
   
 

 
 

หลกัสตูรเพิม่เติม 
สาระเทคโนโลย ีกลุม่สาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

วิทยาการคาํนวณ  ชั้นประถมศกึษาปทีี ่4 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 

ตวัชีว้ดัและสาระการเรยีนรูแ้กนกลางวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี
สาระที ่4 เทคโนโลย ี
มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น

ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ชั้น ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรูแ้กนกลาง 

ป.4 1.ใ ช้ เ ห ตุ ผล เชิ ง ต ร รกะ ในการ
แก้ปัญหา การอธิบายการทํางาน 
การคาดการณ์ผลลัพ ธ์  จาก
ปัญหาอย่างง่าย 

 

• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนํากฎเกณฑ์ หรือเง่ือนไขที่
ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทํางาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์ 

• สถานะเร่ิมต้นของการทํางานที่แตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์ที่
แตกต่างกัน 

• ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX, โปรแกรมที่มีการคํานวณ, 
โปรแกรมที่มีตัวละครหลายตัวและมีการส่ังงานที่แตกต่าง หรือมี
การสื่อสารระหว่างกัน, การเดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีการต่างๆ 
 

2.ออกแบบ และเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือ
สื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดและ
แก้ไข 

 

• การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น การออกแบบโดยใช้ 
storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม 

• การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับของคําสั่ง ให้คอมพิวเตอร์
ทํางาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตาม ความต้องการ หากมีข้อผิดพลาด
ให้ตรวจสอบ การทํางานทีละคําสั่ง เมื่อพบจุดที่ทําให้ผลลัพธ์ ไม่
ถูกต้อง ให้ทําการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

• ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานที่มี การตอบโต้กับผู้ใช้ 
การ์ตูนสั้น เล่ากิจวัตรประจําวัน ภาพเคลื่อนไหว 

• การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืนจะช่วยพัฒนา
ทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดีย่ิงขึ้น 

• ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 
 

3.ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และ
ประเมินความน่าเ ช่ือถือของ
ข้อมูล 

• การใช้คําค้นที่ตรงประเด็น กระชับ จะทําให้ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็ว
และตรงตามความต้องการ 

• การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น พิจารณาประเภท
ของเว็บไซต์ (หน่วยงานราชการสํานักข่าว องค์กร) ผู้เขียน วันที่
เผยแพร่ข้อมูล การอ้างอิง 

• เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่างๆ จะต้องนําเน้ือหามา
พิจารณา เปรียบเทียบ แล้วเลือกข้อมูล ที่มีความสอดคล้องและ
สัมพันธ์กัน 



   
 

ชั้น ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรูแ้กนกลาง 

• การทํารายงานหรือการนําเสนอข้อมูลจะต้อง นําข้อมูลมาเรียบ
เรียง สรุป เป็นภาษาของตนเอง ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย
และวิธีการนําเสนอ (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย) 

4.รวบรวม ประเมิน นําเสนอข้อมูล
และสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
ห ล ากหลาย  เ พ่ื อแ ก้ ปัญหา ใน
ชีวิตประจําวัน 

• การรวบรวมข้อมูล ทําได้โดยกําหนดหัวข้อที่ต้องการ เตรียม
อุปกรณ์ในการจดบันทึก 

• การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ จัดกลุ่ม เรียงลําดับ 
การหาผลรวม 

• วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ ประเมินทางเลือก 
(เปรียบเทียบ ตัดสิน) 

• การนําเสนอข้อมูลทําได้หลายลักษณะตามความเหมาะสม เช่น 
การบอกเล่า เอกสารรายงาน โปสเตอร์ โปรแกรมนําเสนอ 

• การใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน เช่น การสํารวจ
เมนูอาหารกลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้างแบบสอบถามและเก็บ
ข้อมูล ใช้ซอฟต์แวร์ตารางทํางานเพ่ือประมวลผลข้อมูล รวบรวม
ข้อมูลเก่ียวกับคุณค่าทางโภชนาการและสร้างรายการอาหาร
สําหรับ 5 วัน ใช้ซอฟต์แวร์นําเสนอผลการสํารวจ รายการ
อาหารท่ีเป็นทางเลือก และข้อมูลด้านโภชนาการ 
 

5.ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่
ของตน เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน 
แจ้งผู้ เ ก่ียวข้องเมื่อพบข้อมูล 
หรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 

• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและ
หน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน เช่น ไม่สร้างข้อความเท็จ
และส่งให้ผู้อ่ืน ไม่สร้างความเดือดร้อนต่อผู้อ่ืนโดยการส่งสแปม 
ข้อความลูกโซ่ ส่งต่อโพสต์ที่มีข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน ส่งคําเชิญ
เล่นเกม ไม่เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวหรือการบ้านของบุคคลอ่ืนโดย
ไม่ได้รับอนุญาต ไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์/ช่ือบัญชีของผู้อ่ืน 

• การสื่อสารอย่างมีมารยาทและรู้กาลเทศะ 
• การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่น การออกจากระบบเมื่อเลิกใช้งาน 
ไม่บอกรหัสผ่าน ไม่บอกเลขประจําตัวประชาชน 

 
 
 
 
 
 
 



   
 

คาํอธบิายรายวชิา 
รายวชิาพืน้ฐานวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ี(วทิยาการคาํนวณ) 

กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์

ชั้นประถมศกึษาปทีี ่4                                                                                  เวลา  20 ชัว่โมง  

ศึกษาการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา มาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา การอธิบายการทํางาน หรือ
การคาดการณ์ผลลัพธ์ศึกษาการออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม  การ
เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์ Scratch หรือ logo ศึกษาการใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ การใช้คําค้นที่
ตรงประเด็น กระชับ การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล ศึกษาการรวบรวมข้อมูล การประมวลผลอย่างง่าย 
วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ ตลอดจนประเมินทางเลือก พร้อมทั้งการนําเสนอข้อมูลในรูปแบบตาม
ความเหมาะสม ศึกษาการใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิในสิทธิของผู้อ่ืน 

โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – based Learning) เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ จากการฝึกแก้ปัญหาต่างๆ ผ่านกระบวนการคิด การปฏิบัติอย่างมีระบบ และสร้างองค์ความรู้ใหม่จาก
การใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวันได้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิงคํานวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ มีทักษะในการตั้งคําถาม หรือกําหนดปัญหาเก่ียวกับสิ่งที่จะเรียนรู้ตามที่กําหนดให้ หรือตามความสนใจ 
คาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานที่สอดคล้องกับคําถาม วางแผนและสํารวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือ 
อุปกรณ์ และเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ ค้นหาข้อมูลอย่าง
มีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเช่ือถือ ตัดสินใจเลือกข้อมูล ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ตลอดจนนํา
ความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการดํารงชีวิต จนสามารถ
พัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร และ
ความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 
 
ตัวชี้วัด 
ว. 4.2 ป.4/1 ป.4/2 ป.4/3 ป.4/4 ป.4/5   
 
รวม  5 ตัวชี้วัด 



   
 

 

โครงสรา้งรายวชิาเพิม่เตมิ  เทคโนโลย ี(วทิยาการคาํนวณ)ป.4 
 

ลาํดบั
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรยีนรู ้

มาตรฐาน
การเรียนรู ้
/ ตวัชีว้ัด 

สาระสาํคญั 
เวลา 
(ชม.)

1. ขั้นตอนวิธีใน
การแก้ปัญหา 

ว 4.2 
ป. 4/1 

 

ขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึม คือกระบวนการแก้ปัญหาที่มลีําดับ
ชัดเจน สามารถคาดคะเนผลลัพธ์ได้ 

การอธิบายอัลกอริทึมแบ่งได้เป็นการแสดงอัลกอริทึมด้วย
ข้อความ การแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัสจําลอง และการแสดง
อัลกอริทึมด้วยผังงาน 

4 

2. การเขียน
โปรแกรม
อย่างง่ายด้วย 
Scratch 

ว 4.2 
ป. 4/2 

 
 

โปรแกรม Scratch สามารถนํามาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิง
สร้างสรรค์ เช่น การสร้างนิทาน การสร้างเกม เป็นต้น 

การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับของคําสั่งให้คอมพิวเตอร์
ทํางาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้
ตรวจสอบ การทํางานทีละคําสั่ง เมื่อพบจุดที่ทําให้ผลลัพธ์ ไม่
ถูกต้อง ให้ทําการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานที่มีการตอบโต้กับผู้ใช้
การ์ตูนสั้น เล่ากิจวัตรประจําวัน ภาพเคลื่อนไหว 

การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืนจะช่วยพัฒนา
ทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดีย่ิงขึ้น 

5 

3. การใช้งาน
อินเตอร์เน็ต 

ว 4.2 
ป. 4/3 

 

อินเตอร์เน็ต คือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกันจํานวนมาก
และครอบคลมุไปทั่วโลก 

การค้นหาข้อมูลความรู้จากอินเตอร์เน็ต ควรใช้คําค้นที่ตรง
ประเด็น กระชับ จะทําให้ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตามความ
ต้องการ 

การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น พิจารณาประเภท
ของเว็บไซต์ (หน่วยงานราชการ สํานักข่าว องค์กร) ผู้เขียน วันที่
เผยแพร่ข้อมูล การอ้างอิง 

เมื่อได้ข้อมูลทีต้่องการจากเว็บไซต์ต่างๆ จะต้องนําเน้ือหามา
พิจารณา เปรียบเทียบ แล้วเลือกข้อมูล ที่มคีวามสอดคล้องและ
สัมพันธ์กัน 

การทํารายงานหรือการนําเสนอข้อมูลจะต้อง นําข้อมูลมาเรียบ
เรียง สรุป เป็นภาษาของตนเอง ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและ
วิธีการนําเสนอ  

3 

4. การนําเสนอ
ข้อมูลด้วย
ซอฟต์แวร์ 

ว 4.2 
   ป. 4/4 

 

การรวบรวมข้อมูลที่ต้องการจากแหล่งต่าง ๆ ทําได้โดยกําหนด
หัวข้อที่ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก 

การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ จัดกลุ่ม เรียงลําดับ 

6 



   
 

ลาํดบั
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรยีนรู ้

มาตรฐาน
การเรียนรู ้
/ ตวัชีว้ัด 

สาระสาํคญั 
เวลา 
(ชม.)

การหาผลรวม 
การวิเคราะห์ผล การสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ และการประเมิน

ทางเลือก  
การนําเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมต่างๆ เช่น ไมโครซอฟต์เวิร์ด 

ไมโครซอฟต์เอ็กเซล ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยด์ 
การใช้ซอฟต์แวร์ในการทํางาน เช่น ใช้พิมพ์เอกสาร ใช้คํานวณ 

ใช้สร้างกราฟ  
ใช้ออกแบบ และนําเสนองาน 

5. การใช้
เทคโนโลยี
อย่าง
ปลอดภัย 

ว 4.2 
ป. 4/5 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัลอย่างปลอดภัย เข้าใจ
สิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผูอ่ื้น เช่น ไม่สรา้ง
ข้อความเท็จและส่งให้ผู้อ่ืน ไม่สร้างความเดือดร้อนต่อผู้อ่ืนโดยการ
ส่งสแปม ข้อความลูกโซ่ ส่งต่อโพสต์ที่มีข้อมลูส่วนตัวของผู้อ่ืน ส่ง
คําเชิญเล่นเกม ไม่เข้าถึงข้อมลูส่วนตัวหรือการบ้านของบุคคลอ่ืน
โดยไม่ได้รับอนุญาต ไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์/ช่ือบัญชีของผู้อ่ืน 

การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่น การออกจากระบบเมื่อเลิกใช้งาน 
ไม่บอกรหัสผ่าน ไม่บอกเลขประจําตัวประชาชน 

2 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

โครงสรา้งแผนการจดัการเรยีนรูร้ายวชิาเพิม่เตมิ เทคโนโลย ี(วทิยาการคาํนวณ)ป.4 
เวลา  20 ชัว่โมง 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการจดัการ
เรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการ

เรยีนรู ้
ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 

เวลา 
(ชัว่โมง)

1. ขั้นตอน
กาแก้ปัญหา 

แผนที่ 1 
การแสดง
อัลกอริทึมด้วย
ข้อความและรหัส
ลําลอง 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

- ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 
-  ตรวจช้ินงานเร่ือง เหตุผลเชิง

ตรรกะและอัลกอริทึม 

2 
 

แผนที่ 2   
การแสดง
อัลกอริทึมด้วย 
ผังงานหรือ 
โฟลว์ชาร์ต 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

-  ทักษะการคิดเชิง
คํานวณ 

-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

-  ตรวจกระดาษฟลิปชาร์ตเรื่อง การ
แสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือ
โฟลวชาร์ต 

-  ตรวจใบงานท่ี 1.1 เรื่อง 
สัญลักษณ์การแสดงอัลกอริทึม
ด้วยผังงานหรือโฟลว์ชาร์ต 

-  ตรวจกิจกรรมฝึกทักษะ com sci 
-  ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่อง ขั้นตอน

วิธีการแก้ปัญหา 
-  ตรวจการปฏิบัติกิจกรรม

เสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 1 
- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 

2 

2. เขียน
โปรแกรม
อย่างง่าย
ด้วย 
Scratch 

แผนที่ 1  
การใช้งาน
โปรแกรม 
Scratch เบ้ืองต้น 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี  
   สารสนเทศ 
-  ทักษะการสังเกต 
- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

- ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 
- ตรวจป้ายนิเทศ เรื่อง โปรแกรม 

scratch 
-  สังเกตการใช้งานโปรแกรม 

Scratch เบ้ืองต้น 
 

1 
 
 
 

 

แผนที่ 2  
 การเขียน
โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ 
Scratch เบ้ืองต้น 
(1) 

แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem - 
based Learning) 

- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี  
   สารสนเทศ 
 

-  สังเกตการปฏิบัติกิจกรรมใน
โปรแกรม Scratch  

-  ตรวจกิจกรรมฝึกทักษะ com sci 
-  สังเกตการใช้งานโปรแกรม 

Scratch เบ้ืองต้น 
-  ตรวจใบงานท่ี 2.1 เรื่อง

ส่วนประกอบของโปรแกรม 
scratch 

2 
 
 



   
 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการจดัการ
เรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการ

เรยีนรู ้
ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 

เวลา 
(ชัว่โมง)

-  ตรวจใบงานท่ี 2.2เรื่อง บล็อก
คําสั่ง 

แผนที่ 3 
การเขียน
โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ 
Scratch เบ้ืองต้น 
(2) 
 

แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem - 
based Learning) 

- ทักษะการคิดเชิง
คํานวณ 

- ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  สังเกตการปฏิบัติกิจกรรมใน
โปรแกรม Scratch  

-  ตรวจกิจกรรมฝึกทักษะ com sci 
-  ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่อง เขียน

โปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch 
-  ตรวจการปฏิบัติกิจกรรม

เสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 2 
- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 

2 
 

 

3. การใช้
งาน
อินเทอร์เน็ต 

แผนที่ 1  
การใช้งาน
อินเทอร์เน็ต (1) 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี  
   สารสนเทศ 
- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะการสํารวจ
ค้นหา 

- ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 
- ตรวจช้ินงาน เรื่อง รูปแบบการ
ให้บริการอินเทอร์เน็ต 
-  สังเกตการค้นหาข้อมูลโดยใช้เว็บ 

Search Engine เช่น Google 
 

1 
 
 
 
 

แผนที่ 2 
การใช้งาน
อินเทอร์เน็ต (2) 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี  
   สารสนเทศ 
-  ทักษะการสํารวจ
ค้นหา 

-  สังเกตการค้นหาข้อมูลโดยใช้เว็บ 
Search Engine เช่น Google 

-  ตรวจกิจกรรมฝึกทักษะ com sci 
-  ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่องการใช้งาน

อินเทอร์เน็ต 
-  ตรวจการปฏิบัติกิจกรรม

เสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 3 
- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 

2 
 
 
 
 

4. การ
นําเสนอ
ข้อมูลด้วย
ซอฟต์แวร์ 

แผนที่ 1 
การนําเสนอข้อมูล
โดยใช้โปรแกรม
ไมโครซอฟต์เวิร์ด 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี  
   สารสนเทศ 

- ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 
- ตรวจช้ินงาน เรื่อง โปรแกรม

ไมโครซอฟต์เวิร์ด 
-  ตรวจกิจกรรมฝึกทักษะ com sci 
 

2 
 
 
 

     



   
 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการจดัการ
เรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการ

เรยีนรู ้
ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 

เวลา 
(ชัว่โมง)

 
แผนที่ 2  
การนําเสนอข้อมูล
โดยใช้โปรแกรม
ไมโครซอฟต์ 
เอ็กเซล 

 
แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

 
- ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี  
   สารสนเทศ 

 
-  ตรวจใบงานท่ี 4.1 เรื่อง

คํานวณหาค่าต่าง ๆ   
-  ตรวจใบงานท่ี 4.2  เรื่อง 

ส่วนประกอบของหน้าจอ
โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล 

-  สังเกตการใช้โปรแกรม
ไมโครซอฟต์เอ็กเซล 

 

 
2 
 
 

 

แผนที่ 3  
 การนําเสนอ
ข้อมูลโดยใช้
โปรแกรม
ไมโครซอฟต์
เพาเวอร์พอยต์ 
 
 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

-  ตรวจใบงานท่ี 4.3  เรื่อง 
ส่วนประกอบของโปรแกรม
ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ 

-  สังเกตการใช้โปรแกรม
ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ 
-  ตรวจผลงานการนําเสนอข้อมูล

โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์
เพาเวอร์พอยต์ 

-  ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่องการ
นําเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ 

-  ตรวจการปฏิบัติกิจกรรม
เสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 4 

- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 

2 

5. การใช้
เทคโนโลยี
อย่าง
ปลอดภัย 

แผนที่ 1  
การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในยุค
ดิจิตอล ปลอดภัย
1 
 
 
 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 
 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี  
   สารสนเทศ 
-  ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

- ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 
- สังเกตการแสดงบทบาทสมมติ 

เรื่องพลเมืองดิจิทัล 
-  ตรวจแบบใบงานที่ 5.1 เรื่อง

พลเมืองดิจิทัล 
 

1 

     



   
 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการจดัการ
เรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการ

เรยีนรู ้
ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 

เวลา 
(ชัว่โมง)

แผนที่ 2  
การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในยุค
ดิ จิ ทั ล อ ย่ า ง
ปลอดภัย (2) 
 
 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

-  ทักษะการใช้
เทคโนโลยี  
   สารสนเทศ 
-  ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

-  ตรวจกิจกรรมฝึกทักษะ com sci 
-  ตรวจแบบใบงานที่ 5.1 เรื่องการ

ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
-  ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่องการใช้

เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
-  ตรวจการปฏิบัติกิจกรรม

เสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 5 
- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่1 
ขั้นตอนวธิกีารแก้ปญัหา 

เวลา   4  ชั่วโมง 
1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 

 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

   ว4.2ป.4/1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทํางาน การคาดการณ์ผลลัพธ์จาก
ปัญหาอย่างง่าย 

  
2.สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)  การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนํากฎเกณฑ์ หรือเง่ือนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการ
แก้ปัญหา การอธิบายการทํางาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์ 

2)  สถานะเร่ิมต้นของการทํางานที่แตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 
3)  ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX, โปรแกรมที่มีการคํานวณ, โปรแกรมที่มีตัวละครหลายตัวมีการสั่งการที่

แตกต่าง หรือมีการสื่อสารระหว่างกัน, การเดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีการต่าง ๆ   
 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 

 เหตุผลเชิงตรรกะ (Logical reasoning) จะให้ความสําคัญในการวิเคราะห์หาเหตุผล สร้างการจัดลําดับ
เรื่องราวก่อนหลัง โดยแยกแยะความสําคัญของเรื่องราวด้วยการเปรียบเทียบปัจจัยต่าง ๆ ทําให้การ
ตัดสินใจแก้ปัญหาเป็นไปตามหลักวิทยาศาสตร์ กล่าวได้ว่าเหตุผลเชิงตรรกะ คือ การใช้เหตุผล กฎ 
กฎเกณฑ์ หรือเง่ือนไขที่เก่ียวข้อง เพ่ือแก้ปัญหาได้ครอบคลุมในทุกกรณี เป็นการคิดที่มีเหตุผลรองรับในการ
คิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ ซึ่งถือว่าเป็นกระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ใช้เหตุผลมาตัดสินใจ 
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา 
 อัลกอริทึม (Algorithm)คือ กระบวนการแก้ปัญหาที่มีลําดับ หรือวิธีการแก้ไขปัญหาใดปัญหาหน่ึงอย่าง
เป็นขั้นเป็นตอนชัดเจน  โดยอัลกอริทึมมีขั้นตอน 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ทําความเข้าใจปัญหา 2. คิดวิธีการ
แก้ปัญหา 3. เรียงลําดับขั้นตอนก่อนและหลัง 4. ทบทวนขั้นตอนในแต่ละวิธี 5. ตรวจสอบความถูกต้อง
และผลลัพธ์ 6. เลือกวิธีการที่ให้ผลลัพธ์ดีที่สุดเพ่ือแก้ไขปัญหา ดังน้ัน อาจกล่าวว่าอัลกอริทึม คือ การ
แก้ปัญหาโดยใช้ความคิดเชิงตรรกะ 
  การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลว์ชาร์ต หมายถึง แผนผังแสดงขั้นตอนการทํางาน ซึ่งสามารถ
ใช้แผนผังน้ีแสดงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมได้การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน แบ่งออกเป็น 2 แบบ 
ได้แก่ ผังงานแบบโครงสร้างเรียงลําดับ และผังงานแบบโครงสร้างทางเลือก 

