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เหตุผลเชิงตรรกะ
ÊาÁาร¶¹íาäปãช้ã¹การ
แก้ปัญหาä´้ÍÂ‹างäร

ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.5/1 ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา การอธิบายการทํางาน การคาดการณผลลัพธ 

จากปญหาอยางงาย

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 2

เพทโดยเลือก	Trim

เกร็ดแนะครู

	 ในกำรเรียนกำรสอน	เรื่อง	กำรแก้ปัญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ	ครูควรเน้น

กำรสอนโดยอธิบำยถึงกำรแก้ปัญหำต่ำงๆ	 โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในกำร

แก้ปัญหำ	อำจจะสอนให้นักเรียนรู้จักกำรน�ำกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขต่ำงๆ	มำใช้

ในกำรพิจำรณำแก้ปัญหำ	 ทั้งนี้	 เพื่อให้นักเรียนสำมำรถน�ำกำรคิดเชิงตรรกะ

มำช่วยในกำรแก้ไขปัญหำในชีวิตประจ�ำวัน

แนวตอบ ค�ำถำมประจ�ำหนวยกำรเรียนรู้

	 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

 โครงสรางแผนและแนวทางการประเมินผูเรียน
 ประจําหนวยการเรียนรู

 Chapter Concept Overview

 สรุปสาระสําคัญประจําหนวยการเรียนรู

โซน 1

โซน 2

โซน 3

 คูมือครู รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

จัดทําขึ้นเพื่อใหครูผูสอนใชเปนแนวทางวางแผนการจัดการเรียนการ

สอน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและประกันคุณภาพผูเรียน 

ตามนโยบายของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.)

โซน 2

 ประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ  ที่เปนประโยชนเพื่อ

ชวยลดภาระในการสอนของครูผูสอน

ช่วยครูเตรียมสอน

สื่อ Digital

การแนะนําแหลงคนควาจากสื่อ Digital ตาง ๆ

 แนวทางการวัดและประเมินผล

การเสนอแนะแนวทางในการวดัและประเมนิผลนกัเรียนท่ีสอดคลอง

กับแผนการสอน

 เกร็ดแนะครู

ความรูเสรมิสาํหรับคร ูขอเสนอแนะ ขอสงัเกต แนวทางการจดั

กิจกรรมเพื่อประโยชนในการจัดการเรียนการสอน

 นักเรียนควรรู

ความรูเพิม่เติมจากเนือ้หา เพือ่ใหครนูาํไปใชอธบิายใหนักเรยีน

 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหแกผูสอน 

โดยแนะนําขั้นตอนการสอน และการจัดกิจกรรมอยางละเอียด 

เพื่อใหนักเรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ตามตัวชี้วัด

ช่วยครูจัด
       การเรียนการสอน

นํา สอน สรุป ประเมิน

โซน 1



สถานการณ : โปกําลังวางแผนเพื่อจะไปดูภาพยนตร 
ในงานเทศกาลภาพยนตรใหครบทุกเรื่อง และพัก
รับประทานอาหารกลางวันในเวลา 12.30 -13.30 น. 
ซึ่งมีตารางกําหนดการฉายภาพยนตร ดังนี้
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  การใชเหตุผลเชิงตรรกะ เปนการนํากฎ

เกณฑหรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช

พจิารณาในการแกปญหา ทําใหสามารถคาดการณ

ผลลัพธที่จะเกิดขึ้นได

เหตผุลเชิงตรรกะ
ชวยในการแก
ปญหาไดอยางไร

รายชื่อภาพยนตร กําหนดการฉาย ระยะเวลา
ฉายภาพยนตร

มนุษยยักษจอมพลัง
(The Hulk)

9.00 - 10.00 น. 1 ชั่วโมง

มนุษยแมงมุม
(Spiderman)

13.30 - 14.00 น. 30 นาที

กําเนิดไดโนเสาร
(Jurassic Park)

10.00 - 11.00 น. 1 ชั่วโมง

ซูเปอรแมน
(Superman)

10.30 - 12.30 น.
และ

15.00 - 17.00 น.
2 ชั่วโมง

มหาสงครามลางจักรวาล
(Avengers Infinity War)

11.00 - 12.30 น. 1 ชั่วโมง 30 นาที

เทพเจาสายฟา
(Thor)

14.00 - 15.00 น. 1 ชั่วโมง
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ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 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

 โดยใชหนงัสอืเรยีน รายวชิาพืน้ฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 และแบบฝกหดั รายวิชาพืน้ฐาน เทคโนโลย ี(วทิยาการ

คํานวณ) ป.5 ของบรษิทั อกัษรเจรญิทศัน อจท. จาํกดั เปนส่ือหลัก (Core Meterial) ประกอบการสอน และการจดักจิกรรม

การเรยีนรูใหสอดคลองกบัมาตรฐานการเรยีนรู และตัวชีวั้ดของกลมุสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี(ฉบับปรบัปรงุ 

พ.ศ. 2560) ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 โดยคมืูอครมีูองคประกอบทีง่ายตอการใชงาน ดงันี้

 ความรูเสริม

อธิบายความรูเพิ่มเติมที่เกี่ยวของกับบทเรียน

 ประกอบดวยแนวทางการจัดกิจกรรม และเสนอแนะ

แนวขอสอบ เพื่ออํานวยความสะดวกใหแกครูผูสอน

โซน 3 ช่วยครูเตรียมนักเรียน

 กิจกรรม 21st Century Skills

กิจกรรมที่ใหนักเรียนไดประยุกตใชความรูมาสรางชิ้นงาน 

หรอืทาํกจิกรรมรวบยอดเพือ่ใหเกดิคณุลักษณะท่ีระบใุนทักษะ

แหงศตวรรษที่ 21

 ขอสอบเนนการคิด

ตัวอยางขอสอบที่มุงเนนการคิด มีทั้งปรนัย-อัตนัย พรอม

เฉลยอยางละเอียด

 กิจกรรมทาทาย

เสนอแนะแนวทางการจดักจิกรรม เพือ่ตอยอดสาํหรบันกัเรยีน

ทีเ่รียนรูไดอยางรวดเร็ว  และตองการทาทายความสามารถใน

ระดับที่สูงขึ้น

 กิจกรรมสรางเสริม

เสนอแนะแนวทางการจดักจิกรรมซอมเสรมิสาํหรบันกัเรยีนที่

ควรไดรับการพัฒนาการเรียนรู



ค�ำอธิบายรายวิชา

	 ศกึษาการใช้เหตุผลเชงิตรรกะในการแก้ปัญหา การท�ำงาน การคาดการณ์ผลลพัธ์จากปัญหาอย่างง่าย การออกแบบ

และเขยีนโปรแกรมท่ีมกีารใช้เหตผุลเชงิตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผดิพลาดและแก้ไขการใช้อินเทอร์เนต็ค้นหาข้อมลู ตดิต่อ

สื่อสารและท�ำงานร่วมกัน ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การรวบรวม ประเมิน น�ำเสนอข้อมูล และสารสนเทศตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟแวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน 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�ำนวณ การคดิวเิคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ 

มีทักษะในการตั้งค�ำถาม หรือก�ำหนดปัญหาเกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียนรู้ตามที่ก�ำหนดให้ หรือตามความสนใจ คาดคะเนค�ำตอบ

หลายแนวทาง สร้างสมมติฐานที่สอดคล้องกับค�ำถาม วางแผนและส�ำรวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยี

สารสนเทศที่เหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ ค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมิน

ความน่าเชือ่ถอื ตัดสนิใจเลอืกข้อมูล ใช้เหตุผลเชงิตรรกะในการแก้ปัญหา ตลอดจนน�ำความรูค้วามเข้าใจในวชิาวทิยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการด�ำรงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความ

สามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ 

มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์

ตัวชี้วัด

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

ว 4.2 ป.5/2	 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

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

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

ที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน

ว 4.2 ป.5/5	� ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาทเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน 	

แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม

รวม 5 ตัวชี้วัด

เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)	 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5	 เวลาเรียน 40 ชั่วโมง / ปี



Pedagogy

		  จัดท�ำข้ึนเพื่อให้ครูผู้สอนน�ำไปใช้เป็นแนวทางวางแผนการสอนเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ ์

	 	 ทางการเรียนของผู้เรียน โดยผู้สอนสามารถวางแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้ 

หนงัสอืเรยีน รายวชิาพืน้ฐาน เทคโนโลย ี(วทิยาการค�ำนวณ) ชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 (ฉบบัอนุญาต) ทีท่างบรษิทั อกัษรเจริญทัศน์ อจท. จ�ำกดั 

จดัพมิพ์จ�ำหน่าย เพือ่ให้สอดคล้องกบัมาตรฐานการเรยีนรู้และตวัชีว้ดักลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(ฉบบัปรับปรงุ พ.ศ. 

2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 โดยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้(Instructional Design) สอดคล้องตาม 

รูปแบบการเรียนรู้ที่ส�ำคัญ 2 รูปแบบ คือ รูปแบบการสอนแบบ 5Es และรูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) โดยมีรายละเอียด 

ดังนี้

	 เลอืกใช้วฏัจกัรการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้(5Es) เนือ่งจากเป็นกระบวนการเรยีนรูท้ีต้่องการให้ผูเ้รยีนสร้างองค์ความรู้ 
ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัต ิและใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนได้ฝึกวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที ่21 โดยเฉพาะทักษะดา้นการเรียนรู้และนวัตกรรม

	 เลือกใช้รูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เพราะเป็นรูปการสอนที่ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหา
ที่เกิดขึ้นจริงในโลก ซึ่งเป็นบริบทของการเรียนรู้ที่ท�ำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น 

ฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท�ำงานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก ซึ่งสอดคล้องกับวิชาวิทยาการค�ำนวณ

•	 �การใช้กรณีตัวอย่าง
•	 การอภิปรายกลุ่มย่อย
•	 ��การใช้สถานการณ์���
	 จ�ำลอง

วิธีการสอน

•	 ใช้ค�ำถาม
•	 ใช้ผังกราฟิก
•	� ใช้ตัวอย่างกรณีศึกษา 	

เทคนิคการสอน

กระตุ้นความสนใจ อธิบายความรู้ ตรวจสอบผล

ส�ำรวจค้นหา ขยายความรู้

2 43 5ExploreEngage1 Explain Expand Evaluate

รูปแบบการสอน 5Es

รูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning ; PBL)

•	 การคิดเชิงค�ำนวณ	 •	 การสื่อสาร	
•	 การท�ำงานร่วมกัน	 •	 การแก้ปัญหา	
•	 การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

ทักษะการเรียนรู้ที่ได้

2 4 63 51

ก�ำหนดปัญหา ด�ำเนินการศึกษาค้นคว้า สรุปและประเมินค่าของค�ำตอบ

ท�ำความเข้าใจปัญหา สังเคราะห์ความรู้ น�ำเสนอและประเมินผลงาน

หัวข้อ (Topic)

เช่น พลังงาน

สาระส�ำคัญ 

(Theme)

ผลกระทบของ	

วิกฤติพลังงาน	

ต่อมนุษย์และ	

สิ่งแวดล้อม

สถานการณ์ (Situation) 

สถานีพลังงานในพื้นที่ที่	

นักเรียนอาศัยอยู่ได้ถูกปิดลง 

ซึ่งเป็นผลมาจากแสงอาทิตย์ 

นักเรียนต้องประเมนิสถานการณ์

ในการหาแหล่งพลังงานใหม่ 

และแนวทางการแก้ปัญหาใน

การสญูเสยีพลงังาน

ค�ำถามที่เกี่ยวกับ
ปัญหา

(Problem Question)

เราจะลดผลกระทบ 

ต่อพืน้ท่ีของเรา	 

จากการปิดสถานี	

พลังงานได้อย่างไร

บทบาทของนักเรียน 
(Student Role)

นักเรียนคือ

ประชาชนในพ้ืนท่ีน้ัน 

ซึ่งอยู่ในทีมที่ต้อง	

คอยช่วยเหลอืฉุกเฉนิ

กิจกรรมปิดท้าย
(Culminating Activity)

นักเรียนน�ำเสนองานและ
หนทางการแก้ปัญหาของ
พวกเขาต่อคณะกรรมการ
ทีด่แูลพืน้ทีน่ีเ้พือ่ตดัสนิใจ
ส�ำหรับประเด็นที่สูญเสีย
พลังงาน

องค์ประกอบพื้นฐานในการออกแบบหน่วยการเรียนรู้แบบ PBL

คู่มือครู รายวิชาพื้นฐาน 
เทคโนโลยี 
(วทิยาการค�ำนวณ) ป.5



วิทยาการค�ำนวณ ป.5
หน่วย

การเรียนรู้ ตัวชี้วัด ทักษะที่ได้ เวลาที่
ใช้ การประเมิน สื่อที่ใช้

1
เหตุผลเชิง

ตรรกะกับการ
แก้ปัญหา

-	�ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้

ปัญหา การอธิบายการท�ำงาน 

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จาก

ปัญหาอย่างง่าย (ว 4.2 ป.5/1)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการทำ�งานร่วมกัน

-	ทักษะการสังเกต

-	�ทักษะการแก้ปัญหา

6
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมินการนำ�เสนอผลงาน

-	�สังเกตพฤติกรรมการทำ�งาน 

รายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรมการทำ�งานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์

-	�ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

-	�หนังสือเรียน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำ�นวณ) ป. 5 

-	�แบบฝึกหัด รายวิชา 

พื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำ�นวน) 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�ำงานร่วมกนั

-	 �ทักษะการคิดเชิง

ค�ำนวณ

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-	�ทักษะการแลกเปลี่ยน

ข้อมูล

-	�ทักษะการคิดวิเคราะห์

-	�ทักษะการสังเกต

-	�ทักษะการสืบค้นความรู้

10
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมินการนำ�เสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรมการทำ�งานกลุ่ม

-	�สังเกตพฤติกรรมการทำ�งาน 

รายบุคคล

-	สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์

-	�ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

-	�หนังสือเรียน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำ�นวณ) ป. 5 

-	�แบบฝึกหัด รายวิชา 

พื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำ�นวน) ป. 5

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	แบบทดสอบหลังเรียน

-	ใบงาน

-	�ชิ้นงาน/ภาระงาน 

(รวบยอด)

3
ข้อมูล

สารสนเทศ

-	�ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล 

ติดต่อสื่อสารและท�ำงานร่วม

กัน ประเมินความน่าเชื่อถือ

ของข้อมูล (ว 4.2 ป.5/3)

-	�รวบรวม ประเมิน น�ำเสนอ

ข้อมูลและสารสนเทศ ตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์

หรือบริการ บนอินเทอร์เน็ตที่

หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ�ำวัน (ว 4.2 ป.5/4)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทกัษะการท�ำงานร่วมกนั

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-	�ทักษะการแลกเปลี่ยน

ข้อมูล

-	�ทักษะการคิดวิเคราะห์

-	�ทักษะการคิดอย่าง

สร้างสรรค์

-	�ทักษะการสำ�รวจ

-	�ทักษะการสืบค้นข้อมูล

12
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมินการนำ�เสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรมการทำ�งานกลุ่ม

-	�สังเกตพฤติกรรมการทำ�งาน 

รายบุคคล

-	สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์

-	�ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

-	�หนังสือเรียน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำ�นวณ) ป. 5 

-	�แบบฝึกหัด รายวิชา 

พื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำ�นวน) 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�ำงานร่วมกนั

-	ทักษะการแก้ปัญหา

-	ทักษะการสังเกต

-	�ทักษะการแลกเปลี่ยน

ข้อมูล

-	�ทักษะการคิดวิเคราะห์

-	�ทักษะการสืบค้นข้อมูล

-	�ทักษะกระบวนการทาง

เทคโนโลยี

12
ชั่วโมง

-	ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน

-	ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	การนำ�เสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรมการทำ�งานกลุ่ม

-	�สังเกตพฤติกรรมการทำ�งาน 

รายบุคคล

-	สังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์

-	�ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

-	�หนังสือเรียน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำ�นวณ) ป. 5

-	�แบบฝึกหัด รายวิชา 

พื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำ�นวน) 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

 • การแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ

 • การทํานายผลลัพธจากปญหาอยางงาย

 • ทายหนวยการเรียนรูที่ 1

T7-T15
T16 -T23
T24 -T31

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ

T32 T33 T34-T85

 • การออกแบบโปรแกรม

 • การเขียนโปรแกรมโดยใชภาษา Scratch

 • ทายหนวยการเรียนรูที่ 2

T37-T55
T56 -T79
T80 -T85

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ข้อมูลสารสนเทศ T86 T88 T90-T143

 • รูจักขอมูล

 • เรียนรูแหลงขอมูล

 • ทายหนวยการเรียนรูที่ 3

T93 -T107
T108 -T137
T138 -T143

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย T144 T146 T149-T209

 • การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

 • อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

 • มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

 • ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ

 • การนําเสนอขอมูลและสารสนเทศ

 • ตัวอยางการทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน

 • ทายหนวยการเรียนรูที่ 4

T151-T161
T162 -T169
T170 -T175
T176 -T185
T186 -T191
T192 -T198
T199 -T209

บรรณานุกรม T210

สารบัญ



Chapter Concept Overview
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1

กำรแก้ปญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ

	 การใช้เหตผุลเชงิตรรกะ	เป็นการน�ากฎเกณฑ์หรอืเงือ่นไขทีค่รอบคลมุทกุกรณมีาใช้พจิารณาในการแก้ปัญหา	ท�าให้สามารถคาดการณ์

ผลลพัธ์ทีจ่ะเกดิขึน้ได้	ซึง่ในการวางแผนแก้ปัญหา	เหตผุลเชิงตรรกะช่วยให้เราสามารถหาวธิกีารแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ	เริม่จากการน�า

ปัญหามาแยกย่อยเป็นส่วน	ๆ 	จากนัน้หารปูแบบของปัญหาคดัแยกส่วนทีเ่ป็นสาระส�าคญัของปัญหา	และน�าวธิกีารแก้ปัญหาท่ีได้มาแสดงเป็น

ล�าดับขั้นตอนหรือเรียกการแสดงล�าดับขั้นตอนนี้ว่า	อัลกอริทึม

กำรท�ำนำยผลลัพธจำกปญหำอยำงงำย

	 ในการแสดงล�าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างง่าย	 คือ	 การน�าบัตรค�าสั่งมาเรียงต่อกันเป็นข้ันตอนเพื่อเรียบเรียงเป็นโปรแกรมหรือ

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

ขั้นตอน	โดยสามารถก�าหนดบัตรค�าสั่งได้เอง	เช่น

T2

ก�าหนดหน้าลูกเตา	ดังนี้

ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม	 กลุ่มละ	 3	 คน	 เติมหน้าลูกเตาที่หายไป

ลงในช่องว่าง	 โดยให้เวลาท�ากิจกรรม	 20	 นาที	 กลุ่มไหนท�า

เสร็จก่อนจะเป็นกลุ่มชนะ
กติกา	:	

		ใส่หน้าลูกเตาทั้ง	 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

การแกปญหา

ดวยเหตุผล

เชิงตรรกะ

4
ชั่วโมง

-	แบบทดสอบก่อนเรียน

-	หนังสือเรียน

	 รายวิชาพื้นฐาน

	 เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5	

-	แบบฝกหัด

	 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

-	ตรวจแบบฝกหัด

-		สังเกตพฤติกรรม

การท�างาน

	 รายบุคคล

-		สังเกตคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-		ทักษะการท�างาน

ร่วมกัน

-	ทักษะการสังเกต

-	ทกัษะการแก้ปัญหา

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�างาน

แผนฯ ที่ 2

การทํานาย

ผลลัพธจาก

ปญหาอยางงาย

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน

	 รายวิชาพื้นฐาน

	 เทคโนโลยี	

	 (วิทยาการค�านวณ)	ป.5	

-	แบบฝกหัด

	 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

-	ตรวจแบบฝกหัด

-	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�ำงาน และการคาดการณ์ผลลพัธ์จากปัญหาอย่างง่าย

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายความหมายของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง (K)

	 2.	 อธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได ้(K)

	 3.	 อธิบายกระบวนการท�ำงานในการแก้ปัญหาได้ (K)

	 4.	 เขียนวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะได้ถูกต้อง (P)

	 5.	 เห็นความส�ำคัญและประโยชน์ของการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 1.	 �การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน�ำกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา การ

อธิบายการท�ำงาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์

	 2.	 �ตัวอย่างปัญหา เช่น เกมซูโดก ุโปรแกรมท�ำนายตัวเลข โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตตามค่าข้อมูลเข้า การจัดล�ำดับ

การท�ำงานบ้านในช่วงวันหยุด การจัดวางของในครัว

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การใช้เหตผุลเชิงตรรกะเป็นการน�ำกฎเกณฑ์หรอืเงือ่นไขทีค่รอบคลุมทกุกรณีมาใช้ เพือ่พจิารณาในการแก้ปัญหา ท�ำให้

สามารถคาดการณ์ผลลัพธ์ท่ีจะเกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการน�ำวิธีการแก้ปัญหาที่ได้มาแสดงเป็นล�ำดับข้ันตอนจะ 

เรยีกว่า อลักอริทมึ

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)
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2.	ใฝ่เรียนรู้
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	 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 

 

 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 

 

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 
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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�ำความเข้าใจปัญหา

	 1.	 �ก�ำหนดปัญหาให้ชัดเจน รวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

และก�ำหนดเปา้หมาย

	 2.	 �ก�ำหนดปัญหาให้ชัดเจน ก�ำหนดเป้าหมาย และรวบรวม

ข้อมูลอย่างเป็นระบบ

	 3.	 �รวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ ก�ำหนดปัญหาให้ชัดเจน 

และก�ำหนดเปา้หมาย

	 4.	 �ก�ำหนดเป้าหมาย ก�ำหนดปัญหาให้ชัดเจน และรวบรวม

ข้อมูลอย่างเป็นระบบ

	 (วิเคราะห์ค�ำตอบ	 ขั้นตอนการท�ำความเข้าใจปัญหา เป็นการ

ก�ำหนดปัญหาให้ชดัเจน ก�ำหนดเป้าหมาย และรวบรวมข้อมูลอย่าง

เป็นระบบ  ดังนั้น ตอบข้อ 2.)

ขัน้น�ำ
กระตุน้ความสนใจ

1.	� ครูสั่งให้นักเรียนท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เหตุผลเชิงตรรกะ

กับการแก้ปัญหา  เพื่อเป็นการทบทวนความรู้

และวดัความรูพ้ืน้ฐานก่อนทีจ่ะเร่ิมเรียนเน้ือหา

สรปุ ประเมนิน�ำ สอนน�ำ
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ห¹‹ÇÂการเรÕÂ¹รÙ้·Õè àËµ¼ุÅàªÔ§µรร¡Ð

¡Ñº¡Òรá¡Œป̃ÞËÒ

เหตุผลเชิงตรรกะ
ÊาÁาร¶¹íาäปãช้ã¹การ
แก้ปัญหาä´้ÍÂ‹างäร

ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.5/1 ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา การอธิบายการทํางาน การคาดการณผลลัพธ 
   จากปญหาอยางงาย

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 2

เพทโดยเลือก	Trim

เกร็ดแนะครู

	 ในกำรเรียนกำรสอน	เรื่อง	กำรแก้ปัญหำด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ	ครูควรเน้น

กำรสอนโดยอธิบำยถึงกำรแก้ปัญหำต่ำงๆ	 โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในกำร

แก้ปัญหำ	อำจจะสอนให้นักเรียนรู้จักกำรน�ำกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขต่ำงๆ	มำใช้

ในกำรพิจำรณำแก้ปัญหำ	 ทั้งนี้	 เพื่อให้นักเรียนสำมำรถน�ำกำรคิดเชิงตรรกะ

มำช่วยในกำรแก้ไขปัญหำในชีวิตประจ�ำวัน

แนวตอบ ค�ำถำมประจ�ำหนวยกำรเรียนรู้

	 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 : โปกําลังวางแผนเพื่อจะไปดูภาพยนตร 
ในงานเทศกาลภาพยนตรใหครบทุกเรื่อง และพัก
รับประทานอาหารกลางวันในเวลา 12.30 -13.30 น. 
ซึ่งมีตารางกําหนดการฉายภาพยนตร ดังนี้

1. ¡Òรá¡Œป˜ÞËÒ´ŒÇÂàËµุ¼Å
  àªÔ§µรร¡Ð
  การใชเหตุผลเชิงตรรกะ เปนการนํากฎ

เกณฑหรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช

พจิารณาในการแกปญหา ทําใหสามารถคาดการณ

ผลลัพธที่จะเกิดขึ้นได

เหตผุลเชงิตรรกะ
ชวยในการแก
ปญหาไดอยางไร

รายชื่อภาพยนตร กําหนดการฉาย ระยะเวลา
ฉายภาพยนตร

มนุษยยักษจอมพลัง
(The Hulk)

9.00 - 10.00 น. 1 ชั่วโมง

มนุษยแมงมุม
(Spiderman)

13.30 - 14.00 น. 30 นาที

กําเนิดไดโนเสาร
(Jurassic Park)

10.00 - 11.00 น. 1 ชั่วโมง

ซูเปอรแมน
(Superman)

10.30 - 12.30 น.
และ

15.00 - 17.00 น.
2 ชั่วโมง

มหาสงครามลางจักรวาล
(Avengers Infinity War)

11.00 - 12.30 น. 1 ชั่วโมง 30 นาที

เทพเจาสายฟา
(Thor)

14.00 - 15.00 น. 1 ชั่วโมง

3

¡Òรá¡Œป˜ÞËÒ´ŒÇÂàËµุ¼Å
  àªÔ§µรร¡Ð

1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 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

 โปเริ่มวางแผนโดยจัดการแบงกลุมภาพยนตร เปนกลุม

ทีมี่กาํหนดการฉายกอน 12.30 น. และกลุมทีมี่กาํหนดการฉาย

หลงั 13.30 น. 

 ดังนั้น กลุมภาพยนตรชวงเชา โปวางแผนได 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
กอน 12.30 น.

ภาพยนตร
ที่กําหนดการฉาย
หลัง 13.30 น.

¾ักรับประ·า¹
ÍาหารกลางÇั¹

12.30 - 13.30 ¹.

หลังจากเวลา 12.30 น. 
โปจะไดพักรับประทาน
อาหารกลางวันจนถึง 
13.30 น. ตามเงื่อนไข
ที่ตองการ

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
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เพทโดยเลือก	Trim

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ

2.  ครูเปดโอกำสให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนควำม

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

 โปสามารถใชเหตุผลเชิงตรรกะ ในการวางแผนชม
ภาพยนตร ในงานเทศกาลภาพยนตรไดสําเร็จ ดังนี้

เนื่องจากภาพยนตรเรื่องซูเปอรแมน จะมีชวงเวลาใน
การฉายทั้งเชาและบาย โปไดเลือกชมภาพยนตรเรื่อง
ซูเปอรแมนในชวงบาย เน่ืองจากเวลาฉายในชวงเชา
จะซอนกับเรื่องกําเนิดไดโนเสาร

 เนื่องจากเวลาชวง 10.00 - 12.30 น. โปไดวางแผนการ

ชมภาพยนตรไวเรียบรอยแลว ดังนั้น กลุมภาพยนตรชวงบาย

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

มนุษยยักษจอมพลัง

กําเนิดไดโนเสาร

มหาสงครามลางจักรวาล

พักรับประทานอาหาร

มนุษยแมงมุม

เทพเจาสายฟา

ซูเปอรแมน

5
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เกร็ดแนะครู

	 ครอูำจจะให้นกัเรยีนในชัน้เรยีนร่วมกันวเิครำะห์เวลำในกำรฉำยภำพยนตร์

แต่ละเรื่องท่ีได้ผ่ำนกำรจัดแบ่งกลุ่มเวลำของภำพยนตร์แต่ละเร่ืองไว้แล้ว	 เพื่อ

วำงแผนตำรำงเวลำในกำรชมภำพยนตร์ในงำนเทศกำลภำพยนตร์	โดยนกัเรยีน

จะต้องจัดตำรำงเวลำในกำรรับชมภำพยนตร์ให้สำมำรถชมภำพยนตร์ได้ครบ

ทุกเรื่อง	 จำกนั้นครูจึงให้นักเรียนร่วมกันเปรียบเทียบว่ำ	 กำรแก้ปัญหำนี้

ตรงกับที่นักเรียนคิดไว้ในตอนต้นหรือไม่

พิจารณาข้อความต่อไปนี้

	 1.	 เติมน�้าในหม้อ	ใส่ไข่ลงไป

	 2.	น�าหม้อตั้งบนเตา	เปดไฟ

	 3.	 เตรียมส่วนประกอบและอุปกรณ์	

	 4.	 เมื่อน�้าเดือดจับเวลาอีก	4	นาที	ปดไฟ

	 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	 เปดไฟ	 4.	 เมื่อน�้าเดือดจับเวลาอีก	 4	 นาที	

ปดไฟ	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

T9



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

T10



ขอสอบเนน การคิด

นิทรรศการที่แสดงกอน 13.00 น. นิทรรศการที่แสดงหลัง 13.00 น.

โลกใตนํ้า โลกใตนํ้า

สํารวจอวกาศ สํารวจอวกาศ

ทองปาแอมะซอน ทองปาแอมะซอน

ผจญภัยในดินแดนมหัศจรรย ผจญภัยในดินแดนมหัศจรรย

เมืองจําลองอาชีพในฝน เมืองจําลองอาชีพในฝน

พิพิธภัณฑไดโนเสาร

 1.  มาลินจัดกลุมนิทรรศการได ดังนี้ 

 2.  นิทรรศการที่แสดงวันละ 1 รอบ คือ 
 3.  ตารางการเขาชมนิทรรศการของมาลินในศูนยการศึกษา
  นอกโรงเรียน ภายในเวลา 10.30-17.00 น. คือ 

พิพิธภัณฑไดโนเสาร

เวลา รายชื่อนิทรรศการ

10.30-11.00 น. โลกใตนํ้า

11.00-12.30 น. เมืองจําลองอาชีพในฝน

12.30-13.30 น. รับประทานอาหารกลางวัน

13.30-14.30 น. พิพิธภัณฑไดโนเสาร

14.30-15.00 น. สํารวจอวกาศ

15.00-16.00 น. ทองปาแอมะซอน

16.00-17.00 น. ผจญภัยในดินแดนมหัศจรรย

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการแกปญหา 
3. ฝกทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 4. ฝกทักษะการสื่อสาร

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

ใชเหตุผลเชิงตรรกะแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดไดถูกตอง 20 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง   1. จัดกลุมนิทรรศการไดถูกตอง 8

   2. ตอบคําถามไดถูกตอง 2

   3. จัดตารางการเขาชมนิทรรศการไดครบ 10

คะแนนเต็ม 20

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

9

คะแนนเต็มไดคะแนน
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

20ใชเหตุผลเชิงตรรกะ
แกปญหาในชีวิตจริง

ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม

¡Ô¨¡ÃÃÁ½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ·Õè 1

มาลินตองการเขาชมนิทรรศการในศูนยการ
ศึกษานอกโรงเรียนใหครบทุกนิทรรศการภายใน
เวลา 17.00 น. ซึ่งนิทรรศการเริ่มเปดใหเขาชม
ตั้งแตเวลา 10.30 น. ตามตารางกําหนดการ
แสดงนิทรรศการดานลาง โดยมาลินจะตองพัก
รับประทานอาหารกลางวันในเวลา 12.30-13.30 น.
ดวย

รายชื่อนิทรรศการ กําหนดการ
ระยะเวลาแสดง
นิทรรศการ

โลกใตนํ้า
 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.

ทองปาแอมะซอน
 08.00-09.00 น.

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

พิพิธภัณฑไดโนเสาร  13.30-14.30 น. 1 ชั่วโมง

ผจญภัยในดินแดนมหัศจรรย
 11.00-12.00 น

1 ชั่วโมง
 16.00-17.00 น.

เมืองจําลองอาชีพในฝน

 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.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะที่ 1 เร่ือง 

ใชเหตผุลเชิงตรรกะแกปญหาในชวีติประจาํวนั

หนา 8-9 ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยให

นักเรียนพิจารณาสถานการณที่กําหนดให 

แลวตอบคําถาม ซึ่งสถานการณที่กําหนดให

เปนกิจกรรมที่คลายกับหนังสือเรียน รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

หนา 3 ใหนักเรียนลองพิจารณาและแกปญหา

อยางเปนขั้นตอนโดยใชการคิดวิเคราะห

นักเรียนควรรู

 1 นทิรรศการ คือ การใหการศึกษาอยางหนึง่ดวยการแสดงงานใหชม เปนการ

จัดแสดงและนําโสตทัศนวัสดุ รวมถึงวัสดุตางๆ ที่ใหขอมูล ขาวสาร ที่ผูชม

สามารถสัมผัส เรียนรู ทดลองใช หรือมีกิจกรรมเสริมประกอบ นิทรรศการเปน

สื่อในการใหการศึกษา ความรู ความเขาใจ เพื่อกระตุนความสนใจ ตอบสนอง 

และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูชมใหบรรลุสูเปาหมายในเรื่องนั้นๆ

จุดประสงคการเขียนอัลกอริทึมคือขอใด

 1. เพื่อปองกันการคัดลอกโปรแกรม

 2. เพื่อใหทุกคนไดมีตัวเลือกในการใชโปรแกรม

 3. เพื่อจัดลําดับขั้นตอนการแกปญหาของโปรแกรม

 4. เพื่อเปนตัวเลือกของการตัดสินใจของผูใชงานโปรแกรม

 (วิเคราะหคําตอบ อัลกอริทึม คือ กระบวนการแกปญหาที่

สามารถอธบิายออกมาเปนขัน้ตอนทีช่ดัเจน เชน การนาํเขาขอมลู 

แลวจะไดผลลัพธเชนไร กระบวนการอัลกอริทึมนี้จะประกอบดวย 

วิธีการเปนขั้นตอน และมีสวนที่ตองทําซํ้า จนกระทั่งเสร็จสิ้น

กระบวนการทํางาน  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ภาพจาก
แบบฝึกหัด
 หน้า 8-9

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะนํานักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะที่ 1 เรื่อง ใชเหตุผลเชิงตรรกะ

แกปญหาในชีวิตจริง โดยฝกใหนักเรียนใชความคิดอยางเปนระบบในการแก

ปญหาการจดัตารางเขาชมนทิรรศการตางๆ ไดครบทัง้ 6 นทิรรศการ ครูอธบิาย

เรื่องการจัดกลุมนิทรรศการกอน-หลังเวลา 13.00 น. และใหนักเรียนชวยกัน

จัดกลุมนิทรรศการตางๆ นี้

มาลินตองการเขาชมนิทรรศการในศูนยการ
1

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

 ในการวางแผนแกปญหา เหตุผลเชิงตรรกะชวยใหเรา

สามารถหาวิธีการแกปญหาไดอยางเปนระบบ เริ่มจากการนํา

ปญหามาแยกยอยเปนสวน ๆ  จากน้ันหารูปแบบของปญหา 

คัดแยกสวนท่ีเปนสาระสําคัญของปญหา และนําวิธีการแก

ปญหาที่ไดมาแสดงเปนลําดับขั้นตอน หรือเราเรียกการแสดง

ลําดับการแกปญหาที่เปนขั้นตอนนี้วา อัลกอริทึม (Algorithm)

กําหนดหนาลูกเตา ดังนี้

ใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3 คน เตมิหนาลกูเตาท่ีหายไปลงในชองวาง

โดยใหเวลาทํากิจกรรม 20 นาที กลุมไหนทําเสร็จกอนจะเปนผูชนะ

»˜ÞËÒà¡ÁÅÙ¡àµŽÒ

กติกา :
  ใส หน าลูกเต าทั้ ง 
4 หนา ทีก่าํหนดให 
ลงในชองวาง โดย
ไมซํา้กนัทัง้แนวนอน
แนวตั้ง และใน
ตารางยอย

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

เกี่ยวกับลูกเตำ	 ซึ่งอำจจะถำมว่ำนักเรียนรู้จักลูกเตำหรือไม่	 ลูกเตำมีลักษณะ

อย่ำงไร	 และนักเรียนรู้จักเกมลูกเตำหรือไม่	 จำกนั้นครูจึงอธิบำยวิธีกำรเล่น

เกมลูกเตำให้นักเรียนฟัง	 แล้วอธิบำยลักษณะกำรแก้ปัญหำเกมลูกเตำว่ำ	

มีลักษณะเป็นกำรแสดงวิธีกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอนที่เรียกว่ำ	 อัลกอริทึม	

จำกนั้นครูให้นักเรียนพิจำรณำโจทย์ปัญหำเกมลูกเตำ

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	 ปัญหำเกมลูกเตำ	 โดย

ให้ศึกษำกติกำและวิธีกำรเล่นเกม	 เพื่อเตรียม

ควำมพร้อมในชั่วโมงเรียนต่อไป

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

พิจารณาหลักที่  1

พิจารณาหลักที่  3

พิจารณาหลักที่  2

พิจารณาหลักที่  4

จะเห็นวา หลักที่ 1 ขาด 

ซึ่งหากเติมดวย  จะทําให

แถวที่ 4 สมบูรณ และทําให

ตารางยอยดานลางซายสมบูรณ

ดวยเชนกัน

จะเห็นวา หลักที่ 3 ขาด 

ซึ่งหากเติม  จะทําให

แถวที่ 1 สมบูรณดวยเชนกัน

ในหลักที่ 2 ขาด 

ดังนั้นตองเติม  ลงไปใน

ชองวาง และทําใหตารางยอย

ชองบนซายสมบูรณดวยเชนกัน

ในหลักที่ 4 ขาด  และ 

แตเนือ่งจาก แถวที ่2 ม ี  แลว 

ดังนั้นแถวที่ 2 จึงเติม  และ

เตมิ  ในแถวท่ี 3 ทําใหตาราง

ยอยชองบนขวาและชองลางขวา

สมบูรณ

 ภาพที่ 1.1 การแกปญหาเกมลูกเตา
7
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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

	 หลังจำกครูให้นักเรียนพิจำรณำโจทย์ปัญหำเกมลูกเตำเรียบร้อยแล้วนั้น

ครูอำจจะให้นักเรียนช่วยกันเติมหน้ำลูกเตำที่มีแต้มจ�ำนวนต่ำงๆ	 ลงใน

ช่องว่ำง	 โดยเติมจ�ำนวนแต้มบนหน้ำลูกเตำในแนวนอน	แนวตั้ง	และในตำรำง

ย่อยจะต้องไม่ซ�้ำกัน	 หลังจำกให้นักเรียนในชั้นเรียนช่วยเติมหน้ำลูกเตำลงใน

ตำรำงเสร็จแล้วนั้น	 ครูอำจจะเลือกตัวแทนนักเรียนหรืออำสำสมัครนักเรียน	

1	คน	ตรวจสอบควำมถูกต้องของตำรำงเกมลูกเตำ	โดยมีครูเป็นผู้คอยชี้แนะ

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

 7.  นักเรียนแบ่งกลุ ่ม	 (กลุ ่มเดิม)	 เพื่อศึกษำ

ตวัอย่ำงกำรแก้ปัญหำเกมลกูเตำจำกหนงัสอื

เรียน	รำยวิชำพื้นฐำน	เทคโนโลยี	(วิทยำกำร

ค�ำนวณ)	ป.5	โดยให้นกัเรียนพจิำรณำลกูเตำ

ที่ก�ำหนดให้และเติมลูกเตำที่หำยไปลงใน

ช่องว่ำง	 โดยไม่ซ�้ำกันทั้งแนวนอน	 แนวตั้ง	

และในตำรำงย่อย

 8.  ครูเปดโอกำสให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษำ

กำรพิจำรณำกำรแก้ปัญหำจำกเกมลูกเตำ

ทั้ง	4	หลัก	และอภิปรำยร่วมกันภำยในกลุ่ม

เก่ียวกับวธิกีำรคิดในกำรแก้ปัญหำเกมลกูเตำ

โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

 9.  จำกนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ ่มส่งตัวแทน

ออกมำน�ำเสนอแนวคิดในกำรแก้ปัญหำ

เกมลูกเตำตำมที่นักเรียนแต่ละกลุ่มค้นพบ	

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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 ใหนักเรียนแกปญหาเกมซูโดกุที่กําหนดให โดยบันทึกลงในสมุด 

โดยกติกาการเลนจะตองใสหมายเลขตั้งแตเลข 1-9 โดยมีเงื่อนไขวา

ในแตละแถว แตละหลัก และตารางยอย ตัวเลขที่เลือกใสหามซํ้ากัน

   1 2  8 3
  7      6
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4.

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
  1. ทักษะการแกปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ

 ภาพที่ 1.2 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

8

 ใหนักเรียนแกปญหาเกมซูโดกุที่กําหนดให โดยบันทึกลงในสมุด 

โดยกติกาการเลนจะตองใสหมายเลขตั้งแตเลข 1-9 โดยมีเงื่อนไขวา

1
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ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

1.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมควำมคิดเห็น

ในกำรท�ำกิจกรรมฝึกทักษะ	Com	Sci	โดยให้

นักเรียนแก้ปัญหำเกมซูโดกุอย่ำงมีเหตุผล

เชิงตรรกะ

2.  นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมำน�ำเสนอแนวคิดใน

กำรแก้ปัญหำเกมซูโดกุหน้ำชั้นเรียน	พร้อมทั้ง

อภิปรำยร่วมกันในห้องเรียน

เกร็ดแนะครู

	 ครูอำจจะสอบถำมนักเรียนเก่ียวกับเกมซูโดกุว่ำ	 นักเรียนรู้จักเกมซูโดกุ

หรือไม่	 จำกนั้นครูอธิบำยถึงวิธีกำรเล่นเกมซูโดกุให้นักเรียนฟังว่ำ	 ในกำร

เล่นเกมซูกุนั้นมีลักษณะคล้ำยคลึงกับกำรเล่นเกมลูกเตำ	 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 หนา 4

2.  ใหนกัเรยีนแกปญหาเกมซูโดกุ มีเง่ือนไขวาตองใชเลขตามทีก่าํหนดให

ในขอยอย โดยตวัเลขทีเ่ลอืกมาลงในแตละแถว แตละหลกั และตาราง

ยอยหามซํ้ากัน (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
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คะแนนเต็ม

การแกปญหาดวยเหตุผล
เชิงตรรกะ
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1.  ใหนักเรียนเขียนตัวเลขลงในชองวาง โดยเริ่มจาก 1 ไปจนถึง 36 

แลวลากเสนเชื่อม 1 จนถึง 36 (5 คะแนน)

 โดยมีเงื่อนไข ดังนี้

 1. 1 ชอง  กรอกได 1 ตัวเลข และตัวเลข

  ตองไมซํ้ากัน

 2.  ลําดับของเลขที่ติดกัน จะตองอยูในชอง

ที่ติดกัน

 3. ลากเสนผานลําดับตัวเลขโดยไมตัดหรือทับซอนกัน

 4. ตองลากเสนผานตัวมด 

1.  ใหนักเรียนเขียนตัวเลขลงในชองวาง โดยเริ่มจาก 1 ไปจนถึง 36 

   12  13  14

 10  11  15  16

9  8    17  1

  7  6  18  2

   5  4  3

 10  11 10  11 10  11 10  11 10  11 10  11

13  1413  1413  1413  1413  1413  1413  1413  1413  14

  15    15    15    15  16

17

18

   12     12     12     12  

 10  11 10  11 10  11 10  11 10  11 10  11 10  11 10  11 10  11 10  11 10  11
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ตัวอยาง

ฉบับ
เฉลย

3

1
Ë¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè

àËµØ¼ÅàªÔ§µÃÃ¡Ð¡Ñº
¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/1

ใหนกัเรยีนวาดภาพและระบายสชีิน้สวนท้ัง 11 ช้ิน ลงในชองวางใหครบถวน

และถูกตอง

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�ำนายผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

	 ตัวชี้วัด

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

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายวิธีการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะได้ถูกต้อง (K)

	 2.	 บอกแนวคิดในการท�ำนายผลลัพธ์ที่อาจจะเกิดขึ้นจากปัญหาอย่างง่ายได้อย่างเหมาะสม (K)

	 3.	 แสดงล�ำดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างง่ายได้อย่างชัดเจนและแม่นย�ำ (P)

	 4.	 เห็นความส�ำคัญและประโยชน์ของการท�ำนายผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 สถานะเริ่มต้นของการท�ำงานที่แตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การแสดงล�ำดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างง่ายท�ำได้โดยการน�ำบัตรค�ำส่ังมาเรียงต่อกันเป็นขั้นตอน เพื่อเรียบเรียงเป็น

โปรแกรมหรือชดุค�ำสัง่ โดยบัตรค�ำสัง่ทีถ่กูน�ำมาใช้แสดงล�ำดบัขัน้ตอนการแก้ปัญหาอย่างง่ายหรอือลักอรทิมึนัน้ จะช่วยให้การ

ท�ำงานมีความชัดเจนและเป็นล�ำดับขั้นตอนมากยิ่งขึ้น

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

(5Es Instructional Model)
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ข้อสอบเน้น การคิด

การทํานาย
ผลลัพธจาก
โปรแกรม
สามารถทําได
อยางไร

 ในการแสดงลาํดบัขัน้ตอนการแกปญหา

อยางงาย คือ การนําบัตรคําสั่งมาเรียงตอกัน

เปนขั้นตอนเพ่ือเรียบเรียงเปนโปรแกรมหรือ

ชุดคําสั่ง

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

บัตรคําสั่งถูกนํามาใชแสดงลําดับขั้นตอนการ

แกปญหาอยางงาย หรืออัลกอริทึม เพื่อใหมี

ความชัดเจนและเปนลําดับขั้นตอน ซึ่งสามารถกําหนดบัตร

คําสั่งไดเอง เชน

ปตูองการหาทางกลบับาน ปูจะตองกลบั

บานดวยเสนทางใดจึงจะถึงบานเร็วที่สุด 

โดยปูสามารถเดินไดเพียง 4 ทิศทางเทานั้น

  à´Ô¹
¢Öé¹

à´Ô¹
Å§ à´Ô¹¢ÇÒ à´Ô¹«ŒÒÂ

โดยมีเง่ือนไขวาตองเดินทางไปถึงบานให

สาํเรจ็ โดยหลีกเลีย่งสิง่กดีขวางตาง ๆ

พาปูกลับบาน

ºÑµÃ¤íÒÊÑè§

à´Ô¹
¢Öé¹

à´Ô¹
Å§ à´Ô¹¢ÇÒà´Ô¹«ŒÒÂ
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 ในการแสดงลาํดบัขัน้ตอนการแกปญหา
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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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สุนัขเหา

บาน

ปาไม อุบัติเหตุรถชน

ปู

งู

โปรแกรมที่ 1 :

เสนทางที่ 1 เ´ิ¹¢Çา เ´ิ¹¢Çา เ´ิ¹¢Çา

เ´ิ¹
ลง

เ´ิ¹
ลง

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹«้าÂ

ผลลัพธ ใชเสนทางการเดินทางทั้งหมด 7 ครั้ง

โปรแกรมที่ 2 :

เสนทางที่ 2 เ´ิ¹¢Çา เ´ิ¹¢Çา

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹¢Çา

เ´ิ¹
ลง

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹«้าÂ

ผลลัพธ ใชเสนทางการเดินทางทั้งหมด 7 ครั้ง

โปรแกรมที่ 3 :

 เสนทางที่ 3 
เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹¢Çา

เ´ิ¹
ลง

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹¢Çา

ผลลัพธ ใชเสนทางการเดินทางทั้งหมด 5 ครั้ง

ดังนั้น การเดินทางดวยโปรแกรมท่ี 2 เปนเสนทางท่ีดีที่สุดที่

ทําใหปูกลบัถงึบานไดเร็วท่ีสดุ เพราะใชขัน้ตอนนอยท่ีสดุและอยูภายใต

เงื่อนไขที่กําหนด

 ภาพที่ 1.3 ผังแสดงเสนทางการเดินกลับบานของปู

10
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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

ตนไม นํ้าทวม

ไฟไหม

ทะเล

รถติด

ตลาดนัด

 ใหนกัเรียนนําบัตรคาํส่ังท่ีกาํหนดให เขยีนบอกเสนทางในการเดนิทาง

ของตนไม เพ่ือใหตนไมไปเท่ียวทะเลและผานสิ่งกีดขวางไดสําเร็จ แลว

บันทึกขอมูลลงในสมุด

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21 

1. ทักษะการแกปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 3. ทักษะการสื่อสาร

เ´ิ¹
¢Öé¹

เ´ิ¹
ลง เ´ิ¹¢Çาเ´ิ¹«้าÂ
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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
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ข้อสอบเน้นการคิด

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้าที่ 4

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

การทํานายผลลัพธจากปญหา
อยางงาย

20

1.  ใหนักเรียนเติมตัวเลขที่หายไปลงใน

ซึ่งตัวเลขนั้นเกิดจากการรวมกันของชุด

ตัวเลข 2 ชุด ที่อยูติดกันตามตัวอยาง
(5 คะแนน)

 1.  2. 

2.  หนงัสอืแตละสใีนกลองมกีารกาํหนดคาทีแ่ตกตางกนั แตละกลองจะมี
ผลลัพธที่เกิดจากการคูณอยูใน  ดังนั้น หนังสือแตละสีมีคาเทาใด
(5 คะแนน)

1.  

    420  

   220  200

  100  120  80 

 30  70  50  30

    96  

   44  45

  21  23  22

 12  9  14  8

2.  

ตัวอยาง

  7 

 3  4 

= 120

=  96

= 100

=  81

1

3

2

4

มีคาเทากับ

มีคาเทากับ

มีคาเทากับ

มีคาเทากับ

5

2

4

3

1.

2.

3.

4.

ฉบับ
เฉลย

6

เกร็ดแนะครู

	 หลังจำกที่ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดเพ่ือตรวจสอบควำมเข้ำใจของ

นักเรียน	 โดยกำรให้นักเรียนช่วยกับตอบว่ำ	 แบบฝึกหัดในแต่ละข้อนั้น

ตอบอะไรบ้ำงแล้วนั้น	หำกครูพบว่ำมีนักเรียนคนใดที่ตอบผิดหรือตอบแตกต่ำง

ไปจำกคนอื่นให้ครูสอบถำมวิธีกำรคิดของนักเรียนคนนั้นก่อน	 แล้วจึงแสดงวิธี

กำรคิดให้นักเรียนดูเพื่อขยำยควำมเข้ำใจให้กับนักเรียน

พิจารณาภาพที่ก�าหนดให้ว่า	ภาพที่ขาดหายไปควรเปนภาพใด

   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	 แล้วครูเปดโอกำสให้นักเรียน

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.  ใหนกัเรยีนเขยีนเสนทางการเดนิทางของกบ ผเีสือ้ และ นกเพ่ือใหสตัว
ทั้งสามกลับไปสูระยะเริ่มตนของการเจริญเติบโต โดยมีเงื่อนไข ดังนี้ 
การเดินของสัตวผาน 1 บล็อก ( ) ใชพลังงาน 5 หนวย (10 คะแนน)

3.  ใ

 1.  สตัวชนดิใดใชพลงังานมากทีส่ดุในการเดินทางและใชพลังงานเทาใด

  

  

 2.  สตัวชนดิใดใชพลงังานนอยทีส่ดุในการเดนิทางและใชพลงังานเทาใด

  

สัตวที่ใชพลังงานในการเดินทางมากที่สุด คือ ผีเสื้อ ใชพลังงานเทากับ

365 หนวย

สัตวที่ใชพลังงานในการเดินทางนอยที่สุด คือ กบ ใชพลังงานเทากับ

155 หนวย

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1. ทาํนายผลลพัธจากเง่ือนไขท่ีกาํหนดไดถกูตอง (2 ขอยอย) 2.5 5 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง2. ทํานายผลลพัธจากเง่ือนไขทีก่าํหนดไดถกูตอง (4 ขอยอย) 1.25 5

3. ทาํนายผลลพัธจากเงือ่นไขท่ีกาํหนดไดถกูตอง (2 ขอยอย) 5 10

คะแนนเต็ม 20

1. 

2. ทํานายผลลพัธจากเง่ือนไขทีก่าํหนดไดถกูตอง (4 ขอยอย)

3. 

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

7

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

6.	� ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัด หน้า  7 ใน 

แบบฝึกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการค�ำนวณ) ป.5 โดยก่อนที่ครูจะให้ 

นักเรียนลงมือท�ำแบบฝึกหัด ครูสอบถาม

นักเรียนเก่ียวกับความรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับ

วัฏจักรชีวิตของสัตว์ก่อน เพื่อนักเรียนจะได้

สามารถท�ำแบบฝึกหัดได้

7.	� ครใูห้นกัเรยีนแต่ละคนลงมอืเขยีนเส้นทางการ

เดินทางของกบ ผเีสือ้ และนก ลงในแบบฝึกหดั

8.	� หลังจากนักเรียนท�ำแบบฝึกหัดเสร็จเรียบร้อย

แล้ว ครูสอบถามนักเรียนว่า  สัตว์แต่ละชนิด

ใช้พลังงานในการเดินทางเท่าใดบ้าง และให้

นักเรียนช่วยกันเรียงล�ำดับพลังงานของสัตว์

แต่ละชนิดจากน้อยไปมาก

กิจกรรม ท้าทาย
	 ครูอาจจะจัดหาตัวอย่างกิจกรรมที่มีความคล้ายคลึงกับใน

แบบฝึกหัดให้นักเรียนท�ำ แต่อาจจะมีความยากและซับซ้อนขึ้น 

และเมื่อนักเรียนทุกกลุ่มท�ำกิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ครูจึงสุ่ม

ตวัแทนนกัเรียนออกมาน�ำเสนอผลงานและอธบิายวธิกีารแก้ปัญหา

ของตนเองหน้าชั้นเรียน

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้า 7

สรปุ ประเมนิน�ำ 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	เปนเลขคู่	B	เปนเลขคี่	แล้ว	AB	+	1	ข้อใดเปนจริง

	 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. ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา

2. ทํานายผลลัพธจากขั้นตอนการแกปญหา

3. นําความรู ไป ใชประโยชน ในชีวิตประจําวัน

หลงัจากเรียนจบหนวยนีแ้ลว ใหบอกสญัลกัษณทีต่รงกบัระดบัความสามารถของตนเอง

กติกา
• ผูเลนทายตัวเลข 3 ตัว โดยตองทายถูกทั้งตัวเลขและตําแหนง

• กําหนดผูเลน 2 คน คนที่หนึ่งกําหนดจํานวนที่เปนเลข 3 หลัก

 ซึ่งแตละหลักเปนเลข 1-9 ที่ไมซํ้ากัน

•  ผูเลนคนทีส่องทายเลขแตละจาํนวน โดยผูเลนคนทีห่นึง่ตองแจงผลการทายวา

ตัวเลขท่ีทายมาถูกตองก่ีจํานวน และถูกตองก่ีตําแหนง เชน สมมติตัวเลขท่ี

กําหนดไวคือ 815 แตผูเลนคนที่สองทายวา 123 ผูเลนคนที่หนึ่งตองแจงวา

ตัวเลขที่ทายนั้นถูก 1 จํานวน แตไมมีตัวใดตรงตามตําแหนง

การตัดสิน
ผูเลนคนทีใ่ชเวลาในการทายตวัเลขนอยทีส่ดุ 

จาก 2 ใน 3 ครั้ง เปนฝายชนะ

12
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เกร็ดแนะครู

	 หลังจำกนักเรียนทุกคู่เล่นเกมทำยใจเสร็จ	 ครูอำจจะให้นักเรียนในห้อง

ร่วมกันทำยตัวเลข	โดยครูจะเป็นผู้ก�ำหนดตัวเลขที่ต้องกำรไว้ในใจ	โดยอำจจะ

เป็นตวัเลข	4-5	หลกั	เพือ่เปดโอกำสให้นกัเรยีนในชัน้เรียนได้ท�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.  ครูเปดโอกำสให้นักเรียนที่เหลือในชั้นเรียน

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
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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

ความรูเสริม

	 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

ประเมนิน�า สอน สรุป
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กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

1.  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวเขียนขั้นตอน

แสดงการแกปญหาและนํามาพูดคุยแลกเปลี่ยนกับเพื่อน พรอม

ทั้งบันทึกลงในสมุด

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

สถานการณ : ขณะนี้เปนเวลา 7.20 น. โปจะตองเดินทางไปถึง

โรงเรียนกอนเวลา 7.45 น. เพื่อใหทันเวลาเขาแถวเคารพธงชาติ 

โดยการเดินทางจากบานไปโรงเรียนของโปสามารถเลือกวิธีการ

เดินทางไดหลายวิธี และในแตละวิธีใชเวลาที่แตกตางกัน ดังนี้

รถยนต ใชเวลาเดินทาง 20 นาที 

รถจักรยานยนต ใชเวลาเดินทาง 15 นาที

เรือ ใชเวลาเดินทาง 25 นาที

เดินเทา ใชเวลาเดินทาง 35 นาที

โปสามารถเลือกวธิกีารเดินทางไปโรงเรยีนดวยวธีิใดไดบาง จงึจะไป

โรงเรียนทันเวลาเขาแถว พรอมทั้งใหเหตุผลประกอบ

14
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 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	ภาพที่ขาดหายไปควรเปนภาพใด

   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.  ใหนักเรียนพิจารณาขอมูลที่กําหนดให เพื่อหารหัสของกุญแจนี้

พรอมทั้งอธิบายเหตุผลและบันทึกลงในสมุด

รหัสกุญแจนี้ คือ

วิธีการหาคําตอบหรือวิธีการแกปญหา ..........................................................................................................

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

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

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

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

มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตองและ
อยูในตําแหนงถูกตอง

มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง
แตตําแหนงไมถูกตอง

มีตัวเลขสองตัวถูกตอง
แตอยูผิดตําแหนงทั้งคู

ตัวเลขทั้ง 3 ไมไดอยูในรหัส
ของกุญแจ

มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง
แตอยูผิดตําแหนง

กุญแจนี้

รหัสอะไร

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด
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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
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ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้าที่ 4

3.  ใหนักเรียนพิจารณาขอมูลที่กําหนดให

 เพื่อหารหัสของกุญแจนี้ พรอมอธิบาย

 เหตุผล (5 คะแนน)

3.  

 มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตองและอยู ในตําแหนงที่ถูกตอง

 มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง แตตําแหนงไมถูกตอง

 ตัวเลขทั้งสามตัวไมไดอยู ในรหัสของกุญแจ

 มีตัวเลขสองตัวถูกตอง แตอยูผิดตําแหนงทั้งคู

 มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง แตอยูผิดตําแหนง

กุญแจนี้รหัสอะไร

 1. รหัสของกุญแจ คือ 

 2. วิธีหาคําตอบ

  

  

  

  

  

1) ตัวเลข 4 3 และ 1 ไมไดอยูในรหัสของกุญแจ ตัวเลขที่นาจะเปนไปไดจึงมีแค 5 2 และ 6 

2) มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตองและอยูในตําแหนงที่ถูกตอง ดังนั้น รหัสตัวแรก คือ 5

3)  มีตัวเลขหนึ่งตัวถูกตอง แตอยูผิดตําแหนง ดังนั้น รหัสตัวถัดมาจึงมีแค 6

4) มีตัวเลขสองตัวถูกตอง แตอยูผิดตําแหนงทั้งคู ดังนั้น รหัสตัวถัดมาจึงมีแค 2

 เพราะฉะนั้น เมื่อสลับตําแหนงตัวเลข 2 กับ 6 จะไดรหัสของกุญแจ คือ 562

5 6 2

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ใชเหตผุลเชิงตรรกะในการแกปญหาตามเงือ่นไขทีก่าํหนด
ไดถูกตอง

5 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง
2.  ใชเหตผุลเชิงตรรกะในการแกปญหาตามเงือ่นไขทีก่าํหนด

ไดถูกตอง (4 ขอยอย)
2.5 10

3.  ใชเหตผุลเชิงตรรกะในการแกปญหาตามเงือ่นไขทีก่าํหนด
ไดถูกตอง (2 ขอยอย)

2.5 5

คะแนนเต็ม 20

1.  

2.  

3.  

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

5

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

8.	� ครูให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัด หน้า  5 ใน 

แบบฝึกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการค�ำนวณ) ป.5 โดยให้นักเรียน 

หารหัสของกุญแจจากเงื่อนไขที่ก�ำหนดให้ 

อีกครั้ง เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกการแก้ปัญหา 

โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

	 พิจารณาข้อมูลต่อไปนี ้ แล้วตอบค�ำถามว่า ควรเติมตัวเลขใด

ลงในช่องว่างจึงจะเหมาะสมที่สุด

			   1.	 3

			   2.	 4

	 	 	 3.	 5

	 	 	 4.	 0

	 (วิเคราะห์ค�ำตอบ	 จากโจทย์ที่ก�ำหนดให ้จะต้องวิเคราะห์ความ

สมัพนัธ์ของข้อมลูในตารางแต่ละช่องก่อน โดยสามารถวเิคราะห์ได้

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

จะเห็นได้ว่า ความสัมพันธ์ของตารางนี้ คือ แถวแรกคูณแถวที่

สองแล้วจะได้ค�ำตอบในแถวท่ีสาม เพราะฉะนัน้คอลมัน์ทีส่องของ 

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

7 8 9

2 6

14 24 54

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้า 5

ประเมนิน�ำ สอน สรุป
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ข้อสอบเน้นการคิด

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

	 ขั้นตอนใดของการแก้ปัญหาท่ีเปนการลงมือแก้ปัญหาโดยใช้

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.  ใหนักเรียนชวยอนุชาออกแบบลําดับสิ่งที่ตองทําและเริ่ม

  เรียนพิเศษใหทัน

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

คําตอบแบบที่่ 1 

ถาวนันีฝ้นไมตก อนชุาจะตอง
แกปญหาตามลาํดบั ดังนี้
ซักผาดวยมอื  ตากผานอกบาน

 รับประทานอาหารเชา 

ลางจาน  เรียนพิเศษ

ถาวนันีฝ้นตก อนชุาจะตอง
แกปญหาตามลําดับ ดังนี้
กวาดบาน  ถูบาน 

รับประทานอาหารเชา 

ลางจาน  เรียนพิเศษ

ผังงานหรือผังมโนทัศน
คําตอบแบบที่่ 2

เริ่มตน

ซักผาดวยมือ

ตากผานอกบาน

ลางจาน

กวาดบาน

ถูบาน

เรียนพิเศษ

10.30
หรือยัง

วันนี้
ฝนตก
หรือไม

ฝนไมตก

ไม 
(ตรวจความเรียบรอย)

ไม 
(ตรวจความเรียบรอย)

ใช

ฝนตก

รับประทานอาหารเชา

สิ้นสุด

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
 3. ฝกทักษะการตัดสินใจ

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

ใชเหตุผลเชิงตรรกะแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดไดถูกตอง 20 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง   1. ระบุปญหาของอนุชาไดถูกตอง 2

   2. แจกแจงสิ่งทีอ่นุชาตองทําไดถูกตอง 3

   3. จัดกลุมสิ่งทีอ่นุชาตองทําไดถูกตอง 5

 4. ออกแบบลําดับสิ่งที่อนุชาตองทําได 10

คะแนนเต็ม 20

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

11

คะแนนเต็มไดคะแนน
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

20งานบานของฉัน

 1. ปญหาของอนุชา คือ

  

 2. อนุชาควรแจกแจงสิ่งที่ตองทําอยางไรบาง

  

  

 3.  อนุชาควรจัดกลุมสิ่งที่ตองทําที่มีความคลายคลึงกัน หรือตองทํา

ตอเนื่องกัน ออกเปนกี่กลุม อยางไรบาง

  

  

  

  

  

  

การทํางานบานใหเสร็จอยางนอย 4 อยาง กอนถึงเวลาเรียนพิเศษ

กวาดบาน ถูบาน ซักผาดวยมือ ตากผานอกบาน รับประทานอาหารเชา  

ลางจาน เรียนพิเศษ

กลุม 1 กวาดบาน ถูบาน

กลุม 2 ซักผาดวยมือ ตากผานอกบาน 

กลุม 3 รับประทานอาหารเชา ลางจาน

กลุม 4 เรียนพิเศษ

วันนี้เปนวันหยุด ทองฟามืดครึ้มเหมือนฝนจะตกตั้งแตเชา อนุชา

มสีิง่ทีต่องทาํ ดงันี ้กวาดบาน ถบูาน ซกัผาดวยมอื ตากผานอกบาน 

จากน้ันรบัประทานอาหารเชาและลางจาน โดยจะตองปฏบิตังิาน

ใหเสร็จอยางนอย 4 อยาง แลวจึงเริ่มเรียนพิเศษที่บาน

ในเวลา 10.30 น. ใหทัน

¡Ô¨¡ÃÃÁ½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ·Õè 2

ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณแลวตอบคําถาม พรอมทั้งชวยจัดลําดับ

การทํางานบานของอนุชาตามเงื่อนไขที่กําหนด

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�าลองความคิดเปนสัญลักษณ์หรือผังงานเรียกว่าอะไร

	 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

คะแนนเต็มไดคะแนน

เกณฑการตัดสิน : ชวงคะแนนรอยละ  80-100 = 4  70-79 = 3  60-69 = 2  50-59 = 1

หมายเหตุ : นําคะแนนเต็มของแตละตัวชี้วัดมาหาคารอยละ เพื่อประเมินระดับคุณภาพ เชน

คะแนนเต็ม 40 ทําได 28 คะแนน  ถาคะแนนเต็ม 100 ทําไดรอยละ  12
15

× 100 = 80

 ดังนั้น รอยละ 70 เทียบไดกับระดับคุณภาพ 3

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 1

ตัวชี้วัด

ผลการประเมินคุณภาพ
ระดับคุณภาพ

แบบฝกหัด 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

ราน A ราน B
ผัดพริกแกง 80  บาท กะเพรา 60 บาท

แกงจืดเตาหู 80 บาท หมูหวาน 70 บาท

ไขยัดไส 100 บาท ตมยําทะเล 150 บาท

ตอนที่ 2

ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณแลวตอบคําถาม พรอมใหเหตุผลประกอบ

เกงมีเงิน 850 บาท ตองไปรับประทานอาหารที่ราน A หรือราน B ก็ได โดย

สั่งอาหารทุกเมนูที่กําหนดไวตามตาราง การเดินทางไปราน A เสียคาโดยสาร 

55 บาท เดินทางไปราน B เสียคาโดยสาร 25 บาท หลังจากรับประทานอาหาร

แลว เกงตองการใหมีเงินเหลือเพื่อไปซื้อเครื่องเลนเกม ราคา 500 บาท ซึ่งการ

เดินทางจากราน A และราน B เพื่อไปซื้อเครื่องเลนเกมจะตองเสียคาโดยสาร 

40 บาทเทากัน

เกงควรเลือกไปรับประทานอาหารที่ราน  เพราะ 

ตอนที่ 2

B รับประทานอาหารเสร็จแลว

ยังมีเงินเหลือเพื่อซื้อเครื่องเลนเกม แตถาเลือกรับประทานราน A จะมีเงินไมพอซื้อเครื่องเลนเกม

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

ใชเหตุผลเชิงตรรกะแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดไดถูกตอง 10 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง • ระบุรานอาหารที่เกงตองเลือกไดถูกตอง 6

 • ใหเหตุผลของการที่เกงเลือกรานไดเหมาะสม 4

คะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 

500 บาท

ฉบับ
เฉลย
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 8.  ถานักเรียนทราบวาในสัปดาหน้ีอาจจะมีฝนตก และตองไปจายคาบํารุง

โรงเรียนวันอังคาร เรียนวายนํ้าวันพฤหัสบดี และเรียนพิเศษในวันจันทร 

อยากทราบวา นักเรียนตองเตรียมสิ่งของตามขอใดจึงจะถูกตองที่สุด

  ก. วันอังคารไมเอารมไป แตเตรียมเงินไปจายคาเรียนพิเศษวันจันทร 

  ข. เตรียมรมไปทุกวัน และเตรียมเงินไปจายคาบํารุงโรงเรียนวันอังคาร

  ค. เตรียมชุดวายนํ้าไปวันพฤหัสบดี และเตรียมคาเรียนพิเศษไปวันจันทร

  ง. เตรยีมหนังสือเรยีนพิเศษไปวันจนัทร และเตรยีมชุดวายนํา้ไปวันองัคาร

 9.  ขอใดไมใชการแกปญหาดวยเหตุผลเชิงตรรกะ

  ก. โจกําลังรอเพื่อนที่นัดไวตอน 10.00 น.

