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เนนกิจกรรม Active
Learning

เนื้อหาสอดคล้องกับหนังสือเรียน ช่วยพัฒนาสมรรถนะสําคัญของผู้เรียน
ผ่านกิจกรรม Active Learning หลากหลายรูปแบบ

ครอบคลุมตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดระหว่างทาง ปลายทาง

ข้อสอบประจําหน่วย เพือ่ทดสอบความรูค้วามเข้าใจ
เกณฑ์การประเมนิ (Rubric) ครอบคลมุตวัชีว้ดัและสมรรถนะสําคญัของผู้เรยีน
แบบทดสอบ i-Quiz ส่ือดจิิทลั สะดวกในการประเมนิความเข้าใจของผูเ้รยีน 

ประเมินด้วยวิธีการที่หลากหลาย

รู้จักและเข้าใจเทคโนโลยสีารสนเทศ แก้ปัญหาในชวิีตจรงิได้อย่างสร้างสรรค์
ส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศในยคุดจิทิลั

ประยุกต์ใช้ในชีวิต

เน้นการแก้ปัญหาผ่านแนวคดิเชิงคํานวณ และโคดดงิ (Coding) 
แบบ Unplugged Coding และ Plugged Coding ให้เหมาะสมตามวยัของผู้เรียน

ฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา จนเกิดความชํานาญ

โปรดดูราคาเล่มนักเรียนจากใบส่ังซ้ือของ อจท.

ราคาน้ีเป็นราคาของฉบับเฉลยเท่าน้ัน
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ตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560)
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áºº½ƒ¡ËÑ´¾Ñ²¹ÒÊÁÃÃ¶¹Ð à·¤â¹âÅÂÕ (ÇÔ·ÂÒ¡ÒÃ¤íÒ¹Ç³) ».1 เปนแบบฝก

ที่มีจุดประสงคคือ มุงฝกและประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน โดยมีขอบขายของสาระ

กิจกรรมครอบคลุมตัวชี้วัดระหวางทางและตัวชี้วัดปลายทางตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เนนใหความสําคัญตอการเรียนรูแบบเชิงรุก (Active Learning)

ที่มุงใหผูเรียนไดมีความรู ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงคที่เพียงพอตอการนําไปใชในการดําเนิน

ชีวิตประจําวันจนบรรลุสมรรถนะสําคัญของผูเรียนตามที่ไดกําหนดไว

การนําไปใช้

• ใชกระตุนความสนใจและประเมินความพรอมในการทําแบบฝกของผูเรียน

• ใชฝกและประเมินเพื่อปรับปรุงพัฒนาผูเรียนทั้งกอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน

• ใชประเมินผลตัวชี้วัดปลายทางและสมรรถนะสําคัญของผูเรียนเพื่อเปนหลักฐานแสดงคุณภาพ

 ของผูเรียน

องค์ประกอบของแบบฝ�กหัดพัฒนาสมรรถนะ เทคโนโลย ี(วิทยาการคํานวณ) ป.1 มีดังนี�

สำหรับครู

สําหรบัครูรู

บันทึกผลและเกณฑ

การใหคะแนนเพื่อใช
เก็บหลักฐานแสดง
คุณภาพของผูเรียน
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การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

กิจกรรมการเรยีนรู้รูเ้ชงิรุรุก

กิจกรรมเพื่อประเมินผลลัพธสุดทาย
ที่ตองการใหเกิดกับผูเรียน

i-Quiz ข้อสอบดจิิทัล

เพื่อประเมินความรู
ความเขาใจระหวางเรียน

กิจกรรม นําสู่การเรียน

กิจกรรมนําสูสู่่การเรยีน

กิจกรรมเพื่อกระตุนความสนใจ 
และตรวจสอบความพรอมของผูเรียน

ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 1

ข้อสอบ

ขอสอบเพื่อประเมินความรู ความเขาใจ
ตามตัวชี้วัดของแตละหนวยการเรียนรู

กิจกรรมกิจกรรม ฝึกทักษะฝึกทักษะ

กิจกรรมฝ�กทักษะ

กิจกรรมเพื่อฝกแนวคิดเชิงคํานวณ

และพัฒนาความรู ความเขาใจของผูเรียน

เกณฑ์การประเมิน

เพื่อประเมินตัวชี้วัดและ

สมรรถนะสําคัญของผูเรียน

เกณฑการประเมิน
(Rubric)

Compputational Thinkingg Activityy

กิจกรรมเพื่อประเมินการประยุกตใชความรู
และแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหาจาก
สถานการณที่กําหนด

Activity

CComputational omputational TThinkinghinking

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.1/1
ว 4.2 ป.1/3

●  กิจกรรมครอบคลุมตัวชี้วัดตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด
 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551
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ตัวชี้วัดปลายทาง
ตัวชี้วัดระหวางทาง

ฉบับ
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คําแนะนําในการใชแ้บบฝ�กหัดฯ
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สารบญั



กิจกรรม นําสู่การเรียน

วาดภาพหรือติดภาพอุปกรณเทคโนโลยีที่รูจัก พรอมบอกประโยชน

ของอุปกรณเทคโนโลยีดังกลาว

• อุปกรณเทคโนโลยีน�้ คือ  ...................................................................................................................................................

• ประโยชนของอุปกรณเทคโนโลยี คือ  ....................................................................................................

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

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

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

(วาดภาพ/ติดภาพ)

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.1/4

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

 โนตบุกคอมพิวเตอร

- สามารถใชทำงานนอกสถานที่  ได
- พกพาสะดวก
- ไมตองเสียบปลั๊กตลอดเวลา

22

การใช้งานการใช้งาน
เทคโนโลยเีบื�องตน้

หน่วยการเรียนรู้ที�

1



การใชง้านอุปกรณ์เทคโนโลยเีบื�องตน้กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 11

 1  ดูภาพ แลวเขียนชื่อของอุปกรณเทคโนโลยีแตละประเภทลงใน

ชองวาง

 1  ดูภาพ แลวเขียนชื่อของอุปกรณเทคโนโลยีแตละประเภทลงใน

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

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

ฉบับ
เฉลย

คียบอรด เมาส

จอมอนิเตอร ซีพียู

33



 2  จับคูภาพอุปกรณเทคโนโลยีกับขอความแสดงคุณสมบัติของ

อุปกรณเทคโนโลยีใหถูกตอง

 2  จับคูภาพอุปกรณเทคโนโลยีกับขอความแสดงคุณสมบัติของ

กะทัดรัด นํ้าหนักเบา

ชี้เปาแมนยํา

ควบคุมไดงาย

ตอบสนองทกุการใชงาน

ประมวลผลรวดเร็ว

ภาพคมชัดเหนือระดับ

สีสันแมนยําสมจริง 

ชวยถนอมสายตา

ปุมพิมพคุณภาพสูง

เคลอืบพเิศษปองกนัปุม 

รองรับทุกการพิมพ

ฉบับ
เฉลย
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 3  นําหมายเลข 1-4 ที่อยูในภาพ เขียนลงใน ดานลาง

เพื่อเรียงลําดับขั้นตอนการเปดคอมพิวเตอรตั้งโตะ

 3  นําหมายเลข 1-4 ที่อยูในภาพ เขียนลงใน

 เรียงลําดับขั้นตอนการเปดคอมพิวเตอรตั้งโตะได ดังน�้

1

3

2

4
ฉบับ
เฉลย

3 2 4 1

55



 4  ขดี ✓ หนาขอความทีอ่ธบิายหนาทีก่ารใชงานและการเปด-ปด

อปุกรณเทคโนโลยไีดถกูตอง และกา ✗ หนาขอความทีอ่ธบิาย

หนาทีก่ารใชงานและการเปด-ปด อปุกรณเทคโนโลยไีมถกูตอง

……………………….. 1. ซีพียูทําหนาที่คลายกับสมองของคน

……………………….. 2. แปนตัวเลขใชปอนขอมูลที่เปนตัวเลขเทานั้น

……………………….. 3. ตวัชีต้ําแหนงบนจอมอนเิตอรเคลือ่นไหวตามเมาส

……………………….. 4. คยีบอรดสามารถทําหนาทีบ่างอยางแทนเมาสได

……………………….. 5. เมื่อเลือกคําสั�งชัตดาวนแลว ซีพียูจะดับทันที

 5 อานสถานการณตอไปน�้ แลวตอบคําถาม

  ณดากําลังทํารายงานโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรตั้งโตะ

  เมื่อเสร็จเรียบรอยแลว ตองการพิมพใสกระดาษ

 1. จากสถานการณ อุปกรณเทคโนโลยีที่ตองใชมีอะไรบาง

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

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

 2.  เม่ือณดาใชงานเครือ่งพมิพเสรจ็แลว กดปุมปดทีเ่ครือ่งพมิพ

ทันที ณดาทําถูกตองหรือไม เพราะเหตุใด

  ถูกตอง  ไมถูกตอง
เพราะ  .................................................................................................................................................................................................

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

 4  ขดี 

 5 อานสถานการณตอไปน�้ แลวตอบคําถาม
ฉบับ
เฉลย

✓
✗
✓
✓
✗

จอมอนิเตอร ซีพียู คียบอรด เมาส และเครื่องพิมพ

 การปดเครื่องพิมพสามารถกดปุมปดที่เครื่องพิมพ
ไดทันที ไมตองใชคำสั่งอื่น

✓
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การใชง้านซอฟตแ์วรเ์บื�องตน้กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 22

 1  เลือกตัวอักษรหนาคําสั�งโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดมาเติมลง

ในชองวางใหสัมพันธกับขอความ

 1  เลือกตัวอักษรหนาคําสั�งโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดมาเติมลง

……………………….. 1. การเปลี่ยนขนาดตัวอักษรใหมีขนาดใหญขึ้น

……………………….. 2. สรางเอกสารใหมหรือสรางไฟลใหม

……………………….. 3. การบันทึกเอกสารที่กําลังทํางานอยู

……………………….. 4. การพิมพ (Print) เอกสารออกทางเครื่องพิมพ

……………………….. 5. การเปลี่ยนสีตัวอักษร

……………………….. 6. ขีดเสนใตขอความที่เลือก

……………………….. 7. ปรับรูปแบบขอความใหเปนตัวหนา

……………………….. 8. ปรับรูปแบบขอความใหเปนตัวเอียง

……………………….. 9. การเปลี่ยนรูปแบบตัวอักษร

……………………….. 10. การเปดเอกสารหรือเรียกใชไฟลที่จัดเก็บไว

A บันทึก B บันทึกเปน C เปด

D B G พิมพ

I TH SarabunPSK J 16  

H สรางE I F U

K AA

ฉบับ
เฉลย

J
H
A
G
K
F
D
E
I
C
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2  ขดี ✓ ลงใน  หนาคําสั�งโปรแกรมเพนตทีท่ําใหภาพดานซาย

เปลี่ยนเปนภาพดานขวา

2  ขดี 

 1.

 4.

 2.

 3.

Star

คําสั�งโปรแกรม

กลองเครื่องมือ

 เลือกยางลบ

กลองเครื่องมือ

 เลือกถังสี

คําสั�งโปรแกรม

กลองเครื่องมือ

 เลือกพิมพขอความ

กลองเครื่องมือ

 เลือกแทรกภาพ

คําสั�งโปรแกรม

หมุนภาพ (Rotate)

ปรับขนาดภาพ

คําสั�งโปรแกรม

ปรับขนาดเสน

ปรับขนาดภาพ

ฉบับ
เฉลย

✓

✓

✓

✓
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 1.  ตนตองการปรับรูปแบบพื้นหลังของสไลดที่เปนสีขาวให

เปนชุดรูปแบบอื่น ตนควรเลือกใชแถบเครื่องมือใด

  A B C D

2.  เขมตองการเปลี่ยนแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร และสี

ตัวอักษร เขมควรเลือกใชแถบเครื่องมือใด

  A B C D

3.  จนิตองการแทรกตารางและรปูภาพประกอบในสไลด จนิควร

เลือกใชแถบเครื่องมือใด

  A B C D

4.  เอวาตองการนําเสนอสไลดทั้งหมดที่ทําเสร็จแลว เอวาควร

เลือกใชแถบเครื่องมือใด

  A B C D

 3  พิจารณาแถบเครือ่งมอืในโปรแกรมไมโครซอฟทพาวเวอรพอยต

ทีก่ําหนด แลวตอบคําถาม โดยขดี ✓ ลงใน  หนาตวัอกัษร

ภาษาอังกฤษที่ตรงกับแถบเครื่องมือที่เปนคําตอบ

 3  พิจารณาแถบเครือ่งมอืในโปรแกรมไมโครซอฟทพาวเวอรพอยต

A B

C D

ฉบับ
เฉลย

✓

✓

✓

✓
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 4  ระบายสีลงในภาพดวงดาวตามโปรแกรมที่เหมาะสมสําหรับใช

สรางไฟลงานตอไปน�้

 4  ระบายสีลงในภาพดวงดาวตามโปรแกรมที่เหมาะสมสําหรับใช

โปรแกรม
ไมโครซอฟทเวิรด

โปรแกรม
เพนต

โปรแกรมไมโครซอฟท
พาวเวอรพอยต

 1.

 3.

 2.

 4.สวนผสมทําน้ํามะนาว

1.  มะนาวสด   2 ผล

2. นํา้เชือ่ม  1 ถวย 

3.  นํา้แขง็   1 แกว

วธิทํีาน้ํามะนาว

นาํมะนาวสดมาผาครึ�งและเอาเมล็ดออก

คั้นมะนาวใสถวย เติมนํา้เชื่อม คนให

เขากัน จากนั้นเทนํา้มะนาวลงในแกว

ที่ใสนํา้แขง็ไว

การใชงาน

อุปกรณเทคโนโลยี

ËÅÑ§¨Ò¡·íÒáºº½ƒ¡¤ÃºáÅŒÇãËŒ¹Ñ¡àÃÕÂ¹Êá¡¹ QR CodeQR Code

µÍº¤íÒ¶ÒÁà¾×èÍ»ÃÐàÁÔ¹¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨

ฉบับ
เฉลย
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ctive ctive     earning)earning)((AA LL
ก

จิก
รรม

ก
จ

ก
จ

ก

ม
การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

1.  เลือกอุปกรณเทคโนโลยีที่สนใจมา 1 ชนิด แลว

วาดภาพหรือติดภาพอุปกรณเทคโนโลยีดังกลาว 

พรอมระบุสวนประกอบและหนาที่การทํางานของ

อุปกรณเทคโนโลยี

  ปฏิบัติกิจกรรมตอไปน�้

สมรรถนะสำคญัสมรรถนะสำคญั
ของผูเรียนของผูเรียน

ความสามารถดาน
 การสื่อสาร
 การคิด
 การแกปญหา
 การใชทักษะชีวิต
 การใชเทคโนโลยี✓

ตัวชี้วัดปลายทาง

ว 4.2 ป.1/4

หนาที่การทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีชนิดน�้ คือ  ..........................................................

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

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

อุปกรณเทคโนโลยีที่เลือกมา คือ  .........................................................................................

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

 เปนอุปกรณ
ที่ ใชปอนขอมูลจากผู  ใชเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร ทำหนาที่รับขอมูล 
ที่เปนตัวอักษร ตัวเลข หรือสัญลักษณตาง ๆ  

คียบอรด

แปนตัวอักษร

แปนฟงกชัน แปนควบคุม แปนตัวเลข

แปนนำทาง

1111

  ปฏิบัติกิจกรรมตอไปน�้
ปลายทาง



2.  แบงกลุม 3 คน ที่เลือกอุปกรณเทคโนโลยีชนิดเดียวกัน

แลวนําขอมูลเกี่ยวกับหนาท่ีการทํางานของอุปกรณเทคโนโลยี

ที่เลือกมาสรางเปนผลงาน โดยเลือกใชโปรแกรมตามที่กําหนด

 โปรแกรมที่เลือก  โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด

   โปรแกรมเพนต

   โปรแกรมไมโครซอฟทพาวเวอรพอยต

3.  จัดเก็บไฟลผลงานของกลุมตนเอง โดยสรางและตั้งชื่อโฟลเดอร

เปนชื่อกลุม

 ชื่อโฟลเดอร  .............................................................................................................................................................................................