 
 
 
 
 



   
 

4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
2) ทักษะการสังเกต   
3) ทักษะการสื่อสาร 

 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
5) ทักษะการนําความรู้ไปใช้  

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 

 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ใบงานที่ 1.1 เรื่อง สัญลักษณ์การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน 
 - สรุปความรู้ลงในกระดาษ A4 เรื่อง เหตุผลเชิงตรรกะและอัลกอริทึม 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่องขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา 
 - สรุปความรู้ลงกระดาษฟลิปชาร์ต เรื่อง การแสดงอัลกอรทิึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต 
6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

6.1 การประเมนิก่อนเรียน 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง ขัน้ตอนวิธีการ
แก้ปัญหา 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

6.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การคิดเชิงตรรกะ

และอัลกอริทมึ 

- ตรวจช้ินงาน เรื่อง 
เหตุผลเชิงตรรกะและ 
อัลกอริทึม 

- ช้ินงานเรื่อง 
เหตุผลเชิงตรรกะและ 
อัลกอริทึม 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 

2) การแสดงอัลกอริทึม
ด้วยผังงานหรือ 

    โฟลวชาร์ต 

- ตรวจช้ินงาน เรื่อง 
การแสดงอัลกอริทึมด้วย 
ผังงานหรือโฟลวชาร์ต 

- ช้ินงานเรื่องการ 
แสดงอัลกอริทมึด้วย 
ผังงานหรือโฟลวชาร์ต 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

3)  สัญลักษณ์การแสดง
อัลกอริทึมด้วยผัง
งาน 

- ตรวจใบงานที่ 1.1 - ใบงานที่ 1.1 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 



   
 

 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6.3 การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง ขัน้ตอนวิธีการ
แก้ปัญหา 

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้
• แผนฯ ที่ 1 : การแสดงอัลกอริทึมด้วยข้อความและรหัสจําลอง 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  2  ชั่วโมง                 
• แผนฯ ที่ 2 : การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  2  ชั่วโมง                 

8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1สื่อการเรยีนรู ้
   1)หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
  2)  ใบความรู้ที่ 1.1 เรื่องเหตุผลเชิงตรรกะ 
  3) ใบงานที่ 1.1 เรื่อง สัญลักษณ์การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลว์ชาร์ต 
8.2แหล่งการเรยีนรู ้
  1) ห้องเรียน 
  2)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
การแสดงอลักอริทมึดว้ยข้อความและรหัสลําลอง 

เวลา   2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/1ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทํางาน การคาดการณ์ผลลพัธ์จาก
ปัญหาอย่างง่าย 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.อธิบายเก่ียวกับความหมายของเหตุผลเชิงตรรกะ และอัลกอริทึมได้ (K) 
 2.บอกความสัมพันธ์ระหว่างเหตุผลเชิงตรรกะกับอัลกอริทึมได้ (K) 
 3. อภิปรายเก่ียวกับเหตุผลเชิงตรรกะและอัลกอริทึม (P) 
 4. เห็นความสําคัญของการเขียนอัลกอริทมึด้วยข้อความและรหัสลําลอง (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-  การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนํากฎเกณฑ์ หรือ
เง่ือนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการ
แก้ปัญหา การอธิบายการทํางาน หรือการ
คาดการณ์ผลลพัธ์ 

-   สถานะเร่ิมต้นของการทํางานที่แตกต่างกันจะให้
ผลลัพธ์ทีแ่ตกต่างกัน 

-  ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX, โปรแกรมที่มกีาร
คํานวณ, โปรแกรมที่มีตัวละครหลายตัวและมีการ
สั่งงานท่ีแตกต่าง หรือมีการสือ่สารระหว่างกัน, 
การเดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีการต่าง ๆ 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

  เหตุผลเชิงตรรกะ (Logical reasoning) จะให้ความสําคัญในการวิเคราะห์หาเหตุผล สร้างการ
จัดลําดับเร่ืองราวก่อนหลัง โดยแยกแยะความสําคัญของเรื่องราวด้วยการเปรียบเทียบปัจจัยต่าง ๆ ทําให้
การตัดสินใจแก้ปัญหาเป็นไปตามหลักวิทยาศาสตร์ กล่าวได้ว่าเหตุผลเชิงตรรกะ คือ การใช้เหตุผล กฎ 
กฎเกณฑ์ หรือเง่ือนไขที่เก่ียวข้อง เพ่ือแก้ปัญหาได้ครอบคลุมในทุกกรณี เป็นการคิดที่มีเหตุผลรองรับในการ
คิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ ซึ่งถือว่าเป็นกระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ใช้เหตุผลมาตัดสินใจ 
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา 
 อัลกอริทึม (Algorithm)คือ กระบวนการแก้ปัญหาที่มีลําดับ หรือวิธีการแก้ไขปัญหาใดปัญหาหน่ึงอย่าง
เป็นขั้นเป็นตอนชัดเจน  โดยอัลกอริทึมมีขั้นตอน 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ทําความเข้าใจปัญหา 2. คิดวิธีการ
แก้ปัญหา 3. เรียงลําดับขั้นตอนก่อนและหลัง 4. ทบทวนขั้นตอนในแต่ละวิธี 5. ตรวจสอบความถูกต้อง
และผลลัพธ์ 6. เลือกวิธีการที่ให้ผลลัพธ์ดีที่สุดเพ่ือแก้ไขปัญหา ดังน้ัน อาจกล่าวว่าอัลกอริทึม คือ การ
แก้ปัญหาโดยใช้ความคิดเชิงตรรกะ 



   
 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 

 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
   2) ทักษะการสังเกต   

        3)ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชั่วโมงที ่1 
 
  ขัน้นํา 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูแจ้งผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
2.  ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา เพ่ือวัดความรู้

ของนักเรยีนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 
3.  ครูให้นักเรียนดูภาพหน้า 2 จากนั้นครูต้ังคําถาม BIG QUESTION จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 ว่า นักเรียนคิดว่าควรใส่รูปอะไรในตาราง เพราะอะไรจึงใส่รูปน้ี 
แล้วให้นักเรียนช่วยอธิบายคําตอบ เพ่ือกระตุ้นความสนใจของนักเรียน 

4. ครูให้นักเรียนเรียนรู้คําศัพท์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา จากภาพในหนังสือเรียน
รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 2โดยครูนําอ่านและสะกดคําศัพท์ดังกล่าว 

 
 
 

 
5.  ครูถามคําถามกระตุ้นนักเรียนจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 

หน้า 3 ว่าในชีวิตประจําวันเราสามารถนําเหตุผลเชิงตรรกะมาใช้แก้ปัญหาได้อย่างไร 
6. ครูถามคําถามกระตุ้นนักเรียนจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 

3 ว่า การที่คนเราสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้น้ัน ต้องเร่ิมจากอะไร ครูให้นักเรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็น 

 
 
 

Solve problemแก้ปัญหา

Logical reasoningเหตุผลเชิงตรรกะ 



   
 

 
  ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1. ครูให้นักเรียนพิจารณาภาพที่กําหนดให้จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
ป.4 หน้า 3 จากน้ันถามคําถามกระตุ้นนักเรียนว่า หากนําเหตุผลเชิงตรรกะมาใช้ในการแก้ปัญหาจะ
สามารถพิจารณาคําตอบได้อย่างไร 

2. ครูให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นและหาคําตอบ จากน้ันครูสุ่มนักเรียนให้ตอบคําถามพร้อม
อธิบายเหตุผลประกอบ 

3. ครูให้นักเรียนพิจารณาภาพจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 
4 ให้นักเรียนลองลากเส้นลูกศรเพ่ือไปแหล่งนํ้า โดยจุดที่เช่ือมต่อกันจะต้องเช่ือมต่อกันเฉพาะสิงโต ลิง 
และช้าง เท่าน้ัน 

4. ครูให้นักเรียนจับคู่กันแล้วสร้างเกมโดยกําหนดเง่ือนไขในการหาคําตอบ ดังตัวอย่างมองหาแหล่งนํ้าจาก
หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 4 จากนั้นให้เพ่ือนในช้ันเรียน
เล่นเกมที่นักเรียนได้สร้างขึ้น 

5. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 5 โดยให้นักเรียนพิจารณาข้อความท่ีกําหนดให้ แล้วอธิบายว่าภาพถัดไปควรมี
ลักษณะแบบใด 

6. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน แล้วให้นักเรียนรว่มกันศึกษาและสืบคน้ข้อมูลเก่ียวกับ
ความคิดเชิงตรรกะและอัลกอริทึม จากใบความรู้ที่ 1.1 เหตผุลเชิงตรรกะและศึกษาเพ่ิมเติมจาก
แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 

7. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปข้อมูลที่สืบค้นได้ลงในกระดาษ A4  พร้อมทั้งตกแต่งให้สวยงาม  
8. ครูถามคําถามกระตุ้นนักเรียนจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 

6 ว่า การที่คนเราสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้น้ัน ต้องเร่ิมจากอะไร ครูให้นักเรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็น 

       9.  ครูให้นักเรียนศึกษาเกี่ยวกับ อัลกอริทึม จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  
ป.4 หน้า 6 
      10. ครูถามนักเรียนว่า เหตุผลเชิงตรรกะและอัลกอริทึม มีความสัมพันธ์กันหรือไม่ อย่างไร โดยครูคอย
กระตุ้น 
ให้นักเรียนในช้ันเรียนร่วมกันอภิปราย 

    

ชัว่โมงที ่2 

     ขัน้สอน 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1. ครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับเหตุผลเชิงตรรกะและอัลกอริทึมว่า 

  เหตุผลเชิงตรรกะ (Logical reasoning) จะให้ความสําคัญในการวิเคราะห์หาเหตุผล สร้างการ
จัดลําดับเร่ืองราวก่อนหลัง โดยแยกแยะความสําคัญของเรื่องราวด้วยการเปรียบเทียบปัจจัยต่าง ๆ ทํา
ให้การตัดสินใจแก้ปัญหาเป็นไปตามหลักวิทยาศาสตร์ อาจกล่าวได้ว่าการคิดเชิงตรรกะ คือ การคิดที่มี
เหตุผลรองรับในการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ ซึ่งถือว่าเป็นกระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
ใช้เหตุผลมาตัดสินใจ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา 



   
 

   อัลกอริทึม (Algorithm)คือ กระบวนการแก้ปัญหาที่มีลําดับ หรือวิธีการแก้ไขปัญหาใดปัญหา
หน่ึงอย่างเป็นขั้นเป็นตอนชัดเจน  โดยอัลกอริทึมมีขั้นตอน 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ทําความเข้าใจปัญหา  
2. คิดวิธีการแก้ปัญหา 3. เรียงลําดับขั้นตอนก่อนและหลัง 4. ทบทวนขั้นตอนในแต่ละวิธี 5. ตรวจสอบ
ความถูกต้องและผลลัพธ์ 6. เลือกวิธีการที่ให้ผลลัพธ์ดีที่สุดเพ่ือแก้ไขปัญหา ดังน้ัน อาจกล่าวว่า
อัลกอริทึม คือ การแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดเชิงตรรกะ 

2.  ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมว่า อัลกอริทึมนอกจากจะใช้แก้ปัญหาทั่ว ๆ ไปแล้ว ยังสามารถใช้กับการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย โดยการอธิบายอัลกอริทึมแบ่งได้เป็น 3 แบบ ได้แก่ การแสดง
อัลกอริทึมด้วยข้อความ การแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัสลําลอง และการแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน 

3. ครูให้นักเรียนศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการแสดงอัลกอริทึมด้วยข้อความ (Natural Language) จากหนังสือ
เรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 7พร้อมทั้งให้นักเรียนร่วมกันบอกว่า 
เมื่อนักเรียนต้องการต้มไข่จะมีขั้นตอนอย่างไร  

4. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 8โดยให้นักเรียนพิจารณาข้อความท่ีกําหนดให้ แล้วเรียงลําดับขั้นตอนในการส่ง
อีเมลให้ถูกต้อง เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหาเกี่ยวกับการแสดงอัลกอริทึมด้วยข้อความมากย่ิงขึ้น 

5. ครูให้นักเรียนอ่านข้อมูลเก่ียวกับการแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัสลําลองหรือซูโดโค้ด(Pseudocode) จาก
หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 9 

6. ครูให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับตัวอย่างอัลกอริทึมกิจวัตรประจําวันในตอนเช้าของนักเรียนโดยใช้
รหัสลําลอง และร่วมกันสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมจากสื่อต่าง ๆ 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับรหัสลําลองและความหมายของรหัสจําลอง โดยครูคอยกระตุ้น
ให้นักเรียนในช้ันเรียนร่วมกันอภิปราย ครูเขียนข้อมูลที่ร่วมกันอภิปรายได้บนกระดานและให้นักเรียน
บันทึกลงในสมุด   

 
     ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.  ครูให้นักเรียนดูภาพข้อมูลเก่ียวกับเส้นทางการเดินทางกลับบ้านของเจ้าตูบจากภาพในหนังสือเรียน
รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 10 

2.  ครูให้นักเรียนพิจารณาว่าถ้าเจ้าตูบต้องการหาทางกลับบ้าน จะต้องเขียนแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัส
ลําลองหรือซูโดโค้ดอย่างไร โดยกําหนดรหัสลําลองดังหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 10 

3. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัยเก่ียวกับเน้ือหาความรู้ได้ในขณะที่นักเรียนหาเส้นทางกลับ
บ้านให้เจ้าตูบ 

4. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียนวิทยาการคํานวณ ป.4 หน้า11โดยให้
นักเรียนเขียนอัลกอริทึมโดยใช้รหัสลําลองหรือซูโดโค้ดของการต้มไข่ แล้วบันทึกผลลัพธ์ลงสมุด 

6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเก่ียวกับการแสดงอัลกอริทึมด้วยข้อความ และการแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัส
ลําลองหรือซูโดโค้ด จนได้ข้อสรุปว่า การแสดงอัลกอริทึมด้วยข้อความ คือ การใช้ข้อความแสดงขั้นตอน
การทํางาน โดยการแสดงลําดับที่และขั้นตอนการทํางาน การแสดงการแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัสลําลอง
หรือซู โดโค้ด  คือ  การอธิบายด้วยข้อความทีละขั้นตอน  โดยภาษาที่ ใ ช้จะมีความกํ้า ก่ึง กับ
ภาษาคอมพิวเตอร์ 

 



   
 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
2.  ครูประเมินผล การทํากิจกรรมกลุ่ม โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําช้ินงานลงในกระดาษ 

A4 เรื่อง เหตุผลเชิงตรรกะและอัลกอริทึม 
3.  ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง ขัน้ตอนวิธีการ
แก้ปัญหา 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การเหตุผลเชิง

ตรรกะและ
อัลกอริทึม 

- ตรวจช้ินงาน เรื่อง 
เหตุผลเชิงตรรกะและ 
อัลกอริทึม 

- ช้ินงานเรื่อง  
  เหตุผลเชิงตรรกะและ 
  อัลกอริทมึ 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

2)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 
8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
 1)หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
 2)  ใบความรู้ที่ 1.1 เรื่องเหตุผลเชิงตรรกะ  
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 
 



   
 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 
การแสดงอลักอริทมึดว้ยผังงานหรือโฟลวช์าร์ต 

เวลา   2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/1ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทํางาน การคาดการณ์ผลลพัธ์จาก
ปัญหาอย่างง่าย 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.อธิบายความหมายของการแสดงอัลกอรทิึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ตได้ (K) 
 2. อภิปรายเก่ียวกับการแสดงอัลกอริทึมด้วยผงังานหรือโฟลวชาร์ต (P) 
 3.  เห็นความสําคัญของการใช้อัลกอริทึมในการแก้ไขปัญหา (A)  
3. สาระการเรยีนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

- ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX, โปรแกรมที่มีการ
คํานวณ, โปรแกรมที่มีตัวละครหลายตัวและมีการ
สั่งงานท่ีแตกต่าง หรือีการสื่อสารระหว่างกัน, การ
เดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีการต่าง ๆ 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

  การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลว์ชาร์ต หมายถึง แผนผังแสดงขั้นตอนการทํางาน ซึ่งสามารถ
ใช้แผนผังน้ีแสดงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมได้การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน แบ่งออกเป็น 2 แบบ 
ได้แก่ ผังงานแบบโครงสร้างเรียงลําดับ และผังงานแบบโครงสร้างทางเลือก 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 
    1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
       2) ทักษะการสื่อสาร 

  3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 
 
 
 



   
 

 
ชัว่โมงที ่1 

 
     ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการนําทรงรูปเรขาคณิตแบบต่าง ๆ ครูอาจใช้สิ่งของต่าง ๆ ใน
ห้องเรียนที่มีรูปทรงเรขาคณิตมาให้นักเรียนดู และให้นักเรียนบอกว่าภาพที่เห็นเป็นรูปทรงเรขาคณิต
ใดบ้าง  

2.  ครูสนทนากับนักเรียนว่า รูปเรขาคณิตแบบต่าง ๆ ที่ครูยกตัวอย่างมาน้ัน มีความเก่ียวข้องกับอัลกอริทึม 
โดยรูปเรขาคณิตเป็นสัญลักษณ์แทนการแสดงผังงาน ซึ่งครูจะสอนในหัวข้อการแสดงอัลกอริทึมด้วยผัง
งานหรือโฟลว์ชาร์ต 

 
     ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน แล้วให้นักเรียนรว่มกันศึกษาเรื่อง การแสดงอัลกอริทึมด้วยผงั
งานหรือโฟลวชาร์ต จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 12-14
หรือแหล่งข้อมลูสารสนเทศ 

2.  ครูให้นักเรียนอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้กันระหว่างกลุ่ม จากน้ันให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุป
ความรู้ลงกระดาษฟลิปชาร์ตพร้อมตกแต่งให้สวยงาม 

3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มต้ังคําถามพร้อมทั้งหาคําตอบเก่ียวกับเรื่อง การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือ
โฟลว์ชาร์ต กลุ่มละ 3 ข้อ 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมมานําเสนอช้ินงานที่ทําลงกระดาษฟลิปชาร์ตและถามคําถาม

เพ่ือนหน้าช้ันเรียน ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแข่งกันตอบคําถาม ครูสรุปคะแนนรวมของแต่ละกลุ่มเพ่ือ
หากลุ่มที่ชนะการแข่งขันตอบคําถาม  

2. จากน้ันให้นักเรียนร่วมกันสรุปคําถามและคําตอบเก่ียวกับเรื่อง การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือ 
 โฟลว์ชาร์ต พร้อมทั้งจดบันทึกคําถามและคาํตอบลงในสมุดบันทึกของนักเรียน 
3. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 1.1 เรื่อง สัญลักษณ์การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต 
 

ชัว่โมงที ่2 
 
     ขั้นสอน 
 อธิบายความรู้ (Explain) 

1. ครูนําสนทนาว่า การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน แบ่งออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ 1. ผังงานแบบโครงสร้าง
เรียงลําดับ เป็นผังงานท่ีแสดงขั้นตอนเรียงลําดับต้ังแต่ขั้นตอนแรกจนถึงสิ้นสุดการทํางานของโปรแกรม  

2. ผังงานแบบโครงสร้างทางเลือก เป็นผังงานท่ีใช้แสดงทางเลือกในการตัดสินใจโดยการกําหนดเง่ือนไขใน
การทํางาน ครูควรใช้ภาพประกอบการอธิบายนอกเหนือจากภาพประกอบในหนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 10-11  

 



   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมื่อต้องการป้อนข้อความเก่ียวกับประวัติส่วนตัวนักเรียน เช่น ช่ือ สีที่ชอบ  

งานอดิเรก นักเรียนจะต้องเปิดโปรแกรมที่ต้องการ จากน้ันป้อนข้อความลง

ไปผ่านแป้นพิมพ์  ข้อความที่ป้อนจะปรากฏทางหน้าจอเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

เริ่มต้น

ป้อนข้อความ

แสดงข้อความออก

ส้ินสด

ผังงานแบบโครงสร้างเรียงลําดับ

ผังงานแบบโครงสร้างทางเลือก

ไม่ใช่

ใช่

เริ่มต้น 

สอบผ่าน 

ป้อนคะแนนสอบ 

ได้คะแนน สอบไม่ผ่าน

ส้ินสด



   
 

 
 
 
 
 

2. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciโดยครูให้นักเรียนเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลว
ชาร์ตเพ่ือตรวจสอบจํานวนที่มีค่ามากที่สุดจากจํานวน 2 จํานวน พิจารณาจากข้อมูลที่กําหนดให้จาก
หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 15 บันทึกลงในสมุด 

   ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.  ครูนําสนทนาว่า อัลกอริทึมมีประโยชน์ในการช่วยแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ซึ่งการแก้ปัญหาด้วยอัลกอริทึมน้ัน
จะจัดเรียงเป็นขั้นตอนวิธีการและทางเลือกไว้เสมอ เมื่อนําขั้นตอนวิธีมาประยุกต์ใช้จะทําให้การทํางาน
สําเร็จอย่างรวดเร็ว อีกทั้งยังสามารถค้นหาต้นเหตุของปัญหาได้ เน่ืองจากกระบวนการถูกแยกแยะ
กิจกรรม และขั้นตอนความสัมพันธ์ออกมาได้ชัดเจน 

2.  ครูให้นักเรียนพิจารณาภาพจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 
16แล้วตอบคําถามว่า อัลกอริทึมสามารถแก้ปัญหาให้ข้าวป้ันได้อย่างไร 

