ถือว่ากิ๊กเป็นคนอย่างไร 

ก. กิ๊กเป็นอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต 
ข. กิ๊กไม่มีมารยาทในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
ค. กิ๊กมีมนุษย์สมัพันธ์ที่ดีต่อเพื่อนร่วมชั้น 
ง. กิ๊กมีนิสัยร่าเริง ชอบแกล้งเพื่อน 

7. การป้องกันตนเองจากปัญหาอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต 
   ของบุคคลใดเหมาะสมที่สดุ 

ก. มีนากรอกเบอรโ์ทรศัพท์เพ่ืออยากไดโ้ทรศัพท์ฟร ี
       จากอินเทอร์เน็ต 

ข. มานะปิดไฟทุกครั้งหลังเลิกใช้งานคอมพิวเตอร ์
ค. มาลีตดิตั้งโปรแกรมป้องกันไวรสัที่เครื่องคอมพิวเตอร ์

       ของตนเอง 
 ง. ปรีชาตั้งรหัสผ่านในการเข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร ์
8. Email เป็นบริการของ Google ที่เข้ามาช่วยเหลือในด้านใด 

ก. ค้นหาข้อมูลในเว็บไซต์ตา่ง ๆ  
ข. ค้นหาเส้นทางแสดงแผนที่ท่ัวโลก 
ค. สร้างเอกสารออนไลน ์

 ง. สื่อสารระหว่างบุคคลตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปโดยไมเ่สียค่าใช้จ่าย 
9. การเขียนฟังก์ชันส าหรับการตรวจสอบเงื่อนไขข้อใดถูกต้อง 

ก. =IF(เง่ือนไข,ค่าที่ได้เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง,ค่าที่ได้เมื่อเงื่อนไข   
       เป็นเท็จ) 

ข. =IF(เง่ือนไข,ใช่,ไม่ใช่) 
ค. =IF(เง่ือนไขท่ีเป็นจริง)(เงื่อนไขที่เป็นเท็จ) 

 ง. =IF(ค่าท่ีได้เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง)(ค่าท่ีได้เมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ) 
10. บุคคลใดปฏิบัตตินในการเขยีนบล็อกได้อยา่งถูกต้อง 

ก. นกคัดลอกข้อมูลของผู้อื่นมาใสใ่นรายงาน 
ข. นีโน่โพสต์งานลงอินเทอร์น็ตโดยไม่ตรวจสอบ 
ค. แนนอ้างอิงแหล่งข้อมูลที่น ามาใช้อยู่เสมอ 

  ง. นุ่นน ารูปภาพในอินเทอร์เน็ตมาใช้อย่างอิสระ 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 

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

 

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 5

หน่วยที่ 4

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ

หลังเรียน

แบบทดสอบ

หลังเรียน

ประเมินตามสภาพจริง

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจชิ้นงาน/

ภาระงาน

(รวบยอด)

แบบประเมิน

ชิ้นงาน

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทํางาน

รายบุคคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทํางานกลุม

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่4

 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานรายบุคคล 
  

ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน  าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
  

 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล าดับที ่ ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอื่น 

การท างาน 
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ 

การมี 
ส่วนร่วมใน
การปรับปรุง 
ผลงานกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1  3  2  1 
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่่าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่่ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

 
 

แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/................./................... 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2.  ใหนักเรียนสรุปในรูปแบบของรายงาน เรื่อง การใชงาน

อินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 13.  ครูประเมินผลนักเรียน โดยการสังเกตการ

ตอบคําถาม การทาํกจิกรรม และสมดุประจาํ

ตัวของนักเรียน

 14.  ครตูรวจสอบความถกูตองของผลงานการทาํ

กิจกรรมฝกทักษะจากหนังสือเรียน

 15.  ครใูหนกัเรยีนทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน หนวย

การเรยีนรูที ่4 เร่ือง การใชอนิเทอรเน็ตอยาง

ปลอดภัย

 16.  นกัเรยีนทาํกจิกรรมเสริมสรางการเรยีนรูจาก

หนังสือเรียน และทําชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบ

ยอด) เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็อยางปลอดภยั 

โดยใหนักเรียนตอบคําถามใหถูกตอง 

น�า สอน สรุป ประเมิน

T209



บรรณานุกรม

ชนินทร		 เฉลิมสุข	 และอภิชาติ	 	ค�าปลิว.	 2562.	 หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ม.5.	 