  ข. ติ๊กกําลังออกแบบการสรางรถยนตพลังงานไฟฟา

  ค. หมิวกําลังแกรหัสตัวเลขดวยวิธีบวก ลบ คูณ หาร

  ง.  ฝนวางแผนการรับประทานอาหารและดูภาพยนตรเพื่อกลับถึงบาน

กอน 17.00 น.

 10.  ขอใดไมใชการทํานายผลลัพธจากปญหาอยางงาย

  ก. แตวกําลังนับเงินใหครบตามจํานวนที่ตองจายคาเทอม

  ข. ปุยกําลังจัดเสื้อผาใหครบตามจํานวนวันที่จะไปเที่ยวตางประเทศ

  ค. เอกกําลังซื้อเนื้อหมูเทาที่มีเงินอยูในมือหลังจากซื้อของอยางอื่นแลว

  ง. ฝนกาํลังจดรายการอาหารใสกระดาษ เพือ่จะไดสัง่มาใหครบตามจาํนวน

 8.  

 9.  

 10.  

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกคําตอบไดถูกตอง (10 ขอ) 1 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย
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 4. 3 × 10 - 6 ÷ 4 + 4 มีคาเทากับขอใด

  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.  ลูกเตามีจํานวน 6 หนา ตามภาพ ถานักเรียนทอย

ลูกเตาหลายรอบจนไดแตมรวมทั้งหมด 128 แตม

แตทุกรอบที่ทอยจะไมไดลูกเตาหนา 6 กับ 3 แตมเลย 

นักเรียนจะตองทอยลูกเตาจํานวนรอบที่นอยสุดกี่ครั้ง

จึงจะได 128 แตมพอดี

  ก. 24 รอบ ข. 27 รอบ 

  ค. 31 รอบ ง. 33 รอบ

 6.  ถานักเรียนจะตองเดินทางไปตางจังหวัด ขั้นตอนใดเรียงลําดับได

เหมาะสมที่สุด

  ก. อาบนํ้า สตารตรถ แตงตัว ไปเติมนํ้ามัน จัดกระเปา

  ข. สตารตรถ ไปเติมนํ้ามัน จัดกระเปา อาบนํ้า แตงตัว

  ค. จัดกระเปา อาบนํ้า แตงตัว สตารตรถ ไปเติมนํ้ามัน 

  ง. จัดกระเปา ไปเติมนํ้ามัน แตงตัว สตารตรถ อาบนํ้า

 7.  ขอใดสามารถคาดการณผลลัพธไดอยางถูกตองแมนยํา

  ก. เกงนําเงิน 170 บาท ซื้อกุง 7 ขีด โดยกุง 1 กิโลกรัม ราคา 250 บาท

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

  ค. โจกินขาวจานละ 36 บาท จํานวน 5 จาน จายเงินใหแมคา 200 บาท

  ง.  ปุยมีเงิน 180 บาท ตองการเหลือเงิน 60 บาท จึงซื้อของ 2 ชิ้น 

ชิ้นละ 60 บาท

 4.

 5.  

 6.  

 7.  

ฉบับ
เฉลย
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แบบทดสอบ
คะแนนเต็มไดคะแนน

»ÃÐ¨íÒË¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè 1

ตอนที่ 1

วง  ลอมรอบตัวอักษร ก. ข. ค. และ ง. หนาคําตอบที่ถูกตอง

 1. จากเวลาและสถานที่ที่ใชในการเดินทาง ขอใดมีระยะทางไกลที่สุด

  ก. ฉายเดินทางจากประเทศไทยไปประเทศญี่ปุนใชเวลา 7 ชั่วโมง

  ข. ตายเดินไปบานเพื่อนเพื่อทําการบานโดยใชเวลาประมาณ 15 นาที

  ค. กริชเดินทางไปซื้อเนื้อหมูที่ตลาด ซึ่งอยูหางจากบาน 10 กิโลเมตร 

  ง. ฟลมเดินทางไปเยี่ยมคุณตาที่จังหวัดใกลเคียงเปนเวลาหลายสัปดาห

 2.  เมื่อนักเรียนตองการจะไปดูภาพยนตรที่โรงภาพยนตรในเวลา 18.00 น. 

ของวนัพรุงนี ้นักเรียนตองทําอะไรเปนลําดับแรก

  ก. ไปตอแถวซื้อบัตรเวลา 18.00 น. 

  ข. ไปนั่งตอแถวที่ทางเขาโรงภาพยนตร

  ค. ไปดูโปรแกรมภาพยนตรที่จะออกฉายตามตารางเวลา

  ง. ซื้อของที่จะนําเขาไปรับประทานในโรงภาพยนตร

 3.  ถานักเรียนมีเงินอยู 100 บาท แลวตองการซ้ือขนมและนํ้ามาแบงกับเพื่อน

อีก 4 คน อยากทราบวา ตองซื้ออะไรบางใหพอดีกับเงิน 100 บาท และ

แบงใหเพื่อนเทา ๆ  กันได

  ก. ขนมถุงละ 13 บาท และลูกอมเม็ดละ 5 บาท

  ข. เคกชิ้นละ 13 บาท และนํ้าหวานขวดละ 7 บาท

  ค. ขนมปงถุงละ 20 บาท และนํ้าหวานขวดละ 10 บาท

  ง. ขนมหวานถุงละ 15 บาท และนํ้าโซดาขวดละ 8 บาท

ตอนที่ 1

 1. จากเวลาและสถานที่ที่ใชในการเดินทาง ขอใดมีระยะทางไกลที่สุด

 2.  

 3.  ถานักเรียนมีเงินอยู 100 บาท แลวตองการซื้อขนมและนํ้ามาแบงกับเพื่อน

10

ฉบับ
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 าความเข้าใจปัญหาวางแผนแก้ปัญหา ท า
ตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 
ฝึกการใช้ทักษะให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้น 

ข. วางแผนแก้ปัญหาฝึกการใช้ทักษะ 
ให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้นท าความเข้าใจปัญหา ท า
ตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 

ค. ฝึกการใช้ทักษะให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้น 
ท าตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 
ท าความเข้าใจปัญหาวางแผนแก้ปัญหา 

ง. ท าความเข้าใจปัญหาฝึกการใช้ทักษะ 
ให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้นวางแผนแก้ปัญหา ท าตาม
แผนที่วางไว้ประเมินผล 

 

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 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1. จากภาพควรเติมหน้าลูกเต๋าในข้อใด 
    ลงในช่องว่างทั้ง 2 ช่อง 

     
 

  
 

 

 
 

     
 

  

 

ก. 
 

ข. 
  

ค. 
  

ง.  
2. ขั้นตอนการแก้ปัญหาในข้อใด ส่งผลให้สามารถ    
    แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 

ก. ท าความเข้าใจปัญหาวางแผนแก้ปัญหา ท า
ตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 
ฝึกการใช้ทักษะให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้น 

ข. วางแผนแก้ปัญหาฝึกการใช้ทักษะ 
ให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้นท าความเข้าใจปัญหา ท า
ตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 

ค. ฝึกการใช้ทักษะให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้น 
ท าตามแผนที่วางไว้ประเมินผล 
ท าความเข้าใจปัญหาวางแผนแก้ปัญหา 

ง. ท าความเข้าใจปัญหาฝึกการใช้ทักษะ 
ให้เชี่ยวชาญยิ่งขึ้นวางแผนแก้ปัญหา ท าตาม
แผนที่วางไว้ประเมินผล 

 

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 

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 

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

	 ข้ันตอนใดของการแก้ปัญหาทีเ่ปนการวางแผนในการแก้ปัญหา

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
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Chapter Overview

แผนกำรจัด

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

คุณลักษณะ

อันพึงประสงค

แผนฯ ที่ 1

การออกแบบ

โปรแกรมดวย

การเขยีนขอความ

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

โปรแกรมดวย

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

ขอผิดพลาด

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�ำคัญของการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนเป็นข้อความ (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 การออกแบบโปรแกรมสามารถท�ำได้โดยเขียนเป็นข้อความหรือผังงานเพื่ออธิบายการท�ำงานของโปรแกรม

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การออกแบบโปรแกรมโดยการเขยีนเป็นข้อความ เป็นการอธิบายขัน้ตอนการท�ำงานของโปรแกรมท่ีใช้ภาษาพดูทีเ่ข้าใจง่าย

น�ำมาเขยีนเป็นข้อความเพ่ืออธบิายข้ันตอนการท�ำงานผ่านการเขียนโปรแกรม

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

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�ำงานของ

โปรแกรมการเขียนผังงานได้ถูกต้อง

	 1.	 การตอบค�ำถามจากสัญลักษณ์

	 2.	 การน�ำค�ำพูดมาเขียนเรียงความ

	 3.	 การน�ำสัญลักษณ์มาใช้แทนล�ำดับขั้นตอน

	 4.	 การน�ำวัตถุประสงค์มาใช้แทนล�ำดับขั้นตอน

	 (วิเคราะห์ค�ำตอบ	 การเขียนผังงานเพ่ืออธิบายการท�ำงานของ

โปรแกรมการเขียนผังงานมีลักษณะเป็นการน�ำสัญลักษณ์ต่างๆ 

เข้ามาใช้แทนล�ำดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม ดังนั้น ตอบข้อ 3.)

	 1.	 �ข้อใดหมายถึงกระบวนการออกแบบโปรแกรม ด้วยการ
เขียนข้อความ

	 ก.	 �การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท�ำงานของโปรแกรม
เป็นการใช้ภาษาค�ำพูดที่เข้าใจง่ายเพ่ืออธิบายขั้นตอน
การเขียนโปรแกรม

	 ข.	 �การเขียนข้อความเพ่ืออธิบายเรื่องราวในชีวิตของ
นักเรียน

	 ค.	 การเขยีนข้อความเพ่ืออธบิายการเรียนหนงัสือในแต่ละวนั
	 ง.	 การเขียนข้อความเพื่ออธิบายรูปภาพและการกระท�ำ
	 2.	 �ข้อใดคือประโยชน์และความส�ำคัญของการออกแบบ

โปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ
	 ก.	 �ท�ำให้การเขียนโปรแกรมช้าลง เนื่องจากใช้เวลาเขียน 

เป็นข้อความนาน
	 ข.	 �ท�ำให้การเขียนโปรแกรมเก่งขึน้ เนือ่งจากได้ฝึกการเขยีน

บ่อยๆ
	 ค.	 �ท�ำให้การเขียนโปรแกรมมข้ีอผดิพลาดมากขึน้ เนือ่งจาก

จะสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมเบือ้งต้น
ได้ก่อนลงมือท�ำจริง

	 ง.	 �ท�ำให้การเขยีนโปรแกรมมข้ีอผดิพลาดน้อยลง เนือ่งจาก
จะสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมเบือ้งต้น
ได้ก่อนลงมือท�ำจริง

	 3.	 �การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน ควรประกอบ
ด้วยอะไรบ้าง

	 ก.	 สัญลักษณ์ และ ข้อความ
	 ข.	 สัญลักษณ์ และ รูปภาพ
	 ค.	 ค�ำพูด หรือ การกระท�ำ
	 ง.	 รูปภาพ หรือ การกระท�ำ
	 4.	 การเขียนผังงานแบบล�ำดับมีลักษณะตรงกับข้อใด
	 ก.	 �เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอนการเริ่มต้นการ

ท�ำงาน
	 ข.	 เป็นการเขียนผังงานอธิบายตอนจบการท�ำงาน
	 ค.	 �เป็นการเขียนผงังานอธบิายขัน้ตอนการท�ำงานตามล�ำดบั

แบบวนกลับ
	 ง.	 �เป็นการเขียนผงังานอธบิายขัน้ตอนการท�ำงานตามล�ำดบั

ก่อน–หลัง
	 5.	 �การเขียนผังงานแบบทางเลือกมีลักษณะตรงกับข้อใด
	 ก.	 เป็นการเขียนผงังานอธิบายข้ันตอน การท�ำงานแบบเด่ียว
	 ข.	 เป็นการเขียนผังงานอธบิายข้ันตอน การท�ำงานแบบรวม
	 ค.	 �เป็นการเขียนผังงานอธิบายข้ันตอน การท�ำงานที่มีการ

ก�ำหนดเงื่อนไข
	 ง.	 �เป็นการเขียนผังงานอธิบายขั้นตอน การท�ำงานตาม

ล�ำดับก่อน–หลัง

ค�ำชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค�ำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว

แบบทดสอบก่อนเรียน

หน่วยการเรียนที่ 2

	 6.	 ข้อใดคือสัญลักษณ์ที่หมายถึงการแสดงผลทางจอภาพ

	 ก.	

	 ข.	

	 ค.	

	 ง.	

	 7.	 �การหาพื้นที่วงกลมในโปรแกรม Scratch ควรใช้ วิธีการ
เขียนผังงานแบบใดจึงเหมาะสม

	 ก.	 การเขียนผังงานแบบวนซ�้ำ
	 ข.	 การเขียนผังงานแบบล�ำดับ
	 ค.	 การเขียนผังงานแบบทางเลือก
	 ง.	 การเขียนผังงานแบบหลายทางเลือก
	 8.	 �เหตุผลของการตรวจสอบข้อผิดพลาดส�ำหรับการเขียน

โปรแกรมคือข้อใด
	 ก.	 �เพือ่ตรวจสอบก่อนน�ำไปใช้จรงิว่ามีข้อผดิพลาดจากการ

เขียนโปรแกรมหรือไม่
	 ข.	 เพื่อสรุปการท�ำงานทั้งหมดของการเขียนโปรแกรม
	 ค.	 เพื่อวางแผนขั้นตอนการท�ำงานและการเขียนโปรแกรม
	 ง.	 �เพื่อแก้ไขปรับปรุงการเขียนโปรแกรมาให้ทันสมัยมาก 

ยิ่งขึ้น
	 9.	 ข้อใดคือขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
	 ก.	 �ท�ำความเข้าใจกับปัญหา > วิเคราะห์ปัญหา > 
	 	 ก�ำหนดความคาดหวัง > เขียนโปรแกรม
	 ข.	 ก�ำหนดจุดประสงค ์> วางแผนงาน > เขียนโปรแกรม
	 ค.	 ออกแบบวีธีการแก้ปัญหา > การเขียน โปรแกรม >
	 	 น�ำไปใช้งาน
	 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
กระตุน้ความสนใจ

1.	� นักเรียนท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วย

การเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมโดย 

ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เพื่อวัดความรู้เดิมของ

นักเรียนก่อนเข้าสู่เนื้อหาและกิจกรรม

สรปุ ประเมนิน�ำ สอนน�ำ
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ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 16

เพทโดยเลือก	Trim

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบาย	 เรื่อง	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	 โดยอาจจะ

ยกตัวอย่างให้นักเรียนฟงว่า	เมื่อนักเรียนต้องเดินทางไปตลาดและซื้อของให้แม่

มาท�าอาหารเย็น	 โดยมีเงินจ�านวน	 100	 บาท	 ซึ่งของท่ีจะซื้อให้แม่ต้องใช้เงิน

ทั้งหมด	 80	 บาท	 ส่วนเงินที่เหลือแม่จะให้เปนค่าขนม	 ในระหว่างทางท่ีเดิน

กลับบ้านจะผ่านร้านขายของเล่นซึ่งมีของเล่นที่สนใจอยู่	2	ชนิด	ซึ่งมีราคา	16	

บาท	 กับ	 28	 บาท	 นักเรียนจะเลือกซ้ือของเล่นชิ้นใด	 เพราะอะไร	 จากนั้นให้

นักเรียนคิดหาค�าตอบ	และครูสุ่มนักเรียนออกมาตอบค�าถามในข้อนี้

แนวตอบ ค�ำถำมประจ�ำหนวยกำรเรียนรู้

	 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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  การออกแบบโปรแกรม เป็นการอธบิาย

ขั้นตอนการท�างานต่าง ๆ  ของโปรแกรมอย่าง

เป็นล�าดับขั้นตอน โดยในการอธิบายข้ันตอน

การท�างานของโปรแกรมนั้น สามารถท�าได้

1. ¡ÒÃÍÍ¡áººâ»Ãá¡ÃÁ
เพราะเหตุใด
จึงตองมีการ

ออกแบบโปรแกรม
กอนการเขียน
โปรแกรมจริง

ด้วยวิธีการเขียนข้อความหรือผังงาน เพื่ออธิบายการท�างาน

ของโปรแกรม ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้

1.1	การเขียนข้อความเพือ่อธบิายการท�างานของโปรแกรม
 การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม 

เป็นการใช้ภาษาพูดที่เข้าใจง่ายเพื่ออธิบายข้ันตอนการเขียน

โปรแกรม ดังตัวอย่างต่อไปนี้

การออกแบบโปรแกรม
ไวกอนจะชวยทำ ใหการเขียน
โปรแกรมทำ ไดงายขึ้นครับ

17

¡ÒÃÍÍ¡áººâ»Ãá¡ÃÁ
1
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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	ซึ่งต้องสั่งเปนขั้นตอน

และแต่ละขั้นตอนต้องท�าอย่างละเอียดและครบถ้วน	

แนวตอบ ค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อ

	 การออกแบบโปรแกรมไว้ก่อนจะช่วยท�าให้

การเขียนโปรแกรมท�าได้ง่ายขึ้น	 และช่วยลดความ

ผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรม

ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนของหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

	 1.	 การวิเคราะห์ปญหา

	 2.	 การเขียนโปรแกรม

	 3.	 การติดตั้งโปรแกรม

	 4.	 การออกแบบโปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

มดีงัน้ี	ขัน้ตอนการวเิคราะห์ปญหา	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	 ของโปรแกรมอย่างเปนล�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�
¢ŒÒ§µŒ¹ÊÒมÒÃ¶ÍÍ¡áºº
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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	 โดยให้ผู้ใช้ปอนข้อมูลตัวเลขท่ีเปนจ�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

ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนเปนข้อความว่า

ในการเขียนข้อความต้องเขียนให้ละเอียดและ

ชัดเจน

ความรูเสริม

	 การเขียนโปรแกรม	เปนกระบวนการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อก�าหนดโครงสร้าง

ของข้อมลูและก�าหนดขัน้ตอนวธิเีพือ่ใช้ในการแก้ปญหาทีไ่ด้ออกแบบไว้	โดยการ

เขยีนโปรแกรมม	ี3	แบบ	ได้แก่	การเขยีนโปรแกรมโครงสร้าง	การเขยีนโปรแกรม

เชิงวัตถุ	และการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ

โปรแกรมที่ดีควรมีลักษณะอย่างไร

	 1.	 ควรมีความยืดหยุ่นสูงเพื่อให้ง่ายต่อการปรับแก้ไข

	 2.	 ควรมีความซับซ้อน	เพื่อความปลอดภัยของโปรแกรม

	 3.	น�าไปใช้ควรมีข้อผิดพลาดเยอะๆ	เพื่อจะได้ทราบถึงปญหา

	 4.	ปรากฏข้อผิดพลาดเพื่อความสะดวกในการแก้ไขโปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 โปรแกรมที่ดีควรมีลักษณะ	 คือ	 ควรมีความ

ยืดหยุ่นสูงเพื่อให้ง่ายต่อการปรับแก้ไข		ดังนั้น	ตอบข้อ	1.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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	 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้	 แล้วอธิบายขั้นตอนการ

ท�างานเปนข้อความ	 พร้อมทั้งยกตัวอย่างหน้าจอแสดงผลการท�างาน

ของโปรแกรม	โดยให้บันทึกลงในสมุด

สถานการณ์	: ปตู้องการเขยีนโปรแกรมการค�านวณราคาสนิค้า 

โดยโปรแกรมจะรับค่าราคาสินค้าของสินค้า 2 ชนิด จากนั้นให้

โปรแกรมค�านวณหาผลรวม แล้วแสดงผลรวมของราคาสินค้า

ทั้ง 2 ชนิดนั้น

ขั้นตอนการท�างาน

ตัวอย่างหน้าจอแสดงผล

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
  1. ทักษะการแก้ปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
3. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 19

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 19

เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนท�ากิจกรรมฝกทักษะ	 Com	 Sci	 โดยให้นักเรียนพิจารณา

สถานการณ์	 พร้อมเขียนแสดงขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม	 และบันทึกลง

ในสมุด	จากนั้นครูอาจจะให้นักเรียนจับคู่กัน	ช่วยกันคิดสถานการณ์ขึ้นมา	และ

ให้เขียนขั้นตอนการท�างานของสถานการณ์นี้ลงในกระดาษ	 A4	 ที่ครูแจกให้	

พร้อมตกแต่งเนื้อหาให้สวยงาม

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

1.  นกัเรยีนแต่ละกลุม่ท�ากิจกรรมฝกทกัษะ	Com	

Sci	 โดยให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์และ

อธบิายข้ันตอนการท�างานเปนข้อความ	จากนัน้

บันทึกผลลงในสมุดและเตรียมมาน�าเสนอใน

ชั่วโมงถัดไป

2.  ครูทบทวนเนื้อหาการเรียนจากชั่วโมงที่แล้ว	

โดยให้นกัเรยีนออกมาน�าเสนอการท�ากจิกรรม

ฝกทักษะ	Com	Sci	หน้าชั้นเรียน

กิจกรรม 21st Century Skills

1.	 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสมัครใจ	กลุ่มละ	4-5	คน

2.	 	ให้นกัเรยีนเขยีนสถานการณ์ขึน้มากลุม่ละ	1	สถานการณ์	จากนัน้

อธบิายขัน้ตอนการท�างานเปนข้อความ	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�าเปนตัวอย่างให้นักเรียนดูจากเล่มหนังสือเรียน	 รายวิชาพ้ืนฐาน	

เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ป.5	 หน้า	 18	 อีกครั้ง	 เพ่ือเปนการทบทวน

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 แบบฝกหัด หนา 4

 2.  นุดีตองการเขียนโปรแกรมคํานวณเสนรอบรูปสี่เหลี่ยมผืนผา โดย

กําหนดใหผูใชปอนความกวาง ความยาวของรูปสี่เหลี่ยม และให

โปรแกรมแสดงเสนรอบรูปสี่เหลี่ยมผืนผาออกทางหนาจอ

  

  

  

  

  

  

  

  

 3.  ชาชาตองการสรางเกมโดยใชโปรแกรมทอยลกูเตา ถาทอยไดเลขคู 

แมวจะเดินไปขางหนา 2 ชอง แตถาทอยไดเลขคี่ แมวจะเดินถอย

หลัง 1 ชอง และเมื่อแมวเดินไปขางหนาครบ 10 ชอง จะมีเสียง

กระดิ่งดังขึ้น

  

  

  

  

  

  

  

  

1)  โปรแกรมรับคาความกวางและความยาวของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา

2) โปรแกรมคํานวณหาเสนรอบรูปสี่เหลี่ยมผืนผา คือ 

 (ความกวาง + ความยาว) × 2

3) แสดงผลลัพธออกทางหนาจอ

1) เมื่อคลิกเมาส โปรแกรมจะทอยลูกเตา

2) โปรแกรมจะนําตัวเลขหนาลูกเตามาหาร 2 

3) ถาจํานวนนั้นหาร 2 ลงตัว ตัวแมวจะเดินไปขางหนา 2 ชอง

4) ถาจํานวนนั้นหาร 2 ไมลงตัว ตัวแมวจะเดินถอยหลัง 1 ชอง

5) เมื่อแมวถึงเสนชัยจะมีเสียงกระดิ่งดังขึ้น

ฉบับ
เฉลย

18

áºº½ƒ¡ËÑ´
คะแนนเต็ม

การออกแบบโปรแกรม 20

1.  ใหนักเรียนเขียนอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมตาม

สถานการณ (12 คะแนน)

 1.  หมีตองการขับรถในชองขนาด 5 × 5 ใหไปจอดที่โรงรถ โดยให
ระบบสุมลูกบอลทั้งหมด 4 สี คือ สีแดงรถเลื่อนไปทางขวา 1 ชอง
สเีหลอืงรถเลือ่นไปทางซาย 1 ชอง สเีขยีวรถเลือ่นไปดานบน 1 ชอง
สีสมรถเลื่อนไปดานลาง 1 ชอง และถาหากวาชนขอบจะเลื่อน

ถอยหลงักลบัทางเดมิ 1 ชอง เมือ่รถมาถึงโรงรถแลวจะมเีสยีงเตอืน

  
  
  
  
  
  
  

1.  

GARAGE

1)  เมื่อคลิกเมาส โปรแกรมสุมหยิบลูกบอลมา 1 สี จากสีสม แดง เขียว เหลือง 

2) ถาหยิบไดสีแดง รถจะเลื่อนไปทางขวา 1 ชอง

3)  ถาหยิบไดสีเหลือง รถจะเลื่อนไปทางซาย 1 ชอง 

4) ถาหยิบไดสีเขียว รถจะเลื่อนไปดานบน 1 ชอง 

5) ถาหยิบไดสีสม รถจะเลื่อนไปดานลาง 1 ชอง 

6) ถารถชนขอบจะเลื่อนถอยหลังกลับทางเดิม 1 ชอง

7) เมื่อรถมาถึงชองโรงรถแลวจะมีเสียงเตือน

ฉบับ
เฉลย

17

เดิน
ขึ้น

เดิน
ลงเดินซายเดินขวา

2
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ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/2

ใหนกัเรยีนนาํบตัรคาํสัง่ไปวางท่ีเสนระหวางชอง เพ่ือสรางเสนทางใหชูกาเดนิ

ไปกนิอาหารจนครบทุกจาน แลวจงึเดนิไปหามะลโิดยหามผานกอหญา

ลองทําดู

ฉบับ
เฉลย

16

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 16-18

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

5.  นกัเรยีนท�าแบบฝกหดั	หน้า	16-18	ในแบบฝกหดั
รายวชิาพ้ืนฐาน	เทคโนโลยี	(วทิยาการค�านวณ)	

ป.5	โดยให้นกัเรยีนศกึษาภาพทีก่�าหนดให้	และ

ท�ากิจกรรมลองท�าด	ูซึง่ให้นกัเรยีนน�าบตัรภาพ

ค�าสั่งไปวางที่เส้นระหว่างช่องเพื่อสร้างทาง

ให้ชูก้าเดินไปกินอาหารจนครบทุกจาน	 แล้ว

เดินไปหามะลิโดยห้ามผ่านกอหญ้า	 จากนั้น

ให้ท�าแบบฝกหัด	เรื่อง	การออกแบบโปรแกรม

ซึ่งจะก�าหนดสถานการณ์และให้เขียนอธิบาย

ขั้นตอนการท�างานของโปรแกรมให้ถูกต้อง

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมิน

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ

ก่อนเรียน

แบบทดสอบ

ก่อนเรียน

ประเมินตาม

สภาพจริง

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด 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	 กิจกรรมฝก

ทักษะ	และแบบฝกหัด

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�ำดับได้ (P)

	 3.	 ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานแบบทางเลือกได ้(P)

	 4.	 ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานแบบท�ำซ�้ำได้ (P)

	 5.	 เห็นประโยชน์และความส�ำคัญของการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การออกแบบโปรแกรมสามารถท�ำได้โดยเขียนเป็นข้อความหรือผังงาน

	 -	�การออกแบบและเขยีนโปรแกรมทีม่กีารตรวจสอบเงือ่นไขทีค่รอบคลุมทกุกรณเีพือ่ให้ได้ผลลัพธ์ท่ีถกูต้องตรงตามความ

ต้องการ

	 -	�ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่เลขคี่ โปรแกรมรับข้อมูลน�้ำหนักหรือส่วนสูง แล้วแสดงผลความ

สมส่วนของร่างกาย โปรแกรมสั่งให้ตัวละครท�ำตามเงื่อนไขที่ก�ำหนด

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานเป็นการน�ำสัญลักษณ์ต่าง ๆ  เข้ามาใช้แทนล�ำดับขั้นตอนในการอธิบายการ

เขียนโปรแกรม ซึ่งการเขียนผังงานสามารถเขียนได้ 3 แบบ คือ การเขียนผังงานแบบล�ำดับ การเขียนผังงานแบบทางเลือก 

และการเขียนผังงานแบบท�ำซ�ำ้

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน 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

นาํบตัรภาพสญัลกัษณตางๆ ทีใ่ชในการออกแบบโปรแกรมดวยการเขยีนผงังาน

มาใหนักเรียนดูทีละใบ อธิบายช่ือเรียกและความหมายตางๆ ของบัตรภาพ

ใบน้ันๆ จากนั้นครูอาจสุมนักเรียนข้ึนมาตอบคําถามจากการหยิบบัตรภาพ

ขึ้นมาทีละใบวามีชื่อเรียกและมีความหมายวาอยางไร เพื่อเปนการกระตุน

การเรียนรูกอนเขาเนื้อหาในบทเรียน

นักเรียนควรรู

 1 สัญลักษณ คือ การเปรียบเทียบที่เรียกสิ่งหน่ึงโดยใชคําอื่นแทน คําที่ใช

เรียกนั้นเกิดจากการเปรียบเทียบและตีความซึ่งใชกันมานานจนเปนที่เขาใจกัน

โดยท่ัวไป เชน สัญญาณไฟจราจรเปนสัญลักษณสากลที่ทุกคนสามารถรับรูได

ดวยภาพ

ขัน้สอน
สาํรวจคนหา 

1.  นักเรียนสืบคนสัญลักษณที่ใชในการออกแบบ

โปรแกรมดวยการเขยีนผังงานจากหนังสอืเรียน

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 หรอืจากอนิเทอรเน็ตทีเ่ครือ่งคอมพวิเตอร

ของตนเอง

2.  ครูสุมนักเรียนออกมาเขียนรูปสัญลักษณ ช่ือ

เรียก และอธิบายถึงความหมาย หนาที่การ

ทํางานของสัญลักษณนั้นๆ หนาชั้นเรียน โดย

ครูคอยใหคําแนะนําเพิ่มเติมอยางเหมาะสม

  สัญลักษณนี้มีความหมายวาอยางไร

 1. แสดงผลทางจอภาพ

 2. รับขอมูลทางแปนพิมพ

 3. แสดงผลทางเครื่องพิมพ

 4. ตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสินใจ

 (วิเคราะหคําตอบ สัญลักษณนี้ในโปรแกรมมีความหมายวา 

การแสดงผลทางจอภาพ  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้นาํ
กระตุนความสนใจ

1.  ครูทบทวนความรูเดิมเกี่ยวกับการออกแบบ

โปรแกรมดวยการเขียนขอความ โดยให

นักเรียนทดลองออกแบบโปรแกรมดวยการ

เขียนขอความอยางงายๆ เชน ขั้นตอนการ

ทอดไขเจยีว วธิกีารตมบะหมีก่ึง่สาํเรจ็รปู หรอื

การแกปญหาตางๆ ที่พบไดในชีวิตประจําวัน 

2.  ครอูธบิายเพิม่เตมิเพือ่เชือ่มโยงเขาสูบทเรยีนวา 

การออกแบบโปรแกรมดวยการเขียนขอความ

เปนการเขียนอัลกอริทึมแบบไมเปนมาตรฐาน 

เนื่องจากการเขียนขอความดวยภาษาพูดนั้น

คนที่เขาใจจะตองเปนคนที่เขาใจภาษาพูดนั้น

ดวย แตการออกแบบโปรแกรมดวยการเขียน

ผังงานจะเปนการแสดงขั้นตอนการทํางาน

โดยใชสญัลกัษณทีไ่มอางองิภาษาใดภาษาหนึง่ 

ดงันัน้ จงึทาํใหเห็นลาํดบัการทาํงานกอน-หลงั

ไดอยางชัดเจนและเขาใจไดงาย

สรปุ ประเมนินาํ นํา สอน

T43



 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

21
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายการเขียนผังงานโดยการแสดงล�าดับข้ันตอนการท�างานของ

โปรแกรม	ซึ่งสามารถเขียนได้	3	แบบ	โดยครูจะอธิบายการเขียนแบบที่	1	เรื่อง	

การเขียนผังงานแบบล�าดับ	ให้นักเรียนฟง	ซึ่งครูเริ่มจากการอธิบายขั้นตอนการ

เขียนแบบล�าดับก่อน-หลัง	 โดยจะมีลักษณะเปนเรื่องราวต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ	

อาจจะเขียนอธิบายลงบนกระดาน	 หรือยกสถานการณ์ขึ้นมาให้นักเรียนเห็น

ภาพมากขึ้น	 เช่น	 ขั้นตอนการท�าไข่เจียว	 ครูจะอธิบายเปนข้ันตอนตั้งแต่

เริ่มต้นจนถึงสิ้นสุดการท�างาน	 และเขียนอธิบายออกมาเปนล�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.  ครูเปดโอกาสให้นักเรียนส�ารวจลักษณะการ

เขยีนผงังานเพือ่แสดงล�าดบัขัน้ตอนการท�างาน

ในแต่ละแบบจากหนังสือเรียน

อธบิำยควำมรู้

1.  ครูอธิบายนักเรียนเกี่ยวกับเหตุผลและความ

ส�าคัญของการเขียนผังงานในการด�าเนินงาน

ก่อนลงมือปฏิบัติจริงว่า	 การเขียนผังงาน

เปนการลดความผิดพลาดและท�าให้มีต้นแบบ

ในการออกแบบงานที่มีลักษณะคล้ายๆ	 กัน

สามารถท�าได้รวดเรว็ขึน้	อกีทัง้ยงัเปนทีย่อมรบั

ของสากล	 แต่การเขียนผังงานแต่ละแบบก็จะ	

มีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป	 สามารถเขียน

ได้	3	แบบ	ดังนี้	1.	การเขียนผังงานแบบล�าดับ	

จะสังเกตได้ว่าผังงานจะมีลักษณะการเขียน

เปนเส้นตรงตามล�าดับก่อน-หลังต่อเนื่องกัน

ไปเรื่อยๆ

กิจกรรม ท้าทาย
	 ให้นกัเรยีนน�าข้อความขัน้ตอนการต้มมาม่าทีก่�าหนดให้	เขยีน

ใส่ลงในผงังานแบบล�าดบัให้ถกูต้อง	เพือ่เปนการทบทวนความรูว่้า

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	

ซึ่งเปนการเขียนผังงานแบบมีการแยกทางเลือกเปน	 2	 ทาง	 ซ่ึงถ้าเงื่อนไขเปน

จริงจะท�ากิจกรรมหนึ่ง	 แต่ถ้าเงื่อนไขไม่เปนจริงจะท�าอีกกิจกรรมหนึ่งแทน	ครู

อาจจะยกตัวอย่างสถานการณ์ขึ้นมา	 เช่น	 ถ้าพรุ่งนี้ไปโรงเรียนแล้วรถติดจะนั่ง

รถจักรยานยนต์ไปโรงเรียน	แต่ถ้ารถไม่ติดจะเดินไปโรงเรียน	หลังจากที่ครูพูด

สถานการณ์ให้นกัเรยีนฟงแล้วให้นกัเรยีนช่วยกนัคิดหาค�าตอบและออกมาเขยีน

ผังงานแบบทางเลือกบนกระดาน

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

2.  ครอูธบิาย	เรือ่ง	การเขยีนผงังานแบบทางเลอืก	

ซึ่งจะสังเกตได้ว่าจะมีการแยกออกเปน	2	ทาง	

เนื่องจากมีการก�าหนดเงื่อนไข	โดยถ้าเงื่อนไข

เปนจริงก็จะท�ากิจกรรมหนึ่ง	แต่ถ้าเงื่อนไขไม่

เปนจรงิกจ็ะท�าอกีกจิกรรมหนึง่	หลงัจากนัน้ครู

ให้นักเรียนสังเกตภาพผังงานในหนังสือเรียน

และอธิบายกระบวนการท�างานให้นักเรียนฟง

กิจกรรม สร้างเสริม
	 ครูก�าหนดสถานการณ์ให้นักเรียนว่า	 ในวันหยุดสุดสัปดาห์

นักเรียนต้องซักผ้าของตนเอง	 แต่ถ้าเกิดฝนตกนักเรียนต้องกวาด

บ้านภายในบ้านแทน	 นักเรียนจะต้องประมวลผลสถานการณ์นี้

ออกมาเปนการเขียนผังงานแบบทางเลือก	 โดยวาดผังงานลงบน

กระดาษ	A4	ที่ครูแจก	พร้อมตกแต่งให้สวยงาม

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

  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
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ขั้นตอนการท�างานที่ต้องการท�ากระบวนการต่าง ๆ  ซ�้ากัน
1
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เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง การเขียนผังงานแบบทําซํ้า ใหนักเรียนดูบนกระดาน โดย

เขียนแผนภาพกระบวนการทํางานเพ่ืออธิบายข้ันตอนการทํางานตางๆ หลัง

จากนัน้ครยูกสถานการณมาวา นกัเรยีนตองกลบัไปอานหนังสือวชิาภาษาองักฤษ

เพื่อสอบในวันพรุงนี้ ถานักเรียนอานหนังสือสอบวิชาภาษาอังกฤษเขาใจแลว

สามารถไปอานตอในเนือ้หาถัดไป แตถายงัไมเขาใจในเนือ้หาบทนีก็้กลบัไปอาน

ใหมจนกวาจะเขาใจ

นักเรียนควรรู

 1 กระบวนการ คือ ขั้นตอนการทําส่ิงใดส่ิงหน่ึงต้ังแตตนจนสําเร็จ เชน 

กระบวนการทางธรุกิจจะมขีัน้ตอนในการประกอบธุรกจิ โดยเริม่ตัง้แตการลงทนุ

ทรัพยสิน จนถึงการดําเนินงานเพื่อใหมีสินคาออกสูทองตลาด

ขัน้สอน
อธบิายความรู

3.  ครอูธบิายการเขยีนผงังานโดยการแสดงลาํดับ

ขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม โดยอธิบาย

การเขียนแบบที่ 3 เรื่อง การเขียนผังงานแบบ

ทาํซํา้ จะสงัเกตไดวาคาํสัง่จะมกีารทาํงานซํา้ๆ

กันหลายรอบ โดยผลลัพธที่ไดจากการทําซํ้า

แตละครั้งจะไมซํ้ากัน หลังจากนั้นครูถาม

คําถามทาทายการคิดขั้นสูงกับนักเรียนวา ถา

นักเรียนตองการออกแบบโปรแกรมข้ันตอน

การแตงกายมาโรงเรียน นกัเรยีนจะเลอืกเขยีน

ผังงานรูปแบบใด จากนั้นใหนักเรียนชวยกัน

คิดหาคําตอบ

4.  นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน เปดโอกาส

ใหนักเรียนรวมกันระดมความคิดเห็นในการ

ออกแบบโปรแกรมดวยการเขียนผังงานแบบ

ลาํดบั โดยเขยีนอธบิายขัน้ตอนการทาํงานตาม

ลําดับกอน-หลัง จากการออกแบบโปรแกรม

ดวยการเขียนขอความบนกระดาน

แนวตอบ คําถามทาทายการคิดขั้นสูง

 จะเลือกใชการเขียนผังงานแบบลําดับ เพราะ

เปนขั้นตอนที่เปนลําดับกอน-หลัง โดยมีลักษณะ

เรียงเปนเรื่องราวตอเนื่องกันไปเรื่อยๆ

 การเขียนผังงานแบบทางเลือกหมายถึงอะไร มีความสําคัญ

อยางไร

 (แนวตอบ การเขียนผังงานแบบทางเลือก คือ โครงสรางที่มี

เงื่อนไข และข้ันตอนการทํางานบางขั้นตอนตองมีการตัดสินใจ

เพื่อเลือกวิธีการประมวลผลขั้นตอไป และจะมีบางขั้นตอนที่ไมได

รับการประมวลผล ซ่ึงการตัดสินใจอาจมีทางเลือก 2 ทาง หรือ

มากกวาก็ได)

สรปุ ประเมนินาํ สอน

T46



¨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
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 24

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

5.  ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่าง	 การเขียนผัง

งานเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม	 โดย

ศึกษาจากสถานการณ์ท่ี	 1	 จากหนังสือเรียน	

รายวชิาพ้ืนฐาน	เทคโนโลยี	(วทิยาการค�านวณ)

ป.5	และครูอธิบายขั้นตอนการเขียนผังงานใน

สถานการณ์ที่	1	ให้นักเรียนฟง

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายการเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรม	 โดยถาม

นกัเรียนว่า	ผงังานทีเ่ขยีนขึน้มาเปนผงังานแบบใด	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

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

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

การเขียนผังงานให้นักเรียนฟง	 และอธิบาย

ความรู้เสริมมุม	Com	Sci	เรื่อง	การออกแบบ

โปรแกรม	 ซึ่งมีประโยชน์เพ่ือเปนการท�าให้

เห็นภาพรวมการท�างานของโปรแกรมก่อน	

ซึ่งท�าให้สะดวกต่อการเขียนโปรแกรมต่อไป

นักเรียนควรรู

 1 การออกแบบ	 เปนการสร้างสรรค์ผลงานในรูป	2	มิติ	และ	3	มิติ	 ให้เกิด

ความสวยงามและถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเปนผลงาน	 เพื่อให้มี

ความเข้าใจในผลงานร่วมกัน

การเขียนผังงานแบบล�าดับมีลักษณะอย่างไร

	 1.	 โครงสร้างที่มีเงื่อนไข

	 2.	 โครงสร้างแสดงขั้นตอนการท�างานที่เปนไปตามล�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.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน

T48



ข้อสอบเน้น การคิด

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	เปนผังงานแบบใด	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.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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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�ากจิกรรมฝกทกัษะ	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	ซึ่งผังงานแบ่งออกเปน	2	ประเภท	คือ	ผังงานระบบและผังงาน

โปรแกรม

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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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. ทักษะการแก้ปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
3. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ28
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ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

3.  ครูใหนักเรียนอานสถานการณที่ 2 และ 3 ใน

กิจกรรมฝกทักษะ Com Sci หลังจากนั้นครู

อธบิายขัน้ตอนในการทาํและใหนกัเรยีนบนัทกึ

ลงในสมุด เสร็จแลวครูสุ มนักเรียน 2 คน 

ออกมานาํเสนอผงังาน โดยเขียนลงบนกระดาน 

พรอมอธิบายเหตุผลประกอบวา เพราะเหตุใด

ถึงใชผังงานนี้

ความรูเสริม

 คียบอรด เปนอุปกรณท่ีผูใชงานคอมพิวเตอรคุนเคย มีหนาที่เปนอุปกรณ

สาํหรบัปอนขอความ ตวัอกัษร ตวัเลข หรอืคาํสัง่ตางๆ ไปยงัอปุกรณคอมพวิเตอร 

ซึ่งคียบอรดสําหรับคอมพิวเตอรเมื่อประมาณ ค.ศ. 1981 ผลิตขึ้นมามีปุมอยู

ทั้งหมด 83 ปุม

กิจกรรม สรางเสริม

 ใหนักเรียนเลือกเขียนสถานการณข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในชีวิต

ประจําวันที่กําหนดใหมา 1 สถานการณ จากนั้นใหนักเรียนเขียน

ผงังานท่ีสอดคลองกบัสถานการณนัน้ และใหเหตผุลประกอบวาใช

ผังงานนี้เพราะอะไร พรอมตกแตงผังงานใหสวยงาม สถานการณ

ที่กําหนดให มีดังนี้

 • ขั้นตอนการอาบนํ้า

 • ขั้นตอนการแตงตัว

 • ขั้นตอนการรดนํ้าตนไม

 • ขั้นตอนการปลูกตนไม

 • การเดินทางไปโรงเรียนเมื่อฝนตก

 • การเลือกที่จะซักผาหรืออานหนังสือเมื่อฝนตก

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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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

การออกแบบโปรแกรมเปนขั้นตอนที่ใช้ส�าหรับอธิบายเรื่องใด	

	 1.	 การอธิบายเกี่ยวกับเรื่องราวต่างๆ

	 2.	 การอธิบายเรื่องราวในชีวิตของนักเรียน

	 3.	 การอธิบายภาพรวมของการท�างานของโปรแกรม

	 4.	 	การอธิบายขั้นตอนการท�างานต่างๆ	ของโปรแกรมอย่าง

เปนล�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�าชี้แจงในใบงานให้นักเรียนฟงว่า	 ให้พิจารณาสถานการณ์

ที่ก�าหนดและออกแบบโปรแกรมการท�างานด้วยการเขียนผังงานเพื่ออธิบาย

ลักษณะการท�างานของโปรแกรม	โดยให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ที่ก�าหนดให้

แล้ววิเคราะห์และออกแบบว่า	ควรจะเขียนขั้นตอนอธิบายออกมาเปนผังงานใน

รูปแบบใด	พร้อมกับให้เหตุผลประกอบ

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 1

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

ภาพจาก
แบบฝึกหัด

หน้าที่ 4

2.  ใหนกัเรยีนเขยีนชือ่เรยีกและอธบิายความหมายของสญัลกัษณทีใ่ชใน
การเขียนผังงาน (7 คะแนน)

2.  

สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย

เริ่มตนและสิ้นสุด

(Termination)

จุดเริ่มตนและสิ้นสุดของ

การทํางานของโปรแกรม

ทิศทาง

(Flow Line)

ลูกศรแสดงทิศทางการทํางานของ

โปรแกรมและการไหลของขอมูล

กระบวนการ

(Process)

คําสั่งในการประมวลผล

หรือกําหนดคาขอมูล

รับขอมูล

(Manual Input)

การนําเขาขอมูลดวยการรับคา

ทางแปนพิมพ

การแสดงผล

(Display)

การแสดงผลทางจอภาพ

การตัดสินใจ

(Decision)

การตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อการตัดสินใจ

จุดเชื่อมตอ

(Connector)

จุดเชื่อมตอของผังงานภายใน

ฉบับ
เฉลย

19

ขอใดใหความหมายของผังงานไดถูกตอง

 1. แผนภาพแสดงการทํางานของระบบงานหรือโปรแกรม

 2. แผนงานแสดงลําดับขั้นตอนของระบบงานคอมพิวเตอร

 3. แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบการทํางานของโปรแกรม

 4.  แผนผังแสดงลําดับการทํางานภายในคอมพิวเตอร

 (วิเคราะหคําตอบ ผงังาน หมายถงึ แผนผงัแสดงลาํดบัการทาํงาน

ภายในคอมพิวเตอร  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

5.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 19 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหเติมชื่อเรียก

และความหมายของสญัลกัษณทีใ่ชในการเขยีน

ผังงาน จากนั้นครูสุมนักเรียนออกมาอธิบาย

สัญลักษณตางๆ ในแบบฝกหัดที่ทํา

ความรูเสริม

 หนวยรับขอมูล คือ เครื่องมือหรืออุปกรณที่ทําหนาที่รับขอมูลหรือคําสั่ง 

จากผูใชเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร เชน ตัวอักษร ตัวเลข สัญลักษณ โดยจะ

แปลงขอมูลหรือคําส่ังนั้นใหอยูในรูปของสัญญาณไฟฟาที่คอมพิวเตอรเขาใจ

นํามาจัดเก็บที่หนวยความจําหลัก และใชประมวลผลได อุปกรณที่ใชรับขอมูล 

มีดังนี้ แปนพิมพ เมาส สแกนเนอร และอุปกรณจับภาพ 

ภาพจาก
แบบฝึกหัด
 หน้า 19

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

3.  ใหนักเรียนนําขอความที่กําหนด มาเขียนผังงานโดยใชสัญลักษณ
ใหถูกตอง  (6 คะแนน)

  ทพิยตองการเขียนผังงานโปรแกรมคํานวณเงินของรานหมูกระทะที่มี
โพรโมชันมา 3 คน จาย 2 คน โดยมีเงื่อนไข ดังนี้

3.  

  1. จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว × (200 × 2) + (1 × 200)
  2. จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว × (200 × 2) + (2 × 200)
  3. จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว × (200 × 2)
  4. เริ่มตน
  5. หารไมลงตัว เหลือเศษของการหารเทากับ 1
  6. โปรแกรมรับคาจํานวนลูกคาเปนจํานวนนับ
  7. หาจํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว
  8. หารไมลงตัว เหลือเศษของการหารเทากับ 2
  9. สิ้นสุด
  10. แสดงราคาหมูกระทะ

เริ่มตน

โปรแกรมรับคาจํานวนลูกคาเปนจํานวนนับ

หาจํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว 

หารไมลงตัว เหลือเศษ
ของการหารเทากับ 1

หารไมลงตัว เหลือเศษ
ของการหารเทากับ 2

จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคาหาร 3 ลงตัว × (200 × 2)

จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคา
หาร 3 ลงตัว × (200 × 2) + (2 × 200)

จํานวนครั้งที่จํานวนลูกคา
หาร 3 ลงตัว × (200 × 2) + (1 × 200)

แสดงราคาหมูกระทะ

สิ้นสุด

ไมใช

ใช

ใช

ไมใช

ฉบับ
เฉลย
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ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

6.  ครูอธิบายการท�าแบบฝกหัดให้นักเรียนฟง

เพือ่ให้เขยีนผงังานโดยใช้สัญลกัษณ์ได้ถกูต้อง	

โดยน�าข้อความที่ก�าหนดให้มาเขียนผังงาน

ตามความเข้าใจของนกัเรียน	ครอูาจจะเริม่ต้น

การเขียนผังงานเพื่อให้นักเรียนมองเห็นภาพ

ก่อนการท�าแบบฝกหัด

เกร็ดแนะครู

	 ครูอาจจะทบทวนความรู้	เรื่อง	การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท�างานของ

โปรแกรมทั้ง	3	แบบ	คือ	การเขียนผังงานแบบล�าดับ	การเขียนผังงานแบบทาง

เลอืก	และการเขยีนผงังานแบบวนซ�า้	โดยการอธบิายความหมายพร้อมวาดภาพ

ประกอบรูปแบบการเขียนผังงานต่างๆ	 เพื่อเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียน

ก่อนที่จะน�าเข้าสู่การท�าแบบฝกหัดเรื่องนี้ต่อไป

การเขียนผังงานโปรแกรมต้องเริ่มต้นด้วยสัญลักษณ์ใด

 1. เริ่มต้น  2. เริ่มต้น

 3. เริ่มต้น  4. เริ่มต้น

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การเริ่มต้นการเขียนผังงานต้องเริ่มต้นจาก

การใช้สัญลักษณ์นี้	 เริ่มต้น เพราะเป็นสัญลักษณ์ของจุด

เริ่มต้นและจุดสิ้นสุดการท�างานของโปรแกรม		ดังนั้น	ตอบข้อ	2.)

ภาพจาก
แบบฝกหัด

 หน้า 20

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

ใช
ใช

ไมใช

ไมใช

เริ่มตน

สิ้นสุด

รับคาตัวเลข 2 ตําแหนง

โปรแกรมสุมคาตัวเลข 2 ตําแหนง ระหวาง 00-99

เปนตัวเลข 2 ตําแหนงหรือไม

ตัวเลขที่รับมีคา = ตัวเลขที่สุม

ตัวเลขที่รับมีคา < ตัวเลขที่สุม

มากไปจะ นอยไปจะ

กรอกตัวเลขใหครบ 2 ตําแหนงนะ

เย ! ทายถูกแลว

ไมใช ใช

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  อธิบายการทํางานโปรแกรมตามสถานการณที่กําหนด
ไดถูกตอง (3 ขอยอย)

4 12 •18 คะแนนขึ้นไป = ผาน
l ตํ่ากวา 18 คะแนน = ปรับปรุง

2.  บอกชื่อและอธิบายความหมายของสัญลักษณที่ใชในการ
เขียนผังงานไดถูกตอง

7

3. เขียนผังงานโดยใชสัญลักษณไดถูกตอง 6

4. เขยีนผงังานเพือ่แกปญหาตามสถานการณทีก่าํหนดไดถกูตอง 5

คะแนนเต็ม 30

1.  

2.  

3. เขียนผังงานโดยใชสัญลักษณไดถูกตอง

4. 

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

22

4.  ใหนกัเรยีนเขียนผังงานเพือ่แกปญหาจากสถานการณทีกํ่าหนดให (5 คะแนน)

  อันดาตองการสรางเกมทายตัวเลข โดยใหระบบสุมตัวเลข 2 ตําแหนง

 แลวใหผูเลนกรอกตัวเลขใหถูกตอง โดยมีเงื่อนไข ดังนี้ 

 1.  ถาผูเลนกรอกตัวเลขไมครบ 2 ตําแหนง ใหแสดงคําวา 

“กรอกตัวเลขใหครบ 2 ตําแหนงนะ”

 2. ถาทายถูกใหแสดงคําวา “เย ! ทายถูกแลว”

 3. ถาตัวเลขที่ผูเลนกรอกมีคามากกวาใหแสดงคําวา “มากไปจะ”

 4. ถาตัวเลขที่ผูเลนกรอกมีคานอยกวาใหแสดงคําวา “นอยไปจะ”

4.  

ฉบับ
เฉลย

21

การทดสอบโปรแกรมมีความส�าคัญอย่างไร

	 1.	 เพื่อตรวจสอบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจมากน้อยเพียงใด

	 2.	 เพื่อตรวจสอบความสมบูรณ์ของฟงก์ชันการท�างานต่างๆ

	 3.	 เพื่อหาวิธีการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนน้อยกว่าเดิม

	 4.	 	เพื่อตรวจสอบและแก้ปญหาการท�างานผิดพลาดของ

โปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การทดสอบโปรแกรมมีความส�าคัญ	คือ	 เพื่อ

ตรวจสอบและแก้ปญหาการท�างานผดิพลาดของโปรแกรม		ดงันัน้	

ตอบข้อ	4.)

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

7.  ครูอธิบายข้ันตอนการเขียนผังงานเพื่อแก้

ปญหาจากสถานการณ์ท่ีก�าหนดให้	หน้า	21-27 

ในแบบฝกหัด	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี		

(วิทยาการค�านวณ)	 ป.5	 โดยให้นักเรียน

วเิคราะห์โจทย์ปญหาจากสถานการณ์ท่ีก�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
แบบฝกหัด
 หน้า 21-22

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมิน

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด 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	แบบฝกหัด	และกิจกรรมฝกทักษะ

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�ำคัญของการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	�การออกแบบและเขยีนโปรแกรมทีม่กีารตรวจสอบเงือ่นไขทีค่รอบคลุมทกุกรณเีพือ่ให้ได้ผลลัพธ์ท่ีถกูต้องตรงตามความ

ต้องการ

	 -	�ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู ่ เลขคี่ โปรแกรมรับข้อมูลน�้ำหนักหรือส่วนสูง แล้วแสดงผลความ

สมส่วนของร่างกาย โปรแกรมสั่งให้ตัวละครท�ำตามเงื่อนไขที่ก�ำหนด

	 -	ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch คือ การเขียนค�ำสั่งเพื่อควบคุมการท�ำงานให้กับตัวละครแต่ละตัวที่สร้างขึ้นโดย

ใช้ค�ำสั่งที่เข้าใจง่ายในการสั่งให้ตัวละครท�ำงาน ส�ำหรับขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม จะประกอบด้วยการวิเคราะห์ปัญหา 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และการเขียนโปรแกรม

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

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
เปนอนัดบัแรก
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 ปขึ้นไป แต่ไม่เกิน 3 ป รับประทานครั้งละ ½-1 

ช้อนชา

    -  อายุ 3 ปขึ้นไป 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 หนา 29

แนวตอบ ค�ำถำมส�ำคัญประจ�ำหัวข้อ

	 ควรตรวจเช็กการเขียนโปรแกรมว่ามีความ

ถกูต้องตามทีต้่องการหรอืไม่	ถ้าเกิดความผดิพลาด

ให้หาวิธีแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายเหตุผลและความส�าคัญของการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม

ภาษา	 Scratch	 ก่อนลงมือปฏิบัติจริงว่า	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม

ภาษา	 Scratch	 เปนการฝกให้นักเรียนฝกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	

ฝกการแก้ปญหาอย่างง่ายแบบเปนระบบ	 หรือฝกทักษะทางด้านการคิด

เชิงค�านวณ

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ 

	 ครูอธิบายกับนักเรียนว่า	 โปรแกรมภาษา	

Scratch	 เปนการเขียนค�าสั่งควบคุมการท�างาน

ให้กับตัวละครที่สร้างขึ้น	 จากน้ันเปดโอกาสให้

นักเรียนสืบค้นขั้นตอนการเข้าใช้งานโปรแกรม	

Scratch	 โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง	

และให้นักเรียนที่สืบค้นข้อมูลออกมาอภิปราย

ร่วมกับเพื่อนหน้าชั้นเรียน

ข้อใดอธิบายความหมายของโปรแกรม	Scratch	ได้ถูกต้อง

	 1.	 โปรแกรมภาษาที่พัฒนาโดยทีมงาน	Media	Lap	MIT

	 2.	 	โปรแกรมฝกการเขียนค�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�าเปนอันดับแรกคืออะไร

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ข้อสอบเน้นการคิด

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

  1.	 	วิเคราะห์ปญหา ต้องการให้โปรแกรมรับค่าอายุจาก

ผู้ใช้งาน แล้วน�าค่าอายุท่ีได้ไปตรวจสอบกับเงื่อนไขว่า ควร

รบัประทานยาปรมิาณเท่าไร สดุท้ายจงึแสดงผลออกทางหน้าจอ

  2.		ออกแบบวธีิการแก้ปญหา ในท่ีนี้ให้ออกแบบวิธีการ

แก้ปญหาด้วยการเขียนผังงาน 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
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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	การวิเคราะห์ปญหา	ออกแบบวิธี

การแก้ปญหา	และการเขียนโปรแกรม

2.  นกัเรียนประยกุต์ใช้ขัน้ตอนการเขยีนโปรแกรม

กับสถานการณ์ท่ี	 1	 ในหนังสือเรียน	 โดยเริ่ม

ตัง้แต่การวเิคราะห์ปญหา	การออกแบบวธิกีาร

แก้ปญหาด้วยผังงาน	 และการเขียนโปรแกรม

ตามผังงานที่ได้ออกแบบไว้

นักเรียนควรรู

 1 วิเคราะห์	 เปนการแยกแยะสิ่งที่จะพิจารณาออกเปนส่วนย่อยท่ีมีความ

สัมพันธ์กัน	 เพื่อท�าความเข้าใจในแต่ละส่วน	 รวมทั้งการสืบค้นความสัมพันธ์

ของส่วนต่างๆ	 เพื่อดูว่าส่วนประกอบย่อยน้ันมีอะไรบ้าง	 และมีความสัมพันธ์

เกี่ยวเนื่องกันอย่างไร	ซึ่งจะช่วยให้เกิดความเข้าใจได้มากขึ้น

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

  3.  การเขียนโปรแกรม เปนการเขียนโปรแกรมตาม

ผังงาน หรือขอความที่ออกแบบไว

1  คลิกขวาที่ภาพตัวละครเดิม

2  เลือก delete เพือ่ลบตวัละคร

3  คลิกเลือก Choose sprite from library

4  เลือกตัวละครที่ตองการ แลวกด OK

2. เลือกตัวละครตามตองการ

1

3

4

2

1. ลบตัวละครเดิมออก

31
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ขอใดเปนวิธีการลบตัวละครที่ถูกตอง

 1. คลิกขวาที่ตัวละครบนเวที แลวเลือกคําสั่งลบ

 2. คลิกที่ปุมฉากหลัง และทําการลบตัวละครได

 3. คลิกขวาที่ตัวละครจากรายการตัวละคร แลวเลือกคําสั่งลบ

 4.  คลิกที่เครื่องมือกรรไกร แลวคลิกที่ตัวละครท่ีตองการลบ

บนเวที

 (วิเคราะหคําตอบ วิธกีารลบตวัละครทีถ่กูตอง คอื คลกิขวาทีต่วั

ละครบนเวที แลวเลือกคําสั่งลบ  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู

3.  นักเรียนลงมือปฏิบัติการเขียนโปรแกรมตาม

ขั้นตอนจากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 ตั้งแต

การลบตัวละครเดิมออก การเลือกตัวละคร

ตามที่ตองการ การเลือกพื้นหลัง การเขียน

คําสั่งควบคุมการทํางาน และการตรวจสอบ

การทํางานของโปรแกรม โดยเริ่มจากให

นักเรียนเปดโปรแกรม Scratch ขึ้นมา แลว

ทําตามขั้นตอนในหนังสือเรียน

เกร็ดแนะครู

 ครใูหนกัเรยีนเปดโปรแกรม Scratch ขึน้มา เพือ่อธบิายองคประกอบตางๆ

ของโปรแกรมใหนักเรียนฟง และสาธิตข้ันตอนการลบตัวละครเดิมออก และ

เลือกตัวละครที่ตองการเพิ่มขึ้นมา หลังจากนั้นครูใหนักเรียนทําตามที่ครูสาธิต

โดยเลอืกตวัละครตามหนงัสือเรยีน ถานกัเรยีนคนใดทาํไมไดใหยกมอืขึน้มาถาม

ส่ือ Digital

ครอูาจแนะนาํใหนกัเรยีนศึกษา

เรื่อง แนะนําโปรแกรม Scratch 

เบื้องตน เพิ่มเติมจากแหลงการ

เรียนรู ออนไลนตางๆ เชน คลิป

วิดีโอ YouTube ตามลิงกทีแ่นบ

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

	 ครูให้นักเรียนเปดโปรแกรม	 Scratch	 ข้ึนมา	 จากน้ันครูสาธิตการเลือก

พื้นหลังและการเขียนค�าสั่งควบคุมการท�างานในโปรแกรม	 Scratch	 เพื่อให้

นกัเรียนดเูปนตวัอย่าง	จากนัน้ให้นกัเรยีนท�าตามขัน้ตอนของครเูพือ่ให้ได้ช้ินงาน

ออกมา	เมื่อนักเรียนคนใดมีข้อสงสัยสามารถสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมจากครูได้

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

4.  ครอูธบิายขัน้ตอนการเลอืกพืน้หลงัในโปรแกรม	

Scratch	 โดยให้นักเรียนเลือกพ้ืนหลังและ

เขียนค�าสั่งควบคุมการท�างาน	 ซึ่งให้นักเรียน

ท�าตามขัน้ตอนในหนงัสอืเรยีน	รายวิชาพืน้ฐาน	

เทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	หรือครูจะ

สาธิตให้นักเรียนดูเปนตัวอย่าง

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

ความรูเสริม

	 โปรแกรม	 Scratch	 เปนโปรแกรมภาษาที่ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้

อย่างง่าย	เช่น	การสร้างนทิานทีส่ามารถโต้ตอบกบัผูอ่้านได้	ภาพเคลือ่นไหว	เกม

ดนตรี	 ศิลปะ	 เมื่อสร้างเปนชิ้นงานเสร็จแล้วสามารถน�าช้ินงานที่สร้างสรรค์นี้

แสดงเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นบนเว็บไซต์	 ท�าให้ผู ้เรียนได้

เรียนรู้หลักการและแนวคิดของโปรแกรมไปพร้อมๆ	กับการคิดอย่างสร้างสรรค์	

การคิดแบบมีเหตุผล	เปนระบบ	และเกิดการท�างานร่วมกัน

ข้อใดคือวิธีการบันทึกโพรเจกต์ที่ถูกต้อง

	 1.	 คลิกที่แฟม	เลือก	new

	 2.	 คลิกที่แฟม	เลือก	open

	 3.	 คลิกที่แฟม	เลือก	share

	 4.	 คลิกที่แฟม	เลือก	save	as

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การบันทึกไฟล์งานที่ถูกต้องจะคลิกท่ีแฟม	

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 ปขึ้นไป 

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	ปขึ้นไป	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.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

รับประทานครั้งละ 1-2 
ช้อนชา

ยานี้ไม่เหมาะสมกับ
ช่วงอายุที่ระบุ

 ภาพที่ 2.8 การเขียนโปรแกรมแสดงปริมาณยาที่ควรรับประทาน

ถาเรามีผังงานก็จะทำ ให
การเขียนโปรแกรม

ทำ ไดอย างถูกตองดวยครับ

กรณีที่	3 เมื่อผู้ใช้

ระบุอายุในช่วง 

3 ปขี้นไป

แต่ไม่เกิน 6 ป

กรณีที่	4 เมื่อผู้ใช้

ระบุอายุนอกเหนือ

จากเงื่อนไขที่

ก�าหนด
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อธบิำยควำมรู้

7.  ครูอธิบาย	เรื่อง	การตรวจสอบการท�างานของ

โปรแกรม	 ในส่วนของกรณีที่	 3	 เม่ือผู้ใช้ระบุ

อายุในช่วง	3	ปขึ้นไป	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�าหนดข้ันตอนวิธีเพื่อใช้แก้ปญหาที่ได้ออกแบบไว้	 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.	 	วิเคราะห์ปญหา 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

หาดัชนีมวลกายและให้ผู้ใช้ปอนข้อมูลต่างๆ	

ไม่ว่าจะเปนข้อมูลน�้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	 ปข้ึนไป	 ความ

ส�าคัญของการรู้ค่าดัชนีมวลร่างกาย	 เพื่อดูอัตราการเสี่ยงต่อการเกิดโรคต่างๆ

ถ้าค่าที่ค�านวณได้มากหรือน้อยเกินไป	 เพราะถ้ามีค่ามากจะเปนโรคอ้วน	 แล้ว

มีภาวะเสี่ยงต่อการเปนโรคความดันโลหิตสูง	โรคเบาหวาน	โรคหัวใจขาดเลือด	

แต่ในขณะเดียวกัน	ผู้ที่ผอมเกินไปก็จะเสี่ยงต่อการติดเชื้อ	ประสิทธิภาพในการ

ท�างานของร่างกายลดลง	ดังนั้น	ควรรักษาระดับน�้าหนักให้อยู่ในเกณฑ์ปกติ

กิจกรรม สร้างเสริม
	 ครูให้นักเรียนคิดสถานการณ์ขึ้นมา	 1	 สถานการณ์	 จากนั้น

ให้เขียนขั้นตอนการเขียนโปรแกรมทั้ง	3	ขั้นตอน	ได้แก่	วิเคราะห์

ปญหา	ออกแบบวิธีการแก้ปญหา	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.  ออกแบบวิธีการแก้ปญหา

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
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ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

 10.  เม่ือนักเรียนศึกษาสถานการณ์ที่	 2	 เร่ือง	

การเขียนโปรแกรมค�านวณหาดัชนีมวลกาย	

(BMI)	 และให้วิเคราะห์ปญหาไปเรียบร้อย

แล้ว	 จากนั้นให้นักเรียนศึกษาการออกแบบ

วิธีการแก้ปญหาในรูปของผังงาน	 ซึ่งเปน

การเขียนผังงานตามขั้นตอนการวิเคราะห์

ปญหา	 และให้ตรวจสอบการเขียนผังงาน

แสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมค�านวณ

ดัชนีมวลกายนี้ ว ่ าใส ่สัญลักษณ ์ต ่างๆ	

ถูกต้องหรือไม่

เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนตรวจสอบผังงานแสดงข้ันตอนการเขียนโปรแกรมค�านวณ

ดัชนีมวลกาย	 (BMI)	 ว่า	 เขียนและใส่สัญลักษณ์ต่างๆ	ถูกต้องหรือไม่	 จากนั้น

ครอูธบิายขัน้ตอนการเขยีนผังงานตัง้แต่เริม่ต้นจนสิน้สดุการท�างานของโปรแกรม

ให้นักเรียนฟง	 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

วิธีการใชโปรแกรม BMI

  3.  การเขยีนโปรแกรม BMI นกัเรยีนจะตองทาํการสราง

ตัวแปรที่ใชในการเก็บขอมูลนํ้าหนัก สวนสูง และคา BMI ที่

เมนู Data จากนั้นจึงเขียนโปรแกรม ดังนี้

 ภาพที่ 2.10 คําสั่งโปรแกรมดัชนีมวลกาย

คุณนํ้าหนักเทาไร? (kg.)