3. ครูขยายความเข้าใจของนักเรียนโดยให้นักเรียนตอบคําถามท้าทายการคิดขั้นสูงว่า อัลกอริทึมช่วย
แก้ปัญหาในชีวิตประจําวันของเราได้อย่างไร 

4. ครูให้นักเรียนจับคู่กับเพ่ือน แล้วให้แต่ละคู่เล่นเกม OX แข่งกัน เพ่ือให้นักเรียนได้มีการวางแผนแก้ไข
ปัญหาเพ่ือเอาชนะคู่ต่อสู้ โดยผู้เล่นที่เขียนเคร่ืองหมายของตนเองเรียงกันเป็นแนวตรงหรือแนวทแยงต่อ
กัน 3 อันจะเป็นฝ่ายชนะ ครูยํ้าให้นักเรียนเห็นว่า การเขียนเคร่ืองลงไปน้ันนักเรียนสามารถเลือก
ช่องทางหรือวิธีในการแก้ปัญหาได้หลายวิธี หากนักเรียนนําอัลกอริทึมมาแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องเลือก
วิธีที่ให้ 

 ผลลัพธ์ดีที่สุดเพ่ือชนะการเล่นเกมน้ี 
5. ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเอง หลังจากเรียนจบหน่วยน้ีแล้ว โดยให้นักเรียนบอกสัญลักษณ์ที่ตรงกับ

ระดับความสามารถของตนเองดังตาราง จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 17 

6. ครูให้นักเรียนแต่ละคนสรุปสาระสําคัญจากการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา 
โดยสรุปออกมาในรูปแบบของผังมโนทัศน์ลงในกระดาษ A4 พร้อมตกแต่งให้สวยงาม แล้วนํามาส่งครู
เพ่ือให้ครูตรวจสอบความถูกต้อง 

7. ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 1 ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา ดังน้ี 
 1. พิจารณาภาพที่กําหนดให้ และตอบคําถามว่าภาพที่หายไปควรเป็นภาพใด โดยเลือกภาพจากมาย

เลข 1-5 ที่กําหนดให้   
 2. โดยให้นักเรียนนํากิจกรรมที่กําหนดให้ต่อไปน้ีมาเรียงลําดับตามขั้นตอนแบบอัลกอริทึมลงในสมุด 
 เปรียบเทียบอายุโอโซนกับนีน่า แล้วบอกอายุคนที่มากกว่า 
 A. รับอายุนีน่า 
 B. เปรียบเทียบอายุโอโซนมากกว่าอายุนีน่าหรือไม่ 
 C. รับอายุโอโซน 
 D. ให้พิมพ์อายุนีน่า 
 E. ให้พิมพ์อายุโอโซน 

เมื่อต้องการป้อนคะแนนสอบ โดยนักเรียนจะต้องสอบได้คะแนนมากกว่า 10 

คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน จึงจะสอบผ่านในการสอบรายวิชาน้ี 



   
 

 F. ถ้ามากกว่า 
 G. ถ้าไม่มากกว่า 
 3. ให้นักเรียนพิจารณาอัลกอริทึมโดยใช้ผังงานของการทําแซนด์วิช แล้วระบุว่าต้องใช้เบคอนก่ีช้ิน และ

ขนมปังก่ีช้ิน พร้อมให้เหตุผลประกอบ 
8. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนหลังเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่1 

ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียนเรียน 
2.  ครูประเมินผลการทํากิจกรรมกลุ่ม โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําช้ินงานลงในกระดาษ 
ฟลิปชาร์ตเรื่อง การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานหรือโฟลวชาร์ต 
3.  ครูประเมินการนําเสนองานหน้าช้ันเรียนของนักเรียนจากการทํากิจกรรมกลุ่ม 
4. ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
5. ครูตรวจใบงานที่ 1.1 เรื่อง สัญลักษณก์ารแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน 

 
7. การวดัและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลัง
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่1 เรื่อง 
ขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหา 

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การแสดง

อัลกอริทึมด้วยผัง
งานหรือ 

    โฟลวชาร์ต 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการ
แสดงอัลกอริทมึด้วยผังงาน
หรือโฟลวชาร์ต 

- ช้ินงานเรื่องการแสดง
อัลกอริทึมด้วยผังงาน
หรือโฟลวชาร์ต 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 

2)  สัญลักษณ์การ
แสดงอัลกอริทมึ
ด้วยผังงาน 

- ตรวจใบงานที่ 1.1 - ใบงานที่ 1.1 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 



   
 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
    1)หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
   2) ใบงานที่ 1.1 เรื่อง สัญลักษณ์การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่2 
การเขยีนโปรแกรมอยา่งงา่ยดว้ย Scratch 

เวลา   5  ชั่วโมง 
1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 

 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

   ว4.2ป.4/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2.สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)  การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น  การออกแบบโดยใช้storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม 
2)  การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับของคําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามความ

ต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทํางานทีละคําสั่ง เมื่อพบจุดที่ทําให้ผลลัพธ์ไมถู่กต้อง  
ให้ทําการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
3)  ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานท่ีมีการโต้ตอบกับผู้ใช้ การ์ตูนสั้น เล่ากิจวัตรประจําวัน 

ภาพเคลื่อนไหว 
4) การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืนจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดี

ย่ิงขึ้น 
5) ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 

 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 โปรแกรม Scratch สามารถนํามาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ เช่น การสร้างนิทาน การสร้างเกม เป็นต้น 
การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับของคําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมี
ข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบ การทํางานทีละคําสั่ง เมื่อพบจุดที่ทําให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทาํการแก้ไขจนกว่าจะได้
ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
 ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานที่มีการตอบโต้กับผู้ใช้การ์ตูนสัน้ เล่ากิจวัตรประจําวัน 
ภาพเคล่ือนไหวการฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืนจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้
ดีย่ิงขึ้น 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
2) ทักษะการสื่อสาร 

 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
4) ทักษะการนําความรู้ไปใช้  

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



   
 

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ช้ินงานป้ายนิเทศเรื่อง โปรแกรม Scratch 
 - ใบงานที่ 2.1 เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 
 - ใบงานที่ 2.2 เรื่องบล็อกคําสั่ง 
 - ช้ินงานเขาวงกตจากโปรแกรม Scratch 
6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

6.1  การประเมินก่อนเรียน 
1) แบบทดสอบก่อนเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2
เรื่อง การเขียน
โปรแกรมอย่างง่ายด้วย 
Scratch 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง

6.2  การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรม 
1) โปรแกรม Scratch 

- ตรวจช้ินงาน ป้ายนิเทศ 
เรื่อง โปรแกรม Scratch 

- ช้ินงานเรื่อง โปรแกรม  
Scratch 
 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 

2) ส่วนประกอบของ
โปรแกรม Scratch 

- ตรวจใบงานที่ 2.1 เรื่อง 
ส่วนประกอบของ 
โปรแกรม Scratch 

- ใบงานที่ 2.1 
 

ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

3)  บล็อกคําสั่ง - ตรวจใบงานที่ 2.2 เรื่อง 
บล็อกคําสั่ง 

- ใบงานที่ 2.2  ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

4) การสร้างเกมเขาวงกต
จากโปรแกรม 
Scratch 

- ตรวจช้ินงานเขาวงกต
จากโปรแกรม Scratch 

- ช้ินงานเขาวงกตจาก 
โปรแกรม Scratch 

ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 

5)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

7)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6.3 การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง



   
 

เรื่อง การเขียนโปรแกรม
อย่างง่ายด้วย Scratch 

 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้
• แผนฯ ที่ 1 : การใช้งานโปรแกรม Scratch เบื้องต้น 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  1  ชั่วโมง                
• แผนฯ ที่ 2 : การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch เบื้องต้น (1) 
 วิธีสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem–based learning) เวลา  2  ชั่วโมง   
• แผนฯ ที่ 3 : การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch เบื้องต้น (2) 
 วิธีสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem–based learning) เวลา  2  ชั่วโมง                 

 
8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1สื่อการเรยีนรู ้
     1)หนังสือเรียน รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 
      2)ใบงานที่ 2.1 เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 

   3)  ใบงานที่ 2.2 เรื่องบล็อกคําสั่ง   
8.2แหล่งการเรยีนรู ้
  1) ห้องเรียน 
  2)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
การใช้งานโปรแกรม Scratch เบือ้งตน้ 

เวลา     1   ชัว่โมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด
และแก้ไข 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.อธิบายการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch ได้ (K) 
 2.เข้าใช้งานโปรแกรม Scratchทั้ง 2 วิธี ตามขั้นตอนที่กําหนดได้ (P) 
 3. เห็นประโยชน์ของการศึกษาโปรแกรม Scratch(A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

- การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น การออกแบบ 
โดยใช้ Storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม 
- การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับคําสั่งให้

คอมพิวเตอร์ทํางาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามความ
ต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทํางาน
ทีละขั้นคําสั่ง เมื่อพบจุดที่ทําให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง  

ให้ทําการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
- ตัวอย่างโปรแกรมทีม่ีเรื่องราว เช่น นิทานที่มีการ

โต้ตอบกับผู้ใช้ การ์ตูนสั้น เลา่กิจวัตรประจําวัน 
ภาพเคล่ือนไหว 

-    การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืน
จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดี
ย่ิงขึ้น 

-   ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
logo 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

 โปรแกรมScratch เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นก้อนโปรแกรม (block)นํามาต่อกัน
เพ่ือสร้างรหัสคําสั่ง (Code)เพ่ือสั่งให้โปรแกรม Scratch ทํางานตามท่ีได้เขียนโปรแกรมไว้  
 โปรแกรมScratch สามารถนํามาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ เช่น การสร้างนิทานที่โต้ตอบกับ
ผู้อ่านได้ การสร้างเกม การสร้างหุ่นยนต์ เป็นต้น 
 



   
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
    2)ทักษะการสื่อสาร 

  3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
    ขัน้นํา 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูแจ้งผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
2.  ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดความรู้เดิมของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 
3.  ครูให้นักเรียนดูภาพจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 22

จากน้ันครูต้ังคําถาม BIG QUESTION ว่า เราจะสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างไร 
4. ครูให้นักเรียนเรียนรู้คําศัพท์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch จาก

ภาพในหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 22โดยครูนําอ่านและ
สะกดคําศัพท์ดังกล่าว 

 
 
 
 
5.  ครูถามคําถามกระตุ้นนักเรียนจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4หน้า 

23ว่า เราสั่งการให้คอมพิวเตอร์ทํางานได้อย่างไร 
6. ครูถามคําถามนักเรียนว่า นักเรียนรู้จักโปรแกรมในการเขียนสั่งการคอมพิวเตอร์หรือไม่ จากน้ันครูนําเข้า

สู่การเรียนว่า โปรแกรมในการเขียนสั่งการให้คอมพิวเตอร์ทํางานตามคําสั่งน้ันมีหลายโปรแกรม แต่ที่เรา
กําลังจะศึกษากันน้ันมีช่ือเรียกว่า โปรแกรม Scratch 

 ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1. ครูให้นักเรียนศึกษาข้อมูลเก่ียวกับโปรแกรม Scratch จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ)ป.4หน้า 23แล้วร่วมกันอภิปรายว่า โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้เขียนขึ้นเพ่ือสั่งการให้คอมพิวเตอร์ทํางานได้  

program  ชุดคําสั่ง

programming  การเขียนโปรแกรม 



   
 

2. ครูสอบถามนักเรียนว่า นักเรียนเคยใช้งานโปรแกรม Scratch หรือไม่  ถา้มีนักเรียนคนใดเคยใช้งาน  
ให้นักเรียนออกมาเล่าให้เพ่ือนในช้ันฟังว่าใช้งานอย่างไร และใช้เพ่ือประโยชน์ด้านใด 

3. ครูช้ีแจงว่าโปรแกรม Scratch สามารถเข้าใช้งานได้ 2 วิธี คือ การเข้าใช้งานแบบออนไลน์ และการเขา้
ใช้งานแบบออฟไลน์  

4. ครูให้นักเรียนศึกษาการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 24-28 

5. ครูสาธิตและอธิบายวิธีการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch เพ่ือเป็นตัวอย่างให้นักเรียนปฏิบัติตาม 
6. ครูให้นักเรียนเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ ซึ่งมีขั้นตอนในการปฏิบัติดังน้ี 

1)เปิดเว็บเบราเซอร์โครม และป้อนhttps://scratch.mit.edu/ที่ช่องอยู่เว็บ กดแป้น Enter จะ
ปรากฏหน้าต่างโปรแกรม Scratch 
2)คลิกเลือก Join Scratch 
3)ป้อนช่ือผู้ใช้เป็นภาษาอังกฤษ โดยไม่ใช้ช่ือจริง 
4)ป้อนรหัสผ่านไม่น้อยกว่า 6 ตัวอักษร หรือตัวเลข และห้ามบอกรหัสผ่านแก่ผู้อ่ืน 
5)ป้อนรหัสผ่านอีกคร้ังในช่อง Confirm Password และคลิกถัดไป (Next) 
6)ป้อน เดือนเกิด ปี ค.ศ.เกิด เพศ และประเทศ 
7)ป้อนอีเมลของคุณครู และยืนยันอีเมล 
8)เมื่อปรากฏหน้าต่างต้อนรับ ให้คลิกปุ่ม OK Lets Go! 
9)แจ้งคุณครูหรือผู้ปกครองให้ยืนยันอีเมล โดยให้เข้าอีเมลและคลิก Comfirm my email address 
10)เมื่อสมัครสมาชิกแล้วจะปรากฏหน้าต่างโปรแกรม ใหต้รวจสอบช่ือผู้ใช้ที่มุมขวาบน  

7. ครูให้นักเรียนรว่มกันอภิปรายว่า การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์มีขั้นตอนการปฏิบัต
อย่างไร เพ่ือทบทวนและช้ีแนะนักเรียนที่ยังไม่เข้าใจและไม่สามารถเข้าสูโ่ปรแกรม Scratch ได้ 

8. ครูใหนั้กเรียนศึกษาการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 29-32 

9. ครูให้นักเรียนเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ ซึ่งมีขั้นตอนในการปฏิบัติดังน้ี 
1)เปิดเว็บเบราล์เซอร์โครม และป้อน https://scratch.mit.edu/downloadที่ช่องอยู่เว็บ กดแป้น 
Enter จะปรากฏหน้าต่างโปรแกรม Scratch ให้ดาวน์โหลด 
2)เลื่อนลงมาจะพบให้ดาวน์โหลดโปรแกรม Adoube AIR โดยเลือกตามระบบปฏิบัติการที่ใช้ 
3)คลิกปุ่ม Download now 
4)เมื่อเสร็จสิ้นการดาวน์โหลด ให้คลิดปุ่ม Next ที่อยู่ด้านล่างเพ่ือติดต้ัง Adobe AIR 
5)เมื่อติดต้ัง Adobe AIR เสรจ็แล้ว ให้กลับมาหน้าเว็บไซต์เดิม จะพบขั้นตอนที่ 2 ใหด้าวน์โหลด
โปรแกรม Scratch offline Editor โดยเลือกตามระบบปฏิบัติการที่ใช้ 
6)เมื่อเสร็จสิ้นการดาวน์โหลด ให้ดับเบิลคลิกไฟล์ที่อยู่ด้านล่างเพ่ือติดต้ังโปรแกรม Scratch 
7)เมื่อคลิกติดต้ังโปนแกรม Scratch จะปรากฏหน้าต่าง Open File คลิกปุ่ม Run แล้วติดต้ัง
โปรแกรม จากนั้นคลิกปุ่ม Continue 
8)รอการติดต้ังโปรแกรม Scratch เมื่อเสร็จสิ้นการติดต้ังจะปรากฏหน้าต่างการเขียนโปรแกรม
ภาษา Scratch 

10)ครูให้นักเรยีนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ให้แต่ละกลุม่ร่วมกันสืบคน้ข้อมูลเก่ียวกับโปรแกรม 
Scratch จากอินเทอร์เน็ต นําข้อมูลที่ศึกษาได้มาสรุปและวิเคราะห์ร่วมกัน จากน้ันจัดทาํป้ายนิเทศติด
หน้าช้ันเรียน เพ่ือให้นักเรียนคนอ่ืน ๆ ได้ศกึษาความรู้เก่ียวกับโปรแกรม Scratch 

 



   
 

 
อธบิายความรู ้(Explain) 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันอธิบายโปรแกรม Scratch จากที่นักเรียนได้ร่วมกันศึกษาในแต่ละกลุ่ม
เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้กันภายในช้ันเรียน  

 
     ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1. ครูอธิบายเพ่ิมเติมว่า เหตุผลที่เราต้องศึกษาโปรแกรม Scratch เน่ืองจากเป็นโปรแกรมภาษาที่
สามารถสร้างช้ินงานอย่างง่ายได้ เช่น นิทานที่สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตร ี
เป็นต้น และยงัสามารถแสดงช้ินงานและแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กับผู้อ่ืนบนเว็บไซต์ได้ ทําให้ผูท้ี่ศึกษา
เรียนรู้หลักการพร้อมทั้งคิดได้อย่างสร้างสรรค์ 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูประเมินผลการทํากิจกรรมกลุ่ม การอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับโปรแกรม Scratch 
2.  ครูประเมินพฤติกรรมการทํางานรายบุคคลโดยการสังเกตการตอบคําถาม 
3. ครูประเมินช้ินงานป้ายนิเทศ เรื่อง โปรแกรม Scratch 
 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน
- แบบทดสอบก่อน
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่2เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมอย่าง
ง่ายด้วย Scratch 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) โปรแกรม 

Scratch 

- ตรวจช้ินงาน ป้ายนิเทศ 
เรื่องโปรแกรม Scratch 

- ช้ินงานเรื่องโปรแกรม  
Scratch 
 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

2)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 



   
 

 
 
8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
 1)หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 3)  ห้องสมุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 
การเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรS์cratch เบือ้งต้น(1) 

เวลา   2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด
และแก้ไข 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.อธิบายองค์ประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม Scratch ได้ (K) 
 2.ปฏิบัติตามข้ันตอนการเขียนโปรแกรม Scratchเบ้ืองต้นได้ (P) 
 3. เห็นความสําคัญของการเขียนโปรแกรม Scratch(A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการ
เรยีนรูท้้องถิ่น 

-  การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น การออกแบบโดยใช้ Storyboard หรือการ
ออกแบบอัลกอริทึม 

-   การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับคําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตาม
ความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทํางานทีละขั้นคําสั่ง เมื่อพบจุดที่ทํา
ให้ผลลัพธ์ไม่ถกูต้อง ให้ทําการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ทีถู่กต้อง 

-    ตัวอย่างโปรแกรมทีม่ีเรือ่งราว เช่น นิทานที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ การ์ตูนสั้น เล่ากิจวัตร
ประจําวัน ภาพเคลื่อนไหว 

-    การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืนจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของ
ปัญหาได้ดีย่ิงขึ้น 

-   ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 

พิจารณาตาม
หลักสูตรของ
สถานศึกษา 

4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 
  การเขียนโปรแกรมScratch คือ การเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแต่ละตัวรวมทั้งฉาก ทํางานร่วมกันโดยที่ตัว
ละครแต่ละตัวรวมทั้งฉาก สามารถมีได้หลายสคริปต์หรือไม่มีสคริปต์ ซึ่งโปรแกรม Scratch สามารถนํามาพัฒนา
ในเชิงสร้างสรรค์ได้ เช่น การสร้างนิทาน การสร้างเกม ดนตรี ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
  โปรแกรมScratch มีองค์กระกอบหลักทั้งหมด 7 องค์ประกอบ ดังน้ี 

1) แถบเมนู  
2) กลุ่มบล็อก 
3) ข้อมูลเวที หรอืตัวละครที่ถูกเลือก 
4) เวที 
5) บล็อกในกลุ่มที่เลือก  
6) พ้ืนที่ทํางาน  
7) รายการตัวละคร และเวทีที่ใช้ในโปรเจกต์ปัจจุบัน  



   
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
    2)ทักษะการสื่อสาร 

  3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :ใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem–based learning) 
 
 

ชัว่โมงที ่1 
 

ขัน้นาํ 
1. ครูสนทนากับนักเรียนโดยนําเข้าสู่การเรียนว่า จากที่นักเรียนได้ศึกษาและสืบค้นเรื่องโปรแกรม Scratch 

ในช่ัวโมงก่อนหน้าน้ัน นักเรียนจะเห็นว่าโปรแกรม Scratch มีคุณสมบัติที่หลากหลาย ซึ่งเหมาะสําหรับ
การนํามาเป็นเคร่ืองมือที่ช่วยจุดประกายความคิดและจิตนาการของนักเรียน ทําให้นักเรียนได้แสดง
ความคิดสร้างสรรค์ออกมาเป็นช้ินงานที่น่าสนใจ นอกจากน้ีโปรแกรม Scratch ยังเป็นโปรแกรมที่
เรียนรู้ได้ง่ายและสนุก 

2. ครูสนทนากับนักเรียนว่าถ้าครูต้องการให้แมวหรือตัวละครที่ปรากฏในโปรแกรมพูดว่า สวัสดีตอนเช้า 
จะทําได้หรือไม่ อย่างไร 

 
   ขั้นสอน 
 ขั้นที่ 1 กําหนดปัญหา 

1. ครูให้นักเรียนดูภาพจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 34-35
เก่ียวกับองค์ประกอบของโปรแกรม Scratch 