สำหรับครู

ตารางบันทึกคะแนนตัวชี้วัดปลายทาง

ตัวชี้วัด
คะแนน

ได เต็ม
ว 4.2 ป.1/4 3

ตารางบันทึกผลการประเมินสมรรถนะสําคัญของผูเรียน

รายการประเมิน
ขอที่

สมรรถนะสําคัญ
คะแนน

ได เต็ม

1. สมรรถนะที่ 5 ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบงชี้ 3. 3

(ติดภาพผลงาน)

ฉบับ
เฉลย

หนาที่ของคียบอรด

✓

ดูเกณฑการประเมิน (Rubric)
ตัวชี้วัดและสมรรถนะสําคัญ หนา 63-651212

เกณฑการประเมิน
(Rubric)



ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 1

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคําตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

1. อุปกรณเทคโนโลยีในขอใดไมไดทําหนาที่รับขอมูล

  ก.  ข.  ค. 

2.  อุปกรณเทคโนโลยีในขอใดทําหนาที่คลายกับสมองของมนุษย

  ก. ซีพียู (CPU)

  ข. จอมอนิเตอร (Monitor)

  ค. เมาส (Mouse)

3.  ถาขาดอุปกรณเทคโนโลยีในขอใด ยังสามารถพิมพงานใน

คอมพิวเตอรได

  ก. จอมอนิเตอร (Monitor)

  ข. คียบอรด (Keyboard)

  ค. เมาส (Mouse)

 1.  ตอบ ขอ ก. 

  พิจารณาแตละตัวเลือก

  •      ถูกตอง เพราะจอ

    มอนิเตอรมีหนาที่

    แสดงผลขอมูล

ตัวอักษรหรือขอมูลภาพ

  •      ไมถูกตอง เพราะ

    คียบอรดทำหนาที่

รับขอมูลที่เปนตัวอักษร ตัวเลข หรือ

สัญลักษณ

  •   ไม ถูกตอง เพราะเมาส

 ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ

ควบคุมการทำงานของคอมพิวเตอร

 2.  ตอบ ขอ ก. ซีพียู (CPU) 

   พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  ซพียี ู(CPU) ถกูตอง เพราะซพียี ู(CPU)

มีหนาที่ในการประมวลผลขอมูล

ที่รับเขามาแลวแสดงผลออกไปยัง

จอมอนิเตอร ซึ่งจะมีหนาที่คลายกับ

สมองของมนุษยทีท่ำหนาทีป่ระมวลผล

ขอมลูแลวแสดงผลออกมาเปนทาทาง

หรือคำพูด

  •  จอมอนิเตอร (Monitor) ไมถูกตอง เพราะจอมอนิเตอร (Monitor) มีหนาที่แสดงผลขอมูลตัวอักษรหรือขอมูลภาพ

ตางๆ เทานั้น จึงไมใกลเคียงกับหนาที่ของสมองของมนุษย

  •  เมาส (Mouse) ไมถูกตอง เพราะเมาส (Mouse)ใชสำหรับรับขอมูลท่ีใชในการควบคุมการทำงานของคอมพิวเตอร

ซึ่งไมไดมีหนาที่ในการประมวลผลขอมูลเหมือนกับสมองของมนุษย

 3.  ตอบ ขอ ค. เมาส (Mouse) 

   พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  จอมอนิเตอร (Monitor) ไมถูกตอง เพราะจอมอนิเตอร (Monitor) มีหนาที่แสดงผลขอมูลตัวอักษรหรือขอมูลภาพ

ตางๆ หากขาดจอมอนิเตอรจะไมสามารถทราบไดเลยวาในขณะนี้คอมพิวเตอรกำลังทำงานอะไร

  •  คียบอรด (Keyboard) ไมถูกตอง เพราะคียบอรด (Keyboard) มีหนาที่ในการรับขอมูลที่เปนตัวอักษร ตัวเลข

หรือสัญลักษณ หากขาดคียบอรดก็จะไมสามารถพิมพงานในคอมพิวเตอรได

  •  เมาส (Mouse) ถูกตอง เพราะเมาส (Mouse) ใชสำหรับรับขอมูลที่ใชในการควบคุมการทำงานของคอมพิวเตอร

แตคยีบอรดมีสวนทีส่ามารถทำหนาทีใ่นการควบคุมทศิทางของเคอรเซอรแทนเมาสได ดงันั้น หากไมมเีมาสกส็ามารถ

พิมพงานในคอมพิวเตอรได

ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 1

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคําตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

1. อุปกรณเทคโนโลยีในขอใดไมไดทําหนาที่รับขอมูล

  ก.  ข.  ค. 

2.  อุปกรณเทคโนโลยีในขอใดทําหนาที่คลายกับสมองของมนุษย

  ก. ซีพียู (CPU)

  ข. จอมอนิเตอร (Monitor)

  ค. เมาส (Mouse)

3.  ถาขาดอุปกรณเทคโนโลยีในขอใด ยังสามารถพิมพงานใน

คอมพิวเตอรได

  ก. จอมอนิเตอร (Monitor)

  ข. คียบอรด (Keyboard)

  ค. เมาส (Mouse)

✗  ก.✗  ก.

✗  ก.✗  ก.

✗  ค.✗  ค.
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  •      

    มอนิเตอรมีหนาที่

  •      

    มอนิเตอรมีหนาที่

    แสดงผลขอมูล

 ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ ทำหนาที่รับขอมูลที่ใชในการ

ฉบับ
เฉลย
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4.  ขอใดอธิบายหนาที่ของอุปกรณเทคโนโลยีไมถูกตอง

  ก.  คียบอรดทําหนาที่รับขอมูลที่เปนตัวอักษร ตัวเลข หรือ 

สัญลักษณ

  ข. ซีพียูทําหนาที่ควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ของเคอรเซอร

  ค. จอมอนิเตอรทําหนาที่แสดงผลขอมูลใหผูใชงานรับรู

5.  บุคคลใดเปด-ปดอุปกรณเทคโนโลยีไมเหมาะสม

  ก.  ตนนํ้าเปดคอมพวิเตอรตัง้โตะโดยกดปุมตรงเคสกอนปุมตรง

จอมอนิเตอร

  ข. แพรกดปุมปดเครื่องพิมพหลังจากใชงานเสร็จเรียบรอย

  ค. อชิถอดปลั๊กไฟออกทันที หลังจากปดโปรแกรม

6.  ถาใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด เลือกคําสั�ง I  แลวพิมพ

คําวา “Click” จะไดผลลัพธตามขอใด

  ก. Click ข. Click

  ค. Click

7.  ถาไฟฟาดบัขณะพมิพงาน เมือ่ไฟฟาตดิ เปดดไูฟลงานเอกสาร

ที่พิมพคางไว พบวา สิ�งที่พิมพไวชวงกอนไฟฟาดับหายไป

ขอใดคือสาเหตุของปญหา

  ก. ไมไดกดบันทึก (Save) ขณะพิมพงาน

  ข. ไมไดกดสราง (New) ไฟลเอกสารสํารอง

  ค. ไมไดกดพิมพ (Print) ออกทางเครื่องพิมพ

 4.  ตอบ ขอ ข. ซีพียูทำหนาที่ควบคุมทิศทาง

การเคลื่อนที่ของเคอรเซอร 

 พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  คียบอรดทำหนาที่รับขอมูลที่เปนตัว

อักษร ตัวเลข หรือสัญลักษณ ถูกตอง 

เพราะคียบอรดประกอบดวย 5 สวน

หลัก ไดแก แปนฟงกชัน แปนควบคุม 

แปนตัวเลข แปนตัวอักษร และแปน

นำทาง ซ่ึงสามารถรับขอมูลที่เปนตัว

อักษร ตัวเลข หรือสัญลักษณได

  •  ซีพียูทำหนาที่ควบคุมทิศทางการ

เคลื่อนที่ของเคอรเซอร ไมถูกตอง

เพราะซีพียูมีหนาท่ีประมวลผลขอมูล

ที่รับเขามาและแสดงผลออกไปยัง

จอมอนิเตอร ซึ่งอุปกรณที่ทำหนาท่ี

ควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ของ

เคอรเซอร คือ เมาส

  •  จอมอนิเตอรทำหนาที่แสดงผลขอมูล

ใหผูใชงานรับรู ถูกตอง เพราะจอ

มอนิเตอรเปนอุปกรณแสดงผลขอมูล

ตัวอักษร หรือขอมูลภาพตางๆ 

 5.  ตอบ ขอ ค. อชิถอดปลั๊กไฟออกทันที หลัง

จากปดโปรแกรม

  พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  ตนน้ำเปดคอมพิวเตอรตั้งโตะโดยกด

ปุมตรงเคสกอนปุมตรงจอมอนิเตอร 

เหมาะสม เพราะการเปดคอมพวิเตอร

ตั้งโตะ มีวิธีการ คือ ใหกดปุมเปดตรงเคสกอน จากนั้นกดปุมเปดตรงจอมอนิเตอร

  •  แพรกดปุมปดเครื่องพิมพหลังจากใชงานเสร็จเรียบรอย เหมาะสม เพราะวิธีการปดเครื่องพิมพสามารถกดปุมปด

ที่เครื่องพิมพหลังจากใชงานเสร็จสิ้นไดเลย

  •  อชิถอดปลั๊กไฟออกทันที หลังจากปดโปรแกรม ไมเหมาะสม เพราะการปดคอมพิวเตอรควรชัตดาวนคอมพิวเตอร

กอน เพื่อใหซีพียูและจอมอนิเตอรดับลง หากถอดปลั๊กไฟออกทันทีอาจทำใหเกิดความเสียหายแกซีพียูได

 6.  ตอบ ขอ ข. Click

   I  คือ คำสั่งตัวเอียง มีหนาที่ทำใหขอความที่พิมพเปนตัวเอียง ดังนั้น เมื่อเลือกคำสั่ง I  แลวพิมพคำวา Click

จะไดผลลัพทเปน Click

 7.  ตอบ ขอ ก. ไมไดกดบันทึก (Save) ขณะพิมพงาน 

  ในการใชงานโปรแกรมควรกดบันทึกเอกสารหรือไฟลงานไวในระหวางทำงานและกอนออกจากโปรแกรม เพื่อบันทึก

ขอมูลในเอกสารไมใหสูญหาย หากเกิดเหตุการณที่ไมคาดคิด

   ดังนั้น ถาไฟฟาดับขณะพิมพงาน สิ่งที่พิมพไวชวงกอนไฟฟาดับหายไป เพราะไมไดกดบันทึก (Save) ขณะพิมพงาน

4.  ขอใดอธิบายหนาที่ของอุปกรณเทคโนโลยีไมถูกตอง

  ก.  คียบอรดทําหนาที่รับขอมูลที่เปนตัวอักษร ตัวเลข หรือ 

สัญลักษณ

  ข. ซีพียูทําหนาที่ควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ของเคอรเซอร

  ค. จอมอนิเตอรทําหนาที่แสดงผลขอมูลใหผูใชงานรับรู

5.  บุคคลใดเปด-ปดอุปกรณเทคโนโลยีไมเหมาะสม

  ก.  ตนนํ้าเปดคอมพวิเตอรตัง้โตะโดยกดปุมตรงเคสกอนปุมตรง

จอมอนิเตอร

  ข. แพรกดปุมปดเครื่องพิมพหลังจากใชงานเสร็จเรียบรอย

  ค. อชิถอดปลั๊กไฟออกทันที หลังจากปดโปรแกรม

6.  ถาใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด เลือกคําสั�ง I  แลวพิมพ

คําวา “Click” จะไดผลลัพธตามขอใด

  ก. Click ข. Click

  ค. Click

7.  ถาไฟฟาดบัขณะพมิพงาน เมือ่ไฟฟาตดิ เปดดไูฟลงานเอกสาร

ที่พิมพคางไว พบวา สิ�งที่พิมพไวชวงกอนไฟฟาดับหายไป

ขอใดคือสาเหตุของปญหา

  ก. ไมไดกดบันทึก (Save) ขณะพิมพงาน

  ข. ไมไดกดสราง (New) ไฟลเอกสารสํารอง

  ค. ไมไดกดพิมพ (Print) ออกทางเครื่องพิมพ

✗  ข.✗  ข.

✗  ค.✗  ค.

✗ ข.✗ ข.

✗  ก.✗  ก.

1414

ฉบับ
เฉลย

1414



8.  ถาตองการใสวิดีโอประกอบสไลด จะตองเลือกคาํสั�งใดเปน

อันดับแรก

  ก. หนาแรก

  ข. ออกแบบ

  ค. แทรก

9.  ถาใชโปรแกรมเพนตสรางภาพแตงโม ตามลําดับหมายเลข

ที่กําหนด ตองใชคําสั�งใดบาง

  ก. ตัดภาพ (Crop) และหมุนภาพ (Rotate)

  ข. ปรับขนาดเสน (Size) และขยาย (Magnifier)

  ค. รูปรางแบบตาง ๆ  (Shapes) และตัวอักษร (Text)

 10.  ใยไหมตองการทํารายงานวชิาวทิยาศาสตร และตองใสรปูภาพ

ประกอบในรายงาน ใยไหมควรใชโปรแกรมใดทําเอกสารจึงจะ

เหมาะสม

  ก. โปรแกรมเพนต

  ข. โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด

  ค. โปรแกรมไมโครซอฟทพาวเวอรพอยต

1

2 3

4

 8.  ตอบ ขอ ค. แทรก

  ขั้นตอนการใสวิดีโอลงในสไลด มีดังนี้

  •  กดเลือกชุดคำสั่งเมนูแทรก (Insert)

  •  เลือกปุม วิดีโอ 

  •  เลือกปุม วิดีโอจากแฟม 

  •  เลอืกวดิโีอทีต่องการใสในสไลดแลวกด

ปุม แทรก

9.  ตอบ ขอ ก. ตัดภาพ (Crop) และหมุนภาพ 

(Rotate)

  พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  ตัดภาพ (Crop) และหมุนภาพ

(Rotate) ถูกตอง เพราะจากภาพ

แตงโมถูกตัดเปน 3 สวนโดยใชคำสั่ง 

ตัดภาพ (Crop) และชิ้นสวนที่ถูกตัด

ของแตงโมถูกหมุนตามเข็มนากา

ซึ่งตองใชคำสั่งหมุนภาพ (Rotate) 

  •  ปรับขนาดเสน (Size) และขยาย

(Magnifi fi fier) ไมถูกตอง เพราะคําสั่ง

ปรับขนาดเสน (Size) และขยาย

(Magnifi fi fier) ใชสําหรับปรับขนาดของ

ภาพใหใหญขึ้นหรือเล็กลง แตขนาด

ของภาพแตงโมท่ีกําหนดมีขนาด

เทาเดิม

  •  รูปรางแบบตางๆ (Shapes) และ

ตวัอกัษร (Texxt) ไมถกูตอง เพราะคำส่ัง

รูปรางแบบตางๆ (Shapes)  ใชเพิ่ม

รูปราง เชน เสนตรง รูปสามเหลี่ยม

สวนตัวอักษร (Texxt) ใชเพิ่มตัวอักษร 

ซึง่ไมเกีย่วของกบัภาพแตงโมทีก่ำหนด

10.  ตอบ ขอ ข. โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด

   โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด เปนโปรแกรมที่เหมาะสำหรับการทำงานดานการพิมพงานเอกสารมากที่สุด รวมถึงสามารถ

ใชงานคำสั่งตางๆ ได เชน การใสภาพลงในเอกสาร การใสตาราง ดังนั้น โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดจึงเหมาะสม

หากตองการทำรายงานวิชาวิทยาศาสตร และตองใสรูปภาพประกอบในรายงาน

8.  ถาตองการใสวิดีโอประกอบสไลด จะตองเลือกคาํสั�งใดเปน

อันดับแรก

  ก. หนาแรก

  ข. ออกแบบ

  ค. แทรก

9.  ถาใชโปรแกรมเพนตสรางภาพแตงโม ตามลําดับหมายเลข

ที่กําหนด ตองใชคําสั�งใดบาง

  ก. ตัดภาพ (Crop) และหมุนภาพ (Rotate)

  ข. ปรับขนาดเสน (Size) และขยาย (Magnifier)

  ค. รูปรางแบบตาง ๆ  (Shapes) และตัวอักษร (Text)

 10.  ใยไหมตองการทํารายงานวิชาวิทยาศาสตร และตองใสรปูภาพ

ประกอบในรายงาน ใยไหมควรใชโปรแกรมใดทําเอกสารจึงจะ

เหมาะสม

  ก. โปรแกรมเพนต

  ข. โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด

  ค. โปรแกรมไมโครซอฟทพาวเวอรพอยต

✗  ค.✗  ค.