คุณสูงเทาไร? (cm.)

นํ้าหนัก

สวนสูง

สวนสูง

คา BMI

คา BMI

คา BMI คา BMI คา BMI คา BMI

คา BMIคา BMIคา BMIคา BMI

คา BMI คา BMI คา BMI คา BMI

นํ้าหนักตํ่ากวาเกณฑ

สมสวน

นํ้าหนักเกิน

โรคอวน

โรคอวนอันตราย

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 สวนสูง

สวนสูง

สวนสูง
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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	

เพื่อเปนการทบทวนความรู้เรื่องน้ีให้เข้าใจ

มากขึ้น

เกร็ดแนะครู

	 ครูทบทวนการเขียนโปรแกรม	 BMI	 จากหนังสือเรียน	 รายวิชาพื้นฐาน	

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

ให้เด็กเห็นภาพชัดเจนขึ้น	 จากการเห็นผลงานที่ครูสร้างตามต้นฉบับ	 จากนั้น

ครูลองทดสอบนักเรียนภายในห้องเรียนว่า	 แต่ละบล็อกค�าสั่งมีความหมายว่า

อย่างไรบ้าง	และให้นักเรียนช่วยกันตอบค�าถาม

	 บล็อกท่ีจะถูกน�ามาใช้เปนอันดับแรกเสมอในการเขียนสคริปต์

คือบล็อกค�าสั่งใด

	 1.	 ท�าซ�้าตลอด

	 2.	 เคลื่อน...ก้าว

	 3.	 เมื่อคลิกที่ธงเขียว

	 4.	พูด...เปนเวลา...วินาที

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 บล็อกที่จะถูกน�ามาใช้เป็นอันดับแรกเสมอใน

การเขียนสคริปต์	คือ	บล็อกเมื่อคลิกที่ธงเขียว	ซึ่งเป็นการเริ่มต้น

การเขียนโปรแกรมทุกครั้ง		ดังนั้น	ตอบข้อ	3.)
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ข้อสอบเน้น การคิด

ใช

ใช

ใช

ใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ใช

ใช

ใช

ใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

 ภาพที่ 2.11 คําสั่งโปรแกรมดัชนีมวลกายเทียบกับผังงาน

เริ่มตน

สิ้นสุด

สวนสูง (ม.) = สวนสูง (ซม.) / 100

BMI = นํ้าหนัก / (สวนสูง (ม.) * สวนสูง (ม.))

คุณสูงเทาไร (ซม.)

คุณนํ้าหนักเทาไร (กก.)

รับคานํ้าหนัก (กก.)

รับคาสวนสูง (ซม.)

BMI < 18.5

23.0 ≤ BMI ≤ 24.9

18.5 ≤ BMI ≤ 22.9

25.0 ≤ BMI ≤ 29.9

นํ้าหนักตํ่ากวาเกณฑ

นํ้าหนักสมสวน

นํ้าหนักเกิน

โรคอวน

โรคอวนอันตราย

39
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ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

 13.  ครูให้นักเรียนดูภาพผังงานที่ใช้เขียนใน

โปรแกรม	 Scratch	 จากน้ันครูสุ่มนักเรียน

อย่างน้อย	2-3	คน	ช่วยกนัอธบิายการท�างาน

ของผังงานแสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรม

ค�านวณดชันมีวลกายว่ามีการท�างานอย่างไร

ความรูเสริม

	 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. ทักษะการแก้ปญหา 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

มุมปาน มีค่ามุม มากกว่า 90 องศา แต่ไม่เกิน 180 องศา

มุมตรง มีค่ามุม เท่ากับ 180 องศา

มุมกลับ มีค่ามุม มากกว่า 180 องศา แต่ไม่เกิน 360 องศา

1.  ให้นักเรียนออกแบบผังงานวิธีการแก้ปญหาของ

สถานการณ์นี้

2.  ให้นักเรียนใช้โปรแกรม Scratch เขียนโปรแกรม

 ตรวจสอบชนิดของมุม ตามเงื่อนไขที่ก�าหนด

40
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ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

1.  นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนที่นั่งข้างๆ	 และร่วมกัน

ท�ากิจกรรมฝกทักษะ	 Com	 Sci	 โดยให้

นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ปูต ้องการ

เขยีนโปรแกรมและตรวจสอบชนดิของมมุตาม

เงื่อนไขที่ก�าหนด	จากนั้นให้นักเรียนออกแบบ

ผังงานวิธีการแก้ปญหาของสถานการณ์และ

เขียนโปรแกรมตรวจสอบชนิดของมุม

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายค�าสั่งให้นักเรียนฟงว่า	 ให้อ่านสถานการณ์ที่ก�าหนดให้และ

ออกแบบผังงานวิธีการแก้ปญหาของสถานการณ์น้ี	 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�าชี้แจงในใบงานให้นักเรียนฟง	 เพื่อให้นักเรียนเข้าใจวิธีการท�า

ใบงาน	ครูอาจจะทบทวนเนื้อหาเดิมที่เรียนมาเรื่องสัญลักษณ์ต่างๆ	ที่ใช้ในการ

เขียนโปรแกรม	การเขียนผังงาน	และการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา	Scratch	

ซึ่งนักเรียนจะใช้งานโปรแกรม	Scratch	ได้อย่างมีความช�านาญมากขึ้น	เรียนรู้

องค์ประกอบและการท�างานของโปรแกรมได้เปนอย่างด	ีเพือ่ท่ีจะน�าความรูท้ีไ่ด้

มาประยุกต์ใช้ในการท�าใบงานนี้

กิจกรรม ท้าทาย
	 ครูให้นักเรียนสร้างชิ้นงานในโปรแกรม	Scratch	ขึ้นมา	โดย

ต้องมีระยะเวลาในการด�าเนินเรื่องเปนเวลา	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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ข้อสอบเน้นการคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

 ซีเขียนโปรแกรมคํานวณพื้นที่รูป

ส่ีเหล่ียมผืนผาและรูปสามเหล่ียม

ถาต องการหาพื้นที่รูปสี่ เหลี่ยม

ผืนผากด 1 หรือตองการหาพื้นที่

รูปสามเหลี่ยมกด 2 เมื่อกด 1 ให

แสดงคาํวา “รปูสีเ่หลีย่มผืนผา” แลว

กระจายขอความรูปส่ีเหลี่ยมผืนผา 

(

กระจายขอความรูปส่ีเหลี่ยมผืนผา 

) มิฉะนั้น 

ใหแสดงคําวา “รูปสามเหลี่ยม” 

แลวกระจายขอความรปูสามเหลีย่ม 

(( ) เม่ือโปรแกรม

ไดรับขอความ “รูปส่ีเหลี่ยมผืนผา” 

(

ไดรับขอความ “รูปสี่เหล่ียมผืนผา” 

( ) ใหคํานวณ

พื้นที่ตามความกวางและความยาว

ที่ ผู  ใช กํ าหนด เมื่ อ โปรแกรม

ไดรับขอความ “รูปสามเหล่ียม” 

(

ไดรับขอความ “รูปสามเหล่ียม” 

) ใหคํานวณ

พื้นที่ตามความสูงและฐานที่ผู ใช

กําหนด

การเขียนโปรแกรม
โดยใชภาษา Scratch

20

1.  ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมโดยใชภาษา Scratch ตามสถานการณ
ที่กําหนด หลังเขียนเสร็จใหติดภาพ Script ลงในกรอบ (9 คะแนน)

1.  

การรับคําสั่งจากผูใชงาน

การคํานวณพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม

การคํานวณพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม

ฉบับ
เฉลย

23

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

3.  ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 หน้า	 23	 ใน

แบบฝกหัด	 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	ให้นกัเรยีนดเูปนล�าดบัแรก

เพื่อเปนแบบให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีในการท�า	 ซึ่งครูจะต้องอธิบายค�าบรรยายที่

เปนสถานการณ์ให้สอดคล้องกบัการเขียนโปรแกรมทีค่รกู�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
แบบฝกหัด

หน้า 23

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ข้อสอบเน้น การคิด

เริ่มตน

สิ้นสุด

รับขอมูลตัวเลขจากผูเลน

ระบบสุมตัวเลข 1-10

ตัวเลขที่สุม = ตัวเลขที่กรอก

สวัสดีเด็ก ๆ เราลองมา
เลนเกมทายตัวเลขกันดีกวา

กติกา คือ จะสุมตัวเลขตั้งแต 1-10 ใครทาย
ตัวเลขที่สุมถูกจะตองโดนขาดูดเลือด ฮา ๆ

ทายซิ ! เด็กนอย เจาคิดวา
เลขอะไร เจาถึงจะรอด

ฮา ๆ เจาทายถูก ดังนั้น จะตอง
โดนขาดูดเลือด ฮา ๆ

จบเกมแลว เลนใหมใหกด
ธงสีเขียวเลยจะ

เจาทายไมถูก
รอดไปไดนะ แฮ ๆ

ใช

ไมใช

ฉบับ
เฉลย

25

2.  ใหนักเรียนเขียนผังงานขั้นตอนการทํางานของภาษา Scratch ตาม

ที่กําหนดให (9 คะแนน) 

2.  ใหนักเรียนเขียนผังงานขั้นตอนการทํางานของภาษา Scratch ตาม

(ตัวอยางคําตอบ)

ฉบับ
เฉลย

24

ขัน้สอน
ขยำยควำมเข้ำใจ

4.  ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 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
แบบฝกหัด
หน้า 24-25

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมิน

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด 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	แบบฝกหัด	และกิจกรรมฝกทักษะ	

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�ำคัญของการตรวจสอบข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในโปรแกรม (A)

3.	 สาระการเรียนรู้
	 -	�การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณี เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตรงตาม 

ความต้องการ

	 -	�หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการท�ำงานทีละค�ำสั่ง เม่ือพบจุดที่ท�ำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้องให้ท�ำการแก้ไขจนกว่าจะได้

ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

	 -	การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น

	 -	�ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู ่ เลขคี่ โปรแกรมรับข้อมูลน�้ำหนักหรือส่วนสูง แล้วแสดงผลความ

สมส่วนของร่างกาย โปรแกรมสั่งให้ตัวละครท�ำตามเงื่อนไขที่ก�ำหนด

	 -	ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch logo 

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด
	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch คือ การเขียนค�ำสั่งเพื่อควบคุมการท�ำงานให้กับตัวละครแต่ละตัวท่ีสร้างข้ึน  

โดยใช้ค�ำสัง่ท่ีเข้าใจง่ายในการสัง่ให้ตัวละครท�ำงาน ส�ำหรบัขัน้ตอนในการเขยีนโปรแกรม จะประกอบด้วยการวเิคราะห์ปัญหา 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และการเขียนโปรแกรม

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

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�าเปนกับการเขียนโปรแกรมหรือไม่	 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.	 	กระบวนการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปญหาตามข้อมูล

ที่ได้ออกแบบไว้

	 2.	 	การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ในการแก้ปญหาตามท่ี

ออกแบบไว้

	 3.	 	การพฒันาแอปพลเิคชนัเพ่ือท�างานอย่างใดอย่างหนึง่ตามท่ี

ก�าหนดไว้

	 4.	 	กระบวนการน�าคอมพวิเตอร์เข้ามาช่วยในการแก้ปญหาตาม

ที่ออกแบบไว้

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การเขียนโปรแกรม	หมายถึง	กระบวนการใช้

ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อแก้ปญหาตามข้อมูลที่ได้ออกแบบไว้	

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	ให้นกัเรียนฟง	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	 หรือจะเรียกได้ว่าเปนการพิจารณา

ควบคู่กันทีละบรรทัดระหว่างผังงานที่ใช้ออกแบบกับการเขียนโปรแกรมโดยใช้

ภาษา	Scratch	เมื่อพบข้อผิดพลาดจึงจะสามารถลงมือแก้ไขค�าสั่งในโปรแกรม

ให้ถูกต้อง

ขัน้สอน
ส�ำรวจค้นหำ

2.  ครูสุ่มนักเรียน	 2-3	คน	ออกมาอธิบายข้อมูล

ที่นักเรียนได้บันทึกหน้าชั้นเรียน	 โดยครูคอย

ให้ค�าแนะน�าเพิ่มเติมตามความเหมาะสม

3.  ครูเปดโอกาสให้นักเรียนสืบค้นเกี่ยวกับข้อ

ผิดพลาดต่างๆ	 ที่อาจเกิดขึ้นจากการเขียน

โปรแกรม	และแนวทางการแก้ไขเมือ่พบปญหา

นัน้ๆ	จากนัน้ครใูห้นกัเรียนออกมาเขยีนข้อผดิ

พลาดที่อาจเกิดขึ้นบนกระดาน	 โดยค�าตอบ

ของนักเรียนแต่ละคนจะต้องไม่ซ�้ากัน

อธบิำยควำมรู้

1.  ครูอธิบาย	 เรื่อง	 การตรวจสอบข้อผิดพลาด

ของโปรแกรมควบคู่กับผังงาน	 ซึ่งจะสามารถ

อธบิายข้อผิดพลาดทีเ่กดิขึน้ได้	ดังนี	้โปรแกรม

จะต้องแสดงค�าว่า	Carpenter	และโปรแกรม

พิมพ์ผิดเปน	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. ทักษะการแก้ปญหา 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 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

สินค้าหนักเท่าไร

ผ่าน

10 5

2

when clicked

ask

say for secs

if > < thenanswerandanswer

and	wait

44
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 44

ขัน้สอน
อธบิำยควำมรู้

2.  นักเรียนจับคู ่กับเพ่ือนท่ีน่ังข้างๆ	 เพื่อท�า

กิจกรรมฝกทักษะ	Com	 Sci	 โดยให้นักเรียน

พิจารณาโปรแกรมและตรวจสอบว่ามีข ้อ

ผิดพลาดหรือไม่	ถ้าพบให้นักเรียนด�าเนินการ

แก้ไขให้ถูกต้อง

3.  ครูสุ่มนักเรียน	3-4	คู่	ออกมาน�าเสนอผลงาน

การแก้ไขหน้าชั้นเรียน

เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายการท�ากิจกรรมฝกทักษะ	Com	Sci	ให้นักเรียนเข้าใจว่า	ต้องให้

นักเรียนพิจารณาสถานการณ์และโปรแกรมท่ีก�าหนดให้	 แล้วตรวจสอบว่ามี

ข้อผิดพลาดหรือไม่	 ถ้าพบข้อผิดพลาดให้นักเรียนแก้ไขให้ถูกต้อง	 จากนั้นครู

ทบทวนความรู้เกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียนมา	 โดยอาจจะถามค�าถามกับนักเรียนว่า	

การออกแบบโปรแกรมเปนข้ันตอนแรกก่อนการเขียนโปรแกรมมีประโยชน์

อย่างไรบ้าง	จากนั้นสุ่มถามค�าถามนักเรียนในห้องเรียน

การทดสอบโปรแกรมมีความส�าคัญอย่างไร

	 1.	 เพื่อตรวจสอบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจมากน้อยเพียงใด

	 2.	 เพื่อตรวจสอบความสมบูรณ์ของฟงก์ชันการท�างานต่างๆ

	 3.	 เพื่อหาวิธีการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อนน้อยกว่าเดิม

	 4.	 	เพื่อตรวจสอบและแก้ปญหาการท�างานที่ผิดพลาดของ

โปรแกรมให้งานออกมามีประสิทธิภาพและคุณภาพดีขึ้น

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 การทดสอบโปรแกรมมีความส�าคัญ	คือ	 เพื่อ

ตรวจสอบและแก้ปญหาการท�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

ให้นกัเรยีนฟง	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 คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ใชภาษา Scratch เขียนโปรแกรมตามสถานการณได 
(3 ขอยอย)

3 9 •18 คะแนนขึ้นไป = ผาน
• ตํ่ากวา 18 คะแนน = ปรับปรุง

2.  เขียนผังงานการทํางานของภาษา Scratch ได 9

3.  บอกขอผิดพลาดและแกไขโปรแกรมที่ใชภาษา Scratch 
เขียนไดถูกตอง (3 ขอยอย)

4 12

คะแนนเต็ม 30

1.  ใชภาษา Scratch เขียนโปรแกรมตามสถานการณได 

2.  

3.  บอกขอผิดพลาดและแกไขโปรแกรมที่ใชภาษา 

เกณฑการใหคะแนน 

การแกไข

การแกไข
ฉบับ
เฉลย

27

3.  ใหนักเรียนพิจารณาโปรแกรมตอไปนี้ และตรวจสอบวามีขอผิดพลาด

หรือไม ถาพบขอผิดพลาดใหแกไข แลวติดภาพลงในกรอบ (12 คะแนน)

3.  ใหนักเรียนพิจารณาโปรแกรมตอไปนี้ และตรวจสอบวามีขอผิดพลาด

เหมียวเขียนโปรแกรมเกมการบวกและการคูณ ถาผลลัพธถูก Sprite 1 

แสดงคําวา “ถูกตอง” แลวกระจายขอความ ( ) ถาผลลัพธ

ผิด แสดงคําวา “ผิด” Sprite 2 จะเคลื่อนที่ไปขางหนา 20 กาว พรอม

แสดงคําวา “เดิน” เมื่อไดรับขอความ ( ) ถาเดินชนขอบ

แลว แสดงคําวา “ฉันชนะ” หยุดเกม ขณะเดียวกัน Sprite 3 เดินไปขาง

หนา 10 กาว พรอมแสดงคําวา “แซงแลวนะ” ถาเดินชนขอบแลว แสดง

คําวา “Game Over” หยุดเกม

Script Sprite 1 การแกไขฉบับ
เฉลย

26

ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 26-27 

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียน

พิจารณาโปรแกรมตอไปนี้แลวตรวจสอบวา

มีขอผิดพลาดหรือไม ถาพบขอผิดพลาดให

นักเรียนทําการแกไขปรับปรุงใหถูกตอง ซึ่งครู

จะนาํการสอนโดยใหนกัเรยีนอานสถานการณ

ที่กําหนดให และเลือกพิจารณาสคริปตเพื่อ

แกปญหา

ความรูเสริม

 สคริปต คือ ชุดคําสั่งสําหรับตัวละครหรือเวที เพ่ือส่ังใหตัวละครหรือเวที

ทํางานตามวัตถุประสงคที่ตองการ โดยการเลือกสคริปตจากกลุมบล็อก แบงได 

8 กลุม ดังนี้

 1. แถบเมนูเครื่องมือ (Toolbar) 

 2. เครื่องมือเวที (Stage Toolbar)

 3. ขอมูลของเวที หรือตัวละครที่ถูกเลือก (Sprite Header Pane)

 4. กลุมบล็อก (Block Palette)

 5. บล็อกในกลุมที่เลือก

 6. พื้นที่ทํางาน (Script Area)

 7. เวที (Stage)

 8. รายการตัวละคร และเวทีที่ใชในโพรเจกตปจจุบัน (Sprites Pane)

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2.  ใหนักเรียนรวมกันออกแบบการเขียนโปรแกรม Scratch โดย

สรางตวัละครขึน้มา 2 ตวั ใหวิง่แขงกนั และใสฉากหลงัประกอบ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจ

4.  นาํเสนอขอมูลหนาชัน้เรยีน ดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

ภาพจาก
แบบฝึกหัด
หน้า 26-27

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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กับเกม
เล่น Com Sci

สรางเกม สัตวหรรษา จาก Scratch

สรปุความรูประจําหนวยท่ี 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 หนา 45

ความรูเสริม

	 ข้อดีและข้อเสียของโปรแกรม	Scratch	มีดังนี้

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูน�านักเรียนสร ้างเกมสัตว ์หรรษาจาก	

Scratch	 โดยครูอธิบายค�าสั่งและเงื่อนไข

แก่นักเรียนอย่างชัดเจน

2.  ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเอง	ซึ่งเปนค�าถาม

เพื่อให้นักเรียนตรวจสอบระดับความสามารถ

ของตนเอง	 เปนการทบทวนความรู้ในเน้ือหา

เดิมที่เรียนมาว่ามีความเข้าใจในเนื้อหามาก

น้อยเพียงใด

ข้อดี

•		สามารถสร้างชิ้นงานได้อย่าง

ง่ายดาย

•	สามารถเลือกใช้ภาษาไทยได้

•	สามารถสร้างงานได้หลากหลาย

•		เหมาะส�าหรับผู้ท่ีเริ่มต้นในการ

เขียนโปรแกรม

ข้อเสีย

•		คณุภาพของงาน	ความละเอยีด

ของชิ้นงานยังไม่ดี

•		การส่งออกงานค่อนข้างยุ่งยาก	

ต้องใช้โปรแกรมอื่นเข้ามาช่วย

กิจกรรม สร้างเสริม

	 ครูให้นักเรียนสร้างวิดีโอเปนการ์ตูน	 1	 เรื่อง	 โดยน�าชีวิต

ตนเองเข้ามาใส่ไว้ในวดิโีอ	หรอือาจจะเปนการสร้างการ์ตนูทีต่นเอง

ชอบ	ซึ่งเปนการน�าบล็อกค�าสั่งในโปรแกรม	Scratch	เข้ามาช่วย

ในการท�าวิดีโอต่างๆ	 ตามความสนใจของนักเรียน	 และตกแต่ง

ให้สวยงาม	พร้อมออกมาน�าเสนอหน้าชั้นเรียน

ประเมนิน�า สอน สรุป
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การเขียนโปรแกรมโดยใช
ภาษา Scratch

ÊÃØ» ÊÒÃÐÊíÒ¤ÑÞ

การออกแบบโปรแกรม

การเขียนขอความเพื่ออธิบาย
การทํางานของโปรแกรม

การเขียนผังงานเพื่ออธิบาย
การทํางานของโปรแกรม

การเขียนโปรแกรม
โดยใชภาษา Scratch

การตรวจสอบขอผิดพลาด
ของโปรแกรม

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

	 ครูสรุปความรู้	เรื่อง	การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	และถาม

ค�าถามกับนักเรียนภายในห้อง	ดังนี้

	 •		การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท�างานของโปรแกรมมีกี่ประเภท	

จงอธิบาย

	 •		โปรแกรม	Scratch	เปนโปรแกรมเกี่ยวกับอะไร	และนักเรียนเคยใช้งาน

มาก่อนหรือไม่

	 •	ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมมีอะไรบ้าง	จงอธิบาย

	 •	การออกแบบโปรแกรมก่อนที่จะเขียนโปรแกรมมีประโยชน์อย่างไร

	 •		ขั้นตอนการตรวจสอบข้อผิดพลาดมีความส�าคัญอย่างไร

	 วเิคราะห์ปญหา	>	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�าถามนักเรียนเพื่อเปนการทบทวนความรู้ว่า

การออกแบบโปรแกรมมีกี่ประเภท	 อะไรบ้าง	

จากนัน้ให้นักเรยีนช่วยกนัหาค�าตอบโดยสบืค้น

หนังสือเรียน	 รายวิชาพ้ืนฐาน	 เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.5

ประเมนิน�า สอน สรุป
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กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

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
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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

	 ครูอธิบายกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้ให้นักเรียนฟง	 โดยอาจจะท�าเปน

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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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 แบบฝกหัด หนา 4

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการแกปญหา 
3. ฝกทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 4. ฝกทักษะการสื่อสาร

 2.  ติดภาพ Script โปรแกรมที่ใชภาษา Scratch เขียนลงในกรอบ
(ตัวอยางคําตอบ)

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

 1.  เขียนผังงานของโปรแกรมที่ใชภาษา Scratch ตาม
สถานการณที่กําหนดได

10

20

•12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

•ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง
 2.  เขียนโปรแกรมที่ใชภาษา Scratch ตามสถานการณ
  ที่กําหนดได

10

คะแนนเต็ม 20

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

30

ใช

ใช

ใช

ใช

อยูที่จุดเริ่มตน ฮือ ๆ

รับชาไขมุกไหมคะ

รานสะดวกซื้อ

เย ! ถึงรานไกทอดแลว

สวัสดี ! มาเริ่มเกมกันเลยดีกวา พรอมหรือยัง
ทอยลูกเตา โดยกด 
Spacebar เลยจะ

เริ่มตน

สิ้นสุด

ตัวเลขที่กรอก = ตัวเลขที่สุม

รับคาตัวเลข 1 หรือ 2

มีชองดานหลัง 1 ชอง

มีชองดานหนา 2 ชอง

มีชองดานหลัง 2 ชอง

รับคาตัวเลข 3 หรือ 4

รับคาตัวเลข 5

รับคาตัวเลข 6

หยุดที่จุดเริ่มตน

หยุดที่รานสะดวกซื้อ

หยุดที่รานชาไขมุก

หยุดที่รานไกทอด

ถึงจุดหมาย

ใช
ใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ไมใช

ใช ใช

ใช

ใช

ไมใช

ใช

ใช

ไมใช

ไมใช

ใช

กรอกตัวเลขไมถูกจะ

เดินถอยหลังไมไดแลวจะ

ถึงจุดหมายปลายทางแลวจะ

วา ! เหลือแคชองเดียวเอง

เดินถอยหลัง 2 ชอง ไมไดจะ

เย ! เดินหนา

โปรแกรมสุมคาตัวเลขระหวาง 1-6

เดินถอยหลัง 1 ชอง

เดินหนา 2 ชอง

เดินถอยหลัง 2 ชอง

เสียงแมวรอง

เดินหนา 1 ชอง

รับคาตัวเลข 1 ตําแหนง

วา ! เดินถอยหลัง

เย! เดินหนา

วา ! เดินถอยหลัง

 1.  เขียนผังงานของเกมนี้ใหครบถวน (ตัวอยางคําตอบ)

ฉบับ
เฉลย

29

คะแนนเต็มไดคะแนน
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

20ลูกเตาเสี่ยงทาย

ใหนักเรียนเขียนผังงานจากเงื่อนไขที่กําหนดใหถูกตองและติดภาพ Script
ลงในกรอบ

กําหนดให นักเรียนทอยลูกเตาเพื่อให Cat เดินทางไปใหถึงรานไกทอด
 1. ทอยลูกเตาไดเลข 1 หรือ 2 ให Cat เดินหนา 1 ชอง
 2. ทอยลูกเตาไดเลข 3 หรือ 4 ให Cat เดินถอยหลัง 1 ชอง
 3. ทอยลูกเตาไดเลข 5 ให Cat เดินหนา 2 ชอง
 4. ทอยลูกเตาไดเลข 6 ให Cat เดินถอยหลัง 2 ชอง
 5. เมื่อตกในชองรานชาไขมุก ใหมีขอความขึ้นวา “รับชาไขมุกไหมคะ”
 6. เมื่อตกในชองรานสะดวกซื้อ ใหมีขอความขึ้นวา “รานสะดวกซื้อจะ”
 7. เมือ่ตกในชองรานไกทอด ใหมขีอความขึน้วา “เย ! ถงึรานไกทอดแลว”
 8. เมื่อถึงรานไกทอดให Cat รองเสียง Meow ดวย

¡Ô¨¡ÃÃÁ½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ·Õè 1
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ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

6.  ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 หน้า	 28-30	 ใน

แบบฝกหัด	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	โดยให้นักเรียนเขียน

ผังงานและติดภาพสคริปต์	 จากเงื่อนไข

ที่ก�าหนดให้ถูกต้อง	 นักเรียนจะต้องอ่าน

สถานการณ์ที่ก�าหนดให้เกิดความเข้าใจ	 และ

ต้องวิเคราะห์แยกแยะเพื่อท�าการออกแบบใน

การเขียนผังงาน

ข้อใดคือกระบวนการวิเคราะห์ปญหา

	 1.	 การเขียนซูโดโคด

	 2.	 การทดสอบโปรแกรม

	 3.	 การเขียนคู่มือการใช้งานโปรแกรม

	 4.	 การก�าหนดข้อมูลเข้าและข้อมูลออกของโปรแกรม

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 กระบวนการวิเคราะห์ปญหาเป็นขั้นตอนแรก

โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์และตรวจสอบ

ชิ้นงาน	 เป็นการก�าหนดข้อมูลเข้าและข้อมูลออกของโปรแกรม	

เพ่ือให้การออกแบบช้ินงานมีประสิทธิภาพและมีคุณภาพ	 	ดังนั้น	

ตอบข้อ	4.)

เกร็ดแนะครู

	 ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 ในแบบฝกหัด	 รายวิชาพื้นฐาน	 เทคโนโลยี	

(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	ในกิจกรรมฝกทักษะที่	1	เรื่อง	ลูกเตาเสี่ยงทาย	โดยครู

อาจจะต้องอธิบายขั้นตอนต่างๆ	 เพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและน�าเนื้อหา

ความรู้จากเงื่อนไขที่ก�าหนดให้เขียนออกแบบเปนผังงาน	 ครูและนักเรียนจะ

ช่วยกันท�ากิจกรรมนี้	 ซ่ึงครูอาจจะเริ่มท�ากิจกรรมเพื่อเปนการปูทางให้นักเรียน

เกิดความเข้าใจและช่วยกระตุ้นความคิดของนักเรียนมากขึ้น

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 28-80

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ข้อสอบเน้นการคิด

คะแนนเต็มไดคะแนน

10ตอนที่ 2

 1.  ใหนักเรียนเขียนผังงานเพื่ออธิบายวิธีการเลนเกมบันไดงู จากวิธีการเลน

ตอไปนี้

  วิธีการเลนเกมบันไดงู

  1.  ใหผูเลนแตละคนเลอืกเหรียญคนละ 

1 เหรียญ

  2.  ใหผูเลนแตละคนทอยลูกเตาคนละ 

1 ครั้ง แลวเดินไปตามชอง ตาม

แตมบนหนาลูกเตา จากนั้นให

ผูเลนคนถัดไปทอยลูกเตาและเลนจนครบทุกคน

  3.  ระหวางเดินบนชองบางชองถาเจองู ใหเดินจากหัวงูมายังหางงู หรือ

ถาเจอบันไดใหเดินขึ้นไปสุดบันได ผูเลนที่เดินถึงชองสุดทายกอนเปน

ผูชนะ

ตอนที่ 2

 1.  ใหนักเรียนเขียนผังงานเพื่ออธิบายวิธีการเลนเกมบันไดงู จากวิธีการเลน

(ตัวอยางคําตอบ)

เริ่มตน

เดินเหรียญไปตามชองตามแตมบนหนาลูกเตา

ชนะ

ทอยลูกเตา

ผูเสนอคนตอไป
ทอยลูกเตา

เจอบันไดหรือไม ใหเดินขึ้นไปสุดบันได

ใหเดินจากหัวงูมายังหางงู

ใช

ใช
ไมใช

ไมใช
ไมใช

สิ้นสุด

เจอหัวงูหรือไม

เดินถึงชองสุดทายหรือยัง

ใช

ฉบับ
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ก.

ข.

ค.

ง.

 8.  ขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการเขียนโปรแกรม ไมไดมีสาเหตุมาจากขอใด

  ก. คํานวณไมผิดพลาด ข. เขียนคําสั่งผิดพลาด

  ค. เขียนเรื่องผิดพลาด ง. เขียนขั้นของคําสั่งผิดพลาด

 9.  ขอใดเรียงลําดับการทําแฮมเบอรเกอรไดออกมาตรงตามรูป

ที่กําหนด

 10.  จาก Script ที่กําหนดพบขอผิดพลาดหรือไม เพราะเหตุใด

    ก. พบขอผิดพลาด บล็อกควบคุมผิด

     ตองใช repeat untill

    ข. พบขอผิดพลาด บล็อกควบคุมผิด

     ตองใช if-than-else 

    ค. ไมพบขอผิดพลาด บล็อกควบคุม

     ที่ใชถูกตอง forever

    ง.  ไมพบขอผดิพลาด เพราะบลอ็กควบคมุ

ที่ใชถกูตอง forever และ if-than

 8.  ขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการเขียนโปรแกรม ไมไดมีสาเหตุมาจากขอใด

 9.  ขอใดเรียงลําดับการทําแฮมเบอรเกอรไดออกมาตรงตามรูป

 10.  จาก Script ที่กําหนดพบขอผิดพลาดหรือไม เพราะเหตุใด

    ก. พบขอผิดพลาด บล็อกควบคุมผิด

     ตองใช repeat untill

    ข. พบขอผิดพลาด บล็อกควบคุมผิด

     ตองใช if-than-else 

    ค. ไมพบขอผิดพลาด บล็อกควบคุม

     ที่ใชถูกตอง forever

    ง.

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกคําตอบที่ถูกตอง (10 ขอ) 1 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย
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 5.  การเริ่มเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อใหทางเลือกในการตัดสินใจ เราจะตอง

มีคําสั่งใดอยูดวยเสมอ

  ก.  ข.  ค.  ง. 

 6.  นักเรียนคิดวา Script ทั้งสามที่กําหนดให เปน Script ของใครบาง

  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 อยากทราบวา 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 เพื่อใหทางเลือกในการตัดสินใจ เราจะตอง

 ง. 

 6.  นักเรียนคิดวา Script ทั้งสามที่กําหนดให เปน Script ของใครบาง

A B C

 7.       จาก Script อยากทราบวา เอรี่มีคําพูดและ

    ก. เอรี่พูด 2 ประโยค และถาม 5 ประโยค

    ข. เอรี่พูด 3 ประโยค และถาม 4 ประโยค

    ค. เอรี่พูด 4 ประโยค และถาม 3 ประโยค

    ง.

ฉบับ
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แบบทดสอบ
คะแนนเต็มไดคะแนน
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ตอนที่ 1

วง  ลอมรอบตัวอักษร ก. ข. ค. และ ง. หนาคําตอบที่ถูกตอง

 1. เพราะเหตุใดจึงตองมีการออกแบบโปรแกรมกอนการเขียนโปรแกรม Scratch

  ก. อธิบายขอผิดพลาดของโปรแกรมที่เกิดขึ้น

  ข. อธิบายวิธีการใชงานโปรแกรม Scratch ใหกับผูใชงาน

  ค. อธิบายขั้นตอนการใชงานโปรแกรม Scratch ใหกับผูใชงาน

  ง.  อธบิายขัน้ตอนการทาํงานของโปรแกรมเพือ่ใหการเขยีนโปรแกรมไดงายขึน้

 2.  สัญลักษณ  มีความสําคัญอยางไรกับการเขียนผังงาน

  ก. แสดงผลทางจอภาพ 

  ข. ใชเพื่อเชื่อมตอผังงานภายใน

  ค. ใชเปนคําสั่งในการประมวลผล 

  ง. รับคาขอมูลนําเขาทางแปนพิมพ

 3.  หากนักเรียนตองการผังงานที่ทํางานซํ้ากัน ควรเลือกใชสัญลักษณใด

  ก.  ข. 

  ค.  ง.

 4.  หมายเลขใดใชสัญลักษณในการเขียนผังงานผิด และควรแกเปนสัญลักษณใด

    ก. หมายเลข 1 แกเปน 

    ข. หมายเลข 2 แกเปน 

    ค. หมายเลข 3 แกเปน 

    ง. หมายเลข 4 แกเปน 

ตอนที่ 1

 1. เพราะเหตุใดจึงตองมกีารออกแบบโปรแกรมกอนการเขยีนโปรแกรม Scratch

  ก. อธิบายขอผิดพลาดของโปรแกรมที่เกิดขึ้น

 2.  สัญลักษณ 

 3.  หากนักเรียนตองการผังงานที่ทํางานซํ้ากัน ควรเลือกใชสัญลักษณใด

 4.  

ถอดดินสอจากกบเหลา

สิ้นสุด

เริ่มตน

เหลาดินสอ

เสียบดินสอเขาไป

ไสดินสอแหลมหรือไม ไมใช

ใช

1
2

3

4

10

ฉบับ
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เกร็ดแนะครู

	 ครูอธิบายแบบฝกหัด	 ในแบบฝกหัด	 เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ป.5

ในหน่วยการเรียนรู้ที่	 2	 เร่ือง	 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	 ให้

นักเรียนฟง	 โดยในตอนท่ี	 2	 ครูอาจจะต้องอธิบายวิธีการเล่นเกมบันไดงูให้

นักเรียนฟงอย่างละเอียด	 โดยให้นักเรียนน�าเรื่องจากท่ีครูอ่านวิธีการเล่นเกม

บนัไดงใูห้ฟงไปเขยีนผงังานลงในช่องว่างทีก่�าหนดให้ถกูต้อง	จากนัน้ให้นกัเรยีน

ตอบค�าถามจากการอ่านสถานการณ์และสครปิต์บลอ็กค�าสัง่โปรแกรม	Scratch	

ที่ก�าหนด	เพื่อแก้ไขข้อความให้ถูกต้อง

ข้อใดอธิบายความหมายของสคริปต์ได้ถูกต้อง

	 1.	 เครื่องมือที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมตามค�าสั่งที่เราต้องการ

	 2.	 	เครื่องมือที่เรียกใช้งานโดยมีลักษณะเด่นเปนการใช้งานใน

รูปร่างต่างๆ

	 3.	 	บลอ็กค�าสัง่ในหมวดต่างๆ	ทีส่ามารถน�ามาประกอบเรยีงกนั

เข้าเปนกลุ่มๆ

	 4.	 	ชุดค�าสั่งส�าหรับตัวละครหรือเวทีเพ่ือให้ท�างานตามที่

ออกแบบโปรแกรมไว้

 (วิเคราะห์ค�าตอบ	 สคริปต์เป็นชุดค�าส่ังส�าหรับตัวละครหรือเวที

เพื่อให้ท�างานตามที่ออกแบบโปรแกรมไว้		ดังนั้น	ตอบข้อ	4.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

7.  ครูให้นักเรียนท�าแบบฝกหัด	 หน้า	 31-34	 ใน

แบบฝกหัดเทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ป.5	

ในหน่วยการเรียนรู ้ที่	 2	 เรื่อง	 การเขียน

โปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ	 ตอนที่	 1	

ให้นักเรียนตอบค�าถามจากเนื้อหาท่ีเรียน

ทั้งหมด	10	ข้อ	ส่วนในตอนที่	 2	 ให้นักเรียน

เขียนผังงานเพื่ออธิบายวิธีการเล่นเกมบันไดงู

ลงในช่องว่าง

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 31-35

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ข้อสอบเน้น การคิด

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 8.  ครูประเมินผลนักเรียนจากการสังเกตการ

ตอบค�าถาม	 การท�าใบงาน	 และการบันทึก

ลงในสมดุ

 9.  ครูตรวจสอบผลการท�าใบงาน	 แบบฝกหัด

และกิจกรรมฝกทักษะ

 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

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด 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.	 สามารถปอนค่าข้อมูลได้

	 2.	 สามารถประมวลผลข้อมูลได้

	 3.	 ได้ผลลัพธ์ถูกต้องและตรงตามความต้องการ

	 4.	 การแบ่งหน้าที่หลักของโปรแกรมออกเปนฟงก์ชันต่างๆ

 (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�าเข้าข้อมูลจากการรับค่าทางแปนพิมพ์	 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	 ปำยทะเบียนรถ	 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�ำเนิดของข้อมูลตา่ง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ อินเทอร์เน็ต บุคคล และสถานที่ต่าง ๆ  ที่สามารถให้ข้อมูลแก่เราได ้

ซึ่งแหล่งข้อมูลที่อยู่รอบตัวเรา สามารถแบ่งออกได ้2 ประเภท ดังนี้

	 1.	�แหล่งข้อมลูปฐมภูมิ คอื ข้อมูลหรอืข้อเทจ็จริงทีไ่ด้จากการเกบ็รวบรวมข้อมลูจากเเหล่งข้อมลูโดยตรง เช่น ข้อมลูจากการสมัภาษณ์ 

การสังเกต การทดลอง การทดสอบ ข้อมูลการเขา้ชั้นเรียนของนักเรียนเเต่ละภาคการศึกษา  ซึ่งเก็บข้อมูลโดยวิธีการเช็กชื่อเข้า

เรียน

	 2.	�แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ คือ ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงที่ได้จากการน�ำข้อมูลที่ผู้อื่นรวบรวมไว้อยา่งเป็นระบบ มาใช้งานโดยไม่ต้องลงมือ

เก็บรวบรวมข้อมูลเอง เช่น สถิติจ�ำนวนประชากรที่กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทยรวบรวมแล้วตีพิมพ์เผยเเพร ่ซึ่งสามารถ

น�ำเอาไปท�ำการประมวลผลต่อได้

	 แหล่งข้อมูลแต่ละแหล่งนั้นต้องมีการรวบรวมข้อมูลที่

ดีเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพต่อการน�ำมา 

ใช้งาน เพื่อให้งานออกมามีคุณภาพมากที่สุด ซึ่งการรวบรวม

ข้อมลูจะมขีัน้ตอนในการรวบรวมข้อมลูทัง้หมด 5 ขัน้ตอน ดงัน้ี 

	 1.	ก�ำหนดวัตถปุระสงค์และความต้องการของส่ิงทีส่นใจ

	 2.	วางแผนและพิจารณาเลือกแหล่งข้อมูล

	 3.	ก�ำหนดวิธีการรวบรวมข้อมูล

	 4.	ค้นหาและรวบรวมข้อมูล

	 5.	สรุปผลข้อมูล

	 การสบืค้นข้อมลูโดยใช้อนิเทอร์เน็ต เป็นการค้นหาข้อมูล

บนอินเทอร์เน็ตซึ่งจะท�ำให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลจากหลากหลาย

แหล่งมากกว่าการค้นหาข้อมลูจากภายในห้องสมดุ โดยจะแบ่ง

ประเภทในการค้นหาข้อมูลที่แตกต่างกัน เพื่อให้ผู้ใช้สามารถ

เลือกประเภทและรูปแบบของการค้นหาข้อมูลได้ ซึ่งผู้ใช้

สามารถศกึษารปูแบบต่าง ๆ  ของการค้นหาข้อมลูจากเวบ็ไซต์

ที่ให้บริการ จะท�ำให้สามารถค้นข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

และตรงกับความต้องการมากที่สุด ซึ่งสามารถค้นหาได้หลาย

วิธี ดังนี้

	 1.	การค้นหาข้อมูลโดยใช้คีย์เวิร์ด

	 2.	การค้นหาข้อมูลตามหมวดหมู่

	 3.	การค้นหาข้อมูลจากหลายแหล่ง

	 การประมวลผลข้อมูล คือ การเปล่ียนแปลงหรือจัด

ระเบียบข้อมูลให้อยู ่ในรูปแบบท่ีเป็นประโยชน์ต่อผู ้ใช้งาน 

ข้อมูล โดยทั่วไปเกิดขึ้นอย่างไม่เป็นระเบียบจากขบวนการ

นับหรือการวัด ไม่สามารถส่ือความหมายให้เข้าใจหรือใช้

ประโยชน์ได้ การประมวลผลจึงเป็นวิธีการน�ำข้อมูลให้กลาย

เป็นสารสนเทศทีมี่ประสิทธิภาพและน�ำไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้ 

ซึง่วธิกีารประมวลผลข้อมลูเพือ่ให้ได้มาซึง่สารสนเทศ มหีลาย

วิธี ดังนี้

	 1.	การค�ำนวณ

	 2.	การจัดเรียงข้อมูล

	 3.	การจัดกลุ่ม

	 การประเมินความนา่เชื่อถือของข้อมูล โดยหลักในการ

ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล ควรพิจารณา ดังนี้

	 1.	มีการบอกวัตถุประสงค์ในการจัดท�ำข้อมูล

	 2.	มีการระบุชื่อผู้เขียนหรือผู้ให้ข้อมูล

	 3.	มีการระบุวันที่พิมพ์และครั้งที่ปรับปรุง

	 4.	มีการอ้างอิงแหล่งที่มา

	 5.	พิจารณาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้
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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

แหลงข้อมูล

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 รายวิชา

	 พื้นฐาน เทคโนโลยี 

	 (วิทยาการค�ำนวณ) ป.5

-	แบบฝึกหัด รายวิชา

	 พื้นฐาน เทคโนโลยี 

	 (วิทยาการค�ำนวณ) ป.5

-	ใบงาน เรื่อง

	 การประมวลผลข้อมูล

1.	อธิบายความหมายของการ

	 ประมวลผลข้อมูลได้ (K)

2.	บอกวิธีการประมวลผลข้อมูล

	 ได้อย่างถูกต้อง (K)

3.	สรา้งทางเลือกในการประมวลผล

	 ข้อมูลได้ (P)

4.	เห็นความส�ำคัญของการ

	 ประมวลผลข้อมูล และการน�ำไป

	 ใช้ในชีวิตประจ�ำวัน (A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้ 

(5Es 

Instructional 

Model)

-	ตรวจใบงาน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�ำงานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�ำงานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการคิด

	 วิเคราะห์

-	ทักษะการท�ำงาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�ำงาน

แผนฯ ที่ 6

การสืบค้นข้อมูล 

โดยใช้อนิเทอร์เน็ต

2
ชั่วโมง

-	หนังสือเรียน รายวิชา

	 พื้นฐาน เทคโนโลยี 

	 (วิทยาการค�ำนวณ) ป.5

-	แบบฝึกหัด รายวิชา

	 พื้นฐาน เทคโนโลยี 

	 (วิทยาการค�ำนวณ) ป.5

-	ใบงาน เรื่อง การสืบค้น

	 ข้อมูลด้วยอินเทอร์เน็ต

-	ชิ้นงาน/ภาระงาน

	 (รวบยอด)

-	แบบทดสอบหลังเรียน

1.	อธิบายวิธีการสืบค้นข้อมูลโดยใช้

	 อินเทอร์เน็ตได้ (K)

2.	บอกหลักในการประเมินความ

	 น่าเชื่อถือของข้อมูลจากการ

	 สืบค้นได้ (K)

3.	สืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ต

	 ตามวิธีการต่าง ๆ  ได้ (P)

4.	ตรวจสอบความนา่เชื่อถือของ

	 ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตได้ (P)

5.	เห็นความส�ำคัญของการสืบค้น

	 ข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ตและ

	 การน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน (A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้ 

(5Es 

Instructional 

Model)

-	ตรวจใบงาน 

-	ตรวจชิ้นงาน/ภาระงาน 

	 (รวบยอด)

-	ตรวจแบบทดสอบหลงัเรยีน

-	ประเมนิการน�ำเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�ำงานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�ำงานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการคิด

	 วิเคราะห์

-	ทักษะการคิดอย่าง

	 มีวิจารณญาณ

-	ทักษะการท�ำงาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�ำงาน
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่	 1
เวลา 2 ชั่วโมงรู้จักข้อมูล

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

	 ตัวชี้วัด

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

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

ที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายความหมายของข้อมูลได้ถูกต้อง (K)

	 2.	 บอกประเภทของข้อมูลได้ถูกต้อง (K)

	 3.	 ยกตัวอย่างข้อมูลที่อยู่รอบ ๆ  ตัวได ้(K)

	 4.	 จ�ำแนกข้อมูลตามประเภทของข้อมูลได้ถูกต้อง (P)

	 5.	 เขียนข้อมูลต่าง ๆ  ที่พบภายในโรงเรียนและในชีวิตประจ�ำวันได้ (P) 	

	 6.	 เห็นความส�ำคัญของข้อมูลที่น�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน (A) 

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	�การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น เปรียบเทียบความสอดคล้อง สมบูรณ์ของข้อมูลจากหลายแหล่ง แหล่ง

ต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกด้าน เช่น ข้อดีและข้อเสีย ประโยชน์และโทษ

4.	 สาระส�ำคัญ/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�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

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

Based Learning)
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ขอสอบเนน 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.  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนหนวยการ

เรียนรูท่ี 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ เพ่ือวัด

ความรูเดิมของนักเรียนกอนเขาสูเนื้อหาและ

กิจกรรม

ขอมูลจากแหลงใดทันสมัยที่สุด

 1. นํ้าฟงขาวจากวิทยุ

 2. นิดอานขาวจากหนังสือพิมพ

 3. นกหาขอมูลจากอินเทอรเน็ต

 4. นอยหนาอานหนังสือในหองสมุด

 (วิเคราะหคําตอบ แหลงขอมูลท้ัง 4 ขอ ไมว าจะเปนวิทยุ 

หนงัสอืพมิพ อนิเทอรเนต็ และหองสมดุนัน้ จะเปนแหลงการเรยีน

รูหรือแหลงขอมูลซึ่งจะเปนตนกําเนิดของขอมูลตางๆ ซ่ึงแหลง

ขอมลูทีม่คีวามทันสมยัมากทีส่ดุจะเปนอนิเทอรเนต็ เพราะสามารถ

คนหาขอมลูทีต่องการอยางงายดายและรวดเร็วมากกวาขอมูลอืน่ๆ 

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ เพื่อเปนการทบทวน

ความรูเดิมจากเนือ้หาท่ีเคยไดเรยีนมา หลังจากนัน้ครอูาจจะสอบถามกบันักเรยีน

วา ในแตละวนันกัเรยีนพบขอมลูทีเ่กีย่วของกบัตวัเรามอีะไรบาง ใหนกัเรยีนลอง

ยกตวัอยางขอมูลทีพ่บในชวีติประจาํวนัอยางนอยคนละ 2 ขอมลู หลงัจากนัน้ให

นกัเรยีนลองสาํรวจภายในหองเรยีนวามขีอมูลอะไรบาง และใหชวยกนัหาคาํตอบ

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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ขอสอบเนนการคิด

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	เพื่อแก้ปญหาในชีวิตประจ�าวัน

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

¢Í§¹Ñ¡àÃÕÂ¹

¢ŒÍÁÙÅสÒรส¹à·È

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา

เพทโดยเลือก	Trim

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนดูบัตรภาพที่เก่ียวของกับขอมูลตางๆ ท่ีเราพบเจอในชีวิต

ประจําวัน เชน ตารางสอน หนังสือพิมพ หนังสือเรียน เครื่องคอมพิวเตอร

หรืออื่นๆ มาใหนักเรียนทายกันวา แตละภาพท่ีนักเรียนดู ภาพไหนบาง

ท่ีเปนขอมูล หรือภาพไหนบางที่ไมใชขอมูล จากนั้นครูอธิบายเขาสู ใน

บทเรยีน เรือ่ง ขอมลูสารสนเทศ วาเปนขอเทจ็จรงิเกีย่วกับสิง่ตางๆ ไมวาจะเปน

คน สัตว หรือสิ่งตางๆ โดยอาจจะเกิดขึ้นจากการสังเกต การสัมภาษณ หรือ

การจดบันทึกเพื่อใหไดขอมูลเหลานั้นมา

ขัน้นาํ 

2.  ครถูามคําถามกระตุนความคดิของนกัเรยีนวา

• ขอมูลที่อยูรอบๆ ตัวนักเรียนมีอะไรบาง

  (แนวตอบ นักเรียนแสดงความคิดเห็นตาม

ความคิดของตนเอง โดยคําตอบข้ึนอยูกับ

ดุลยพินิจของครูผูสอน เชน ชื่อ-นามสกุล 

เบอรโทรศัพท)

3.  ครูอธิบายกับนักเรียนเพ่ือเชื่อมโยงเขาสูบท

เรียนวา นักเรียนจะเห็นไดวาในการดํารง

ชีวิตประจําวันของมนุษยจะตองเกี่ยวของกับ

ขอมูลตลอดเวลา ไมวาจะเปน ช่ือ-นามสกุล 

นํ้าหนัก สวนสูง ที่อยู ภาพถาย ภาพจาก

โทรทัศน ขาวสารจากวิทยุ

แนวตอบ คําถามประจําหน่วยการเรียนรู้

 มีประโยชนในดานการตัดสินใจหรือแกไข

ปญหา การทราบขอมูลตางๆ ทําใหตัดสินใจหรือ

แกไขปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม เชน 

การเลือกซื้อสินคาที่มีคุณภาพและราคาถูก

ขัน้สอน
กําหนดปญหา

 ครูถามคําถามประจําหนวยการเรียนรู กับ

นักเรียนวา ขอมูลมีประโยชนอยางไรตอการ

ดําเนินชีวิตประจําวันของนักเรียนบาง

ขอใดอธิบายความหมายของขอมูลไดถูกตอง

 1. ขอเท็จจริงจากเหตุการณตางๆ ที่เราสนใจ

 2. ความรูทางวิทยาศาสตรที่นํามาประยุกตใช

 3. อุปกรณที่สรางขึ้นเพื่ออํานวยความสะดวก

 4. สิ่งที่เราเก็บรวบรวมเพื่อนํามาใชประโยชน

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมูล หมายถึง ขอเท็จจริง หรือเหตุการณที่

เกี่ยวของกับสิ่งตางๆ ที่เปนตัวเลข ขอความ หรือรายละเอียดซึ่ง

อาจอยูในรูปแบบตางๆ  เชน ภาพ เสียง วิดีโอ  ดังนั้น ตอบขอ 1.)
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	 ในการด�ารงชีวิตประจ�าวันของมนุษย์	
จะต้องเกี่ยวข้องกับข้อมูลตลอดเวลา	 ไม่ว่าจะ
เป็นการรับประทานอาหาร	 การตื่นนอน	 หรือ
การเดินทางไปโรงเรียน

	 โปเดินทางไปเทีย่วต่างจังหวดักบัครอบครวั	แล้วจดบนัทกึเรือ่งราว

การไปท่องเที่ยวของตัวเองไว้

1. รÙŒ¨Ñ¡¢ŒÍÁÙÅ
ขอมูลที่ดีควรมี
ลักษณะอยางไร

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
 ผมเดินทางไปเที่ยวอุทยานแหงชาติ
เอราวัณ ซึ่งอยู ในจังหวัดกาญจนบุรี  
มีนํ้าตกทั้งหมด 7 ชั้น และแตละชั้น
มีแองนํ้าที่สามารถลงเลนนํ้าได ผมจึง
เลนนํ้าจนถึงเย็น แลวจึงเดินทางกลับ
บาน วันนีผ้มรูสึกสนกุมาก และอยากไป
ที่นีอ่ีกครั้ง

µÑÇÍÂ‹Ò§  ข้อมูล
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ภาพจาก หนังสือเรียน หนา

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง ขอมูล ใหนักเรียนฟงวา ขอมูล หมายถึง ขาวสาร 

เอกสาร ขอเท็จจริงเกี่ยวกับบุคคล สิ่งของหรือเหตุการณที่มีอยูในรูปของตัวเลข 

ภาษา ภาพ สัญลักษณตางๆ ที่มีความหมายเฉพาะตัว ซึ่งขอมูลที่เราพบเห็น

ทุกวันนี้ มีหลายรูปแบบ เชน เปนตัวเลข ขอความ รูปภาพ เสียง เราสามารถ

รับรูขอมูลไดจากสวนตางๆ ของรางกาย ไมวาจะเปนตา หู จมูก ปาก

แนวตอบ คําถามประจําหน่วยการเรียนรู้

 ขอมูลทีด่คีวรจะมลีกัษณะ ดงันี ้มคีวามถูกตอง

เชื่อถือได มีความสมบูรณครบถวน สามารถนําไป

ใชงานได ตรงตามความตองการของผูใช และมี

ความทันสมัย

ขอความใดตอไปนี้กลาวถึงขอมูลและสารสนเทศไดถูกตอง

 1.  ขอมูล คือ การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประมวลผลให

เกิดเปนสารสนเทศ

 2.  สารสนเทศ คือ ขอมูลที่ผานกระบวนการประมวลผลแลว 

และสามารถนํามาใชประโยชนตามวัตถุประสงค

 3.  ขอมูล คือ การนําสารสนเทศที่เก็บรวบรวมมาประมวลผล

ใหไดขอมูลและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได

 4.  สารสนเทศ คือ ขอมูลที่ยังไมผานกระบวนการประมวลผล 

แตถาผานการประมวลผล เรียกวา เทคโนโลยีสารสนเทศ

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมูล หมายถึง ขอเท็จจริง หรือเหตุการณที่

เกี่ยวของกับสิ่งตางๆ ที่เปนตัวเลข ขอความ หรือรายละเอียดซึ่ง

อาจอยูในรูปแบบตางๆ สารสนเทศ คือ ขอมูลที่ผานกระบวนการ

ประมวลผลแลว และสามารถนํามาใชประโยชนตามวัตถุประสงค 

ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
ทําความเข้าใจกบัปญหา

 ครูอธิบายขอสรุปกับนักเรียนเก่ียวกับความ

หมายของขอมูลจากหนงัสอืเรียน รายวชิาพืน้ฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 หนวยการ

เรียนรูที่ 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศวา ขอมูล คือ 

ขอเทจ็จรงิทีเ่กีย่วของกบัสิง่ตางๆ ไมวาจะเปนคน 

สัตว สิ่งของ หรือเหตุการณตางๆ โดยอาจจะเกิด

ขึ้นจากการสังเกต การจดบันทึก การสัมภาษณ 

การสอบถาม และมีการรวบรวมไว

ดาํเนินการศึกษาค้นคว้า

1.  นักเรียนสังเกตและศึกษาการจดบันทึก เรื่อง

รายการไปทองเที่ยวจากตัวอยางในหนังสือ

เรียนเกี่ยวกับขอมูลของโปที่จะตองเดินทางไป

เที่ยวตางจังหวัดกับครอบครัว แลวจดบันทึก

เรื่องราวการไปเที่ยวของตนเองไว ใหนักเรียน

ลองศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องของขอมูล

2.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา ขอมูลที่ดีควรมีลักษณะอยางไร 

3. ครูถามนักเรียนวา

 •  จากการศึกษาตัวอยางสถานการณนักเรียน

พบขอมูลใดบาง

  (แนวตอบ ขอมูลวันที่ สถานที่ทองเที่ยว 

เปนตน)
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เพทโดยเลือก	Trim

ขัน้สอน
ดําเนนิการศึกษาค้นคว้า

4.  นักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci จาก

หนังสือเรียน โดยใหนักเรียนสํารวจตนเอง

และบันทึกขอมูลสวนตัวลงในสมุด แลวนํา

ขอมูลไปจัดทําประวัติสวนตัว พรอมตกแตง

ใหสวยงามโดยใชโปรแกรมไมโครซอฟตเวิรด

หรือโปรแกรมประมวลคํา

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนบันทึกขอมูล

สวนตัวลงไปในโปรแกรมประมวลคํา โดยครูอาจจะสาธิตการทําชิ้นงานนี้ให

นักเรียนดูเปนตัวอยาง โดยพิมพประวัติสวนตัวลงไปในโปรแกรมประมวลคํา 

พรอมตกแตงเนือ้หาใหสวยงาม จากนัน้ใหนกัเรยีนพิมพผลงานมาตดิลงในสมุด

ประจําตัวของนักเรียน

ขอใดตอไปนี้เปนขอมูล

 1. วินัยติด 0 วิชาคอมพิวเตอร

 2. ณัฐพลเปนนักเรียนโรงเรียนเพชรพิทยาคม

 3. โรงเรียนชลกันยานุกูลมีนักเรียนทั้งสิ้น 3,250 คน 

 4. สมชายไดคะแนนสอบวิชาภาษาไทยมากที่สุดในหอง

 (วิเคราะหคําตอบ โรงเรียนชลกันยานุกูลมีนักเรียนทั้งสิ้น 3,250 

คน เปนขอมูล เพราะเปนขอเท็จจริงของจํานวนนักเรียนที่ออกมา

เปนตัวเลขทั้งสิ้น 3,250 คน โดยเปนการเก็บรวบรวมขอมูลจาก

การสังเกต หรือสัมภาษณ เพื่อใหไดออกมาเปนขอมูลของจํานวน

นักเรียน  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

นักเรียนควรรู

 1 โปรแกรมประมวลคํา คือ การนําคําหลายคํามาเรียงกันใหอยูในรูปแบบที่

กาํหนด ซึง่เราสามารถกาํหนดไดวาจะใหมกีีต่วัอกัษรตอหนึง่บรรทดั หรอืหนาละ

กี่บรรทัด และสามารถแกไขเพิ่มเติมไดอยางสะดวก จากนั้นจึงสั่งพิมพเอกสาร

นั้นออกมากี่ชุดก็ได โดยทุกชุดท่ีออกมาจากเครื่องพิมพจะมีลักษณะเหมือนกัน

ทุกประการ
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ÁØÁ Com Sci
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	 ปาย