2. ครูอภิปรายว่า หากต้องการให้แมวหรือตัวละครทําตามคําสั่งของเราได้น้ันเราจะต้องเขียนโปรแกรม
คําสั่งเพ่ือป้อนให้โปรแกรมทําตามคําสั่งได้ จากช่ัวโมงที่ผ่านมาเราเรียนรู้วิธีการเข้าใช้งานโปรแกรมแล้ว 
แต่การที่จะเขียนโปรแกรมคําสั่งได้น้ันสิ่งที่จะต้องศึกษาเพ่ิมเติมคือ องค์ประกอบของโปรแกรม Scratch 

 ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจ 
1. ครูอธิบายควบคู่กับภาพองค์ประกอบของโปรแกรม Scratch จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 34-35ว่าองค์ประกอบหลักของโปรแกรม Scratch มีดังน้ี 
1) แถบเมนูเครื่องมือ 
2) เครื่องมือเวที 
3) ข้อมูลเวที หรอืตัวละครที่ถูกเลือก  



   
 

4) บล็อกโปรแกรมคําสั่ง 
5) ชุดคําสั่งของบล็อกที่เลือก 
6) พ้ืนที่ทํางาน  
7) เวที 
8) รายการตัวละคร และเวทีที่ใช้ในโปรเจกต์ปัจจุบัน 

9) ครูให้นักเรียนศึกษาความรู้เก่ียวกับองค์ประกอบของโปรแกรม Scratch จากหนังสือเรียน รายวิชา
พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 36 

10) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายว่า โปรเจกต์ในโปรแกรม Scratch มีโครงสร้างหลัก 3 ส่วน ดังน้ี 
1)พ้ืนที่เขียนสคริปต์ หรือพ้ืนที่เขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้ตัวละครหรือเวททีําตามคําสั่งที่ต้องการ 
โดยสามารถสั่งการได้จากบล็อกโปรแกรมคาํสั่ง 
2)เวที เป็นส่วนที่แสดงผลการทํางานของสคริปต์ เสียง ฉาก ซึ่งเวทีจะมขีนาด 480 x 360 
หน่วย 
3)ห้องแต่งตัว เป็นภาพของตัวละคร ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงภาพตัวละครได้ตามความต้องการ 
โดยตัวละครสามารถเปลี่ยนแปลงชุด หรือเคลื่อนไหวในรปูแบบต่าง ๆ ตามท่ีต้องการได้ 

11) ครูให้นักเรียนพิจารณาบล็อกโปรแกรมคําสั่ง จากหนังสอืเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 37-39ซึ่งเป็นบล็อกคําสั่งโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้สั่งการให้โปรแกรม 
Scratch ทํางานตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยมีบล็อกคําสั่งพ้ืนฐาน ดังน้ี 

1)การเคลื่อนที่ เช่น เคลื่อนที่ไปข้างหน้า หมุนไปทางขวา 
2)รูปร่าง เช่น สลับชุด เปลี่ยนขนาด 
3)เสียง เช่น เล่นกลอง เล่นเสียงสัตว์ 
4)ปากกา เช่น สีปากกา ยกปากกาขึ้น 
5)ควบคุม เช่น วนซ้ํา ตรวจสอบเง่ือนไข 
6)กําลังรับรู้ เช่น ระดับเสียง คลิกเมาส์ 
7)เหตุการณ์ เช่น สร้างตัวแปร สร้างรายการ 
8)โอเปอเรเตอร์ เช่น บวก เช่ือม และ 

12) ครูให้นักเรียนคลิกเลือกบล็อกโปรแกรมคําสั่งตามที่ระบุข้างต้นบนหน้าจอโปรแกรม Scratch ในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจคําสั่งพ้ืนฐานต่าง ๆ ในบล็อกคําสั่งมากขึ้น เมื่อนักเรยีนคลิกเลือก
คําสั่งต่าง ๆ จากหน้าจอโปรแกรมคําสั่งครอูาจถามว่า แต่ละคําสั่งทําหน้าที่ใดบ้าง ให้นักเรียนอภิปราย
ร่วมกันในช้ันเรียน 

13) ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sci โดยให้นักเรียนสร้างบัญชีผู้ใช้เพ่ือสมัครสมาชิกเว็บไซต์ 
Scratch แล้วบันทึกข้อมูลตามหัวข้อที่กําหนดลงในสมุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 
ชัว่โมงที ่2 

 
     ขัน้สอน 

 ขัน้ที ่3 ดําเนนิการศกึษาคน้ควา้ 
1. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คนโดยให้นักเรียนสืบค้นและหาวิธีการทําให้ตัวละครในโปรแกรม 

Scratch พูดคําว่า “สวัสดีประเทศไทย” โดยให้เวลาสืบค้นและทําให้ตัวละครพูดภายในเวลา 20 นาที 
2. ครูให้นักเรียนส่งตัวแทนออกมานําเสนอสิ่งที่นักเรียนสืบค้นได้หน้าช้ันเรียน ปัญหาอุปสรรคที่เจอจาก

การทํางานในโปรแกรม Scratch และสรุปว่ากลุ่มของนักเรียนสามารถทําให้ตัวละครพูดตามคําสั่งที่
กําหนดได้หรือไม่ 

3. ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาค้นคว้าการเขียนโปรแกรม Scratch จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 41-43 

4. ครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม Scratch โดยให้ตัวละครพูดคําว่า “สวัสดี
ประเทศไทย” จนได้ข้อสรุปว่า การกําหนดให้ตัวละครพูดได้น้ันจะต้องออกแบบซอฟต์แวร์อย่างชัดเจน
และนําไปเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch ซึ่งการออกแบบซอฟต์แวร์จะต้องออกแบบโดยใช้
ผังงาน 

5. ครูให้นักเรียนแต่ละคนสร้างตัวละครและกําหนดคําพูดที่ต้องการให้ตัวละครพูดตามความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียน โดยนําเสนอบนเวทีในโปรแกรม Scratch ตามข้ันตอนที่ได้ศึกษามาข้างต้น ซึ่งเร่ิมจากการ
ออกแบบผังงาน 

 ขั้นที่ 4สังเคราะห์ความรู้ 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละคนเดินเย่ียมชมผลงานการสร้างตัวละครของเพ่ือน ๆ ภายในช้ันเรยีน ที่ได้

สร้างสรรค์ขึ้นผ่านโปรแกรม Scratch และให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน 
2. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 2.1 เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 
3. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 2.2 เรื่อง บล็อกคําสั่ง 

 
   ขั้นสรุป 
 ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าคําตอบ 

2. ครูอภิปรายร่วมกันกับนักเรียนเก่ียวกับโปรแกรม Scratchจนได้ข้อสรุปว่าโปรแกรม Scratch เป็น
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหน่ึงที่พัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบของกราฟิก สามารถเรียนรู้ได้ง่าย และสนุกสนานกับการเรียนรู้ ฝึกกระบวนการคิดเป็นขั้น 
เป็นตอนอย่างสร้างสรรค์  สามารถสร้างช้ินงานได้ตามความต้องการหรือจินตนาการ  

3. ครูถามคําถามนักเรียนว่า การฝึกเขียนโปรแกรมมีประโยชน์ต่อเราอย่างไร  

 ขัน้ที6่ นําเสนอและประเมนิผลงาน 
1.  ครูประเมินผลการทํากิจกรรมกลุ่ม การร่วมกันสืบค้นข้อมูลเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม Scratch 
2.  ครูประเมินพฤติกรรมการทํางานรายบุคคลโดยการสังเกตการตอบคําถาม 
3. ครูตรวจใบงานที่ 2.1เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 
4. ครูตรวจใบงานที่ 2.2 เรื่องบล็อกคําสั่ง 
5. ครูประเมินการนําเสนองานหน้าช้ันเรียนของนักเรียนจากการทํากิจกรรมกลุ่มเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรม Scratch 



   
 

 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน
- พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) ส่วนประกอบของ

โปรแกรม 
Scratch 

- ตรวจใบงานที่ 2.1 เรื่อง  
ส่วนประกอบของ 
โปรแกรม Scratch 

- ใบงานที่ 2.1 
 

ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

2)  บล็อกคําสั่ง - ตรวจใบงานที่ 2.2 เรื่อง 
บล็อกคําสั่ง 

- ใบงานที่ 2.2  ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1)  หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
    2)  ใบงานใบงานที่ 2.1 เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 
    3)  ครูตรวจใบงานที่ 2.2 เรื่องบล็อกคําสั่ง 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 3)  ห้องสมุด 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 

       แผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ 3 
การเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร ์Scratchเบือ้งตน้ (2) 

เวลา  2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 
ว 4.2  ป.4/2ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข  
2.จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
  1.อธิบายลําดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม Scratch ให้มเีสียงได้อย่างถูกต้อง (K) 
  2. อธิบายลําดับขั้นตอนการสร้างฉากประกอบตัวละครในโปรแกรม Scratch ได้อย่างถูกต้อง (K) 
 3. สืบค้นข้อมูลการใช้งานโปรแกรมScratch (P) 
 4.  สนใจใฝ่รูใ้นการศึกษา (A) 
 5. เห็นความสําคัญของการใช้งานโปรแกรม Scratch (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

- การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น การออกแบบ
โดยใช้ storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม 

- การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับของคําสั่ง ให้
คอมพิวเตอร์ทํางาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตาม ความ
ต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบ การทํางาน
ทีละคําสั่ง เมื่อพบจุดที่ทําให้ผลลัพธ์ ไมถู่กต้อง  
ให้ทําการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

- ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานที่มี การ
ตอบโต้กับผู้ใช้ การ์ตูนสั้น เลา่กิจวัตรประจําวัน 
ภาพเคล่ือนไหว 

- การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืน
จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดี
ย่ิงขึ้น 

- ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
logo 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 
 โปรแกรม Scratch สามารถนํามาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ เช่น การสร้างนิทาน การสร้างเกม เป็นต้น 
การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับของคําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมี
ข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบ การทํางานทีละคําสั่ง เมื่อพบจุดที่ทําให้ผลลัพธ์ ไม่ถูกต้อง ใหท้ําการแก้ไขจนกว่าจะได้
ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 



   
 

 ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานที่มีการตอบโต้กับผู้ใช้การ์ตูนสัน้ เล่ากิจวัตรประจําวัน 
ภาพเคล่ือนไหวการฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อ่ืนจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้
ดีย่ิงขึ้น 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดเชิงคํานวณ   
2)ทักษะการสือ่สาร   
3) ทักษะการแก้ปัญหา 

 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
  ขัน้นํา 

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้  

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วว่า โปรแกรม Scratch สามารถทําให้ตัวละครโต้ตอบกัน
ได้หรือไม่ 

3.  นักเรียนคิดว่า โปรแกรม Scratch สามารถทําให้ตัวละครพูดมีเสียงตอบโต้กันได้หรือไม่ 
 

ขั้นสอน 
ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 

1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.4 หน้า 45เรื่องการ
เขียนโปรแกรม Scratch ให้มีเสียง โดยครูอธิบายถึงว่าการใช้งานโปรแกรม Scratch สามารถที่จะทําให้
ตัวละครเคร่ืองไหว และมีคําพูดประกอบได้แล้ว ยังสามารถใส่เสียงเพ่ือให้ตัวละครพูดออกมาอย่างมีเสียง
ได้ 

ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา 
1. ครูอธิบายการเขียนโปรแกรม Scratch ให้มีเสียง โดยอธิบายเน้ือหาว่าการเขียนโปรแกรม Scratch ให้มี

เสียงน้ันต้องเร่ิมจาก 



   
 

1)ขั้นที่ 1 การกําหนดวัตถุประสงค์ หรือปัญหาว่าเราจะสร้างสรรค์ตัวละครให้มีบทสนทนา
อย่างไรบ้าง โดยควรกําหนดบทสนทนาให้เข้ากับฉากหลัง และสถานการณ์ต่างๆ ยกตัวอย่างตาม
ในหนังสือเรียนหน้า 46เช่น ต้องการใช้ตัวละครพูดว่า “สวัสดีประเทศไทย”และมีเสียง 
“เหมียว” 
2)ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา ต้องวางแผนการใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือจะนําไปเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ 
3)ขั้นที่ 3 การออกแบบซอฟต์แวร์ โดยออกแบบออกมาในรูปของผังงาน ตามหนังสือเรียน 

ครูอาจจะเขียนการออกแบบ อธิบายขั้นตอนต่างๆของการเขียนผังงานลงบนกระดานดํา 
2. เมื่อนักเรียนออกแบบโดยการเขียนโปรแกรม scratch ใหม้ีเสียง ออกมาในรูปผังงานเรียบร้อยแล้ว 

จากน้ันนําผังงานที่เราออกแบบมาเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch โดยการเปิดโปรแกรม 
Scratch ขึ้นมา เพ่ือทําผังงานที่ออกแบบไว้ตามข้ันตอน ดังน้ี 
1) กดเลือกปุ่มควบคุม และลากบล็อกคําสั่งในโปรแกรมเมือ่ถูกคลิก ตามตัวอย่างในหน้าที่ 40 วางใน
พ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
2) กดเลือกบลอ็กรูปร่าง และลากบล็อก พูดสวัสดีต่อเข้ากับบล็อกเมื่อถูกคลิก 
3) แก้ไขข้อความในบล็อก พูดสวัสดี เป็น พูดสวัสดีประเทศไทย ตามในหนังสือเรียน 
4) เลือกเสียงและเลือกบล็อก เล่นเสียงเหมียวจนจบ ต่อในด้านล่างของบล็อก พูดสวัสดีประเทศไทย 
5) คลิกธงสีเขียวเพ่ือให้โปรแกรมทํางานตามท่ีเราเลือกใส่บล็อกต่างๆไว้ 
6) บันทึกโปรแกรม โดยตรวจสอบความถูกต้องจากการสร้างเสียงพูด และการคลิกเลอืกสัญลักษณ์ต่างๆ 
เพ่ือให้โปรแกรมทํางาน และเกิดเสียงที่ถูกต้องอย่างที่เราต้องการ 

3. หลังจากที่นักเรียนได้สร้างเสียงให้กับตัวละครสามารถสื่อสารกันได้เรียบร้อยแล้ว ต่อมาจะเป็นการสร้าง
ฉากให้กับตัวละคร เพ่ือเป็นการประกอบเป็นเหตุการณ์ หรือตามสถานการณ์ที่นักเรียนต้องการ 

4. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ)ป.4 หน้า 48เรื่อง การ
สร้างฉากประกอบตัวละครในโปรแกรม Scratchซึ่งฉากจะมีองค์ประกอบ คือ การเลือกพิกัด และการ
สร้างฉากประกอบ โดยการเลือกพิกัด หรอืเลือกการเคลื่อนที่ ให้นักเรียนเลือกพิกัด หรือการเคลื่อนที่โดย
กําหนดค่า X และ Y ตามหนังสือเรียน 

5. เมื่อเลือกพิกัดหรือการเคลื่อนที่ของตัวละครได้เรียบร้อยแล้ว นักเรียนสามารถเลือกฉากหลังตามที่
ต้องการได้ โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
1) คลิกที่ปุ่มนําเข้าเพ่ือเลือกพ้ืนหลังของฉากจากคลังพ้ืนหลัง 
2) ให้คลิกเลือกที่หมวดพ้ืนหลัง และคลิกทีปุ่่มตกลง 
3)จะปรากฏพ้ืนหลังฉากหลังของละครในแบบต่างๆ มาให้เลือกฉากที่ต้องการ และคลกิที่ปุ่มตกลง 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. ครูให้นักเรียนศึกษาเพ่ิมเติมจากสื่อสังคมออนไลน์ หรือเว็บไซต์ต่างๆ เช่น เว็บไซต์ Youtube เรื่อง บท

สนทนาโต้ตอบ ตามลิงก์ที่แนบมา https://www.youtube.com/watch?v=WYGqrFvTj_kเพ่ือให้
นักเรียนสามารถศึกษาได้เพ่ิมเติม และมองเห็นภาพมากขึ้น 

2. นักเรียนสามารถไปศึกษาเน้ือหา เรื่อง ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ได้จากการแสกน QR 
CODE ในหนังสือเรียนหน้า 50 เพ่ือศึกษาเน้ือหาในเรื่องน้ีให้เข้าใจมากขึ้น 



   
 

3. ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างการทําให้ตัวละครเคลื่อนที่จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 51-52  

4.  ครูให้นักเรียนใช้โปรแกรม scratch สร้างตัวละครให้เคลื่อนที่ตามข้ันตอนที่ระบุไว้ในหนังสือเรียน รายวิชา
พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 51-52 

5. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม หรืออภิปรายร่วมกับเพ่ือนในช้ันเรียนในประเด็นที่เป็นปัญหา หรือเกิดข้อ
สงสัย 

6.   ครูอภิปรายกับนักเรียนว่า ตัวละครสามารถเคลื่อนที่ไปยังตําแหน่งใดก็ได้ภายในกรอบเวที โดยตัวละครจะ
เคลื่อนที่แบบเส้นตรง  

 
 
                                                             ชัว่โมงที ่2 

 

ขั้นสอน 
ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า (ต่อ) 

1. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciซึ่งให้นักเรียนใช้โปรแกรม Scratch ในการสร้างเครื่องดนตรี 
เสียงดนตรี หรือวงดนตรีที่นักเรียนช่ืนชอบตามความต้องการของนักเรียน โดยครูกําหนดให้นักเรียนสร้าง
ตัวละคร เพ่ิมคําสั่งเสียงให้ตัวละคร ทดลองหาวิธีที่ทําให้เครื่องดนตรีโต้ตอบกันได้ โดยให้นักเรียนศึกษา
คําสั่งในหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 และสร้างสรรค์ช้ินงานขึ้นมา 
โดยกําหนดระยะเวลาในการทํา 30 นาที จากนั้นครูจะเดินไปตรวจช้ินงานของนักเรียนแต่ละคนภายใน
ห้อง 

2.   หลังจากที่สร้างช้ินงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนเขียนสรุปลําดับขั้นตอนการทํางานลงในสมุด โดย
ระบุว่าในการทํากิจกรรมนักเรียนคิดว่าขั้นตอนใดบ้างที่ทําแล้วสนุกที่สุด ขั้นตอนใดยากท่ีสุด พร้อมบอก
เหตุผลประกอบ และนํามาพูดคุยแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนในช้ันเรียน 

3. ครูอธิบายการเขียนโปรแกรมภาษา Scratch ว่าสามารถเพ่ิมเติมทักษะต่างๆ เช่น เพ่ิมความรู้ให้กับผู้เรียน
ด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี และการสื่อสาร ร่วมไปถึงส่งเสริมให้สามารถใช้ความคิดทางด้านการ
วิเคราะห์ปัญหา หรือสิ่งต่างๆอย่างมีเหตุผล คิดอย่างเป็นระบบ เพ่ือสามารถแก้ไขปัญหาท่ีซับซ้อนได้ 
ส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการทํากิจกรรม 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
1. ครูถามคําถามท้าทายการคิดขั้นสูง ในหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4หน้า 

54กับนักเรียนว่า เราจะนําความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันของเราได้
อย่างไรบ้าง ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันอภิปรายหาคําตอบ 
   ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน ให้แต่ละกลุ่มเล่นเกมกับ Com Sci จาหหนังสือเรียน 
รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 55ซึ่งเป็นการสร้างเกมเขาวงกตจากโปรแกรม 
Scratch โดยกําหนดสิ่งที่นักเรียนต้องสร้าง ดังน้ี 
1.1 วาดรูปฉากเขาวงกต โดยใช้สีที่ต่างกันระหว่างกําแพงของเขาวงกต กับจุดเส้นชัยทางออก 
1.2 เพ่ิมตัวละครลูกบอลที่จะเคลื่อนที่เข้าไปในเขาวงกต 

2.  ครูกําหนดเครื่องมือต่างๆท่ีนักเรียนต้องใช้ไว้ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4หน้า 55-56ให้นักเรียนทําตามเครื่องมือที่กําหนดให้ 



   
 

3. ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเองหลังจากเรียนจบหน่วยที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย 
Scratch ให้ตรวจสอบตนเองตามความเข้าใจในเน้ือหาแต่ละข้อ พร้อมเขียนบอกสัญลกัษณ์ที่ตรงกับระดับ
ความสามารถของตนเอง ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4หน้า 56 

4. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ที่ได้เรียนมาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2การเขียนโปรแกรม
อย่างง่ายด้วย Scratch 

 
ขั้นสรุป 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายเร่ืองการเขียนโปรแกรม Scratch ให้มีเสียง โดยครูถามนักเรียน
ภายในห้องเรียนว่า นักเรียนได้อะไรจากการทํากิจกรรมสร้างสรรค์ตัวละครและฉากจากโปรแกรม 
Scratch ให้นักเรียนภายในห้องเรียนช่วยกันตอบคําถาม 

2. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระสําคัญของหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย 
Scratch ครูจะสรุปและอ่านเน้ือหาในหน้า 49 ในหนังสือเรียนให้นักเรียนฟัง 

3. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาเร่ือง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch 
4. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมสรา้งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างโปรเจกต์

“เหลี่ยมส้ม กลมม่วง” ให้นักเรียนอ่านรายละเอียดในหนังสือเรียนหน้า 58-59และให้นักเรียนทําตาม  
ขั้นตอนที่กําหนดมาให้ พร้อมส่งครูในช่ัวโมงถัดไป 

5. ครูให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันเพ่ือระดมความคิด หรือซักถามข้อสงสัยในการสร้างโปรเจกต์ 
“เหลี่ยมส้ม กลมม่วง” 

6. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนหลังเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การ
เขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย scratch 

ขัน้ที ่6 นําเสนอและประเมนิผลงาน 
1.  ครูให้นักเรียนออกมานเสนอโปรเจกต์“เหลี่ยมส้ม กลมม่วง” โดยเขียนในโปรแกรม scratch 
2. ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่ 2การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย

Scratch 
3. ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
4. ครูตรวจการตรวจสอบตนเองของนักเรียน 
5. ครูตรวจสมุดประจําตัว 

 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน

7.1  การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรม 
1) การสร้างเกมเขาวงกต

จากโปรแกรม 
Scratch 

- ตรวจช้ินงานเขาวงกต
จากโปรแกรม  
Scratch 

- ช้ินงานเขาวงกตจาก
โปรแกรม Scratch 

ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ 
Com Sci 

- ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 



   
 

 
3) การนําเสนอผลงาน 

 
- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
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4)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2 
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5)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 
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ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน

- แบบประเมิน    
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

7.2 การประเมนิหลังเรียน
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่องการเขียนโปรแกรม
อย่างง่ายด้วย Scratch 

ตรวจแบบทดสอบหลัง
เรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง

 

8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียน 
   โปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch 
  2)  Power Pointเรื่อง ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
 3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่3 
การใช้งานอนิเทอรเ์นต็ 

เวลา   3  ชั่วโมง 
1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 

 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
รู้เท่าทันและมีจริยธรรม    
    ว4.2ป.4/3 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
2.สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)  การใช้คําค้นที่ตรงประเด็น กระชับ จะทําให้ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตามความต้องการ 
2)  การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น พิจารณาประเภทของเว็บไซต์ (หน่วยงานราชการ สํานัก

ข่าว องค์กร) ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล การอ้างอิง 
3)  เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่าง ๆ จะต้องนําเน้ือหามาพิจารณา เปรียบเทียบ แล้วเลือกข้อมูลที่

มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 
4) การทํารายงานหรือการนําเสนอข้อมูลจะต้องนําข้อมูลมาเรียบเรียง สรุป เป็นภาษาของตนเองท่ี

เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและวิธีการนําเสนอ (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย)  
 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 

  อินเทอร์เน็ต (Internet)คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกันจํานวนมากและครอบคลุมไปทั่วโลก 
โดยเครือข่ายน้ีจะเช่ือหากันภายใต้กฎเกณฑ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน ทําให้สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลและ
ส่งผ่านข้อมูลระหว่างกันได้ 
 ในปัจจุบันมีฐานข้อมูลที่เก็บไว้ในอินเทอร์เน็ตจํานวนมาก ดังน้ันการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตจะต้อง
รู้จักประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล โดยจะต้องศึกษาเรียนรู้เก่ียวกับการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต
การค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้ได้ความรู้ต่าง ๆ จะต้องรู้จักประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น
พิจารณาประเภทของเว็บไซต์ ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล การอ้างอิง  

 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
2) ทักษะการสื่อสาร 

 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
4) ทักษะการนําความรู้ไปใช้  

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



   
 

5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - รายงาน เรื่อง การใช้งานอินเทอร์เน็ต 
 - สรุปความรู้ลงในกระดาษ A4 เรื่อง รูปแบบการให้บริการบนอินเทอร์เน็ต 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่องการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
 6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

6.1 การประเมนิก่อนเรียน 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3
เรื่อง การใช้งาน
อินเทอรเ์น็ต 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

6.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) รูปแบบการ

ให้บริการบน
อินเทอร์เน็ต 

- ตรวจช้ินงาน เรื่อง
รูปแบบการให้บริการบน
อินเทอร์เน็ต 

- ช้ินงานเรื่อง รูปแบบ 
การให้บริการบน 
อินเทอร์เน็ต 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

2) การใช้งาน 
     อินเทอร์เน็ต 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการ 
ใช้งานอินเทอร์เน็ต 

- ช้ินงานเรื่องการใช้ 
งานอินเทอร์เน็ต 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
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4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 
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5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
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6.3 การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3
เรื่อง การใช้งาน 

  อินเทอร์เน็ต 

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

 
 
 
 
 



   
 

 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้
• แผนฯ ที่ 1 : การใช้งานอินเทอร์เน็ต (1) 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  1  ชั่วโมง                 
• แผนฯ ที่ 2 : การใช้งานอินเทอร์เน็ต (2) 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  2  ชั่วโมง                 

8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1สื่อการเรยีนรู ้
   1)หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
8.2แหล่งการเรยีนรู ้
  1) ห้องเรียน 
  2)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 
แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
การใช้งานอนิเทอรเ์นต็ (1) 

เวลา  1  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/3ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.อธิบายความหมายของอินเทอร์เน็ตได้ (K) 
 2.อภิปรายเก่ียวกับประโยชน์จากการใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ (P) 
 3. มีคุณธรรม จริยธรรมในการเข้าใช้งานอินเทอร์เน็ต (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-  การใช้คําค้นทีต่รงประเด็น กระชับ จะทําให้ได้ 
ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตามความต้องการ  

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 
  อินเทอร์เน็ต (Internet)คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกันจํานวนมากและครอบคลมุไปทั่วโลก 
โดยเครือข่ายน้ีจะเช่ือหากันภายใต้กฎเกณฑ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน ทําให้สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลและ
ส่งผ่านข้อมูลระหว่างกันได้ 
 ในปัจจุบันมีฐานข้อมูลที่เก็บไว้ในอินเทอร์เน็ตจํานวนมาก ดังน้ันการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตจะต้อง
ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล โดยจะต้องศึกษาเรียนรู้เก่ียวกับการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 

 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
  2) ทักษะการสังเกต   

       3)ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

6. กจิกรรมการเรยีนรู ้
 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 

 
 
 
 



   
 

ชัว่โมงที ่1 
 

 
     ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูแจ้งผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
2.  ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 
3.  ครูให้นักเรียนดูภาพจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 60

จากน้ันครูต้ังคําถาม BIG QUESTION ว่า นักเรียนคิดว่าการค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตควรทําอย่างไร 
   4. ครูให้นักเรียนเรียนรู้คําศัพท์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 3เรื่อง การใช้งานอินเทอร์เน็ต จากภาพใน

หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 60โดยครูนําอ่านและสะกด
คําศัพท์ดังกล่าว 

 
 
 
 
5.  ครูถามคําถามกระตุ้นนักเรียนจากหนังสือเรียนหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ป.4 หน้า 61ว่า อินเทอร์เน็ตจําเป็นต่อชีวิตเราอย่างไร 
6.  ครูถามคําถามนักเรียนว่า อินเทอร์เน็ตคืออะไร และอินเทอร์เน็ตมีก่ีรูปแบบ จากน้ันครูบอกนักเรียนว่า

เราจะศึกษาความหมายและรูปแบบของอินเทอร์เน็ตในช่ัวโมงน้ี 
 
ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นเก่ียวกับรูปแบบการให้บริการ
อินเทอร์เน็ตว่ามีอะไรบ้าง โดยให้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ตโฟนในการสืบค้น จากน้ันสรุป
ความรู้ที่ได้ลงในกระดาษ A4 พร้อมตกแต่งให้สวยงาม 

2. ครูให้แต่ละกลุม่ร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับรูปแบบการให้บรกิารอินเทอร์เน็ต 
3. ครุสุ่มนักเรียนประมาณ 4-5 คน ให้เล่าประสบการณ์เก่ียวกับการใช้งานอินเทอร์เน็ตว่า นักเรียนใช้

งานอินเทอร์เน็ตรูปแบบใดบ้าง อย่างไร 
4. ครูให้นักเรียนศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 63-67 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายให้ได้ว่า รูปแบบการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตมี 2 รูปแบบ คือ  

1)การค้นหาในรูปแบบ Index Directory เป็นการค้นหาข้อมูล โดยการคลิกเลือกข้อมูลที่ต้องการดูใน 
เว็บเบราว์เซอร์ จากน้ันหน้าจอก็จะแสดงรายละเอียดของหัวข้อปลีกย่อยมาให้เลือก 
2)การค้นหาในรูปแบบ Search Engine เป็นการค้นหาข้อมูลผ่านเว็บไซต์ในอินเทอร์เน็ต โดยใช้
ซอฟต์แวร์ค้นผ่านเว็บ 

2. ครูอธิบายเพ่ิมเติมว่า การใช้งาน Search Engine น้ันจะต้องพิมพ์คําหรือข้อความซึ่งเป็นการอธิบายถึง
ข้อมูลที่ต้องการจะค้นหา จากน้ัน Search Engine จะแสดงข้อมูลและเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง โดย

Searchสืบค้นข้อมูล

keywordคําค้น 



   
 

การค้นหาข้อมูล เช่น ภาพ ข้อความ คลิปวิดีโอ จะต้องใช้คําที่ตรงประเด็นซึ่งเราเรียกคําที่ใช้ในการ
ค้นหาข้อมูลน้ีว่า คําค้น (Keyword) 

3.ครูถามคําถามเพ่ิมเติมว่า นักเรียนทราบหรือไม่ Web Search Engine ที่นิยมใช้มากท่ีสุดคืออะไร 
   

     ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

4. ครูให้นักเรียนใช้งาน Search Engine ผ่านคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ตโฟน โดยมีขั้นตอนดังน้ี  
เปิดเว็บเบราว์เซอร์โครม (Chrome)และป้อน www.google.co.th และกด Enter จะปรากฏหน้าต่าง
เว็บเสิร์ชเอ็นจิน google จากน้ันป้อนคําค้น โดยครูกําหนดคําค้นให้นักเรียนหาข้อมูล เช่น อาหาร  
5 หมู่ นกนางนวล อินเทอร์เน็ต เป็นต้น แล้วคลิกค้นหาหรือกดที่แป้น Enter 

5. ครูให้นักเรียนสังเกตที่หน้าจอคอมพิวเตอร์หรือหน้าจอสมาร์ตโฟนแล้วให้ความรู้เสริมเพ่ิมเติมว่า 
นักเรียนจะสังเกตุเห็นว่ารายการข้อมูลที่สอดคล้องกับคําค้นที่นักเรียนใช้ค้นหาข้อมูลจะปรากฏขึ้นมา
เป็นจํานวนมาก ดังน้ัน การค้นหาข้อมูลในเว็บ Search Engine เราควรกําหนดประเภทของไฟล์ข้อมูล 
(File Type) ทีเ่ราต้อการค้นหา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรงตามความต้องการมากขึ้น 

6. ครูให้ความรู้เสริมเพ่ิมเติมว่า การกําหนดประเภทของไฟล์ข้อมูลและนามสกุลของไฟล์ขอ้มูลน้ันสามารถ
ทําได้โดยการกําหนดคําค้นให้ค้นหาเจาะจงประเภทของไฟล์ข้อมูล เช่น ต้องการค้นหาเฉพาะไฟล์การ
นําเสนอแบบMicrosoft PowerPoint ใหกํ้าหนดคําค้นให้ค้นหาเจาะจงประเภทของไฟล์ข้อมูล ดังน้ี 
File Type : ppt …….คําค้น………. ซึ่งจะทาํให้ได้ข้อมูลทีต่รงตามความต้องการมากย่ิงขึ้น 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
2.  ครูประเมินผลการทํากิจกรรมกลุ่ม และการทําช้ินงานเก่ียวกับรูปแบบการให้บริการอินเทอร์เน็ต 
ลงกระดาษ A4 
2. ครูสังเกตพฤติกรรมการตอบคําถามรายบุคคล 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน
- แบบทดสอบก่อน
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่3เรื่อง  

  การใช้งาน
อินเทอรเ์น็ต 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) รูปแบบการ

ให้บริการบน
อินเทอร์เน็ต 

- ตรวจช้ินงาน เรื่อง
รูปแบบการให้บริการบน
อินเทอร์เน็ต 

- ช้ินงานเรื่องรูปแบบ 
การให้บริการบน 
อินเทอร์เน็ต 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 



   
 

2)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1) หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 3)  ห้องสมุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 
การใช้งานอนิเทอรเ์นต็ (2) 

เวลา   2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/3ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.รู้และเข้าใจรูปแบบการให้บริการของอินเทอร์เน็ต (K) 
 2.อภิปรายเก่ียวกับการใช้คําค้นในการค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต (P) 
 3. มีเจตนคติทีดี่ต่อการใช้งานอินเทอร์เน็ต (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรยีนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-   การประเมนิความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น 
พิจารณาประเภทของเว็บไซต์ (หน่วยงานราชการ 
สํานักข่าว องค์กร) ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล 
การอ้างอิง 

-   เมื่อได้รับขอ้มูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่างๆ จะต้อง
นําเน้ือหามาพิจารณา เปรียบเทียบ แล้วเลือก
ข้อมูลที่มคีวามสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 

-   การทํารายงานหรือการนําเสนอข้อมูลจะต้องนํา
ข้อมูลมาเรียบเรียง สรุป เป็นภาษาของตนเองที่
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและวิธีการนําเสนอ 
(บูรณาการกับวิชาภาษาไทย) 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

 การค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้ได้ความรู้ต่าง ๆ จะต้องรู้จักประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
เช่นพิจารณาประเภทของเว็บไซต์ ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล การอ้างอิง เมื่อสืบค้นข้อมูลและได้ข้อมูลที่
ต้องการแล้ว ควรปฏิบัติ ดังน้ี 

1. ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล โดยพิจารณาที่มาของข้อมูลว่ามาจากหน่วยงานใด และ
หน่วยงานน้ันมีความน่าเช่ือถือหรือไม่ โดยพิจารณาจากช่ือโดเมน  

2. ตรวจสอบข้อมูลว่ามีความถูกต้อง และทันสมัย 
3. ตรวจสอบการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลว่ามาจากแหล่งใด และมีความน่าเช่ือถือมากน้อยเพียงใด 
4. นําเน้ือหาข้อมูลที่ค้นได้มาเปรียบเทียบ แล้วเลือกข้อมูลที่มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 
5. นําเสนอข้อมูล โดยนําข้อมูลมาเรียบเรียง แล้วสรุปเป็นสํานวนของตนเอง  

 



   
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 

 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
  2) ทักษะการสังเกต   

       3) ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 
 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
     ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยนําอภิปรายว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่านอกจากการค้นหาข้อมูล
ด้วยคําค้นแล้ว เรายังสามารถหาข้อมูลได้โดยระบุรายละเอียดอ่ืน ๆ เพ่ือเจาะจงการค้นหา เช่น 
ช่วงเวลา สีของรูปภาพ ขนาดภาพ เป็นต้น 

2.  ครูต้ังประเด็นให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่า นักเรียนคนใดเคยค้นหาข้อมูลโดยการระบุรายละเอียด 
อ่ืน ๆ นอกเหนือจากคําค้นหรือไม่ ครูให้นักเรียนเล่าให้เพ่ือน ๆ ฟังเก่ียวกับการค้นหาข้อมูลโดยการระบุ

รายละเอียดอ่ืน ๆ (หากมีนักเรียนที่เคยค้นหาข้อมูลโดยการระบุรายละเอียด) 
 
    ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1. ครใูห้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จับสลากเลือกหัวข้อที่จะศึกษา ดังน้ี 
1) ค้นหาข้อมูลแบบระบุเวลา 
2) ค้นหาข้อมูลแบบระบุขนาด 
3) ค้นหาข้อมูลแบบระบุสี 
4) ค้นหาข้อมูลแบบระบุประเภท 
5) ค้นหาข้อมูลแบบระบุสิทธ์ิในการใช้งาน 
แต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาในหัวข้อที่ได้ โดยใช้อินเทอร์เน็ตเปิดเว็บเบราว์เซอร์โครม (Chrome)และป้อน 
www.google.co.thและกด Enter ระบุคําค้น เช่น ของหวาน นักเรียน ของเล่น เป็นต้น จากน้ันครู
อธิบายเพ่ิมเติมว่าหลังจากที่นักเรียนระบุคําค้นแล้ว ให้นักเรียนคลิกเลือกที่รูปภาพ จะปรากฏรูปภาพ
ตามคําค้นที่นักเรียนระบุ คลกิเลือกเครื่องมือ จะปรากฏแถบต่าง ๆ ซึ่งระบุรายละเอียดในการค้นหา 



   
 

อ่ืน ๆ ให้แต่ละกลุ่มคลกิเลือกรายละเอียดตามหัวข้อที่เลือกได้ข้างต้น จากน้ันให้สมาชิกแต่ละกลุ่ม
สังเกตข้อมูลรปูภาพที่สืบค้นว่าแตกต่างกันหรือระหว่างการใช้คําค้นกับระบุรายละเอียดอ่ืน ๆ 

2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับการระบุรายละเอียดอ่ืน ๆ นอกเหนือจากคําค้นใน
การค้นหาข้อมูล โดยแต่ละกลุ่มนําเสนอตามหัวข้อที่ได้เลือกศึกษา  

3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศกึษาเก่ียวกับการระบุรายละเอียดอ่ืน ๆ นอกเหนือจากคําค้นในการค้นหา
ข้อมูล จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.4 หน้า 68-70 
 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายจนได้ข้อสรุปว่า การค้นหาข้อมูลจาก www.google.co.th

นอกเหนือจากการใช้คําค้นในการค้นหาข้อมูลน้ัน ยังสามารถระบุรายละเอียดอ่ืน ๆ เพ่ือเจาะจงการ
ค้นหาได้ ดังน้ี 
1)  ค้นหาข้อมลูแบบระบุช่วงเวลา คือ การค้นหาข้อมูล ไฟล์ ข่าวสาร ทีถู่กออนไลน์ในช่วงเวลาที่
กําหนด โดยกําหนดคําคําค้นที่ต้องการ แล้วคลิก เครื่องมือ และช่วงเวลาของข้อมูลที่ต้องการ 
2) การค้นหารปูภาพเพ่ือให้ตรงตามความต้องการ สามารถระบุรายละเอียดได้ ดังน้ี  
 - การค้นหารูปภาพแบบเจาะจงสี สามารถคน้รูปภาพแบบเจาะจงสี ได้ 4 ประเภท โดยกําหนด
คําค้นที่ต้องการ แล้วคลิก เครื่องมือ และเลอืก ส ี
 - การค้นหารูปภาพแบบเจาะจงประเภท สามารถค้นรูปภาพแบบเจาะจงประเภทได้ 5 ประเภท โดย
การกําหนดคําค้นที่ต้องการ คลิก เครื่องมือ และเลือก ประเภท 
 -  การค้นหารูปภาพแบบเจาะจงขนาด ทําได้โดยกําหนดคําค้นที่ต้องการ คลิก เครื่องมือ และเลือก 
ขนาด 
 - การค้นหารูปภาพเพ่ือป้องกันการละเมิดลขิสิทธ์ิ ทําได้โดยกําหนดคําค้นที่ต้องการ คลิก เครื่องมือ 
และเลือก สิทธ์ิในการใช้งาน จะปรากฏข้อมูลสิทธ์ิในการนําภาพไปใช้ 

2. ครูให้ความรู้เสริมเพ่ิมเติมจากเน้ือหาในกรอบมุม Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.4 หน้า70 ว่า เทคนิคการใช้งาน Google ให้มากกว่าการใช้สืบค้น
ข้อมูล 

1)ค้นหาไฟล์เอกสารนามสกุลต่าง ๆ ในกรณีที่เราต้องการค้นหาเอกสารนามสกุล สามารถทําได้โดยพิมพ์
คําค้น แล้วตามด้วยนามสกุลของไฟล์น้ัน ๆ  
2)ตรวจสอบสภาพอากาศ เช็กสภาพอากาศ เพียงพิมพ์ Weather แล้วตามด้วยสถานที่น้ัน ๆ แล้วกด
ปุ่ม Enter จะปรากฏสภาพอากาศตามสถานที่ที่พิมพ์ไว้ แต่สําหรับการพยากรณ์อากาศในประเทศไทย
น้ันอาจจะยังไม่ครอบคลุมทกุพ้ืนที่ 
3) เครื่องคิดเลขออนไลน์ โดยใส่ตัวเลขที่ต้องการคํานวณในช่อง Search Google เช่น  
“(10*9)+(4*7)”แล้วกดแป้น Enter จะปรากฏคําตอบจากตัวเลขที่พิมพ์ในการคํานวณ 

3. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ)ป.4หน้า 72โดยให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่กําหนดให้ และตอบคําถามเก่ียวกับการ
ค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตให้ถูกต้อง 

 
 
 
 



   
 

ชัว่โมงที ่2 
 
 
 
     ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1. ครูให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตว่า เมื่อนักเรียนได้ข้อมูลที่สบืค้นจากอินเทอร์เน็ตแล้ว ควร
ปฏิบัติอย่างไร ระบุเป็นข้อ ๆ บันทึกลงในสมดุ 

2. ครูสุ่มตัวแทนนักเรียนออกมาเขียนข้อมูลทีส่ืบค้นได้บนกระดานดํา 
3. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายว่า เมื่อสืบค้นข้อมูล และได้รับข้อมูลที่ต้องการแล้ว ควรปฏิบัติ ดังน้ี 

- ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
- ตรวจสอบข้อมูล 
- ตรวจสอบแหลง่ที่มาของข้อมูล 
- นําเน้ือหามาพิจารณา เปรียบเทียบ แล้วเลือกข้อมูลทีม่ีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 
- นําเสนอข้อมูลโดยนําข้อมูลมาเรียบเรียง แลว้สรุปเป็นสํานวนของตนเอง 