✗  ก.✗  ก.

✗  ข.✗  ข.

1

2 3

4
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ฉบับ
เฉลย
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ตอนที่ 2

ถาตองการจัดเก็บไฟลภาพตอไปน�้ลงในโฟลเดอร

โดยแยกตามประเภท จะจัดเก็บไดกี่โฟลเดอร โดยใหนักเรียนตั้งชื่อ

โฟลเดอร และระบุหมายเลขภาพในแตละโฟลเดอร

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

6

จัดเก็บได …………………………………………. โฟลเดอร ไดแก

ชือ่โฟลเดอร ………………………………………………………… คอื ภาพหมายเลข ……………………………………..

ชือ่โฟลเดอร ………………………………………………………… คอื ภาพหมายเลข ……………………………………..

ชือ่โฟลเดอร ………………………………………………………… คอื ภาพหมายเลข ……………………………………..

1

4

7

2

5

8

3

6

9

ฉบับ
เฉลย

 3
 สัตวเลี้ยง 2, 4, 7
 ผลไม 1, 6, 8
 ขนมปง 3, 5, 9

(แนวคำตอบ)
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หาสิ�งของมา
ซบัน�า

ให้หนังสือ
แห้งเรว็ขึ�น

กิจกรรม นําสู่การเรียน

เขยีนหมายเลข 1-4 ลงใน  เพือ่เรยีงลำดบัวธิกีารแกปญหาจาก

สถานการณที่กำหนด

ถ้านักเรยีนทาํน�าหกใส่หนังสือเรยีน
นักเรยีนจะแก้ป�ญหาอย่างไร

ใชก้ระดาษ
ทชิชูซบัน�า
และนําไป

ผึ�งลมให้แห้ง

หนังสือแห้งและอ่าน
ได้ชดัเจนเหมือนเดิม

เทน�าที�หกออกจากหนังสือ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.1/1
ว 4.2 ป.1/2

ฉบับ
เฉลย

2 3

41

1717

การแก้ป�ญหาการแก้ป�ญหา
อยา่งเป�นขั�นตอน

หน่วยการเรียนรู้ที�

2



การแก้ป�ญหากิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 11

 1  อานขอความ แลวเขียนหมายเลขของข้ันตอนการแกปญหา

ตามที่กำหนดใหลงใน 

 1  อานขอความ แลวเขียนหมายเลขของข้ันตอนการแกปญหา

1. นองหกลมเปนแผล เพราะสะดุดของเลน

  ตรงกับขั้นตอนการแกปญหา ขั้นตอนที่

2. คุณแมชมวาหองของนองเปนระเบียบขึ้น

  ตรงกับขั้นตอนการแกปญหา ขั้นตอนที่

3. นองคิดวาจะหากลองมาใสของเลน

  ตรงกับขั้นตอนการแกปญหา ขั้นตอนที่

4. นองเก็บของเลนใสกลองอยางเปนระเบียบ

  ตรงกับขั้นตอนการแกปญหา ขั้นตอนที่

 ขั�นตอนที� 1  พิจารณาและทําความเข้าใจป�ญหา

 ขั�นตอนที� 2  วางแผนการแก้ป�ญหา

 ขั�นตอนที� 3 ลงมือแก้ป�ญหา

 ขั�นตอนที� 4 ตรวจสอบผลการแก้ป�ญหา

ฉบับ
เฉลย

1

4

2

3

1818



 2 พิจารณาปญหาที่กำหนด แลวบอกขั้นตอนการแกปญหา 2 พิจารณาปญหาที่กำหนด แลวบอกขั้นตอนการแกปญหา

  ขั�นตอนที� 1 พิจารณาและทำความเขาใจปญหา

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

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

  ขั�นตอนที� 2 วางแผนการแกปญหา

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

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

  ขั�นตอนที� 3 ลงมือแกปญหา

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

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

  ขั�นตอนที� 4 ตรวจสอบผลการแกปญหา

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

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

  

  

  

  

 ป�ญหาที�พบ

หากระติกน�าของตนเองไม่เจอ

ฉบับ
เฉลย

หากระติกนํ้าไมเจอ เพราะกระติกนํ้าทุกใบเหมือนกัน

คิดวาจะเขียนชื่อของตนเองที่กระติกนํ้า

เขียนชื่อตนเองลงไปที่กระติกนํ้าใหเรียบรอย

หากระติกนํ้าของตนเองที่วางไวไดงายขึ้น

(แนวคำตอบ)
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วิธกีารแก้ป�ญหากิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 22

 1 ลากเสนจากภาพดานซายไปหาภาพดานขวาที่สัมพันธกัน

 1. พาลูกเตาไปหาแมเตาที่มีสีสันและลวดลายคลายกัน

 1 ลากเสนจากภาพดานซายไปหาภาพดานขวาที่สัมพันธกัน

 2. นำสิ่งของไปเก็บลงในกลองที่มีรูปทรงคลายกัน

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)
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2 ดูภาพ แลวระบายสีหมายเลขภาพตามที่กำหนด

 1. ระบายสีหมายเลขภาพไอศกรีมที่หายไปในชอง ?

2 ดูภาพ แลวระบายสีหมายเลขภาพตามที่กำหนด

2. ระบายสีหมายเลขภาพตะกราที่จัดผลไมไมซ้ำกับภาพอื่น

1 4

2 5

3 6

1

4

7

2

5

8

3

6

9

ฉบับ
เฉลย

4

5
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ตัวที� 1 ตัวที� 2 ตัวที� 3 ตัวที� 4 ตัวที� 5

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

 3  ดูภาพ แลวจับคูภาพสัตวตัวเดียวกัน โดยเติมหมายเลขลงใน

ชองวาง และตอบคำถาม

 3  ดูภาพ แลวจับคูภาพสัตวตัวเดียวกัน โดยเติมหมายเลขลงใน

1. แมวที่สูงที่สุด คือ แมวตัวที่ .................................................

2. แมวที่เตี้ยที่สุด คือ แมวตัวที่ .............................................

3. แมวตัวที่ 1 ............................................. (สูง/เตี้ย) กวาแมวตัวที่ 4

4. แมวตัวที่ 3 ............................................. (สูง/เตี้ย) กวาแมวตัวที่ 6

5. จัดอันดับแมวตัวที่สูงที่สุด 3 อันดับแรก

  • อันดับ 1 ตัวที่ .............................................

  • อันดับ 2 ตัวที่ .............................................

  • อันดับ 3 ตัวที่ .............................................

ตัวที� 6

ตัวที� ตัวที� ตัวที� ตัวที� ตัวที� ตัวที�
ฉบับ
เฉลย

2

4

3 6 25 1 4

2

5

6

สูง

เตี้ย

2222



การแสดงขั�นตอนการแก้ป�ญหากิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 33

กำหนดกรอบเรื่องราวที่เลา

ลำดับขั้นตอนใหชัดเจน

อธิบายเหตุการณสำคัญ

ที่ทำใหเกิดปญหา

อธิบายวิธีการแกปญหา

จากประสบการณตรง

บอกผลลัพธ

ฉันซื�อของขวัญวันเกิดมาให้คุณแม่ แต่ยัง

ไม่ได้ห่อของขวัญ เพราะไม่ได้ซื�อกาวมา เลยไม่รูว้่า

จะใชอ้ะไรมาติดกระดาษห่อของขวัญ

ฉันจะแก้ป�ญหานี�อย่างไรดีนะ

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 1  อธบิายขัน้ตอนการแกปญหาจากสถานการณทีก่ำหนดดวยการ

เขียนบอกเลา

 1  อธบิายขัน้ตอนการแกปญหาจากสถานการณทีก่ำหนดดวยการ

ฉบับ
เฉลย

การหอของขวัญวันเกิดใหคุณแม

พรุงน้ีเปนวันเกิดของคุณแม
คุณพอและฉันจึงไดตัดสินใจซื้อ
กำไลเปนของขวัญวันเกิดใหคุณแม

ฉันตองการหอของขวัญใหคุณแม 
ดวยตนเองแตที่บานไมมีกาวติด
กระดาษและฉันไมไดซื้อกาวมา

(แนวคำตอบ)

ฉันสามารถหอของขวัญใหคุณแมได

ฉนันำแปงมันกับนํ้ามาตมผสมกัน 
กลายเปนแปงเปยก แลวนำแปง
เปยกมาทากระดาษจะเหมือนกับ
กาวติดกระดาษ

2323



พิจารณาและทาํความเข้าใจป�ญหา

ลงมือแก้ป�ญหา

วางแผนการแก้ป�ญหา

ตรวจสอบผลการแก้ป�ญหา

 2  จากปญหาขอ  1  ใหอธิบายลำดับขั้นตอนการแกปญหา

ดวยการวาดภาพ

 2  จากปญหาขอ  1  ใหอธิบายลำดับขั้นตอนการแกปญหา

ฉบับ
เฉลย

ไมมีกาวติดกระดาษ

ใชแปงมนัตมผสมกับน้ําทำแปงเปยก
เพื่อนำมาติดกระดาษหอของขวัญ
แทนกาว

หาวัสดุอุปกรณที่มีภายในบาน
เพื่อนำมาใชทำแปงเปยกติด
กระดาษแทนกาว

หอของขวัญใหคุณแมไดสำเร็จ

(แนวคำตอบ)
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 3  จากปญหาขอ  1  ใหอธิบายลำดับข้ันตอนการแกปญหา

ดวยการใชสัญลักษณ

 3  จากปญหาขอ  1  ใหอธิบายลำดับข้ันตอนการแกปญหา

เริ่มตน

ËÅÑ§¨Ò¡·íÒáºº½ƒ¡¤ÃºáÅŒÇãËŒ¹Ñ¡àÃÕÂ¹Êá¡¹ QR CodeQR Code

µÍº¤íÒ¶ÒÁà¾×èÍ»ÃÐàÁÔ¹¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨

ฉบับ
เฉลย

สิ้นสุด

ใชแปงมันผสมกับนํ้าแลวนำไปตม เพื่อทำแปงเปยก

นำแปงเปยกมาติดกระดาษหอของขวัญ

หอของขวัญใหคุณแมไดสำเร็จ

(แนวคำตอบ)
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ป�ญหาอยา่งงา่ยกิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 44

 1  พิจารณาภาพ จากนัน้หาเสนทางทีจ่ะพาหนนูอยหมวกแดงไปหา

คุณยายไดอยางปลอดภัย โดยเลือกลูกศรเพื่อกำหนดทิศทาง

ไดจากกลองลูกศรคำสั่ง

 1  พิจารณาภาพ จากนัน้หาเสนทางทีจ่ะพาหนนูอยหมวกแดงไปหา

กล่องลูกศรคําสั�ง

เดินขึ�น เดินลง เดินขวา เดินซา้ย

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)
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 2  พจิารณาภาพทัง้ 2 ภาพ แลวเขยีนวงกลมลอมรอบจดุแตกตาง

ในภาพ ข. ที่แตกตางจากภาพ ก. จำนวน 9 จุด

 2  พจิารณาภาพทัง้ 2 ภาพ แลวเขยีนวงกลมลอมรอบจดุแตกตาง

ภาพ ก.

ภาพ ข.

ฉบับ
เฉลย
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 3  เขียนหมายเลข 1-6 ลงใน เพื่อเรียงลำดับขั้นตอน

การจัดกระเปานักเรียน แลวตอบคำถาม

 3  เขียนหมายเลข 1-6 ลงใน

? การจดักระเปานกัเรยีนกอนไปโรงเรยีน มปีระโยชนอยางไร

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

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

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

1 2 3 4 5 6
¨.

Í.

¾.

¾Ä.

È.

¾Ñ¡
¡Å

Ò§
ÇÑ¹

เป�ดตารางเรยีนวนัพรุง่นี�

นําอุปกรณ์
การเรยีนใส่
กระเป�านักเรยีน

ป�ดกระเป�า
นักเรยีน

´Ô¹ÊÍÊÕ

เลอืกอุปกรณ์การเรยีน

นําหนังสือและ
สมดุใส่กระเป�า
นักเรยีน

เลอืกหนังสือและสมดุ
ของวิชาที�ต้องเรยีน

หนัง
สือ สมุด

ฉบับ
เฉลย

- ทำใหไมลืมสิ่งของตาง ๆ  เชน หนังสือเรียน ดินสอ

- กระเปานักเรียนไมหนักจนเกินไป

3 6

1 4

2 5

2828



ctive ctive     earning)earning)((AA LL

ก
จิก

รรม
ก

จ
ก

จ
ก

ม
การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

1.  พิจารณาภาพ แลววงกลมลอมรอบส่ิงของที่ควร

จัดใสไวในกระเปานักเรียน

สมรรถนะสำคญัสมรรถนะสำคญั
ของผูเรียนของผูเรียน

ความสามารถดาน
 การสื่อสาร
 การคิด
 การแกปญหา
 การใชทักษะชีวิต
 การใชเทคโนโลยี

✓

✓

ตัวชี้วัดปลายทาง

ว 4.2 ป.1/1, ป.1/2

  ปฏิบัติกิจกรรมตอไปนี้

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)
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  ปฏิบัติกิจกรรมตอไปนี้
ปลายทาง



2.  ออกแบบแกปญหาการจัดกระเปาไปโรงเรียนของนักเรียน

 ให้นักเรยีนแสดงลําดบัขั�นตอนการจดักระเป�านักเรยีน โดยเลอืกใช้
1 วิธ ี(การเขียนบอกเล่า การวาดภาพ หรอืการใชสั้ญลักษณ์)

 วิเคราะหปญหา  กระเปานักเรียนหนัก

  หนังสือเรียนและอุปกรณการเรียนไมครบ

 วิเคราะหสาเหตุของปญหา  ..............................................................................................................................