ทะเบียนรถ	บ้านเลขที	่เลขประจ�าตวั

นักเรียน
	 	

	 	2)	ข้อมูลภาพ	 เป็นข้อมูลที่มี

ลักษณะเป็นภาพในรูปแบบต่าง	ๆ 	ที่

เรามองเห็นซึ่งอาจจะเป็นภาพนิ่ง	

เช่น	 ภาพวาด	 ภาพถ่าย	 หรือภาพ

เคลื่อนไหว	 เช่น	 ภาพจากโทรทัศน์	

ภาพจากวีดิทัศน์

 ภาพที่ 3.1 ขอมูลตัวอักขระ

 ภาพที่ 3.2 ขอมูลภาพ
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เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนแตละคนอธิบายความหมายของขอมูลตัวอักขระและขอมูล

ภาพ จากน้ันใหนักเรียนแตละคนยกตัวอยางขอมูลตัวอักขระและขอมูลภาพที่

พบเห็นในชีวิตประจําวันมาคนละ 2 ตัวอยาง พรอมอธิบายเหตุผลวาทําไมถึง

เลือกขอมูลเหลานี้มา ครูอาจจะทําการสรุป เร่ือง ขอมูลตัวอักขระและขอมูล

ภาพใหนักเรียนเขาใจเพิ่มมากขึ้น

ขัน้สอน
ดาํเนินการศึกษาค้นคว้า

5.  ครูทบทวนเนื้อหาการเรียนเมื่อชั่วโมงที่แลว

เกี่ยวกับความหมายของขอมูล จากน้ันครูสุม

นักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอประวัติสวน

ตัวที่จัดทําเสร็จเรียบรอยแลว

6.  นกัเรยีนศกึษาเนือ้หา เรือ่ง ประเภทของขอมลู

จากหนังสือเรียนหรือสืบคนจากอินเทอรเน็ต 

และอธิบายขอมูลตัวอักขระวาเปนขอมูลที่

ประกอบไปดวยตัวอักษรภาษาไทย หรือภาษา

องักฤษ จากนัน้อธบิายขอมลูภาพวาเปนขอมูล

ท่ีมีลักษณะเปนภาพในรูปแบบตางๆ ที่เรา

มองเห็นได ซึ่งอาจจะเปนภาพนิ่งหรือภาพ

เคลื่อนไหวก็ได

ขอใดไมเปนลักษณะของขอมูลตัวอักขระ

 1. นําไปจัดเรียงได

 2. นําไปคํานวณได

 3. มีทั้งตัวเลขและตัวอักษร

 4. มีความหมายและมีความเปนจริง

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมลูตวัอกัขระเปนขอมลูทีป่ระกอบไปดวยตวั

อกัษรภาษาไทย หรอืภาษาตางประเทศ เชน ชือ่-นามสกลุ ประวตัิ

โรงเรียน หรือขอความที่เปนตัวเลขซึ่งไมสามารถนําไปใชในการ

คํานวณได  ดังนั้น ตอบขอ 2.)
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123,32

213,12

336,44

 ภาพที่ 3.3 ขอมูลตัวเลข

 ภาพที่ 3.4 ขอมูลเสียง

17C ํ

 ภาพที่ 3.5 ขอมูลอุณหภูมิ

	 	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 ขอมูลตัวเลข ขอมูลเสียง และ

ขอมูลอื่นๆ ใหนักเรียนฟง โดยจะยกตัวอยาง

เกี่ยวกับขอมูลตัวเลขวาเปนขอมูลท่ีประกอบ

ดวยตัวเลข 0-9 ซึ่งสามารถนํามาใชคํานวณ

หรือประมวลผลได ขอมูลเสียงจะเปนขอมูล

ที่เกิดจากการไดยิน เชน เสียงคนพูด เสียง

สัตวรอง สวนขอมูลอื่นๆ จะเปนขอมูลที่นอก

เหนือจากขอมูลทั้ง 4 ประเภทที่กลาวมา เชน 

ขอมูลกลิ่น ขอมูลรสชาติ ขอมูลที่เกี่ยวของกับ

อุณหภูมิ

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนภายในหองชวยกันตอบคําถามของครูวา ในชีวิตประจําวัน

นักเรียนสามารถพบขอมูลตัวเลข ขอมูลเสียง และขอมูลอื่นๆ ไดจากแหลงใด

บาง และขอมูลเหลานั้นมีอะไรบาง ใหนักเรียนชวยกันหาคําตอบ จากนั้นครู

สรุปเนื้อหา เรื่อง ประเภทของขอมูล ใหนักเรียนฟงวา แบงออกเปน 5 ประเภท 

ดังนี้ ขอมูลตัวอักขระ ขอมูลภาพ ขอมูลตัวเลข ขอมูลเสียง และขอมูลอื่นๆ 

ซึ่งแตขอมูลบางอยางไมควรเผยแพรใหบุคคลอื่นรับรู เพราะอาจมีผูที่ไมหวังดี

นําไปใช และสรางความเสียหายใหแกเรา เชน เลขบัตรประจําตัวประชาชน 

เบอรโทรศัพท รหัสบัตร ATM

กิจกรรม 21st Century Skills

1.  นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน โดยใหนักเรียนแตละกลุม

ชวยกันเขียนขอมูลที่พบภายในโรงเรียนใหมากท่ีสุด และให

นักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนออกมาเติมคําตอบบนกระดาน 

โดยแตละกลุมจะตองตอบไมซํ้ากัน

2.  จากนั้นนําขอมูลที่เขียนไดมาจัดประเภทของขอมูลโดยการ

เขยีนลงบนกระดาน และใหแตละกลุมชวยกนัเขยีนแบงประเภท

ของขอมูลท่ีไดมาใหถูกตอง กลุมไหนทําเสร็จกอนจะเปนกลุม

ที่ชนะ และไดรับของรางวัลจากครู
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¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

 ภาพที่ 3.6 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

	 ให้นกัเรยีนพิจารณาภาพต่อไปน้ี	แล้วพูดคยุแลกเปล่ียนความคดิเหน็กนั

ภายในห้องเรียนว่า	เปนข้อมูลประเภทใด	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.  นักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ใน

หนังสือเรียน โดยใหนักเรียนพิจารณาภาพที่

กําหนดให และสามารถบอกไดวา ภาพน้ัน

จดัเปนขอมลูประเภทใด และบนัทกึลงในสมุด 

โดยครูอาจจะทบทวนความรู เรื่อง ประเภท

ของขอมูล ใหนักเรียนฟงเพิ่มเติม เพื่อนํา

ขอมูลที่ไดไปทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะใหนักเรียนสํารวจภายในโรงเรียนของเราวา มีขอมูลอะไรบาง 

จากนั้นครูสุมนักเรียนภายในหอง 4-5 คน ใหตอบคําถาม เรื่อง ประเภทของ

ขอมูลนี้ และเม่ือนักเรียนใหขอมูลตางๆ แลว ครูอาจจะถามคําถามอีกขอวา

ขอมูลท่ีนักเรียนใหมานั้นเปนขอมูลประเภทใด จากนั้นใหนักเรียนทํากิจกรรม

ฝกทักษะ Com Sci ในหนังสือเรียน

 กานจัดทําสรุปความรู ในวิชาวิทยาศาสตรไวอานทบทวน

กอนสอบ โดยสรุปความรูเปนแผนผังความคิดไว จากเหตุการณ

ขางตน ลักษณะขอมูลของกานจัดเปนขอมูลประเภทใด

 1. ขอมูลภาพ

 2. ขอมูลเสียง

 3. ขอมูลตัวเลข

 4. ขอมูลตัวอักขระ

 (วิเคราะหคําตอบ แผนผั งความคิ ด ท่ีสรุ ปความรู  ใ นวิ ช า

วิทยาศาสตรจัดเปนขอมูลประเภทขอมูลตัวอักขระ เพราะ

เปนขอมูลที่ประกอบดวยตัวอักษรภาษาไทย หรือภาษาตาง

ประเทศ ที่ไดจากการสรุปความรูวิชาวิทยาศาสตรออกมา  ดังนั้น 

ตอบขอ 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 

ขอใดจัดเปนขอมูลที่มีความนาเชื่อถือมากที่สุด

 1. แนนเชื่อเรื่องวิญญาณจากคําบอกเลาของบรรพบุรุษ

 2.  นกลดนํา้หนกัโดยการอดอาหารตามความคดิเหน็ในเว็บไซต

สาธารณะ

 3.  นิดเชื่อวาตะไครสามารถรักษาโรคเบาหวานไดจากขอมูลที่

สงตอกันในไลนกลุม

 4.  หนิงคนควาบทความ เรื่อง ประวัติของการศึกษา จาก

เว็บไซตของหนวยงานราชการ

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมูลท่ีมีความนาเช่ือถือตองมีลักษณะ ดังน้ี 

มีหลักฐานรวบรวมขอมูลไวชัดเจน โดยจะไดมาจากตําราท่ีมี

ผูเขียนหรือมีแหลงอางอิงที่ชัดเจน ซึ่งหนิงคนควาบทความ เรื่อง

ประวัติของการศึกษา จากเว็บไซตของหนวยงานราชการ เปน

ขอมูลท่ีมีความนาเชื่อถือมากที่สุด เพราะมีแหลงอางอิงขอมูลที่

ชัดเจน  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะแนะนําการทําใบงาน เรื่อง ประเภทของขอมูล โดยใหนักเรียน

ทําการศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจากหนังสือเรียน หรือสื่อออนไลนตางๆ เพื่อใหได

ขอมูลที่หลากหลาย และสามารถนําขอมูลท่ีไดมาเปรียบเทียบกันเพ่ือใหได

ขอมลูทีถ่กูตองท่ีสดุในการทาํใบงาน ซึง่กอนเริม่ทาํใบงาน ครอูาจจะสรปุความรู

เรื่อง ประเภทของขอมูล เพื่อเปนการทบทวนความรูใหกับนักเรียนอีกครั้ง

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1  

หน่วยที่ 3

ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

3.  ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง ประเภทของ

ขอมูล โดยใหนักเรียนพิจารณาภาพท่ีกําหนด

ให จากนั้นนําหมายเลขประจําภาพมาเติม

ใหตรงกับประเภทของขอมูลใหถูกตองท่ีสุด 

จากนั้นนําใบงานที่ทํามาสงครูในชั่วโมงถัดไป

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

จาก แบบฝกหัด หนา 4

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 36-38

ขัน้สรปุ
สรปุและประเมินค่าของคาํตอบ

1.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัย และ

ครูใหความรูเพิ่มเติมในสวนนั้น

2.  ครูตรวจสอบความถูกตองของผลงานการทํา

ใบงาน และกิจกรรมฝกทักษะ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่3

ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 36 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียนลาก

เสนทางเดินของตัวอักษรภาษาอังกฤษจากจุด

เริ่มตนไปยังจุดสุดทาย และใหนักเรียนเติม

คาํตอบจากการเดนิทางทีไ่ดเปนตวัอกัษรภาษา

อังกฤษพรอมกับความหมาย

5.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 37 และ 38 

โดยใหนักเรียนพิจารณาภาพที่กําหนดใหวามี

ขอมูลประเภทใดบาง

 
 

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 
 
 
 

ขอใดไมใชคุณสมบัติของขอมูลสารสนเทศที่ดี

 1. มีความเปนปจจุบัน

 2. มีความชัดเจน ถูกตอง

 3. มีภาษาที่ไพเราะ สละสลวย

 4. มีความสมบูรณและนาเชื่อถือ

 (วิเคราะหคําตอบ คุณสมบัติของขอมูลและสารสนเทศที่ดีตอง

มีความเปนปจจุบัน ทันสมัย มีความถูกตอง ชัดเจน สมบูรณ 

และมีความนาเชื่อถือ  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ขัน้ประเมนิ
นําเสนอและประเมินผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ
กอนเรียน

แบบทดสอบ
กอนเรียน

ประเมินตาม
สภาพจริง

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมนิ
การนาํเสนอ

ผลงาน

แบบประเมนิ
การนาํเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทาํงานรายบุคคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

1
2

3 4 5
6

áºº½ƒ¡ËÑ´
คะแนนเต็ม

รูจักขอมูล 25

1.  ใหนกัเรยีนพจิารณาภาพทีก่าํหนดวามขีอมลูประเภทใดบาง และขอมลู

นั้นคือสิ่งใดที่อยูในภาพ แลวบันทึกลงในตาราง (4 คะแนน)

1.  ใหนกัเรยีนพจิารณาภาพทีก่าํหนดวามขีอมลูประเภทใดบาง และขอมลู

รายชื่อ เต็ม ที่ได

1. นิพนธ 10 10

2. ดารุณี 10 9

3. ชัชวาล 10 8

ประเภทขอมูล ประกอบดวย

อักขระ ปฏิทิน นาฬกา หนังสือ

รูปภาพ กรอบรูป 

ตัวเลข คะแนนบนบอรด สูตรคูณ

เสียง กระดิ่ง

ฉบับ
เฉลย

37

1
2

3 4 5
6

3
Ë¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè

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

ใหนักเรียนลากเสนพาตัวอักษรภาษาอังกฤษดานบนเดินทางไปยังกลอง

ดานลางใหถูกตอง

นําตัวอักษรภาษาอังกฤษในแตละกลองมาเรียงตามลําดับจะไดคําวา

มีความหมายวา

ลองทําดู

S E A R C H

SEARCH  

การคนหาอยางละเอียดถี่ถวน เพื่อใหไดสิ่งที่ตองการ

ฉบับ
เฉลย

36

2.  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ วาเปนขอมูลประเภทใด (6 คะแนน)

 1.  2. 

 3.  4. 

 5.  6. 

2.  

ขอมูลประเภท ตัวเลข

ขอมูลประเภท อักขระ

ขอมูลประเภท รูปภาพ

ขอมูลประเภท อื่น ๆ (ขอมูลกลิ่น)

ขอมูลประเภท อักขระ

ขอมูลประเภท 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	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 บอกลักษณะของข้อมูลที่ดีได้ถูกต้อง (K)

	 2.	 อธิบายประโยชน์ที่ได้รับจากการน�ำข้อมูลมาใช้งานได้ (K)

	 3.	 สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะของข้อมูลที่ดีและประโยชน์ที่ได้จากการน�ำข้อมูลมาใช้งาน (P)

	 4.	 เห็นประโยชน์ของการน�ำข้อมูลที่ดีมาใช้งานในชีวิตประจ�ำวัน (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต และการพิจารณาผลการค้นหา

	 -	�การประเมนิความน่าเชือ่ถอืของข้อมลู เช่น ความสอดคล้อง สมบรูณ์ของข้อมลูจากหลายแหล่ง แหล่งต้นตอของข้อมลู 

ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกดา้น เช่น ข้อดีและข้อเสีย ประโยชน์และโทษ

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การค้นหาข้อมูลเพื่อท�ำการสิ่งใดสิ่งหนึ่งจะต้องพิจารณาข้อมูลที่ดีที่สุด ซึ่งข้อมูลที่ดีควรมีความถูกต้องเชื่อถือได ้มีความ

สมบูรณ์ครบถ้วน สามารถน�ำไปใช้งานได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ มีความทันสมัย และมีความสอดคล้องกันของ 

ข้อมูล นอกจากนั้นข้อมูลต่าง ๆ  ยังสามารถน�ำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างหลากหลาย

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสรา้งสรรค ์

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน 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
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เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง ลักษณะของขอมูลที่ดี ใหนักเรียนภายในหองฟงวา ขอมูล

ที่ดีควรมีลักษณะ ดังนี้ 1. มีความถูกตองเชื่อถือได คือ ขอมูลที่ถูกตองที่ไดมา

จากแหลงขอมูลที่มีความนาเชื่อถือ 2. มีความสมบูรณครบถวน สามารถนําไป

ใชงานได 3. เปนขอมูลที่ตรงตามความตองการของผูใชงาน 4. เปนขอมูลที่มี

ความทันสมัยและเปนปจจุบัน 5. เปนขอมูลที่มีความสอดคลองกันของขอมูล

ตางๆ จากนัน้ครสูุมใหนกัเรยีนตอบคาํถามวา ลกัษณะของขอมูลทีด่เีปนอยางไร

ใหนักเรียนอธิบาย

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา 

1.  นักเรียนศึกษาลักษณะของขอมูลที่ ดีจาก

หนังสือเรียน หรือสืบคนจากอินเทอรเน็ต

2.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมาอภิปรายหนา

ชั้นเรียนเกี่ยวกับขอมูลที่ไดดําเนินการศึกษา

หนาชั้นเรียน

ขอใดไมใชประโยชนของขอมูล

 1. ทําใหเกงขึ้น

 2. ทําใหวางแผนได

 3. ทําใหตัดสินใจได

 4. ทําใหทราบขอมูลที่แทจริง

 (วิเคราะหคําตอบ ประโยชนของขอมูล มีดังนี้ การทราบขอมูล

ตางๆ ทําใหตัดสินใจหรือแกไขปญหาไดอยางถูกตอง ทําให

วางแผนได และเกิดการตัดสินใจได  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครูทบทวนความรู เดิมของนักเรียนเกี่ยวกับ

ความหมายและประเภทของขอมูล พรอมให

นกัเรยีนยกตวัอยางขอมลูทีอ่ยูบรเิวณบานของ

ตนเอง

2.  นกัเรยีนแบงกลุม กลุมละ 5 คน หรือตามความ

เหมาะสม จากนั้นครูเขียนประเภทของขอมูล

บนกระดานโดยแบงเปนคอลัมนของแตละ

ประเภท และใหนักเรียนที่เปนตัวแทนของ

แตละกลุมออกมาเขียนสิ่งอยูบริเวณบานของ

ตนเองบนกระดาน

3.  นกัเรยีนและครรูวมกนัตรวจสอบความถกูตอง

ของขอมูลบนกระดาน

4.  ครูถามนักเรียนวา

 •  ขอมูลบนกระดานมคีวามสมบรูณหรือไม ถา

ยังไมสมบูรณ หากนักเรียนนําขอมูลเหลานี้

ไปใชจะเกิดผลอยางไร

   (แนวตอบ นกัเรยีนตอบตามความคดิเหน็ของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของ

ครูผูสอน เชน ขอมูลเกิดความผิดพลาด 

ขอมูลขาดความนาเชื่อถือ)

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

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร

	 ให้นักเรียนพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียน	 แล้วท�า

เครื่องหมาย	✓	หน้าข้อที่เปนการน�าข้อมูลที่ดีมาใช้	และท�าเครื่องหมาย	

✗ หน้าข้อที่เปนการน�าข้อมูลที่ไม่ดีมาใช้	โดยให้บันทึกลงในสมุด

................ 1.	โปต้องการหาข้อมลูเรือ่ง	“จักรวาล”	โปจงึหาข้อมูล

	 		 ท่ีพมิพ์ไว้เมือ่	5	ปทีแ่ล้ว	เพือ่ให้ได้ข้อมลูท่ีถกูต้อง

................ 2.	ปจูะไปเทีย่วจงัหวดัชลบรุ	ีจงึค้นหาสถานทีท่่องเทีย่ว

	 		 จากเว็บไซต์ของการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย

................ 3.	โปต้องการน�าเสนอสรรพคุณของกระเทียมให้แก่

	 		 ผู้อื่น	โปจึงหาข้อมูลเกี่ยวกับประโยชน์	ข้อดีและ		

		 		 ข้อเสียของการรับประทานกระเทียม

................ 4.	ปูน�าข้อมูลที่ได้จากหนังสือหลาย	ๆ 	เล่ม	มารวม

	 		 เข้าด้วยกันให้เป็นเรื่องเดียว

................ 5.	ปูและโปต้องการท�ารายงานเรื่อง

	 		 “โรงเรียนของฉัน”	ปูและโปจึงสอบถาม

	 		 ข้อมูลกับคุณครูในโรงเรียนเพื่อให้ได้

	 		 ข้อมูลที่ตรงตามความต้องการ

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ในหนังสือเรียน กอนที่จะทํา

กิจกรรมครูอาจจะยกสถานการณมาถามเพื่อใหนักเรียนคิดวา สถานการณนี้

เปนการนาํขอมลูท่ีดหีรอืไมดมีาใช โดยใหนกัเรยีนภายในหองชวยกนัตอบคาํถาม 

ซึ่งจะมีคําถามเปนสถานการณ ดังนี้

 1. นิดตองการทําไขเจียว นดิจงึไปสอบถามขอมลูการทําไขเจียวจากคณุแม

เพื่อใหไดวิธีการทําไขเจียวใหมีความอรอย

 2. บีตองการคนหาขอมูล เรื่อง ไขหวัด เพื่อจะนําขอมูลที่ไดไปดูแลนองที่

ปวยอยู โดยบไีดสบืคนขอมลู เรือ่ง ไขหวดั จากเวบ็ไซตของโรงพยาบาลแหงหน่ึง

 3. เจมจะตองทํารายงาน เรื่อง ฟุตบอล เจมจึงไปสืบคนขอมูลโดยการ

สอบถามขอมลู เรือ่ง ฟตุบอล จากครวูทิยาศาสตร และคณุลงุขายขาวทีโ่รงเรยีน

ขัน้สอน
อธบิายความรู

1.  นักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ใน

หนงัสอืเรยีน โดยใหนกัเรยีนพดูคยุแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นกันภายในหองเรียน แลวทํา

เครื่องหมายถูกหนาขอที่เปนการนําขอมูล

ที่ดีมาใช และทําเคร่ืองหมายผิดหนาขอท่ี

เปนการนําขอมูลที่ไมดีมาใช จากนั้นบันทึก

ข อมูลที่ ได ลงในสมุด นักเรียนสามารถ

หาความรูเพิ่มเติมไดจากหนังสือเรียน หรือ

สื่อออนไลนตางๆ ได

กิจกรรม สรางเสริม
 ครูใหนักเรียนเขียนสถานการณ 2 สถานการณ โดยมีเงื่อนไข

วาจะตองเปนการนําขอมูลที่ดีและขอมูลที่ไมดีมาใช จากนั้นให

นักเรียนแตละคนวาดภาพประกอบสถานการณที่นักเรียนกําหนด

ทั้ง 2 สถานการณ ลงในกระดาษ A4 ที่ครูแจกให พรอมอธิบาย

วาแตละสถานการณเปนการนําขอมูลแบบใดมาใช และตกแตง

ใหสวยงาม ชิ้นงานของนักเรียนคนใดมีความสวยงามและถูกตอง

สมบูรณของเนื้อหาที่สุด จะไดรับรางวัลจากครู

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

 ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง ลักษณะของขอมูลที่ดี โดยสามารถศึกษา

เนื้อหาเพิ่มเติมไดจากหนังสือเรียน หรือสื่อออนไลนตางๆ โดยในการทําใบงาน

นั้นนักเรียนจะตองเรียนรูเนื้อหา เรื่อง ลักษณะของขอมูลที่ดี วามีอะไรบาง เพื่อ

ทีจ่ะตอบคําถามในใบงานได โดยครอูาจจะสุมนกัเรียนขึน้มา 3-5 คน ออกมาตอบ

คาํถามวาลกัษณะของขอมลูทีด่มีอีะไรบาง ใหนกัเรยีนยกตวัอยางมาคนละ 1 ขอ

หามซํ้ากัน

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

2.  ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง ลักษณะของ

ขอมูลที่ดี โดยใหพิจารณาขอความที่กําหนด

ให และทําเครื่องหมายถูกหนาขอที่สามารถ

นาํมาใชงานได จากนัน้ครสูุมนกัเรยีน 2-3 คน

ออกมานําเสนอ พรอมอภิปรายรวมกันภายใน

หองเรียน

นักเรียนควรรู

 1 อินเทอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ มีการเชื่อมตอ

ระหวางเครือขายหลายๆ เครือขายทั่วโลก โดยใชภาษาที่ใชสื่อสารกันระหวาง

คอมพิวเตอรที่เรียกวา โพรโทคอล (protocol) ผูใชเครือขายนี้สามารถสื่อสาร

ถึงกันไดในหลายๆ ทาง เชน อีเมล เว็บบอรด และสามารถสืบคนขอมูลและ

ขาวสารตางๆ

กิจกรรม ทาทาย
 ใหนักเรียนเขียนขอมูลที่พบเห็นในชีวิตประจําวัน โดยจะตอง

เขียนแยกประเภทของขอมูลทั้ง 5 ประเภทใหไดมากท่ีสุด โดย

นักเรียนคนใดไดขอมูลท่ีพบเห็นในชีวิตประจําวันมากที่สุด และ

แยกประเภทของขอมลูไดถกูตองทีส่ดุจะเปนผูชนะ จะไดรบัรางวลั

จากคร ูโดยมเีงือ่นไขในการทาํวา ตองวาดตารางตามทีก่าํหนดให

ลงในสมุด พรอมเก็บขอมูลที่พบเห็นในชีวิตประจําวันใหไดมาก

ที่สุด จะมีเวลาในการทํากิจกรรมนี้ทั้งหมด 20 นาที

ขอมูลที่
พบในชีวิต
ประจําวัน

ประเภทของขอมูล

ขอมูลตัว
อักขระ

ขอมูล
ภาพ

ขอมูล
ตัวเลข

ขอมูล
เสียง

ขอมูล
อื่นๆ

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 3
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1.4	ประโยชน์ของข้อมูล
	 ข้อมูลต่าง	ๆ 	 ที่เรารับรู ้สามารถน�ามาใช้ประโยชน์ได้

หลายด้าน	ดังนี้

	 	1)	ด ้านการตัดสินใจหรือ

แก้ไขปญหา	 การทราบข้อมูล

ต่าง	ๆ 	 ท�าให้ตัดสินใจหรือแก้ไข

ปญหานั้น	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 ประโยชนของขอมูลดานการตัดสินใจ

 ภาพที่ 3.8 ประโยชนของขอมูลดานการพูดคุย
 ติดตอสื่อสาร

¨Ðเล×อ¡¡Ôน
¹íéÒ¼ÅäÁŒ 

Ëร×อนม´ÕนÐ

ÇÑ¹¹ÕéàÃÒÁÕ¡ÒÃºŒÒ¹ÇÔªÒÍÐäÃºŒÒ§¹Ð

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

 1 การติดตอสื่อสาร คือ กระบวนการถายทอดขาวสารจากบุคคลหนึ่งไปยัง

อีกบุคคลหนึ่ง หรือจากกลุมหนึ่งไปยังอีกกลุมหนึ่ง ซึ่งการถายทอดอาจใชภาษา

พูด ภาษาเขียน หรือสัญลักษณอื่นๆ ท่ีสามารถทําใหเขาใจขาวสารไดตรงกัน

ซึ่งกระบวนการติดตอส่ือสารเปนกระบวนการสงขาวสารระหวางบุคคล 2 คน 

หรือมากกวา 2 คนขึน้ไป และองคประกอบสาํคญัทีเ่กีย่วของกบัการตดิตอสือ่สาร

อยางงาย 3 ประการ มีดังนี้ ผูสงขาวสาร ขาวสาร และผูรับขาวสาร

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3. ครูทบทวนเนื้อหาการเรียนเมื่อชั่วโมงที่แลว

4.  นักเรียนศึกษาเนื้อหา เรื่อง ประโยชนของ

ขอมูล จากหนังสือเรียน หรือสืบคนขอมูลเพิ่ม

เติมจากอินเทอรเน็ตในเครื่องคอมพิวเตอร

ของตนเอง จากนัน้สุมนกัเรยีนออกมาอภปิราย

เนื้อหาหนาชั้นเรียน โดยครูคอยใหคําแนะนํา

เพิ่มเติม

5.  ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับประโยชนของ

ขอมูลที่สามารถนํามาใชประโยชนไดหลาย

ดาน ดังนี้ ดานการตัดสินใจหรือแกไขปญหา 

เชน การเลอืกซือ้ผกั การเลอืกเสนทางการเดนิ

ทางที่เร็วที่สุด ดานการติดตอสื่อสาร เชน การ

พดูคยุ การแลกเปลีย่นขอมลูซึง่กนัและกนั การ

ดูการตูน (เปนการรับขอมูลอยางเดียว) การ

เลนเกม (เปนการรับและสงขอมูล)

ขอมูลมีประโยชนอยางไรบาง จงเขียนอธิบาย

 (แนวตอบ 1. ดานการตัดสินใจหรือแกไขปญหา การทราบ

ขอมูลตางๆ ทําใหตัดสินใจหรือแกไขปญหาไดอยางถูกตอง และ

เหมาะสม 2. ดานการติดตอสื่อสาร เมื่อเราอยูในสังคม เรายอม

มีการติดตอสื่อสารกับผูอื่น ซึ่งการติดตอสื่อสารดวยวิธีการตางๆ 

จะทําใหเรากับผูอื่นเขาใจในเรื่องตางๆ ไดตรงกัน 3. ดานการ

เรียนหรือการทํางาน ซึ่งการศึกษาคนควาขอมูลตางๆ เพื่อนํามา

พัฒนาตนเองใหฉลาดรอบรู 4. ดานการพัฒนาชุมชนและสังคม 

โดยขอมูลในดานชีวิตความเปนอยูของคนในทองถิ่น สามารถนํา

มาพัฒนาชุมชนและสังคมได)
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	 	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 ประโยชนของขอมูลดานการเรียน
 หรือการทํางาน

 ภาพที่ 3.10 ประโยชนของขอมูลดานการพัฒนา
 ชุมชนและสังคม

57
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

6.  ครูอธิบาย เรื่อง ประโยชนของขอมูลในดาน

การเรียนหรือการทํางานวา เปนการศึกษา

คนควาขอมูลตางๆ เพือ่นาํมาใชในการพฒันา

ตนเอง และอธบิายประโยชนในดานการพฒันา

ชุมชนกับนักเรียนวา เปนการศึกษาขอมูลใน

ดานชีวิตความเปนอยูของคนในทองถิ่น ซึ่ง

สามารถนํามาพัฒนาชุมชนและสังคมได

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะสุมนกัเรยีนขึน้มาถามคาํถามเกีย่วกบั เรือ่ง ประโยชนของขอมูลวา 

ใหนกัเรยีนยกตวัอยางประโยชนของขอมลูวามอีะไรบาง และขอมูลทีเ่ราพบเหน็

ในชีวิตประจําวันมีความสําคัญกับตัวเราหรือไม และนักเรียนคิดวาในอนาคต

ขอมูลจะมีความเปลี่ยนแปลงหรือแตกตางไปจากขอมูลในปจจุบันหรือไม จาก

นั้นครูอธิบายสรุป เรื่อง ประโยชนของขอมูล รวมกับนักเรียนภายในหองเรียน

บุคคลใดสามารถใชประโยชนจากขอมูลสารสนเทศไดถูกตอง

 1. หนูนาคนหาความรูจากเว็บไซตที่ไมรูจัก

 2. นํ้าหวานคนหาขอมูลแลวไปเผยแพรตอ

 3. บุมนําขอมูลที่ไมเปนความจริงไปสงงานคุณครู

 4. จินใชขอมูลที่ไดประมวลผลแลวมาใชแกโจทยคณิตศาสตร

 (วิเคราะหคําตอบ จินนําขอมูลที่ไดประมวลผลแลวมาใชในการ

แกโจทยปญหาวิชาคณิตศาสตร เปนการนําขอมูลสารสนเทศ

ไปใชใหเกิดประโยชนในดานการเรียน  ดังนั้น ตอบขอ 4.)
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¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร

	 	ให้นักเรียนพิจารณาภาพต่อไปนี้	แล้วพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กันภายในห้องเรียนว่า	 ข้อมูลที่ได้จากภาพมีประโยชน์ในด้านใดบ้าง	

โดยให้บันทึกลงในสมุด

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

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

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

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

  

 ภาพที่ 3.11 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะชวยอธิบายขั้นตอนในการทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดย

ใหดภูาพทีก่าํหนดให และอธบิายถงึขอมลูทีไ่ดจากภาพวามปีระโยชนในดานใด

บาง และบันทึกขอมูลลงในสมุด ครูอาจจะยกสถานการณกอนการทํากิจกรรม

มาใหนักเรียนลองทํา เชน ครูยกสถานการณเปนภาพประกอบพรอมคําอธิบาย

วา นักเรียนชวยกันติวหนังสือสอบกับเพื่อนในวิชาวิทยาศาสตร ภาษาไทย และ

คณิตศาสตร ซึ่งในกลุมเพื่อนจะมีคนที่เกงในแตละวิชา จึงนัดกันวาใหคนที่เกง

ในแตละวิชาติวหนังสือใหเพื่อนเพื่อใหไดรับความรูกันอยางทั่วถึง จากการยก

สถานการณพรอมภาพประกอบน้ีอธบิายไดวา จะเกดิประโยชนในดานการเรยีน

หรอืการทํางาน เพราะเปนการศกึษาคนควาขอมลูตางๆ เพือ่นาํมาพฒันาตนเอง

ใหมีความฉลาดรอบรูในแตละดาน

 การจัดทําขอมูลใหเปนสารสนเทศ ขั้นตอนใดที่ตองทําเปน

ขั้นตอนสุดทาย

 1. การจัดเก็บขอมูล

 2. การนําขอมูลไปใช

 3. การตรวจสอบขอมูล

 4. การประมวลผลขอมูล

 (วิเคราะหคําตอบ การจัดทําขอมูลใหเปนสารสนเทศในขั้นตอน

สุดทายจะเปนขั้นตอนการนําขอมูลไปใช  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นักเรยีนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน เพือ่ทาํกจิกรรม

ฝกทักษะ Com Sci ในหนังสือเรียน โดยให

นักเรียนพิจารณาภาพ แลวพูดคุยแลกเปล่ียน

ความคิดเห็นรวมกันเกี่ยวกับขอมูลที่ไดจาก

ภาพ เมื่อทําเสร็จแลวครูใหนักเรียนแตละกลุม

ออกมานําเสนอหนาชั้นเรียน

สรปุ ประเมนิน�า สอน

T106



จาก แบบฝกหัด หนา 4

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

2.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 39-40 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยมีคําส่ังวาให

นักเรียนอานขอความตอไปนี้และตอบคําถาม

3.  ครใูหนกัเรยีนทําแบบฝกหดั หนา 40-41 โดยมี

คาํสัง่วา ใหนกัเรยีนพจิารณาภาพตอไปน้ี แลว

บอกวาขอมูลที่ไดจากภาพน้ันมีประโยชนใน

ดานใดบาง พรอมอธิบายเหตุผลประกอบ

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูประเมินผลนักเรียนจากการตอบคําถาม 

การทําใบงาน และสมุดประจําตัวของนักเรียน

2.  ครูตรวจสอบความถูกตองของผลงานการทํา

ใบงาน และกิจกรรมฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเก่ียวกับลักษณะ

ของขอมูลที่ดี

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่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. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4-5 คน

2. ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง ขอมูลสารสนเทศในชีวิตประจําวัน

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อ

นําเสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นาํเสนอขอมลูหนาชัน้เรยีน ดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง ขอมูล

สารสนเทศในชีวิตประจําวัน

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 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 เกณฑการประเมิน

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมนิ
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

แหลงขอมูล

ผูเผยแพร 

วันที่เผยแพร

ขอมูลมีความนาเชื่อถือหรือไม เพราะเหตุใด 

th.wikipedia.org

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี

ไมไดระบุ

มคีวามนาเชือ่ถือแตตองใชวจิารณญาณในการอาน เพราะแหลงขอมลูมาจากคน

ทั่วโลก ไมวาจะเปนผูเชี่ยวชาญหรือบุคคลทั่วไป สามารถเพิ่มหรือแกไขขอมูลได

4.  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวบอกวาขอมูลที่ไดจากภาพ

มีประโยชนดานใดบาง (9 คะแนน)

4.  ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวบอกวาขอมูลที่ไดจากภาพ

ดานการเรียนหรือทํางาน เพื่อพัฒนา

ตนเองใหฉลาดรอบรู สามารถเรียน

หนังสือหรือทํางานตาง ๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ

1.   ขอมูลที่ไดจากภาพมีประโยชน คือ

ติดภาพ

(ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของผูสอน)

ฉบับ
เฉลย

40

แหลงขอมูล

ผูเผยแพร 

วันที่เผยแพร

ขอมูลมีความนาเชื่อถือหรือไม เพราะเหตุใด 

www.thairath.co.th

ไทยรัฐออนไลน

16 เมษายน พ.ศ. 2562

มีความนาเช่ือถือ เพราะมาจากองคกรขาวสารท่ีมีชื่อเสียง และมีกระบวนการ

ตรวจสอบขาวกอนนําเสนอ

3.  ใหนักเรียนอานขอความ แลวตอบคําถาม (6 คะแนน)

  ธนพลดูรายการโทรทัศนเกี่ยวกับไฟไหมมหาวิหารโนเตรอดาม ที่ประเทศ

ฝรั่งเศส จึงเกิดความสนใจศึกษาประวัติและความสําคัญของมหาวิหารแหง

น้ีเพิม่เติม ใหนักเรยีนชวยธนพลคนควาหาขอมูลเร่ืองมหาวิหารโนเตรอดาม

จากเว็บไซต 2 เว็บไซต นําภาพมาติดและบอกรายละเอียดของแหลงที่มา

พรอมประเมินความนาเชื่อถือของแหลงขอมูลนั้น ๆ  ดวย

3.  ใหนักเรียนอานขอความ แลวตอบคําถาม 

ติดภาพ

(ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของผูสอน)
ฉบับ
เฉลย

39

1)  ดานการติดตอส่ือสาร การบอกขอมูลสภาพ

อากาศใหกับผูอื่นรับรู 

2)  ดานการตัดสินใจ การทราบขอมูลสภาพ

อากาศแตละวัน ทําใหเราตัดสินใจในการ

ดําเนินชีวิตประจําวันถูกตอง

3)  ดานการพัฒนาชุมชนและสังคม ขอมูลสภาพ

อากาศทําใหเราวางแผนการเพาะปลูกพชืในชมุชน

ไดอยางเหมาะสม และใชทรัพยากรอยางคุมคา

3.   ขอมูลที่ไดจากภาพมีประโยชน คือ

1)  ดานการติดตอสื่อสาร การสนทนากับผูอื่น

ทําใหเราเขาใจในเรื่องตาง ๆ ไดตรงกัน

2)  ดานการตัดสินใจ เชน เมื่อเราทราบขอมูล

ตาง ๆ ทําใหเราตัดสินใจวาจะเลือกใช

บริการหรือไม

2.   ขอมูลที่ไดจากภาพมีประโยชน คือ

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ระบุประเภทขอมูลไดถูกตอง (4 ขอยอย) 1 4 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง2.  จําแนกขอมูลแตละประเภทไดถูกตอง (6 ขอยอย) 1 6

3.  ระบุและประเมินความนาเชื่อถือของแหลงที่มาของขอมูล
ได (2 ขอยอย)

3 6

4. บอกประโยชนของขอมูลแตละชนิดไดถูกตอง (3 ขอยอย) 3 9

คะแนนเต็ม 25

1.  

2.  

3.  ระบุและประเมินความนาเชื่อถือของแหลงที่มาของขอมูล

4. บอกประโยชนของขอมูลแตละชนิดไดถูกตอง (3 ขอยอย)

เกณฑการใหคะแนน 

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	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายประเภทของแหล่งข้อมูลได้ถูกต้อง (K)

	 2.	 จ�ำแนกข้อมูลตามแหล่งข้อมูลได้ถูกต้อง (K)

	 3.	 สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับแหล่งข้อมูลจากทางอินเทอร์เน็ตได้ (P)

	 4.	 เห็นความส�ำคัญของแหล่งข้อมูลและการน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต และการพิจารณาผลการค้นหา

	 -	�การประเมนิความน่าเชือ่ถอืของข้อมลู เช่น ความสอดคล้อง สมบรูณ์ของข้อมลูจากหลายแหล่ง แหล่งต้นตอของข้อมลู 

ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกดา้น เช่น ข้อดีและข้อเสีย ประโยชน์และโทษ

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 แหล่งข้อมูลถือว่าเป็นต้นก�ำเนิดของข้อมูลต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ อินเทอร์เน็ต บุคคล และสถานที่ต่าง ๆ  ที่สามารถ

ให้ข้อมูลได ้ไม่ว่าจะเป็นพิพิธภัณฑ์หรือแหล่งท่องเที่ยว โดยแหล่งข้อมูลสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ แหล่งข้อมูล

ปฐมภูมิและแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสรา้งสรรค ์

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

	 	 แหล่งข้อมูลเป็นต้นก�าเนิดของข้อมูล

ต่าง	ๆ 	ไม่ว่าจะเป็นหนงัสอื	อนิเทอร์เนต็	บคุคล	

และสถานทีต่่าง	ๆ 	ทีส่ามารถให้ข้อมลูแก่เราได้	

เช่น	พิพิธภัณฑ์	แหล่งท่องเที่ยว

2. àรÕÂ¹รÙŒáËÅ‹§¢ŒÍÁÙÅ
ถานักเรียนตองการ
ทํารายงานเกี่ยวกับ
สัตวเลี้ยง นักเรียน
จะมีวิธีการรวบรวม
ขอมูลอยางไร

2.1	แหล่งข้อมูล
	 แหล่งข้อมูลต่าง	ๆ 	 ที่อยู่รอบตัวเรา	 สามารถแบ่งออกได้

เป็น	2	ประเภท	ดังนี้	

	 	1)	แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ*	เป็นแหล่งข้อมลูทีใ่ห้ข้อมูลโดยตรง

กับผู้รับข้อมูล	โดยอาจจะเกิดขึ้นจากการพบเห็นสิ่งต่าง	ๆ 	หรือ

จากการสังเกตการทดลอง	รวมไปถึงการส�ารวจข้อมูล

	 โปต ้องการทราบ

ข้อมูลจ�านวนของเพ่ือน	ๆ

ในห้องเรยีนทีม่าโรงเรยีน

โดยรถโรงเรียน	 โปจึงใช้

วิธีการสอบถามเพื่อนใน

ห้องเรียนทีละคน

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

»ÙÁÒâÃ§àÃÕÂ¹â´ÂÃ¶
âÃ§àÃÕÂ¹ËÃ×Íà»Å‹Ò

ãª‹¨้Ð

* ปฐมภูมิ อานวา ปะ-ถม-มะ-พูม
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àรÕÂ¹รÙŒáËÅ‹§¢ŒÍÁÙÅ
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 59

แหลงขอมูลปฐมภูมิมีลักษณะอยางไร

 (แนวตอบ แหลงขอมูลปฐมภูมิ (Primary data) คือ ขอมูลหรือ

ขอเท็จจรงิท่ีไดจากการเกบ็รวบรวมขอมลูจากเเหลงขอมูลโดยตรง 

เชน ขอมูลจากการสัมภาษณ การสังเกต การทดลอง การทดสอบ 

ขอมูลการเขาชั้นเรียนของนักเรียนเเตละภาคการศึกษา ซึ่งเก็บ

ขอมูลโดยวิธีการเช็กชื่อเขาเรียน มีขอดี คือ มีโอกาสไดรับขอมูล

มาก เพราะวาผูวิจัยสามารถที่จะใชการสํารวจ สังเกตดวยตนเอง 

และมีความคลองตัวในการเก็บรวบรวมขอมูลที่มีอยูโดยทั่วไป)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา 

 นักเรียนศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับประเภทของ

แหลงขอมูล จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 และสังเกต

สถานการณตวัอยางการหาขอมลูจากแหลงขอมลู

ปฐมภูมิและแหลงขอมูลทุติยภูมิ

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครูทบทวนความรู เดิมของนักเรียนเกี่ยวกับ

ลักษณะของขอมูลที่ดี และประโยชนของการ 

นําขอมูลไปใช

2.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอวา ถา

นักเรียนตองการทํารายงานเก่ียวกับสัตวเล้ียง 

นักเรียนจะมีวิธีการรวบรวมขอมูลอยางไร

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 นักเรียนแสดงความคิดเห็นตามประสบการณ

ของตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครู

ผูสอน เชน อาจจะรวบรวมขอมูลจากสื่อการศึกษา

ตางๆ เชน หนังสือ อินเทอรเน็ต หองสมุด หรือ

อาจจะสอบถามคนในบานที่เลี้ยงสัตว เพื่อใหได

คาํตอบทีมี่ความนาเชือ่ถือ ถกูตอง และตรงประเด็น

ที่ตองการ

นักเรียนควรรู

 1 แหลงขอมูล คือ สถานที่หรือแหลงที่เกิดขอมูล ซึ่งแหลงขอมูลจะมีความ

แตกตางกันไปตามขอมูลทีต่องการ เชน บานเปนแหลงขอมลูทีเ่กี่ยวกับนกัเรียน 

โดยบันทึกขอมูลไวในทะเบียนบาน หองสมุดเปนแหลงขอมูลเก่ียวกับความรู

ตางๆ สามารถแบงแหลงขอมูลตามลักษณะการเกิดได ดังนี้

 1. แหลงขอมูลปฐมภมู ิเปนขอมลูทัว่ไปท่ีไดจากการเกบ็รวบรวม หรอืบนัทกึ

จากแหลงขอมูลโดยตรง อาจเปนการสอบถาม การสัมภาษณ การจดบันทึก

และการจัดหาดวยเครื่องอัตโนมัติ

 2. แหลงขอมลูทตุยิภมู ิเปนขอมลูทีไ่ดมผีูรวบรวมไวแลวในลกัษณะเอกสาร

ตีพิมพเผยแพรและตําราทางวิชาการ เชน ขอมูลสถิติ ซึ่งขอมูลเหลานี้มีการ

ตีพิมพเผยแพรเพื่อใชงานหรือนําไปประมวลผลตอ

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

  2) แหลงขอมูลทุติยภูมิ เปนแหลงขอมูลที่ไดจากการ

นําขอมูลท่ีมีผูอื่นรวบรวมไวอยางเปนระบบมาใชในทันทีโดย

ไมไดลงมอืสอบถาม สงัเกต หรือหาขอมลูจากแหลงขอมูลดวย

ตนเอง เชน ขอมูลจาก อินเทอรเน็ต หนังสือ วิทยุ โทรทัศน

ÁØÁ Com Sci
 การหาขอมลูจากแหลงขอมลูทตุยิภมู ิ ทาํใหสะดวกสบายและประหยดัคาใชจาย

ในการเดนิทางไปหาขอมูล แตมีขอควรระวงั ขอมูลบางสวนอาจคลาดเคลือ่นหรอืเปน

ขอมลูทีล่าสมยั ขาดความครบถวนสมบูรณ และความนาเช่ือถอื

 โปและปูตองการ

ทํารายงานสงคณุครูเร่ือง

การดํารงชีวิตของสัตว 

ทัง้สองคนจงึชวนกนัมาดู

สารคดีเกี่ยวกับการดํารง

ชีวิตของสัตว

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

ประเภทของแหลงขอมูล60
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 60

ขอใดเปนแหลงขอมูลทุติยภูมิ

 1. การทดลอง

 2. การสัมภาษณ

 3. การจดบันทึก

 4. หนังสือเรียน

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมลูทตุยิภมู ิ(Secondary data) เปนขอมลู

หรือขอเท็จจริงที่ไดจากการนําขอมูลที่ผูอื่นรวบรวมไวอยางเปน

ระบบมาใชงานโดยไมตองลงมือเก็บรวบรวมขอมูลเอง หรือการ

หาขอมูลจากแหลงขอมูลดวยตนเอง เชน ขอมูลจากอินเทอรเน็ต 

ขอมูลจากหนังสือ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  ครูสุ มนักเรียน 2-3 คน ออกมาอภิปราย

หนาชั้นเรียนเกี่ยวกับความแตกตางของแหลง

ขอมูลปฐมภูมิและแหลงขอมูลทุติยภูมิ

2.  ครูอธิบายเกี่ยวกับประเภทของแหลงขอมูล

แบงเปน 2 ประเภท เพื่อใหนักเรียนเขาใจมาก

ยิ่งขึ้นวาแหลงขอมูลสามารถแบงออกเปน 2 

ประเภท ซึ่งมีความแตกตางกัน ดังนี้ 1. แหลง

ขอมูลปฐมภูมิเปนแหลงขอมูลที่ใหข อมูล

โดยตรงกับผูรับขอมูล ซึ่งพบไดจากการไดยิน 

การเห็น และการไดกล่ิน 2. แหลงขอมูล

ทุติยภูมิเปนแหลงขอมูลท่ีไดจากการนําขอมูล

ที่ผูอื่นรวบรวมไวมาใช เชน จํานวนนักเรียน

แตละหอง อุณหภูมิแตละวัน แตการหา

ขอมูลจากแหลงขอมูลทุติยภูมิ ทําใหสะดวก

สบายและประหยัดคาใชจายสําหรับการเดิน

ทางไปหาขอมลู แตมขีอควรระวงั คอื ขอมลูบาง

สวนอาจคลาดเคลื่อนหรือเปนขอมูลที่ลาสมัย 

ขาดความครบถวนสมบรูณและความนาเชือ่ถอื

เกร็ดแนะครู

 ครอูาจจะใหนกัเรยีนแตละคนยกตวัอยางขอมลูปฐมภมูแิละขอมูลทติุยภูมิที่

พบเหน็ในชวีติประจาํวนัวาเปนขอมลูทีมี่ลกัษณะอยางไร และแหลงขอมูลชนดิใด

สามารถนาํไปใชคนหาขอมลูทีม่ปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุ ใหนกัเรยีนชวยกันศกึษา

โดยสามารถสืบคนขอมูลเพิ่มเติมไดจากหนังสือเรียน หรือสื่อออนไลนตางๆ ได 

จากน้ันครเูปดสือ่เพาเวอรพอยตการสอนเพิม่เตมิ เรือ่ง ประเภทของแหลงขอมลู

เพื่อใหนักเรียนสามารถทบทวนความรูเพิ่มเติม

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการสื่อสาร

	 ให้นักเรียนพิจารณาภาพต่อไปนี้	 แล้วพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กนัภายในห้องเรยีนว่า	เปนแหล่งข้อมลูประเภทใด	โดยให้บนัทกึลงในสมดุ

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

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

 ภาพที่ 3.12 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด

61
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 61

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci 

ในหนังสือเรียน โดยใหนักเรียนพิจารณาภาพ

ที่กําหนดให และบอกวาเปนแหลงขอมูล

ประเภทใด จากนั้นบันทึกลงในสมุด

4.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอหนา

ชัน้เรยีน พรอมกบัอภปิรายรวมกันในหองเรยีน

เกร็ดแนะครู

 ครใูหนกัเรยีนทํากจิกรรมฝกทกัษะ Com Sci โดยมีคาํสัง่ใหนักเรียนทาํ คอื

ใหนักเรียนพิจารณาภาพตอไปนี้ แลวพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายใน

หองเรียนวา เปนแหลงขอมูลประเภทใด จากน้ันใหนักเรียนบันทึกขอมูลที่ได

ลงในสมุด ครูอาจจะใหนักเรียนทบทวนความรู โดยครูอาจจะตั้งคําถามถาม

นักเรียนวา แหลงขอมูลปฐมภูมิและแหลงขอมูลทุติยภูมิมีลักษณะอยางไร 

แตกตางกันอยางไร เพื่อใหนักเรียนทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนมา

ขอใดเปนขอมูลปฐมภูมิ

 1. บันทึกผลการสํารวจงานอดิเรก

 2. กราฟแสดงยอดขายใน 1 เดือน

 3. ผลการสอบเรียงตามลําดับคะแนน

 4. สถิติการใชคอมพิวเตอรของคนไทย

 (วิเคราะหคําตอบ แหลงขอมูลปฐมภูมิเปนแหลงขอมูลที่ให

ขอมูลโดยตรงกับผูรับขอมูล โดยอาจจะเกิดขึ้นจากการพบเห็นสิ่ง

ตางๆ จากการสังเกต การทดลอง หรือการสํารวจขอมูล  ดังนั้น 

ตอบขอ 1.) 

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน 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

แหลงขอมูลใดใหขอมูลปฐมภูมิ

 1. บอลอานหนังสือเรื่องเขาพระวิหาร

 2. วิทยาสอบถามราคาตุกตาจากแมคา

 3. มินตราดูวิธีการทําเคกจากหนังสือทําขนม

 4. ศิลาคนหาขอมูลเรื่องภาวะโลกรอนจากอินเทอรเน็ต

 (วิเคราะหคําตอบ แหลงขอมลูปฐมภมูเิปนแหลงขอมูลทีใ่หขอมลู

โดยตรงกับผูรับขอมูล วิทยาสอบถามราคาตุกตาจากแมคาเปน

การสอบถามขอมูลจากแมคาโดยตรง เพื่อใหไดขอมูลที่ถูกตอง 

ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง แหลงขอมูล 

โดยใหนําขอมูลที่กําหนดใหไปไวท่ีกอนเมฆ

ปฐมภูมิและกอนเมฆทุติยภูมิ โดยมีเงื่อนไข

ตามที่กําหนดใหในใบงาน จากนั้นนําใบงาน

กลับไปทําเปนการบาน และนํามาสงในชั่วโมง

ถัดไป

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายขัน้ตอนการทาํใบงานกบันกัเรยีนวา ใหนกัเรยีนนาํขอมูลทีกํ่าหนด

ใหไปไวที่กอนเมฆปฐมภูมิและกอนเมฆทุติยภูมิ โดยมีเงื่อนไขวาถาขอมูลใด

เปนแหลงขอมูลปฐมภูมิใหใชปากกาสีนํ้าเงินลากไปไวที่กอนเมฆปฐมภูมิ และ

ถาขอมูลใดเปนแหลงขอมูลทุติยภูมิใหใชปากกาสีแดงลากไปไวที่กอนเมฆ

ทุติยภูมิ จากนั้นครูอาจจะทบทวนเน้ือหาความรู เรื่อง แหลงขอมูลปฐมภูมิ

และแหลงขอมูลทุติยภูมิ ใหนักเรียนทําใบงานเพ่ือเปนการกระตุนความคิด

ของนักเรียน

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 3   

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

áºº½ƒ¡ËÑ´
คะแนนเต็ม

เรียนรูแหลงขอมูล 35

1.  ใหนักเรียนตอบคําถามจากภาพที่กําหนด (6 คะแนน)

 1.  2. 

 3.  4. 

 5.  6. 

1.  

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

 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

คอมพิวเตอร

ทุติยภูมิ
 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

หนังสือ

ทุติยภูมิ

 3.  4. 

 5.  6.  5.  6. 

 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

ผูเชี่ยวชาญ

ปฐมภูมิ
 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

ธรรมชาติ

ปฐมภูมิ

 5.  6. 

 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

ลูกโลก

ทุติยภูมิ
 แหลงขอมูลการศึกษา 

 แหลงขอมูลประเภท 

ตนไม

ปฐมภูมิ

ฉบับ
เฉลย

42

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

2.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 42 เร่ือง 

เรียนรูแหลงขอมูล ในแบบฝกหัด รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5

หนา 42 เรื่อง แหลงเรียนรู โดยใหนักเรียน

ตอบคําถามจากภาพที่กําหนดใหถูกตอง

ภาพจาก
แบบฝกหัด

 หน้า 42

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครปูระเมนิผลนกัเรียน จากการสงัเกตการตอบ

คําถาม การทําใบงาน และสมุดประจําตัวของ

นักเรียน

2.  ครูตรวจสอบผลการทําใบงานและกิจกรรม

ฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเกี่ยวกับขอมูลและ

แหลงขอมูลตางๆ ที่พบไดในชีวิตประจําวัน

ไมวาจะเปนแหลงขอมูลปฐมภูมิหรือแหลง

ขอมูลทุติยภูมิ

แนวทางการวัดและประเมินผล

    ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล 

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่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 สรางเสริม
1. ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง แหลงขอมูล

2.  ใหนักเรียนเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพ่ือนําเสนอตาม

รูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

3.  นาํเสนอขอมลูหนาชัน้เรยีน ดวยวธิกีารสือ่สารท่ีทาํใหผูอ่ืนเขาใจ

ไดงาย

4.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง แหลง

ขอมูล

 
 

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 เกณฑการประเมิน

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมนิ
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่	 4
เวลา 2 ชั่วโมงการรวบรวมข้อมูล

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

	 ตัวชี้วัด

	 ว 4.2 ป.5/2	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายขั้นตอนการรวบรวมข้อมูลได้ถูกต้อง (K)

	 2.	 บอกวิธีการรวบรวมข้อมูลได ้(K)

	 3.	 เขียนการวางแผนรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนต่าง ๆ  ได้ (P)

	 4.	 เห็นความส�ำคัญของการรวบรวมข้อมูลและการน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	�การประเมนิความน่าเชื่อถอืของข้อมลู เช่น การเปรยีบเทยีบความสอดคลอ้ง ความสมบรูณ์ของขอ้มลูจากหลายแหล่ง 

แหล่งต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	�การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก และประเมินผล จะท�ำให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือ 

การตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 -	�ใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก และน�ำเสนอ  

จะช่วยให้การแก้ปัญหาท�ำได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย�ำ

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การรวบรวมข้อมูล เป็นการด�ำเนินการด้วยวิธีตา่ง ๆ  เพื่อให้ได้ข้อมูล ซึ่งขั้นตอนในการรวบรวมข้อมูลนั้นจะประกอบด้วย 

5 ขั้นตอน คือ ก�ำหนดวัตถุประสงค์และความต้องการของสิ่งที่สนใจ วางแผนและพิจารณาเลือกแหล่งข้อมูล ก�ำหนดวิธีการ

รวบรวมข้อมูล ค้นหาและรวบรวมข้อมูล และสรุปผลข้อมูล ส่วนวิธีการในการรวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 4 วิธี คือ การสังเกต 

ส�ำรวจ และจดบันทึก การสอบถามหรือการสัมภาษณ์ การส�ำรวจโดยใช้แบบสอบถาม และการรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสรา้งสรรค ์

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

การบันทึกขอมูล

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 หนา 62

ขั้นตอนการรวบรวมขอมูลมีอะไรบาง จงอธิบาย

 (แนวตอบ การรวบรวมขอมูลมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1. การกําหนด 

วัตถุประสงคและความตองการของสิ่งที่สนใจ 2. วางแผนและ

พิจารณาเลือกแหลงขอมูล 3. กําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล 4. 

คนหาและรวบรวมขอมูล และ 5. สรุปผลขอมูล)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครูทบทวนความรู เดิมเกี่ยวกับแหลงขอมูล 

พรอมกับใหนักเรียนยกตัวอยางของแหลง

ขอมูลแตละประเภท

2.  นักเรียนออกมาเขียนแหลงขอมูลบนกระดาน

คนละ 1 ตัวอยาง ระหวางแหลงขอมูลปฐมภูมิ

กับแหลงขอมูลทุติยภูมิ พรอมอภิปรายกับ

เพื่อนที่หนาชั้นเรียน

3.  ครูถามนักเรียนวา

•  ข อมูลท่ีนักเรียนแต ละคนมานําเสนอ

หนาชั้นเรียนนั้น นักเรียนไดมาดวยวิธีใด

  (แนวตอบ นกัเรยีนตอบตามประสบการณของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของ

ครูผูสอน เชน การสังเกตจากการมองเห็น 

การไดยิน การจดบันทึก)

นักเรียนควรรู

 1 การรวบรวมขอมูล คือ การนําขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ มารวมกันไว

ในรูปแบบที่เหมาะสมดวยวิธีตางๆ ดังนี้ การสังเกตเปนการคนหาขอมูลดวย

ตนเองโดยตรง เชน การสงัเกตเหตกุารณตางๆ ในชวีติประจําวนั การสมัภาษณ

หรือการสอบถามเปนการรวบรวมขอมูลจากคนอื่นโดยผูถามใชคําพูดในการ

ถามและผูตอบใชคําพูดในการตอบ การตอบแบบสอบถามซึ่งเปนแบบรายการ

คําถามที่ทําใหผูอื่นเขียนคําตอบลงในแบบสอบถามของผูถาม

สรปุ ประเมนิน�า สอนน�า
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ขอสอบเนน 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 กําหนดวัตถุประสงคและความ 
 ตองการของสิ่งที่สนใจ

 ภาพที่ 3.14 วางแผนและพิจารณาเลือกแหลงขอมูล

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

63

ในการรวบรวมข้อมูลเพื่อเป็นการ
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 63

ขอใดไมใชประโยชนของขอมูล

 1. นํ้าศึกษาขอมูลเพราะชวยใหมีความรูเพิ่มขึ้น

 2. บีทราบขอมูลของสิ่งที่สนใจจากการศึกษาขอมูลนั้น

 3. มดใชขอมูลในการวางแผนการเดินทางไปตางจังหวัด

 4. กานใชขอมูลชวยประกอบการตัดสินใจในการซื้อโทรศัพท

 (วิเคราะหคําตอบ นํ้าศึกษาขอมูลเพราะชวยใหมีความรูเพิ่มขึ้น

มดใชขอมูลในการวางแผนการเดินทางไปตางจังหวัด และกาน

ใชขอมูลชวยประกอบการตัดสินใจในการซื้อโทรศัพท เปนการ

นําขอมูลที่ไดไปใชใหเกิดประโยชน สวนบีทราบความจริงของ

สิ่งที่สนใจจากการศึกษาขอมูลไมใชประโยชนของขอมูล  ดังนั้น 

ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

1.  นักเรียนสืบคนความหมายของการรวบรวม

ขอมูลจากอินเทอรเน็ตท่ีเครื่องคอมพิวเตอร

ของตนเอง

2.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอหนา

ชั้นเรียน พรอมกับอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน

3.  นักเรียนศึกษาการรวบรวมขอมูลหนังสือเรียน 

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 หรือสืบคนเพ่ิมเติมเพื่อขยายความเขาใจ

จากอินเทอรเน็ต

อธบิายความรู้

1.  ครูอธิบายความรู เรื่อง ขั้นตอนการรวบรวม

ขอมูล ซึ่งมีขั้นตอน ดังตอไปน้ี การกําหนด

วัตถุประสงคและความตองการของส่ิงท่ีสนใจ 

การวางแผนและพิจารณาเลือกแหลงขอมูล

นักเรียนควรรู

 1 ขอมลู คือ ขาวสาร เอกสาร ขอเท็จจรงิเกีย่วกบับุคคล สิง่ของหรอืเหตกุารณ

ที่มีอยูในรูปของตัวเลข ภาษา ภาพ สัญลักษณตางๆ ที่มีความหมายเฉพาะตัว 

ซึ่งยังไมมีการประมวลไมเก่ียวกับการนําไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยาง

ของขอมูล เชน

 •  ขอมูลการรับนักเรียนเขาศึกษาตอในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และ 4 

ปการศึกษา 2546 ของโรงเรียนในสังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

ชลบุรี เขต 1

 •  ขอมลูนกัทองเทีย่วชาวตางประเทศทีเ่ขามาเทีย่วในจังหวดัสระบรุ ีประจาํป

2560
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1. ÊÑ§à¡µÅÑ¡É³Ð
 ¢Í§´Í¡äÁŒ
2. ¤Œ¹ËÒ¢ŒÍÁÙÅã¹ 
 ÍÔ¹à·ÍÃ�à¹çµ

 ภาพที่ 3.15 กําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล

 ภาพที่ 3.16 การคนหาและรวบรวมขอมูลดวยวิธีการตาง ๆ   

การบันทึกขอมูล

	 	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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ขอใดเปนการรักษาแหลงขอมูลที่เหมาะสม

 1. บอกคุณครูในหองสมุดวาหนังสือชํารุด

 2. ใชมือสัมผัสภาพจิตรกรรมฝาผนังในวัด

 3. ซอนหนังสือของหองสมุดที่ตนเองตองการใช

 4. จดัวางสิง่ของทีจ่ดัแสดงในพพิิธภณัฑใหมตามทีต่นเองชอบ

 (วิเคราะหคําตอบ การรกัษาแหลงขอมูลทีเ่หมาะสมเปนการรกัษา

เพื่อที่จะใหแหลงขอมูลนั้นสามารถนําไปใชประโยชนไดตอไป ซึ่ง

การบอกคุณครูในหองสมุดวาหนังสือชํารุดเปนการรักษาแหลง

ขอมูลที่ดี เพื่อที่จะไดมีหนังสือใชกันตอไป  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

2.  ครูอธิบายวิธีการรวบรวมขอมูลซึ่งมีทั้งหมด

4 วิธี ดังนี้ 

 • การสังเกต สํารวจ และจดบันทึก

 • การสอบถามหรือสัมภาษณผูที่เกี่ยวของ

 • การสํารวจโดยการใชแบบสอบถาม

  แบบทดสอบ

 •  การรวบรวมขอมูลจากเอกสารหรือขอมูลที่

ผูอื่นรวบรวมไวแลว

3.  ครูอธิบายเกี่ยวกับการรวบรวมขอมูลเพิ่มเติม

วาวิธีการรวบรวมขอมูล จัดเปนขั้นตอนหนึ่ง

ของการดําเนินงานที่เกี่ยวกับการศึกษาสิ่งใด

สิง่หนึง่ เพือ่ใหบรรลวุตัถปุระสงคทีต่ัง้ไว ดงันัน้

กอนการรวบรวมขอมูล ผูที่ทําการรวบรวม

ขอมูลจึงตองทราบถึงวัตถุประสงคของการนํา

ขอมูลไปใช เพื่อใหไดขอมูลที่ถูกตอง ชัดเจน 

ตรงประเด็น และใชเวลานอยลง

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิาย เรือ่ง การกําหนดวธิกีารรวบรวมขอมลู ใหนกัเรียนฟงวา เปนการ

เลอืกวธิกีารทีจ่ะรวบรวมขอมลูโดยการพจิารณาแหลงขอมลูวาเปนอะไร แลวจงึ

เลือกวิธีการรวบรวมขอมูลที่เหมาะสมกับขอมูลนั้นๆ ซึ่งวิธีการรวบรวมขอมูล

มีทั้งหมด 4 วิธี คือ การสังเกต สํารวจ จดบันทึก การสอบถาม หรือสัมภาษณ

ผูที่เกี่ยวของ การสํารวจโดยการใชแบบสอบถาม แบบทดสอบ และการรวบรวม

ขอมูลจากเอกสารหรือขอมูลที่ผู อื่นรวบรวมไวแลว จากนั้นครูอธิบาย เรื่อง 

การคนควาและรวบรวมขอมลูใหนกัเรยีนฟงวา เมือ่เริม่ดาํเนนิการรวบรวมขอมลู

แลว ควรกําหนดส่ิงที่จะตองทําแลวลงมือปฏิบัติ และตองเลือกวิธีการรวบรวม

ขอมูลที่เหมาะสม
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 ภาพที่ 3.17 การนําเสนอสารสนเทศลักษณะตาง 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	การจัดปายนิเทศ

	 ในการรวบรวมข้อมลู	ถ้าขาดขัน้ตอนการวางแผนและพจิารณา

เลือกแหล่งข้อมูล	จะส่งผลอย่างไรบ้าง

¤Ó¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

¡ารนíาเสนอข้อมูล
àÃ×èÍ§ ¾×ª
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ถาตองการไดขอมูลที่ถูกตองแมนยําควรปฏิบัติอยางไร

 1. อานขอมูลเทาที่มีอยูซํ้าหลายรอบ

 2. อานขอมูลจากหนังสือที่เปนที่นิยม

 3. อานจากหนังสือที่ใหขอมูลมากที่สุด

 4. อานขอมูลจากหลายแหลง แลวนํามาเปรียบเทียบกัน

 (วิเคราะหคําตอบ ถาตองการไดขอมูลท่ีถูกตองแมนยําควรจะ

ตองอานขอมูลจากหลายแหลง แลวนํามาเปรียบเทียบกัน  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

4.  ครเูปดโอกาสใหนกัเรียนทาํกจิกรรมกลุมอยาง

อิสระ และใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมา

นําเสนอหนาชั้นเรียน

5.  ครูถามคําถามทาทายการคิดขั้นสูงวา ในการ

รวบรวมขอมูล ถาขาดข้ันตอนการวางแผน

พจิารณาเลอืกแหลงขอมลูจะสงผลอยางไรบาง 

จากนั้นใหนักเรียนชวยกันคิดหาคําตอบ

แนวตอบ คําถามท้าทายการคิดขั้นสูง

 นักเรียนตอบตามประสบการณของตนเอง

โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครูผูสอน เชน

สงผลใหแหลงขอมูลที่ไดมาขาดความนาเชื่อถือ

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง การสรุปผลขอมูล ใหนักเรียนฟงวา เมื่อไดขอมูลที่ตองการ

แลว ตองนําขอมูลที่ไดจากแหลงตางๆ มาพิจารณาเพ่ือเปรียบเทียบกัน แลว

จึงนําขอมูลนั้นมาประมวลผลใหเปนสารสนเทศตามที่ตองการ ซ่ึงขอมูลท่ีผาน

กระบวนการจัดกระทําแลวผลลัพธท่ีไดสามารถนํามาใชประโยชนได เรียกวา 

สารสนเทศ จากนั้นครูใหนักเรียนภายในหองชวยกันสรุป เรื่อง ข้ันตอนของ

การรวบรวมขอมูลวา มีขั้นตอนอะไรบาง และอธิบายลักษณะตางๆ ของแตละ

ขั้นตอน
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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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 การจดัทาํขอมลูใหเปนสารสนเทศ เมือ่ตรวจสอบขอมลูทีไ่ดมา

แลว ควรปฏิบัติอยางไร

 1. วิเคราะหขอมูล

 2. ประมวลผลขอมูล

 3. จัดเก็บขอมูลทันที

 4. นําขอมูลไปใชทันที

 (วิเคราะหคําตอบ การจัดทําขอมูลใหเปนสารสนเทศ เมื่อตรวจ

สอบขอมูลที่ไดมาแลวจะตองนําขอมูลเหลาน้ันไปประมวลผล

เพื่อใหออกมาเปนสารสนเทศ  ดังนั้น ตอบขอ 2.) 