พิมพ์ครั้งที่	2.	นนทบุรี	:	ไทยร่มเกล้า.

ทิศนา	 	แขมมณี.	 ม.ป.ป.	 ศาสตร์การสอน	 :	 องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ.	 พิมพ์ครั้งที่	 17.	

กรุงเทพฯ	:	ด่านสุทธาการพิมพ์.

พิมพันธ์		เดชะคุปต์.	2544.	การจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการสืบสวน.	กรุงเทพฯ	:	เดอะมาสเตอร์กรุ๊ปแมเนจเม้นท์.

ภพ		เลาหไพบูลย์.	2542.	แนวการสอนวิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง).	พิมพ์ครั้งที่	3.	กรุงเทพฯ	:	ไทยวัฒนาพานิช.

แรมสมร		อยู่สถาพร.	2538.	เทคนิคและวิธีสอนในระดับประถมศึกษา.	กรุงเทพฯ	:	ส�านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.

วิจารณ	์	พานิช.	2555.	วิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที	่21.	กรุงเทพฯ	:	ตถาตา	พับลิเคชั่น.

วิชาการและมาตรฐานการศกึษา	ส�านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน	กระทรวงศกึษาธิการ,	ส�านัก.	2553.	แนวทาง

การจัดการกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิด	 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	 พุทธศักราช	

2551	ระดับประถมศึกษา.	กรุงเทพฯ	:	โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย.

สมชาย		พัฒนาชวนชม.	2558.	สอนเด็กให้คิด	สอนศิษย์ให	้Scratch. กรุงเทพฯ	:	คิดสร้างสรรค์.

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 กระทรวงศึกษาธิการ,	 สถาบัน.	 2560.	 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง	

กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์	(ฉบบัปรับปรงุ	พ.ศ.	2560)	ตามหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน	พุทธศกัราช	

2551. กรุงเทพฯ	:	โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย	จ�ากัด.

สรศักดิ	์	แพรด�า.	2544.	ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์.	อุบลราชธานี	:	สถาบันราชภัฏอุบลราชธานี.

ส�านกับรหิารวิชาการ	วทิยาลยัเทคโนโลยปัีญญาภวิฒัน์,	แผนกบรหิารหลักสตูร.	2557.	เอกสารเผยแพร่ความรูวิ้ชาการศกึษา	

:	วิธีการสอน	(Teaching Methodology).	กรุงเทพฯ	:	วิทยาลัยเทคโนโลยีปัญญาภิวัฒน์.

สุวิทย	์	มูลค�า	และอรทัย		มูลค�า.	2547.	21	วิธีการจัดการเรียนรู	้:	เพื่อพัฒนากระบวนการคิด.	พิมพ์ครั้งที่	5.	กรุงเทพฯ	:	

ภาพพิมพ์.

โอภาส		เอี่ยมสิริวงศ์.	2551.	วิทยาการคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ.	กรุงเทพฯ	:	ซีเอ็ดยูเคชั่น.

David Riley,	Kenny A. Hunt.	2014.	Computational Thinking for the Modern Problem Solver. United States 

of America:	Chapman and Hall/CRC.

Jane Krauss,	Kiki Prottsman.	2016. Computational Thinking and Coding for Every Student. United States of 

America:	Corwin.

T210




	ส่วนหน้า วิทยาการคำนวณ ป.5
	[tb]_วิทยาการคำนวณ ป.5 N1_P2-31
	[tb]_วิทยาการคำนวณ ป.5 N2_P32-85
	[tb]_วิทยาการคำนวณ ป.5 N3_P86-143
	[tb]_วิทยาการคำนวณ ป.5 N4_P144-210