 วางแผนการแกปญหาและแสดงขัน้ตอนการแกปญหาโดยการ

  เขียนบอกเลา   วาดภาพ   ใชสัญลักษณ

 ขั้นตอนการแกปญหา มีดังนี้

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

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

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

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

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

สำหรับครู

ตารางบันทึกคะแนนตัวชี้วัดปลายทาง

ตัวชี้วัด
คะแนน

ได เต็ม
ว 4.2 ป.1/1 3

ว 4.2 ป.1/2 3

ตารางบันทึกผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน

รายการประเมิน
ขอที่

สมรรถนะสำคัญ
คะแนน

ได เต็ม

1. สมรรถนะที่ 1 ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบงชี้ 3. 3

2. สมรรถนะที่ 3 ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบงชี้ 1. (1.3) 3

3. สมรรถนะที่ 3 ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบงชี้ 2. 3

ฉบับ
เฉลย

ไมไดดูตารางเรียน

1. ดูตารางเรียนของวันพรุงน้ีวามีเรียนวิชาอะไรบาง
2. เตรียมหนังสือเรียนตามวิชาที่มีเรียนในวันพรุงน้ี
3. เตรียมอุปกรณการเรียนที่ ใช ในการเรียน 
4. จัดหนังสือเรียนและอุปกรณการเรียนลงในกระเปา
5. ตรวจสอบความเรียบรอย

✓

✓

(แนวคำตอบ)

ดูเกณฑการประเมิน (Rubric)
ตัวชี้วัดและสมรรถนะสําคัญ หนา 66-693030

เกณฑการประเมิน
(Rubric)



ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 2

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคำตอบที่ถูกตอง

1.  จากภาพที่กำหนด นักเรียน

     จะพาเด็กทารกไปเลนของเลน

     ไดอยางไร

  ก.  ข. 

  ค. 

2.  วนิกำลงัเลนเกมชนดิหนึง่โดยใชวธิกีารลองผดิลองถกู แสดงวา

วินนาจะกำลังเลนเกมในขอใด

  ก. เกมจับคูภาพตนไม ข. เกมหาจดุแตกตางของภาพภูเขา

  ค. เกมลากเสนเพื่อหาทางออกจากปา

3.  พิจารณาภาพเงา 

  ขอใดคือรูปภาพที่ตรงกับภาพเงาที่กำหนด

  ก.  ข.

  ค. 

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

 1.  ตอบ ขอ ก. 

  เมื่อพิจารณาภาพที่กำหนดในโจทย

   จะพบวาเสนทางที่สามารถเดินทางได

ดังภาพ

 2.  ตอบ ขอ ค. เกมลากเสนเพื่อหาทางออก

จากปา

   พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  เกมจับคูภาพตนไม ไมถูกตอง เพราะ

เกมนี้มีวิธีการเลนที่ใชวิธีการสังเกต

ตนไมเพือ่หาตนไมทีม่รีปูรางคลายกนั

มาจบัคูกนั เปนการนำวธิกีารแกปญหา

แบบเปรียบเทียบมาใช

  •  เกมหาจุดแตกตางของภาพภูเขา

ไมถูกตอง เพราะเกมน้ีมีวิธีการเลนที่

ใชการสงัเกตภาพวามจีดุทีแ่ตกตางกนั

ที่ตำแหนงใดบาง เปนการนำวิธีการ

แกปญหาแบบเปรียบเทียบมาใช

  •  เกมลากเสนเพื่อหาทางออกจากปา ถูกตอง เพราะวิธีการเลนของเกมนี้คือ การตามหาเสนทางในการออกจากปาให

สำเร็จ โดยที่ไมสามารถทราบถึงวิธีการแกปญหาที่แนชัดได ตองใชวิธีแกปญหาหลายๆ วิธีจนกวาจะประสบความ

สำเร็จ ซึ่งสอดคลองกับการแกปญหาแบบการลองผิดลองถูก

 3.  ตอบ ขอ ข. 

   เมื่อพิจารณาแตละตัวเลือกจะพบวา

  •   เงาของภาพจะไดเปน  ไมตรงกับเงาที่กำหนด

  •   เงาของภาพจะไดเปน  ตรงกับเงาที่กำหนด

  •   เงาของภาพจะไดเปน  ไมตรงกับเงาที่กำหนด

ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 2

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคำตอบที่ถูกตอง

1.  จากภาพที่กำหนด นักเรียน

     จะพาเด็กทารกไปเลนของเลน

     ไดอยางไร

  ก.  ข. 

  ค. 

2.  วนิกำลงัเลนเกมชนดิหนึง่โดยใชวธิกีารลองผดิลองถกู แสดงวา

วินนาจะกำลังเลนเกมในขอใด

  ก. เกมจับคูภาพตนไม ข. เกมหาจดุแตกตางของภาพภูเขา

  ค. เกมลากเสนเพื่อหาทางออกจากปา

3.  พิจารณาภาพเงา 

  ขอใดคือรูปภาพที่ตรงกับภาพเงาที่กำหนด

  ก.  ข.

  ค. 

✗  ก.✗  ก.

✗  ค.✗  ค.

✗ ข.✗ ข.

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

3131
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4. จุดแตกตางของภาพทั้งสองอยูในชองหมายเลขใดมากที่สุด

  ก. ชองหมายเลข 1 ข. ชองหมายเลข 2

  ค. ชองหมายเลข 4

5.

   เปรยีบเทยีบอปุกรณตาง ๆ  จากภาพทีก่ำหนดให ขอใดไมถกูตอง
  ก. A และ C ทำจากไมเหมือนกัน
  ข. A และ B มีสีเขียวเหมือนกัน

  ค. B และ C เขียนแลวใชยางลบลบออกไดเหมือนกัน

6. ถานักเรียนนอนตื่นสาย ขอใดเปนวิธีแกปญหาที่ไมเหมาะสม
  ก. เขานอนหัวค่ำ จะไดตื่นแตเชา
  ข. ตั้งนาฬกาปลุก
  ค. เลนเกมจนถึงเชา

1 2

3 4

1 2

3 4

A B C

 4.  ตอบ ขอ ข. ชองหมายเลข 2

 จากภาพจะพบจุดแตกตาง ดังนี้

  •  ชองหมายเลข 1 พบจุดตาง 1 จุด

  •  ชองหมายเลข 2 พบจุดตาง 4 จุด

  •  ชองหมายเลข 3 ไมพบจุดตาง

  •  ชองหมายเลข 4 พบจุดตาง 2 จุด

  ดังนั้น ชองที่พบจุดแตกตางของภาพ

  มากที่สุด คือ ชองหมายเลข 2

 5.  ตอบ ขอ ค. B และ C เขียนแลวใชยางลบลบออกไดเหมือนกัน

   จากภาพ B คือ ปากกาเคมี มีลักษณะทั่วไป คือ เปนปากกาที่มีน้ำหมึกบรรจุในตัว จะเปนปากกาชนิดหมึกติดถาวร

ไมสามารถใชยางลบลบออกได สวน C คือ ดินสอ มีลักษณะทั่วไป คือ เปนอุปกรณเครื่องเขียนที่ใชสำหรับวาด

และเขียนลงบนกระดาษ สามารถใชยางลบลบออกได ดังนั้น B กับ C จึงไมเหมือนกัน

 6.  ตอบ ขอ ค. เลนเกมจนถึงเชา

 พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  เขานอนหัวค่ำ จะไดตื่นแตเชา เหมาะสม เพราะปญหาคือ ตื่นสาย การแกปญหาที่ดีที่สุดคือ การตื่นใหเชาขึ้น

และควรเขานอนหัวค่ำเพื่อใหสามารถนอนหลับพักผอนไดอยางเพียงพอ

  •  ตั้งนากาปลุก เหมาะสม เพราะเราสามารถตื่นใหเร็วกวาเวลาเดิมได เนื่องจากเรากำหนดเวลาที่ตองการตื่นได

ชัดเจน

  •  เลนเกมจนถึงเชา ไมเหมาะสม เพราะรางกายของมนุษยตองการการพักผอนที่เพียงพอ คือ 7-8 ชั่วโมงตอวัน ดังนั้น

หากนักเรียนนอนพักผอนไมเพียงพอ อาจทำใหไมมีสมาธิซึ่งจะสงผลเสียตอการเรียนและสุขภาพของนักเรียนได

1 2

3 4

4. จุดแตกตางของภาพทั้งสองอยูในชองหมายเลขใดมากที่สุด

  ก. ชองหมายเลข 1 ข. ชองหมายเลข 2

  ค. ชองหมายเลข 4

5.

   เปรยีบเทยีบอปุกรณตาง ๆ  จากภาพทีก่ำหนดให ขอใดไมถกูตอง
  ก. A และ C ทำจากไมเหมือนกัน
  ข. A และ B มีสีเขียวเหมือนกัน

  ค. B และ C เขียนแลวใชยางลบลบออกไดเหมือนกัน

6. ถานักเรียนนอนตื่นสาย ขอใดเปนวิธีแกปญหาที่ไมเหมาะสม
  ก. เขานอนหัวค่ำ จะไดตื่นแตเชา
  ข. ตั้งนาฬกาปลุก
  ค. เลนเกมจนถึงเชา

✗  ก. ชองหมายเลข 1 ข.✗  ก. ชองหมายเลข 1 ข.

✗  ค.✗  ค.

✗  ค.✗  ค.

1 2

3 4

1 2

3 4

A B C
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1 2

3 4
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7. พิจารณาประโยคตอไปนี้ แลวเรียงลำดับเหตุการณใหถูกตอง

 1 ฉันขอใหคุณครูอธิบายวิธีการผูกเชือกรองเทา
 2 ฉันสามารถผูกเชือกรองเทาได
 3 ฉันทำเชือกรองเทาหลุด
 4 ฉันผูกเชือกรองเทาตามคำอธิบายของคุณครู

  ก. 1 3 2 4  ข. 3 1 4 2

  ค. 4 1 3 2

พิจารณาภาพที่กำหนดให แลวตอบคำถามขอ 8.-9.

เทา่กับ 3 เทา่กับ 4

เทา่กับ 5 เทา่กับ 6

8.  ตองเติมเครือ่งหมายใดลงใน  จงึจะถกูตอง

  ก. > ข. < ค. =

9.  บวก  เทากับเทาใด

  ก. 7 ข. 8 ค. 9

10. ถากระเปานักเรียนหนักมากเกินไป นักเรียนจะมีวิธีแกปญหา

  อยางไร

  ก. จัดหนังสือตามตารางเรียนใหตรงกับวันที่เรียน

  ข. จัดหนังสือตามตารางเรียนทั้งสัปดาหใสกระเปา

  ค. จัดกลองดนตรีใสกระเปา เพื่อใชฟงระหวางเรียน

 7.  ตอบ ขอ ข. 3 41 2

  สามารถเรียงลำดับเหตุการณใหถูกตอง

ได ดังนี้

   3  ฉันทำเชือกรองเทาหลุด

   1  ฉันขอใหคุณครูอธิบายวิธีการผูก

เชือกรองเทา

   4  ฉันผูกเชือกรองเทาตามคำอธิบาย

ของคุณครู

   2 ฉันสามารถผูกเชือกรองเทาได

 8.  ตอบ ขอ ก. >   

 เมือ่พจิารณาโจทยจะพบวา

    มีคาเทากับ 6

    มีคาเทากับ 3

   ดงัน้ัน เมือ่นำ 6 และ 3 มาเปรยีบเทยีบกนั

จะไดคำตอบ คือ 6 > 3

9.  ตอบ ขอ ค. 9

  เมื่อพิจารณาโจทยจะพบวา

    มีคาเทากับ 5

    มีคาเทากับ 4

  ดังนั้น 5 + 4 = 9

3  ฉันทำเชือกรองเทาหลุด

1  ฉันขอใหคุณครูอธิบายวิธีการผูก

4  ฉันผูกเชือกรองเทาตามคำอธิบาย

2 ฉันสามารถผูกเชือกรองเทาได

10.  ตอบ ขอ ก. จัดหนังสือตามตารางเรียนใหตรงกับวันที่เรียน

  พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  จดัหนงัสอืตามตารางเรยีนใหตรงกบัวนัทีเ่รยีน ถกูตอง เพราะนกัเรยีนจะไดเลอืกแตสิง่ทีจ่ำเปนตองใชตามตารางเรยีน

เทานั้น ซึ่งชวยใหนักเรียนนำวิชาที่ไมไดเรียนออกจากกระเปา

  •  จัดหนังสือตามตารางเรียนทั้งสัปดาหใสกระเปา ไมถูกตอง เพราะในแตละวันจะไดเรียนในวิชาที่ตารางเรียนกำหนด

เอาไวแลว การนำหนังสือที่นอกเหนือจากตารางเรียนไปจึงไมมีประโยชน และนักเรียนจะตองสะพายกระเปาที่มี

น้ำหนักมากเกินความจำเปน

  •  จัดกลองดนตรีใสกระเปา เพื่อใชฟงระหวางเรียน ไมถูกตอง เพราะนักเรียนไมควรทำกิจกรรมอื่นในระหวางท่ีเรียน

หนังสือ เน่ืองจากสมาธิของนักเรียนจะถูกรบกวนทำใหเรียนไดไมมีประสิทธิภาพเทาที่ควร ดังนั้น จึงไมจำเปนตอง

เอากลองดนตรีใสกระเปาไปโรงเรียน

    มีคาเทากับ 6    มีคาเทากับ 6

    มีคาเทากับ 4

7. พิจารณาประโยคตอไปนี้ แลวเรียงลำดับเหตุการณใหถูกตอง

 1 ฉันขอใหคุณครูอธิบายวิธีการผูกเชือกรองเทา
 2 ฉันสามารถผูกเชือกรองเทาได
 3 ฉันทำเชือกรองเทาหลุด
 4 ฉันผูกเชือกรองเทาตามคำอธิบายของคุณครู

  ก. 1 3 2 4  ข. 3 1 4 2

  ค. 4 1 3 2

พิจารณาภาพที่กำหนดให แลวตอบคำถามขอ 8.-9.

 1 ฉันขอใหคุณครูอธิบายวิธีการผูกเชือกรองเทา
 2 ฉันสามารถผูกเชือกรองเทาได
 3 ฉันทำเชือกรองเทาหลุด
 4 ฉันผูกเชือกรองเทาตามคำอธิบายของคุณครู

✗ ข.✗ ข.

เทา่กับ 3 เทา่กับ 4

เทา่กับ 5 เทา่กับ 6

8.  ตองเตมิเครือ่งหมายใดลงใน  จงึจะถกูตอง

  ก. > ข. < ค. =

9.  บวก  เทากับเทาใด

  ก. 7 ข. 8 ค. 9

10. ถากระเปานักเรียนหนักมากเกินไป นักเรียนจะมีวิธีแกปญหา

  อยางไร

  ก. จัดหนังสือตามตารางเรียนใหตรงกับวันที่เรียน

  ข. จัดหนังสือตามตารางเรียนทั้งสัปดาหใสกระเปา

  ค. จัดกลองดนตรีใสกระเปา เพื่อใชฟงระหวางเรียน

✗  ก.✗  ก.

✗  ก. 7 ข. 8 ค.✗  ก. 7 ข. 8 ค.

✗  ก.✗  ก.

3333

3333



ตอนที่ 2

พิจารณาสถานการณที่กําหนด แลวตอบคําถาม

1. นักเรียนจะจัดลำดับการจัดกระเปาอยางไร

 ตอบ ...........................................................................................................................................................................................................................

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

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

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

2. สิ่งของใดบางที่จัดใสกระเปาเหมือนกับจัดไปโรงเรียน

 ตอบ ...........................................................................................................................................................................................................................

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

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

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

3. สิ่งของใดบางที่จัดใสกระเปาแตกตางจากจัดไปโรงเรียน

 ตอบ ...........................................................................................................................................................................................................................