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายวิธีการทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ใหนักเรียนฟง แลวให

นักเรียนแบงกลุม และใหแตละกลุมรวบรวมขอมูลตามขั้นตอน เพื่อสํารวจ

ความคิดเห็นของนักเรียนในโรงเรียนเกี่ยวกับกีฬาที่ชื่นชอบ จากนั้นบันทึก

ขอความลงในสมุดประจําตัว นักเรียนอาจจะทบทวนความรู เดิมไดจาก

หนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนตางๆ เพื่อหาคําตอบของกิจกรรมนี้

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นกัเรยีนแตละกลุมรวมกันทาํกิจกรรมฝกทกัษะ 

Com Sci ในหนังสือเรียน

2.  ใหนักเรียนแตละกลุมออกมานําเสนอแนวทาง

การรวบรวมขอมูลเพื่อจัดทําแบบสํารวจความ

คิดเห็นหนาชั้นเรียน เพื่อสํารวจความคิดเห็น

ของนักเรียนภายในโรงเรียนเกี่ยวกับกีฬาที่

ชื่นชอบ จากนั้นใหแตละกลุมกลับไปทําเปน

การบาน และนํามาสงในชั่วโมงถัดไป

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

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

 ครูอธิบายขั้นตอนการทําใบงานใหนักเรียนฟง โดยใหนักเรียนรวบรวม

ขอมูลตามขั้นตอนการรวบรวมท้ัง 5 ข้ันตอน เพ่ือสํารวจในประเด็นที่นักเรียน

สนใจมาคนละ 1 ประเด็น จากนั้นบันทึกผลอยางละเอียด ซึ่งในขอแรกครูให

นักเรียนวางแผนรวบรวมขอมูลตามขั้นตอนตางๆ และในขอสองครูใหนักเรียน

ออกแบบแบบสอบถามเพื่อรวบรวมขอมูลตามประเด็นที่นักเรียนกําหนด

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง การรวบรวม

ขอมูล โดยใหนักเรียนรวบรวมขอมูลตาม

ขั้นตอนการรวบรวมทั้ง 5 ขั้นตอน เพื่อสํารวจ

ในประเดน็ทีน่กัเรยีนสนใจมาคนละ 1 ประเดน็ 

จากนั้นบันทึกผลลงในใบงานอยางละเอียด

การประมวลผลขอมูล หมายถึงขอใด

 1. การตรวจสอบขอมูลที่ไดรับ

 2. การนําขอมูลไปใชในลักษณะตางๆ

 3. การเก็บรักษาขอมูลในรูปแบบตางๆ

 4. การจัดกระทําขอมูลใหเปนสารสนเทศ

 (วิเคราะหคําตอบ การประมวลผลขอมูลเปนการนําขอมูลที่เก็บ

รวบรวมไดมาผานกระบวนการตางๆ เพื่อแปรสภาพขอมูลใหอยู

ในรูปแบบที่ตองการ เรียกวา ขอมูลสนเทศหรือสารสนเทศ  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 4  

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

 3.  นักเรียนรวบรวมขอมูลโดยวิธีใด และทําอยางไร

  

  

  

  

  

  

  

 4.  ใหนักเรียนบอกขั้นตอนการคนหาและรวบรวมขอมูลที่นักเรียน

  เลือกศึกษา

  

  

  

  

  

  

  

 5.  สรุปผลจากการคนหาและรวบรวมขอมูล

  

  

  

  

  

  

1)  การสังเกต สํารวจ และจดบันทึกจากคอมพิวเตอรเครื่องอื่น ๆ

2)  การสอบถาม โดยสอบถามจากบุคคลที่มีความรูเรื่องคอมพิวเตอรและ

มีความนาเชื่อถือ

3)  การรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบ หรือสอบถามจากผูคนจํานวน

มากเพื่อใหไดขอมูลที่มีมุมมองตอคอมพิวเตอรหลากหลาย

4)  รวบรวมขอมูลจากหนังสือและเว็บไซตเกี่ยวกับคอมพิวเตอรที่มีความ

นาเชื่อถือ

การคนหาขอมูลดวยคอมพิวเตอรจากการใชอินเทอรเน็ต เว็บไซตท่ีใชใน

การคนหาขอมูล คือ www.google.com ซึ่งเปนแหลงรวบรวมเว็บไซตที่

เปนแหลงขอมลู มท้ัีงรายละเอยีดของคอมพวิเตอร วธิกีารประกอบ การซอม 

และคุณสมบัติของอุปกรณแตละชิ้นสวน มีรูปภาพและวิดีโอประกอบ เพื่อ

ใชในการศึกษา หรือใชวิธีการจดบันทึกจากการเดินสํารวจคอมพิวเตอรที่

รานคานํามาตั้งแสดง จากนั้นนําขอมูลท่ีไดมารวมกันและประมวลผลให

เปนขอมูลชุดเดียวกัน

1)  สามารถหาขอมูลเก่ียวกับสวนประกอบหลักของคอมพิวเตอรได เชน 
ฮารดดิสก แรม ซีพียู การดจอ เมนบอรด สายเชื่อมอุปกรณ เครื่อง

สํารองไฟ พัดลมระบายความรอน ฯลฯ 

2)  ทราบลักษณะและคุณสมบัติเฉพาะของอุปกรณแตละชิ้นสวน 
3) ไดรูขั้นตอนการประกอบและการเชื่อมตออุปกรณใหทํางานได 

4) ไดรบัความรูเพือ่การแกปญหาเบ้ืองตนเมือ่คอมพวิเตอรมคีวามผดิปกติได

ฉบับ
เฉลย
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2.  ใหนักเรียนเขียนอธิบายขั้นตอนการรวบรวมขอมูลใหถูกตอง 

 โดยใหนักเรียนเลือกหัวขอที่กําหนดใหมา 1 หัวขอ (10 คะแนน)

  • สัตวปาที่อาศัยอยูในธรรมชาติ • อุปกรณเทคโนโลยี

 1.  ติดรูปภาพหรือวาดภาพที่นักเรียนตองการรวบรวมขอมูลลงในกรอบ

2.  ใหนักเรียนเขียนอธิบายขั้นตอนการรวบรวมขอมูลใหถูกตอง 

(ตัวอยางคําตอบ)

   นักเรียนเลือกรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ 

   เหตุผลที่นักเรียนตองการรวบรวมขอมูล 

  

 2.  แหลงขอมูลจากที่ใดบางที่มีความนาเชื่อถือ และนักเรียนสามารถ

นํามาเปนขอมูลได

  

  

  

  

  

คอมพิวเตอร

อยากสรางเกมคอมพวิเตอร อยากเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรได

1)  การใชอินเทอรเน็ตหาขอมูล เชน ขอมูลรูปภาพ วิดีโอ บทความเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรที่มีการอธิบายอยางเปนขั้นตอนจากเว็บไซตที่นาเชื่อถือ

2) หนังสือเกี่ยวกับคอมพิวเตอร

3) ผูเชี่ยวชาญที่มีความรูเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร

ฉบับ
เฉลย
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ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 43-44 เรื่อง 

การรวบรวมขอมูล ในแบบฝกหัด รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ป.5 โดยให นักเ รียนเขียนอธิบายแต ละ

ขั้นตอนของการรวบรวมขอมูลใหถูกตอง

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่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) สรุปผลขอมูลที่รวบรวมได
2) กําหนดหัวขอของขอมูลและเตรียมอุปกรณที่ใชในการบันทึก
3) กําหนดวัตถุประสงคและความสนใจ
4) คนหาและรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ
5) วางแผนพิจารณาเลือกแหลงขอมูล

 จากขอความท่ีกาํหนดให ขอใดเรียงลาํดบัขัน้ตอนการรวบรวม

ขอมูลไดถูกตอง

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

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

 (วิเคราะหคําตอบ การเรียงลําดับขั้นตอนการรวบรวมขอมูล

ไดเหมาะสมเรียงได ดังน้ี กําหนดวัตถุประสงคและความสนใจ 

วางแผนพิจารณาเลือกแหลงขอมูล กําหนดหัวขอของขอมูล

และเตรียมอุปกรณท่ีใชในการบันทึก คนหาและรวบรวมขอมูล

จากแหลงขอมูลตางๆ และสรุปผลขอมูลท่ีรวบรวมได ดังนั้น 

ตอบขอ 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.  ครูตรวจสอบความถูกตองของการทําใบงาน 

และกิจกรรมฝกทักษะ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางาน
รายบุคคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

ประเมินนํา สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่	 5
เวลา 2 ชั่วโมงการประมวลผลข้อมูล

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

	 ตัวชี้วัด

	 ว 4.2 ป.5/2	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายความหมายของการประมวลผลข้อมูลได ้(K)

	 2.	 บอกวิธีการประมวลผลข้อมูลได้อย่างถูกต้อง (K)

	 3.	 สรา้งทางเลือกในการประมวลผลข้อมูลได้ (P)

	 4.	 เห็นความส�ำคัญของการประมวลผลข้อมูลและการน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 การรวบรวมข้อมลู ประมวลผล สร้างทางเลือก และประเมนิผล จะท�ำให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรอืการ 

ตดัสนิใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 ข้อมูลท่ีอยู่รอบตัวเรามีจ�ำนวนมาก ๆ  มีข้อมูลบางอย่างที่สามารถน�ำมาใช้ได้ทันที และมีข้อมูลบางอย่างที่จะต้องน�ำไป

ประมวลผลท�ำให้เป็นข้อมลูสารสนเทศก่อนน�ำมาใช้งาน เพือ่ให้สามารถน�ำข้อมลูไปใช้ได้อย่างสะดวกและเกิดประโยชน์อย่าง

สูงสุด ส�ำหรับการประมวลผลข้อมูลนั้นสามารถเลือกท�ำได้หลากหลายวิธี ไม่ว่าจะเป็นการเปรียบเทียบข้อมูล การจัดกลุ่ม

ข้อมูล การแยกแยะข้อมูล และการเรียงล�ำดับข้อมูล

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสรา้งสรรค ์

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

»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

67
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 67

เกร็ดแนะครู

 ครูใชคําถามกระตุนความสนใจของนักเรียนวา การเลือกรับประทาน

อาหารกลางวันในโรงอาหาร นักเรียนจะตองมีขอมูลใดบางเพื่อชวยในการ

ตดัสนิใจจากนัน้ครอูธบิายเพือ่เชือ่มโยงเขาสูบทเรยีนวา จากคําตอบของนักเรียน

จะบอกไดวากอนที่นักเรียนจะซื้ออาหารรับประทานนั้น สมองของนักเรียนตอง

ประมวลผลกอนวาตองการรับประทานอะไร รานใด เพราะเหตุผลใด ถาเปน

เชนนั้นแสดงวา การประมวลผลหรือการประมวลขอมูลนั้นมีความสําคัญกับเรา

ตลอดเวลา ดังนั้น จึงตองมีการประมวลผลขอมูลอยูเสมอเพื่อใหไดขอมูลที่

ถูกตองอยูเสมอ

การประมวลผล หมายถึงขอใด

 1. กราฟแสดงการขายสินคาประจําวัน

 2. การแสดงภาพเคลื่อนไหวบนจอภาพ

 3. การเรียงลําดับชื่อนักเรียนตามตัวอักษร

 4. การจัดเก็บขอมูลไวที่หนวยความจํารอง

 (วิเคราะหคําตอบ การประมวลผลเป นการนําข อมูลที่ เ ก็บ

รวบรวมไดมาผานกระบวนการตางๆ เพือ่แปรสภาพขอมลูใหอยูใน

รูปแบบที่ตองการ เรียกวา ขอมูลสนเทศหรือสารสนเทศ  ดังนั้น 

ตอบขอ 1.)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนแตละกลุมสงตัวแทน

ออกมานาํเสนอผลการจดัทาํแบบสาํรวจความ

คิดเห็นของนักเรียนแตละกลุม

2.  ครูซักถามเพื่อกระตุนความคิดของนักเรียนวา

• นักเรียนมีวิธีการจัดการกับขอมูลอยางไร

  (แนวตอบ นกัเรยีนตอบตามความคดิเหน็ของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของ

ครูผูสอน เชน การวิเคราะหขอมูล การจัด

กลุมขอมูล การคํานวณขอมูล การแยกแยะ

ขอมูล การประเมินผลขอมูล)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

 นักเรียนแตละคนคนหาความหมายของการ

ประมวลผลขอมูลจากอินเทอร  เน็ตที่ เครื่อง

คอมพิวเตอรของตนเอง จากน้ันครูสุมนักเรียน 

2-3 คน ออกมานําเสนอขอมลูหนาชัน้เรียน พรอม

กับอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน

อธบิายความรู้

1.  นักเรียนศึกษาการประมวลผลขอมูลจาก

สถานการณตวัอยางการประมวลผลขอมูล โดย

วเิคราะหขอมลูนํา้หนักและสวนสงูของนักเรียน

ในหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยเปรียบเทียบ

ขอมูลกับเกณฑมาตรฐานวา นักเรียนคนใดมี

นํ้าหนักและสวนสูงที่สูงกวาหรือตํ่ากวาเกณฑ

มาตรฐานตารางแสดงเกณฑมาตรฐานของนํ้า

หนักและสวนสูงตามอายุ

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

ชิ้นที่	1

•	 ราคา	25	บาท

•	 ได้ขนมปริมาณมาก

•	 มีคุณค่าทางโภชนาการ	 	

	 มาก	เนือ่งจากเป็นธญัพชื	

•	 ซองเป็นซิปล็อก

ชิ้นที่	2	

•	 ราคา	20	บาท

•	 ได้ขนมปริมาณน้อย

•	 มีคุณค่าทาง

	 โภชนาการน้อย	

	 ในการด�าเนนิชวีติประจ�าวนัของนกัเรยีน	 บางคร้ังนกัเรยีน

อาจจะพบกับปญหาท่ีต้องเลือกสิ่งใดสิ่งหนึ่ง	 นักเรียนจึงต้องมี

การประมวลผลข้อมลูจากทางเลอืกทีส่ร้างขึน้	ดงัตวัอย่างต่อไปน้ี

	 โปก�าลังเลือกซื้อสินค้าที่ซูเปอร์มาร์เก็ตแห่งหนึ่ง	 โดยโปจะต้อง

พิจารณาเลือกขนมขบเคี้ยวชิ้นใดชิ้นหนึ่งในราคาไม่เกิน	25	บาท

	 เมื่อน�าข้อมูลของขนมขบเคี้ยวทั้ง	2	ชิ้นมาวิเคราะห์	แล้วพบว่า

ควรเลือกซื้อชิ้นที่	 1	 เน่ืองจากมีปริมาณและคุณค่าทางโภชนาการ

มากกว่า	 ซองเป็นซิปล็อก	 สามารถปดเพื่อเก็บไว้รับประทานต่อได้	

และราคาไม่เกิน	25	บาท

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

 ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการประมวลผลขอมูลวา การประมวลผลขอมูล

เปนการเปลี่ยนแปลงหรือการจัดระเบียบขอมูลใหอยูในรูปแบบท่ีเปนประโยชน

ตอผูใชงาน ขอมลูโดยท่ัวไปเกดิขึน้อยางไมเปนระเบยีบจากกระบวนการนบัหรอื

การวัดโดยไมสามารถสื่อความหมายใหเขาใจหรือนํามาใชประโยชนได ดังนั้น 

การประมวลผลจึงเปนวิธีการนําขอมูลใหเปนสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพและ

นําไปใชประโยชนตอไปไดอยางเหมาะสม

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

2.  ครูอธิบายกับนักเรียนวา ในการดําเนินชีวิต

ประจําวันของนักเรียน บางครั้งนักเรียนอาจ

จะพบปญหาที่ตองเลือกส่ิงใดส่ิงหน่ึง ดังน้ัน

เพ่ือการเลือกที่ถูกตอง นักเรียนจะตองมีการ

ประมวลผลจากทางเลือกที่มีอยางละเอียด

3.  นักเรียนดูตัวอยางแนวทางการสรางทางเลือก

ในการประมวลผลจากสถานการณที่โปกําลัง

พิจารณาเลือกซื้อสินคาท่ีซูเปอรมารเกตใน

หนังสือเรียน

การฝากถอนเงินในธนาคาร เปนการประมวลผลแบบใด

 1. การประมวลผลแบบกลุม

 2. การประมวลผลแบบตอเนื่อง

 3. การประมวลผลแบบชั่วคราว

 4. การประมวลผลแบบเชื่อมตรง

 (วิเคราะหคําตอบ การฝากถอนเงินในธนาคารเปนการประมวล

ผลแบบเชื่อมตรง (online processing) เพราะเปนการทํางานใน

ขณะที่ขอมูลเดินทางไปบนสายสัญญาณเชื่อมตอจากเครื่องปลาย

ทางไปยังฐานขอมูลของเครื่องหลักที่ใชในการประมวลผล การ

ประมวลผลแบบเชื่อมตรงจึงเปนการประมวลผลโดยทันทีทันใด 

ดังนั้น ตอบขอ 4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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¡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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วิธีการประมวลผลขอมูลโดยใชคอมพิวเตอรมีกี่วิธี

 (แนวตอบ มี 2 วิธี ไดแก การประมวลผลแบบเชื่อมตรง (online 

processing) หมายถึง การทํางานในขณะท่ีขอมูลเดินทางไปบน

สายสัญญาณเชื่อมตอจากเครื่องปลายทางไปยังฐานขอมูลของ

เคร่ืองหลกัท่ีใชในการประมวลผล การประมวลผลแบบเชือ่มตรงจงึ

เปนการประมวลผลโดยทันทีทันใด และการประมวลผลแบบกลุม 

(batch processing) หมายถึง การประมวลผลในเรื่องที่สนใจ

ที่ถูกเก็บสะสมไวในชวงเวลาที่กําหนด)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นักเรียนจับคู กับเพ่ือนที่ น่ังข างๆ เพื่อทํา

กิจกรรมฝกทักษะ Com Sci ในหนังสือเรียน

โดยการสาํรวจรานคาในโรงเรยีน แลวพจิารณา

เลือกซื้ออาหารใหตรงกับความตองการของ

นักเรียน จากน้ันบันทึกลงในสมุดประจําตัว

และใหนักเรียนแตละคูออกมานําเสนอผลงาน

หนาชั้นเรียน

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนอานคําชี้แจง

ในการทํากิจกรรมวา ใหสํารวจรานคาในโรงเรียน แลวพิจารณาเลือกซื้ออาหาร

ใหตรงกับความตองการของนกัเรยีน จากนัน้ใหนกัเรียนบนัทกึขอความลงในสมุด

ประจําตัว ครูอาจจะเปนคนคอยสาธิตการทํากิจกรรมโดยมีตัวอยางประกอบไว

บนกระดาน เพื่อใหนักเรียนมองเห็นภาพ

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

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.  นกัเรยีนแตละคนทําใบงาน เรือ่ง การประมวล

ผลขอมูล โดยใหนักเรียนแตละคนพิจารณา

ตารางขอมูลคะแนนสอบกลางภาคทั้ง 4 

รายวิชา และตอบคําถามใหถูกตองผานการ

ประมวลผลขอมูล จากน้ันนํามาสงในช่ัวโมง

ถัดไป

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง การประมวลผลขอมูล โดยมีคําสั่งวา ให

นักเรียนพิจารณาตารางขอมูลคะแนนสอบกลางภาคท้ัง 4 รายวิชา และตอบ

คําถามใหถูกตอง จากตารางขอมูลคะแนนสอบกลางภาคท้ัง 4 รายวิชา ให

นกัเรยีนตอบคาํถามตอไปนีใ้หถกูตองโดยใชวธิกีารประมวลผลขอมูลเพือ่เปรยีบ

เทียบขอมูล แลวใหนักเรียนหาคําตอบที่ถูกตองเติมลงในชองวาง

 ขอมลูการใชไฟฟาจะถกูนาํมารวบรวมและประมวลผลครัง้เดยีว

เพื่อออกใบแจงหนี้ใหแกผูใชบริการเปนการประมวลแบบใด

 1. การประมวลผลแบบกลุม

 2. การประมวลผลแบบทันที

 3. การประมวลผลแบบถาวร

 4. การประมวลผลแบบครั้งเดียว

 (วิเคราะหคําตอบ ขอมูลการใชไฟฟาจะถูกนํามารวบรวมและ

ประมวลผลครั้งเดียวเพื่อออกใบแจงหนี้ใหแกผูใชบริการเปนการ

ประมวลผลแบบกลุม  ดังนั้น ตอบขอ 1.)  

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 5  

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

3.  ใหนักเรียนพิจารณาขอมูลและจัดการประมวลผลพรอมตอบคําถาม 
(5 คะแนน)

  กริชมีเงินอยู 1,058 บาท สูง 145 ซม. หนัก 32 กก. กริชใชเงิน
ซื้อของเลน 518 บาท ฟลมมีเงินนอยกวากริช 158 บาท สูงมาก
กวาตาย 8 ซม. และหนักกวาเอก 13 กก. ใชเงินซื้อของเลนนอย
กวากริช 18 บาท ตายมีเงินมากกวาฟลม 200 บาท สูง 147 ซม. 
หนักนอยกวาเอก 10 กก. ใชเงินซื้อของเลนมากกวากริช 32 บาท 
เอกมีเงินมากกวาฟลม 142 บาท สูงกวาตาย 13 ซม. หนักกวากริช
22 กก. ใชเงินซื้อของเลนมากกวากริช 2 บาท

3.  ใหนักเรียนพิจารณาขอมูลและจัดการประมวลผลพรอมตอบคําถาม 

 1.  ประมวลผลขอมูลลงในตารางใหถูกตองเหมาะสม

 2.  เรียงลําดับชื่อคนที่มีเงินมากที่สุดไปหานอยที่สุด

  

 3.  ฟลมกับเอกใครสูงกวากัน แลวสูงกวาเทาไร

  

 4.  ผลตางของผลรวมความสูงกับผลรวมนํ้าหนักมีคาเทาไร

  

 5.  ใครใชเงินซื้อของเลนมากเปนลําดับที่ 3

  

ตาย กริช เอก ฟลม

เอกสูงกวาฟลม และสูงกวา 5 ซม.

607 - 171 = 436

กริชใชเงินซื้อของเลนมากเปนลําดับที่ 3

ชื่อ มีเงิน (บ.) ความสูง (ซม.) นํ้าหนัก (กก.) ซื้อของเลน (บ.) เหลือเงิน (บ.)

กริช 1,058 145 32 518 540

ฟลม 900 155 41 500 400

ตาย 1,100 147 44 550 550

เอก 1,042 160 54 520 522

ฉบับ
เฉลย

45

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 45 เร่ือง 

การประมวลผลขอมูล ในแบบฝกหัด รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

โดยใหนักเรียนพิจารณาขอมูลที่ใหมาและ

จัดการประมวลผลขอมูลแลวตอบคําถาม

ที่กําหนดให

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่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. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2. ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง การประมวลผลขอมูล

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นาํเสนอขอมลูหนาชัน้เรยีน ดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง การ

ประมวลผลขอมูล

ภาพจาก
แบบฝกหัด

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

กิจกรรมฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ

ขั้นตอนการประมวลผลขอมูล การพิจารณา 

และการเปรียบเทียบขอมูล

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางาน
รายบุคคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

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	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายวิธีการสืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ตได ้(K)

	 2.	 บอกหลักในการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลจากการสืบค้นได้ (K)

	 3.	 สืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ตตามวิธีการตา่ง ๆ  ได ้(P)

	 4.	 ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตได้ (P)

	 5.	 เห็นความส�ำคัญของการสืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ตและการน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการพิจารณาผลการค้นหา 

	 -	�การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น เปรียบเทียบความสอดคล้อง ความสมบูรณ์ของข้อมูลจากหลายแหล่ง 

แหล่งต้นตอของข้อมูล ผู้เขียนวันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกดา้น เช่น ข้อดีและข้อเสีย ประโยชน์และโทษ

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การค้นหาข้อมูลในอนิเทอร์เนต็โดยใช้เว็บไซต์ทีเ่รยีกว่า Search Engine สามารถค้นหาได้หลายวธิไีม่ว่าจะเป็นการค้นหา

ข้อมูลโดยใช้คีย์เวิร์ด การค้นหาข้อมูลตามหมวดหมู ่หรือการค้นหาข้อมูลจากหลายแหล่ง และในการสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง

ข้อมูลต่าง ๆ  จะต้องมกีารประเมนิความน่าเชือ่ถอืของข้อมลู เพือ่ให้ได้ข้อมลูทีถ่กูต้องและตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสรา้งสรรค ์

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

2.4	การสืบค้นข้อมูลโดยใช้อินเทอร์เน็ต

	 ในการค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต	 โดยใช้เว็บไซต์ท่ีใช้

ส�าหรบัค้นหาข้อมูลท่ีเรยีกว่า	 Search	 Engine	 เช่น	 เว็บไซต์	

Google	สามารถค้นหาได้หลายวธิ	ีได้แก่

	 	•	ค้นหาข้อมูลโดยใช้คีย์เวิร์ด	(Key	Word)	เป็นการค้นหา

ข้อมูลโดยการปอนค�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	 ที่ได้รับความนิยมในปจจุบัน	 เช่น	 Google	

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

ดอกกล้วยไม้

ทั้งหมด ค้นรูป	 วิดีโอ	 แผนที่	 ข่าวสาร	 เพิ่มเติม

70
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 70

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายเพือ่เชือ่มโยงเขาสูบทเรยีนวา ปจจบุนัวธิกีารทีนิ่ยมใชสาํหรับการ

คนหาขอมูล คือ การคนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต โดยใชเว็บไซตตางๆ ในการ

สืบคนขอมูล หรือที่เรียกวา Search Engine เชน www.google.com และถาม

นักเรียนภายในหองเรียนวา มีนักเรียนคนใดเคยใช www.google.com บาง

และใชสืบคนขอมูลอะไร

โปรแกรมคนหาขอมูล (Search Engine) หมายถึงขอใด

 1. เครื่องมือชวยคน

 2. การคนหาขอเท็จจริง

 3. การหาผลลัพธจากอินเทอรเน็ต

 4. เครื่องมือหรือเว็บไซตที่อํานวยความสะดวกในการสืบคน

 (วิเคราะหคําตอบ โปรแกรมคนหาขอมูล (Search Engine) 

คือ โปรแกรมที่ชวยในการสืบคนขอมูล โดยเฉพาะขอมูลบน

อินเทอรเน็ต โดยครอบคลุมทั้งขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 

เพลง ซอฟตแวร แผนที่ ขอมูลบุคคล กลุมขาว และอื่นๆ ซึ่ง

แตกตางกันไปแลวแตโปรแกรมหรือผูใหบริการแตละราย  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

 ครถูามคาํถามกระตุนความสนใจของนักเรียน

วา

•  โดยปกติแลว ถานักเรียนตองการจัดทํา

รายงานหรือตองการสืบคนขอมูล นักเรียน

สามารถหาขอมูลไดจากที่ใดบาง

  (แนวตอบ นักเรียนตอบตามความคิดเห็น

ของตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจ

ของครูผูสอน เชน หนังสือเรียน หองสมุด 

อินเทอรเน็ต)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

1.  ครูใหนักเรียนแตละคนสืบคนขอมูลเก่ียวกับ 

เร่ือง ที่มาของคอมพิวเตอร โดยเปดโอกาส

ใหนักเรียนสืบคนจากเคร่ืองคอมพิวเตอรของ

ตนเอง จากนั้นครูสุมถามนักเรียน 5-6 คน 

เกี่ยวกับคําที่ใชคนหาในเว็บ Search Engine

  (แนวตอบ ประวัติของคอมพิวเตอร ที่มาของ

คอมพิวเตอร คอมพิวเตอรเกิดขึ้นไดอยางไร

การกอตั้งคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอร)

2.  นักเรียนศึกษาเนื้อหา เร่ือง การสืบคนขอมูล

โดยใชอินเทอรเน็ต จากหนังสือเรียน รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

โดยครูอธิบายกับนักเรียนวา การคนหาขอมูล

จากเว็บไซต Search Engine วา มีหลายวิธี 

เชน การคนหาขอมูลโดยใชคียเวิรด การ

คนหาขอมูลตามหมวดหมู การคนหาขอมูล

จากหลายแหลง

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 การคนหาขอมูลจากหลายแหลง

แหลงสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 71
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 71

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  ครชูีแ้จงกับนกัเรยีนวาเวบ็ไซต Search Engine 

ที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน เชน www.

google.com  www.sanook.com 

2.  ครูอธิบายความรูเสริมในมุม Com Sci ใหกับ

นกัเรยีนฟง เรือ่ง การนาํขอมลูทีส่บืคนไดมาใช

งาน

Search Engine มีกี่ประเภท อะไรบาง

 (แนวตอบ Search Engine สามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภท 

โดยมีความแตกตางกันที่หลักการทํางาน และการจัดอันดับขอมูล

ในการคนหา 1. Crawler Based Search Engine คือ เครื่องมือ

ที่ใชสําหรับการสืบคนขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่ง Search 

Engine ชนิดนี้เปนประเภทที่ไดรับความนิยมในการใชงานสูงสุด 

2. Web Directory คือ สารบัญเว็บไซตสําหรับการสืบคนขอมูล

ขาวสารที่มีการจัดระเบียบและแบงขอมูลตางๆ ไวเปนหมวดหมู 

ผูสืบคนจึงสามารถใชงานไดงายและมีความสะดวกในการคนหา

และ 3. Meta Search Engine คือ เครือ่งมือทีใ่ชสาํหรับการสบืคน

ขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต มีหลักการทํางานโดยการอาศัย 

Meta Tag สาํหรบัประกาศชดุคาํสัง่ทีไ่ดรบัมาในรูปแบบของ Text

Editor โดยใชภาษา HTML ในการประมวลผลลัพธ)

ความรูเสริม

 Search Engine มีประโยชนในการใชสืบคนขอมูลที่ตองการทราบไดอยาง

สะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพสูง สามารถใชงานไดตลอดเวลา รวมทั้งให

ผลลัพธที่ตรงกับความตองการแกผูสืบคนขอมูล ดังนั้น การสรางและออกแบบ

เว็บไซตใหมๆ ในในปจจุบันจึงควรคํานึงถึงรูปแบบของเว็บไซตใหมีความ

เหมาะสมแก Search Engine ดวยเชนกัน เพื่อใหผูสืบคนสามารถคนหาขอมูล

ที่ตองการไดงายมากยิ่งขึ้น ซึ่งประโยชนของ Search Engine มีดังนี้

 1. คนหาขอมูลไดอยางหลากหลาย

 2. คนหาขอมูลไดจากเว็บไซตเฉพาะทางตางๆ ได

 3. คนหาเว็บไซตที่ตองการไดงาย สะดวก และรวดเร็ว

 4. รองรับการคนหาไดหลายภาษา รวมทั้งภาษาไทย

 5. คนหาขอมูลไดอยางละเอียดและหลากหลายรูปแบบ

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

	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
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 72

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  ครูมอบหมายใหนักเรียนแตละคนทํากิจกรรม

ฝกทกัษะ Com Sci ในหนงัสอืเรียน โดยคนหา

ขอมลูบนอนิเทอรเน็ตเก่ียวกับสถานทีท่องเทีย่ว

ในประเทศไทย และนํามาสงในชั่วโมงถัดไป

4.  ครูทําการสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอ

หนาชัน้เรยีนเก่ียวกบัขอมลูทีไ่ดสบืคนจากการ

ทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci

Search Engine คือขอใด

 1. เว็บขาวสาร บานเมือง

 2. เปนจดหมายอิเล็กทรอนิกส

 3. เปนที่ฝากขอมูลบนเว็บไซต

 4. เปนเว็บไซตที่ชวยในการคนหาขอมูล

 (วิเคราะหคําตอบ Search Engine คือ โปรแกรมที่ออกแบบ

มาเปนเครื่องมือสําหรับใชคนหาขอมูล ซ่ึงโปรแกรมที่ใชสําหรับ

คนหาขอมูลบนเว็บไซตหรือเว็บไซตท่ีใชสําหรับคนหาขอมูล

เรียกวา Web Search Engine  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายการทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนคนหาขอมูล

บนอินเทอรเน็ตเกี่ยวกับสถานท่ีทองเที่ยวในประเทศไทยที่นักเรียนสนใจ แลว

นําเสนอผลการคนหาขอมูลหนาช้ันเรียน โดยกําหนดใหมีรายละเอียดของ

ผลงาน ดังนี้

 • ชื่อสถานที่ทองเที่ยว

 • สถานที่ตั้งของแหลงทองเที่ยว

 • ลักษณะของแหลงทองเที่ยว

 • กิจกรรมที่สามารถทําได

 • แหลงที่มาของขอมูล

 จากนั้นครูอธิบายการคนหาขอมูลบนอินเทอรเน็ต โดยอาจจะสาธิตการหา

ขอมูลอื่นๆ ใหนักเรียนเห็นภาพ และใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ 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

 ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง การสืบคนขอมูลดวยอินเทอรเน็ต โดยมีคํา

ชี้แจงวา ใหนักเรียนคนหาขอมูลเกี่ยวกับตนรวงผึ้งซ่ึงเปนตนไมประจํารัชกาล

ที่ 10 จากนั้นใหตอบคําถามใหถูกตอง แลวใหนักเรียนสืบคนขอมูลจากเนื้อหา

เรื่อง การสืบคนขอมูลโดยใชอินเทอรเน็ต เพื่อใชในการทําใบงาน

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

5.  นกัเรยีนจบัคูกบัเพือ่นท่ีน่ังขางๆ และทาํใบงาน 

เรื่อง การสืบคนขอมูลดวยอินเทอรเน็ต และ

ใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมานําเสนอหนา

ชั้นเรียน โดยครูแนะนํากับนักเรียนวา การ

คนหาขอมลูบนอนิเทอรเนต็ ผูใชจะตองสบืคน

และนําขอมูลมาเปรียบเทียบกันเพ่ือคัดเลือก

เนื้อหาที่มีความถูกตองและมีความนาเช่ือถือ 

และมารยาทในการนําขอมูลมาใชงาน คือ 

ผูใชจะตองมกีารอางองิถงึแหลงทีม่าของขอมลู 

เพือ่เปนการยนืยนัวาขอมลูมแีหลงทีม่าชดัเจน 

นาเชือ่ถอืและเพือ่เปนการใหเกยีรตแิกเจาของ

ขอมูล

การสืบคนขอมูลหมายถึงอะไร จงอธิบาย

 (แนวตอบ การนําความรูเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตมาประยุกตใชใน

การศึกษาหาความรู ไดแก การสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 

โดยการใชงานอินเทอรเน็ตเกี่ยวกับการศึกษานี้จะสามารถแบง

เนื้อหาออกเปน 3 ระดับ  ดังนี้ การสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 

การนําขอมูลจากอินเทอรเน็ตมาใชงาน และการสรางแหลงขอมูล

ดวยตนเอง)

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 6   

หน่วยที่ 3

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

4.  ใหนักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับความเปนมาของรถยนตในประเทศไทย

โดยการใชอนิเทอรเนต็ และนาํภาพตวัอยางมาตดิลงในกรอบ (4 คะแนน)

 1.  นกัเรยีนใชโปรแกรมคนหา (Search Engine) ใดในการสบืคนขอมูล

  

  

 2.  หากนักเรียนตองการสืบคนภาพรถยนตจะตองทําอยางไร

  

  

 3.  ใหนกัเรยีนหาภาพรถยนตสมยัใหมและสมัยโบราณมาติดลงในกรอบ 

พรอมบอกรายละเอียดของรถ

 4.  นักเรียนหาภาพและรายละเอียดมาจากแหลงขอมูลใดบาง

  

  

  

4.  

(ตัวอยางคําตอบ)

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

เขาไปที่ www.google.com สืบคนดวยคียเวิรดรถยนต หรือ car 

จากนั้นไปคลิกเลือกที่ คนรูป

รถสมัยใหม 

ยี่หอ/รุน

ขนาดเครื่องยนต

ผลิตขึ้นป พ.ศ.

Mazda-CX3

2000 cc

2562

รถสมัยโบราณ 

ยี่หอ/รุน

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 ขั้นตอนการทําแบบฝกหัดใหนักเรียนฟง โดยใหนักเรียน

สืบคนขอมูลของรถยนตโดยใชอินเทอรเน็ตในการคนหา และนําขอมูลกับภาพ

ท่ีไดมาเขียนและติดลงในกรอบท่ีกําหนดให จากน้ันเมื่อนักเรียนทําแบบฝกหัด

เสร็จแลว ครูจะสุมใหนักเรียนออกมานําเสนอคําตอบในแตละขอหนาชั้นเรียน 

ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรู เรื่อง การสืบคนขอมูลโดยใชอินเทอรเน็ต

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

6.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด 

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 หนา 46 เรื่อง การสืบคนขอมูลโดย

ใชอินเทอรเน็ต ซึ่งใหนักเรียนสืบคนขอมูล

เก่ียวกับความเปนมาของรถยนตในประเทศไทย 

และนําภาพตัวอยางมาติดลงในกรอบ แลว

ตอบคําถามใหถูกตอง

การระบุคําเพื่อใชในการคนหา เรียกอีกอยางวาอะไร

 1. Key Word

 2. Search Site

 3. Search Engine

 4. Meta search Engine

 (วิเคราะหคําตอบ การระบุคาํเพือ่ใชในการคนหา เรยีกวา คียเวริด

(Key Word) เปนการคนหาขอมลูโดยการปอนคาํสาํคญัทีต่องการ

คนหาในเว็บ Search Engine  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ภาพจาก
แบบฝกหัด
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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															
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 เว็บไซต Search Engine ที่กําลังไดรับความนิยมอยูในปจจุบัน

และมีใหบริการอยูทั่วโลกคือเว็บไซตใด

 1. www.yahoo.com

 2. www.sanook.com

 3. www.google.com

 4. www.saimguru.com

 (วิเคราะหคําตอบ เว็บไซต Google เปนเว็บไซตที่ใหบริการใน

การคนหาขอมูลในโลกของอินเทอรเน็ต โดยสามารถคนหาขอมูล 

รูปภาพ ซ่ึงจะคนหาโดยการพิมพขอความลงไป ในเว็บไซต 

Search Engine ที่กําลังไดรับความนิยมอยูในปจจุบัน ดังนั้น 

ตอบขอ 3.)

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 23

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

 7.  ครูทบทวนเนื้อหาการเรียนเมื่อชั่วโมงที่แลว

เกี่ยวกับการสืบคนขอมูลโดยใชอินเทอรเน็ต

 8.  ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการสืบคนขอมูล

วา ในการสืบคนขอมูลใดๆ มาใชงานนั้น 

ผู  ท่ีค นหาข อมูลจะตองมีการอ างอิงถึง

แหลงที่มาของขอมูล เพื่อยืนยันวาขอมูลนั้น

มีแหลงที่มาชัดเจน นาเช่ือถือ และเพ่ือ

เปนการใหเกียรติแกเจาของขอมูล

 9.  นักเรียนศึกษาเน้ือหาเกี่ยวกับการประเมิน

ความนาเชื่อถือของขอมูลจากหนังสือเรียน 

และอภิปรายรวมกันภายในชั้นเรียน

 10.  ครูอธิบายกับนักเรียนถึงขอควรพิจารณา

ในการประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล

วาควรพจิารณา ดงันี ้มกีารบอกวตัถุประสงค

ในการจัดทําขอมูล มีการระบุช่ือผู เขียน

หรือผู ใหขอมูล มีการระบุวันที่พิมพและ

ครั้งท่ีปรับปรุง มีการอางอิงแหลงท่ีมา และ

พิจารณาขอมูลจากแหลงขอมูลที่เชื่อถือได

ความรูเสริม

 Search Engine สามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภท โดยมีความแตกตาง

กันที่หลักการทํางาน และการจัดอันดับขอมูลในการคนหา

 • Crawler Based Search Engine คือ เครื่องมือที่ใชสําหรับการสืบคน

ขอมูลบนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่ง Search Engine ชนิดนี้เปนประเภทที่ไดรับ

ความนยิมในการใชงานสงูสดุ มหีลกัการทาํงานโดยการบนัทกึและจดัเก็บขอมูล

ตางๆ สามารถใหผลลัพธการคนหาที่มีความแมนยําสูง 

 • Web Directory คือ สารบัญเว็บไซตสําหรับการสืบคนขอมูลขาวสารที่มี

การจัดระเบียบและแบงขอมูลตางๆ ไวเปนหมวดหมู ผูสืบคนจึงสามารถใชงาน

ไดงายและมีความสะดวกในการคนหา

 • Meta Search Engine คือ เครื่องมือที่ใชสําหรับการสืบคนขอมูลบน

เครือขายอินเทอรเน็ต 

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	 	

	 ภูมิปญญาชาวบ้าน”

2.		ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลและจัดท�ารายงาน

เรื่อง	“ผลิตภัณฑ์จากภูมิปญญาชาวบ้าน”	

พร้อมบอกที่มาของข้อมูล	และวันที่สืบค้นข้อมูล

3.	ให้นักเรียนวิเคราะห์ว่า	ข้อมูลที่ค้นหาและ

	 รวบรวมได้มีความน่าเชื่อถือหรือไม่	อย่างไร
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ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นักเรียนจับคูกับเพื่อนที่นั่งขางๆ (คูเดิม) และ

ทาํกจิกรรมฝกทกัษะ Com Sci ในหนงัสือเรยีน

โดยการสืบคนขอมูลจากเว็บไซต จากนั้น

ทําการรวบรวมขอมูลและจัดทํารายงาน 

แลวใหนักเรียนวิเคราะหวาขอมูลที่ไดมานั้น

มีความนาเชื่อถือหรือไม อยางไร

2.  นักเรียนแตละคูออกมานําเสนอขอมูลที่ได

สืบคนหนาชั้นเรียน โดยครูคอยใหคําแนะนํา

เพิ่มเติมตามความเหมาะสม

 การคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตขอใด เรียงลําดับขอมูลจาก

แคบไปสูขอมูลที่กวาง

 1. ที่อยูอาศัย > บาน > บานพักตากอากาศ

 2. ลิง > ชิมแปนซี > สัตวเลี้ยงลูกดวยนํ้านม 

 3. ขาวหอมมะลิ > ขาว > อาหารหลักของคนไทย

 4. ดอกไม > ดอกไมสีเหลือง > ดอกไมที่มีกลิ่นหอม

 (วิเคราะหคําตอบ การคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตที่เรียงลําดับ

ขอมูลจากแคบไปสูขอมูลที่กวาง 3. ขาวหอมมะลิ > ขาว > อาหาร

หลักของคนไทย เปนการเรียงลําดับของพันธุ ขาวไทยซึ่งเปน

ขาวหอมมะลิ และเปนพันธุขาวซึ่งเปนอาหารหลักของคนไทย 

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอาจจะใหนักเรียนศึกษาขอมูลเพิ่มเติม เร่ือง การสืบคนขอมูลโดยใช

อนิเทอรเนต็ เพ่ือนํามาใชประกอบการเรยีนและการทาํกจิกรมฝกทกัษะ Com Sci

จากนั้นใหนักเรียนลองทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนจับคู

กับเพ่ือน แลวทํากิจกรรมโดยใหนักเรียนคนหาขอมูลจากเว็บไซตตางๆ บน

อินเทอรเน็ตในหัวขอ เรื่อง ผลิตภัณฑจากภูมิปญญาชาวบาน และจัดทํา

ออกมาในรูปแบบของรายงาน พรอมบอกท่ีมาของขอมูลที่หามาได จากน้ันให

วิเคราะหขอมูลวามีความนาเชื่อถือหรือไม อยางไร

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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 1.  แหลงขอมูลทีน่กัเรยีนศกึษาอางอิงมาจากทีใ่ดบาง ตอบมา 2 แหลง

  

  

 2.  นักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับสมเด็จพระนเรศวรในเรื่องใด

  

 3.  แหลงขอมลูทีน่กัเรยีนหาขอมลูมกีารระบทุีม่าของบทความหรอืไม

อยางไร

  

  

 4.  แหลงขอมูลมีการระบุวันที่เผยแพรและปรับปรุงบทความที่ศึกษา

เมื่อไร

  

  

 5.  ขอมูลท่ีนกัเรียนสืบคนมีความนาเช่ือถอืหรือไม เพราะเหตใุด

  

  

  

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

สงครามยุทธหัตถี

มีการระบุที่มาจากอาจารยถนัด ยันตทอง และพระราชพงศาวดาร 
กรุงศรีอยุธยา ฉบับหมอบรัดเล

พิมพเผยแพรครั้งแรกในป พ.ศ. 2407 พิมพครั้งที่ 2 ในป พ.ศ. 2434

แหลงขอมลูหนานีแ้กไขลาสุดเมือ่วนัท่ี 27 มนีาคม พ.ศ. 2562 เวลา 16 : 11 น.

มีความนาเชื่อถือ เพราะในเว็บไซตดังกลาวนําขอมูลมาจากพระราช-
พงศาวดารกรุงศรีอยุธยา ฉบับหมอบรัดเล ซึ่งเคยมีการพิมพเผย
แพรแลว

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ระบุประเภทขอมูลไดถูกตอง (6 ขอยอย) 1 6 •18 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 18 คะแนน = ปรับปรุง2.  อธิบายขั้นตอนการรวบรวมขอมูลไดถูกตอง (5 ขอยอย) 2 10

3.  สามารถประมวลผลขอมูลไดถูกตอง (5 ขอยอย) 1 5

4. บอกวิธีสืบคนขอมูลไดถูกตอง (4 ขอยอย) 1 4

5.  ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและใหเหตุผลได
 เหมาะสม (5 ขอยอย)

2 10

คะแนนเต็ม 35

1.  

2.  อธิบายขั้นตอนการรวบรวมขอมูลไดถูกตอง (5 ขอยอย)

3.  สามารถประมวลผลขอมูลไดถูกตอง

4. บอกวิธีสืบคนขอมูลไดถูกตอง (

5.  ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและใหเหตุผลได

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

48

ในป พ.ศ. 2135 พระเจานันทบุเรงนํากองทัพทหารมาตี
กรุงศรีอยุธยา สมเด็จพระนเรศวรตกอยูในวงลอมขาศึก
แตดวยพระปฏิภาณไหวพริบของสมเด็จพระนเรศวรที่ทรงเห็นวา 
เปนการเสียเปรียบขาศึกจึงไสชางเขาไปใกล แลวตรัสถามดวย
ความคุนเคยมากอนแตวัยเยาววา “พระเจาพี่เราจะยืนอยูไยใน
รมไมเลา เชิญออกมาทํายุทธหัตถีดวยกัน ใหเปนเกียรติยศไวใน
แผนดินเถิด ภายหนาไปไมมีพระเจาแผนดินที่จะไดยุทธหัตถีแลว”

ติดภาพ

(ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของผูสอน)

5.  ใหนักเรียนหาขอมูลเกี่ยวกับ เรื่อง สมเด็จพระนเรศวรมหาราช จาก

อินเทอรเน็ต แลวนําภาพมาติดลงในกรอบพรอมทั้งระบุรายละเอียด 

แหลงที่มา และประเมินความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล (10 คะแนน)

5.  ใหนักเรียนหาขอมูลเกี่ยวกับ เรื่อง สมเด็จพระนเรศวรมหาราช จาก

(ตัวอยางคําตอบ)

ฉบับ
เฉลย

47

ขัน้สอน
ขยายความเขาใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 47-48 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียนหา

ภาพเกี่ยวกับสมเด็จพระนเรศวรมหาราชจาก

อินเทอรเน็ต จากนั้นนําภาพมาติดและเขียน

อธิบายขอมลูจากแหลงขอมูลทีม่คีวามนาเช่ือถอื

ความรูเสริม

 กระบวนการทํางานของ Search Engine บนเว็บไซตทั่วไป สามารถแบง

ขั้นตอนการทํางานออกเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้

 1. ใชโปรแกรมรวบรวมเอกสารเว็บ (Spider หรือ Crawler) เปนขั้นแรกที่ 

Search Engine ทําการสํารวจและตรวจสอบหนาเว็บไซตตางๆ จากโดเมน

แลวติดตาม Links ที่พบภายในเว็บไซตทั้งหมด

 2. จัดทํารายการดรรชนี เม่ือโปรแกรมรวบรวมเอกสารเว็บทําการคนพบ

ขอมูลแลว จะมีการนําขอมูลเหลาน้ันไปทําสําเนา และสงไปจัดเก็บยังรายการ

ดรรชนี ที่เรียกวา Index หรือ Catalog

 3. โปรแกรมสบืคน เปนโปรแกรมทีใ่ชสาํหรบัทาํการคนหาขอมลูตางๆ จาก

ฐานขอมูลของ Search Engine โดยมีการทํางานเริ่มตนจากการรับคําคนหาที่

ถูกปอนเขามาในโปรแกรม โดยผูใชงานบนเครือขายอินเทอรเน็ต แลวนําคํา

คนหาไปจับคูกบัดรรชนใีนฐานขอมูล จากน้ันจึงจะทาํการดึงเอกสารจากเวบ็ไซต

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ 

2.  ใหนักเรียนทําแผนผังความคิด เรื่อง การสืบคนขอมูลโดยใช

อินเทอรเน็ต

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นาํเสนอขอมูลหนาชัน้เรยีนดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เร่ือง การ

สืบคนขอมูลโดยใชอินเทอรเน็ต

ภาพจาก
แบบฝึกหัด
 หน้า 47-48

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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ขอสอบเนน การคิด

µÃÇ¨ÊÍºµ¹àÍ§

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 หนา 75

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายข้ันตอนในการเลนเกม Com Sci เร่ือง การแยกหมวดหมูของ

ขอมูล โดยนักเรียนสามารถไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติม เรื่อง ประเภทของขอมูล

ในหนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนตางๆ เพื่อเปนการทบทวนความรูกอนการเลน

เกม จากนั้นครูอาจจะสรุปเนื้อหา เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ และสุมถามคําถาม

กับนักเรียนวา ในชีวิตประจําวันนักเรียนพบขอมูลอะไรบาง และขอมูลเหลานั้น

มีประโยชนอยางไรตอตัวนักเรียนบาง 

จุดประสงคหลักของการจัดเรียงขอมูลคืออะไร

 1. เพื่อเก็บรักษาขอมูล 

 2. เพื่อทําใหขอมูลทันสมัย

 3. เพื่อใชในการตัดสินใจเพื่อดําเนินการ 

 4. เพื่อเรียกใชงานงาย และประหยัดเวลา

 (วิเคราะหคําตอบ จุดประสงคหลักของการจัดเรียงขอมูลนั้น

สามารถจดัเรียงเพือ่ทาํใหเวลาทีจ่ะเรยีกใชขอมูลทีต่องการสามารถ

หาขอมูลไดงาย และประหยัดเวลาในการคนหาขอมูล ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)  

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูนํานักเรียนเลนเกมกับ Com Sci เกมแยก

หมวดหมูของขอมูล ซ่ึงจะใหนักเรียนจับกลุม

เพื่อนําขอมูลที่กําหนดใหไปแยกหมวดหมู 

ประเภทของขอมูลใหถูกตอง จากนั้นให

นักเรียนประเมินผลตนเองหลังเรียนจบหนวย

ใหตรงกับระดับความสามารถของตนเอง

2.  ครูใหนักเรียนตรวจสอบตนเอง ซึ่งเปนคําถาม

เพื่อใหผูเรียนตรวจสอบระดับความสามารถ

ของตนเอง เปนการทบทวนความรูในเน้ือหา

เดิมที่เรียนมาวา มีความเขาใจในเนื้อหามาก

นอยเพียงใด

ประเมนิน�า สอน สรุป

T137



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 ขอมูลสารสนเทศ โดยถามคาํถามกบันกัเรยีนภายในหอง 

ดังตอไปนี้

 • ขอมูลคืออะไร แบงไดเปนกี่ประเภท

 • ใหนักเรียนยกตัวอยางขอมูลตัวเลขและขอมูลภาพ

 • ขอมูลที่ดีควรมีลักษณะอยางไร

 • นกัเรยีนไดประโยชนอยางไรบางกบัการนาํขอมลูทีไ่ดมาใชในชวีติประจาํวนั

 • แหลงขอมูลคืออะไร แบงไดเปนกี่ประเภท

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรียนสืบคนขอมูล เรื่อง ของดีของทองถ่ินที่นักเรียน

อาศัยอยู โดยใหนักเรียนคนหาขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ ได 

เชน ขอมลูจากคนในชมุชน ขอมลูจากหนงัสอื หรอืสือ่อนิเทอรเนต็

ตางๆ เพื่อเปนการเปรียบเทียบขอมูลที่ไดมาและสามารถเลือก

ขอมูลที่มีความนาเชื่อถือ ถูกตอง มีความทันสมัย โดยใหนักเรียน

หาภาพของดีของทองถ่ินมาติดลงในกระดาษ พรอมเขียนขอมูล

ที่ไดสืบคนมาของสิ่งของชิ้นนั้น

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

3.  ครแูละนกัเรียนรวมกนัสรปุความรูทีเ่รยีนมาใน

หนวยการเรียนรูที่ 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ 

ซึง่ครจูะถามคาํถามกบันกัเรยีนภายในหองเพือ่

เปนการทบทวนความรูกับนักเรียนวานักเรียน

ไดประโยชนจากการใชขอมูลสารสนเทศอยางไร

บาง จากนั้นใหนักเรียนภายในหองหาคําตอบ 

โดยสืบคนจากหนังสือเรียน

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ขอสอบเนน การคิด

กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

	 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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ความรูเสริม

 การประมวลผลขอมูลดวยคอมพิวเตอรอาจ แบงตามสภาวะการนําขอมูล

มาประมวลผลไดเปน 2 แบบ คือ 

 1. การประมวลผลแบบเชือ่มตรง (Online Processing) เปนการประมวลผล

แบบท่ีขอมูลวิง่จากปลายทางไปยงัเครือ่งทีใ่ชในการประมวลผล การประมวลผล

แบบนี้เปนการประมวลผลแบบทันทีทันใด เชน การจองตั๋วเครื่องบิน การ

ถอนเงินจากเครื่องเอทีเอ็ม 

 2. การประมวลผลแบบกลุม (Batch Processing) เปนการประมวลผล

เปนครัง้ๆ โดยมีการรวบรวมขอมูลไวกอน เม่ือตองการผลกน็าํขอมลูมาประมวล 

การทําโพลสสํารวจ

 ตุกตามองเหน็เหตกุารณรถชนกนัจงึนาํมาเลาใหเพือ่นฟง ตุกตา

นําขอมูลมาจากแหลงขอมูลใด 

 1. แหลงขอมูลจากการฟง

 2. แหลงขอมูลจากการไดยิน

 3. แหลงขอมูลจากการมองเห็น

 4. แหลงขอมูลจากการซักถามพูดคุยดวยตนเอง

 (วิเคราะหคําตอบ ตุกตามองเหน็เหตกุารณรถชนกนัจงึนาํมาเลา

ใหเพื่อนฟง ตุกตานําขอมูลมาจากแหลงขอมูลการมองเห็น ซ่ึง

ตุกตาเห็นภาพเหตุการณขณะท่ีรถชนกัน จึงสามารถเลาใหเพื่อน

ฟงได  ดังนั้น ตอบขอ 3.)  