4. ครูให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลสตัว์ป่าสงวนในอินเทอร์เน็ต ครูต้ังคําถามว่า เมื่อป้อนคําค้นแล้วจะปรากฏ
เว็บไซต์ที่มีข้อมูลเก่ียวกับสัตว์ป่าสงวนจํานวนมาก นักเรียนจะเลือกศึกษาข้อมูลจากเว็บไซต์ใด และ
พิจารณาเลือกเว็บไซต์อย่างไร 

5. ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่าง การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูลจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.4 หน้า 74-75  

6. ครูอภิปรายร่วมกับนักเรียนจนได้ข้อสรุปว่า จากตัวอย่างเมื่อพิจารณาเว็บไซต์ที่ปรากฏข้อมูลเก่ียวกับ
สัตว์ป่าสงวน เราสามารถพิจารณาความน่าเช่ือถือได้จากช่ือโดเมนว่ามาจากหน่วยงานใด จากภาพ
เว็บไซต์จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.4 หน้า 75 พบว่าเว็บไซต์
ของสํานักอนุรักษ์สัตว์ป่ามีความน่าเช่ือถือมากกว่า เน่ืองจากเป็นเว็บไซต์ของหน่วยงานราชการ 

7. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ)ป.4 หน้า 76 โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ให้แต่ละกลุ่มเลือกหัวข้อจากรายการที่
กําหนด แล้วค้นหาข้อมูลและภาพประกอบจากอินเทอร์เน็ตจากน้ันพิมพ์รายงานเป็นรูปเล่มให้เรียบร้อย 
และนําเสนอหน้าช้ันเรียน 

 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับข้อควรปฏิบัติในการใช้งานอินเทอร์เน็ต จนได้ข้อสรุปว่า  

1. ปฏิบัติตามกฎ กติกา และมารยาทที่แต่ละเว็บไซต์กําหนด 
2. ไม่ควรส่งจดหมายลูกโซ่ไปสร้างความรําคาญแก่ผู้อ่ืน 
3. ไม่ควรสนทนาผ่านเครือข่ายกับบุคคลแปลกหน้า ควรใช้คําสุภาพในการสนทนา และไม่ละเมิดเรื่อง 
ส่วนตัวของผู้อ่ืน 
4. ห้ามพาดพิงถึงสถาบันสําคัญ ห้ามเผยแพร่หรือส่งต่อข้อมูลลามกอนาจาร 
5. ไม่คัดลอกข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตไปใช้เพ่ือประโยชน์ทางธุรกิจ และไม่แอบอ้างข้อมูลของผู้อ่ืนมาเป็น 
ข้อมูลของตนเอง 
6. ไม่ควรส่งไฟล์ข้อมูลทีมีกลุ่มซอฟต์แวร์ประสงค์ร้ายไปให้ผู้อ่ืน เช่น ไวรัส 



   
 

 
   ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1. ครูถามคําถามท้าทายการคิดขั้นสูงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.4 
หน้า 77 ว่าแหล่งข้อมูลความรู้ที่ดีจากอินเทอร์เน็ตควรมีลักษณะอย่างไร 

2. ครูให้นักเรียนเล่นเกมกับ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.4 
หน้า 78ครูให้นักเรียนเล่นเกม PAC-MAN โดยให้นักเรียนโดยใช้อินเทอร์เน็ตเปิดเว็บเบราว์เซอร์โครม 
(Chrome)และป้อน www.google.co.thและกด Enter จากน้ันป้อนคําค้น เพ่ือเข้าสู่เกม  

3.  ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเอง หลังจากเรียนจบหน่วยน้ีแล้ว โดยให้นักเรียนบอกสัญลักษณ์ที่ตรงกับ
ระดับความสามารถของตนเองดังตาราง จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ)ป.4 หน้า 78 

4. ครูให้นักเรียนแต่ละคนสรุปสาระสําคัญจากการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3เรื่อง การใช้งาน
อินเทอร์เน็ต โดยสรุปออกมาในรูปแบบของผังมโนทัศน์ลงในสมุด 

 5. ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 3 เรื่อง การใช้งานอินเทอร์เน็ตดังน้ี 
 1)ค้นรูปภาพแอนิเมชัน ม้ากําลังว่ิง แล้วพูดคุยแลกเปลี่ยนผลลัพธ์ที่ได้กับเพ่ือน 
 2)หากต้องการค้นหาข้อมูลความรู้เก่ียวกับดาวทะเล นักเรียนจะเลือกข้อมูลจาก www. อะไร พร้อม 
บอกเหตุผลประกอบ 
 3) ค้นหาความรู้เก่ียวกับอาชีพที่อยากทําในอนาคตจากอินเทอร์เน็ต และนําเสนอผลงานเป็นใบความรู้ 
ตามหัวข้อที่กําหนดโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
6. ครูให้นักเรยีนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ที่ได้เรียนมาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การใช้

งานอินเทอร์เน็ต 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
2.  ครูประเมินผลการทํางานรายบุคคลโดยสังเกตการตอบคําถาม การอภิปรายร่วมกันภายในช้ันเรียน 
3. ครูประเมินผลการทํากิจกรรมกลุ่ม การร่วมกันทําช้ินงานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างช้ินงานเป็น
รูปเล่มรายงาน เรื่องการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
4.  ครูประเมินการนําเสนองานหน้าช้ันเรียนของนักเรียนจากการทํากิจกรรมกลุ่ม เรื่องการใช้งาน

อินเทอร์เน็ต 
5. ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3
เรื่อง  

  การใช้งานอินเทอร์เน็ต 

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

    



   
 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การใช้งาน 
     อินเทอร์เน็ต 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการ
ใช้งานอินเทอร์เน็ต 

- ช้ินงานเรื่องการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 

 

2)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1) หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4  
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่4 
การนาํเสนอข้อมูลดว้ยซอฟต์แวร ์

เวลา   6  ชั่วโมง 
1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 

 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

 ว4.2ป.4/4 รวบรวม ประเมิน นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย เพ่ือแก้ปัญหา
ในชีวิตประจําวัน 

2.สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)  การรวบรวมข้อมูล ทําได้โดยกําหนดหัวข้อที่ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก 
2)  การประมวลผลอย่างง่าย เช่น การเปรียบเทียบ จัดกลุ่ม เรียงลําดับ การหาผลรวม 
3)  วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ ประเมินทางเลือก (เปรียบเทียบ ตัดสิน) 
4) การนําเสนอข้อมูลทําได้หลายลักษณะตามความเหมาะสม เช่น การบอกเล่า เอกสารรายงาน 

โปสเตอร์ โปรแกรมนําเสนอ  
5) การใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน เช่น การสํารวจเมนูอาหารกลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์

สร้างแบบสอบถามและเก็บข้อมูล ใช้ซอฟต์แวร์ตารางทํางานเพื่อประมวลผลข้อมูล รวบรวมข้อมูล
เก่ียวกับคุณค่าทางโภชนาการและสร้างรางการอาหารสําหรับ 5 วัน ใช้ซอฟต์แวร์นําเสนอผลการ
สํารวจรางการอาหารท่ีเป็นทางเลือกและข้อมูลด้านโภชนาการ 

 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 

 ซอฟต์แวร์ (Software)คือ ชุดคําสั่งที่กําหนดให้คอมพิวเตอร์ทํางาน แบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังน้ี 
 ซอฟต์แวร์ระบบ  เ ป็นโปรแกรมที่ ใ ช้ควบคุมเครื่องคอมพิวเตอร์ เ ช่น ระบบปฏิบัติการ OS 
ระบบปฏิบัติการ Windows เป็นต้น 
 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมที่ใช้ทํางาน และเพ่ือประโยชน์ต่าง ๆ เช่น โปรแกรม Microsoft 
Office โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นต้น 
 การนําเสนองานด้วยโปรแกรมจําเป็นต้องวิเคราะห์ความเหมาะสมของลักษณะโปรแกรมท่ีใช้ด้วยว่า 
โปรแกรมมีความเหมาะสมกับช้ินงานชนิดใด 

4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
2) ทักษะการสื่อสาร 

 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



   
 

4) ทักษะการนําความรู้ไปใช้  
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ช้ินงานการนําเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด 
 - ช้ินงานการสร้างแผนภูมิวงกลมด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่อง การใช้งานอินเทอร์เน็ต 
 6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

6.1 การประเมนิก่อนเรียน 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4เรื่อง 
การการนําเสนอข้อมลูด้วย
ซอฟต์แวร ์

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพ
จริง 

6.2  การประเมินระหว่างการจัด
กิจกรรม 
1) การนําเสนอข้อมูลด้วย

โปรแกรมไมโครซอฟต์
เวิร์ด 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการ
นําเสนอข้อมูลด้วย
โปรแกรมไมโคร 
ซอฟต์เวิร์ด 

- ช้ินงานเรื่อง การ 
นําเสนอข้อมูลด้วย 
โปรแกรมไมโคร 
ซอฟต์เวิร์ด 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 

2) การสร้างแผนภูมิวงกลม
ด้วยโปรแกรม
ไมโครซอฟต์เอ็กเซล 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการ 
สร้างแผนภูมิวงกลมด้วย 
โปรแกรมไมโครซอฟต์ 
เอ็กเซล 

- ช้ินงานเรื่องการสร้าง 
แผนภูมิวงกลมด้วย 
โปรแกรมไมโครซอฟต์ 
เอ็กเซล 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

3)  การคํานวณหาค่า 
ต่าง ๆ ทางคณติศาสตร์ 

- ตรวจใบงานที่ 4.1 - ใบงานที่ 4.1 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  ส่วนประกอบของหน้าจอ
โปรแกรมไมโครซอฟต์ 

เอ็กเซล 

- ตรวจใบงานที่ 4.2 - ใบงานที่ 4.2 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

6) การนําเสนอผลงานด้วย
โปรแกรมไมโครซอฟต์
เพาเวอร์พอยต์ 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการ
นําเสนอผลงานด้วย
โปรแกรมไมโครซอฟต์
เพาเวอร์พอยต์ 

- ช้ินงานเรื่องการ
นําเสนอผลงานด้วย
โปรแกรมไมโครซอฟต์
เพาเวอร์พอยต์ 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

7)  ส่วนประกอบของ
โปรแกรมไมโครซอฟต์
เพาเวอร์พอยต์ 

- ตรวจใบงานที่ 4.3 - ใบงานที่ 4.3 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 



   
 

8)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

9)  พฤติกรรมการทํางานกลุ่ม - สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

10) คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6.3 การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4เรื่อง 
การนําเสนอข้อมูลด้วย
ซอฟต์แวร ์

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพ
จริง 

 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้
• แผนฯ ที่ 1 : การนําเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  2  ชั่วโมง                 
• แผนฯ ที่ 2 : การนําเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  2  ชั่วโมง   
• แผนฯ ที่ 3 : การนําเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์                                              
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  2  ชั่วโมง                 

8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1สื่อการเรยีนรู ้
   1)หนังสือเรียน รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 
  2)  ใบงานที่ 4.1 เรื่องการคํานวณหาค่าต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ 

 3)  ใบงานที่ 4.2 เรื่อง ส่วนประกอบของหน้าจอโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล   
  4) ใบงานที่ 4.3เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ 
8.2แหล่งการเรยีนรู ้
  1) ห้องเรียน 
  2)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 

 
 
 
 
 
 



   
 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
การนาํเสนอข้อมูลโดยใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟตเ์วริด์ 

เวลา  2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/4รวบรวม ประเมิน นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลายเพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.อธิบายความหมายเกี่ยวกับซอฟต์แวร์ และประเภทของซอฟต์แวร์ได้ (K) 
 2.อภิปรายเก่ียวกับประโยชน์จากการใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดในการนําเสนองานได้ (P) 
 3. เห็นคุณค่าของการใช้งานโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

- การรวบรวมข้อมูล ทําได้โดยกําหนดหัวข้อที่ต้องการ 
เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทกึ 

-   การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ จัดกลุ่ม 
เรียงลําดับ การหาผลรวม 

-   วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ ประเมิน
ทางเลือก (เปรียบเทียบ ตัดสิน) 

-   การนําเสนอข้อมูลทําได้หลายลักษณะตามความ
เหมาะสม เช่น การบอกเล่า เอกสารรายงาน 
โปสเตอร์ โปรแกรมนําเสนอ 

-   การใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน เช่น 
การสํารวจเมนูอาหารกลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้าง
แบบสอบถามและเก็บข้อมูล ใช้ซอฟต์แวรต์าราง
ทํางานเพ่ือประมวลผลข้อมลู รวบรวมข้อมลูเก่ียวกับ
คุณค่าทางโภชนาการและสรา้งรายการอาหารสําหรับ 
5 วัน ใช้ซอฟต์แวร์นําเสนอผลการสํารวจรายการ
อาหารท่ีเป็นทางเลือกและข้อมูลด้านโภชนาการ 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 
 ซอฟต์แวร์ (Software)คือ ชุดคําสั่งที่กําหนดให้คอมพิวเตอร์ทํางาน แบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังน้ี 
 ซอฟต์แวร์ระบบ  เ ป็นโปรแกรมที่ ใ ช้ควบคุมเครื่องคอมพิวเตอร์ เ ช่น ระบบปฏิบัติการ OS 
ระบบปฏิบัติการ Windows เป็นต้น 
 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมที่ใช้ทํางาน และเพ่ือประโยชน์ต่าง ๆ เช่น โปรแกรม Microsoft 
Office โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นต้น 



   
 

 การนําเสนองานด้วยโปรแกรมจําเป็นต้องวิเคราะห์ความเหมาะสมของลักษณะโปรแกรมท่ีใช้ด้วยว่า 
โปรแกรมมีความเหมาะสมกับช้ินงานชนิดใด 
 โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft Word)ใช้ในการพิมพ์งานเอกสารท่ีเป็นข้อมูลลักษณะเป็น
ตัวอักษรและมีรูปภาพประกอบ เช่น รายงาน โปสเตอร์ ฯลฯ และยังสามารถใช้งานระบบอัตโนมัติต่าง ๆ 
ได้ด้วย เช่น การค้นหาคํา ตรวจสอบไวยากรณ์ การสร้างตาราง ฯลฯ 

 
5.สมรรถนะสําคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
    2) ทักษะการสื่อสาร 

 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 
 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
   ขัน้นํา 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูแจ้งผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
2.  ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 
3.  ครูให้นักเรียนดูภาพจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 82

จากน้ันครูต้ังคําถาม BIG QUESTION ว่า นักเรียนคิดว่าสิ่งใดในคอมพิวเตอร์ที่จะช่วยประมวลผลข้อมูล 
4. ครูให้นักเรียนเรียนรู้คําศัพท์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 4เรื่อง การนําเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ จากภาพใน

หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 82โดยครูนําอ่านและสะกด
คําศัพท์ดังกล่าว 

 
 
 
 
5 ครูถามคําถามกระตุ้นนักเรียนจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 

หน้า 83ว่า ซอฟต์แวร์ใดที่ช่วยในการคํานวณข้อมูล 
 
 

Data collection  การรวบรวมข้อมูล

Data processing การประมวลผลข้อมูล 



   
 

 
 

    ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

10. ครูต้ังประเด็นให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ช่วยในการช่วยทํางาน 
11. ครูให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลเก่ียวกับซอฟต์แวร์จากอินเทอร์เน็ต พร้อมสรุปความรู้ที่สืบคน้ได้ลงในสมุด 
12. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-5 คน แลกเปลี่ยนความรู้เก่ียวกับซอฟต์แวร์ที่สืบค้นได้ แล้วสรุป

เป็นความคิดรวบยอดของกลุ่ม 
13. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายร่วมกันว่าซอฟต์แวร์ประยุกต์คืออะไร และมีก่ีประเภท พร้อม

ยกตัวอย่างโปรแกรมของซอฟต์แวร์แต่ละประเภท 
14. ครูให้นักเรียนศึกษาเก่ียวกับการนําเสนอข้อมูลโดยใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์จากหนังสือเรียน รายวิชา

พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 83-85 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับการนําเสนอข้อมูลโดยใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์จนได้ข้อสรุปว่า  

  ซอฟต์แวร์ (Software)คือ ชุดคําสั่งที่กําหนดให้คอมพิวเตอร์ทํางาน แบ่งได้เป็น 2 ประเภท 
ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ และซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

  ซอฟต์แวร์ระบบ เป็นโปรแกรมที่ใช้ควบคุมเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น ระบบปฏิบัติการ OS 
ระบบปฏิบัติการ Windows เป็นต้น 
  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมที่ใช้ทํางานเพ่ือประโยชน์ต่าง ๆ เช่น โปรแกรม Microsoft 
Office โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นต้น 
  การนําเสนองานด้วยโปรแกรมจําเป็นต้องวิเคราะห์ความเหมาะสมของลักษณะโปรแกรมที่ใช้ด้วย
ว่า โปรแกรมมีความเหมาะสมกับช้ินงานชนิดใด เช่น โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดเหมาะสมกับการ
นําไปใช้ทํารายงาน โปสเตอร์ โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลเหมาะสมกับการนําไปใช้คํานวณผลทาง
คณิตศาสตร์ 

 
ชัว่โมงที ่2 

 
     ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

3. ครูให้นักเรียนศึกษาข้อมูลการนําเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด จากหนังสือเรียน 
รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 85-92 

4. ครูให้นักเรียนเปิดโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดควบคู่ไปกับการศึกษาข้อมูลจากหนังสือโดยครูอธิบายถึง
องค์ประกอบโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด พร้อมทั้งให้นักเรยีนศึกษาจากหน้าจอหลักของโปรแกรมโดย
องค์ประกอบของโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดมีดังน้ี 
1) แถบเคร่ืองมือด่วน 
2) ช่ือโปรแกรม และช่ือแฟ้ม 
3) แถบคําสั่ง 
4) แบบอักษร 
5) แถบริบบอน 



   
 

6) ไม้บรรทัด 
7) ตําแหน่งการพิมพ์ หรือเคอร์เซอร ์
8) แถบเลื่อน 
9) แถบสถานะ 
10) ย่อ/ขยาย 

5. ครูให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมจากหนังสือเรียนเก่ียวกับการใช้งานโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดจาก
อินเทอร์เน็ต จากน้ันให้นักเรยีนกลับเข้ากลุม่เดิมที่เคยแบ่งไว้ในช่ัวโมงที่ 1 และร่วมกันแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น 

6. ครูให้นักเรียนแต่ละคนสืบคน้ข้อมลูเก่ียวกับเรื่องที่นักเรียนสนใจ หรือช่ืนชอบมาคนละ 1 เรื่อง เช่น 
ฟุตบอล กระต่าย สุนัข การ์ตูน เป็นต้น 

7. ครูให้นักเรียนนําข้อมูลที่สืบค้นได้จัดทําเอกสารความรู้1 หน้า โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด
ปรับแต่งเอกสารให้น่าสนใจตามจินตนาการของนักเรียน พร้อมใส่ภาพประกอบให้สวยงาม 

8.  ครูนําช้ินงานเอกสารความรู้ที่นักเรียนแต่ละคนจัดทําขึ้น มาแสดงผลงานโดยนํามาติดบอร์ดโชว์
ผลงานหน้าช้ันเรียน 

 อธบิายความรู ้(Explain) 

6. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ิมเติมเก่ียวกับการแทรกรูปภาพซึ่งช่วยให้เอกสารมีความน่าสนใจมาก
ขึ้นโดยมีขั้นตอนในการแทรกรูปภาพ ดังน้ี 

1)คลิกแทรก เลือกรูปภาพ 
2)เลือกรูปภาพที่ต้องการจากโฟลเดอร์ที่ปรากฏ และนําไปวางลงในโปรแกรม 
3)คลิกเลือกภาพที่ต้องการ 
4)คลิกปุ่มแทรก เพ่ือเลือกภาพที่ต้องการ 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ิมเติมเก่ียวกับการสร้างตารางซึ่งช่วยให้เอกสารอ่านได้ง่ายขึ้นโดยมี
ขั้นตอนในการสร้างตาราง ดังน้ี 

1)คลิกInsert 
2)คลิก Table จะปรากฏหน้าต่างตาราง แล้วคลิกเมาสล์ากคลุมจํานวนคอลัมน์ และแถวของตารางตามท่ี
ต้องการ 
3)พิมพ์ข้อมูลใส่ในแต่ละส่วนของตาราง 
4)คลิกเมาส์ลากคลุมตาราง และคลิกขวา เลอืก Borders and Shading จะปรากฏหน้าต่างให้เลือกแบบ
เส้น กรอบ และสีพ้ืนหลังเลือกรูปแบบและสีที่ต้องการ 
 5)ครูคัดเลือกช้ินงานท่ีนักเรียนจัดทําขึ้นอย่างน้อย 5 ช้ินงาน จากน้ันให้นักเรียนที่จัดทําช้ินงานน้ัน ๆ            
ออกมานําเสนอช้ินงานของตนเองหน้าช้ันเรียนว่าจัดทําอย่างไรเพ่ือให้ช้ินงานดูน่าสนใจ 
6)ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับการนําเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดจนได้
ข้อสรุปว่า หากข้อูลมีลักษณะเป็นตัวอักษร มีรูปภาพประกอบ เช่น รายงาน โปสเตอร์ ฯลฯ โปรแกรมที่
เหมาะสมในการนําเสนอ คือ โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด 
 
 
 
 
 



   
 

 
    ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

7. ครูให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นและลงข้อสรุปว่าโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดมีประโยชน์ใน
ชีวิตประจําวันอย่างไร 

8. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ)ป.4 หน้า 93 ให้นักเรียนออกแบบบัตรนํานําตนเอง โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดในการ
ออกแบบ และตกแต่งด้วยภาพให้สวยงาม 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
2.  ครูประเมินผลการทํากิจกรรมกลุ่ม การอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับซอฟต์แวร์ 
3. ครูประเมินพฤติกรรมการทํางานรายบุคคลโดยการสังเกตการตอบคําถาม และการนําเสนอช้ินงานที่

จัดทําขึ้นจากโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดหน้าช้ันเรียนเก่ียวกับเรื่องที่นักเรียนสนใจหรือช่ืนชอบ 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน
- แบบทดสอบก่อน
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่4เรื่อง การ
นําเสนอข้อมลูด้วย
ซอฟต์แวร ์

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การนําเสนอ

ข้อมูลด้วย
โปรแกรมเวิร์ด 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการ
นําเสนอข้อมูลด้วย
โปรแกรมไมโครซอฟต์
เวิร์ด 

- ช้ินงานเรื่องการ 
นําเสนอข้อมูลด้วย 
โปรแกรมไมโครซอฟต์ 
เวิร์ด 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

2)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 
 
 



   
 

8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1 )หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องสมุด 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 
การนาํเสนอข้อมูลโดยใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟตเ์อก็เซล 

เวลา   2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/4รวบรวม ประเมิน นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลายเพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.อธิบายการนําเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลได้ (K) 
 2.ทําตามขั้นตอนการใช้งานโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลในการนําเสนองานได้ (P) 
 3. เห็นคุณค่าของโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลในการนําเสนองาน (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-   การรวบรวมข้อมูล ทําได้โดยกําหนดหัวข้อที่ต้องการ 
เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทกึ 

-    การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ จัดกลุ่ม 
เรียงลําดับ การหาผลรวม 

-   วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ ประเมิน
ทางเลือก (เปรียบเทียบ ตัดสิน) 

-   การนําเสนอข้อมูลทําได้หลายลักษณะตามความ
เหมาะสม เช่น การบอกเล่า เอกสารรายงาน 
โปสเตอร์ โปรแกรมนําเสนอ 

-   การใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน เช่น 
การสํารวจเมนูอาหารกลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้าง
แบบสอบถามและเก็บข้อมูล ใช้ซอฟต์แวรต์าราง
ทํางานเพ่ือประมวลผลข้อมลู รวบรวมข้อมลูเก่ียวกับ
คุณค่าทางโภชนาการและสรา้งรายการอาหารสําหรับ 
5 วัน ใช้ซอฟต์แวร์นําเสนอผลการสํารวจรายการ
อาหารท่ีเป็นทางเลือกและข้อมูลด้านโภชนาการ  

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 
 ไมโครซอฟต์เอ็กเซลเป็นโปรแกรมทางด้านตารางคํานวณ หรือที่เรียกว่า เสปรดชีต (Spreadsheet) 
เป็นโปรแกรมในชุด Microsoft Office มีความสามารถในด้านการสร้างตาราง การคํานวณ การวิเคราะห์ 
การออกรายงานในรูปแบบตารางและกราฟ และการคํานวรข้อมูลต่าง ๆ   

 
 



   
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
    2) ทักษะการสื่อสาร 

 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
      ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1. ครูถามคําถามกระตุ้นความสนใจของนักเรียนว่า นอกเหนือจากโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดยังมี
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใดบ้างที่ช่วยในการทําช้ินงานให้ง่ายขึ้น 

 
 

      ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

15. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 4.1 โดยให้นักเรียนคํานวณหาค่าต่าง ๆ ภายในเวลาที่กําหนด (ครู
กําหนดเวลาในการทําใบงานตามความเหมาะสม) 

16. เมื่อหมดเวลาในการทําใบงานแล้วครูถามนักเรียนว่า นักเรียนทําใบงานเสร็จตรงตามเวลาหรือไม่ 
ระยะเวลาที่ครูกําหนดให้ทําใบงานน้อยไปหรือไม่ จากน้ันครูบอกให้นักเรียนทราบว่า คอมพิวเตอร์มี
โปรแกรมหน่ึงที่จะช่วยเราคํานวณข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และทําให้เราไม่เสยีเวลาในการคํานวณ
เหมือนการคํานวณด้วยตนเอง ซึ่งโปรแกรมน้ีเรียกว่า โปรแกรไมโครซอฟต์เอ็กเซล 

17. ครูให้นักเรียนศึกษาข้อมูลเก่ียวกับหน้าต่างโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล จากหนังสือเรียน รายวิชา
พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 94ครูให้นักเรียนเปิดใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์ 
เอ็กเซลที่หน้าจอคอมพิวเตอร์ควบคู่ไปกับการศึกษาข้อมูลในหนังสือเรียนด้วย 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับหน้าต่างโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลที่ปรากฏบนหน้า

จอคอมพิวเตอร์ว่า ส่วนประกอบมีช่ือเรียกว่าอะไร  
3. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 4.2 โดยให้นักเรียนเขียนช่ือของส่วนประกอบต่าง ๆ ของหน้าจอโปรแกรม

ไมโครซอฟต์เอ็กเซล พร้อมบอกหน้าที่ของส่วนประกอบต่าง ๆ    
 



   
 

 
 

ชัว่โมงที ่2 
 

     ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

9. ครูให้นักเรียนศึกษาเก่ียวกับการป้อนข้อมูลใส่โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล จากหนังสือเรียน รายวิชา
พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 95-96ครูให้นักเรียนเปิดใช้โปรแกรม
ไมโครซอฟต์เอ็กเซลที่หน้าจอคอมพิวเตอร์ควบคู่ไปกับการศึกษาข้อมูลในหนังสือเรียนด้วย 

10. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน ร่วมกันสร้างแผนภูมิวงกลม (ครูกําหนดให้นักเรียนตกแต่ง
แผนภูมิได้อย่างอิสระ) โดยมีข้อมูลดังน้ี 

กีฬา จํานวนนักเรียนทื่ช่ืนชอบ (คน) 

ว่ายนํ้า 27 

ฟุตบอล 23 
วอลเลย์บอล 30 

กรีฑา (ว่ิง) 8 

แบดมินตัน 12 

 
11. ครูให้แต่ละกลุม่ร่วมกันศึกษาการหาผลรวมและการหาค่าเฉล่ียโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล

จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 97 จากน้ันครูให้นักเรยีน
หาค่าผลรวมและค่าเฉล่ียคะแนนสอบปลายภาคของนักเรียน โดยมีข้อมูลดังน้ี 

ช่ือ-นามสกุล คะแนนสอบ 

อังกฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ วิทยาการ
คํานวณ 

เด็กชายนวพล แก้วกล้า 68 70 78 88 

เด็กชายตะวัน มั่นเด่น 84 80 87 85 

เด็กหญิงแพรวนภา ช่ืนใจ 75 76 84 79 

เด็กหญิงส้มหวาน โอบรัก 78 81 78 80 
เด็กหญิงมารณี ผลเช้ือ 88 74 89 81 

เด็กหญิงมีนา มาโชค 69 84 80 83 

 
12. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานําเสนอข้อมูลผลรวมและค่าเฉล่ียที่คํานวณได้จากโปรแกรม

ไมโครซอฟต์เอ็กเซล จากน้ันครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายข้อมูลที่คํานวณได้ของแต่ละกลุ่ม หากมี
กลุ่มใดคํานวณผิดพลาดครูควรอธิบายเพ่ิมเติม 

  

 



   
 

 

อธบิายความรู ้(Explain) 
8. ครูอธิบายร่วมกับนักเรียนจนได้ข้อสรุปว่า โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลเป็นโปรแกรมที่ใช้ในการพิมพ์

เอกสารในรูปแบบตาราง กราฟ และสามารถป้อนสมการทางคณิตศาสตร์เพ่ือช่วยในการคํานวณข้อมูล
ต่าง ๆ ซึ่งทําให้ผู้ใช้งานสะดวกและรวดเร็วในการคิดคํานวณ 

 
   ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

9. ครูขยายความเข้าใจเพ่ิมเติมเกี่ยวกับคุณสมบัติที่สําคัญของโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล มีดังน้ี 
1. ด้านการคํานวณ โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลสามารถป้อนสูตรคํานวณทางคณิตศาสตร์ เช่น บวก 
ลบ คูณ หาร รวมท้ังสูตรคํานวณอ่ืน ๆ ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้จะเปลี่ยนแปลงตามค่าที่นํามาคํานวณ ทําให้ไม่
เสียเวลาในการเปลี่ยนแปลงค่าผลการคํานวณใหม่ 
2. ด้านฟังก์ชัน โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลสามารถป้อนคําสั่งฟังก์ชันอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย เช่น ตัวอักษร 
ตัวเลข วันที่ ฟังก์ชันเก่ียวกับการเงิน และการตัดสินใจ เป็นต้น 
3. การสร้างกราฟ โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลสามารถนําข้อมูลที่ป้อนในตารางมาสร้างเป็นกราฟได้
ทันที ซึ่งมีรูปกราฟให้เลือกใช้งานมากมายตามความเหมาะสม 
4. การตกแต่งตาราง โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลสามารถตกแต่งตาราง ข้อมูล หรือกราฟด้วยภาพสี 
หรือรูปแบบตัวอักษรต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดความสวยงามและแยกแยะข้อมูลได้ง่ายขึ้น 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูประเมินผลการทํากิจกรรมกลุ่ม การอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับการสร้างแผนภูมิ การหาค่าผลรวม และ

การหาค่าเฉล่ีย โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล การนําเสนองานหน้าช้ันเรียน 
2.  ครูประเมินพฤติกรรมการทํางานรายบุคคลโดยการสังเกตการตอบคําถาม 
3. ครูตรวจใบงานที่ 4.1-4.2เรื่อง โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน 
1) พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การสร้างแผนภูมิ

วงกลมด้วย
โปรแกรม
ไมโครซอฟต์เอ็ก
เซล 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการ 
สร้างแผนภูมิวงกลม 
ด้วยโปรแกรม 
ไมโครซอฟต์ 
เอ็กเซล 

- ช้ินงานเรื่องการสร้าง 
แผนภูมิวงกลมด้วย 
โปรแกรมไมโครซอฟต์ 
เอ็กเซล 
 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

2)  การคํานวณหาค่า
ต่าง ๆ ทาง

- ตรวจใบงานที่ 4.1 - ใบงานที่ 4.1 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 



   
 

คณิตศาสตร์ 
3)  ส่วนประกอบของ

หน้าจอโปรแกรม
ไมโครซอฟต์ 

เอ็กเซล 

- ตรวจใบงานที่ 4.2 - ใบงานที่ 4.2 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1)  หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
 2)  ใบงานที่ 4.1 เรื่อง การคํานวณหาค่าต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ 
 3)  ใบงานที่ 4.2 เรื่อง ส่วนประกอบของหน้าจอโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 3)  ห้องสมุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่3 
การนาํเสนอข้อมูลโดยใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต ์

เวลา   2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/4รวบรวม ประเมิน นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลายเพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.อธิบายวิธีการนําเสนอข้อมูลโดยใช้ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ได้ (K) 
 2.นําเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ได้ (P) 
 3. เห็นประโยชน์ของการใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ในการนําเสนองาน (A) 
3. สาระการเรยีนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-  การรวบรวมข้อมูล ทําได้โดยกําหนดหัวข้อที่ต้องการ 
เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทกึ 

-    การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ จัดกลุ่ม 
เรียงลําดับ การหาผลรวม 

-   วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ ประเมิน
ทางเลือก (เปรียบเทียบ ตัดสิน) 

-   การนําเสนอข้อมูลทําได้หลายลักษณะตามความ
เหมาะสม เช่น การบอกเล่า เอกสารรายงาน 
โปสเตอร์ โปรแกรมนําเสนอ 

-   การใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน เช่น 
การสํารวจเมนูอาหารกลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้าง
แบบสอบถามและเก็บข้อมูล ใช้ซอฟต์แวรต์าราง
ทํางานเพ่ือประมวลผลข้อมลู รวบรวมข้อมลูเก่ียวกับ
คุณค่าทางโภชนาการและสรา้งรายการอาหารสําหรับ 
5 วัน ใช้ซอฟต์แวร์นําเสนอผลการสํารวจรายการ
อาหารท่ีเป็นทางเลือกและข้อมูลด้านโภชนาการ  

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

 โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์เป็นโปรแกรมหน่ึงในตระกูลไมโครซอฟต์ออฟฟิต เหมาะสําหรับ
การใช้นําเสนองาน โดยสร้างออกมาเป็นสไลด์ย่อย ๆแต่ละสไลด์จะสามารถใส่ข้อมลูต่าง ๆ ได้ เช่น 
ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือสร้างความน่าสนใจให้เพ่ิมมากขึ้นในการนําเสนองาน 

 
 



   
 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
 2) ทักษะการสื่อสาร 
 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
     ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

2. ครูกระตุ้นนักเรียนโดยการเปิดงานนําเสนอท่ีใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้แก่ ไมโครซอฟต์เวิร์ด 
ไมโครซอฟต์เอ็กเซล แล้วถามนักเรียนว่า งานนําเสนอที่นักเรียนเห็นน้ันเป็นการนําเสนองานโดยใช้
โปรแกรมใด 

3. ครูเปิดงานนําเสนอที่ใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ที่น่าสนใจให้นักเรียนดูแล้วถามนักเรียนว่า 
งานนําเสนอท่ีนักเรียนเห็นใช้โปรแกรมใด เพ่ือนําเข้าสู่การเรียนเรื่อง การนําเสนอข้อมูลโดยใช้
โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ 

 
    ขั้นสอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

18. ครูให้นักเรียนเปิดโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ โดยครูให้นักเรยีนศึกษาข้อมลูได้จาก
หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 98 

19. เมื่อนักเรียนเปิดโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์แล้ว จะปรากฏหน้าต่างส่วนประกอบของ
โปรแกรม ครูให้นักเรียนศึกษาส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรมจากหนังหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 99โดยครูอธิบายหน้าที่ของส่วนประกอบต่าง ๆ ควบคู่ไปกับ
การศึกษาข้อมลูจากในหนังสอืเรียนของนักเรียนด้วย 

20. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 4.3เรื่อง ส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ 
21. ครูให้นักเรียนศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการนําเสนองานด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์จาก

หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 100 
22. ครูให้นักเรียนค้นคว้าความรู้ในอินเทอร์เน็ตเก่ียวกับสัตว์เลี้ยงที่นักเรียนช่ืนชอบมา 1 ชนิด แล้ว

นําข้อมูลที่ได้มานําเสนอผลงานด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ (กําหนดให้นําเสนอข้อมูล 
ไม่เกิน 5 สไลด์) 



   
 

23. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 101โดยให้นักเรียนพิจารณาข้อความท่ีกําหนดให้ แล้วเลือกใช้โปรแกรม
ที่เหมาะสมในการนําเสนอข้อมูล พร้อมบอกเหตุผลประกอบ บันทึกลงในสมุด 

 
ชัว่โมงที ่2 

 
      ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

13. ครูให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นร่วมกันว่า เราใช้ซอฟต์แวร์ในการทํางานเพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างไร 
14. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5คน สืบคน้ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตเก่ียวกับการใช้ซอฟต์แวร์ในการ

ทํางาน โดยให้แต่ละกลุ่มจับสลากเลือกใช้โปรแกรมในการนําเสนองาน ดังน้ี 
8) ไมโครซอฟต์เวิร์ด 
9) ไมโครซอฟต์เอ็กเซล 
10) ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ 

   กําหนดให้แต่ละกลุ่มออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียนกลุ่มละ 3-5 นาที 
15. ครูใหันักเรียนรว่มกันศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้ซอฟต์แวร์ในการทํางานจากหนังสือเรียน รายวิชา

พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 102-103 จากน้ันครูให้นักเรียนแต่ละคนสรุป
ความรู้ที่ได้ออกมาในรูปแบบที่น่าสนใจโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ดส่งครูผู้สอน 

16. ครูให้นักเรียนรว่มกันอภิปรายเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมต่าง ๆ มาช่วยในการแก้ไขปัญหาใน
ชีวิตประจําวัน โดยครูให้นักเรียนยกตัวอย่างอาชีพที่ต้องใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ ในการทํางาน 

17. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 104โดยให้นักเรียนเก็บข้อมูลการรับประทานอาหาร 1 สัปดาห์ แล้วนําข้อมูลมา
คํานวณพลังงานท่ีได้รับ แล้วสรุปผลตามหัวข้อที่กําหนดให้ 

18. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 105โดยให้นักเรียนอ่านข้อความท่ีกําหนดให้ แล้ววางแผนออกแบบช้ินงาน และ
เลือกใช้ซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมในการนําเสนองาน 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
9. ครูอธิบายเพ่ิมเติมว่า เมื่อจัดทําข้อมูลเพ่ือนําเสนอโดยใช้โปรแกรมต่าง ๆ แล้ว ควรบันทึกโปรแกรมให้

เรียบร้อย เพ่ือสะดวกในการทํางานต่อไป และยังส่งต่องานให้ผู้อ่ืนได้ด้วย อีกทั้งเพ่ือป้องกันการผิดพลาด
ต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นได้ ซึ่งขั้นตอนในการบันทึกข้อมูลมีดังน้ี 
1)บันทึกไฟล์ด้วยช่ือที่จําง่าย และใส่ข้อมูลที่สําคัญอย่างวันที่ทํางานเพ่ือให้ง่ายต่อการค้นหาไฟล์ 
2) แยกประเภทไฟล์งานให้เป็นหมวดหมู่ เช่น หมวดเอกสาร หมวดรูป หมวดวิดีโอ เป็นต้น  
3) สํารองข้อมูลไฟล์งานไว้ในที่เก็บข้อมูลอ่ืน ๆ เช่น แฟลชไดรฟ์ เป็นต้น เพ่ือป้องกันข้อมูลสูญหาย 

 
      ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

10. ครูขยายความเข้าใจของนักเรียนโดยให้นักเรียนตอบคําถามท้าทายการคิดขั้นสูงจากหนังสือเรียน 
รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 106ว่า หากเราเลือกใช้โปรแกรมเพ่ือ
นําเสนอข้อมูลไม่เหมาะสมกับข้อมูลที่จะนําเสนอ จะเกิดผลอย่างไร 



   
 

11. ครูให้นักเรียนเล่นเกมจาก GComprisโดยป้อนคําค้น GCompris แล้วกด Enter จะปรากฏ
ข้อมูลเว็บ GCompris ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์เก่ียวกับเกมการศึกษา เลือกเล่นเกมตามท่ีต้องการ โดยนักเรียน
สามารถเล่นคนเดียวหรือแข่งกับเพ่ือนได้ตามต้องการ 

12. ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเอง หลังจากเรียนจบหน่วยน้ีแล้ว โดยให้นักเรียนบอกสัญลักษณ์ที่
ตรงกับระดับความสามารถของตนเองดังตาราง หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 107 

13. ครูให้นักเรียนแต่ละคนสรุปสาระสําคัญจากการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4เรื่อง การนําเสนอ
ข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ โดยสรุปออกมาในรูปแบบของผังมโนทัศน์ลงในกระดาษ A4  

14. ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 4 เรื่อง การนําเสนอข้อมูลด้วย
ซอฟต์แวร์ ดังน้ี ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน แล้วช่วยกันกําหนดหัวข้อที่สมาชิกในกลุ่ม
สนใจ รวบรวมข้อมูล แล้วร่วมกันประเมินและวิเคราะห์ข้อมูล จากน้ันออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียนโดย
เลือกใช้ซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับข้อมูลที่ต้องการนําเสนอ  

15. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ที่ได้เรียนมาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง 
การนําเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูประเมินผลการทํากิจกรรมกลุ่ม การอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับการใช้ซอฟต์แวร์ในการทํางาน 
2.  ครูประเมินพฤติกรรมการทํางานรายบุคคลโดยการสังเกตการตอบคําถาม 
3. ครูตรวจใบงานที่ 4.3เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ 
4.  ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
5. ครูประเมินการนําเสนองานหน้าช้ันเรียนของนักเรียนจากการทํากิจกรรมกลุ่ม 
 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลัง
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่4เรื่อง การ
นําเสนอข้อมลูด้วย
ซอฟต์แวร ์

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การนําเสนอ

ผลงานด้วย
โปรแกรม
ไมโครซอฟต์
เพาเวอร์พอยต์ 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการ 
นําเสนอผลงานด้วย 
โปรแกรมไมโครซอฟต์ 
เพาเวอร์พอยต์ 
 

- ช้ินงานเรื่องการ 
นําเสนอผลงานด้วย 
โปรแกรมไมโครซอฟต์ 
เพาเวอร์พอยต์ 
 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

    



   
 

2)  ส่วนประกอบของ
โปรแกรม
ไมโครซอฟต์
เพาเวอร์พอยต์ 

- ตรวจใบงานที่ 4.3 - ใบงานที่ 4.3 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1) หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
 2) ใบงานที่ 4.3 เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 3)  ห้องสมุด 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 
หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่5 

การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั 
เวลา   2  ชั่วโมง 

1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 
 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
รู้เท่ทันและมีจริยธรรม    
ว4.2ป.4/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้ง