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

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

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

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

3

 นักเรยีนกําลังเตรยีมตัวไปเข้าค่ายพักแรมที�ตา่งจังหวัดเป�นเวลา 1 คืน 
นักเรยีนจะวางแผนจัดกระเป�าอย่างไร 

ฉบับ
เฉลย

1. จดรายการของที่จำเปนตองใช ในการเขาคาย

2. เลือกของตามรายการที่จดไว

3. นำของที่เตรียมไว ใสลงในกระเปา

4. ปดกระเปา

สมุด ดินสอ ไมบรรทัด ยางลบ

เสื้อผา ผาขนหนู สบู ยาสีฟน แปรงสีฟน

(แนวคำตอบ)

3434



กิจกรรม นําสู่การเรียน

พจิารณาภาพตอไปนี ้จากนัน้หาเสนทางทีจ่ะพาลกูแกะไปหาแมแกะ 

โดยการลากเสนจากลูกแกะไปหาแมแกะ

ลูกแกะ

แม่แกะ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.1/3

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

3535

การเขียนการเขียน
โปรแกรมเบื�องตน้

หน่วยการเรียนรู้ที�

3



หลกัการเขียนโปรแกรมเบื�องตน้กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 11

ดูภาพและคำบรรยายของแตละกิจกรรม แลวตอบวาสอดคลองกับ

ขั้นตอนใดของหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตน โดยระบายสีคำตอบ

ลงใน 

ก. วิเคราะห์และทําความเข้าใจป�ญหา

ข. ออกแบบโปรแกรม

ค. เขียนโปรแกรม

ง. ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม

เจเขียนโปรแกรมหุนยนต

และทดสอบการทำงาน

ของหุนยนตที่ประดิษฐ

เสร็จแลว

    ก.     ข.      ค.      ง.    ก.        ก.     ข.      ข.      ข.      ค.      ข.      ค.      ค.      ง. ค.      ง.

พิมกับทินตองการทำบัญชี

รายรับรายจาย จึงศึกษา

โปรแกรมการคำนวณ

รายรับรายจาย และ

ชวยกันออกแบบโปรแกรม

    ก.      ข.     ค.     ง.    ก.         ก.         ก.      ข.        ก.      ข.     ค.     ค.     ง. ง.

1. 2.
ฉบับ
เฉลย

3636



 1  พิจารณาเสนทางที่กำหนด แลวเลือกเสนทางที่จะพาหุนยนต

กลับไปยังหองทดลอง พรอมเขียนรหัสคำสั่งลงในแผนที่

 1  พิจารณาเสนทางที่กำหนด แลวเลือกเสนทางที่จะพาหุนยนต

เสนทางที่สามารถพาหุนยนตกลับไปยังหองทดลองได คือ

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

กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 22
ซอฟตแ์วรห์รอืสื�อที�ใช้
เขียนโปรแกรม

แผนที�

เส้นทางที� 1

เส้นทางที� 2

เส้นทางที� 3

ฉบับ
เฉลย

เสนทางที่ 2
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 2  เลือกตัวอักษรหนารหัสคำสั่ง เติมลงในชองวางใหสัมพันธกับ

เงื่อนไขที่กำหนด

 2  เลือกตัวอักษรหนารหัสคำสั่ง เติมลงในชองวางใหสัมพันธกับ

............................. 1. เก็บเฉพาะเศษผลไมไปทิ้งที่ถังขยะ

............................. 2. เก็บเศษขยะมากกวา 2 ชิ้นไปทิ้งที่ถังขยะ

............................. 3. เก็บเศษขยะ แตยังไมไดนำไปทิ้งที่ถังขยะ

ข.

ก.

ค.

จุดเริ�มต้น

ฉบับ
เฉลย

ค.
ก.
ข.

3838



3  เขียนรหัสคำสั่ง 2 วิธี ที่จะพานกบินกลับรัง โดยตองไมผาน

นายพรานและตองจับหนอน 1 ตัว

3  เขียนรหัสคำสั่ง 2 วิธี ที่จะพานกบินกลับรัง โดยตองไมผาน

วิธทีี� 1

วิธทีี� 2

 แทน การเคลื่อนที่ไปทางซาย

 แทน การเคลื่อนที่ไปทางขวา

 แทน การเคลื่อนที่ไปดานบน

 แทน การเคลื่อนที่ไปดานลาง

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

3939



 4  พิจารณาภาพตอไปนี้ แลววางบล็อกคำสั่งลงในกรอบดานลาง

หรือในเว็บไซต Code.org เพื่อใหนกสีแดง  ไปหา

หมูสีเขียว  โดยไมถูกระเบิด 

 4  พิจารณาภาพตอไปนี้ แลววางบล็อกคำสั่งลงในกรอบดานลาง

WESN

1.

2.

3.

เมื่อเลน

เมื่อเลน

เมื่อเลน

บล็อกคำสั่ง

บล็อกคำสั่ง

บล็อกคำสั่ง

ฉบับ
เฉลย

E

N

S

E

E

W

N
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 5  พิจารณาภาพที่กำหนด แลววางบล็อกคำส่ังลงในกรอบ

ดานลางหรือในเว็บไซต Code.org เพื่อลากเสนสีเทาตามภาพ

จนครบทุกตำแหนง

 5  พิจารณาภาพที่กำหนด แลววางบล็อกคำส่ังลงในกรอบ

1. 2.

บล็อกคำสั่ง บล็อกคำสั่ง
ฉบับ
เฉลยเมื่อเลน เมื่อเลน

(แนวคำตอบ)

4141



ตวัอยา่งโปรแกรมกิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 33

 1  พจิารณาภาพตอไปน้ี แลวจบัคูภาพทีใ่ชบลอ็กคำสัง่พานกสแีดง 

 เดินทางไปหาหมูสีเขียว  โดยไมถูกระเบิด 

 1  พจิารณาภาพตอไปน้ี แลวจบัคูภาพทีใ่ชบลอ็กคำสัง่พานกสแีดง 

เมื่อเลน

เมื่อเลน

เมื่อเลน

เมื่อเลน

ฉบับ
เฉลย

4242



2  พิจารณาภาพตนแบบ แลวขีด ✓ ลงใน  หนารหัสคำสั่ง

ที่ถูกตอง

2  พิจารณาภาพตนแบบ แลวขีด 

 1. รหัสคำสั่งที่ใชเพื่อเปลี่ยนภาพตนแบบเปนภาพ A

  

 2. รหัสคำสั่งที่ใชเพื่อเปลี่ยนภาพตนแบบเปนภาพ B

  

 3. รหัสคำสั่งที่ใชเพื่อเปลี่ยนภาพตนแบบเปนภาพ C

  

ต้นแบบ B CA

ËÅÑ§¨Ò¡·íÒáºº½ƒ¡¤ÃºáÅŒÇãËŒ¹Ñ¡àÃÕÂ¹Êá¡¹ QR CodeQR Code

µÍº¤íÒ¶ÒÁà¾×èÍ»ÃÐàÁÔ¹¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨

เมื่อคลิก

เมื่อคลิก

เมื่อคลิก เมื่อคลิก

เมื่อคลิก

เมื่อคลิก
ฉบับ
เฉลย✓

✓

✓
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ctive ctive     earning)earning)((AA LL

ก
จิก

รรม
ก

จ
ก

จ
ก

ม
การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

พิจารณาภาพที่กำหนด แลวเขียนรหัสคำสั่ง

ตามเงื่อนไขที่กำหนด

1. นกเดินทางไปกินผลไม้ 2. หมีเดินทางไปหาผเีสื�อ

เงื�อนไข : เส้นทางการเดินในแต่ละข้อต้องใชร้หัสคําสั�งจํานวนน้อยที�สุด

เดินขึ�น เดินลง เดินขวา เดินซา้ย

สมรรถนะสำคญัสมรรถนะสำคญั
ของผูเรียนของผูเรียน

ความสามารถดาน
 การสื่อสาร
 การคิด
 การแกปญหา
 การใชทักษะชีวิต
 การใชเทคโนโลยี

✓

ตัวชี้วัดระหวางทาง

ว 4.2 ป.1/3

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)
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สำหรับครู

ตารางบนัทกึคะแนนตวัชีว้ดัระหวางทาง

ตัวชี้วัด
คะแนน

ได เต็ม
ว 4.2 ป.1/3 3

ตารางบันทึกผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน

รายการประเมิน
ขอที่

สมรรถนะสำคัญ
คะแนน

ได เต็ม

1. สมรรถนะที่ 3 ตัวชี้วัดที่ 2 พฤติกรรมบงชี้ 1. 3

3. นกเดินทางไปหาหมี  โดยเก็บ
น�าผึ�งที�อยู่ใกล้ที�สุดไปด้วย

4. หมีเดินทางไปกินน�าผึ�ง
ทั�งหมดโดยใชร้ะยะทาง

 ที�สั�นที�สุด

ฉบับ
เฉลย

เมื่อเลน เมื่อเลน

ดูเกณฑการประเมิน (Rubric)
ตัวชี้วัดและสมรรถนะสําคัญ หนา 70-72

4545
เกณฑการประเมิน

(Rubric)



ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 3

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคำตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

1.  ขอใดสอดคลองกับขั้นการออกแบบโปรแกรมตามหลักการ

เขียนโปรแกรมเบื้องตน

  ก. กองแกไขโปรแกรมการสรางแผนผังไดสำเร็จ

  ข. ออนวาดผังงานการเขียนโปรแกรมใสกระดาษ

  ค. ตอมเขียนโปรแกรมเกมเขาวงกตตามขั้นตอนที่วางแผน

2.  รหัสคำสั่งในขอใดแทนการเดินลงแลวเดินขวา 2 ครั้ง

  ก.  ข. 

  ค.

3.  กำหนดใหใชตัวอักษรภาษาอังกฤษแทนรหัสคำสั่ง ดังนี้

  

N แทนการเดินขึ้นE แทนการเดินขวา

S แทนการเดินลงW แทนการเดินซาย

  ถาใชรหัสคำสั่ง “S W N E” จะไดผลลัพธตรงกับขอใด

  ก.  ข.  ค. 

 1.  ตอบ ขอ ข. ออนวาดผังงานการเขียน

โปรแกรมใสกระดาษ

 พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  กองแกไขโปรแกรมการสรางแผนผงัได

สำเรจ็ ไมถกูตอง เพราะการตรวจสอบ

ผลการแกไขเปนขั้นตอนการทดสอบ

และแกไขโปรแกรม

  •  ออนวาดผังงานการเขียนโปรแกรม

ใสกระดาษ ถูกตอง เพราะการเขียน

ผังงานโปรแกรมอยูในสวนของการ

ออกแบบโปรแกรม

  •  ตอมเขียนโปรแกรมเกมเขาวงกตตาม

ขัน้ตอนทีว่างแผน ไมถูกตอง เพราะการ

เขยีนโปรแกรมตามขัน้ตอนทีว่างแผนไว

จะอยูในขั้นการเขียนโปรแกรม 

 2.  ตอบ ขอ ค. 

 พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  ไมถูกตอง เพราะ

รหัสคำสั่งนี้แทนการเดินลงแลวเดิน

ขึ้น 2 ครั้ง

  •    ไมถูกตอง เพราะ

รหัสคำสั่งน้ีแทนการเดินขวาแลวเดิน

ซาย 2 ครั้ง

  •  ถูกตอง เพราะ

รหัสคำสั่งนี้แทนการเดินลงแลวเดิน

ขวา 2 ครั้ง

ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 3

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคำตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

1.  ขอใดสอดคลองกับขั้นการออกแบบโปรแกรมตามหลักการ

เขียนโปรแกรมเบื้องตน

  ก. กองแกไขโปรแกรมการสรางแผนผังไดสำเร็จ

  ข. ออนวาดผังงานการเขียนโปรแกรมใสกระดาษ

  ค. ตอมเขียนโปรแกรมเกมเขาวงกตตามขั้นตอนที่วางแผน

2.  รหัสคำสั่งในขอใดแทนการเดินลงแลวเดินขวา 2 ครั้ง

  ก.  ข. 

  ค.

3.  กำหนดใหใชตัวอักษรภาษาอังกฤษแทนรหัสคำสั่ง ดังนี้

  

N แทนการเดินขึ้นE แทนการเดินขวา

S แทนการเดินลงW แทนการเดินซาย

  ถาใชรหัสคำสั่ง “S W N E” จะไดผลลัพธตรงกับขอใด

  ก.  ข.  ค. 

✗  ข.✗  ข.

✗  ค.✗  ค.

✗ ข.✗ ข.

4646

 3.  ตอบ ขอ ข. 

   กำหนดให W แทนการเดินซาย S แทนการเดินลง E แทนการเดินขวา N แทนการเดินขึ้น ถาใชรหัสคำสั่ง

“S W N E” จะสามารถแทนไดดวย “เดินลง เดินซาย เดินขึ้น เดินขวา” จะไดผลลัพธตรงกับภาพในขอ ข.

ฉบับ
เฉลย

4646



4.  ขอใดแสดงเสนทางการเดินทางไปโรงเรียนของเด็กผูหญิง

ในภาพไดถูกตอง

  ก.  ข. 

  ค. 

5.  ถาตองการเขียนคำสั่งในเว็บไซต  

  Code.org ใหพานกสีแดง 

  ไปหาหมูสีเขียว 

  โดยไมใหถูกระเบิด 

  จะตองวางบล็อกคำสั่งอยางไร

  ก. เมื่อเลนเมื่อเลน

N

W

W

W

S

 ข. เม่ือเลนเม่ือเลน

N

W

W

S

W

 ค. เม่ือเลนเม่ือเลน

S

W

N

W

W

 4.  ตอบ ขอ ก. 

  เมือ่พิจารณาภาพทีก่ำหนดในโจทยจะพบ

เสนทางทีส่ามารถเดนิทางไปโรงเรียนได 

ดังภาพ

  

 5.  ตอบ ขอ ข. เม่ือเลนเม่ือเลน

N

W

W

S

W

  เมือ่พิจารณาภาพทีก่ำหนดในโจทยจะพบ

เสนทางที่สามารถเดินทางได ดังภาพ

  

4.  ขอใดแสดงเสนทางการเดินทางไปโรงเรียนของเด็กผูหญิง

ในภาพไดถูกตอง

  ก.  ข. 

  ค. 

5.  ถาตองการเขียนคำสั่งในเว็บไซต  

  Code.org ใหพานกสีแดง 

  ไปหาหมูสีเขียว 

  โดยไมใหถูกระเบิด 

  จะตองวางบล็อกคำสั่งอยางไร

  ก. เมื่อเลนเมื่อเลน

N

W

W

W

S

 ข. เมื่อเลนเมื่อเลน

N

W

W

S

W

 ค. เมื่อเลนเมื่อเลน

S

W

N

W

W

✗  ก.✗  ก.

✗ ข.✗ ข.

4747

ฉบับ
เฉลย
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6.  ถาตองการเขียนคำสั่งในเว็บไซต

Code.org ใหวาดรูปปราสาทให

สำเร็จ จะตองวางบล็อกคำสั่ง

อยางไร

  ก.  ข.  ค.

7.  ถาตองการเขยีนคำสัง่ในเวบ็ไซต

  Code.org ใหผึง้สามารถเดนิทาง

  ไปเก็บน้ำหวานในดอกไมและ

  ผลิตน้ำผึ้งไดสำเร็จ จะตองวาง

  บล็อกคำสั่งอยางไร

  ก.  ข.  ค. 

 6.  ตอบ ขอ ค. 

   เมือ่พจิารณาภาพทีก่ำหนดในโจทยจะพบ

เสนทางที่สามารถเดินทางได ดังภาพ

  

 7.  ตอบ ขอ ก.

  

  

   เมื่อพิจารณาภาพที่กำหนดในโจทยจะพบเสนทางที่สามารถเดินทางได คือ ผึ้งเคลื่อนที่ 1 ชอง เก็บน้ำหวานจากดอกไม 

จากนั้นเคลื่อนที่ 2 ชอง และผลิตน้ำหวาน

6.  ถาตองการเขียนคำสั่งในเว็บไซต

Code.org ใหวาดรูปปราสาทให

สำเร็จ จะตองวางบล็อกคำสั่ง

อยางไร

  ก.  ข.  ค.