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

4.  ครใูหนกัเรยีนทาํกจิกรรมเสรมิสรางการเรยีนรู

โดยใหนักเรียนพิจารณาบทความที่กําหนดให 

จากนั้นแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันกับเพื่อน

ในหองเรียน แลวตอบคําถามที่กําหนดให

ถูกตอง โดยบันทึกลงในสมุดประจําตัว เมื่อ

นักเรียนคนใดทําเสร็จแลว ครูจะใหออกมา

นําเสนอผลงานหนาชั้นเรียน พรอมอธิบาย

ขั้นตอนการทํางาน

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 1

เกร็ดแนะครู

 ครูสรุปความรูจากเรื่องที่เรียนมาและใหนักเรียนทําชิ้นงาน/ภาระงาน 

(รวบยอด) เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ โดยมีคําช้ีแจงวา ใหนักเรียนตอบคําถาม

ตอไปนี้ใหถูกตอง และใหนักเรียนวิเคราะหคําท่ีกําหนดให และเรียงลําดับ

ขั้นตอนการรวบรวมขอมูลใหถูกตอง โดยครูสามารถใหนักเรียนศึกษาขอมูล

เพิม่เตมิไดจากหนงัสอืเรียน

กิจกรรม ทาทาย
 ถานักเรียนตองการทราบวา นักเรียนในหองเรียนที่มาเรียน

วันนี้มีจํานวนท้ังหมดก่ีคน ซ่ึงนักเรียนจะไปนําใบรายชื่อเพื่อนใน

หองของนักเรียนมานับจํานวน แลวสรุปรวมเปนสารสนเทศ โดย

ไมไดตรวจสอบกอนวามีนักเรียนคนใดไมมาในวันน้ี ถือวาขอมูล

ท่ีไดเปนขอมูลท่ีมีความนาเช่ือถือหรือไม ถาไม นักเรียนจะมีวิธี

ในการเก็บรวบรวมอยางไรบางเพื่อใหไดขอมูลที่มีความนาเชื่อถือ

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.  ครูใหนักเรียนทําชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)

เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ โดยใหนักเรียนสืบคน

ขอมูลจากหนังสือเรียน เพ่ือนํามาใชในการ

ตอบคาํถาม จากนัน้ใหนกัเรยีนออกมานาํเสนอ

ผลงานหนาชั้นเรียน

ประเมนินาํ สอน สรุป
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ขอสอบเนน การคิด

จาก แบบฝกหัด หนา 4

 ถาตองการไดรับขาวจากหนงัสอืพมิพทีถ่กูตอง ควรปฏิบตัติาม

ขอใด

 1. อานหลายๆ ฉบับ

 2. อานฉบับที่ขายดีที่สุด

 3. อานเรื่องเดิมหลายๆ รอบ

 4. อานฉบับที่มีเนื้อหาขาวมากที่สุด

 (วิเคราะหคําตอบ หนงัสอืพมิพเปนสือ่ทีถ่ายทอดขาวสารเรือ่งราว

ตางๆ ถาตองการไดรับขาวจากหนังสือพิมพที่ถูกตองจะตองอาน

หนังสือพิมพหลายๆ ฉบับ เพื่อเปนการวิเคราะหและเปรียบเทียบ

ขอมูลนั้นจากหลายๆ แหลงขอมูล ซึ่งจะทําใหไดขอมูลที่ถูกตอง

และมีความนาเชื่อถือ  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด เรื่อง การจัดตารางซอมวิ่ง 10 กิโลเมตร โดย

ใหนักเรียนสืบคนขอมูลการวิ่งเพื่อตอบปญหาในโจทยปญหาใหถูกตอง โดย

นักเรียนสามารถหาความรูจากหนังสือเรียน หรือสื่อออนไลนตางๆ ไดเพื่อใช

ในการทําแบบฝกหัด จากนั้นครูถามคําถามเพื่อทบทวนความรูจากเนื้อหาที่

เรียนมาวา ใหนักเรียนสังเกตบริเวณหองเรียนวามีสิ่งใดบางเปนขอมูล และเปน

ขอมูลประเภทใด

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 49-51

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

6.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 49-51 

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียนทํา

กิจกรรมฝกทักษะที่ 1 เรื่อง จัดตารางซอมวิ่ง 

10 กิโลเมตร ซ่ึงจะใหนักเรียนสืบคนขอมูล

สารสนเทศเพื่อแกปญหาจากสถานการณ

ที่กําหนดให และตอบคําถามที่กําหนดใหถูก

ตอง

ตารางซ้อมวิ่งสําหรับมือใหม่

สัปดาห จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย

1

2

3

4

5

6

7

8

พัก

วิ่งชา 30 นาที

พัก

วิ่งชา 30 นาที

พัก

กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 35 นาที

วิ่งชา 30 นาที วิ่งชา 25 นาที วิ่งชา 35 นาที วิ่งชา 30 นาที

กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 35 นาที วิ่งชา 30 นาที วิ่งชา 30 นาที

วิ่งชาสลับเร็ว 
30 นาที

วิ่งชา 30 นาที กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 35 นาที

วิ่งชา 30 นาที วิ่งชา 30 นาที วิ่งชาสลับเร็ว 
35 นาที

วิ่งชา 30 นาที

กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 45 นาที วิ่งชา 30 นาที วิ่งชา 30 นาที

วิ่งชาสลับเร็ว 
40 นาที วิ่งชา 40 นาที กีฬาอื่น 30 นาที วิ่งชา 45 นาที

วิ่งชา 35 นาที วิ่งชา 30 นาที พัก แขงจริง

  4)  คนหาขอมูลการเตรียมตัวกอนและหลังวิ่ง

   

   

  5)  คนหาขอมูลตารางซอมวิ่ง

   แหลงขอมูล 

   

   สรุปผลขอมูล 

   

   

https://www.youtube.com/watch?v=1NqOStmqeK4
ยืดเหยียดคอ ไหล แขน หลัง เอว สะโพก ตนขา นอง 

    https://thefinisher.co/10k-run-by-krudin/ 
ขอมูล วันที่ 15 พฤษภาคม พ.ศ. 2562
     ตองซอมวิ่งทั้งหมด 8 สัปดาห สัปดาหละ 3 วัน 

เลนกีฬาอื่น ๆ สัปดาหละ 1 วัน และตองยืดเหยียดรางกายทั้งกอน

และหลังวิ่งเสร็จแลว
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Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

คะแนนเต็มไดคะแนน
20จัดตารางซอมวิ่ง

10 กิโลเมตร
ใหนกัเรยีนสบืคนขอมูลสารสนเทศ เพ่ือแกปญหาจากสถานการณทีก่าํหนด

¡Ô¨¡ÃÃÁ½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ·Õè 1

แตนอกจากตารางซอมวิ่งแลว 
เธอตองรูเรื่องการเตรียม

รางกายกอนและหลังวิ่งดวยนะ 
เดี๋ยวครูชวยหาขอมูลให

ผมตองเขารวมกิจกรรมวิ่ง 
10 กิโลเมตร ในอีก 2 เดือน
ขางหนา แตยังไมมีตาราง
ซอมวิ่งเลย ครูชวยผมจัด
ตารางซอมวิ่งหนอยไดไหม

ครับ

 1.  ปญหา คือ 

  

 2.  รวบรวมขอมูล

  1) กําหนดวัตถุประสงค 

  

   

  2) วางแผนเลอืกแหลงขอมลู  

  

  3) กําหนดวธีิการรวบรวมขอมลู  

  

       ตองการจัดตารางซอมวิ่ง 10 กิโลเมตร
ภายในระยะเวลา 2 เดือน

        การเตรียมตัวกอนวิ่ง ตารางซอมวิ่ง

       หาขอมูลจากเว็บไซต หรือบล็อกที่เกี่ยวกับ
การวิ่ง และครูประจําวิชาพลศึกษา
          รวบรวมขอมูลจากเว็บไซต หรือบล็อก
ที่เกี่ยวกับการวิ่ง แลวนําขอมูลที่รวบรวมไดไปปรึกษาครูประจําวิชาพลศึกษา

ฉบับ
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 3. ขอมูลที่นักเรียนหามาเปนขอมูลที่ดีหรือไม เพราะเหตุใด

  

  

  

  

  

  

  

 4.  นกัเรียนแบงปนหรือแลกเปล่ียนตารางการซอมวิง่ และการเตรยีมตวั

กอนและหลังวิ่งไดดวยวิธีใดบาง

  

  

  

  

  

เปนขอมูลที่ดี เพราะนํามาจากเว็บไซตที่นาเชื่อถือหลายแหง และระบุ
ชื่อผูใหขอมูลชัดเจน

แบงปนและแลกเปลี่ยนขอมูลกับคนอื่น ดวยการเขียนบล็อก 
หรือชองทางสังคมออนไลน

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการแกปญหา 
3. ฝกทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 4. ฝกทักษะการสื่อสาร

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

สืบคนขอมูลสารสนเทศ แลวนํามาแกปญหาตามสถานการณ
ที่กําหนดได

20 •12 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง
 1. ระบุปญหาไดถูกตอง 5

 2. รวบรวมขอมูลได 5

 3. ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลพรอมเหตุผลได 5

 4. นําเสนอขอมูลได 5

คะแนนเต็ม 20

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
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 5. บุคคลในขอใดใชขอมูลสารสนเทศไมถูกตอง

  ก. เตเผยแพรขอมูลวัฏจักรยุงลายผานบล็อกของตนเอง

  ข. โชคดวูดิโีอสารคดชีวีติสตัวปาจาก www.youtube.com ชองสารคดสีตัวโลก

  ค.  นานาเปรยีบเทยีบราคาของเลนของรานคาออนไลนแตละราน กอนตัดสินใจ

ซื้อจากรานที่ราคาถูกที่สุด

  ง.  มินตสืบคนและนําขอมูลที่เผยแพรบนอินเทอรเน็ตโดยไมมีการระบุที่มา

เพื่อทํารายงานสงคุณครู

 6. ขอใดคือการเก็บรวบรวมขอมูลที่ถูกตอง

  ก.  กําหนดวัตถุประสงค  วางแผนเลือกแหลงขอมูล  คนหาขอมูล 

 กําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล  สรุปผลขอมูล

  ข.  กําหนดวัตถุประสงค  วางแผนเลือกแหลงขอมูล  กําหนดวิธีการ

รวบรวมขอมูล  คนหาขอมูล  สรุปผลขอมูล

  ค.  วางแผนเลือกแหลงขอมูล  กําหนดวัตถุประสงค  กําหนดวิธีการ

รวบรวมขอมูล  คนหาขอมูล  สรุปผลขอมูล

  ง.  วางแผนตวัเลอืกแหลงขอมลู  กาํหนดวธิกีารการรวบรวมขอมูล 

กําหนดวัตถุประสงค  คนหาขอมูล  สรุปผลขอมูล

 7. ขอใดคือขั้นตอนการกําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล 

  ก. ลินินใช www.google.com คนหาขอมูล เรื่อง การเกิดเสียง

  ข. มุกนําขอมูล เรื่อง การเกิดเสียงที่ไดจากแหลงตาง ๆ  มาเปรียบเทียบกัน

  ค. มานีกําลังพิจารณาแหลงขอมูลที่เหมาะสมเพื่อศึกษา เรื่อง การเกิดเสียง

  ง.  พิมพตองการศึกษาการไดยินเสียงผานตัวกลางจากหนังสือในหองสมุด

 5. บุคคลในขอใดใชขอมูลสารสนเทศไมถูกตอง

 6. ขอใดคือการเก็บรวบรวมขอมูลที่ถูกตอง

 7. ขอใดคือขั้นตอนการกําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล 

  ก. ลินินใช www.google.com คนหาขอมูล เรื่อง การเกิดเสียง
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คะแนนเต็มไดคะแนน

เกณฑการตัดสิน : ชวงคะแนนรอยละ  80-100 = 4  70-79 = 3  60-69 = 2  50-59 = 1

หมายเหตุ : นําคะแนนเต็มของแตละตัวชี้วัดมาหาคารอยละ เพื่อประเมินระดับคุณภาพ เชน

คะแนนเต็ม 40 ทําได 28 คะแนน  ถาคะแนนเต็ม 100 ทําไดรอยละ  12
15

× 100 = 80

 ดังนั้น รอยละ 70 เทียบไดกับระดับคุณภาพ 3

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 3

ตัวชี้วัด

ผลการประเมินคุณภาพ
ระดับคุณภาพ

แบบฝกหัด 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

ใหนกัเรยีนเขยีนปญหาทีเ่กดิขึน้กับตนเอง 1 ปญหา แลวเขยีนวธิกีารสืบคนขอมลู

ทั้ง 5 ขั้นตอน เพื่อแกปญหา

ตอนที่ 2

(ตัวอยางคําตอบ)
ปญหา คือ ตองการเดินทางจากกรุงเทพฯ ไปเชียงใหมในงบประมาณ 300 บาท

 1. กําหนดวัตถุประสงค

  เปรียบเทียบราคาตั๋วโดยสารของสายการบิน รถทัวร และรถไฟ

 2. เลือกแหลงขอมูล 

   คนหาขอมูลจากเว็บไซตของสายการบิน รถทัวร และรถไฟดวยอินเทอรเน็ต

 3. กําหนดวิธีรวบรวมขอมูล

  รวบรวมขอมูลราคาคาโดยสารของสายการบิน รถทัวร และรถไฟ

 4. คนหาและรวบรวมขอมูล

   เดินทางโดยเครื่องบินมีคาใชจาย 850 บาท เดินทางโดยรถทัวรมีคาใชจาย 

750 บาท เดินทางโดยรถไฟมีคาใชจาย 250 บาท

 5. สรุปผลขอมูล

  เลอืกเดนิทางโดยรถไฟท่ีมคีาใชจาย 250 บาท ซ่ึงยงัอยูในงบประมาณ 300 บาท

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

ใชวิธีการสืบคนขอมูลเพื่อแกปญหาได (5 ขอยอย) 2 10 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 
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แบบทดสอบ
คะแนนเต็มไดคะแนน

»ÃÐ¨íÒË¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè 3

ตอนที่ 1

วง  ลอมรอบตัวอักษร ก. ข. ค. และ ง. หนาคําตอบที่ถูกตอง

 1.  “ชมพูกําลังฟงเพลงออนไลนจากแอปพลิเคชันวิทยุบนโทรศัพทมือถือ”

จากประโยคนี้ชมพูกําลังรับขอมูลประเภทใด

  ก. ขอมูลตัวเลข ข. ขอมูลเสียง ค. ขอมูลรูปภาพ ง. ขอมูลอื่น ๆ

 2.  ใครเปนผูที่นําขอมูลที่ไมดีมาใชงาน

  ก. นดิหาขอมลูทาํรายงาน เรือ่ง การเปลีย่นสถานะของสาร จากหนงัสอืในหองสมุด

  ข.  มิกซสืบคนขอมูล เรื่อง เทคโนโลยีในปจจุบัน จากหนังสือที่พิมพไวเมื่อ 

2 ปที่แลว

  ค.  พัดสืบคนขอมูล เรื่อง เทคโนโลยีอวกาศ จากศูนยการเรียนรูวิทยาศาสตร

โลกและดาราศาสตร

  ง.  นกุหาขอมลูเกีย่วกบัวทิยาการทางวิทยาศาสตร จากเวบ็ไซตของสาํนกังาน

พัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ

 3.  จากภาพ เปนแหลงขอมลูประเภทใด และเปนการนาํขอมูลไปใชประโยชนดานใด

    ก. ขอมูลประเภทรูปภาพ ใชเพื่อการคํานวณ

    ข. ขอมูลประเภทตัวเลข ใชดูเพื่อความบันเทิง

    ค. ขอมูลประเภทรูปภาพ ใชเพื่อศึกษาชีวิตสัตว

    ง. ขอมูลประเภทตัวอักขระ ใชดูเพื่อพัฒนาชุมชน

 4. ใครกําลังใชแหลงขอมูลทุติยภูมิ

  ก. นุดีเก็บบันทึกขอมูลสภาพอากาศจากโทรทัศนเพื่อใชทําการบาน

  ข. ดอมเก็บบันทึกขอมูลนํ้าหนัก สวนสูง และดัชนีมวลกายของเพื่อน

  ค. ปอปเก็บบันทึกขอมูลที่ไดจากการสํารวจวัสดุเหลือใชภายในโรงเรียน

  ง. นุนเก็บบนัทกึขอมูลท่ีไดจากการทดลอง เรือ่ง การสงัเคราะหดวยแสงของพชื

ตอนที่ 1

 1.  “ชมพูกําลังฟงเพลงออนไลนจากแอปพลิเคชันวิทยุบนโทรศัพทมือถือ”

 2.  ใครเปนผูที่นําขอมูลที่ไมดีมาใชงาน

 3.  

    ก. ขอมูลประเภทรูปภาพ ใชเพื่อการคํานวณ

 4. ใครกําลังใชแหลงขอมูลทุติยภูมิ

10

    ก. ขอมูลประเภทรูปภาพ ใชเพื่อการคํานวณ

    ข. ขอมูลประเภทตัวเลข ใชดูเพื่อความบันเทิง

    ค.

    ง. ขอมูลประเภทตัวอักขระ ใชดูเพื่อพัฒนาชุมชน

ฉบับ
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คุณคาทางโภชนาการตอ 1 ซอง

 พลังงาน นํ้าตาล ไขมัน โซเดียม

 840 3 47 720
กิโลแคลอรี กรัม กรัม มิลลิกรัม

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

*คิดเปนรอยละของปริมาณสูงสุดที่บริโภคไดตอวัน

คุณคาทางโภชนาการตอ 1 ซอง

 พลังงาน นํ้าตาล ไขมัน โซเดียม

 100 8 0 790
กิโลแคลอรี กรัม กรัม มิลลิกรัม

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

*คิดเปนรอยละของปริมาณสูงสุดที่บริโภคไดตอวัน

คุณคาทางโภชนาการตอ 1 ซอง

 พลังงาน นํ้าตาล ไขมัน โซเดียม

 1360 32 80 1040
กิโลแคลอรี กรัม กรัม มิลลิกรัม

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

*คิดเปนรอยละของปริมาณสูงสุดที่บริโภคไดตอวัน

40 บาท 35 บาท45 บาท
A B C

 8.  หากนักเรียนตองการสืบคนขอมูลเกี่ยวกับการเจริญเติบโตของพืชที่เปน

ภาพเคลื่อนไหว นักเรียนจะตองใชคียเวิรดอะไร และคนหาในหมวดหมูใด

  ก. ใชคียเวิรด การเจริญเติบโตของพืช หมวดหมู คนรูป

  ข. ใชคียเวิรด การเจริญเติบโตของสิ่งมีชีวิต หมวดหมู วิดีโอ 

  ค. ใชคียเวิรด ปจจัยการเจริญเติบโตของพืช หมวดหมู วิดีโอ

  ง. ใชคียเวิรด ปจจัยการเจริญเติบโตของสิ่งมีชีวิต หมวดหมู คนรูป

 9.  จากขอมูลของขนมท้ัง 3 ชนิด นักเรียนจะเลือกซื้อขนมในขอใดที่ให

พลังงานตอหนวยตํ่าที่สุด

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

 10.  บิวไดรับอีเมลสงตอ ๆ  กันมาจากเพื่อนสนิท ดังนี้

   “เมือ่ขึน้รถทีจ่อดตากแดดไวนาน ๆ  หามเปดเครือ่งปรบัอากาศทนัที จะตอง

เปดกระจกรถเพื่อระบายอากาศเสียออกไปกอน เพราะวาแผงหนาปดและ

เบาะรถจะปลดปลอยสารเบนซีนซึ่งเปนสารกอมะเร็งออกมา”

  พิจารณาวาขอมูลนี้มีความนาเชื่อถือหรือไม เพราะเหตุใด

  ก. นาเชื่อถือ เพราะมาจากเพื่อนเปนคนสงตอให

  ข. ไมนาเชื่อถือ เพราะเปนขอมูลทางวิทยาศาสตร

  ค. นาเชื่อถือ เพราะมาจากการเผยแพรบนอินเทอรเน็ต

  ง. ไมนาเชื่อถือ เพราะไมระบุชื่อผูใหขอมูลและไมอางอิงแหลงที่มา

 8.  หากนักเรียนตองการสืบคนขอมูลเกี่ยวกับการเจริญเติบโตของพืชที่เปน

 9.  จากขอมูลของขนมทั้ง 3 ชนิด นักเรียนจะเลือกซ้ือขนมในขอใดที่ให

 10.  

   “เมือ่ขึน้รถทีจ่อดตากแดดไวนาน ๆ  หามเปดเครือ่งปรบัอากาศทนัที จะตอง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกคําตอบไดถูกตอง (10 ขอ) 1 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 
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ภาพจาก

แบบฝกหัด
หน้า 52-55

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 ในหนวยการเรียนรูท่ี 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ ให

นกัเรยีนฟง โดยในตอนท่ี 2 ครอูาจจะตองอธบิายขัน้ตอนในการแกปญหาจาก

หนังสือเรียนทั้งหมด 5 ขั้นตอน ใหนักเรียนฟงเพื่อเปนการทบทวนความรู

ในเนื้อหาเพ่ือจะนําไปใชทําแบบฝกหัดได จากน้ันเมื่อนักเรียนทําแบบฝกหัด

ในตอนที่ 2 เสร็จเรียบรอยแลว ครูจะสุมนักเรียนออกมานําเสนอขอมูลที่ได

หนาชัน้เรยีน

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรียนสืบคนขอมูล เรื่อง แหลงขอมูล จากนั้นนําขอมูล

ทีไ่ดมาเขยีนออกแบบเปนแผนผงัความคดิลงในสมดุประจาํตวัตาม

ความคดิของนักเรยีน โดยครจูะสรปุเนือ้หา เรือ่ง ขอมลูสารสนเทศ 

และใหนกัเรยีนคอยจดบนัทกึขอมลูทีต่องการลงในสมุด พรอมกับ

ตกแตงเนื้อหาที่ไดใหสวยงาม ครูจะสุมเลือกผลงานของนักเรียน

ที่นาสนใจออกมานําเสนอภายในหองเรียน

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

7.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 52-55 

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 ซึ่งมีแบบทดสอบให

นกัเรยีนทาํตอนท่ี 1ใหนกัเรยีนตอบคาํถามจาก

เนื้อหาที่เรียนทั้งหมด 10 ขอ สวนในตอนที่ 2 

ใหนักเรียนเขียนปญหาท่ีเกิดข้ึนกับตนเอง 1 

ปญหาแลวเขียนวิธีการสืบคนขอมูลใหถูกตอง

ประเมนิน�า สอน สรุป
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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

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่6 หนวยการเรยีนรูที ่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. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 5 คน

2.  ใหนักเรียนทําสื่อ Media ในโปรแกรม Microsoft PowerPoint 

เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อ

นําเสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นาํเสนอขอมลูหนาชัน้เรยีนดวยวธิกีารสือ่สารทีท่าํใหผูอืน่เขาใจ

ไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง ขอมูล

สารสนเทศ และอธบิายประเดน็สาํคญัตางๆ ทีเ่กีย่วของกับเรือ่ง

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 6

หน่วยที่ 3

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 8.  ครูประเมินผลนักเรียนจากการสังเกตการ

ตอบคาํถาม การทาํใบงาน และสมดุประจาํตวั

 9.  ครตูรวจสอบความถกูตองของผลงานการทาํ

ใบงานและกิจกรรมฝกทักษะ

 10.  นักเรียนและครูร วมกันสรุปเกี่ยวกับการ

สืบคนขอมูลจากอินเทอรเน็ต และการ

ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล 

 11.  นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน หนวยการ

เรียนรูที่ 3 เรื่อง ขอมูลสารสนเทศ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน

แบบทดสอบ
หลังเรียน

รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจชิ้นงาน/
ภาระงาน
(รวบยอด)

แบบประเมิน
ชิ้นงาน

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

ประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางาน
รายบุคคล

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2 
ผานเกณฑ

น�า สอน สรุป ประเมิน
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Chapter Concept Overview

การติดตอสื่อสารผานอินเทอร์เน็ต

	 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

มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอร์เน็ต

	 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

ตัวอยางการทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน์

	 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

การติดตอ

สื่อสารผาน

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

ติดตอสื่อสาร

ผานอินเทอร์เน็ต

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�ำนวณ) ป.5

-	แบบฝึกหัด รายวิชา

	 พื้นฐาน เทคโนโลยี 

	 (วิทยาการค�ำนวณ) ป.5

-	บตัรภาพ เรือ่ง ซอฟต์แวร์

	 กระดานค�ำนวณ

1.	อธิบายความหมายของการ

	 วิเคราะห์ข้อมูลได้ถูกต้อง (K)

2.	บอกวิธีการน�ำข้อมูลมาตัดสินใจ

	 ได้อย่างเหมาะสม (K)

3.	เขียนเงื่อนไขในซอฟต์แวร์

	 กระดานค�ำนวณได้อย่างถกูต้อง (P)

4.	เห็นประโยชน์ของการน�ำ

	 ซอฟต์แวร์กระดานค�ำนวณมาใช้

	 ในการตัดสินใจ (A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้ 

(5Es 

Instructional 

Model)

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมนิการน�ำเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�ำงานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�ำงานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการ

	 คิดวิเคราะห์

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการท�ำงาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�ำงาน

แผนฯ ที่ 5

การน�ำเสนอ

ข้อมูลและการ

ท�ำแบบส�ำรวจ

ความคิดเห็น

ออนไลน์

2
ชั่วโมง

-	แบบทดสอบหลังเรียน

-	หนังสือเรียน รายวิชา

	 พื้นฐาน เทคโนโลยี 

	 (วิทยาการค�ำนวณ) ป.5

-	แบบฝึกหัด รายวิชา

	 พื้นฐาน เทคโนโลยี 

	 (วิทยาการค�ำนวณ) ป.5

-	ชิ้นงาน/ภาระงาน

	 (รวบยอด) เรื่อง การใช้

	 อินเทอร์เน็ตอย่าง

	 ปลอดภัย

-	แบบทดสอบหลังเรียน

1.	อธิบายวิธีการน�ำเสนอข้อมูล

	 สารสนเทศโดยใช้บล็อกได้อย่าง

	 ถูกต้อง (K)

2.	อธิบายขั้นตอนการสร้างแบบ

	 ส�ำรวจความคดิเหน็ออนไลน์ได้ (K)

3.	เขียนบล็อกจากหัวข้อที่ได้รับ

	 มอบหมายได้ถูกต้อง (P)

4.	สร้างแบบส�ำรวจความคิดเห็น

	 ออนไลน์ได้ (P)

5.	เห็นประโยชน์ของการเขียนบล็อก

	 และการสร้างแบบส�ำรวจ

	 ความคิดเห็นออนไลน์ (A)

แบบสืบเสาะ

หาความรู้ 

(5Es 

Instructional 

Model)

-	ตรวจแบบทดสอบหลงัเรยีน

-	ตรวจแบบฝึกหัด

-	ประเมนิการน�ำเสนอผลงาน

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�ำงานรายบุคคล

-	สังเกตพฤติกรรม

	 การท�ำงานกลุ่ม

-	สังเกตคุณลักษณะ

	 อันพึงประสงค์

-	ชิ้นงาน/ภาระงาน

	 (รวบยอด)

-	ทักษะการสื่อสาร

-	ทักษะการ

	 แลกเปลี่ยนข้อมูล

-	ทักษะการ

	 คิดวิเคราะห์

-	ทักษะการสังเกต

-	ทักษะการท�ำงาน

	 ร่วมกัน

-	ทักษะการสืบค้น

	 ข้อมูล

-	ทักษะกระบวนการ

	 ทางเทคโนโลยี

-	มีวินัย

-	ใฝ่เรียนรู้

-	มุ่งมั่นใน

	 การท�ำงาน
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่	 1
เวลา 4 ชั่วโมงการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

	 ตัวชี้วัด

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

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายเกี่ยวกับการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง (K)

	 2.	 เขียนอีเมลเบื้องต้นได้ถูกต้อง (P)

	 3.	 สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมสนทนาและบล็อกได ้(P)

	 4.	 เห็นความส�ำคัญและประโยชน์ของการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต และการพิจารณาผลการค้นหา

	 -	การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล บล็อก โปรแกรมสนทนา

	 -	การเขียนจดหมาย (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย)

	 -	�การใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารและท�ำงานร่วมกัน เช่น ใช้นัดหมายในการประชุมกลุ่ม ประชาสัมพันธ์กิจกรรม

ในห้องเรียน การแลกเปลี่ยนความรู ้ความคิดเห็นในการเรียนภายใต้การดูแลของครู

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 ในปัจจุบนัการติดต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็ ถอืว่าเป็นบรกิารทีช่่วยตอบสนองความต้องการในการส่ือสารของมนษุย์ให้มี

ความสะดวกสบายมากย่ิงขึน้ โดยเฉพาะการติดต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็ ในปัจจบัุนสามารถท�ำได้หลากหลายรปูแบบ ไม่ว่าจะ

เป็นการสือ่สารผ่านไปรษณีย์อเิลก็ทรอนิกส์หรืออีเมล โปรแกรมสนทนา และบล็อก

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)
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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.  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน หนวยการ

เรียนรูที่ 4 การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย

เพื่อวัดความรู เดิมของนักเรียนกอนเขาสู 

กิจกรรม

 Google Form เปนบริการของ Google ที่เขามาชวยเหลือ

ในดานใด

 1. บริการแสดงแผนที่ทั่วโลก

 2. บริการสรางเอกสารออนไลน

 3. บริการคนหาสินคาผานระบบอินเทอรเน็ต

 4. บริการสรางแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน

 (วิเคราะหคําตอบ Google Form เปนสวนหนึ่งในบริการของ

กลุม Google Docs ท่ีชวยสรางแบบสอบถามออนไลน หรือใช

สําหรับรวบรวมขอมูลไดอยางรวดเร็ว โดยที่ไมตองเสียคาใชจาย 

ผู ใชสามารถนําไปปรับประยุกตใชงานไดหลายรูปแบบ เชน 

การทําแบบฟอรมสํารวจความคิดเห็น การทําแบบฟอรมสํารวจ

ความพึงพอใจ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยาง

ปลอดภัย เพื่อเปนการทบทวนความรูเดิมจากเน้ือหาที่เคยไดเรียนมา จากน้ัน

ครูอาจจะสอบถามกับนักเรียนวา ในแตละวันนักเรียนใชงานอินเทอรเน็ตใน

การสบืคนหาความรูเรือ่งอะไรบาง และใชเว็บไซตใดในการคนหาขอมลู จากนัน้

สุมใหนกัเรยีนตอบคาํถาม และครอูาจจะใหนกัเรยีนยกตวัอยางเวบ็ไซตทีนั่กเรียน

รูจักพรอมบอกวิธีการใชงานเบื้องตน

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	เพื่อแก้ปญหาในชีวิตประจ�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 หนา

เพทโดยเลือก	Trim

เกร็ดแนะครู

 ครนูาํเขาสูการเรยีนการสอนในหนวยการเรยีนรูที ่4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็

อยางปลอดภยั ซึง่ครจูะอธบิายวา อนิเทอรเนต็มบีทบาทตอการใชชวีติประจาํวนั

เปนอยางมาก เพราะเปนชองทางสือ่สารและแลกเปลีย่นขอมลูกนัไดอยางรวดเรว็

อีกทั้งยังสะดวกสบาย แตการใชงานอินเทอรเน็ตอยางไมระมัดระวังและยังไม

เห็นความสําคัญจะกอใหเกิดภัยคุกคามตางๆ ได เชน โดนโจรกรรมขอมูลสวน

ตัวเพื่อขโมยเงินทางอินเทอรเน็ตได หรือถูกหลอกหลวงเกี่ยวกับการคา

แนวตอบ คําถามประจําหนวยการเรียนรู้

 นักเรียนตอบตามประสบการณของตนเอง 

โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครูผูสอน เชน 

ปองกันขอมูลสวนตัวของตนเอง ตรวจสอบทุกครั้ง

กอนนําขอความหรือรูปภาพลงบนอินเทอรเน็ต

ขอใดกลาวถึงอินเทอรเน็ตไดถูกตอง

 1. กลุมของผูใชที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรรวมกัน 

 2. กลุมของเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอเขาดวยกัน 

 3. กลุมของฮารดแวรคอมพิวเตอรที่มีการเชื่อมตอเขาดวยกัน

 4. กลุมของขอมูลดจิิทลัทีมี่การรวมสายนาํสัญญาณเขาดวยกนั

 (วิเคราะหคําตอบ อินเทอรเน็ต คือ ระบบเครือขายคอมพิวเตอร

ขนาดใหญทีส่ดุของโลก โดยจะเปนการเชือ่มตอเครือ่งคอมพวิเตอร

หลายๆ เครื่องจากทั่วโลกเขาดวยกัน ซ่ึงชวยใหสามารถติดตอ

สื่อสารและแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันไดทั่วโลก  ดังนั้น ตอบขอ 

2.)

78

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

2.  ครถูามคาํถามกระตุนความสนใจของนักเรยีน

วา ปจจบุนันักเรียนใชอนิเทอรเนต็ทาํสิง่ใดบาง

  (แนวตอบ เลนเกม ดวูดิโีอ สือ่สารกบัเพือ่น  หรอื

สืบคนขอมูลเพื่อใชหาความรู)

3.  ครูถามคําถามประจําหนวยการเรียนรู กับ

นกัเรยีนวา นกัเรียนมวีธิกีารใชงานอนิเทอรเนต็

อยางไรใหปลอดภัย

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

การนําอินเทอรเน็ต
เขามาใช ในการ
ติดตอสื่อสาร

มีประโยชนอยางไร

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	โดยการตดิต่อส่ือสารผ่านอนิเทอร์เนต็ในปจจุบนัสามารถ

ท�าได้	3	แบบ	ดังนี้

  1. เข้าสู่เว็บไซต์ที่ให้บริการอีเมล

	 	 	 ในที่นี้	คือ	www.gmail.com

  2. คลิกเลือก	สร้างบัญชี	เพื่อสร้าง

	 	 	 บัญชีใหม่

1

2
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  ÍÔ¹à·Íร�à¹çµ
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา้

ขอมูลสําคัญในการใชงานไปรษณียอิเล็กทรอนิกสคือขอใด

 1. ที่อยูไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

 2. เวลาในการใชงานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

 3. ชื่อของผูใหบริการไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

 4. รหัสประเทศที่ใหบริการไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

 (วิเคราะหคําตอบ การใชงานไปรษณียอิเล็กทรอนิกสมีขอมูล

สําคัญ คือ ที่อยูไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เพราะจะทําใหขอมูลที่สง

ไปถึงผูรับอยางแนนอน  ดังนั้น ตอบขอ 1.)
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ขัน้นาํ 
กระตุนความสนใจ

4.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา นักเรียนคิดวาการนําอินเทอรเน็ตเขามาใช

ในการติดตอสื่อสารมีประโยชนอยางไร

ขัน้สอน
สาํรวจคนหา 

1.  ครูถามนักเรียนวา นักเรียนรู จักการติดตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ตแบบใดบาง

  (แนวตอบ นักเรียนตอบตามประสบการณของ

นกัเรยีน โดยคําตอบขึน้อยูกบัดุลยพนิจิของครู

ผูสอน เชน ไปรษณียอเิลก็ทรอนิกส Facebook 

Line Messenger)

2.  นักเรียนศึกษา เรื่อง การติดตอสื่อสารผาน

อินเทอรเน็ตจากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 หนวย

การเรียนรู ที่ 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ต

อยางปลอดภัย หรือสืบคนจากอินเทอรเน็ต

3.  ครูเปดเว็บไซต www.gmail.com เพื่อเขาใช

งานไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรืออีเมลและให

นกัเรยีนเขาสูเวบ็ไซตจากเครือ่งคอมพวิเตอรของ

ตนเอง โดยครอูธิบายความหมายของไปรษณยี

อิเล็กทรอนิกสวาไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปน

บรกิารรบั-สงจดหมายผานเครือขายอนิเทอรเนต็

จากบุคคลหนึ่งไปยังบุคคลอื่นๆ ซึ่งสามารถ

สงไดทั้งขอความ เสียง รูปภาพ และวิดีโอ

นักเรียนควรรู

 1 อินเทอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีการเชื่อมตอ

ระหวางเครือขายหลายๆ เครือขายทั่วโลก โดยภาษาที่ใชสื่อสารกันระหวาง

คอมพิวเตอรเรียกวา โพรโทคอล (protocol) ซึ่งผูใชเครือขายนี้สามารถสื่อสาร

ถึงกันไดในหลายทาง เชน อีเมล เว็บบอรด 

อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นในป ค.ศ. 1969 จากการเกิดเครือขาย ARPANET

(Advanced Research Projects Agency NETwork) ซึง่เปนเครือขายสาํนักงาน

โครงการวจิยัชัน้สงูของกระทรวงกลาโหม ประเทศสหรฐัอเมรกิา โดยมวีตัถปุระสงค

หลักของการสรางเครือขาย คือ เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถเชื่อมตอและมี

ปฏิสัมพันธกันได

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวขอ

 การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต เปนบริการ

ท่ีชวยตอบสนองความตองการในการสื่อสารของ

มนุษยใหมีความสะดวกสบายยิ่งขึ้น

สรปุ ประเมนินาํ นํา สอน
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ขอสอบเนนการคิด

  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 ขั้นตอนการเขาใชงานอีเมล

80

	 	 	 •	อีเมลส�ารอง	
1

ภาพจาก หนังสือเรียน หนา้

เพทโดยเลือก Trim

อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นที่ประเทศใด

 1. รัสเซีย

 2. อังกฤษ

 3. ออสเตรเลีย

 4. สหรัฐอเมริกา

 (วิเคราะหคําตอบ อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นในป ค.ศ. 1969 จากการ

เกิดเครือขาย ARPANET (Advanced Research Projects 

Agency NETwork) ซึง่เปนเครอืขายสํานกังานโครงการวิจยัชัน้สงู

ของกระทรวงกลาโหม ประเทศสหรฐัอเมรกิา โดยมวีตัถปุระสงคหลกั

ของการสรางเครือขาย คือ เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถเชื่อมตอ

และมีปฏิสัมพันธกันได  ดังนั้น ตอบขอ 4.)
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ขัน้สอน
สาํรวจคนหา

4.  นักเรียนสํารวจตนเองวา มีบัญชีผู ใชของ

เวบ็ไซต www.gmail.com หรอืไม หากไมมใีห

นักเรียนสรางบัญชีผูใชตามข้ันตอนในหนังสือ

เรียน ดังนี้ 

 •  เขาสูเว็บไซต www.gmail.com

 • คลิกเลือกสรางบัญชีเพื่อสรางบัญชีใหม

 •  กรอกขอมูลผู ใชงาน เชน ชื่อ-นามสกุล

ชื่อผูใช รหัสผาน

 •  คลิกเลือก ถัดไป และกรอกขอมูลผูใชงาน

เพิ่มเติม

5.  ครูชี้แจงวา หากนักเรียนมีบัญชีผู ใช แลว 

นกัเรยีนสามารถเขาใชงานอเีมลโดยการกรอก

ชื่อผู ใชและรหัสผานที่หนาลงช่ือเขาใชงาน

เพื่อใชงานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

นักเรียนควรรู

 1 อีเมล ยอมาจาก EIectronic-Mail คือ จดหมายอิเล็กทรอนิกสที่ใช

สําหรับรับ-สงกันโดยผานเครือขายคอมพิวเตอร การใชงานเหมือนกับการพิมพ

ขอความในโปรแกรม Microsoft Word จากนั้นคลิกคําสั่งเพ่ือสงออกไป โดย

มีชื่อของผูรับ ซึ่งเรียกวา E-mail Address ประโยชนของอีเมล มีดังนี้

 1. รวดเร็ว เชื่อถือได

 2. ประหยัดคาใชจายในการสงและลดการใชกระดาษ

 3. ลดเวลาในการสงเอกสารลง เพราะผูสงไมตองเสียเวลาไปสงเอง 

 4.  สามารถสงตอกนัไดสะดวกและผูสงสามารถสงใหผูรบัไดพรอมกันหลายคน

ในเวลาเดียวกัน

 5.  ผูสงสามารถสงเอกสารไดตลอดไมจํากัดเวลา หรือระยะทางของการสง 

ในขณะที่ผูอานสามารถเปดอานเอกสารไดตลอดเวลา 

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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ขอสอบเนน การคิด

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

การแทรกขอมูลในอีเมล 81
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายเพิม่เตมิ เร่ือง การเขยีนอเีมลเบือ้งตน โดยใหนกัเรยีนภายในหอง

จับคูกันตามเลขท่ี จากนั้นครูใหทําชิ้นงาน เรื่อง ประวัติสวนตัว เพื่อเปนการ

แนะนาํตนเองใหกับคูของเรา ซ่ึงใหนกัเรยีนเขยีนอีเมลขึน้มาและพมิพทีอ่ยูอเีมล

ของเพื่อน พิมพชื่อเรื่อง และเขียนรายละเอียดลงไปเพื่อใหคูของเรารูวาเรา

ตองการใหทําอะไร 

โครงการที่เปนตนกําเนิดของอินเทอรเน็ตคือขอใด

 1. NASA

 2. UUNET 

 3. NSFnet

 4. ARPANET

 (วิเคราะหคําตอบ โครงการที่เปนตนกําเนิดของอินเทอรเน็ต คือ 

โครงการ ARPANET ซึง่เปนเครอืขายสาํนกังานโครงการวจิยัชัน้สงู

ของกระทรวงกลาโหม ประเทศสหรัฐอเมริกา  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

81

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  นักเรียนศึกษาขั้นตอนการเขียนอีเมลเบ้ืองตน

จากหนงัสอืเรยีน จากน้ันครสูุมนกัเรยีนออกมา

เขียนสรุปขั้นตอนการเขียนอีเมลบนกระดาน

โดยครูคอยตรวจสอบความถูกตองและให

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม

2.  ครูอธิบายมุม Com Sci เพิ่มเติมกับนักเรียน

เกี่ยวกับหลักการเขียนชื่อเรื่องวา การเขียน

ชื่อเรื่องที่ ใช ในการส งอี เมลควรเลือกใช 

ขอความที่กระชับ เขาใจงาย และใชถอยคําที่

สภุาพ จากนัน้ใหนักเรียนศกึษาเน้ือหาเพิม่เตมิ

ไดจาก PowerPoint เรื่อง การแทรกขอมูลใน

อีเมล เพื่อใหนักเรียนเขาใจและมองเห็นภาพ

ของเนื้อหามากขึ้น

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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	 สถานการณ์	:	โปต้องการเชิญเพื่อน	ๆ 	มาร่วมงานฉลองวันเกิด

ของตนเองท่ีจะจัดขึ้นในวันเสาร์นี้	 โปจึงเขียนอีเมลเพื่อเชิญชวน

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 หนา

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนเปดคอมพิวเตอร จากนั้นใหเขียนอีเมลสงมาใหครู ซึ่งจะตอง

พิมพอีเมลครูลงไปในชองท่ีอยูอีเมลผูรับ เขียนช่ือเรื่อง และเขียนรายละเอียด

ตางๆ ลงไป โดยมีหัวขอเรื่องในการเขียนอีเมล ดังนี้ 

 • กีฬาที่ชื่นชอบ

 • ของดีในชุมชน

 • สัตวเลี้ยงแสนรัก

 • สถานที่ทองเที่ยวที่ชอบ

 • งานอดิเรกที่ชอบทําในเวลาวาง

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ 

2. ใหทํารายงาน เรื่อง การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจ

4.  นําเสนอขอมูลหนาชั้นเรียน ดวยวิธีการสื่อสารที่ทําใหผูอื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง การติดตอสื่อสารผาน

อินเทอรเน็ต
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  นักเรียนศึกษาตัวอยางการเขียนอีเมลจาก

สถานการณในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดย

ชวยกันอานสถานการณ และใหศึกษาภาพ

ตัวอยางการเขียนอีเมลที่กําหนดใหเพื่อใชใน

การตอบคําถามของครู

4.  ครูซักถามเพื่อกระตุนความคิดของนักเรียน 

โดยถามคําถามกับนักเรียนวา การเขียนอีเมล

ตองพิมพในสวนใดบาง

  (แนวตอบ พมิพท่ีอยูอเีมลของผูรบั พมิพชือ่เรือ่ง 

และพิมพรายละเอียดเนื้อหา)

5.  ครูมอบหมายใหนักเรียนเขียนอีเมลภายใตช่ือ

เรือ่งการแนะนาํตนเอง และสงมายงัทีอ่ยูอเีมล

ของครู

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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	 สถานการณ์	 :	ปูต้องการ

นัดหมายกับโปให้มาท�ารายงาน

วิชาวิทยาศาสตร์ที่บ้านของตน

ปจูงึนดัหมายกับโปผ่านโปรแกรม

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

เราจะนดัโปมาท�ารายงาน

วิทยาศาสตร์ที่บ้านเรา

เจอกันประมาณสัก	9	โมงนะ

ภาพที่ 4.4 ตัวอย่างการใชโปรแกรมสนทนา
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 การใชงานอนิเทอรเนต็ในรูปแบบใดทีผู่ปกครองควรใหคําแนะนาํ

แกบุตรหลานของตนอยางใกลชิด

 1. FTP 2. E-mail

 3. e-learning 4. Search Engine

 (วเิคราะหคาํตอบ Search Engine เปนโปรแกรมทีอ่อกแบบมาใช

สาํหรบัคนหาขอมูล ซึง่โปรแกรมทีใ่ชสาํหรบัคนหาขอมลูบนเวบ็ไซต

หรือเว็บไซตที่ใชสําหรับคนหาขอมูลจะเรียกวา Web Search

Engine ซ่ึงเปนการใชงานอนิเทอรเน็ตทีผู่ปกครองควรใหคาํแนะนาํ

แกบุตรหลานของตนอยางใกลชดิ เนือ่งจากเปนการคนหาขอมลูได

หลากหลาย จึงควรจํากัดขอบเขตของขอมูลในการคนหาใหเปน

ขอมูลที่มีประโยชนมากกวามีโทษ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

6.  นักเรียนแบงกลุ ม กลุ มละ 3-4 คน เพื่อ

สืบคนและศึกษาเก่ียวกับโปรแกรมสนทนา

และตัวอยางการใชโปรแกรมสนทนาจาก

สถานการณในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) พรอมเปด

โอกาสใหนักเรียนไดสื่อสารและแลกเปลี่ยน

ขอมูลรวมกัน

7.  ครูอธิบายเก่ียวกับโปรแกรมสนทนาวา เปน

โปรแกรมการสนทนาออนไลนที่สื่อสารผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งในปจจุบันมีการ

สื่อสารที่ผู ใชงานสามารถเห็นใบหนากันได

เชน Line, Facebook, Messenger, Skype

ความรูเสริม

 โปรแกรมสนทนาเปนการสนทนาผานทางอินเทอรเน็ต นับเปนบริการหนึ่ง

ที่ไดรับความนิยมอยางมาก ซึ่งปจจุบันไดมีการพัฒนาจากการสนทนากันดวย

การพิมพมาเปนการสนทนาดวยเสียง โปรแกรมสนทนาที่นาสนใจ มีดังนี้

 1. Facebook คือ บรกิารบนอนิเทอรเนต็บรกิารหนึง่ทีจ่ะทาํใหผูใชสามารถ

ติดตอสื่อสารและรวมทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งกับผูใช Facebook คนอื่นได 

เชน การสนทนากันทั้งแบบกลุมและแบบเดี่ยว หรือสามารถเขียนบทความหรือ

บล็อกได 

 2. Line App คอื แอปพลเิคชนัสําหรบัการสนทนาทัง้การพมิพเปนขอความ 

การสนทนาดวยเสยีง หรอืการสงรปูภาพตางๆ ซึง่สามารถสนทนาไดท้ังแบบกลุม

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

84
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 ขอใดกลาวถูกตองที่สุดเกี่ยวกับความแตกตางระหวางบล็อก

และเว็บไซต

 1. เว็บไซตไมสามารถโตตอบกับผูใชไดเหมือนบล็อก

 2.  เว็บไซตแบบไดนามิกไมสามารถโตตอบกับผูใชไดเหมือน

บล็อก

 3.  ผูทีส่รางบลอ็ก ไมตองจายเงนิจดทะเบยีนโดเมน แตเวบ็ไซต

ตองจายเงิน

 4.  ผูใหบริการบล็อกไมตองจายเงินในการจดทะเบียนโดเมน 

แตสมาชิกบล็อกตองจายแทน

 (วิเคราะหคําตอบ เว็บไซตไมสามารถท่ีจะโตตอบกับผูใชงานได

เหมือนกับการใชงานแบบการเขียนบล็อก  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

เกร็ดแนะครู

 ครเูปดหนาบล็อกใหนกัเรยีนเหน็รปูรางของโปรแกรม และอธบิายสวนตางๆ 

ของบล็อกวา แตละสวนมีหนาที่ทําอะไรบาง และอธิบายใหนักเรียนฟงวา 

บล็อกสามารถใชทําสิ่งตางๆ ไดหลากหลาย ดังนี้

 • ทําบล็อกในการทําธุรกิจขายสินคาออนไลน

 • ทําบล็อกเปนเว็บไซตเพื่อใชโปรโมตธุรกิจ รานคา หรือบริการตางๆ

 •  ทาํบลอ็กเปนเวบ็ไซตสวนตวั เชน การบนัทกึไดอาร ีการบนัทึกการทองเทีย่ว

 •  ทําบล็อกเพื่อบอกเลาเรื่องราวตางๆ หรือนําเสนอสิ่งที่ตนเองสนใจ

เพื่อแบงปนใหกับผูอื่น

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

 8.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนแตละกลุมศึกษา

ขอมลูเกีย่วกบับลอ็ก โดยอธบิายวา บลอ็ก คอื 

เว็บไซตรูปแบบหนึ่งซึ่งเปนการเขียนเว็บไซต

ทีเ่นนการนาํเสนอขอมูลในดานทีต่นเองสนใจ

เชน บล็อกการทองเที่ยว บล็อกขายสินคา 

บล็อกทําอาหาร โดยผูสนใจสามารถทําได

โดยไมเสียคาใชจาย

 9.  นกัเรยีนแตละกลุมสืบคนและคดัเลอืกบลอ็ก

ที่สนใจ พรอมออกมาอภิปรายหนาชั้นเรียน

 10.  ครูอธิบายมุม Com Sci เพิ่มเติมใหนักเรียน

เขาใจวา ผูท่ีมคีวามชํานาญในการเขียนบลอ็ก

หรือผูที่เขียนบล็อกเปนอาชีพ มักจะเรียกคน

เหลานี้วา บล็อกเกอร (Blogger)

84
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 ภาพที่ 4.6 ตัวอย่างการใชบล็อก

ตÑÇอÂ‹า§  การใช้ºÅ็อก

	 นอกจากการน�าบล็อกมาสร้างเป็นสื่อการเรียนการสอนแล้ว

นักเรียนคิดว่า	 บล็อกสามารถน�ามาใช้ประโยชน์ในด้านการเรียน

การสอนได้อย่างไรบ้าง

¤Ó¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

	 สถานการณ์	:	คุณครูต้องการสร้างสื่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี	

(วทิยาการค�านวณ)	ส�าหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที	่5	โดยต้องการ

ให้นกัเรยีนสามารถเข้าไปแสดงความคดิเหน็	หรอืสอบถามข้อสงสยัได้	

คุณครูจึงเขียนบล็อกขึ้นเพื่อใช้เป็นสื่อกลางการเรียนรู้
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แมแบบของบล็อกมีความหมายตรงกับขอใดมากที่สุด

 1. ไฟลเสียงใชตกแตงบล็อกที่มีใหเลือกใช

 2. ไฟลรูปภาพที่ใชตกแตงบล็อกที่มีใหเลือกใช

 3.  ไฟลทีเ่กีย่วของกบัองคประกอบของตาํแหนงตางๆ ในบลอ็ก

สามารถปรับแกได

 4.  ไฟลท่ีเกีย่วของกบัองคประกอบของตาํแหนงตางๆ ในบลอ็ก

ไมสามารถปรับแกได

 (วิเคราะหคําตอบ แมแบบของบล็อกเปนไฟลที่เกี่ยวของกับ

องคประกอบของตําแหนงตางๆ ในบล็อกสามารถปรับแกได

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

 11.  นักเรียนศึกษาตัวอยางการใชบล็อกจาก

สถานการณท่ีกําหนดไวในหนังสือเรียน

รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ป.5 พรอมถามคําถามทาทาย

การคิดขั้นสูงกับนักเรียนวา นอกจากการ

สรางสื่อการเรียนการสอนแลว นักเรียน

คดิวา บลอ็กสามารถนาํมาใชประโยชนในดาน

การเรียนการสอนไดอยางไรบาง

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายตัวอยางการใชบล็อก โดยมีสถานการณกําหนดวา ตองสรางสื่อ

การเรียนรูวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 โดยตองการใหนักเรียนสามารถเขาไปแสดงความคิดเห็น หรือสอบถาม

ขอสงสัยได จากนั้นครูลองเขียนบล็อกเพ่ือเปนสื่อการเรียนรูใหนักเรียนดู

เปนตัวอยาง

แนวตอบ คําถามท้าทายการคิดขั้นสูง

 ใชบล็อกในการขยายความเขาใจในเนื้อหา

ตางๆ เพื่อเผยแพรเน้ือหาที่นาสนใจใหนักเรียนได

มีความเขาใจมากยิ่งขึ้นหรือสรางเปนชองทางใน

การสื่อสาร เพื่อใหผู ที่สนใจในเรื่องเดียวกันได

แลกเปลี่ยนความรูรวมกัน85
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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.  ครใูหนักเรยีนทํากจิกรรมฝกทกัษะ Com Sci 

โดยใหนักเรียนพิจารณาคําถามตอไปนี้ แลว

พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนใน

หองเรียน โดยบันทึกขอมูลลงในสมุด

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรียนสรางบล็อกเปนของตนเอง โดยใหแตละคนสราง

ผลงานที่ตนเองชื่นชอบตามหัวขอที่กําหนดให พรอมตกแตง

ใหสวยงาม โดยมีหัวขอที่กําหนดให ดังนี้

- สัตวเลี้ยงที่ชอบ

- การตูนที่ชื่นชอบ

- อาหารจานโปรด

- ประเทศที่ชื่นชอบ

- สถานที่ทองเที่ยว

ความรูเสริม

 บล็อก (Blog) ถูกใชงานเปนครั้งแรกโดย Jorn Barger ป ค.ศ. 1997 

ตอมาทาง Oxford English Dictionary จึงไดบรรจุคําวา blog ในพจนานุกรม

เพื่อแสดงวาไดรับการยอมรับอยางเปนทางการ สวนทางดานสํานักขาวเอพี

รายงานวา เว็บไซตดิกชันนารีเมอรเรียม-เว็บสเตอรไดประกาศรายชื่อคําศัพท

ซึ่งถูกคลิกเขาไปคนหาความหมายผานระบบออนไลนมากท่ีสุดเปนอันดับหนึ่ง

คือคําวา บล็อก ซึ่งเปนคํายอของ เว็บล็อก

สรปุ ประเมนินาํ สอน
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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

87
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายขัน้ตอนการทาํงานของการเขยีนบลอ็กใหนกัเรียนฟงเพือ่เปนการ

ทบทวนเนื้อหาใหนักเรียนเขาใจเพิ่มมากขึ้น จากนั้นครูอาจจะถามคําถาม

กับนักเรียนวา นักเรียนไดอะไรจากการเรียนรูการเขียนบล็อกบาง จากนั้นครู

สุมนักเรียน 3-4 คน ตอบคําถาม และรวมกันสรุปความรู เรื่อง การติดตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ต

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

 13.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมโด ยการอธิบาย

ข้ันตอนการเขาใชงานอีเมล และบอกขอดี

ของการติดตอสื่อสารดวยโปรแกรมสนทนา 

จากนัน้ใหนกัเรียนยกตัวอยางการนาํรปูแบบ

การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมาใชใน

การเรียนการสอน

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 5 คน

2. ใหนักเรียนเขียนบล็อกเรื่องที่สนใจ 1 บล็อก

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลที่เขียนบล็อกหนาชั้นเรียน ดวยวิธีการสื่อสาร

ที่ทําใหผูอื่นเขาใจไดงาย

5. ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง บล็อก

87
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ขอสอบเนนการคิด

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

ขอใดไมใชผลกระทบทางลบของอินเทอรเน็ต

 1. เกิดชองวางระหวางคนในสังคม

 2. พัฒนาประสิทธิภาพของการทํางาน

 3. กอใหเกิดความเครียดของคนในสังคม

 4.  เกิดการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมจากสังคมหนึ่งไปสูอีกสังคม

หนึ่ง

 (วิเคราะหคําตอบ พัฒนาประสิทธิภาพของการทํางาน เปนผลดี

ที่เกิดจากการใชงานอินเทอรเน็ต เพราะสามารถท่ีจะพัฒนางาน

ใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  ครใูหนกัเรยีนทําใบงาน เรือ่ง โปรแกรมสนทนา

ออนไลน เปนการบานและนํามาสงในชั่วโมง

ถัดไป จากนั้นครูตรวจสอบความถูกตองของ

ใบงาน

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายขั้นตอนการทําใบงานกับนักเรียนวา ใหนักเรียนเขียนโปรแกรม

สนทนาออนไลนท่ีนกัเรยีนใชเปนประจํา จากนัน้วาดภาพสญัลกัษณของโปรแกรม

ที่นักเรียนใชงาน พรอมอธิบายวา โปรแกรมสนทนาออนไลนนี้คืออะไร และมี

ประโยชนกับนักเรียนอยางไรบาง จากนั้นใหนักเรียนลงมือทําใบงาน และนํามา

สงครูทายชั่วโมงเรียน

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 1   

หน่วยที่ 4

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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คะแนนเต็ม

 ใหนักเรียนเลือกประเภทการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตที่เหมาะสม

กับสถานการณที่กําหนด พรอมทั้งอธิบายเหตุผลประกอบ

 1.  เจไปเที่ยวบานไรของลุงจอม จึงอยากเลาเรื่อง

   ที่ไดชวยทําไรมะเขือเทศใหผูอื่นทราบ

   ประเภท 

   เพราะ 

   

 2. โตจะชวนอุมมาเลนเทนนิสที่สโมสรของ

   หมูบานในชวงเย็นของวันพรุงนี้

   ประเภท 

   เพราะ 

   

 3. หวานจะสงเอกสารกําหนดการแสดงเดี่ยวไวโอลิน

   ของตนเองในเดือนหนาใหพี่สาวที่อยูตางประเทศทราบ

   ประเภท 

   เพราะ 

   

     บล็อก

   การเขียนบล็อกเปนการนําเสนอขอมูลเฉพาะดาน และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นระหวางผูที่สนใจเรื่องเดียวกัน

     โปรแกรมสนทนาออนไลน

   การใชโปรแกรมสนทนาออนไลนสามารถติดตอกับคูสนทนาไดอยาง

สะดวกและรวดเร็ว

     อีเมล

    การเขียนอีเมลสามารถสงขอความและไฟลตาง ๆ ใหผูรับไดโดยตรง 

ซึ่งมีความเปนสวนตัว

การติดตอสื่อสาร
ผานอินเทอรเน็ต

6

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกใชวิธีสื่อสารทางอินเทอรเน็ตไดเหมาะสมกับสถานการณ 
(3 ขอยอย)

2 6 •4 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 4 คะแนน = ปรับปรุง
คะแนนเต็ม 6

เกณฑการใหคะแนน 

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  หนากิจกรรมที่นักเรียนเคยปฏิบัติ แลวเติมคําตอบ

สําหรับกิจกรรมที่เลือกลงในชองวาง

ลองทําดู

ดาวนโหลดแอปพลิเคชันทางสมารตโฟน

แสดงความคิดเห็นลงในบล็อกที่ติดตามอาน

สงอีเมลถึงคนรูจักหรือคนที่ตองติดตอธุระดวย

แบงปนรูปภาพใหเพื่อนผานโปรแกรมสนทนาออนไลน

สนทนาทางวิดีโอคอลกับสมาชิกในครอบครัวหรือเพื่อน

ติดตามอานขาวสารผานทางสื่อสังคมออนไลน

✓

กิจกรรม 

ติดตอสือ่สารผานชองทาง 

มีขอดี คือ 

มีขอเสีย คือ 

แบงปนรูปภาพใหเพื่อน

โปรแกรมสนทนาออนไลน

       สงรูปภาพไดอยางสะดวกรวดเร็ว ถึงผูรับทันที และผูรับสามารถเปดดู
หรือใชงานไฟลรูปภาพไดตามตองการ

    รปูภาพเปนไฟลดิจิทัล อาจถูกบุคคลอืน่นาํไปสงตอหรอืดัดแปลงแกไข
ไปใชในทางที่ผิดได

ฉบับ
เฉลย
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การประยุกตใชเทคโนโลยีของนักเรียนคือขอใด

 1. การใชงาน e-learning

 2. การชําระภาษีออนไลน

 3. การทําธุรกิจอิเล็กทรอนิกส

 4. การคนหาตําแหนงของเรือรบหลวง

 (วเิคราะหคาํตอบ การใชงาน e-learning เปนการเรยีนรูผานระบบ

อินเทอรเน็ต หรือการใชความสามารถของระบบอินเทอรเน็ต

เพื่อการเรียนรู ซึ่งเปนการนําความรูที่ไดไปประยุกตใชโดยการนํา

เทคโนโลยีเขามาใช  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

2.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 56-57 

เร่ือง การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียน

สืบคนขอมูลจากหนังสือเรียนเพื่อนํามาใช

ในการตอบคําถาม

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครูประเมินผลนักเรียน จากการสังเกตการ

ตอบคําถาม การรวมกันทําผลงาน

2.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเกี่ยวกับการติดตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ต

3.  ครูตรวจสอบความถูกตองของใบงาน เร่ือง

ประเภทของขอมูล และกิจกรรมฝกทักษะ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ

กอนเรียน

แบบทดสอบ

กอนเรียน

ประเมินตามสภาพจริง

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่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
แบบฝกหัด
 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�ำงานร่วมกัน 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�ำคัญเกี่ยวกับอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการพิจารณาผลการค้นหา

	 -	�การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น เปรียบเทียบความสอดคล้อง สมบูรณ์ของข้อมูลจากหลายแหล่ง แหล่ง

ต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 ในปัจจุบันปัญหาอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตมีจ�ำนวนเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ  โดยเฉพาะการใช้คอมพิวเตอร์และเครือข่าย

คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการกระท�ำความผิดเพื่อให้ผู้อื่นเกิดความเสียหาย ความเดือดร้อน และเสื่อมเสียชื่อเสียง ดังนั้น 

ผูใ้ช้งานทีด่คีวรปฏบัิติตนตามแนวทางป้องกนัการเกดิปัญหาอาชญากรรมทางอนิเทอร์เนต็ เพือ่ป้องกนัอันตรายทีอ่าจเกดิขึน้

จากการใช้งานอินเทอร์เน็ต

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

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

Based Learning)
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ขอสอบเนน การคิด

	 	 อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต	คือ	การ

ใช้คอมพิวเตอร์และเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็น

เครื่องมือในการกระท�าความผิด	 เพื่อให้ผู้อ่ืน

เกิดความเสียหายหรือเสื่อมเสียชื่อเสียง	 โดย

อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตท่ีเกิดขึ้นบ่อย	ๆ 	

มีตัวอย่าง	ดังนี้

2. Íาªญา¡รรÁ·า§ÍÔ¹à·Íร�à¹çµ
นักเรียนมีวิธี
ปองกันการเกิด
อาชญากรรม
ทางอินเทอรเน็ต
ที่อาจเกิดขึ้นกับ
ตนเองอยางไร

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 
 อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

88
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 88

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตวา เปนการใชคอมพิวเตอร

และเครือขายคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการกระทําความผิด เพื่อใหผูอื่นเกิด

ความเสียหายหรือเสื่อมเสียชื่อเสียง และอธิบายอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

ซ่ึงเปนการกระทาํทีใ่ชเครอืขายคอมพวิเตอรและอปุกรณคอมพวิเตอร เพือ่ทาํให

มุงหวังเจาะระบบคอมพิวเตอร หรือใชอินเทอรเน็ตเพื่อทํารายหรือขโมยขอมูล

ของบุคคลอื่น โดยมุงหวังใหบุคคลใดไดประโยชน ซึ่งจาก พ.ร.บ.คอมพิวเตอร 

สามารถแบงวิธีการที่อาชญากรใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตทําใหเกิด

อาชญากรรมได 3 แบบ คือ การเจาะหรือทําลายระบบคอมพิวเตอร การทําลาย

หรือขโมยขอมูลคอมพิวเตอร และการนําคอมพิวเตอรมากระทําความผิด

ทําความเข้าใจกบัปญหา

 นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 2-3 คน หรือตาม

ความเหมาะสม เพื่อทําความเขาใจเกี่ยวกับ

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต จากหนังสือเรียน

รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ป.5 หนวยการเรยีนรูที ่4 เร่ือง การใชอนิเทอรเน็ต

อยางปลอดภัย

 การกระทําในขอใดไมถือเปนการละเมิดสิทธิสวนบุคคลทาง

อินเทอรเน็ต

 1. การใชคอมพิวเตอรเพื่อการโจรกรรมขอมูลขาวสาร

 2. การใชอินเทอรเน็ตเพื่อลวงสาวไปทํางานตางประเทศ

 3. การนําขอมูลบุคคลอื่นออกมาเผยแพรตอสาธารณชน

 4. การตดิตามอานขาวสารของคนดงัทีเ่ปดเผยตอสาธารณชน

 (วิเคราะหคําตอบ การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการโจรกรรมขอมูล

ขาวสาร การใชอินเทอรเน็ตเพื่อลวงสาวไปทํางานตางประเทศ 

และการนําขอมูลบุคคลอื่นออกมาเผยแพรตอสาธารณชน เปน

การละเมิดสิทธิสวนบุคคลทางอินเทอรเน็ต สวนการติดตาม

อานขาวสารของคนดังท่ีเปดเผยตอสาธารณชนไมไดเปนการ

ละเมิดสิทธิสวนบุคคลทางอินเทอรเน็ต เพราะเปนการติดตาม

ขาวสารตางๆ  ดังนั้นตอบขอ 4.)