ผู้เก่ียวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 
2.สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน เช่น 
ไม่สร้างข้อความเท็จและส่งให้ผู้อ่ืน ไม่สร้างความเดือดร้อนต่อผู้อ่ืนโดยการส่งสแปม ข้อความลูกโซ่ ส่ง
ต่อโพสต์ที่มีข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน ส่งคําเชิญเล่นเกม ไม่เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวหรือการบ้านของบุคคลอ่ืน
โดยไม่ได้รับอนุญาต ไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์/ช่ือบัญชีของผู้อ่ืน 

2)  การสื่อสารอย่างมีมารยาทและรู้กาลเทศะ 
3)  การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่น การออกจากระบบเอเลิกใช้งาน ไม่บอกรหัสผ่าน ไม่บอกเลขประจําตัว

ประชาชน 
 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 

 เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology)คือ การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์
โทรคมนาคม (เทคโนโลยี) เพ่ือจัดเก็บ ค้นหา ส่งผ่าน และประมวลผลข้อมูล ซึ่งข้อมูลที่ถูกประมวลผล
เรียบร้อยแล้วจะเรียกว่า สารสนเทศ 
   พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizen)คือ บุคคลท่ีมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และสื่อดิจิทัลเป็น
ประจําได้อย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ และมีประสิทธิภาพ พลเมืองดิจิทัลจะต้องมีความรับผิดชอบต่อ
ตนเอง ความรับผิดชอบต่อครอบครัวและเพื่อน และความรับผิดชอบต่อชุมชน เพ่ือให้สังคมมีความสงบ
เรียบร้อย 
4. สมรรถนะสําคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดวิเคราะห์   
2) ทักษะการสื่อสาร 

 3) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
4) ทักษะการนําความรู้ไปใช้  

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



   
 

 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ใบงานที่ 5.1 เรื่องพลเมืองดิจิทัล 
 - ใบงานที่ 5.2 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
 - ผังมโนทัศน์ เรื่องการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
 6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
6.1 การประเมนิก่อนเรียน 

- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 
เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
อย่างปลอดภัย 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 
 
 
 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพ
จริง 

6.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การใช้เทคโนโลยี

อย่างปลอดภัย 

- ตรวจช้ินงานผังมโนทัศน์ 
เรื่องการใช้เทคโนโลยี
อย่างปลอดภัย 

- ช้ินงานเรื่อง การใช้ 
เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

3) พลเมืองดิจทิัล 
 

- ตรวจใบงานที่ 5.1 - ใบงานที่ 5.1 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  การใช้เทคโนโลยี
อย่างปลอดภัย 

- ตรวจใบงานที่ 5.2 - ใบงานที่ 5.2 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

8)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

9)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

10)คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

6.3 การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5
เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
อย่างปลอดภัย 

 

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพ
จริง 

 



   
 

7. กจิกรรมการเรยีนรู ้
• แผนฯ ที่ 1 : การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัลอย่างปลอดภัย (1) 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  1  ชั่วโมง                 
• แผนฯ ที่ 2 : การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิจิทัลอย่างปลอดภัย (2) 
 วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) เวลา  1  ชั่วโมง   

8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1 สื่อการเรยีนรู ้
   1)  หนังสือเรียน รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 
  2)  ใบงานที่ 5.1 เรื่องพลเมืองดิจิทัล 

 3)  ใบงานที่ 5.2 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย  
8.2แหล่งการเรยีนรู ้
  1) ห้องสมุด 
  2)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในยคุดิจทิัลอยา่งปลอดภยั (1) 

เวลา   1  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/5ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสทิธิของ
ผู้อ่ืน แจ้งผูท้ี่เก่ียวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1. อธิบายความหมายเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และสารสนเทศได้ (K) 
 2.อภิปรายเก่ียวกับลักษณะของพลเมืองดิจิทัลได้ (P) 
 3. เห็นประโยชน์ของการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดี (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจ
สิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผูอ่ื้น เช่น 
ไม่สร้างข้อความเท็จและส่งให้ผู้อ่ืน ไม่สร้างความ
เดือดร้อนต่อผู้อ่ืนโดยการส่งสแปม ข้อความลูกโซ ่
ส่งต่อโพสต์ที่มีข้อมูลส่วนตัวของผู้อ่ืน ส่งคําเชิญ
เล่นเกม ไม่เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวหรือการบ้านของ
บุคคลอ่ืนโดยไม่ได้รับอนุญาตไม่ใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์/ช่ือบัญชีผู้อ่ืน  

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

  เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology)คือ การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์
โทรคมนาคม (เทคโนโลยี) เพ่ือจัดเก็บ ค้นหา ส่งผ่าน และประมวลผลข้อมูล ซึ่งข้อมูลที่ถูกประมวลผล
เรียบร้อยแล้วจะเรียกว่า สารสนเทศ 
 พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizen)คือ บุคคลที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และสื่อดิจิทัลเป็น
ประจําได้อย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ และมีประสิทธิภาพ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
 2) ทักษะการสังเกต   
 3) ทักษะการสื่อสาร 
4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
    ขัน้นํา 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูแจ้งผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
2.  ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 
3.  ครูให้นักเรียนดูภาพจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 110

จากน้ันครูต้ังคําถาม BIG QUESTION ว่า นักเรียนคิดว่าการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้ปลอดภัยควร
ปฏิบัติอย่างไร 

   4.  ครูให้นักเรียนเรียนรู้คําศัพท์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 5เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
จากภาพในหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 110โดยครูนําอ่าน
และสะกดคําศัพท์ดังกล่าว 

 
 
 
 
5.  ครูถามคําถามกระตุ้นนักเรียนจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4  
หน้า 111ว่า เราจะใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและเคารพสทิธิของผู้อ่ืนได้อย่างไร 

  ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1.  ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ตัวอย่าง
จากภาพข่าวที่ครูเตรียมมาให้(ภาพเก่ียวกับลักษณะของพลเมืองดิจิทัล) จากน้ันให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทน
ออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียน ดังหัวข้อต่อไปนี้ 

   - ใจความสําคญัของข่าว (อธิบายมาพอสังเขป) 
   - พฤติกรรมที่เกิดขึ้นส่งผลอย่างไร 

Technology เทคโนโลยี



   
 

   - พฤติกรรมทีป่รากฏในข่าวเหมาะสมหรือไม่ เพราะเหตุใด 
24. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสืบค้นและศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในยุค

ดิจิทัล 
อย่างปลอดภัยและพลเมืองดิจิทัล จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
ป.4 หน้า 111-114 

25. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกลักษณะของพลเมืองดิจิทัลมา 1 ข้อ นํามาแสดงบทบาทสมมติ แล้วให้ 
 กลุ่มอ่ืน ๆ ทายว่ากลุ่มดังกล่าวเลือกลักษณะของพลเมืองดิจิทัลข้อใดมาแสดง  

 อธบิายความรู ้(Explain) 
1.  ครูอภิปรายร่วมกับนักเรียนว่าลักษณะของพลเมืองดิจิทัล มีดังน้ี  
 1. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืน 
 2. ป้องกันคอมพิวเตอร์จากภัยคุกคามต่าง ๆ 
 3. ป้องกันข้อมูลส่วนตัว เช่น เลขประจําตัวประชาชน ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์ เป็นต้น โดยไม่เปิดเผยข้อมูล

ส่วนตัวให้กับผู้อ่ืน 
 4. ไม่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการก่อกวน สร้างความรําคาญ หรือความเดือดร้อนแก่ผู้อ่ืน 
 5. เคารพสิทธิส่วนบุคคล ปฏิบัติตามกฎ กติกา มีความรับผิดชอบต่อพฤติกรรมของตนเองในโลก

ออนไลน์ 
 6. ควบคุมการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และสมาร์ตโฟนให้มีความเหมาะสม เพ่ือให้เกิดอาการเสพติด 

และไม่ส่งผลเสียต่อสุขภาพ 
 7. มีความรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล เช่น ไม่หลงเช่ือข่าวลือต่าง ๆ การโฆษณาชวนเช่ือ เป็นต้น 
 8. ลดปริมาณการสื่อสารแบบออนไลน์มาเป็นรูปแบบการส่ือสารแบบดั้งเดิม เช่น พูดคุยปรึกษาด้วย

วาจา ส่งข้อความ เป็นต้น 
2. ครูให้ความรู้เสริมเพ่ิมเติมจากเน้ือหาในกรอบมุม Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 114 ว่า ข้อมูลส่วนตัว (Private Information)คือ ข้อมูลที่เป็นความลับ 
ไม่ควรเผยแพร่ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น ช่ือและนามสกุลจริง ที่อยู่ โรงเรียน ที่อยู่อีเมล วันเดือนปี
เกิด หมายเลขโทรศัพท์ เลขบัตรประจําตัวประชาชน เป็นต้น เน่ืองจากข้อมูลเหล่าน้ีอาจถูกมิจฉาชีพ
นําไปใช้ในทางที่ไม่เหมาะสมได้ 

3.  ครูอธิบายและลงข้อสรุปว่า การปกป้องและรักษาข้อมูลสารสนเทศจากภัยคุกคามต่าง ๆ เป็นสิ่งสําคัญ
และจําเป็น รวมถึงผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจะต้องมีความตระหนักเก่ียวกับสิทธิของผู้อ่ืน ความ
เหมาะสมของพฤติกรรมการใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ด้วย 

4. ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างพลเมืองดิจิทัลที่ดีจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 115 โดยให้นักเรียนพิจารณาข้อความท่ีกําหนด และอธิบายว่าควรปฏิบัติ
ตนอย่างไร โดยครูเน้นยํ้ากับนักเรียนว่า ถ้านักเรียนได้รับข้อความจากบุคคลแปลกหน้า หรือข้อความที่
ไม่เหมาะสม เช่น ข้อความลูกโซ่ ข้อความที่ใช้คําไม่สุภาพ นักเรียนควรไปปรึกษาผู้ปกครองหรือครู ไม่
ควรเช่ือและปฏบัติตามข้อความท่ีได้รับ 

 
 
 
 
 



   
 

 
     ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

16. ครูให้นักเรียนจับคู่ และแต่ละคู่ต้ังคําถามที่เก่ียวกับเน้ือหาที่เรียนมาคู่ละ 1 คําถาม พร้อมทั้งหา
คําตอบ 

จากน้ันให้แต่ละคู่ส่งตัวแทนออกมาถามคําถามหน้าช้ันเรียน นักเรียนแต่ละคนร่วมกันตอบคําถาม โดยมี 
ครูผู้สอนคอยให้คําแนะนํา 
2.  ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 5.1 เรื่องพลเมืองดิจิทัล 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
2.  ครูประเมินผล การทํากิจกรรมกลุ่ม โดยการสังเกตการตอบคําถาม และการนําเสนอหน้าช้ันเรียน

เก่ียวกับลักษณะของพลเมืองดิจิทัล 
4.  ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
5. ครูตรวจใบงานที่ 5.1 เรือ่ง พลเมืองดิจิทัล 

 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน
- แบบทดสอบก่อน
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่5เรื่อง การ
ใช้เทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัย 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) พลเมืองดิจิทัล 

- ตรวจใบงานที่ 5.1 - ใบงานที่ 5.1 ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 

2)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
 
 



   
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1)หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
   2)  ใบความรู้ที่ 5.1 เรื่องพลเมืองดิจิทัล 
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
   1)  ห้องเรียน 
   2)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
   3)  ห้องสมุด 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 
การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในยคุดิจทิัลอยา่งปลอดภยั (2) 

เวลา   1  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 

ว 4.2 ป.4/5ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสทิธิของ
ผู้อ่ืน แจ้งผูท้ี่เก่ียวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 

2. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
  1.อธิบายความรับผิดชอบของพลเมืองดิจิทัลได้ (K) 
 2.อภิปรายเก่ียวกับการป้องกันตนเองและคอมพิวเตอร์จากภัยคุกคามต่าง ๆ ได้ (P) 
 3. ตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

- การสื่อสารอย่างมีมารยาทและรู้กาลเทศะ 
- การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่น การออกจากระบบเอง
เลิกใช้งาน ไมบ่อกรหัสผ่าน ไม่บอกเลขประจําตัว 
ประชาชน 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

  พลเมืองดิจิทัลจะต้องมีความรับผิดชอบต่อตนเอง ความรับผิดชอบต่อครอบครัวและเพ่ือน และความ
รับผิดชอบต่อชุมชน เพ่ือให้สังคมมีความสงบเรียบร้อย 
 ความรับผิดชอบต่อตนเอง คือ การรักษาตนเองให้มีความปลอดภัยทั้งด้านสุขภาพร่างกาย ทรัพย์สิน 
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน และข้อมูลส่วนบุคคล 
 ความรับผิดชอบต่อครอบครัวและเพื่อน คือ ความรับผิดชอบทีมีต่อครอบครัวและเพ่ือน ๆ เช่น การ
ช่วยงานครอบครัว การพูดคุยและให้กําลังใจเพ่ือน ๆ การรับฟังเมื่อคนในครอบครัวหรือเพ่ือนมีปัญหา การ
สอนเพ่ือน ๆ ใช้งานอุปกรณ์หรือซอฟต์แวร์ การร่วมแลกเปลี่ยนความรู้ในกลุ่มเพ่ือน 
 ความรับผิดชอบต่อชุมชน คือ การปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ ข้อบังคับของโรงเรียน การปฏิบัติตาม
กฎหมาย การไม่สร้างความเดือดร้อนให้แก่ผู้อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

  
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์    
 2) ทักษะการสังเกต   
 3) ทักษะการสื่อสาร 
 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้   
3. มุ่งมั่นในการทาํงาน 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :สืบเสาะหาความรู้  5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
     ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.  ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยให้นักเรียนยกตัวอย่างว่า ในชีวิตประจําวันนักเรียนจะต้อง
รับผิดชอบสิ่งใดบ้าง อย่างไร 

2.  ครูต้ังประเด็นให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่า พลเมืองดิจิทัลจะต้องรับผิดชอบสิ่งใดบ้าง 
      
ขัน้สอน 
 สาํรวจค้นหา (Explore) 

1. ครูให้นักเรยีนศึกษาเรื่อง ความรับผิดชอบของพลเมืองดิจิทัล จากหนังสอืเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า116 

2. ครูให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างความรับผิดชอบของพลเมืองดิจิทัล จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า117  ครูเน้นยํ้าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบ และเพ่ิมเติมว่า
การดูแลรักษาตัวเองทั้งสุขภาพร่างกาย และทรัพย์สินก็ถือได้ว่าเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีความรับผิดชอบ
นอกจากตนเองแล้วเราจะต้องมีความรับผิดชอบต่อชุมชนและสังคมด้วย เช่น การปฏิบัติตามกฎ 
ระเบียบ ข้อบังคับของโรงเรียนมีนํ้าใจและช่วยเหลือผู้อ่ืน เป็นต้น 

3. ครูอภิปรายร่วมกับนักเรียนเก่ียวกับตัวอย่างความรับผิดชอบของพลเมืองดิจิทัล จากหนังสือ
เรียน รายวิชา 
พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า117 ว่าการปฏิบัติตนแบบใดจึงถือได้ว่าเป็นความ
รับผิดชอบต่อตนเอง ต่อครอบครัว ต่อชุมชน  

4.  ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 118โดยให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็นจากสถานการณ์ที่กําหนด ว่า
ใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยหรือไม่ อย่างไร บันทึกลงในสมุดของนักเรียน  



   
 

 อธบิายความรู ้(Explain) 
3. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายว่า พลเมืองดิจิทัลจะต้องมีความรับผิดชอบต่อตนเอง ความรับผิดชอบต่อ 
ครอบครัวและเพ่ือน และความรับผิดชอบต่อชุมชน เพ่ือให้สังคมมีความสงบเรียบร้อย 

  ความรับผิดชอบต่อตนเอง คือ การรักษาตนเองให้มีความปลอดภัยทั้งด้านสุขภาพร่างกาย ทรัพย์สิน 
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน และข้อมูลส่วนบุคคล 
  ความรับผิดชอบต่อครอบครัวและเพ่ือน คือ ความรับผิดชอบทีมีต่อครอบครัวและเพ่ือน ๆ เช่น การ
ช่วยงานครอบครัว การพูดคุยและให้กําลังใจเพ่ือน ๆ การรับฟังเมื่อคนในครอบครัวหรือเพ่ือนมีปัญหา 
การสอนเพ่ือน ๆ ใช้งานอุปกรณ์หรือซอฟต์แวร์ การร่วมแลกเปลี่ยนความรู้ในกลุ่มเพ่ือน 
  ความรับผิดชอบต่อชุมชน คือ การปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ ข้อบังคับของโรงเรียน การปฏิบัติตาม
กฎหมาย การไม่สร้างความเดือดร้อนให้แก่ผู้อ่ืน 

2. ครูให้นักเรยีนร่วมกันสรุปคําตอบจากการทํากิจกรรมฝกึทักษะ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชา
พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 118 โดยครูสรุปคําตอบที่ได้ลงบนกระดานดํา 

3. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 5.2 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
 
    ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.  ครูให้ความรู้เสริมเพ่ิมเติมจากเน้ือหาในกรอบมุม Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) ป.4 หน้า 119 ว่า เพ่ือให้ปลอดภัยในการแชตเราควรปฏิบัติ ดังน้ี 

  - ไม่ออกไปพบกับบุคคลที่รู้จักผ่านทางออนไลน์  
  - ไม่ควรให้อีเมลหรือข้อมูลส่วนตัวกับคนแปลกหน้า 
  - หากถูกรบกวนในห้องแชตให้รีบออกจากการสนทนา และรีบปรึกษาผู้ใหญ่ทันที 
  - ควรใช้ภาษาที่สุภาพในการสนทนา 
2.  ครูถามคําถามท้าทายการคิดขั้นสูงจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.4 

หน้า 119 ว่านักเรียนจะเลือกลบ หรือตอบกลับอีเมลฉบับใด เพราะเหตุใด 
3. ครูให้นักเรียนเล่นเกมกับ Com Sciจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ป.4 หน้า 120 โดยให้นักเรียนเล่มเกมจากแอปพลิเคชัน Play Store จากสมาร์ตโฟน เลือกเกมที่
นักเรียนต้องการจะเล่นคนเดียวหรือแข่งกับเพ่ือนก็ได้ 

4. ครูสรุปประเด็นหลังจากที่นักเรียนเล่นเกมจบแล้วว่า การเล่นเกมในคร้ังน้ีมีจุดประสงค์เพ่ือให้นักเรียน
เกิดความสนุกสนาน แต่การเล่นเกมหรือการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ นักเรียนต้องแบ่งเวลาในการใช้งานให้
เหมาะสม ไม่หมกมุ่นจนเกินไป เพราะอาจทําให้เสียการเรียน หรือเสียสุขภาพได้ 

5. ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเอง หลังจากเรียนจบหน่วยน้ีแล้ว โดยให้นักเรียนบอกสัญลักษณ์ที่ตรงกับ
ระดับความสามารถของตนเองดังตาราง จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) ป.4 หน้า 120 

6. ครูให้นักเรียนแต่ละคนสรุปสาระสําคัญจากการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
อย่างปลอดภัย โดยสรุปออกมาในรูปแบบของผังมโนทัศน์ลงในกระดาษ A4 พร้อมตกแต่งให้สวยงาม  

7. ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 5 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยดังน้ี 
 1)พิจารณาสถานการณ์ที่กําหนดต่อไปนี้ ว่าปฏิบัติเหมาะสมหรือไม่ เพราะอะไร แล้วร่วมกันอภิปราย

สรุป 
 2)แบ่งกลุ่ม เลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างช้ินงานเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย (เลือก 
หัวข้อที่สนใจ) แล้วนําเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน 



   
 

8. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ที่ได้เรียนมาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้
เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.  ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
2.  ครูประเมินผลการทํางานรายบุคคลโดยสังเกตการตอบคําถาม การอภิปรายร่วมกันกับเพ่ือนในช้ันเรียน 
3. ครูประเมินผลการทํากิจกรรมกลุ่ม การร่วมกันทําช้ินงานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างช้ินงาน เรื่อง  
การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
4.  ครูประเมินการนําเสนองานหน้าช้ันเรียนของนักเรียนจากการทํากิจกรรมกลุ่ม 
5. ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
6. ครูตรวจใบงานที่ 5.2 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลัง
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่5เรื่อง การ
ใช้เทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัย 

ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) การใช้เทคโนโลยี

อย่างปลอดภัย 

- ตรวจช้ินงาน เรื่องการใช้
เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

- ช้ินงานเรื่องการใช้
เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

ระดับพอใช้ ขึ้นไป 
 

2)  การใช้เทคโนโลยี
อย่างปลอดภัย 

- ตรวจใบงานที่ 5.2 - ใบงานที่ 5.2 ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
 
 
 



   
 

 
 
 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1)หนังสือเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ ป.4 
 2)  ใบงานที่ 5.2 เรื่องการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย   
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
  
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

 
9. ความเหน็ของผูบ้รหิารสถานศกึษาหรอืผูท้ีไ่ดร้บัมอบหมาย 
 
ข้อเสนอแนะ    
     
                                        ลงชือ่.............................................................................. 
                                                      (...................................................................) 
                                    ตําแหน่ง...................................................................................... 

 

10. บนัทกึผลหลังการสอน 
  

 ด้านความรู้ 
      
      
  

 ด้านสมรรถนะสําคัญของผู้เรยีน 
      
      
  

 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
      
      

 ด้านความสามารถทางเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  
      
      
  

 ด้านอ่ืนๆ (พฤติกรรมเด่น หรอืพฤติกรรมทีม่ีปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล (ถ้ามี))  
      
      
 
  

 ปัญหา/อุปสรรค 
      
      
  

 แนวทางการแก้ไข 
      
      