7.  ถาตองการเขียนคำสัง่ในเวบ็ไซต

  Code.org ใหผึง้สามารถเดนิทาง

  ไปเก็บน้ำหวานในดอกไมและ

  ผลิตน้ำผ้ึงไดสำเร็จ จะตองวาง

  บล็อกคำสั่งอยางไร

  ก.  ข.  ค. 

✗ ค.✗ ค.

✗  ก.✗  ก.

4848

ฉบับ
เฉลย
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8.  หากตองการขยายขนาดของตวัละครใหมขีนาดใหญขึน้ ควรใช

คำสั่งของโปรแกรมภาษา Scratch ในขอใด

  ก.  ข. 

  ค. 

9.  จากภาพ ถาตองการเปล่ียนรูปรางของตัวละคร ควรใชคำสั่ง

ของโปรแกรมภาษา Scratch ในขอใด

  ก.  ข. 

  ค.

 10.  บุคคลใดใชคำสั่งในโปรแกรมภาษา Scratch ไมถูกตอง

  ก.  ลดาใชคำสั่งกำหนดขนาดเปน 50% เพื่อยอขนาดตัวละคร

ใหเล็กลงจากภาพตนแบบ

  ข. อคินใชคำสั่งกำหนดขนาดเปน 100% เพื่อขยายขนาด

   ตัวละครใหใหญขึ้นจากภาพตนแบบ

  ค.  ตนกลาใชคำส่ังต้ังคาเอฟเฟกตหมนุวนเปน 100 เพือ่เปล่ียน

รูปรางของตัวละคร

เมื่อคลิก

เมื่อคลิก

เมื่อคลิก

เมื่อคลิก

เมื่อคลิก

เมื่อคลิก

 8.  ตอบ ขอ ก. 

   หากตองการเปลี่ยนขนาดของตัวละคร

ใหมขีนาดใหญขึน้ จะตองกำหนดขนาด

ใหมากกวาคาเร่ิมตนหรือมากกวา 100% 

ดงันัน้ กำหนดขนาดเปน 150% จงึถูกตอง

 9.  ตอบ ขอ ค. 

  

  พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  

    ไมถูกตอง เพราะคำสั่งกำหนดขนาด

ใชในการยอหรือขยายขนาดเพื่อ

เปลี่ยนขนาดใหตัวละคร

  • 

    ไมถูกตอง เพราะการตั้งคาเอฟเฟกต

หมุนวนเปน 0 จะเปนคาเริ่มตนหรือ

ไมเกิดการเปลี่ยนแปลงกับตัวละคร 

  •  

    ถูกตอง เพราะการตั้งคาเอฟเฟกต

หมุนวนเปน 200 จะมากกวาคาเร่ิมตน

ซึ่งสงผลทำใหตัวละครเกิดการ

เปลี่ยนแปลงรูปราง

10.  ตอบ ขอ ข. อคินใชคำสั่งกำหนดขนาดเปน 100% เพื่อขยายขนาดตัวละครใหใหญขึ้นจากภาพตนแบบ

  พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  ลดาใชคำสั่งกำหนดขนาดเปน 50% เพื่อยอขนาดตัวละครใหเล็กลงจากภาพตนแบบ ถูกตอง เพราะการกำหนดขนาด

ของตัวละครใหนอยกวา 100% หรือนอยกวาคาเริ่มตน จะทำใหตัวละครมีขนาดเล็กลง

  •  อคินใชคำสัง่กำหนดขนาดเปน 100% เพือ่ขยายขนาดตัวละครใหใหญขึน้จากภาพตนแบบ ไมถูกตอง เพราะการกำหนด

ขนาดของตวัละครใหเทากบั 100% หรอืเทากบัคาเริม่ตน จะทำใหตัวละครมขีนาดเทาเดมิ หากตองการใหมขีนาดใหญขึน้

ตองกำหนดขนาดตัวละครใหมากกวา 100%

  •  ตนกลาใชคำสั่งตั้งคาเอฟเฟกตหมุนวนเปน 100 เพื่อเปล่ียนรูปรางของตัวละคร  ถูกตอง เพราะการตั้งคาเอฟเฟกต

หมุนวนเปน 100 จะมากกวาคาเริ่มตน คือ 0 ซึ่งจะทำใหตัวละครเกิดการเปลี่ยนแปลงรูปราง

8.  หากตองการขยายขนาดของตวัละครใหมขีนาดใหญข้ึน ควรใช

คำสั่งของโปรแกรมภาษา Scratch ในขอใด

  ก.  ข. 

  ค. 

9.  จากภาพ ถาตองการเปลี่ยนรูปรางของตัวละคร ควรใชคำสั่ง

ของโปรแกรมภาษา Scratch ในขอใด

  ก.  ข. 

  ค.

 10.  บุคคลใดใชคำสั่งในโปรแกรมภาษา Scratch ไมถูกตอง

  ก.  ลดาใชคำสั่งกำหนดขนาดเปน 50% เพื่อยอขนาดตัวละคร

ใหเล็กลงจากภาพตนแบบ

  ข. อคินใชคำสั่งกำหนดขนาดเปน 100% เพ่ือขยายขนาด

   ตัวละครใหใหญขึ้นจากภาพตนแบบ

  ค.  ตนกลาใชคำสัง่ตัง้คาเอฟเฟกตหมนุวนเปน 100 เพือ่เปล่ียน

รูปรางของตัวละคร

✗  ก.✗  ก.

✗  ค.✗  ค.

✗  ข.✗  ข.

4949

ฉบับ
เฉลย

4949



ตอนที่ 2

ออกแบบและวาดภาพ 1 ภาพ โดยใชเว็บไซต

Code.org และเขียนบล็อกคำสั่งที่ใชวาดภาพ

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

5

ชื่อผลงาน  ...............................................................................

ภาพวาด บล็อกคําสั�ง

ฉบับ
เฉลย

บานของฉัน

(แนวคำตอบ)

5050



กิจกรรม นําสู่การเรียน

พิจารณาขอความตอไปนี ้จากนัน้ขดี ✓ ลงใน  หนาขอมลูสวนตวั

ที่ไมควรเปดเผยใหผูอื่นรับรู

หมายเลขหนังสือเดินทาง

ชื�อ-นามสกลุ

เลขที�บัญชธีนาคาร

เบอรโ์ทรศัพท์

รูปถ่าย ที�อยู่

วงดนตรทีี�ชอบ

 เลขบัตรประจําตัว
ประชาชน

 จํานวน
ดินสอที�มี

 อาหาร
ที�ชอบ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.1/5

✓

✓

✓

✓ ✓

✓

✓
ฉบับ
เฉลย

5151

การใช้การใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศ

หน่วยการเรียนรู้ที�

4



กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 11

 1  ขีด ✓ ลงใน  สถานการณที่ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางปลอดภยั และกา ✗ ลงใน  สถานการณทีใ่ชเทคโนโลยี

สารสนเทศไมปลอดภัย

 1  ขีด 

การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
อยา่งปลอดภยั

แทนไทหาความหมายของคําศัพท์
จากแอปพลิเคชนัพจนานกุรม
ภาษาอังกฤษในคอมพิวเตอร์

ตะวันถ่ายรูปเซลฟ�อยู่หน้าบ้าน
แล้วโพสตล์งสื�อสังคมออนไลน์
และแทก็ตําแหน่งที�อยู่ของบ้าน

นทถีา่ยรูปบัตรประจําตวัประชาชน
แล้วโพสต์ลงสื�อสังคมออนไลน์ 
เนื�องจากทําบัตรครั�งแรก

ตน้กล้าส่งเลขที�บญัชธีนาคารให้
กบัเพื�อนที�รูจ้กัผา่นเกมออนไลน์

1.

3.

2.

4.

✓✗

✗ ✗

ฉบับ
เฉลย

5252



 2 อานสถานการณที่กำหนด แลวขีด ✓ ลงใน  บุคคลที่เปน

  คำตอบที่ถูกตอง

 2 อานสถานการณที่กำหนด แลวขีด 

 3 อานสถานการณ แลวตอบคำถาม

  แนนพิมพ์ชื�อ-ที�อยู่ และเบอรโ์ทรศัพท์ใต้โพสต์โฆษณา

ขายของออนไลน์ เพื�อซื�อสินค้าดงักลา่ว

การกระทำของแนนเหมาะสมหรือไม เพราะเหตุใด

เหมาะสม เพราะ  ..................................................................................................................................................

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

ไมเหมาะสม เพราะ  .......................................................................................................................................

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

 3 อานสถานการณ แลวตอบคำถาม

1.  ถานกัเรยีนใชคอมพวิเตอรทีบ่านดาวนโหลดไฟลแลวตดิไวรสั

ควรปรึกษาบุคคลใด

  ผูปกครอง ครูผูสอน เพื่อนสนิท

2.  ถานักเรียนตองการศึกษาวิธีการใชงานอุปกรณเทคโนโลยี

ขณะอยูที่โรงเรียน ควรปรึกษาบุคคลใด

   ผูปกครอง  ครูผูสอน  เพื่อนสนิท

3.  ถาตองการสืบคนขอมูลในหองคอมพิวเตอรในโรงเรียน

แตอนิเทอรเนต็ใชงานไมได ควรขอคำแนะนำจากบคุคลใด

   ผูปกครอง  ครูผูสอน  เพื่อนสนิท

(แนวคำตอบ)

✓ เปนการเปดเผยขอมลูสวนตวัใหผูอืน่
ทราบ อาจถูกบุคคลอื่นนำขอมูลไปใชได  

✓

✓

✓

ฉบับ
เฉลย

5353



กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 22

 1 ระบายสีหุนยนตที่แนะนำสิ่งที่ควรปฏิบัติในการใชงานและ

  การดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยี

 1 ระบายสีหุนยนตที่แนะนำสิ่งที่ควรปฏิบัติในการใชงานและ

ข้อปฏบิตัใินการใชง้านและ
การดูดแูลรกัษาอุอุปกรณ์เทคโนโลยี

เมื่อจะไปเขาหองน้ำ ตองชัตดาวนคอมพิวเตอร

ดงึสายไฟออกขณะใชคอมพวิเตอร

หมั่นปดฝุนที่ติดอยูที่อุปกรณ

ใชดนิสอขดีเขยีนจอมอนเิตอร

วางคอมพวิเตอร ใหหางจากผนงัอยางนอย
  30 เซนติเมตร

ใชผาเชด็จอมอนเิตอรขณะปดเครือ่ง

ไมตองใชแผนรองเมาส เพราะทำใหชา

ไมวางเคสไวในบริเวณที่รอนเกินไป

ฉบับ
เฉลย

5454



 2  พิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคำถามวาบุคคลในภาพ

ใชงานและดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยีไดเหมาะสมหรือไม 

เพราะเหตุใด

 2  พิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคำถามวาบุคคลในภาพ

ชานนทนํ์าอาหารมารบัประทาน
ขณะใชง้านคอมพิวเตอร์

เหมาะสม

ไมเหมาะสม

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

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

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

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

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

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

เหมาะสม

ไมเหมาะสม

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

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

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

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

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

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

1.

อิงฟ�านําโทรศัพทม์ือถือ
มาวางใกล้จอมอนิเตอร์

2.

✓

✓

 อาจจะมีเศษอาหารตก
ตามอปุกรณ และอาจมแีมลงหรอื
มดมากินเศษอาหารสรางความ
เสียหายใหกับอุปกรณได

 ไมควรนำอุปกรณที่มี 
คลื่นแมเหล็กไฟฟามาวางไวใกล
จอมอนิเตอร เน่ืองจากจะทำให
เกิดสัญญาณรบกวนการทำงาน
ของอุปกรณ

ฉบับ
เฉลย

5555
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กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 33
ดูภาพ แลวเขียนคำแนะนำการใชอุปกรณเทคโนโลยีอยางเหมาะสม
ใหกับบุคคลในภาพ

การใชง้านอุปกรณ์
เทคโนโลยอียา่งเหมาะสม

คำแนะนำ คือ  ................................................................

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

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

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

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

คำแนะนำ คือ  ................................................................

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

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

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

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

คำแนะนำ คือ  ................................................................

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

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

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

..........................................................................................................................
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1.

2.

3.

 ปรับให
จอมอนิเตอรอยูตํ่ากวาระดับ
สายตาเล็กนอย ใชเกาอี้ที่มีขนาด
เหมาะสมและปรั บท า ให น่ั ง
หลังตรงขณะใชงานคอมพิวเตอร

 ควรพักสายตา
หากใชงานคอมพิวเตอรเปนเวลา
นานและไมนำอาหารและเครือ่งด่ืม
มารับประทานขณะใชงาน
คอมพิวเตอร

 ควรแบงเวลา
ในการใชงานใหเหมาะสม เวนระยะ
หางจากหนาจอไม ให ใกลมากเกินไป
และควรใช ในบริเวณที่มีแสงสวาง
เพียงพอ

ฉบับ
เฉลย

5656



ctive ctive     earning)earning)((AA LL
ก

จิก
รรม

ก
จ

ก
จ

ก

ม
การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

1.  สำรวจพฤติกรรมการใชงานอุปกรณเทคโนโลยี
ของตนเอง 3 พฤติกรรม แลวพิจารณาวา
เปนพฤติกรรมที่เหมาะสมหรือไม เพราะอะไร
ถาไมเหมาะสม ควรปรับปรุงอยางไร

พฤติกรรมที� 1   ....................................................................................................................................................................................

 เหมาะสม เพราะ  ..................................................................................................................................................................

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

 ไม่เหมาะสม เพราะ  .........................................................................................................................................................

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

พฤติกรรมที� 2   ...................................................................................................................................................................................

 เหมาะสม เพราะ  ..................................................................................................................................................................

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

 ไม่เหมาะสม เพราะ  .........................................................................................................................................................

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

พฤติกรรมที� 3   ...................................................................................................................................................................................

 เหมาะสม เพราะ  ..................................................................................................................................................................

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

 ไม่เหมาะสม เพราะ  .........................................................................................................................................................

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

สมรรถนะสำคญัสมรรถนะสำคญั
ของผูเรียนของผูเรียน

ความสามารถดาน
 การสื่อสาร
 การคิด
 การแกปญหา
 การใชทักษะชีวิต
 การใชเทคโนโลยี

✓
✓

ตัวชี้วัดปลายทาง

ว 4.2 ป.1/5

  ปฏิบัติกิจกรรมตอไปนี้ (แนวคำตอบ)

 ชวยปองกันฝุนละอองที่จะติดอยูตาม
คอมพิวเตอร

 เศษขนมเปนอาหารของมดหรอืแมลงทีอ่าจ
สรางความเสยีหายใหอปุกรณ จึงไมควรรบัประทานขนมหรอืเครือ่งด่ืม
ขณะใชงานคอมพิวเตอร

 การใชงานคอมพิวเตอรเปนเวลานานทำให
สายตาเมื่อยลา ควรปรับปรุงโดยการพักสายตาเปนระยะ

ใชพลาสติกคลุมคอมพิวเตอรทุกครั้งที่  ไม  ใชงาน

นำขนมและเครื่องดื่มมารับประทานขณะใชงาน
คอมพิวเตอร

เลนเกมคอมพิวเตอรติดตอกันหลายชั่วโมง

✓

✓

✓

ฉบับ
เฉลย

5757

  ปฏิบัติกิจกรรมตอไปนี้
ปลายทาง



สำหรับครู

ตารางบันทึกคะแนนตัวชี้วัดปลายทาง

ตัวชี้วัด
คะแนน

ได เต็ม
ว 4.2 ป.1/5 3

ตารางบันทึกผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน

รายการประเมิน
ขอที่

สมรรถนะสำคัญ
คะแนน

ได เต็ม

1. สมรรถนะที่ 1 ตัวชี้วัดที่ 4 พฤติกรรมบงชี้ 1. 3

2. สมรรถนะที่ 2 ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบงชี้ 3. 3

ความคิดเห็นของฉันต่อ
การใชง้านของเพื�อน

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

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

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

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

ความคิดเห็นของเพื�อนต่อ
การใชง้านของฉัน

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

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

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

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

2.  จับคูกับเพื่อนแลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรม

การใชงานอุปกรณเทคโนโลยีที่เหมาะสมของแตละคน

3.  เลือกอุปกรณเทคโนโลยีที่สนใจ 1 ชิ้น แลวออกมาสาธิตวิธี

การใชงานและการดูแลรักษาที่เหมาะสมกับอุปกรณเทคโนโลยี

ที่เลือก
• อุปกรณเทคโนโลยีที่เลือก คือ  ....................................................................................................................