ขัน้นาํ 

1.  ครูทบทวนการเรียนจากชั่วโมงที่แลวเกี่ยวกับ

ขั้นตอนการเขียนอีเมลเบื้องตน

2.  ครูกระตุนความสนใจของนักเรียนโดยถาม

คําถามสําคัญประจําหัวขอวา นักเรียนมีวิธี

ปองกันการเกิดอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

ที่อาจเกิดขึ้นกับตนเองอยางไร

ขัน้สอน
กาํหนดปญหา

 ครูตั้งคําถามรวมกับนักเรียนภายในหองเรียน

วา นักเรียนคิดวาการเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ตมีอะไรบาง

   (แนวตอบ นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครู

ผูสอน เชน การแพรภาพอนาจารทางออนไลน 

การละเมิดลิขสิทธิ์)

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 ตัดการเชื่อมตออินเทอรเน็ตทุกคร้ังหลังเลิก

ใชงาน ตดิตัง้โปรแกรมสแกนไวรสั ไมเปดเผยขอมลู

สวนตัวลงบนเว็บไซตตางๆ

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

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

89
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 89

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต โดยอาชญากรรมทาง

อนิเทอรเนต็จะเกดิข้ึนบอยๆ ดงันี ้การกออาชญากรรมภายในโรงเรยีน การละเมดิ

ลิขสิทธิ์ การแพรภาพอนาจารทางออนไลน การกออาชญากรรมทางการเงิน

การเจาะระบบ และการกอการรายทางคอมพิวเตอร จากนั้นครูใหนักเรียนลอง

ยกตัวอยางการกระทําความผิดทางคอมพิวเตอรมาคนละ 1 อยาง 

บุคคลใดปฏิบัติถูกตองเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ต

 1. กอยใชอินเทอรเน็ตลอลวงบุคคลอื่น

 2. นอยใชอินเทอรเน็ตโหลดเพลงมาขาย

 3. นิดใชอินเทอรเน็ตติดตอสื่อสารกับเพื่อน

 4. โปงใชอินเทอรเน็ตขายสินคาผิดกฎหมาย

 (วิเคราะหคําตอบ นดิใชอนิเทอรเนต็ในการตดิตอสือ่สารกบัเพือ่น 

เปนการใชงานอินเทอรเน็ตที่ถูกตองที่สุด  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ขัน้สอน
ดําเนนิการศึกษาค้นคว้า

1.  เปดโอกาสใหนักเรียนสืบคนขอมูลเกี่ยวกับ

การก ออาชญากรรมทางอินเทอร  เน็ตใน

รปูแบบตางๆ จากหนงัสอืเรยีน รายวชิาพืน้ฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 หรือ

เครื่องคอมพิวเตอรของตนเอง

2.  ครูอธิบายกับนักเรียนวา ในปจจุบันปญหา

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตมีจํานวนเพ่ิม

มากขึ้น และเพื่อเปนการปองกันตนเองจาก

ปญหาดังกลาว จึงควรปฏิบัติตนตามแนวทาง

ป องกันการเกิดป ญหาอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

 ปจจบุนัปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็มจีาํนวนเพิม่

มากขึน้ และเพ่ือเปนการปองกนัตนเองจากปญหาดงักลาว เราจงึ

ควรปฏิบัติตนตามแนวทางปองกันการเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต ดังนี้

 นักเรียนคิดวา อะไรเปนสาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต

¤Ó¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

1. ตัดการเชื่อมตออินเทอรเน็ตทุกครั้งหลังเลิกใชงาน

2. การดาวนโหลดขอมูล ไฟล หรือเอกสารตาง ๆ  จากอินเทอรเน็ต

ควรดาวนโหลดจากเวบ็ไซตทีเ่ชือ่ถือไดเทาน้ัน

3. ไมเปดเผยขอมูลสวนตัวลงบนเว็บไซตตาง ๆ  หรือถาจําเปนตอง

เปดเผยควรเปดเผยเทาทีจ่าํเปนเทานัน้

4. ตั้งรหัสผานในการเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรใหคาดเดาไดยาก 

และไมบอกรหัสในการเขาเครื่องคอมพิวเตอรใหกับผูอื่นรวมทั้ง

เปลี่ยนรหัสผานทุก ๆ  2 - 3 เดือน

5. ตรวจสอบระบบวามีโปรแกรมปองกัน

ไวรัสติดตั้งมาพรอมระบบปฏิบัติการและ

ตรวจสอบใหแนใจวาไดตั้งคาใหโปรแกรม

ทํางานแลว

การปองกันอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต90
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 90

ขัน้สอน
ดาํเนินการศึกษาค้นคว้า

3.  นักเรียนศึกษาแนวทางการปองกันการเกิด

ปญหาอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตจาก

หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 

(วทิยาการคาํนวณ) ป.5 และแหลงขอมลูตางๆ 

เชน อินเทอรเน็ต หองสมุด 

4.  ครถูามคาํถามทาทายการคดิขัน้สงูวา นักเรียน

คิดวาอะไรเปนสาเหตุท่ีอาจทําใหเกิดปญหา

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

5.  ครูใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมไดจาก 

PowerPoint เรื่อง การปองกันอาชญากรรม

ทางอนิเทอรเนต็ เพือ่ใหนักเรยีนเขาใจและมอง

เห็นภาพของเนื้อหามากขึ้น

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายแนวทางการปองกนัการเกดิปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็

ใหนักเรียนฟงวา เมื่อใชงานอินเทอรเน็ตเสร็จใหออกจากระบบของการเชื่อมตอ

อนิเทอรเนต็ทกุครัง้ ในการดาวนโหลดขอมลูหรอืไฟลงานตางๆ ควรดาวนโหลด

จากเว็บไซตท่ีมีความนาเชื่อถือ ไมควรเปดเผยขอมูลสวนตัวใหบุคคลอื่นรับรู

และในการเขาใชงานอินเทอรเน็ตตองมีการตั้งรหัสผานที่รัดกุม 

 ปจจุบันพบวามีการดาวนโหลดเพลงจากอินเทอรเน็ต โดยนํา

ขอมลูเพลงนัน้มาใสลงในแผนซดี ีแลวจาํหนายกนัอยางแพรหลาย 

ขอความดังกลาวสัมพันธกับขอใด

 1. การละเมิดสิทธิการใชงาน

 2. การละเมิดทรัพยสินทางปญญา

 3. การโจรกรรมขอมูลทางคอมพิวเตอร

 4. การทําลายขอมูลดวยระบบคอมพิวเตอร

 (วิเคราะหคําตอบ จากขอความดงักลาวเปนการละเมดิทรพัยสนิ

ทางปญญา เพราะวาดาวนโหลดเพลงจากอนิเทอรเนต็ไปใสแผนซดีี 

และนํามาจําหนาย  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

แนวตอบ คําถามท้าทายการคิดขั้นสูง

 นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของตนเอง 

โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครูผูสอน เชน 

เปดเผยขอมูลสวนตัวของตนเองลงบนอินเทอรเน็ต 

ตั้งรหัสผานที่คาดเดาไดงาย ดาวนโหลดไฟลหรือ

ขอมูลจากแหลงตางๆ ที่ติดไวรัส

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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	 อินเทอร์เน็ตมีบทบาทต่อชีวิตประจ�าวันเป็นอย่างมาก	

เพราะเป็นช่องทางสือ่สารและแลกเปล่ียนข้อมลูกนัอย่างรวดเรว็

อีกท้ังยังสะดวกสบายในการใช้งาน	 แต่ถ้าใช้อย่างไม่ระวังจะ

เกิดภัยคุกคามต่าง	ๆ 	ได้	จากที่กล่าวมาสามารถปองกันปญหา

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 หมูที ่ 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)
เจาพนักงานออกบัตร

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

13 0

1.	 ไม่เปดเผยข้อมูลส่วนตัว	 เช่น	 ชื่อ

นามสกุลจริง	 ที่อยู่	 เบอร์โทรศัพท์ส่วนตัว	

เลขบัตรประชาชน	 และหลักฐานส่วนตัว

ส�าคัญอื่น	ๆ

2.	สอนให้เด็กบอกพ่อแม่ผู้ปกครอง

หรอืคณุคร	ูถา้ถกูกลั�นแกล้งทางอนิเทอรเ์นต็

เช่น	ได้รับอีเมลหยาบคาย	การข่มขู่จากเพ่ือน	

การส่งต่ออีเมลข้อความใส่ร้ายปายสีรุนแรง	

พ่อแม่ควรแจ้งคุณครู		หรือทางโรงเรียน

หรือผู้ปกครองของเด็กคู่กรณ�ให้รับทราบ

พฤติกรรมการกลั�นแกล้งของเพื่อนนักเรียน

3.	 ไม่ออกไปพบเพื่อนที่รู้จักกันทาง

อินเทอร์เน็ต		หากจ�าเป็นต้องไปพบควรมี

ผู้ใหญ่	 หรือผู้ปกครองไปด้วย	 เพื่อปองกัน

การลักพาตัว

 ภาพที่ 4.8 ไม่เปดเผยขอมูลส่วนตัว

 ภาพที่ 4.9  สอนใหเด็กบอกพ่อแม่
ผูปกครองหรือคุณครูถาถูก
กลั่นแกลงทางอินเทอรเน็ต

 ภาพที่ 4.10  ไม่ออกไปพบเพื่อนที่รูจัก
ทางอินเทอรเน็ต
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เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิาย เรือ่ง วธิกีารในการปองกนัภยัทีเ่กดิขึน้จากการใชงานอนิเทอรเนต็ 

มีดังนี้

 1. ไมเปดเผยขอมูลสวนตัว เชน ชื่อ-นามสกุลจริง ที่อยู เบอรโทรศัพท 

 2.  สอนใหเด็กบอกพอแม ผูปกครอง หรือคุณครูเมื่อถูกกล่ันแกลงทาง

อินเทอรเน็ต 

 3.  ไมออกไปพบเพือ่นทีรู่จกักนัทางอนิเทอรเนต็หากไมมคีวามจาํเปน จากนัน้

ครูอาจถามนักเรียนว ามีวิธี ในการป องกันป ญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ตอีกหรือไม และสุมนักเรียนเพื่อตอบคําถาม

ขัน้สอน
ดําเนนิการศึกษาค้นคว้า

6.  นักเรียนสังเกตการใชงานอินเทอรเน็ตที่อาจ

กอใหเกดิปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็

และแนวทางการปองกันเมื่อพบปญหาจาก

หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5

สงัเคราะห์ความรู ้

1.  ใหนักเรียนแตละกลุมออกมานําเสนอขอมูล

ตามที่นักเรียนไดสืบคนเกี่ยวกับหัวขอ ดังนี้ 

ความหมายของอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต 

การกออาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต และ

แนวทางการปองกนัการเกดิปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต

กิจกรรม ทาทาย
 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมโดยเขียนวิธีการปองกันการเกิด

อาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็ใสลงในกระดาษ A4 จากนัน้ใหเขยีน

แผนผงัความคดิ เรือ่ง อาชญากรรมทางอนิเทอรเน็ต และแนวทาง

ปองกนัการเกิดปญหาอาชญากรรม ลงในกระดาษ A4 อกีหน่ึงแผน 

พรอมออกมานาํเสนอหนาชัน้เรยีน โดยครจูะสุมใหนักเรียนออกมา

นําเสนอชิ้นงาน

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

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

	 ให้เรียนท�าเครื่องหมาย	 ✓หน้าข้อท่ีเปนการปองกันการเกิด

อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต	 และท�าเคร่ืองหมาย	✗ หน้าข้อที่ไม่ใช่
การปองกนัการเกิดอาชญากรรมทางอินเทอร์เนต็	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

92

1.	 ในการใช้งานเครือ่งคอมพวิเตอร์ส่วนตวัไม่จ�าเป็น
1
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ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

2.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci

โดยใหนักเรียนทําเครื่องหมายถูกหนาขอที่

เปนการปองกันการเกิดอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต และทําเคร่ืองหมายผิดหนาขอ

ที่ไมใชการปองกันการเกิดอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต และใหนักเรียนบันทึกคําตอบที่

ไดลงในสมุด

ขอใดคือความหมายของแฮ็กเกอร

 1. เปนรูปแบบการโจมตีที่งายที่สุด

 2. กลุมบุคคลที่จัดอยูในพวกอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร

 3.  ผูที่มีความสนใจดานคอมพิวเตอรท่ีลึกลงไปในสวนของ

ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร

 4.  บุคคลที่มีความสนใจดานคอมพิวเตอรท่ีบุกรุกเขาไปใน

ระบบคอมพิวเตอรของบุคคลอื่นเพื่อทําลายขอมูลที่สําคัญ

 (วิเคราะหคําตอบ แฮก็เกอร คอื ผูทีม่คีวามรูความเขาใจในระบบ 

และพยายามหาวิธีการหรือหาชองโหวของระบบ เพื่อแอบลักลอบ

เขาสูระบบ เพื่อลวงความลับหรือแอบดูขอมูลขาวสาร  ดังนั้น 

ตอบขอ 4.)

นักเรียนควรรู

 1 คอมพิวเตอร คือ อุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสที่มนุษยใชเปนเครื่องมือชวย

ในการจัดการกับขอมูลที่เปนไดทั้งตัวเลข ตัวอักษร หรือสัญลักษณที่ใชแทน

ความหมายของสิ่งตางๆ ซ่ึงเครื่องคอมพิวเตอรจะมีวงจรการทํางานพื้นฐาน

4 อยาง  ดังนี้

 •  รับขอมูล (Input) เครื่องคอมพิวเตอรจะทําการรับขอมูลจากหนวยรับ

ขอมูล

 •  ประมวลผล (Processing) เครื่องคอมพิวเตอรจะทําการประมวลผลกับ

ขอมูล เพื่อแปลงใหอยูในรูปอื่นตามที่ตองการ

 •  แสดงผล (Output) เครื่องคอมพิวเตอรจะใหผลลัพธจากการประมวล

ผลออกมายังหนวยแสดงผลลัพธ

 •  เก็บขอมูล (Storage) เครื่องคอมพิวเตอรจะทําการเก็บผลลัพธจาก

การประมวลผลไวในหนวยเก็บขอมูล เพื่อใหสามารถนํามาใชใหมได

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 

บุคคลใดเปนอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

 1. นิ่มคัดลอกผลงานของเพื่อนและนําไปสงครู

 2. นีโนเผยแพรวิดีโอการทําอาหารลงอินเทอรเน็ต

 3. แนนถายรูปเพื่อนแลวสงตอไปยังคนอื่นโดยไดรับอนุญาต

 4. นตัใชคอมพวิเตอรของเพือ่นเพ่ือสบืคนขอมูลในอนิเทอรเนต็

 (วิเคราะหคําตอบ บคุคลทีเ่ปนอาชญากรรมทางอนิเทอรเน็ต คอื 

นิม่คัดลอกผลงานของเพือ่นและนําไปสงครู เปนการละเมิดลขิสิทธิ์

ผลงานของเพื่อนโดยไมไดรับอนุญาต  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

3.  นักเรียนทําใบงาน เรื่อง การปองกันการเกิด

ปญหาอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต โดยเปด

โอกาสใหนกัเรียนสบืคนขอมลูจากอินเทอรเนต็

เกี่ยวกับปญหาอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

และแนวทางการปองกัน

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําใบงาน เรื่อง การปองกันการเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต จากนั้นครูถามคําถามกับนักเรียนวา อาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ตมีอะไรบาง และมีแนวทางในการปองกันการเกิดอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ตอยางไร ใหนักเรียนชวยกันตอบคําถามตอไปนี้ จากนั้นครูสรุป

เรื่องอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตสั้นๆ ใหนักเรียนฟง

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 2   

หน่วยที่ 4

สรปุ ประเมนิน�า สอน

T168



นองครับ พี่เปนพี่ของเพื่อนเรานะ

เพื่อนของเรานั่นแหละ เคาฝากใหพี่มาขอที่อยู เบอรโทรศัพท 
เลขบัตรประชาชน และเงิน 1,000 บาท คาอุปกรณทํางาน เอาไป
ใสในรายงานที่จะสงครู และหามบอกเรื่องนี้กับใครนะ

เอาเปนวาจะใหหรือไมให เดี๋ยวพี่ใหนองพี่ตัดชื่อออกจากกลุมนะ

ออกมาหา เอาเงินมาจายพี่ขางนอกนะ

เพื่อนคนไหนคะ

รายงานวชิาอะไรเหรอคะ

 ถานักเรียนเจอเหตุการณนี้ นักเรียนจะมีวิธีปองกันตัวเองอยางไร
(ตัวอยางคําตอบ)

บอกพอแมหรือคุณครู และไมควรออกไปพบ หากจําเปนตองไปควรมีผูใหญ 

หรือผูปกครองไปดวย เพื่อปองกันการถูกหลอกลวง และหามใหเบอรโทรศัพท 

ภาพถายตนเอง ที่อยู เลขบัตรประชาชน กับบุคคลอื่นที่เราไมรูจักอยางเด็ดขาด

2. ใหนกัเรยีนพจิารณาสถานการณและตอบคาํถาม (4 คะแนน)2. 

ฉบับ
เฉลย
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คะแนนเต็ม

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต
15

1.  ใหนักเรยีนพิจารณาภาพและขอความตอไปนี ้แลวตอบคาํถามวา เปน

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตประเภทใด (2 คะแนน)

 1.  ลงโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อเขาถึง

รหัสผานและขอมูลสวนตัวของผูอื่น 

  

 2.  ถายคลปิวดีโีอเพือ่นตอนหลบั แลวเผยแพร

ภาพลงบนเว็บไซต โดยไมไดรับอนุญาต

  

  

 3.  ดาวนโหลดคลิปวิดีโอของผูอื่นแลว

นํามาตัดตอเปนคลิปวิดีโอของตนเอง 

  

 4.  สรางเวบ็ไซตปลอมเพือ่หลอกลวงใหผูใช

กรอกขอมลูสวนตัวหรือหมายเลขบัตร

เครดิต

   

  

1.  ใหนักเรยีน

การเจาะระบบ

การกออาชญากรรมภายในโรงเรียน

การละเมิดลิขสิทธิ์

การกออาชญากรรมทางการเงิน

 3.  ดาวนโหลดคลิปวิดีโอของผูอื่นแลว 3.  ดาวนโหลดคลิปวิดีโอของผูอื่นแลว

 2.  

ฉบับ
เฉลย

58

ภาพจาก
แบบฝกหัด
 หน้า 58-59

ขัน้สรปุ
สรปุและประเมินคาของคาํตอบ

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

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตวา ปจจุบัน

ปญหาทีเ่กิดจากอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็

มีจํานวนมากขึ้นเรื่อยๆ ไมวาจะเปนการใช

อินเทอรเน็ตในทางที่ไมเหมาะสม การคัดลอก

ผลงานของผู อื่นและนํามาเปนผลงานของ

ตนเอง จึงควรปฏิบัติตนตามแนวทางปองกัน

การเกิดปญหาอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต 

เพื่อความปลอดภัยจากปญหาที่จะเกิดขึ้น

ตอไป

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่4

ขัน้สอน
สงัเคราะห์ความรู้

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 58-59 เรื่อง

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต ในแบบฝกหัด

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 และใหนักเรียนดูภาพประกอบในหนังสือ

แบบฝกหัด

ขัน้ประเมนิ
นําเสนอและประเมินผลงาน

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจใบงาน ใบงาน รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

 
 

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. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 3-4 คน

2.  ใหนกัเรยีนสรุปในรปูแบบของแผนผงัความคดิ เรือ่ง อาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ต

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อ

นําเสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง 

อาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

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�ำงานร่วมกัน ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

	 ว 4.2 ป.5/5	 �ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน 

แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 บอกมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้ (K)

	 2.	 สืบค้นข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศเกี่ยวกับมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้ (P)

	 3.	 เห็นความส�ำคัญของมารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการพิจารณาผลการค้นหา

	 -	�การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น เปรียบเทียบความสอดคล้อง สมบูรณ์ของข้อมูลจากหลายแหล่ง แหล่ง

ต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล

	 -	มารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต (บูรณาการกับวิชาที่เกี่ยวข้อง)

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 ปัจจุบันการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เพราะสามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างท่ัวถึง

และทั่วโลก แต่การติดต่อสื่อสารที่ดีนั้นจะต้องสื่อสารอย่างมีมารยาท ไม่ว่าจะเป็นการใช้ภาษาที่สุภาพ การตรวจสอบข้อมูล

ให้ถูกต้องก่อนส่งต่อให้ผู้อื่น และไม่เผยแพร่ข้อความหรือภาพที่ผิดกฎหมาย 

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

	 	 ปจจบุนัการตดิต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็

ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก	 สามารถติดต่อ

สื่อสารกันได้ทั่วโลก	 ซึ่งการติดต่อสื่อสารผ่าน

อินเทอร์เนต็อย่างมมีารยาท	สามารถท�าได้	เช่น

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

การติดตอ
สื่อสารผาน
อินเทอรเน็ต
ควรทําอยางไร

	 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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 ไวรัสในขอใดเปรยีบเสมอืนเปดประตตูอนรบัแฮ็กเกอรเขามาใช

งานเครื่องคอมพิวเตอรของคุณ

 1. สปายแวร

 2. มาโทรจัน

 3. อีเมลสแปม

 4. มาโครไวรัส

 (วิเคราะหคําตอบ แฮ็กเกอร (hacker) คือ ผูที่มีความรูความ

เขาใจในระบบและพยายามหาวิธีการหรือหาชองโหวของระบบ 

แอบลักลอบเขาสูระบบ เพื่อลวงความลับหรือแอบดูขอมูลขาวสาร 

ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา 

1.  นักเรียนศึกษามารยาทในการติดตอสื่อสาร

ผานอินเทอรเน็ตจากหนังสือเรียน รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 

หนวยการเรียนรูที่ 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ต

อยางปลอดภัย

2.  ครถูามคาํถามทาทายการคดิขัน้สงูของนกัเรยีน

วา ถาทุกคนบนโลกไมเขาใจเร่ืองมารยาทใน

การใชอินเทอรเน็ตจะเปนอยางไร

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครถูามคาํถามกระตุนความสนใจของนักเรียน

วา ปจจุบันเราติดตอสื่อสารกันผานทางชอง

ทางใดไดบาง

  (แนวตอบ โทรศัพทมือถือ สังคมออนไลนตางๆ 

เชน Facebook, Line, Twitter )

2.  ครถูามคาํถามสาํคญัประจาํหวัขอวา การตดิตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ตควรทําอยางไร ให

นักเรียนภายในหองชวยกันตอบคําถามนี้

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 ใชภาษาสุภาพและถูกตองตามหลักไวยากรณ 

หลีกเลี่ยงการใชภาษาที่ดูถูกเหยียดหยามผูอื่น ไม

เผยแพรขอความหรือภาพที่ผิดกฎหมายหรือขัดกับ

ศีลธรรมอันดีงามของสังคมไทย

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตวาใน

ปจจุบันการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตไดรับความนิยมเปนอยางมาก ซึ่ง

การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมีมารยาทที่ควรทํา ดังตอไปนี้ 

 • ใชภาษาสุภาพ

 • ใชขอความสั้นกะทัดรัด

 • ไมสงขอมูลสวนตัวของผูอื่น

 • ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล

 • ไมเผยแพรขอความหรือภาพของผูอื่น

แนวตอบ คําถามท้าทายการคิดขั้นสูง

 การละเมิดสิทธิของผูอื่นอาจเกิดการทะเลาะ

เบาะแวง มีการฟองรองหมิ่นประมาท ทําใหผูอื่น

ไดรับความเสียหาย ความเดือดรอน หรือเสื่อมเสีย

ชื่อเสียงจากการเผยแพรขอความและภาพน่ิงที่ผิด

กฎหมายหรอืขดักบัศลีธรรมอนัดงีามของสงัคมไทย

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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การสืบพันธุ
แบบอาศัยเพศ
ของพืชดอก

การสืบพันธุ
แบบอาศัยเพศ
ของพืชดอก

	 สถานการณ์	:	โปและปตู้องการน�าเสนอข้อมูลเกีย่วกับการสืบพันธุ์

แบบอาศยัเพศของพชืมดีอกลงบนบลอ็กส่วนตวัของตนเอง	โปกบัปจูงึ

ต้องศึกษาหาข้อมลูของเรือ่งท่ีต้องการน�าเสนอ	โดยการรวบรวมข้อมลู

จากเอกสาร	หนังสือเรียน	ต�ารา	ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต	และท�าการ

สังเกตการสืบพันธ์ุของพืชดอกด้วยตนเอง

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

	 จากสถานการณ์ข้างต้น		โปและปูได้ท�าการศกึษาค้นคว้าหาข้อมลู

จากแหล่งข้อมูลต่าง	ๆ 	 เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องและเป็นประโยชน์กับ

ผู้อื่น	ดังนั้น	จึงแสดงให้เห็นได้ว่า	โปและปูนั้นมีมารยาทในการติดต่อ

สื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต
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 มดแอบนําภาพดารามาตัดตอแลวนําไปลงในอินเทอรเน็ต มด

มีความผิดหรือไม 

 1. ไมผิด เพราะไมไดไปทํารายใคร

 2. ผิด เพราะเปนการสรางหลักฐานเท็จ

 3. ไมผิด เพราะเปนการตัดเอาบางสวนเทานั้น

 4. ผิด เพราะตัดภาพผูอื่น แลวนําไปลงในโซเชียล

 (วิเคราะหคําตอบ มดแอบนาํภาพดารามาตัดตอแลวนาํไปลงใน

อินเทอรเน็ต มดมีความผิด เพราะตัดภาพผูอื่น แลวนําไปลงใน

โซเชียล  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  นกัเรยีนดตูวัอยางมารยาทในการตดิตอสือ่สาร

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตจากสถานการณ

จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี

(วิทยาการคํานวณ) ป.5

2.  นกัเรยีนภายในกลุมรวมกนัวเิคราะหและแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอยางสถานการณ

3.  ครูอธิบายเพิ่มเติมใหนักเรียนฟงเกี่ยวกับสิ่งที่

ควรกระทําและไมควรกระทําในการติดตอ

สื่อสารผานเครือขายอินเทอรเน็ตวา สิ่งที่ควร

ระวังในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต คือ

การเลือกใชคําพูด ควรเลือกใหเหมาะสมตาม

กาลเทศะ เชน พูดกับผูใหญควรมีคําลงทาย 

เชน สวัสดีคะ ขอบคุณครับ รบกวนสอบถาม

หนอยครับ และสิ่งที่ไมควรกระทํา คือ การ

ตําหนิผูอานโดยใชคําหยาบคาย ทําใหผูอื่น

เสื่อมเสียชื่อเสียง

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบาย เรื่อง มารยาทในการติดตอส่ือสารผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

โดยมีสถานการณที่กําหนดใหตามหนังสือเรียน จากนั้นครูตั้งคําถาม

ถามนักเรียนวา เมื่อนักเรียนตองใชงานอินเทอรเน็ตในการสืบคนหาขอมูล

ตอจากเพือ่น แตเพือ่นของนกัเรยีนยงัไมไดออกจากระบบการใชงานของเวบ็ไซต

เมื่อนักเรียนเห็นนักเรียนจะทําอยางไร

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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การกระทําใดเปนการใชอินเทอรเน็ตไดอยางเหมาะสม

 1. ไมควรใชอินเทอรเน็ตทุกวัน

 2. ไมใชอินเทอรเน็ตเพื่อทํารายผูอื่น

 3. ใชอินเทอรเน็ตเพื่อความบันเทิงเทานั้น

 4. ใชอินเทอรเน็ตเพื่อผลประโยชนทางธุรกิจเทานั้น

 (วิเคราะหคําตอบ การไมใชอนิเทอรเนต็เพือ่ทาํรายผูอืน่เปนการ

กระทําที่เปนการใชอินเทอรเน็ตไดอยางเหมาะสม และเปนการ

ปฏิบัติที่ถูกตองตามมารยาทในการใชงานอินเทอรเน็ต  ดังนั้น

ตอบ ขอ 2.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายการทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนสรางผัง

ความคดิ เรือ่ง มารยาทในการตดิตอสือ่สารผานอนิเทอรเนต็ จากนัน้ใหนกัเรยีน

บนัทกึขอความทีไ่ดลงในสมุดตนเอง นกัเรยีนสามารถนาํความรูทีไ่ดจากหนงัสอื

และสื่อออนไลนตางๆ มาใชประกอบการเรียนการสอน

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดย

ใหนักเรียนสรางผังความคิด (Mind map) 

เกี่ยวกับมารยาทในการติดตอสื่อสารผาน

อินเทอรเน็ตและบันทึกลงในสมุด

2.  ครูสุมนักเรียน 2-3 คน ออกมานําเสนอผัง

ความคิดเกี่ยวกับมารยาทในการติดตอสื่อสาร

อินเทอรเน็ตหนาชั้นเรียนและอภิปรายรวมกัน

ในหองเรียน

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

3. ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม (9 คะแนน)

  1.  พฤติกรรมใดของทิมเขาขายเปนอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต 

และเปนประเภทใด เพราะเหตุใด 

   

   

 2.  ทิมไดมีปองกันการเกิดปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็หรอืไม 

อยางไร 

   

   

 3.  ทิมควรทําอยางไรเพื่อปองกันไมใหเกิดปญหาอาชญากรรม

ทางอินเทอรเน็ตอีก

   

   

3. ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม

การใชโปรแกรมแฮกเกม เปนการละเมิดลิขสิทธิ์ เพราะการแฮกเกมเพื่อใช

บัญชีแบบพรีเมียม ทําใหเจาของลิขสิทธิ์เกมสูญเสียรายไดจากคาสมัคร

มีการปองกันโดยการติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัสไวที่คอมพิวเตอร โดยชวย

แจงเตือนการติดไวรัสที่อาจมาโจรกรรมขอมูลสวนตัวของทิม

ทิมควรใชโปรแกรมท่ีถูกลขิสิทธิแ์ละสมคัรบัญชอียางถูกตอง ตลอดจนเลือก

ดาวนโหลดไฟลจากเว็บไซตที่นาเชื่อถือเทานั้น 

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 คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ระบุประเภทของอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตไดถูกตอง 
(4 ขอยอย)

0.5 2 •9 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 9 คะแนน = ปรับปรุง
2. บอกวิธีการใชสารสนเทศอยางปลอดภัยได 4

3.  ระบแุละปองกนัปญหาอาชญากรรมทางอนิเทอรเน็ตไดถกูตอง 
(3 ขอยอย)

3 9

คะแนนเต็ม 15

1.  ระบุประเภทของอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตไดถูกตอง 

2. บอกวิธีการใชสารสนเทศอยางปลอดภัยได

3.  

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

60

ขอใดไมใชความหมายของอาชญากรรมคอมพิวเตอร

 1. การกระทําใดๆ ที่เปนความผิดทางอาญา

 2.  การกระทําใดๆ ที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรและเปนความ

ผิดทางอาญา

 3.  การกระทําใดๆ ท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหผูอื่น

ไดรับความเสียหาย

 4.  การกระทาํใดๆ ทีเ่ก่ียวของกับคอมพวิเตอร ซึง่ทาํใหผูกระทาํ

ผิดไดรับผลประโยชน

 (วิเคราะหคําตอบ อาชญากรรมคอมพิวเตอร คือ การกระทําผิด

ทางอาญาในระบบคอมพวิเตอร หรอืการใชคอมพวิเตอรเพือ่กระทาํ

ผิดทางอาญา เชน ทําลาย เปลี่ยนแปลง หรือขโมยขอมูลตางๆ 

ดังนั้น ตอบขอ 1.)

เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายการทําแบบฝกหัดใหนักเรียนฟง โดยใหนักเรียนพิจารณา

สถานการณทีก่าํหนดให แลวตอบคาํถามใหถกูตอง และอธบิายเหตผุลประกอบ 

ซึง่ครอูาจยกสถานการณจากหนงัสอืมาใหนกัเรยีนทาํกจิกรรมและนําความรูทีไ่ด

มาใชในการทํากิจกรรมนี้

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 60 เรื่อง

มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 และนํามาสงครูใน

ชั่วโมงถัดไป

ภาพจาก
แบบฝกหัด

 หน้า 60

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

มารยาทในการติดตอสื่อสาร
ผานอินเทอรเน็ต

21

1.  พฤติกรรมตอไปนี้ถือวา เปนมารยาทที่ควรปฏิบัติในการติดตอสื่อสาร

หรือไม ถาควรปฏิบัติ ใหวงกลมลอมรอบ  และบอกเหตุผล

ประกอบ ถาไมควรปฏิบัติ ใหวงกลมลอมรอบ  พรอมแนะนํา

วิธีการปรับปรุงพฤติกรรมดังกลาว (6 คะแนน)

 1.  หนุยพมิพขอความในอีเมลอยางรบีเรง โดยไมไดตรวจทานเนือ้หา

และการใชภาษา เพื่อใหสงทันภายในเวลาที่กําหนด

  

  

  

 2. หลิวไดรับไฟลคลิปเสียงคนทะเลาะวิวาทกัน ถูกสงตอมาใน

  โปรแกรมสนทนาออนไลน แตหลิวลบทิ้งและไมไดสงตอใหใคร

  

  

  

 3. ไหมเขียนแนะนําภาพยนตรลงในบล็อกของตนเอง เมื่อไดอาน

  ความคิดเห็นที่แตกตาง ไหมก็กดลบความคิดเห็นนั้นทันที

  

  

  

1.  

    ควรตรวจสอบขอมลูใหถูกตองกอนท่ีจะสงตอใหผูอืน่

    เพราะ ไมสงตอขอมลูสวนตัวของผูอืน่และไมทําใหผูอืน่ไดรบั 

ความเสียหาย

    ควรรับฟงความคิดเห็นที่แตกตาง เพื่อใหไดมุมมองความคิด

ที่หลากหลาย และควรใชเหตุผลมากกวาอารมณ

ฉบับ
เฉลย

61

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 61 ใน

แบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครปูระเมนิผลนกัเรียน โดยการสงัเกตการตอบ

คําถาม การทํากิจกรรม และสมุดประจําตัว

ของนักเรียน

2.  ครูตรวจสอบความถูกตองของผลงานการทํา

กิจกรรมฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ

มารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่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. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2.  ใหนักเรียนสรุปในรูปแบบของแผนผังความคิด เรื่อง มารยาท

ในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครแูละนกัเรียนภายในหองเรยีนรวมกนัสรปุขอมลู เรือ่ง มารยาท

ในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ต

ภาพจาก
แบบฝกหัด

 หน้า 61

ประเมินน�า สอน สรุป

T175



แผนการจัดการเรียนรู ้ที่	 4
เวลา 2 ชั่วโมงข้อมูลเพื่อการตัดสินใจ	

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

	 ตัวชี้วัด

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

บนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายความหมายของการวิเคราะห์ข้อมูลได้ถูกต้อง (K)

	 2.	 บอกวิธีการน�ำข้อมูลมาตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม (K)

	 3.	 เขียนเงื่อนไขในซอฟต์แวร์กระดานค�ำนวณได้อย่างถูกต้อง (P)

	 4.	 เห็นประโยชน์ของการน�ำซอฟต์แวร์กระดานค�ำนวณมาใช้ในการตัดสินใจ (A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	�การรวบรวมข้อมลู ประมวลผล สร้างทางเลอืก ประเมินผล จะท�ำให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรอืการตดัสนิ

ใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 -	�การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล น�ำ

เสนอ จะช่วยให้การแก้ปัญหาท�ำได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย�ำ

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 การพิจารณาข้อมูลโดยการจ�ำแนก แยกแยะ จัดเรียง ค�ำนวณ แล้วน�ำเสนอในรูปแบบของกราฟหรือแผนภูมิ เป็นการ

วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อพิจารณาทางเลือกท่ีเป็นไปได้และเหมาะสมที่สุด ซึ่งซอฟต์แวร์ที่นิยมใช้เพ่ือรวบรวม ประมวลผล และ

ตัดสินใจ คือ ซอฟต์แวร์กระดานค�ำนวณ เช่น ไมโครซอฟต์เอ็กเซล กูเกิลชีต 

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

	 	 การวิเคราะห์ข้อมูล	 คือ	 การพิจารณา

ข้อมูลเพื่อท�าความเข้าใจในแต่ละส่วนโดยการ

พจิารณา	การจ�าแนก	การแยกแยะ	การจัดเรยีง

การค�านวณ	แล้วน�าเสนอในรูปแบบของกราฟ

4. ¢ŒÍÁÙÅà¾×èÍ¡ารµั´สÔ¹ã¨
การนําขอมูล
มาวิเคราะห

มีประโยชนอยางไร 
ตอการตัดสินใจ

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

ฟงก์ชันค�านวณ	จัดเรียงข้อมูล	และ

น�าเสนอข้อมูลในรูปแบบกราฟได้

ไมโครซอฟต์เอก็เซล

กูเกิลชีตส์
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การวิเคราะหขอมูลมีความหมายวาอะไร จงอธิบาย

 (แนวตอบ การวิเคราะหขอมูล หมายถึง การจัดการขอมูลดวย

วิธีตางๆ เชน การคํานวณ การนําเสนอขอมูล เพื่อใหไดผลลัพธ

ตามวัตถุประสงค การวิเคราะห เปนการแยกแยะสิ่งที่จะพิจารณา

ออกเป นส วนย อยที่มีความสัมพันธ กัน รวมทั้งการสืบค น

ความสัมพันธของสวนตางๆ เพ่ือดูวาสวนประกอบปลีกยอยนั้น

มีความสัมพันธไดหรือไม)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครถูามกระตุนความสนใจของนกัเรียนวา ขอมลู

ที่นักเรียนพบเห็นในชีวิตประจําวันมีขอมูล

เกี่ยวกับอะไรบาง

  (แนวตอบ นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของ

ตนเอง โดยคําตอบขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครู

ผู สอน เชน ขอมูลเกี่ยวกับตัวเลข ขอมูล

เก่ียวกับตัวอักษร ขอมูลเกี่ยวกับเสียง ขอมูล

เกี่ยวกับภาพ)

2.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา นักเรียนคิดวาการนําขอมูลมาวิเคราะหมี

ประโยชนอยางไรตอการตัดสินใจ

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

1.  ครูเปดโอกาสใหนักเรียนสืบคนขอมูลจาก

อินเทอรเน็ตโดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอรของ

ตนเองภายใตหัวขอ เร่ือง ซอฟตแวรที่นํามา

ชวยในการรวบรวมขอมูล ประมวลผลขอมูล 

และนําเสนอขอมูลพรอมอภิปรายรวมกันใน

หองเรียน

2.  จากนั้นครูยกตัวอยางซอฟตแวรที่นิยมใชใน

การรวบรวมขอมูล ประมวลผลขอมูล และ

นําเสนอขอมูลจากบัตรภาพ เรื่อง ซอฟตแวร

กระดานคํานวณ

เกร็ดแนะครู

 ครูถามคําถามกระตุนความคิดของนักเรียนวา ในชีวิตประจําวันนักเรียน

ตองวิเคราะหปญหาอะไรบาง จากนั้นใหนักเรียนในหองชวยกันหาคําตอบจาก

หนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนอื่นๆ เพ่ือประกอบการสอนในแตละเร่ืองจากน้ัน

ใหนักเรียนอานขอความ เรื่อง ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 การวิเคราะหขอมูลเปนการพิจารณาทางเลือก

ที่เปนไปไดทั้งหมด และตัดสินใจเลือกทางเลือกที่

เหมาะสมที่สุด

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

ก�าหนดไว้	โดยจะอยู่ในประโยคหรือข้อความ

	 ฟงก์ชันที่ใช้ในการตัดสินใจ	มีดังนี้

	 IF	แปลว่า	ถ้า	เป็นฟงก์ชนัทีใ่ช้ส�าหรบัการตรวจสอบเง่ือนไข	

โดยการใช้ฟงก์ชัน	IF	จะต้องระบุ	2	ส่วนด้วยกัน	คือ	เงื่อนไข	

ค่าที่ได้เมื่อมีเงื่อนไขเป็นจริง	(True)	และค่าที่ได้เมื่อมีเงื่อนไข

เป็นเท็จ	(False)

ถ้า…	แล้ว…

=IF	(เง่ือนไข,	ค่าทีไ่ด้เมือ่เง่ือนไขเปนจรงิ,

	 ค่าทีไ่ด้เมือ่เงือ่นไขเปนเทจ็)

	 สถานการณ์	:	ร้านค้าแห่งหนึง่จดัโปรโมชนัแจก

แสตมปสะสม	เมือ่ยอดรวมช�าระสนิค้ามากกว่า	50	บาท	

ร้านค้าจะตัดสินใจแจกแสตมปให้ลูกค้าคนใดบ้าง

ตÑÇอÂ‹า§  การนíา¢้อÁÙÅÁาใช้ในการตÑ´Êินใ¨
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เกร็ดแนะครู

 ครูยกตัวอยางฟงกชันที่ใชในการตัดสินใจ พรอมอธิบายรายละเอียดตางๆ 

ของฟงกชันเพื่อใหนักเรียนเขาใจมากยิ่งขึ้นวา ฟงกชันที่ใชในการตัดสินใจหรือ

ฟงกชันที่ใชสําหรับตรวจสอบเงื่อนไข ไดแก ฟงกชัน IF โดยการใชฟงกชัน IF

นอกจากจะตองระบุเงื่อนไขยังตองระบุขอมูลอีก 2 สวนดวยกัน คือ การระบุคา

ท่ีไดเมือ่เงือ่นไขเปน “จรงิ” และคาทีไ่ดเมือ่เงือ่นไขเปน “เทจ็” โดยการระบคุาทีไ่ด

หากเปนตัวอักษร ผูใชงานจะตองใสเครื่องหมายอัญประกาศที่ตัวอักษร เพื่อให

ตัวอักษรนั้นสามารถแสดงคาไดอยางถูกตอง

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  ครูอธิบายวา กระดานคํานวณสามารถใสสูตร

หรือฟงกชันคํานวณได

2.  นักเรียนสังเกตการนําขอมูลมาใชในการ

ตดัสนิใจ จากตวัอยางประสบการณในหนงัสอื

เรียน รายวิชาพื้นฐานเทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ป.5 เรื่อง ขอมูลเพ่ือการตัดสินใจ 

ใหนักเรียนอานเนื้อหาและเงื่อนไขตางๆ และ

ศึกษาตัวอยาง เรื่อง การนําขอมูลมาใชในการ

ตัดสินใจ และคิดวิเคราะหตามอยางมีเหตุผล

วาบุคคลใดควรไดรับแสตมป

กิจกรรม ทาทาย
 ใหนกัเรยีนเขยีนขอมลูมาใชในการตดัสนิใจ โดยมีสถานการณ

วา รานขายผักแหงหนึ่งจัดโพรโมชันเพ่ือแจกผักที่ตนเองปลูก 

โดยเม่ือลูกคาซ้ือผักครบ 50 บาท จะไดมะนาวแถมฟรี 1 ถุง 

ใหนักเรยีนพจิารณาวา ลกูคาคนใดจะไดรบัมะนาวจากรานขายผกั

นี้บาง จากตารางที่กําหนดให

ลูกคา สินคาที่ซื้อ รวม ไดมะนาว 1 ถุง

สม แตงกวา
20 บาท

ตนหอม
20 บาท

แครรอท
30 บาท

ชมพู คะนา
20 บาท

กระเทียม
10 บาท

ถั่วฝกยาว
20 บาท

องุน ถั่วงอก
30 บาท

ตําลึง
15 บาท

พริกขี้หนู
20 บาท

นอยหนา พริกขี้หนู
10 บาท

มะเขือมวง 
30 บาท 

ผักชี
10 บาท

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน การคิด

=C2+E2=C2+E2

=C2+E2

44

ขั้นตอนที่	1	 เปด	Google	Sheets	และกรอกข้อมูลลูกค้าและ		
	 	 	 	 รายการซื้อสินค้า

ขั้นตอนที่	2 หายอดรวมช�าระสินค้าของลูกค้าแต่ละราย

1.	 เลือกเซลล์	F2
2.	 ปอนเครื่องหมาย	=
3.	 คลิกเลือกราคาของสินค้าแรก	ซึ่งอยู่ที่เซลล์	C2
4.	 ปอนเครื่องหมาย	+	เพื่อหาผลรวม
5.	 คลิกเลือกราคาของสินค้าที่สอง	ซึ่งอยู่ที่เซลล์	E2
6.	 กดปุม	Enter	จะปรากฏยอดรวมช�าระสินค้าของลูกค้าคนแรก	

    8.	คลิกเลือกเซลล์	G2	เพื่อก�าหนดเงื่อนไข
	 	 	 	 9.	 ใส่ฟงก์ชันเงื่อนไข	=if(

98
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ซอฟตแวรประมวลคําเปนซอฟตแวรที่ใชงานเกี่ยวกับอะไร

 (แนวตอบ ซอฟตแวรประมวลคํา (word processing software) 

เปนซอฟตแวรประยุกตใชสําหรับการพิมพเอกสาร สามารถแกไข 

เพิ่ม แทรก ลบ และจัดรูปแบบเอกสารได เอกสารที่พิมพไวจัดเปน

แฟมขอมูล เรียกมาพิมพหรือแกไขใหมได และสามารถพิมพ

ออกทางเครือ่งพมิพ ซอฟตแวรประมวลคาํ เชน ไมโครซอฟตเวริด 

ซียูไรเตอร โลตัสเวิรดโปร)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน หรือตาม

ความเหมาะสม จากนั้นใหแตละกลุมลงมือใช

งาน Google Sheets และรวมกันกรอกขอมูล

ตามตวัอยางจากหนงัสอืเรยีน รายวิชาพ้ืนฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5

4.  ใหนักเรียนหายอดรวมการชําระสินคาของ

ลูกคาแตละรายตามวิธีการในหนังสือเรียน

เกร็ดแนะครู

 ครอูธบิายขัน้ตอนในการนาํขอมลูทีไ่ดมาใชในการตดัสินใจ โดยในขัน้ตอน

ที่ 1 ใหนักเรียนเปด Google Sheets กรอกขอมูลลูกคาและรายการซื้อสินคา

ลงไป ขั้นตอนที่ 2 ใหนักเรียนหายอดรวมในการชําระสินคาของลูกคาแตละราย 

จากนัน้ใหนกัเรยีนลองใสขอความตามหนงัสอืเรียนลงไปในคอมพวิเตอรดูวาจะ

ไดคาออกมาตามในหนังสือเรียนหรือไม
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=if(

=if(

=if(

    8.	คลิกเลือกเซลล์	G2	เพื่อก�าหนดเงื่อนไข
	 	 	 	 9.	 ใส่ฟงก์ชันเงื่อนไข	=if(

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

=if(

44

=C2+E2

99
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

5.  ครูอธิบายเพิ่มเติมวา เพื่อการหาผลรวมของ

ขอมูลที่รวดเร็ว ใหนักเรียนหาผลลัพธของ

ลูกคาคนแรก โดยนําเมาสวางมุมลางขวา

ของเซล จะปรากฏสัญลักษณรูปบวก จากนั้น

ใหนักเรียนคลิกเลือกสัญลักษณรูปบวกและ

ลากลงมาเพื่อทําการคัดลอกสูตร จะปรากฏ

ยอดรวมของลูกคาทั้งหมดที่ตารางขอมูล

การนําขอมูลมาตัดสินใจมีความหมายวาอยางไร จงอธิบาย

 (แนวตอบ การนําขอมูลมาตัดสินใจ คือ การวิเคราะหขอมูลเพื่อ

พิจารณาทางเลือกที่เปนไปไดทั้งหมด แลวจึงตัดสินใจเลือกทาง

ที่เหมาะสมท่ีสุด เพื่อใชในการแกปญหาหรือการหาคําตอบจาก

ขอมูลนั้นๆ)

ความรูเสริม

 ซอฟตแวรประยุกต (Application Software) เปนซอฟตแวรท่ีใชกับงาน

ดานตางๆ ตามความตองการของผูใชท่ีสามารถนํามาใชประโยชนไดโดยตรง 

ปจจุบันมีผูพัฒนาซอฟตแวรเพื่อใชงานสําหรับดานตางๆ ออกมาจําหนาย

เปนจํานวนมาก ทําใหการประยุกตใชงานคอมพิวเตอรเปนไปอยางกวางขวาง

และแพรหลาย ซอฟตแวรสําเร็จที่มีจําหนายทั่วไปและเปนที่นิยมมี 6 กลุมใหญ

ไดแก ซอฟตแวรประมวลคํา ซอฟตแวรตารางทํางาน ซอฟตแวรจัดการ

ฐานขอมลู ซอฟตแวรนาํเสนอ ซอฟตแวรสือ่สารและคนหา และซอฟตแวรกราฟก
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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.	กดปุม	Enter	จะปรากฏผลการตัดสินใจตามเงื่อนไขที่่ก�าหนดไว้

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

100
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เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนเพิ่มฟงกชันท่ีใชในการตัดสินใจหรือฟงกชัน IF เขาสูตาราง

ขอมูลตามขั้นตอนในหนังสือเรียน ภายใตเงื่อนไขการตรวจสอบวา ยอดชําระ

เกิน 50 บาท ใชหรือไม ถาเงื่อนไขเปนจริงใหแสดงคําวา “Yes” แตถาเงื่อนไข

เปนเทจ็ใหแสดงคาํวา “No” จากนัน้ใหนกัเรยีนทดลองทาํวธิลีดัเพือ่ใหไดผลลพัธ

อยางรวดเร็วตามที่กําหนดในหนังสือเรียน

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

6.  ครูอธิบายขั้นตอนในการนําขอมูลมาใชเพื่อ

ตัดสินใจ โดยอธิบายขั้นตอนในแตละขั้นที่

ใชในการทํา เพื่อใหนักเรียนสามารถมองเห็น

ภาพและทาํตามไดจากตวัอยางในหนังสอืเรยีน

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 เม่ือนักเรียนคนใดมีขอสงสัยใหยกมือ

ถามครูไดทันที

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 3 คน

2. ใหนักเรียนคิดสถานการณการนําขอมูลมาใชในการตัดสินใจ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง การนาํ

ขอมูลมาใชในการตัดสินใจ 
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    13.	กดปุม	Enter	จะปรากฏผลการตัดสินใจตามเงื่อนไขที่่ก�าหนดไว้

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

 ภาพที่ 4.11 ขั้นตอนการกรอกขอมูลใน Google Sheets เพื่อใชในการตัดสินใจ

101
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ขอใดคือคุณสมบัติที่สําคัญของโปรแกรม Microsoft Excel

 1. เปนโปรแกรมที่ใชในการพิมพงาน

 2. เปนโปรแกรมที่ใชในการออกแบบรูปภาพตางๆ

 3. เปนโปรแกรมที่จัดการขอมูลในตารางไดเปนอยางดี 

 4. เปนโปรแกรมที่ชวยในการตกแตงภาพและตัวอักษรไดดี

 (วิเคราะหคําตอบ คุณสมบัติที่สําคัญของโปรแกรม Microsoft 

Excel คือ เปนโปรแกรมที่จัดการขอมูลในตารางไดเปนอยางดี

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ความรูเสริม

 โปรแกรม Microsoft Excel เปนโปรแกรมทางดานตารางคํานวณ หรือที่

เรยีกวา สเปรตชตี (Spreadsheet) เปนโปรแกรมในชดุ Microsoft Off ice มคีวาม

สามารถในดานการสรางตาราง การคํานวณ การวิเคราะห ประโยชนของ 

Microsoft Excel คือ

 1. สรางเอกสารที่ตองมีการคํานวณ เชื่อมโยงสูตร

 2. สรางตารางทํางาน จัดตารางในรูปแบบตางๆ

 3. สรางกราฟนําเสนอขอมูลในรูปแบบตางๆ เชน กราฟแทง กราฟเสน 

 4. สรางรายงานสรุปผล เชน ตารางสรุปยอดขาย ตารางสรุปขอมูลสินคา 

สรุปงบดุล สรุปแผนการผลิต

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

7.  ครูอธิบายขั้นตอนในการนําข อมูลมาใช 

เพื่อตัดสินใจ จากนั้นใหนักเรียนลองเปด

คอมพิวเตอรและลองทําตามขั้นตอนที่กลาว

มาขางตนทั้งหมด เพื่อเปนการทบทวนความรู

จากการใชงานคอมพวิเตอร เรือ่ง การนาํขอมลู

มาใชเพ่ือตดัสนิใจ และเปนการทบทวนความรู

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/	และปอนค่าพลังงาน	kcal	ของผลไม้

	 แต่ละชนิดลงในช่องว่าง

2.	 	ตัดสินใจเลือกชุดผลไม้ที่มีพลังงานไม่เกิน	300	kcal	โดยให้ปรากฏ

ค�าว่า	 pick	 และชุดผลไม้ที่มีพลังงานเกิน	 300	 kcal	 ให้ปรากฏ

ค�าว่า	not	ในหลักสุดท้าย

=IF	(	,	 ,		 )ฟงก์ชันที่ใช้ตัดสินใจ

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด

102
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ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  นกัเรยีนแตละกลุมรวมกันทาํกิจกรรมฝกทกัษะ 

Com Sci จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยเลือก

ใชโปรแกรมกระดานคาํนวณในการหาคาํตอบ 

และบันทึกผลในสมุดประจําตัว

2.  ครสูุมนกัเรยีน 2-3 กลุม ออกมานาํเสนอผลงาน

หนาชั้นเรียน พรอมอภิปรายรวมกับเพื่อนใน

ชั้นเรียน

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนักเรียนปฏิบัติตาม

คําส่ังตอไปนี้ และบันทึกคําตอบลงในสมุด ซ่ึงครูอาจพานักเรียนทํากิจกรรม

ฝกทักษะ Com Sci ไปพรอมกัน เพื่อเปนการฝกใหนักเรียนคิดวิเคราะห 

หรือใหนักเรียนสามารถสืบคนเนื้อหาจากหนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนตางๆ 

เพื่อใชในการหาคําตอบ

กิจกรรม สรางเสริม
 อานสถานการณที่กําหนดใหตอไปนี้ จากนั้นบันทึกคาลงใน

สมุดใหถูกตอง

 ใหนกัเรยีนคนหาคาแคลอรขีองอาหารแตละชนดิทีก่าํหนดให

ในเว็บไซต http://www.google.co.th และใสคาแคลอรีของ

อาหารลงในชองวางใหถูกตอง

อาหาร แคลอรี

ขาวตมหมู

ขาวมันไก

ขาวขาหมู

กวยเตี๋ยวหมูนํ้าใส

ไขพะโล

ตมยํากุงนํ้าขน

แกงเขียวหวานไก

ขาวผัดกุง

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

3.  หากนกัเรยีนตองการนาํเสนอขอมลูและภาพประกอบเกีย่วกบัสถานที่

ทองเที่ยว ลงใน www.facebook.com ดวยบัญชีของตัวเอง

เพือ่ใหเพือ่น ๆ  สามารถเขามาศกึษาหาขอมูลท่ีมคีวามถกูตอง นกัเรยีน

จะมวีธิกีารนาํเสนอขอมลูอยางไร เพือ่ไมใหเสยีมารยาทในการติดตอ

สื่อสารผานอินเทอรเน็ต (5 คะแนน)

3.  

1.  ศึกษาขอมลูอยางถูกตอง จากแหลงขอมลูตาง ๆ ท่ีเชือ่ถือได เพือ่ใหไดขอมลูท่ี

ถูกตองและเปนประโยชนตอผูอื่น

2.  หากจําเปนตองนําภาพหรือขอมูลของบุคคลอื่นมาใช ตองไดรับอนุญาตจาก

เจาของเดิมและอางอิงแหลงที่มาดวย

3.  ใชภาษาที่สุภาพ ถูกตองตามหลักไวยากรณ กระชับ และเขาใจงาย

4.  ไมนินทาหรือกลาวรายตอบุคคลหรือสถานท่ี ใหไดรับความเสียหายและ

เสื่อมเสียชื่อเสียง

5.  ไมเผยแพรขอความ ภาพที่ผิดกฎหมาย หรือขัดกับศีลธรรมที่ดีงามของ

สังคมไทย

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  ระบุมารยาทที่ควรปฏิบัติในการติดตอสื่อสารพรอมให
เหตุผลประกอบไดถูกตอง (3 ขอยอย)

2 6 •13 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 13 คะแนน = ปรับปรุง
2.  บอกวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีมารยาทได 10

3.  บอกวิธีการนําเสนอขอมูลผานอินเทอรเน็ตโดยไมเสีย
มารยาทไดถูกตอง

5

คะแนนเต็ม 21

1.  ระบุมารยาทที่ควรปฏิบัติในการติดตอสื่อสารพรอมให

2.  บอกวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีมารยาทได

3.  บอกวิธีการนําเสนอขอมูลผานอินเทอรเน็ตโดยไมเสีย

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

63

 1. ลําดับเหตุการณ คือ 

 2.  นักเรียนคิดวา เหตุการณใดเปนอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

  เพราะเหตุใด

  

  

  

  

 3.  นักเรียนคิดวาเหตุการณใดที่ขาดมารยาทในการติดตอสื่อสาร

  ผานอินเทอรเน็ต เพราะเหตุใด และควรปรับปรุงอยางไร

  

  

  

  

ค.  จ.  ก. ง.  ข.

เหตุการณ จ. เพราะการใชภาพถายของผูอื่นโดยไมไดรับอนุญาตถือเปนการละเมิด

ลิขสิทธิ์ และเหตุการณ ง. เพราะการเจาะระบบเว็บไซตทําใหเกิดความเสียหาย

เหตุการณ ก. เพราะส่ือสารดวยถอยคาํหยาบคายผานทางส่ือสังคมออนไลน

ซึ่งควรใชภาษาสุภาพ สื่อสารกันดวยเหตุผลมากกวาการใชอารมณ

¡. ÃÔÊÒâ¾Êµ�
¤íÒËÂÒº¤ÒÂÅ§ã¹

à¾¨à¿«ºØ�¡¢Í§àÇçºä«µ�
ºÃÔÉÑ··ÑÇÃ�

¢. ºÃÔÉÑ··ÑÇÃ�
àÊÕÂËÒÂ¨Ò¡¡ÒÃ
¶Ù¡à¨ÒÐÃÐºº

àÇçºä«µ�

¤. ÃÔÊÒÍÑ»âËÅ´
ÀÒ¾Ê¶Ò¹·Õè
·‹Í§à·ÕèÂÇ

·Õèµ¹àÍ§¶‹ÒÂ
Å§ã¹ºÅçÍ¡

§. à¾×èÍ¹¢Í§ÃÔÊÒª‹ÇÂ
à¨ÒÐÃÐººàÇçºä«µ�

ºÃÔÉÑ··ÑÇÃ�

¨. àÇçºä«µ�
ºÃÔÉÑ··ÑÇÃ�

ãªŒÀÒ¾¶‹ÒÂ¢Í§ÃÔÊÒ
ÊíÒËÃÑº¡ÒÃâ¦É³Ò

2.  ใหนักเรียนลําดับเหตุการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม (10 คะแนน)2.  

ฉบับ
เฉลย

62

 โปรแกรมไมโครซอฟตเอก็เซล (Microsoft Excel) เปนโปรแกรม

ประเภทใด

 1. โปรแกรมกราฟก

 2. โปรแกรมประมวลผลคํา 

 3. โปรแกรมกระดานคํานวณ

 4. โปรแกรมจัดการฐานขอมูล

 (วิเคราะหคําตอบ โปรแกรมไมโครซอฟตเอ็กเซล (Microsoft 

Excel) เปนโปรแกรมประเภทโปรแกรมกระดานคํานวณ  ดังนั้น 

ตอบขอ 3.)

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 62 เรื่อง

ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ ในหนังสือแบบฝกหัด

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ) 

ป.5 โดยใหนักเรียนลําดับเหตุการณตอไปน้ี

แลวตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมในหนังสือแบบฝกหัด ซึ่งจะใหนักเรียนลําดับ

เหตุการณที่กําหนดให แลวตอบคําถามใหถูกตอง โดยนักเรียนจะตองสืบคน

ความรูในหนังสือเรียน

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 62-63

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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2.  ใหนักเรียนพิจารณาภาพแลวตอบคําถาม (6 คะแนน)

 1.  จากขอมูลในภาพ สินคาชนิดใดที่ลดราคามากที่สุด และเมื่อไดรับ

สวนลดแลวเหลือราคาเทาไร

 2.  ถานักเรียนตองการซื้อตูเย็น 6.6 คิว และเครื่องซักผา 7.5 กก. 

จะตองชําระคาสินคารวมเปนเงินเทาไร

 3.  ถานักเรียนมีเงิน 10,000 บาท สามารถซื้อสินคาลดราคาชิ้นใด

ไดบาง และราคาเทาใด

  

  

  

2.  

Play Station 4 เหลือราคา 5,700 บาท

รวมชําระสินคาทั้งสิ้น 10,712 บาท

ตูเย็น 6.6 คิว เหลือราคา 6,000 บาท

หรือ Play Station 4 เหลือราคา 5,700 บาท

หรือเครื่องซักผา 7.5 กก. เหลือราคา 4,712 บาท

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  บอกวิธีการใชซอฟตแวรกระดานคํานวณตามสถานการณ
ที่กําหนดไดถูกตอง (2 ขอยอย)

2 4 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง
2.  ใชซอฟตแวรกระดานคํานวณเพื่อการตัดสินใจไดถูกตอง
 (3 ขอยอย)

2 6

คะแนนเต็ม 10

1.  บอกวิธีการใชซอฟตแวรกระดานคํานวณตามสถานการณ

2.  ใชซอฟตแวรกระดานคํานวณเพื่อการตัดสินใจไดถูกตอง

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

65

áºº½ƒ¡ËÑ´
คะแนนเต็ม

1.  ใหนักเรียนกรอกขอมูลที่กําหนดใหลงในตารางจําลองรูปแบบของ
ซอฟตแวรกระดานคํานวณ แลวตอบคําถาม (4 คะแนน)

1.  ใหนักเรียน

 1.  อธิบายขั้นตอนการคํานวณราคารวมของชุดของวางชุดที่ 1

  

  

 2.  ถาตองการเลือกสั่งชุดอาหารวางที่มีราคารวมไมเกิน 40 บาท

  ควรคํานวณดวยวิธีการใด

  

  

  

คลิกเลือกเซลล G2 แลวปอนเครื่องหมาย = จากนั้นคลิกเลือกเซลล C2 

ปอนเครื่องหมาย + คลิกเลือกเซลล E2 แลวปอนเครื่องหมาย -

คลิกเลือกเซลล F2 แลวกดปุม Enter

คลิกเลือกเซลล H2 ใสฟงกชันเงื่อนไข =if(G2<40, “สั่ง”, “ไมสั่ง”)

แลวกดปุม Enter จากนั้นนําเมาสวางมุมขวาลางของเซลล แลวคลิกลาก

ลงมาอีก 3 ชอง จะปรากฏผลการตัดสินใจทั้งหมด

ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ 10

ชุด ขนม ราคา เครื่องดื่ม ราคา สวนลด รวม

1 แยมโรล 18 นํ้าสม 15 1 32

2 พาย 27 นํ้าผลไมรวม 17 3 41
3 แซนดวิช 22 ชาเขียว 13 0 35

4 คัปเคก 31 นมกลอง 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
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ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

4.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 64-65 

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 โดยใหนักเรียน

พิจารณาภาพและตอบคําถามใหถูกตอง ถา

นักเรียนมีขอสงสัยสามารถเปดหนังสือเรียน

เพื่อเปนการทบทวนความรูเดิมไปดวย

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

1.  ครปูระเมินผลนกัเรียนจากการสงัเกตการตอบ

คําถาม การทํากิจกรรม และสมุดประจําตัว

ของนักเรียน

2.  ครูตรวจสอบความถูกตองของผลงานการทํา

กิจกรรมฝกทักษะ

3.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปภาพรวมเกี่ยวกับ

การวิเคราะหขอมูลและการใชซอฟตแวร

กระดานคํานวณเขามาชวยในการตัดสินใจ

ขัน้ประเมนิ
ตรวจสอบผล

ตารางการวัดและประเมินผล

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน
การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2
ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทาํงานรายบคุคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุม

แบบสังเกต
พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่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. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4-5 คน

2.  ใหนักเรียนสรุปเปนรายงาน เรื่อง ขอมูลเพื่อการตัดสินใจ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูลเพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง ขอมูล

เพื่อการตัดสินใจ

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 64-65

ประเมินน�า สอน สรุป
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แผนการจัดการเรียนรู ้ที่	 5
เวลา 2 ชั่วโมง

การน�ำเสนอข้อมูลและการท�ำแบบส�ำรวจความคิดเห็นออนไลน์

1.	 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด

	 ตัวชี้วัด

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

อินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน

2.	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1.	 อธิบายวิธีการน�ำเสนอข้อมูลสารสนเทศโดยใช้บล็อกได้อย่างถูกต้อง (K)

	 2.	 อธิบายขั้นตอนการสร้างแบบส�ำรวจความคิดเห็นออนไลน์ได้ (K)

	 3.	 เขียนบล็อกจากหัวข้อที่ได้รับมอบหมายได้ถูกต้อง (P)

	 4.	 สร้างแบบส�ำรวจความคิดเห็นออนไลน์ได ้(P)

	 5.	 เห็นประโยชน์ของการเขียนบล็อกและการสร้างแบบส�ำรวจความคิดเห็นออนไลน ์(A)

3.	 สาระการเรียนรู้

	 -	�การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผลสร้างทางเลือก ประเมินผล 

น�ำเสนอ จะช่วยให้การแก้ปัญหาท�ำได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย�ำ

	 -	�ตัวอย่างปัญหา เช่น ถ่ายภาพและส�ำรวจแผนที่ในท้องถิ่นเพื่อน�ำเสนอแนวทางในการจัดการพื้นที่ว่างให้เกิดประโยชน์  

ท�ำแบบส�ำรวจความคิดเห็นออนไลน์และวิเคราะห์ข้อมูล น�ำเสนอข้อมูล โดยการใช้ blog หรือ web page 

4.	 สาระส�ำคัญ/ความคิดรวบยอด

	 เมื่อต้องการเก็บข้อมูลจากคนจ�ำนวนมาก เป็นสิ่งที่สามารถท�ำได้ยาก และในบางครั้งก็ไม่สามารถท�ำการส�ำรวจได้ครบ

ทุกคน เนื่องจากบริเวณที่ท�ำการส�ำรวจมีความกว้างและมีความซับซ้อน ดังนั้น จึงควรมีการท�ำแบบส�ำรวจความคิดเห็น โดย

ใช้อินเทอร์เน็ตเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง เพื่อท�ำการส�ำรวจที่ครอบคลุม ชัดเจน และแม่นย�ำ

5.	 สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์

สมรรถนะส�ำคัญของผู้เรียน ทักษะ 4 Cs คุณลักษณะอันพึงประสงค์

1.	ความสามารถในการสื่อสาร

2.	ความสามารถในการคิด

3.	ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.	ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

5.	ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

	 (Critical Thinking)

2.	ทักษะการท�ำงานร่วมกัน 

	 (Collaboration Skill)

3.	ทักษะการสื่อสาร 

	 (Communication Skill)

4.	ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

	 (Creative Thinking)

1.	มีวินัย

2.	ใฝ่เรียนรู้

3.	มุ่งมั่นในการท�ำงาน

6.	 กิจกรรมการเรียนรู้

	 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : วิธีการสอนโดยเน้นรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

(5Es Instructional Model)
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ขอสอบเนน การคิด

  การส่งข้อมูลจากผู้น�าเสนอข้อมูลไปสู่

ผู้รับข้อมูลด้วยวิธีการต่าง ๆ  เพื่อให้ผู้รับข้อมูล

ได้รบัข้อมูลทีถู่กต้อง ซึง่การน�าเสนอข้อมลูและ

สารสนเทศที่น่าสนใจ มีดังนี้

5. ¡Òร¹íÒàส¹Í¢ŒÍÁÙÅáÅÐสÒรส¹à·È
การนําเสนอ
ขอมูลดวยบล็อก
มีประโยชน
อยางไร

	 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

103
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 103

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันศึกษาวิธีการเขียนบล็อกจากหนังสือเรียน

และอินเทอรเน็ต เริ่มตั้งแตการสมัครบัญชีของ Gmail เพื่อนําไปสราง บล็อก 

จนถึงการไดลิงกสําหรับเผยแพรขอมูล จากนั้นนํามาเสนอเนื้อหาหนาชั้นเรียน

บล็อกคืออะไร และมีการทํางานอยางไร

 (แนวตอบ Blog มาจากศัพทคําเต็มวา Weblog คือ เว็บไซต

ประเภทหนึง่ ทีเ่จาของสามารถบนัทกึเรือ่งราวของตนเองลงในเวบ็

ไดตลอดเวลา นอกจากน้ี บลอ็กยงัเปนพืน้ทีใ่หสามารถโพสตขอมูล 

หรือใสความรู ประสบการณ ซ่ึงแตละบล็อกจะมีวัตถุประสงค

ที่ชัดเจน เชน บล็อกที่เกี่ยวกับการจัดการความรู บล็อกดานการ

พัฒนาการเรียนรูของเด็กปฐมวัย บล็อกดานการทําธุรกิจ)

ขัน้นาํ 
กระตุน้ความสนใจ

1.  ครถูามกระตุนความคดิของนกัเรียนวา ปจจบุนั

การนําเสนอขอมูลมีวิธีการอยางไรบาง

  (แนวตอบ การนําเสนอขอมูลมีหลายรูปแบบ 

ไดแก การนาํเสนอขอมูลดวยขอความ รปูภาพ 

ภาพเคลื่อนไหว เพลง วิดีโอ)

2.  ครูอธิบายกับนักเรียนเพื่อเชื่อมโยงเข าสู 

บทเรียนวา ปจจุบันมีการนําเสนอขอมูลและ

สารสนเทศที่นาสนใจ คือ การนําเสนอขอมูล

ดวยบล็อก (Blog) ซึ่งบล็อกเปนคํารวมมาจาก

คําวา (เว็บบล็อก) เปนรูปแบบของเว็บไซต

ประเภทหนึ่ง ซ่ึงผูเขียนสามารถบันทึกสิ่งที่

ตองการนําเสนอไดงาย สะดวก และรวดเร็ว

ขัน้สอน
สาํรวจค้นหา

1.  นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-4 คน หรือตาม

ความเหมาะสม เพื่อศึกษาขอมูลเกี่ยวกับ

ความหมายของบล็อก จากหนังสือเรียน 

รายวชิาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วทิยาการคาํนวณ)

ป.5 หนวยการเรยีนรูที ่4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็

อยางปลอดภัย หรือสืบคนจากอินเทอรเน็ตใน

เครื่องคอมพิวเตอรของตนเอง

2.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา การนําเสนอขอมูลดวยบล็อกมีประโยชน

อยางไร

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 สามารถนาํเสนอไดหลากหลายรปูแบบ ใชงาน

งาย เผยแพรขอมูลไดอยางรวดเร็ว

สรปุ ประเมนิน�า น�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

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)

104
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เกร็ดแนะครู

 ครูอธิบายวิธีการเขียนบล็อกโดยใชโปรแกรม Blogger.com ซึ่งจะอธิบาย

ขั้นตอนการเขียนบล็อกใหนักเรียนภายในหองเรียนรับทราบ ครูอาจจะสาธิต

วิธีการทํางานของโปรแกรมและอธิบายเมนูตางๆ ในโปรแกรมที่ใชในการเขียน

บล็อกคําส่ัง จากนั้นครูลองใหนักเรียนเขียนบล็อกคําส่ัง เร่ือง ประวัติสวนตัว

ของฉัน พรอมใสรูปและตกแตงใหสวยงาม

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

1.  ครูอธบิายกบันกัเรยีนวา ในการจดัทาํบลอ็กนัน้

สิ่งที่ควรคํานึงอยูเสมอ คือ มารยาทที่ควร

ปฏิบัติในการเขียนบล็อก ไดแก ไมคัดลอก

ขอความทัง้หมดของผูอืน่มาใชงาน ควรอางองิ

จากแหลงขอมูลที่นํามาใชงานอยูเสมอ และ

กอนนาํมาเผยแพรควรตรวจสอบความถกูตอง

ของผลงานกอนทุกครั้ง

แผนแบบ (Template) หมายถึงขอใด

 1. ไฟลภาพขนาดใหญ

 2. ไฟลเสียงที่มีคุณภาพ

 3. ไฟลเสียงที่เลนตอเนื่องเมื่อเปดใชงานเว็บไซต

 4. ไฟลที่ใชประกอบกับหนาเว็บไซตหลายๆ หนา

 (วิเคราะหคําตอบ แผนแบบ (Template) หมายถึง ไฟลที่ใช

ประกอบกับหนาเว็บไซตหลายๆ หนา  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนน 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
105
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

2.  ครูอธิบายข้ันตอนการสรางบล็อกใหนักเรียน

ฟง และอธบิายแถบเมนกูารสรางบล็อกใหมให

นกัเรยีนทราบ จากน้ันลองถามคําถามนักเรียน

วา แตละเมนูมีหนาที่ทําอะไรบาง

ขอใดกลาวไมถูกตอง

 1.  เคร่ืองมอืออกแบบแมแบบของบลอ็กเกอร ไมสามารถกาํหนด

คําอธิบายบล็อกได

 2.  เครื่องมือออกแบบแมแบบของบล็อกเกอร รูปแบบ แบงการ

จัดการไดเปน 2 สวน

 3.  การกําหนดลิงกตางๆ จะจัดการไดท่ีเครื่องมือออกแบบ

แมแบบของบล็อกเกอรขั้นสูง

 4.  การกําหนดสีของทั้งแมแบบน้ันจะกําหนดท่ีเครื่องมือ

ออกแบบแมแบบของบล็อกเกอรรูปแบบ

 (วิเคราะหคําตอบ การกําหนดลงิกตางๆ จะจดัการไดทีเ่ครือ่งมอื

ออกแบบแมแบบของบล็อกเกอรขั้นสูง ซึ่งกลาวไมถูกตอง  ดังนั้น 

ตอบขอ 3.)