• วิธีการใชงาน ไดแก  .........................................................................................................................................................

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

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

• การดูแลรักษา มีดังนี้   ...............................................................................................................................................

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

 จอมอนิเตอร
 ปรับแสงสวางใหเหมาะสมกับลักษณะ
การใชงาน เวนระยะหางจากหนาจอใหเหมาะสม และปรับ
จอมอนิเตอร ใหอยูตํ่ากวาระดับสายตาเล็กนอย
 หาผาหรือพลาสติกมาคลุมเพื่อปองกัน
ฝุนละออง ไมนำสิง่ของแหลมคมมาขดีเขยีนหรอืจิม้ทีจ่อมอนิเตอร

คิดวาการเปดไฟใหสวางเปน
พฤติกรรมที่เหมาะสม เพราะ 
ชวยใหไมตองใชสายตามาก
เกินไป

คิดวาการนำผาหรือพลาสติก
มาคลมุเปนการใชงานทีเ่หมาะสม 
และสามารถปองกันฝุนไดจริง

ดูเกณฑการประเมิน (Rubric)
ตัวชี้วัดและสมรรถนะสําคัญ หนา 73-76

ฉบับ
เฉลย

5858
เกณฑการประเมิน
(Rubric)



ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 4

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคำตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

1.  บุคคลใดที่เปดเผยขอมูลสวนตัวใหบุคคลอื่นทราบ
  ก. ปรางบอกชื่อเพลงที่ชื่นชอบกับเพื่อน
  ข. ปนไมบอกที่อยูกับคนแปลกหนาที่พบ
  ค. แปงกรอกเลขที่บัญชีธนาคารในเว็บไซตออนไลน

2.  นักเรียนสามารถบอกหมายเลขโทรศัพทกับบุคคลใดได
  ก. พนักงานขับรถ ข. คุณครูประจำชั้น
  ค. แมคาขายอาหาร

3.  บุคคลใดไมไดรับผลกระทบจากการเผยแพรขอมูลสวนตัว
  ก. นานาถูกนำชื่อไปแอบอางเพื่อขอยืมเงินจากคนรอบขาง
  ข. แบมแบมไดรับการติดตอทางโทรศัพทจากครูประจำชั้น
  ค. จีจี้ถูกบุคคลแปลกหนามาหาที่บาน

4.  บุคคลใดใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสมที่สุด
  ก.  เชนเปดคอมพิวเตอรในหองคอมพิวเตอรไมได จึงขอ

คำแนะนำจากคุณครูผูสอน
  ข.  โชคดาวนโหลดขอมูลรูปภาพในคอมพิวเตอรที่โรงเรียน

ไมได จึงโทรศัพทปรึกษาคุณพอ
  ค.  ชนิทำการบานอยูทีบ่านจนเสรจ็ เมือ่ตองการบนัทกึไฟลงาน

ที่ทำ พบวาไมสามารถบันทึกไฟลได จึงติดตอชางมาซอม
คอมพิวเตอรที่บาน 

ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 4

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคำตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม
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1.  บุคคลใดที่เปดเผยขอมูลสวนตัวใหบุคคลอื่นทราบ
  ก. ปรางบอกชื่อเพลงที่ชื่นชอบกับเพื่อน
  ข. ปนไมบอกที่อยูกับคนแปลกหนาที่พบ
  ค. แปงกรอกเลขที่บัญชีธนาคารในเว็บไซตออนไลน

2.  นักเรียนสามารถบอกหมายเลขโทรศัพทกับบุคคลใดได
  ก. พนักงานขับรถ ข. คุณครูประจำชั้น
  ค. แมคาขายอาหาร

3.  บุคคลใดไมไดรับผลกระทบจากการเผยแพรขอมูลสวนตัว
  ก. นานาถูกนำชื่อไปแอบอางเพื่อขอยืมเงินจากคนรอบขาง
  ข. แบมแบมไดรับการติดตอทางโทรศัพทจากครูประจำชั้น
  ค. จีจี้ถูกบุคคลแปลกหนามาหาที่บาน

4.  บุคคลใดใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสมที่สุด
  ก.  เชนเปดคอมพิวเตอรในหองคอมพิวเตอรไมได จึงขอ

คำแนะนำจากคุณครูผูสอน
  ข.  โชคดาวนโหลดขอมูลรูปภาพในคอมพิวเตอรที่โรงเรียน

ไมได จึงโทรศัพทปรึกษาคุณพอ
  ค.  ชนิทำการบานอยูทีบ่านจนเสรจ็ เมือ่ตองการบนัทกึไฟลงาน

ที่ทำ พบวาไมสามารถบันทึกไฟลได จึงติดตอชางมาซอม
คอมพิวเตอรที่บาน 

✗  ค.✗  ค.

✗  ก. พนักงานขับรถ ข.✗  ก. พนักงานขับรถ ข.

✗  ข.✗  ข.

✗  ก.✗  ก.

5959

 1.  ตอบ ขอ ค. แปงกรอกเลขที่บัญชีธนาคาร

ในเว็บไซตออนไลน 

 พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  ปรางบอกชื่อเพลงที่ชื่นชอบกับเพื่อน  

ไมถูกตอง เพราะชื่อเพลงที่ชอบไมใช

ขอมูลที่สามารถระบุตัวตนของเราได

ดังน้ันชื่อเพลงที่ชอบไมใชขอมูล

สวนตัว

  •  ปนไมบอกที่อยูกับคนแปลกหนาที่พบ

ไมถูกตอง เพราะที่อยูเปนขอมูลที่

สามารถระบุตัวตนได จัดเปนขอมูล

สวนตัว แตปนไมไดบอกใหคนแปลกหนา

ทราบ ขอนี้จึงไมถูกตอง

  •  แปงกรอกเลขท่ีบัญชีธนาคารใน

เวบ็ไซตออนไลน  ถกูตอง เพราะเลขที่

บัญชีธนาคารเปนขอมูลสวนตัว

 2.  ตอบ ขอ ข. คุณครูประจำชั้น 

  หมายเลขโทรศัพทจัดเปนขอมูลสวนตัว

ดังนัน้ การจะบอกใหผูอ่ืนทราบควรคำนงึถงึ

ความปลอดภยัเปนหลกั บคุคลทีส่ามารถ

บอกขอมลูสวนตวัใหทราบได คอื ผูปกครอง 

คุณครู หรือบุคคลที่สามารถไววางใจได

 3.  ตอบ ขอ ข. แบมแบมไดรับการติดตอทาง

โทรศัพทจากครูประจำชั้น

 พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  นานาถูกนำชื่อไปแอบอางเพื่อขอยืมเงินจากคนรอบขาง ไมถูกตอง เพราะนานาไดรับผลกระทบจากการถูกนำชื่อ

ไปแอบอาง สรางความเดือดรอน และอาจนำไปสูกระบวนการทางกฎหมาย

  •  แบมแบมไดรับการติดตอทางโทรศัพทจากครูประจำชั้น ถูกตอง เพราะขอมูลหมายเลขโทรศัพทเปนขอมูลที่ตองแจง

ใหครูประจำชั้นทราบเพื่อติดตอในกรณีที่จำเปน ดังนั้น หากไดรับการติดตอจึงไมถือวาเปนผลกระทบที่เกิดจากการ

เผยแพรขอมูลสวนตัว

  •  จีจี้ถูกบุคคลแปลกหนามาหาที่บาน ไมถูกตอง เพราะจีจี้ไดรับผลกระทบจากการถูกบุคคลอื่นบุกรุกความเปนสวนตัว 

และอาจเกิดอันตรายตอชีวิตได หากบุคคลนั้นเปนผูไมหวังดี

 4.  ตอบ ขอ ก. เชนเปดคอมพิวเตอรในหองคอมพิวเตอรไมได จึงขอคำแนะนำจากคุณครูผูสอน

 พิจารณาแตละตัวเลือก

  •  เชนเปดคอมพิวเตอรในหองคอมพิวเตอรไมได จึงขอคำแนะนำจากคุณครูผูสอน ถูกตอง เพราะเชนพบปญหา

คอมพิวเตอรที่โรงเรียน ดังนั้น ควรขอความชวยเหลือจากบุคคลที่อยูใกล คือ คุณครู

  •  โชคดาวนโหลดขอมลูรปูภาพในคอมพวิเตอรทีโ่รงเรยีนไมได จงึโทรศพัทปรกึษาคณุพอ ไมถกูตอง ในขณะอยูทีโ่รงเรยีน 

ผูที่สามารถใหความชวยเหลือนักเรียนไดรวดเร็วและเหมาะสมที่สุด คือ คุณครู

  •  ชินทำการบานอยูที่บานจนเสร็จ เมื่อตองการบันทึกไฟลงานที่ทำ พบวาไมสามารถบันทึกไฟลได จึงติดตอชางมาซอม

คอมพิวเตอรที่บาน ไมถูกตอง เพราะสิ่งแรกที่ควรทำเมื่อพบปญหาขณะอยูที่บาน คือ การขอความชวยเหลือ

   จากผูปกครอง 

ฉบับ
เฉลย

5959



5.  การวางอุปกรณที่มีคลื่นแมเหล็กไฟฟาไวใกลจอมอนิเตอร

อาจกอใหเกิดผลกระทบในขอใด

  ก. อุปกรณใชพลังงานเพิ่มมากขึ้น

  ข. ทำใหอุปกรณมีอุณหภูมิสูงขึ้น

  ค. เกิดสัญญาณรบกวนการทำงานของอุปกรณ

6.  บุคคลใดใชงานอุปกรณเทคโนโลยีไดถูกวิธีที่สุด 

  ก. ไลลาใชคำสั่งชัตดาวนกอนปดคอมพิวเตอรทุกครั้ง

  ข. พอลลานำอาหารมารับประทานขณะใชคอมพิวเตอร

  ค. นิรินปดคอมพิวเตอรทุก ๆ  30 นาที 

7.  ขอใดไมใชวิธีการดูแลรักษาจอมอนิเตอร

  ก. ใชดินสอขีดเขียนที่หนาจอมอนิเตอร

  ข. หาผาหรือพลาสติกคลุมอุปกรณไวเมื่อไมไดใชงาน

  ค. ใชผาเชด็ทำความสะอาดจอมอนเิตอรขณะทีอ่ปุกรณปดอยู

8.  ขอใดเปนวิธีการใชงานคอมพิวเตอรที่ไมเหมาะสม

  ก. ปรบัใหจอมอนเิตอรอยูในระดบัตำ่กวาระดบัสายตาเลก็นอย

  ข. ใชงานคอมพวิเตอรติดตอกนัเปนเวลานานโดยไมพกัสายตา

  ค. ใชงานคอมพิวเตอรในที่ที่มีแสงสวางเพียงพอ

9.  บุคคลใดใชงานอุปกรณเทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม

  ก. ตะพักสายตาเปนระยะขณะใชคอมพิวเตอร

  ข. ตอนอนเลนโนตบุกคอมพิวเตอรบนเตียงนอน

  ค. โตปดไฟเมื่อใชงานคอมพิวเตอรในเวลากลางคืน

5.  การวางอุปกรณที่มีคลื่นแมเหล็กไฟฟาไวใกลจอมอนิเตอร

อาจกอใหเกิดผลกระทบในขอใด

  ก. อุปกรณใชพลังงานเพิ่มมากขึ้น

  ข. ทำใหอุปกรณมีอุณหภูมิสูงขึ้น

  ค. เกิดสัญญาณรบกวนการทำงานของอุปกรณ

6.  บุคคลใดใชงานอุปกรณเทคโนโลยีไดถูกวิธีที่สุด 

  ก. ไลลาใชคำสั่งชัตดาวนกอนปดคอมพิวเตอรทุกครั้ง

  ข. พอลลานำอาหารมารับประทานขณะใชคอมพิวเตอร

  ค. นิรินปดคอมพิวเตอรทุก ๆ  30 นาที 

7.  ขอใดไมใชวิธีการดูแลรักษาจอมอนิเตอร

  ก. ใชดินสอขีดเขียนที่หนาจอมอนิเตอร

  ข. หาผาหรือพลาสติกคลุมอุปกรณไวเมื่อไมไดใชงาน

  ค. ใชผาเช็ดทำความสะอาดจอมอนเิตอรขณะทีอ่ปุกรณปดอยู

8.  ขอใดเปนวิธีการใชงานคอมพิวเตอรที่ไมเหมาะสม

  ก. ปรบัใหจอมอนเิตอรอยูในระดบัตำ่กวาระดบัสายตาเลก็นอย

  ข. ใชงานคอมพวิเตอรตดิตอกนัเปนเวลานานโดยไมพกัสายตา

  ค. ใชงานคอมพิวเตอรในที่ที่มีแสงสวางเพียงพอ

9.  บุคคลใดใชงานอุปกรณเทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม

  ก. ตะพักสายตาเปนระยะขณะใชคอมพิวเตอร

  ข. ตอนอนเลนโนตบุกคอมพิวเตอรบนเตียงนอน

  ค. โตปดไฟเมื่อใชงานคอมพิวเตอรในเวลากลางคืน

✗  ค.✗  ค.

✗  ก.✗  ก.

✗  ก.✗  ก.

✗  ข.✗  ข.