ความรูเสริม

 ประโยชนของเว็บล็อก มีดังนี้

 1. ใชเปนเครื่องมือสรางความรู

 2. เปนเครื่องมือแลกเปลี่ยนความรู

 3. เปนเครื่องมือในการเผยแพรความรู

 4. ใชเปนเครื่องมือแสดงรายละเอียดของแกนความรูอยางเปนระบบ

 5.  เปนเครื่องมือในการสรางลําดับความนาเชื่อถือและความถูกตองของ

ความรู

 6.  เปนเครือ่งมอืในการรวบรวมและแยกแยะประเภทของความรู และสราง

ความสัมพันธของความรู

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 การเขียนบล็อกโดยใชโปรแกรม Blogger.com

8

10

9
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ขัน้สอน
อธบิายความรู้

3.  ครอูธบิายขัน้ตอนการทาํงานการสรางบลอ็กให

นักเรียนฟง จากนั้นครูลองสุมนักเรียน 3 คน 

ออกมาเขยีนบลอ็กหนาชัน้เรยีน โดยใหชวยกนั

เขยีนบล็อกคาํสัง่ในหัวขอ เรือ่ง จังหวดัของฉนั 

และถามีขอสงสัยสามารถสอบถามครูได

เกร็ดแนะครู

 ครมูอบหมายหวัขอ เรือ่ง ในการเขยีนบลอ็ก ใหแกนกัเรยีน คอื สถานที่

ทองเทีย่วที่นาสนใจ โดยใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมาจับสลากหัวขอภูมิภาค

ในการเขียนบล็อก ดังนี้ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง 

ภาคใต ภาคตะวันตก และภาคตะวันออก จากน้ันครูเปดโอกาสใหนักเรียน

แตละกลุมเขียนบล็อกอยางอิสระตามขั้นตอนจากหนังสือเรียน นักเรียนแตละ

กลุมออกมานําเสนอบล็อกเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียวท่ีนาสนใจตามภูมิภาคที่ได

รับมอบหมายหนาชั้นเรียน

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4-5 คน

2.  ใหนกัเรยีนเขยีนบลอ็กคาํสัง่ เรือ่ง วนัสําคญัทางพระพทุธศาสนา

ที่สนใจ

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาชั้นเรียน ดวยวิธีการสื่อสารที่ทําใหผูอื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล

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  ตรวจสอบความถูกตอง
ของผลงาน

ภาพที่ 4.14  อางอิงแหล่งขอมูลเสมอ

ภาพที่ 4.13  ไม่คัดลอกขอความมา
ทั้งหมด

107
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มารยาทในการเขียนมีอะไรบาง จงอธิบาย

 (แนวตอบ 1. จะตองเขียนคําสุภาพ ถูกกาลเทศะ 2. เมื่อนํางาน

เขียนของผูอ่ืนมาใช ควรเขียนอางอิงแหลงที่มาใหชัดเจน 3. ไม

นําเสนอขอมูลท่ีเปนเท็จ 4. ตรวจสอบขอเท็จจริงและความเปน

ปจจุบันของขอมูล และ 5. ไมควรเขียนอางอิงหรือพาดพิงผูอื่นใน

ทางเสียหาย)

ขัน้สอน
อธบิายความรู้

4.  ครูถามคําถามกับนักเรียนวา นักเรียนคิดวา

มารยาทในการเขียนบล็อกมีอะไรบางที่ควร

ปฏิบัติ และมีอะไรบางที่ไมควรปฏิบัติ ให

นกัเรยีนภายในหองเรียนชวยกันตอบคาํถามน้ี 

จากนั้นนําเขาสูบทเรียน เร่ือง มารยาทและ

การปฏิบัติในการเขียนบล็อก

ความรูเสริม

 หลักการเขียนบล็อก มีดังนี้

 1. หามนําเสนอขอมูลที่เปนเท็จ

 2. ควรเขียนบันทึกอยางรอบคอบและถูกตอง

 3.  ควรตอบอีเมลและขอคิดเห็นที่ไดรับจากผูอานอยางเหมาะสม

 4.  ควรเนนคุณภาพงานเขียนของทุกบันทึก เชน ตรวจสอบการสะกดคํา

กอนบันทึกลงในบล็อก

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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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 ระหวาง
การทําออนไลน
กับการทําดวยมือ

	 สถานการณ์	:	คนทีอ่าศัยอยู่	ในหมู่บ้านแสนสขุ	ต้องการให้มกีารสร้าง

สวนสาธารณะและห้างสรรพสินค้าในหมูบ้่าน	 แต่ที่แห่งนั้นสามารถสร้าง

ได้เพียงอย่างเดียว	ดังนั้น	โปกับปูจึงต้องท�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

108
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1
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ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

1.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวขอกับนักเรียน

วา ในการทําแบบสํารวจ นักเรียนจะเลือกทํา

แบบใด ระหวางการทําออนไลนกับการทํา

ดวยมือ จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5

2.  นกัเรยีนศกึษาตวัอยางการทาํแบบสาํรวจความ

คิดเห็นออนไลน โดยใช Google Form จาก

สถานการณในหนังสือเรียนทีละข้ันตอนต้ังแต

การเขาสู Google Form การสรางแบบสํารวจ

ออนไลน การเพิ่มคําถาม และการจัดสงแบบ

สํารวจ ซึ่งนักเรียนอาจจะศึกษาเพ่ิมเติมได

จากอินเทอรเน็ต

แนวตอบ คําถามสําคัญประจําหัวข้อ

 ขึน้อยูกบัประสบการณของนกัเรยีน ยกตวัอยาง

เชน บางคนอาจจะสะดวกในการทําแบบสํารวจ

ออนไลนเพราะสะดวกและงายตอการทํา สวนบาง

คนชอบการทําแบบสอบถามดวยมือเพราะงายและ

รวดเร็ว

นักเรียนควรรู

 1 แบบสํารวจ คือ แบบสอบถามที่บริษัทสํารวจวิจัย หรือกลุมบุคคลหนึ่ง

จดัทาํขึน้เพือ่สํารวจความตองการของความคดิเหน็ หรอืขอเสนอแนะตางๆ ของ

สินคาบริการที่ผูจัดทําตองการ โดยใชชองทางอินเทอรเน็ตเพ่ือใหผูบริโภคและ

ประชาชนท่ัวไปเขาถงึแบบสอบถาม เพือ่นาํขอมลูทีไ่ดไปใชในวตัถปุระสงคอยาง

ใดอยางหนึ่งตามที่ผูจัดทําแบบสอบถามนั้นตองการ

ขอใดไมเปนการประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล

 1. นกพิจารณาชื่อโดเมนวา มาจากหนวยงานใด

 2. แกวตรวจสอบวา ขอมูลมีความถูกตองและทันสมัยหรือไม

 3.  กานตรวจสอบวา มีการอางองิหรอืระบแุหลงทีม่าของขอมลู

หรือไม

 4.  นดิตรวจสอบวา รปูภาพทีใ่ชประกอบขอมลูมคีวามสวยงาม

และคมชัดหรือไม

 (วิเคราะหคําตอบ นกพิจารณาชื่อโดเมนวา มาจากหนวยงานใด 

แกวตรวจสอบวา ขอมูลมีความถูกตองและทันสมัยหรือไม และ

กานตรวจสอบวา มีการอางอิงหรือระบุแหลงที่มาของขอมูลหรือ

ไมเปนการประเมินความนาเชื่อถือ สวนนิดตรวจสอบวา รูปภาพ

ท่ีใชประกอบขอมูลมีความสวยงามและคมชัดหรือไม ไมไดเปน

การประเมินความนาเชื่อถือ เพราะดูแครูปภาพวาสวยงามหรือไม 

ดังนั้น ตอบขอ 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.	 	คลิกเพือ่เลือ่นปุมไปทางขวา	เลอืกจ�าเป็น	จะปรากฏเครือ่งหมาย	

*	เพื่อแสดงให้ทราบว่า	ข้อมูลในหัวข้อนั้นจะต้องกรอกเสมอ	

2

3 4

1

5

6
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เกร็ดแนะครู

 ครูมอบหมายใหนักเรียนทําแบบสํารวจข้ึนมา เพ่ือสํารวจเพื่อนในหอง

ตามหัวขอที่สนใจ มีหัวขอที่กําหนดให ดังนี้

 • แบบสํารวจเรื่อง วิชาที่สนใจ

 • แบบสํารวจเรื่อง อาชีพในฝน

 • แบบสํารวจเรื่อง รานอาหารในโรงเรียน

 • แบบสํารวจเรื่อง การสํารวจอาหารที่ชอบ

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

3.  ครูใหนักเรียนดูตัวอยางขั้นตอนการทําแบบ

สํารวจความคิดเห็นออนไลน และอธิบายถึง

ขั้นตอนตางๆ ในการใชงานคอมพิวเตอรเพื่อ

สรางแบบสอบถามออนไลน ครูอธิบายทีละ

ข้ันตอนพรอมท้ังลงมือทําในคอมพิวเตอร

เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพ 

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรยีนทาํแบบสาํรวจความสนใจเกีย่วกบัสนิคาและรานคา

ภายในโรงเรียนวา นักเรียนภายในโรงเรียนชอบซื้อสินคาอะไร 

และชอบรับประทานอาหารร านคาใดมากที่สุด โดยสราง

แบบสํารวจออนไลน ใหผู ทําแบบสํารวจมาทําแบบสํารวจใน

เว็บไซตที่สรางขึ้น และมีเงื่อนไขวา ใหนักเรียนทําการสํารวจ

นักเรียนในโรงเรียนจํานวน 30 คน 

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

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.		คลิกเพื่อเลื่อนปุมไปทางขวา	เลือกจ�าเป็น

78
9

10

11
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ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

4.  ครูลองใหนักเรียนอานขอความ จากนั้นครูให

นักเรียนแตละกลุมสรางแบบสํารวจออนไลน

เกี่ยวกับบล็อกของสถานที่ทองเที่ยวที่นักเรียน

ไดเผยแพรลงในอินเทอรเน็ต

ความรูเสริม

 วิธีการสํารวจ (Survey Method) สามารถแบงออกได 4 ประเภท คือ

 1. วิธีการสํารวจทางอีเมล คือ แบบสํารวจที่เขียนขึ้นเปนลายลักษณอักษร

ดวยตนเอง และสงผานทางอีเมล

 2. วิธีการสํารวจทางโทรศัพท คือ แบบสํารวจที่ดําเนินการทางโทรศัพท

ซึ่งมีการอานคําถามใหกับผูตอบแบบสอบถาม

 3. วิธีการสํารวจดวยการสัมภาษณจากผูใหคําตอบโดยตรง คือ การ

สัมภาษณแบบตัวตอตัว ผูถามกับผูตอบแบบสอบถามจะเห็นหนากันและกัน

 4. วธีิการสาํรวจออนไลน คือ วธีิการสาํรวจผานแพลตฟอรมบนโลกออนไลน

 น้ําตาลตองการขอมูลจากเว็บไซตทางการศึกษา นํ้าตาลควร

เลือกเว็บไซตที่มีโดเมนชื่ออะไร

 1. .go.th

 2. .co.th

 3. .ac.th

 4. .or.th

 (วิเคราะหคําตอบ go.th คือ โดเมนขององคกรรัฐบาล .co.th 

คือ โดเมนของบริษัท หรือองคกรพาณิชย และ .or.th คือ โดเมน

ขององคกรเอกชนที่ไมแสวงผลกําไร สวน .ac.th คือ โดเมนของ

สถาบันการศึกษา  ดังนั้น ตอบขอ 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 ขั้นตอนการกรอกขอมูลใน Google Form เพื่อจัดทําแบบสํารวจ

การตอบกลับค�าถาม

 หางสรรพสินคา
 สวนสาธารณะ

ตองการใหมีการสรางอะไร
คําตอบ 5 ขอ

60%

40%
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ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 111

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

5.  ครอูธบิายเพิม่เตมิกับนักเรียนวา เม่ือวเิคราะห

ผลสํารวจเสร็จแลว สามารถเผยแพรขอมูล

ผานทางบล็อกหรือเว็บเพจ เพื่อใหรับทราบ

ผลสํารวจรวมกัน

เกร็ดแนะครู

 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนื้อหา เรื่อง ตัวอยางการทําแบบสํารวจ

ความคิดเห็นออนไลน โดยอาจมีคําถามมาถามเพื่อทบทวนความรูของนักเรียน 

ดังนี้

 • นักเรียนคิดวา แบบสอบถามออนไลนมีลักษณะการทํางานอยางไร

 • นักเรียนคิดวา การทําแบบสํารวจออนไลนมีความสะดวกสบายหรือไม

 •  นักเรยีนคดิวา การทาํแบบสาํรวจออนไลนมคีวามสาํคญัตอการเกบ็ขอมลู

หรือไม อยางไร

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2.  ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง การทําแบบสํารวจความคิดเห็น

ออนไลน

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครแูละนกัเรยีนภายในหองเรยีนรวมกนัสรุปขอมลู เรือ่ง การทาํ

แบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน 

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด
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½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

	ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	
		1.	ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 2.	 ทักษะการแก้ปญหา
3.	ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ	 4.	 ทักษะการสื่อสาร

	 ให้นักเรียนจับกลุ่ม	 กลุ่มละ	 4-5	 คน	 จัดท�าแบบส�ารวจออนไลน์

เก่ียวกับโรงเรียนและสรุปผล	 กลุ่มละ	 1	 อย่าง	 โดยให้นักเรียนบันทึก

ผลการท�าแบบส�ารวจลงในสมุด

	ขั้นตอนการสร้างแบบส�ารวจ	

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

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

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

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

สรุปผล

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

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

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

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

แบบส�ารวจเรื่อง		........................................................

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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เกร็ดแนะครู

 ครใูหนกัเรียนทํากจิกรรมฝกทักษะ Com Sci โดยใหนกัเรียนจบักลุม กลุมละ 

4-5 คน จดัทาํแบบสาํรวจออนไลนเกีย่วกับโรงเรยีนและสรปุผล กลุมละ 1 อยาง 

โดยใหนกัเรยีนบนัทึกผลการทาํแบบสาํรวจลงในสมดุ นกัเรยีนสามารถหาความรู

เพิม่เตมิไดจากหนงัสอืเรียนหรอืตามสือ่ออนไลนตางๆ

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

6.  นกัเรียนแตละกลุมรวมกันทาํกิจกรรมฝกทกัษะ 

Com Sci โดยใหนักเรียนจัดทําแบบสํารวจ

ออนไลนเกี่ยวกับโรงเรียนและสรุปผล โดย

ใหนักเรียนบอกขั้นตอนการสรางแบบสํารวจ 

จากนั้นบันทึกผลการทําแบบสํารวจลงในสมุด

ประจําตัว

ในสวนของเมนูอื่นๆ เครื่องมือของบล็อกทําหนาที่ตามขอใด

 1. จัดการแกไขพื้นหลังบล็อก

 2. นําเขา สงออก และลบบล็อก

 3. จัดการเกี่ยวกับรูปแบบการเผยแพรบล็อก

 4. จดัการเก่ียวกบัสทิธิใ์นการอานและแสดงความคดิเหน็บลอ็ก

 (วิเคราะหคําตอบ ในสวนของเมนูอื่นๆ เคร่ืองมือของบล็อก

ทําหนาที่นําเขา สงออก และลบบล็อก  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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จาก แบบฝกหัด หนา 4

2.  ใหนกัเรยีนเลอืกหนึง่หัวขอตอไปนี ้มาทาํแบบสาํรวจออนไลน แลวตดิ

ภาพผลงานลงในกรอบ (2 คะแนน) (ตัวอยางคําตอบ)

2.  ใหนกัเรยีน

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

แบบสํารวจ กีฬาที่นักเรียนชอบเลนมากที่สุด
สํารวจนักเรียนชั้นประถมศึกษา เรื่อง กีฬาที่นักเรียนชอบเลนมากที่สุด
*จําเปน

นักเรียนเลนกีฬามากนอยเพียงใด*

 ทุกวัน

 4-5 ครั้งตอสัปดาห

 2-3 ครั้งตอสัปดาห

 ไมเลนกีฬา

นักเรียนชอบเลนกีฬาชนิดใดมากที่สุด*

ฟุตบอล

 บาสเกตบอล

 แบดมินตัน

 วายนํ้า

 อื่น ๆ  : 

สงสงสง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  บอกวิธีการรวบรวมและนําเสนอขอมูลและสารสนเทศโดย
ใชบริการทางอินเทอรเน็ตได (8 ขอยอย)

1 8 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง
2.  ทําการรวบรวมและนําเสนอขอมูลและสารสนเทศโดยใช

บริการทางอินเทอรเน็ตได
2

คะแนนเต็ม 10

1.  บอกวิธีการรวบรวมและนําเสนอขอมูลและสารสนเทศโดย

2.  ทําการรวบรวมและนําเสนอขอมูลและสารสนเทศโดยใช

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

69

 1. แบบสํารวจนี้ตองการสํารวจความคิดเห็นของใครและเรื่องใด

  

  

 2. แบบสํารวจนี้ระบุวา จําเปนตองตอบคําถามใดบาง

  

  

 3. แบบสํารวจนี้ใชคําถามรูปแบบใดบาง

  

  

 4. ขณะสรางแบบสํารวจ ถาจะเพิ่มคําตอบใหมีตัวเลือกมากขึ้นและ

  ถาจะลบคําถามหรือคําตอบ ตองทําอยางไร

  

  

 5. เมื่อสรางแบบสํารวจเสร็จแลว จะสงแบบสํารวจไดดวยวิธีใด

  

  

 6. ถาตองการดูผลสํารวจของแบบสํารวจนี้ ตองทําอยางไร

  

  

 7. ควรเผยแพรผลสํารวจที่ไดผานชองทางใด เพราะเหตุใด

  

  

 8.  ผลสํารวจท่ีไดจากการทําแบบสํารวจออนไลน นําไปใชประโยชน 

เรื่องใด

  

  

ความคิดเห็นของนักเรียนในโรงเรียนอักษรเจริญวิทย 

เรื่อง ความสนใจเขารวมกิจกรรมจิตอาสา และสถานที่จัดกิจกรรม

ชื่อและนามสกุล ความสนใจเขารวมกิจกรรม และสถานที่ที่ตองการให

จัดกิจกรรม

แบบคําตอบสั้น ๆ และแบบหลายตัวเลือก

คลิกเลือกเพื่อใสคําตอบเพิ่ม

คลิกปุมลบที่เปนรูปถังขยะ เพื่อลบคําถามหรือคําตอบ

คลิกสง ถาเลือกสงผานอีเมล หรือคัดลอกลิงกแลวแบงปน (share) 

ผานชองทางสื่อสังคมออนไลนตาง ๆ

คลิกเลือกการตอบกลับ

บล็อกหรือเว็บเพจของโรงเรียน เพราะจะไดเผยแพรผลสรุปใหนักเรียน

ในโรงเรียนไดทราบอยางสะดวก รวดเร็ว และทั่วถึง

เรื่องการตัดสินใจวา ควรจัดกิจกรรมจิตอาสาหรือไม และควรจัดกิจกรรม

สถานที่ใด

ฉบับ
เฉลย

68

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

1.  ใหนักเรียนพิจารณาแบบสํารวจออนไลน แลวตอบคําถาม (8 คะแนน)1.  ใหนักเรียน

ตัวอยางการทําแบบสํารวจ
ความคิดเห็นออนไลน

10

แบบสํารวจ กิจกรรมจิตอาสาภาคฤดูรอน
สํารวจนักเรียนในโรงเรียนอักษรเจริญวิทย เรื่อง กิจกรรมจิตอาสาภาคฤดูรอน

*จําเปน

ชื่อ-นามสกุล*

สนใจเขารวมกิจกรรมจิตอาสาภาคฤดูรอนของโรงเรียนหรือไม*

 สนใจ

 ไมสนใจ

 ยังไมไดตัดสินใจ

สถานที่ที่ตองการใหจัดกิจกรรมจิตอาสาภาคฤดูรอน*

 โรงเรียนที่ขาดแคลน

 หมูบานหรือชุมชนในถิ่นทุรกันดาร

 สถานสงเคราะห (เด็ก คนชรา ฯลฯ)

 อื่น ๆ  : 

คําตอบของคุณ

สงสงสง

ฉบับ
เฉลย

67

áºº½ƒ¡ËÑ´

คะแนนเต็ม

การนําเสนอขอมูล
และสารสนเทศ

6

ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม

»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.  จากขอความดานบน ปรชีามีความผิดในการเขยีนบลอ็กของตนเอง

หรือไม เพราะอะไร

  

  

  

 2.  ถาเราตองการนําขอมูลหรือภาพของผูอื่นมาลงในบล็อกของเรา 

ควรปฏิบัติอยางไร

  

  

  

  

มีความผิด เพราะการกระทําเชนนี้เขาขายเปนการโจรกรรมขอมูล ถือวา

มีความผิดท้ังดานกฎหมาย คือ การละเมิดลิขสิทธิ์และมารยาทในการใช

อินเทอรเน็ต

ตองขออนุญาตและอางอิงแหลงขอมูลที่เราไดนําขอมูลหรือภาพมาใช เชน 

ชื่อเว็บไซต ชื่อบล็อก ชื่อบุคคลที่เปนเจาของขอมูล วันเวลาที่ไดบันทึกและ

แกไขครั้งลาสุด

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

บอกวิธีการนําเสนอขอมูลและสารสนเทศที่มีมารยาทและ
ปลอดภัยไดถูกตอง (2 ขอยอย)

3 6 •4 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 4 คะแนน = ปรับปรุง
คะแนนเต็ม 6

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

66

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด เร่ือง การนําเสนอขอมูล

และสารสนเทศ โดยใหนักเรียนพิจารณาสถานการณที่กําหนดให แลวตอบ

คําถามใหถูกตอง และทําแบบฝกหัด เรื่อง ตัวอยางการทําแบบสํารวจความคิด

เห็นออนไลนโดยใหนักเรียนพิจารณาแบบสํารวจออนไลน แลวตอบคําถาม

ตอไปนี้ใหถูกตอง

ภาพจาก
แบบฝกหัด
หน้า 66-69

ขัน้สอน
ขยายความเข้าใจ

7.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด หนา 66-69

เรื่อง การนําเสนอขอมูลและสารสนเทศ

ในแบบฝกหัด รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 และตัวอยางการทํา

แบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน 

กิจกรรม ทาทาย
 ครูใหนักเรียนเขียนแผนผังความคิดสรุป เรื่อง การนําเสนอ

ขอมูลและสารสนเทศ และเรื่องตัวอยางการทําแบบสํารวจ

ความคดิเหน็ออนไลนลงในกระดาษ A4 ทีค่รแูจกให พรอมตกแตง

ใหสวยงาม จากนั้นออกมานําเสนอหนาชั้นเรียน

สรปุ ประเมนิน�า สอน
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ขอสอบเนนการคิด

กับเกม
เล่น Com Sci

สรปุความรูป้ระจ�าหน่วยท่ี 4กิจกรรม

µÃÇ¨ÊÍºµ¹àÍ§

รายการ
เกณฑ์

								ดี 								พอใช้ 							ควรปรับปรุง

1.	 นักเรยีนรูจั้กวธิติีดต่อสือ่สารผ่านอนิเทอร์เน็ต

2.	 นกัเรยีนสามารถบอกประเภทของ
	 อาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตได้

3.	 นักเรียนรู้จักวิธีปองกันการเกิดอาชญากรรม
	 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

113
ภาพจาก หนังสือเรียน หนา 113

 ถานํ้าหวานตองการทําโฆษณานมกลอง โดยการคนหาภาพ

เด็กกําลังดื่มนํ้าหวานมาแกไขเปนด่ืมนมตามที่ตองการโฆษณา 

นํ้าหวานจะตองเลือกสิทธิ์ในการใชงานขอใด จึงจะเหมาะสม

ที่สุดเพื่อปองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ของผูอื่น

 1. ติดปายกํากับวา สามารถใชซํ้า

 2. ติดปายกํากับวา สามารถใชซํ้าและแกไขได

 3. ติดปายกํากับวา สามารถใชซํ้าในงานที่ไมใชเชิงพาณิชย

 4.  ติดปายกํากับวา สามารถใชซํ้าในงานที่ไมใชเชิงพาณิชย

และแกไขได

 (วิเคราะหคําตอบ ถานํ้าหวานตองการทําโฆษณานมกลอง โดย

คนหาภาพเดก็กาํลงัดืม่นํา้หวานมาแกไขเปนดืม่นมตามทีต่องการ

โฆษณา นํ้าหวานจะตองเลือกสิทธ์ิในการใชงานวา ตองติดปาย

กํากับวา สามารถใชซํ้าและแกไขได  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

1.  ครูนาํนักเรยีนเลนเกม Mail Blog Chat Game 

จากหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี

(วิทยาการคํานวณ) ป.5 พรอมบอกกติกาการ

เลนเกมทีช่ดัเจน  เพ่ือใหนกัเรยีนเกดิความเขาใจ

จากนัน้ใหนกัเรียนประเมนิผลตนเองหลงัเรยีน

จบหนวยใหตรงกับระดับความสามารถของ

ตนเอง

2.  ครูใหนักเรียนตรวจสอบตนเอง ซึ่งเปนคําถาม

เพื่อใหนักเรียนตรวจสอบระดับความสามารถ

ของตนเอง เปนการทบทวนความรูในเน้ือหา

เดิมที่เรียนมาวา มีความเขาใจในเน้ือหามาก

นอยเพียงใด

เกร็ดแนะครู

 ครอูธิบายขัน้ตอนในการเลนเกม Com Sci เรือ่ง Mail Blog Chat Game 

โดยใหนกัเรยีนแบงกลุม กลุมละ 5 คน ใหครูพดูคาํวา Mail Blog Chat เลอืก...

ถาครพูดูวาเลือก Mail ใหนักเรยีนทกุคนในกลุมบอกลักษณะ วธิกีารใชงาน หรอื

ยกตวัอยางเก่ียวกบั Mail มา 1 อยาง ถากลุมไหนตอบชาหรอืตอบผิดจะตกรอบ

กลุมทีช่นะจะไดรับของรางวลัจากครู

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 การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย โดยถามคําถาม

นักเรียนภายในหองเรียน ดังนี้

 • การติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมีทั้งหมดกี่แบบ อะไรบาง

 • อาชญากรรมทางอนิเทอรเนต็คอือะไร มแีนวทางการปองกันอยางไรบาง

 • ยกตัวอยางมารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมาคนละ 2 ขอ

 • การนาํเสนอขอมลูสารสนเทศดวยบลอ็กมลีกัษณะการทํางานอยางไรบาง

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

3.  ครแูละนกัเรยีนรวมกนัสรุปความรูทีเ่รียนมาใน

หนวยการเรียนรูที่ 4 เรื่อง การใชอินเทอรเน็ต

อยางปลอดภัย ซึ่งครูจะถามคําถามนักเรียน

ภายในหองเรียน เพื่อเปนการทบทวนความรู

กับนักเรียนวา อินเทอรเน็ตมีความสําคัญกับ

การดําเนินชีวิตในปจจุบันหรือไม อยางไร 

จากนั้นใหนักเรียนภายในหองเรียนหาคําตอบ

โดยสืบคนจากหนังสือเรียน

กิจกรรม 21st Century Skills

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 6 คน

2. ใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย 

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบโปรแกรม Microsoft PowerPoint

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล เรื่อง การใช

อินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย 

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ขอสอบเนนการคิด

กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

สถานการณ์	 :	 โปต้องการน�าเสนอข้อมูลการไป

ท่องเท่ียวของตนเองในสถานท่ีต่าง	ๆ 	ในประเทศไทย

ให้ผู้อ่ืนรับทราบและต้องการให้ผู้ที่เข้ามาดูข้อมูล

ของตนสามารถสอบถามข้อสงสัยผ่านอินเทอร์เน็ต

ได้	โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย	โปควรท�าอย่างไร

	 ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่อไปน้ี	 แล้วตอบค�าถาม	 โดยให้

บันทึกลงในสมุด

	 1.	จากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน	 โปจะต้องเลือกใช้รูปแบบการ
	 	 สือ่สารผ่านอนิเทอร์เน็ตแบบใด	จงึจะเหมาะสมทีส่ดุ	เพราะ
	 	 เหตุใด
	 	 	.............................................................................................................................................................................................................

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

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

2.	จากสถานการณ์ข้างต้น	 โปควรท�าอย่างไร	 เพื่อเป็นการ
	 	 รักษามารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต
	 	 	.............................................................................................................................................................................................................

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

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

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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ความรูเสริม

 อินเทอรเน็ตในประเทศไทย เริ่มตนเมื่อป พ.ศ. 2530 โดยการเชื่อมตอกับ

คอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทรและสถาบันเทคโนโลยีแหง

เอเชียไปยังมหาวิทยาลัยเมลเบิรน ประเทศออสเตรเลีย แตในครั้งนั้นยังเปน

การเชื่อมตอโดยผานสายโทรศัพท ซึ่งสามารถสงขอมูลไดชาและไมเสถียร

จนกระทั่งในป พ.ศ. 2535 ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอร

แหงชาติ (NECTEC) ไดทําการเชื่อมตอคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัย 6 แหง

เขาดวยกันและขยายออกไปในวงการศึกษา ทําใหการขยายตัวเปนไปอยาง

ตอเนื่อง มีสถาบันการศึกษาเขารวมถึง 27 สถาบัน และความตองการใช

อินเทอรเน็ตของเอกชนมีมากข้ึน การส่ือสารแหงประเทศไทยจึงเปดโอกาสให

ภาคเอกชนสามารถเปนผูใหบรกิารอนิเทอรเนต็ และเปดใหบรกิารแกบคุคลทัว่ไป

สามารถเชือ่มตออนิเทอรเนต็ผานผูใหบริการทีไ่ดรบัอนญุาตจากการสือ่สารแหง

ประเทศไทย 

อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นจากหนวยงานใด

 1. กระทรวงยุติธรรม ประเทศอังกฤษ

 2. สถานทูต ประเทศสวิตเซอรแลนด

 3. หนวยสืบราชการลับ ประเทศรัสเซีย

 4. กระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา

 (วิเคราะหคําตอบ อินเทอรเน็ตเกิดขึ้นจากหนวยงานกระทรวง

กลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

4.  ครใูหนกัเรยีนทํากจิกรรมเสรมิสรางการเรยีนรู 

โดยใหนักเรียนศึกษาสถานการณตอไปนี้ แลว

ตอบคําถามที่กําหนดใหถูกตอง โดยบันทึกลง

ในสมุดประจําตัว เมื่อนักเรียนคนใดทําเสร็จ

แลว ครูจะใหออกมานําเสนอผลงานที่ทําหนา

ชั้นเรียน พรอมอธิบายขั้นตอนการทํางาน

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

 ครสูรปุความรูจากเรือ่งทีเ่รียนมาและใหนกัเรยีนทาํใบงานชิน้งาน/ภาระงาน

(รวบยอด) เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย โดยมีคําชี้แจงในใบงานวา

ใหนกัเรยีนตอบคําถามตอไปนีใ้หถูกตอง โดยครใูหนกัเรียนสามารถศกึษาขอมูล

เพิ่มเติมไดจากหนังสือเรียน 

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

5.  ครูใหนักเรียนทําใบงานชิ้นงาน/ภาระงาน 

(รวบยอด) เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยาง

ปลอดภยั โดยใหนกัเรยีนทาํกจิกรรมในใบงาน

และสืบคนขอมูลจากหนังสือเรียน รายวิชาพื้น

ฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 เพื่อ

นาํมาใชในการตอบคาํถาม จากนัน้ใหนกัเรยีน

ออกมานําเสนอผลงานหนาชั้นเรียน

กิจกรรม ทาทาย
 ครูใหนักเรียนทํารายงาน เรื่อง การเขียนบล็อกโดยใช

โปรแกรม Blogger.com ซึ่งจะใหนักเรียนเขียนลําดับขั้นตอนใน

การสรางบล็อกการแนะนําตนเอง และใหนักเรียนเขียนอธิบาย

ขั้นตอนการสรางบล็อก พรอมทั้งมีภาพประกอบขั้นตอนการสราง

บล็อก

ภาพจาก
แผนการสอน ที่ 5

หน่วยที่ 4
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ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

คะแนนเต็มไดคะแนน
12บล็อกเกอรมือใหม

¡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
 - ความรูเกี่ยวกับตนไมกระถางจิ๋ว

 - วิธีการปลูกตนไมกระถางจิ๋ว

 - แนวทางการดูแลตนไมกระถางจิ๋ว

 - การปลูกตนไมกระถางจิ๋ว 

จักรวาลตนไมจิ๋ว
การปลูกตนไม

กระถางจิ๋ว

ใหนักเรียนวางแผนเขียนบล็อก 1 เรื่อง ตามความสนใจ

1. วางแผนเขียนบล็อกลงในแผนผังความคิดที่กําหนดให
(ตัวอยางคําตอบ)

ฉบับ
เฉลย

70

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด โดยใหนักเรียนวางแผน

เขยีนบลอ็กคาํส่ัง 1 เร่ือง ตามความสนใจของตนเอง ซึง่นักเรยีนจะตองวางแผน

เพื่อเขียนบล็อกลงในแผนผังความคิดท่ีกําหนดให อาจจะคิดวิเคราะหหรือ

ออกแบบหวัขอท่ีจะนาํเสนอ เขียนลงในกระดาษเปนขอกอนท่ีจะนาํมาเขยีนลงใน

หนงัสือเรยีน

การกระทําในขอใดถือเปนการเคารพสิทธิของผูอื่น

 1. กานแอบเขาอีเมลของผึ้ง

 2. จินประจานนํ้าลงในไลนกลุม

 3. นิดนํารูปภาพที่บัววาดไปทําพวงกุญแจขาย

 4. มดโพสตกลอนที่แกวแตงลงเฟซบุกโดยใหเครดิตแกว

 (วิเคราะหคําตอบ มดโพสตกลอนที่แกวแตงลงเฟซบุกโดยให

เครดิตแกว ถือเปนการเคารพสิทธิของผูอื่น  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

6.  ครูใหนักเรียนทํากิจกรรมฝกทักษะท่ี 1 เรื่อง 

บล็อกเกอรมือใหม ในแบบฝกหัด รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ป.5 โดยนักเรียนสามารถสืบคนเนื้อหาไดจาก

หนังสือเรียนหรือสื่อออนไลนตางๆ

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 70

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

 ทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

1. ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2. ฝกทักษะการใชเทคโนโลยีและสารสนเทศ

2. กําหนดหัวขอเรื่องและเขียนโครงรางของบล็อก

 โครงรางของบล็อกเรื่อง
(ตัวอยางคําตอบ)

จักรวาลตนไมจิ๋ว

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกใชวิธีการนําเสนอขอมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค
โดยใชบริการบนอินเทอรเน็ตได (2 ขอยอย)

6 12 •7 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 7 คะแนน = ปรับปรุง
คะแนนเต็ม 12

เกณฑการใหคะแนน 

à¹×éÍËÒ

ÀÒ¾»ÃÐ¡ÍºËÑÇàÃ×èÍ§

ÀÒ¾»ÃÐ¡Íº ÀÒ¾»ÃÐ¡Íº ÀÒ¾»ÃÐ¡Íº

ฉบับ
เฉลย
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ภาพจาก

แบบฝกหัด
หน้า 71

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

7.  ครใูหนกัเรยีนทาํแบบฝกหดั โดยกาํหนดหวัขอ

เรื่องและโครงรางของบล็อก โดยใหนักเรียน

วาดภาพและเขียนชื่อโครงรางบล็อกใสลงใน

แบบฝกหัด

ความรูเสริม

 อินเทอรเน็ตสามารถนําไปใชประโยชนในดานใดบาง

 1. การคนหาขอมูล ซึ่งเราสามารถคนหาขอมูลและสิ่งที่ตองการอยากรูได 

โดยการคนหาจากเว็บไซตตางๆ บนอินเทอรเน็ต

 2. เพื่อการศึกษา การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา ปจจุบันมีเว็บที่บริการ

เรียนออนไลนมากมาย มีทั้งแบบขอความเพื่ออาน ภาพประกอบ เสียงบรรยาย

 3. เพื่อความบันเทิงและขาวสาร นอกจากที่กลาวมาเรายังสามารถดูหนัง 

ฟงเพลง เพื่อใหมีความรูเพิ่มเติมได

 4. เพือ่การสนทนาหรอืจดหมายอเิลก็ทรอนกิส เราสามารถตดิตอกนัไดโดย

การสนทนาผานอินเทอรเน็ต เชน การสนทนาดวยการพิมพขอความโตตอบ

กิจกรรม สรางเสริม
 ใหนักเรียนเขียนหัวขอและโครงรางบล็อก โดยจะมีหัวขอให

นักเรียนสามารถเลือกศึกษาได ดังนี้

- ตนไมที่ชอบ 

- กีฬาที่ชอบ

- สัตวเลี้ยงแสนรัก

- อาหารจานโปรด

- โรงเรียนของฉัน

- ครอบครัวของฉัน

- เทศกาลที่ชื่นชอบ

- วิชาเรียนที่ชื่นชอบ

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

แบบทดสอบ
คะแนนเต็มไดคะแนน

โดยเขียนลงในแผนผังความคิด พรอมทั้งออกแบบโครงรางของบล็อก (ตัวอยางคําตอบ)

»ÃÐ¨íÒË¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè 4

ตอนที่ 1

วง  ลอมรอบตัวอักษร ก. ข. ค. และ ง. หนาคําตอบที่ถูกตอง

 1.  ใครติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตไดเหมาะสมที่สุด

   ก. มุกยืนยันเวลานัดไปเที่ยวกับเพื่อนในไลนกลุม

   ข. โมสงไฟลรายงานวิชาภาษาไทยใหครูผานโปรแกรมสไกป

   ค. เมฆถายคลิปวิดีโอในคอนเสิรต แลวสงไฟลเผยแพรทางอีเมล

   ง.  มอนเปดเผยเรื่องสวนตัวของเพื่อนสนิทลงในบล็อกของตนเอง

 2.    ถานักเรียนจะแนะนําภาพยนตรที่ตนเองชื่นชอบ และตองการแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกับผูอานหลาย ๆ  คน ควรใชบริการใด

   ก. Outlook หรือ Gmail 

   ข. BlogGang หรือ Medium

   ค. Google Drive หรือ Dropbox   

   ง.  Facebook Messenger หรือ WhatsApp

 3.   ขอใดไมใชอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

   ก. ดูรหัสผานเขาเครื่องคอมพิวเตอรของเพื่อนที่นั่งขาง ๆ

   ข. โพสตเตือนภัยเว็บไซตที่หลอกลวงเอาขอมูลทางการเงิน

   ค. ใสลายนํ้าเปนชื่อของตนเองลงในภาพวาดที่ดาวนโหลดมา   

   ง.  นําไฟลเอกสารสวนตัวของคนรูจักไปเผยแพรทางออนไลน

ตอนที่ 1

 1.  ใครติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตไดเหมาะสมที่สุด

 2.    ถานักเรียนจะแนะนําภาพยนตรที่ตนเองชื่นชอบ และตองการแลกเปลี่ยน

 3.   ขอใด

10

ฉบับ
เฉลย

72

พฤติกรรมใดทําใหเกิดอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

 1. ไมบอกรหัสผานของตนเองกับใคร

 2. ดาวนโหลดขอมูลจากเว็บไซตที่มีชื่อเสียง

 3. เปดเผยเฉพาะขอมูลที่จําเปนลงบนเว็บไซต

 4. ติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัสขึ้นที่คอมพิวเตอร

 (วิเคราะหคําตอบ พฤติกรรมท่ีทําให  เกิดอาชญากรรมทาง

อินเทอรเน็ต คือ เปดเผยเฉพาะขอมูลที่จําเปนลงบนเว็บไซต 

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

8.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบประจําหนวย

การเรียนรูที่ 4 .ในตอนที่ 1 ใหนักเรียนทํา

แบบทดสอบโดยนําความรู  ท่ีไดจากเน้ือหา

ที่เรียนมาตอบคําถามใหถูกตอง

เกร็ดแนะครู

 ครใูหนกัเรยีนทําแบบทดสอบ ในหนวยการเรยีนรูที ่4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็

อยางปลอดภยั โดยใหนกัเรยีนตอบคําถามเพือ่เปนการทบทวนความรูจากเน้ือหา

ท่ีไดเรยีนมา เพือ่เปนการวดัระดบัความรูความเขาใจของนกัเรยีน

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 72
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ขอสอบเนน การคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

 4.  พฤติกรรมใดชวยปองกันการเกิดอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตได

   ก. ดาวนโหลดขอมูลจากเว็บไซตที่มีชื่อเสียง  

   ข. เปดเผยเฉพาะขอมูลที่จําเปนลงบนเว็บไซต

   ค. บอกรหัสผานของตนเองกับเพื่อนสนิทเทานั้น

   ง.  ติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัสสองโปรแกรมขึ้นไป

 5.  ใครมีมารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมากที่สุด

   ก. รุจสงภาพลามกอนาจารลงในไลนกลุม 

   ข. เรนเขียนบล็อกเลาความลับของเพื่อนโดยใชภาษาสุภาพ

   ค. ริวแกไขขอความที่พิมพผิดทันทีเพื่อปองกันความเขาใจผิด

   ง.  โรสรีบสงตอขาวลือที่ไดรับทางอีเมลใหคนอื่น ๆ  อยางรวดเร็ว

 6.  ถาเพื่อนสงขอความผานโปรแกรมสนทนาออนไลนมาขอดูการบาน

   ของนักเรียน นักเรียนควรทําอยางไรจึงจะเหมาะสมที่สุด 

   ก. ถายรูปการบานที่ทําเสร็จแลวและสงไฟลรูปใหเพื่อน    

   ข. รีบจับภาพหนาจอขอความของเพื่อนแลวสงไปฟองคุณครู

   ค. ไมสนใจขอความ แลวกดบล็อก (block) เพื่อนคนนั้นทันที  

   ง.  พิมพขอความถามเพื่อนวา ไมเขาใจการบานจุดใด จะชวยอธิบายให

 7.  ขอมูลใดควรใชซอฟตแวรกระดานคํานวณมาชวยวิเคราะห

   ก. จุดประสงคการเรียนรูของวิชาวิทยาศาสตร 

   ข. คะแนนสอบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5

   ค. กําหนดการประชุมสมาคมผูปกครองและครูประจําป

   ง. รายชื่อนักเรียนของโรงเรียนในระยะเวลา 10 ปลาสุด

 4.  พฤติกรรมใดชวยปองกันการเกิดอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ตได

 5.  ใครมีมารยาทในการติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตมากที่สุด

 6.  ถาเพื่อนสงขอความผานโปรแกรมสนทนาออนไลนมาขอดูการบาน

 7.  ขอมูลใดควรใชซอฟตแวรกระดานคํานวณมาชวยวิเคราะห

ฉบับ
เฉลย

73

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

9.  ครูใหนักเรียนทบทวนความรูโดยการทําแบบ

ทดสอบหลังเรียน จากหนังสือเรียน รายวิชา

พื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) หนา 

73

ความรูเสริม

 LINE คือ แอปพลิเคชันที่สรางขึ้น โดยบริษัท LINE Corporation ผูสราง

แอปพลิเคชันสําหรับการแชตยอดนิยมบนโทรศัพทของคนไทย จึงทําใหเกิด

เปนแอปพลิชันที่สามารถแชต สรางกลุม สงขอความ โพสตรูปตางๆ หรือจะ

โทรศัพทคุยกันแบบเสียงได จุดเดนของ LINE มีดังนี้

- ประหยัดคาใชจาย

- ประหยัดเวลาในสงขอมูล

- สามารถสรางกิจกรรมสนุกๆ ได

- สามารถตั้งระบบตอบกลับอัตโนมัติได

ขอใดไมใชอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต

 1. ดูรหัสผานเครื่องคอมพิวเตอรของเพื่อนที่นั่งอยูขางๆ

 2. ใสลายนํ้าเปนชื่อตนเองลงในภาพวาดที่ดาวนโหลดมา

 3. โพสตเตือนภัยเว็บไซตที่หลอกลวงเอาขอมูลทางการเงิน

 4. สงนําไฟลเอกสารสวนตวัของคนรูจักไปเผยแพรทางออนไลน

 (วิเคราะหคําตอบ ใส ลายน้ําเป นช่ือตนเองลงในภาพวาดที่

ดาวนโหลดมา ดูรหัสผานเคร่ืองคอมพิวเตอรของเพ่ือนที่นั่งอยู

ขางๆ และสงนําไฟลเอกสารสวนตัวของคนรูจักไปเผยแพรทาง

ออนไลน เปนอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต ซึ่งจะเปนไปในทางที่

ไมดตีอตนเองและผูอืน่ สวนการโพสตเตอืนภยัเวบ็ไซตทีห่ลอกลวง

เอาขอมูลทางการเงิน ไมใชอาชญากรรมทางอินเทอรเน็ต  ดังนั้น 

ตอบขอ 3.)

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 73

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

เลือกคําตอบไดถูกตอง (10 ขอ) 1 •6 คะแนนขึ้นไป = ผาน

• ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุงคะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน 

 8.  พิจารณาตารางขอมูลปริมาณนํ้าตาลในนมเปรี้ยวยี่หอตาง ๆ

  ถาตองการตรวจสอบขอมูลวา ควรซื้อนมเปรี้ยวยี่หอใดบางที่มี
  นํ้าตาลนอยกวา 15 กรัม จะตองเติมเงื่อนไขตามขอใด
  ก. =if(B2>15, “มากกวา”, “นอยกวา”)

  ข. =sum(B2=15, “มากกวา”, “นอยกวา”)

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

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

 9. ขอใดไมใชขั้นตอนการสรางแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลน

  ก. คลิกเลือกคําตอบ ข. คลิกเลือกรูปแบบคําถาม

  ค. คลิกเลือกประเภทคําตอบ ง. คลิกเลือกเพื่อเพิ่มคําถาม

 10. การทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลนมีขอดีอยางไร

  ก. สามารถสํารวจไดครบถวนทุกคนและทุกพื้นที่

  ข. ผูสรางแบบสํารวจแกไขคําตอบไดตามที่ตองการ

  ค. สามารถเผยแพรขอมูลสวนตัวของผูตอบแบบสํารวจได

  ง. ผูตอบแบบสํารวจเขาถึงแบบสํารวจไดสะดวกและรวดเร็ว

 8.  พิจารณาตารางขอมูลปริมาณนํ้าตาลในนมเปรี้ยวยี่หอตาง ๆ

 9. ขอใด

 10. การทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลนมีขอดีอยางไร

เอไลต
วีมิลก
ไฮแคล

ฉบับ
เฉลย

74

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด โดยตอบคําถามจากเนื้อหา

ท่ีเรยีนทัง้หมด 10 ขอ โดยท่ีไมตองเปดหนงัสอืดูเพือ่เปนการทบทวนความรูจาก

เนือ้หาทีไ่ดเรียนมาวา ไดรบัความรูเพิม่ขึน้มากนอยเพยีงใด หลงัจากนัน้ครอูาจ

จะพานกัเรียนสรปุเนือ้หา เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็อยางปลอดภยั โดยอาจเขยีน

แผนผังความคดิเพือ่เชือ่มโยงความรูจากเน้ือหาทีเ่รียนมา

 ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับความปลอดภัยในการใชงาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ

 1. เขาใชงานคอมพิวเตอรดวยชื่อบัญชีของเพื่อน

 2. ลงชื่อออกจากระบบหลังจากไมใชงานคอมพิวเตอรแลว

 3. ใหเพื่อนยืมอีเมลและรหัสผานในการสงงานใหกับคุณครู

 4. สงขอความเชิญชวนใหเพื่อนๆ ที่รูจักมาเลนเกมดวยกัน

 (วิเคราะหคําตอบ ลงชื่อออกจากระบบหลังจากไม ใช งาน

คอมพิวเตอรแลว เปนการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง

ปลอดภัย เพราะการออกจากระบบการใชงานเพื่อไมใหผูที่มา

ใชงานตอเขาถึงระบบการใชงานของตนเอง  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

 10.  ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด ในแบบฝกหัด 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5 หนวย

การเรยีนรูท่ี 4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็อยาง

ปลอดภัย ซึ่งมีแบบทดสอบใหนักเรียนทํา

ตอนที่ 1 จากนั้นครูและนักเรียนรวมกันสรุป

ความรูลงบนกระดาน 

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 74

ประเมนิน�า สอน สรุป
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ขอสอบเนน การคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

 1.  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวตอบคําถาม (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.  จากขอความดานบน นักเรียนจะมีวิธีการทําแบบสํารวจความ

คิดเห็นของเพื่อน ๆ  โดยวิธีใดไดบาง เพราะเหตุใด

  

  

  

  

 2.  บอกขอดี-ขอเสียและปญหาที่พบในการใชแบบสํารวจความ

คิดเห็นออนไลนดวยโปรแกรม Google Form

  

  

  

  

 1.  
(ตัวอยางคําตอบ)

สามารถใหเพื่อน ๆ ทําแบบสํารวจความคิดเห็นออนไลนดวยโปรแกรม 

Google Form เพราะสะดวก ประหยัด และสามารถใชงานไดงาย

 ขอดี คือ สามารถเก็บขอมูลจากคนจํานวนมาก ทุกคนสามารถทําแบบ

สํารวจไดทันที และไดผลการสํารวจที่เปนมาตรฐาน 

ขอเสีย คือ มีขั้นตอนซับซอน ผูใชตองมีพื้นฐานในการใชอินเทอรเน็ต

ตอนที่ 2ตอนที่ 2

คะแนนเต็มไดคะแนน

5

ฉบับ
เฉลย

75

เกร็ดแนะครู

 ครูใหนักเรียนพิจารณาสถานการณที่กําหนดให โดยมีสถานการณวา 

โรงเรียนของเรากําลังจัดกิจกรรมทัศนศึกษาประจําป และครูใหคิดวา อยากไป

ทัศนศึกษาที่ใด ระหวางสวนแสดงพันธุสัตวนํ้ากับสวนแสดงพันธุ สัตวบก 

จากนั้นใหนักเรียนทําแบบสอบถามภายในหองเรียนวา เพื่อนแตละคนอยากไป

ทัศนศึกษาที่ใด ตอบคําถามที่กําหนดใหถูกตอง

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 75

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 11.  ครู ให นัก เรียนทําแบบฝ กหัด ในแบบ

ฝกหัด เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.5

หนวยการเรยีนรูที ่4 เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็

อยางปลอดภัย ซึ่งมีแบบทดสอบใหนักเรียน

ทําตอนท่ี 2 โดยให  นักเ รียนพิจารณา

สถานการณ แลวตอบคําถามตอไปน้ีให

ถูกตอง

บุคคลใดไมมีมารยาทในการติดตอสื่อสารผานทางอินเทอรเน็ต

 1. กุลใชศัพทสแลงในการสื่อสาร

 2. กอยไมเผยแพรขอมูลสวนตัวของผูอื่น

 3. แกวใชขอความที่สั้น กะทัดรัด และเขาใจงาย

 4. กานตรวจสอบขอมูลใหถูกตองกอนสงใหผูอื่น

 (วิเคราะหคําตอบ กลุใชศัพทสแลงในการสือ่สาร ซึง่ไมเหมาะสม

และไมมีมารยาทในการติดตอสื่อสารผานทางอินเทอรเน็ต  ดังนั้น 

ตอบขอ 1.)

ประเมนิน�า สอน สรุป

T207



ขอสอบเนนการคิด

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้าที่ 4

คะแนนเต็มไดคะแนน

เกณฑการตัดสิน : ชวงคะแนนรอยละ  80-100 = 4  70-79 = 3  60-69 = 2  50-59 = 1

หมายเหตุ : นําคะแนนเต็มของแตละตัวชี้วัดมาหาคารอยละ เพื่อประเมินระดับคุณภาพ เชน

คะแนนเต็ม 40 ทําได 28 คะแนน  ถาคะแนนเต็ม 100 ทําไดรอยละ  28
40

× 100 = 70

 ดังนั้น รอยละ 70 เทียบไดกับระดับคุณภาพ 3

 2.   ถานักเรียนไดรับอีเมลที่แนบลิงกใหทําแบบสํารวจ เรื่อง การออมเงิน โดย

ตองกรอกขอมลูท่ีอยูปจจบุนัและเลขบญัชธีนาคารของผูปกครอง ถากรอก

ขอมลูครบถวน จะมสีทิธิล์ุนรบัรางวัล นกัเรยีนจะกรอกขอมลูหรอืไม เพราะ

เหตุใด และบอกวิธีปฏิบัติตนเมื่อเกิดเหตุการณเชนนี้อีก

   

   

   

   

   

   

   

   

 2.   

(ตัวอยางคําตอบ)

ไมกรอกขอมูล เพราะเปนแบบส ํารวจที่ไมนาเชื่อถือ เปนการหลอกลวงเพื่อเอา

ขอมูลสวนตัว คือ ที่อยูปจจุบันและเลขบัญชีธนาคารของผูปกครอง สวนวิธี

ปฏิบัติตนเมื่อเกิดเหตุการณเชนนี้ คือ ตองพิจารณาตั้งแตไดรับอีเมลวา ผูสง

เปนใคร นาเชื่อถือหรือไม และไมควรคลิกลิงกทีแ่นบมาในอเีมลโดยทนัท ีตอง

ตรวจสอบกอนเสมอ เมือ่ตรวจสอบแลววาไมนาเชือ่ถือ ควรรายงานวาอีเมลเปน

สแปม

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 4

ตัวชี้วัด

ผลการประเมินคุณภาพ
ระดับคุณภาพ

แบบฝกหัด 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 คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ เกณฑการตัดสิน

1.  รวบรวมความคิดเห็นและนําเสนอขอมูลสารสนเทศโดยใช
บริการทางอินเทอรเน็ตได (2 ขอยอย)

2.5 5 l6 คะแนนขึ้นไป = ผาน
l ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

2.  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยได 5

คะแนนเต็ม 10

1.  รวบรวมความคิดเห็นและนําเสนอขอมูลสารสนเทศโดยใช

2.  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัยได

เกณฑการใหคะแนน 

ฉบับ
เฉลย

76

ผูที่สรางรายไดจากการเขียนบล็อกเรียกวาอะไร

 1. บล็อกกี

 2. บล็อกเกอร

 3. กูเกิลบล็อก

 4. สตอรีบล็อก

 (วิเคราะหคําตอบ ผูที่สรางรายไดจากการเขียนบล็อก เรียกวา

บล็อกเกอร ซึ่งจะใชความรู ความสามารถของตัวเองในการ

สรางสรรคเนื้อหาในรูปแบบตางๆ ออกมาสูสาธารณชน ไมวา

จะเปนการเขียนบทความ การทําวิดีโอ การถายภาพ การวาดรูป 

เมื่อสรางเนื้อหาแลวก็ตองเผยแพรตามชองทางตางๆ  ดังน้ัน 

ตอบขอ 2.)

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล 

 12.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบในตอนที่ 2 ซึ่ง

ใหสมมติวา นักเรียนไดรับอีเมลที่แนบลิงก

ใหทําแบบสํารวจ เรื่อง การออมเงิน โดย

ตองกรอกขอมูลที่อยูปจจุบันและเลขบัญชี

ธนาคารของผู ปกครอง ถากรอกขอมูล

ครบถวน จะมีสิทธิ์ลุ นรับรางวัล นักเรียน

จะกรอกขอมูลน้ีหรือไม และจะมีวิธีปองกัน

ไมใหเกิดเหตุการณเชนนี้อยางไร

ความรูเสริม

 บัญชีเงินฝากแบงออกเปน 3 ประเภทใหญ คือ เงินฝากออมทรัพย เงินฝาก

ประจาํ และเงนิฝากกระแสรายวนั ซึง่สถาบนัการเงนิแตละแหงอาจจะมชีือ่เรยีก

ที่แตกตางกัน โดยมีลักษณะพื้นฐาน ดังนี้ 

 1.  บัญชีเงินฝากออมทรัพย เปนบัญชีที่มักไมกําหนดระยะเวลาและจํานวน

ครัง้ในการฝากถอน มักใชรวมกบับตัรเอทเีอม็หรือบตัรเดบติ และสามารถ

ใชหักบัญชีอัตโนมัติเพื่อชําระคาใชจายตางๆ

 2.  บัญชีเงินฝากประจํา มีกําหนดระยะเวลาการฝากถอนที่แนนอน เชน 3 

เดือน 6 เดือน 1 ป และมีการจูงใจดวยอัตราดอกเบี้ยที่สูงกวาการฝาก

แบบออมทรัพยธรรมดา

 3.  บัญชีเงินฝากกระแสรายวัน เปนบัญชีประเภทน้ีถือวาเปนตัวชวยในการ

บรหิารจดัการเงนิของบรษิทัหรอืรานคา เพราะสามารถใชเชค็ในการเบกิ

จายเงินได

ภาพจาก
แบบฝกหัด

หน้า 76

ประเมนิน�า สอน สรุป

T208



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 เกณฑการประเมิน

ตรวจแบบทดสอบ

หลังเรียน

แบบทดสอบ

หลังเรียน

ประเมินตามสภาพจริง

ตรวจแบบฝกหัด แบบฝกหัด รอยละ 60 ผานเกณฑ

ตรวจชิ้นงาน/

ภาระงาน

(รวบยอด)

แบบประเมิน

ชิ้นงาน

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

ประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

แบบประเมิน

การนําเสนอ

ผลงาน

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทํางาน

รายบุคคล

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

สังเกตพฤติกรรม

การทํางานกลุม

แบบสังเกต

พฤติกรรม

ระดับคุณภาพ 2

ผานเกณฑ

แนวทางการวัดและประเมินผล

 ครูสามารถสังเกตการนําเสนอผลงาน พฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทํางานกลุมของนักเรียน โดยศึกษาเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมินการนําเสนอผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล

และการทาํงานกลุมทีแ่นบมาทายแผนการจดัการเรยีนรูที ่5 หนวยการเรยีนรูที ่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. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4 คน

2.  ใหนักเรียนสรุปในรูปแบบของรายงาน เรื่อง การใชงาน

อินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันเลือกขอมูลและจัดเตรียมขอมูล เพื่อนํา

เสนอตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นําเสนอขอมูลหนาช้ันเรียน ดวยวิธีการส่ือสารที่ทําใหผู อื่น

เขาใจไดงาย

5.  ครูและนักเรียนภายในหองเรียนรวมกันสรุปขอมูล

ขัน้สรปุ
ตรวจสอบผล

 13.  ครูประเมินผลนักเรียน โดยการสังเกตการ

ตอบคําถาม การทาํกจิกรรม และสมดุประจาํ

ตัวของนักเรียน

 14.  ครตูรวจสอบความถกูตองของผลงานการทาํ

กิจกรรมฝกทักษะจากหนังสือเรียน

 15.  ครใูหนกัเรยีนทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน หนวย

การเรยีนรูที ่4 เร่ือง การใชอนิเทอรเน็ตอยาง

ปลอดภัย

 16.  นกัเรยีนทาํกจิกรรมเสริมสรางการเรยีนรูจาก

หนังสือเรียน และทําชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบ

ยอด) เรือ่ง การใชอนิเทอรเนต็อยางปลอดภยั 

โดยใหนักเรียนตอบคําถามใหถูกตอง 

น�า สอน สรุป ประเมิน
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