✗  ก.✗  ก.
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 5.  ตอบ ขอ ค. เกิดสัญญาณรบกวนการทำงาน
ของอุปกรณ

  การนำอุปกรณที่มีคลื่นแมเหล็กไฟฟา 
เชน โทรศัพทเคลื่อนที่มาวางไวใกลจอ
มอนิเตอร จะทำใหเกิดสัญญาณรบกวน
การทำงานของอุปกรณ

 6.  ตอบ ขอ ก. ไลลาใชคำสัง่ชัตดาวนกอนปด
คอมพิวเตอรทุกครั้ง

 พิจารณาแตละตัวเลือก
  •  ไลลาใชคำสัง่ชตัดาวนกอนปดคอมพวิเตอร

ทุกครั้ง ถูกตอง เพราะเวลาปด
คอมพวิเตอร ควรใชคำสัง่ชตัดาวนกอน
ทกุครัง้ เพ่ือใหโปรแกรมในคอมพวิเตอร
ปดใหเรียบรอยกอนถอดปลั๊ก

  •  พอลลานำอาหารมารบัประทานขณะใช
คอมพิวเตอร ไมถูกตอง เพราะอาจมี
เศษอาหารตกอยูบนอปุกรณเปนแหลง
อาหารใหแมลงไดและอาจเกิดความ
เสียหาย หากเครื่องดื่มหกใสอุปกรณ

  •  นิรินปดคอมพิวเตอรทุกๆ 30 นาที
ไมถูกตอง เพราะไมควรเปด-ปด
คอมพิวเตอรบอยเกินความจำเปน 
เนื่องจากอาจจะสรางความเสียหาย
กับอุปกรณได

 7.  ตอบ ขอ ก. ใชดินสอขีดเขียนที่หนาจอ
มอนิเตอร 

 พิจารณาแตละตัวเลือก
  •  ใชดินสอขีดเขียนที่หนาจอมอนิเตอร 

ไมใชวิธีการดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยี เพราะการนำอุปกรณที่มีความแหลมคม เชน ดินสอ ปากกา มาขีดเขียน
หรือจิ้มบนหนาจอมอนิเตอร จะทำใหจอมอนิเตอรเสียหายได

  •  หาผาหรือพลาสติกคลุมอุปกรณไวเมื่อไมไดใชงาน เปนวิธีการดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยี เพราะการใชผาหรือ
พลาสติกคลุมคอมพิวเตอรไวเมื่อไมใชงาน จะชวยปองกันฝุนละอองมาติดอุปกรณเทคโนโลยี

  •  ใชผาเช็ดทำความสะอาดจอมอนิเตอรขณะท่ีอุปกรณปดอยู เปนวิธีการดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยี เพราะควรเช็ด
ทำความสะอาดหนาจอมอนเิตอรอยูตลอด เพือ่ปองกนัฝุนและรอยนิว้มอืตางๆ โดยเชด็หลงัจากปดอปุกรณเรยีบรอยแลว

 8.  ตอบ ขอ ข. ใชงานคอมพิวเตอรติดตอกันเปนเวลานานโดยไมพักสายตา
  การใชงานคอมพิวเตอรติดตอกันเปนเวลานานโดยไมพักสายตา อาจทำใหสายตาพรามัว ตาแหง ตาลา และมีความ
เสี่ยงที่คาสายตาจะสั้นลงได ดังนั้น ควรพักสายตาหากตองนั่งทำงานตอเนื่องเปนเวลานาน

 9.  ตอบ ขอ ก. ตะพักสายตาเปนระยะขณะใชคอมพิวเตอร
  พิจารณาแตละตัวเลือก
  •  ตะพักสายตาเปนระยะขณะใชคอมพิวเตอร เหมาะสม เพราะการใชงานคอมพิวเตอรติดตอกันเปนเวลานานโดยไม

พักสายตา อาจทำใหสายตาพรามัวได ควรพักสายตาหากตองนั่งทำงานตอเนื่องเปนเวลานาน
  •  ตอนอนเลนโนตบุกคอมพิวเตอรบนเตียงนอน ไมเหมาะสม เพราะอาจเกิดอาการปวดหลังปวดคอจากทาที่ไมถูกตอง

ได และการวางโนตบุกคอมพิวเตอรบนเตียงจะปดชองระบายความรอนของเครื่องอาจทำใหเครื่องเสียเร็วขึ้น
    •  โตปดไฟเมือ่ใชงานคอมพวิเตอรในเวลากลางคนื ไมเหมาะสม เพราะอาจทำใหปวดตาได เนือ่งจากหนาจอทีส่วาง

และสภาพแวดลอมที่มืดอาจทำใหดวงตาทำงานหนักขึ้น

ฉบับ
เฉลย
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ตอนที่ 2

เขียนสิ่งที่ควรปฏิบัติขณะใชงานและหลังใชงาน

คอมพิวเตอรลงใน  และเขียนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงลงใน 

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

หลัง

ใชง้าน

ขณะ

ใชง้าน

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

 10.  ณดาใชงานคอมพวิเตอรในหองทีม่แีสงไฟไมเพยีงพอ คำแนะนำ

ในขอใดเหมาะสมที่สุด 

  ก.  เปดไฟหรือหาพื้นที่ที่มีแสงสวางเพียงพอตอการทำงาน

  ข. ควรพักสายตาทุก ๆ  10 นาที เพราะตองใชสายตามากขึ้น

  ค.  ควรนั่งใกลจอคอมพิวเตอรใหมากขึ้น เพื่อใหมองเห็นได

ชัดเจนที่สุด 

เปด-ปด
เครื่องบอย

ขีดเขียน
หนาจอ

ปดฝุน
อุปกรณ

ใชผาคลุม
เครื่อง

ดึง
สายไฟออก

ไมสั่ง
ชัตดาวน

ใชผาเช็ด
ฝุนที่เคส

รับประทาน
อาหาร

ใชแผน
รองเมาส

เช็ดจอ
มอนิเตอร

(แนวคำตอบ)

ตอนที่ 2

เขียนสิ่งที่ควรปฏิบัติขณะใชงานและหลังใชงาน

คอมพิวเตอรลงใน  และเขียนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงลงใน 

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

หลัง

ใชง้าน

ขณะ

ใชง้าน

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

 10.  ณดาใชงานคอมพิวเตอรในหองทีมี่แสงไฟไมเพียงพอ คำแนะนำ

ในขอใดเหมาะสมที่สุด 

  ก.  เปดไฟหรือหาพื้นที่ที่มีแสงสวางเพียงพอตอการทำงาน

  ข. ควรพักสายตาทุก ๆ  10 นาที เพราะตองใชสายตามากขึ้น

  ค.  ควรนั่งใกลจอคอมพิวเตอรใหมากขึ้น เพื่อใหมองเห็นได

ชัดเจนที่สุด 

✗  ก.✗  ก.

เปด-ปด
เครื่องบอย

ขีดเขียน
หนาจอ

ปดฝุน
อุปกรณ

ใชผาคลุม
เครื่อง

ดึง
สายไฟออก

ไมสั่ง
ชัตดาวน

ใชผาเช็ด
ฝุนที่เคส

รับประทาน
อาหาร

ใชแผน
รองเมาส

เช็ดจอ
มอนิเตอร

(แนวคำตอบ)

6161

 10.  ตอบ ขอ ก. เปดไฟหรอืหาพืน้ทีท่ีม่แีสงสวาง
เพียงพอตอการทำงาน

   หากทำงานในหองทีม่แีสงสวางไมเพยีงพอ
ควรหาโคมไฟหรอือปุกรณทีใ่หแสงสวาง
มาตัง้เพือ่ใหไดแสงสวางทีเ่หมาะสม หรอื
ยายสถานที่ไปบริเวณที่เหมาะสมและมี
แสงสวางเพียงพอ

ฉบับ
เฉลย

6161



เร่ือง โคดดิงแสนสนุก

แบงกลุม กลุมละ 4-5 คน รวมกันพิจารณาภาพและสถานการณ
ที่กำหนดให เพื่อวางแผนในการแกปญหา แลวตอบคำถาม จากนั้น
พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

 1  นักเรียนพบเสนทางเพื่อเก็บขยะรีไซเคิลลงถังขยะสีเหลือง
ทั้งหมดกี่เสนทาง
 ..........................................................................................................................................................................................................................................

 2  เสนทางทีเ่กบ็ขยะลงถงัขยะสเีหลอืงไดมากทีส่ดุ สามารถเกบ็ขยะ
ไดทั้งหมดกี่ชิ้น อะไรบาง
 ..........................................................................................................................................................................................................................................

 3  แสดงลำดบัเสนทางทีส่ามารถเกบ็ขยะลงถงัขยะสีเหลืองมากทีสุ่ด 
โดยใชการเขียนบอกเลา การวาดภาพ หรือการใชสัญลักษณ
 ..........................................................................................................................................................................................................................................

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

 1  นักเรียนพบเสนทางเพื่อเก็บขยะรีไซเคิลลงถังขยะสีเหลือง

 2  เสนทางทีเ่กบ็ขยะลงถงัขยะสเีหลอืงไดมากทีส่ดุ สามารถเกบ็ขยะ

 3  แสดงลำดบัเสนทางทีส่ามารถเกบ็ขยะลงถงัขยะสีเหลืองมากทีสุ่ด 

48

สถานการณ์

บวิไดร้บัมอบหมายให้เกบ็ขยะรไีซเคิลลง
ถังขยะสีเหลือง แต่บิวทําไม่สําเรจ็ เนื�องจาก
ไม่ทราบว่าต้องเก็บขยะชิ�นใดบ้าง ไม่ทราบ
เส้นทางในการเก็บขยะทั�งหมดว่ามกีี�เส้นทาง 
และเส้นทางใดที�สามารถเก็บขยะได้มากที�สดุ
 นักเรียนมีวิธีการช่วยบิวหาเส้นทาง
ได้อย่างไร โดยมีเงื�อนไข คือ เส้นทางจะต้อง
เชื�อมต่อกันและห้ามเดินซ�าทางเดิม

3 เสนทาง

10 ชิ้น ไดแก ขวดพลาสติก 6 ขวด และกระปอง 4 กระปอง

เดินลงดานลาง 3 ครั้ง เดินไปทางขวา 1 ครั้ง เดินลงดานลาง
2 ครั้ง เดินไปทางขวา 3 ครั้ง และเดินขึ้นดานบน 2 ครั้ง 

(แนวคำตอบ)

ฉบับ
เฉลย

Activity
CComputational omputational TThinkinghinking

6262



กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ่น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 1  การใชงานเทคโนโลยีเบื้องตน

ตัวชี้วัด
ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

ว 4.2 ป.1/4

ใชเทคโนโลยีในการสราง 

จัดเก็บ เรียกใชขอมูลตาม

วัตถุประสงค

เลือกใชโปรแกรม

ในการสรางผลงาน

ตามความสนใจได

เหมาะสม และจดัเกบ็

ขอมูลได โดยสราง

และตัง้ชือ่โฟลเดอรได

สอดคลองกับขอมูล

ในผลงาน

เลอืกใชโปรแกรม

ในการสรางผลงาน

ตามความสนใจได

เหมาะสม และจดัเกบ็

ขอมลูได โดยสราง

โฟลเดอรได แตตัง้ชือ่

โฟลเดอรไมสอดคลอง

กับขอมูลในผลงาน

เลอืกใชโปรแกรม

ในการสรางผลงาน

ตามความสนใจได

เหมาะสม แตจดัเกบ็

ขอมลูไมได

ไมสามารถเลือกใช

โปรแกรมในการสราง

ผลงานตามความ

สนใจ

ตารางเกณฑการประเมินตัวชี้วัดปลายทาง

รายการประเมิน
สมรรถนะสำคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

1.  การเลือกและ

 ใชเทคโนโลยี

 ในการสราง

 ผลงาน

สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี

ตัวชี้วัดที่ 1  เลือกและใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม

พฤติกรรมบงชี้

3.  เลือกและใช

 เทคโนโลยี

 ในการทำงาน

 และนำเสนอ

 ผลงานอยาง

 สรางสรรค

 และมีคุณธรรม

เลือกและใช

โปรแกรมในการ

สรางผลงานได

อยางเหมาะสม

และผลงานสำเร็จ

อยางมีคุณภาพ

และนาสนใจ

เลือกและใช

โปรแกรมในการ

สรางผลงานได

อยางเหมาะสม

และผลงานสำเร็จ

อยางมีคุณภาพ

เลือกและใช

โปรแกรมในการ

สรางผลงานได

อยางเหมาะสม

และผลงานสำเร็จ

ไมสามารถเลือก

และใชโปรแกรม

ในการสราง

ผลงาน

ตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน
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ตารางบันทึกคะแนนการประเมินตัวชี้วัดปลายทาง กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)

คำชี้แจง :  นำตวัเลขระดบัคณุภาพจากตารางเกณฑการประเมนิตวัชีว้ดัปลายทางมาเตมิลงในชองระดับคณุภาพ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ่น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 1  การใชงานเทคโนโลยีเบื้องตน

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.1/4

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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ตารางบนัทกึคะแนนการประเมนิสมรรถนะสำคญัของผูเรียน กิจกรรมการเรยีนรูเชิงรกุ (Active Learning)

คำชี้แจง :  นำตัวเลขระดับคุณภาพจากตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียนมาเติมลงในชอง
ระดับคุณภาพ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ่น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 1  การใชงานเทคโนโลยีเบื้องตน

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
สมรรถนะที่ 5
ตัวชี้วัดที่ 1
พฤติกรรมบงชี้ี 3.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ่น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 2  การแกปญหาอยางเปนขั้นตอน

ตัวชี้วัด
ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

ว 4.2 ป.1/1

แกปญหาอยางงาย

โดยใชการลองผิดลองถูก 

การเปรียบเทียบ

ระบุสิ่งของที่ตองจัด

ใสไวในกระเปา

นักเรียนไดถูกตอง

5 อยางขึ้นไป

ระบสุิง่ของทีต่องจดั

ใสไวในกระเปา

นกัเรยีนไดถกูตอง

3-4 อยาง

ระบสุิง่ของทีต่องจดั

ใสไวในกระเปา

นกัเรยีนไดถกูตอง

1-2 อยาง

ไมสามารถระบุ

สิ่งของที่ตองจัดใสไว

ในกระเปานักเรียน

ว 4.2 ป.1/2

แสดงลำดับขั้นตอน

การทำงานหรือ

การแกปญหาอยางงาย 

โดยใชภาพ สัญลักษณ 

หรือขอความ

แสดงลำดับขั้นตอน

การจดักระเปานักเรยีน

โดยการเขยีนบอกเลา

หรือวาดภาพ หรือใช

สัญลักษณไดถูกตอง

และครบถวน

แสดงลำดับขั้นตอน

การจดักระเปานกัเรยีน

โดยการเขียนบอกเลา 

หรือวาดภาพ หรือใช

สัญลักษณ ไดถูกตอง

แตไมครบถวน

แสดงลำดับขั้นตอน

การจดักระเปานกัเรยีน 

โดยการเขียนบอกเลา

หรือวาดภาพ หรือใช

สัญลักษณ ไดถูกตอง

บางสวน

ไมสามารถแสดง

ลำดับขั้นตอนการ

จัดกระเปานักเรียน

โดยการเขียนบอกเลา

หรือวาดภาพ หรือใช

สัญลักษณ

ตารางเกณฑการประเมินตัวชี้วัดปลายทาง

รายการประเมิน
สมรรถนะสำคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

1.  การเขียน

 ขั้นตอน

 การแกปญหา

สมรรถนะที่ 1 ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัดที่ 1  ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ ความคิด ความรูสึก และทัศนะของตนเอง

 ดวยการพูดและการเขียน

พฤติกรรมบงชี้

3.  เขียนถายทอด

 ความรู ความ

 เขาใจจากสารที่

 อาน ฟง หรือดู

 ตามที่กำหนดได

เขียนถายทอด

ขั้นตอนการจัด

กระเปานักเรียน

ไดถูกตองและ

ครบถวน

เขียนถายทอด

ขั้นตอนการจัด

กระเปานักเรียน

ไดถูกตอง แตไม

ครบถวน

เขียนถายทอด

ขั้นตอนการจัด

กระเปานักเรียน

ไดถูกตอง

บางสวน

ไมสามารถเขียน

ถายทอดข้ันตอน

การจดักระเปา

นกัเรยีน

ตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน
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 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

รายการประเมิน
สมรรถนะสำคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

2.  การวิเคราะห

 ปญหาและ

 สาเหตุของ

 ปญหา

สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแกปญหา

ตัวชี้วัดที่ 1  ใชกระบวนการแกปญหาโดยวเิคราะหปญหา วางแผนในการแกปญหา ดำเนนิการแกปญหา

ตรวจสอบและสรุปผล

พฤติกรรมบงชี้

1. วิเคราะหปญหา

 1.3 ระบุสาเหตุ 

  ของปญหา

วิเคราะหปญหา

และระบุสาเหตุ

ของปญหาได

สอดคลองกับ

ปญหา

วิเคราะหปญหา

และระบุสาเหตุ

ของปญหาไดแต

ไมสอดคลองกัน

วิเคราะหปญหา

แตไมไดระบุ

สาเหตุของ

ปญหา

ไมสามารถ

วิเคราะหปญหา

3.  การวางแผน

 แกไขปญหา

 ตามขั้นตอน

 การแกปญหา

พฤติกรรมบงชี้

2. การวางแผน

 ในการแกปญหา

มีการวางแผน

ในการแกปญหา

ไดสอดคลองกับ

ปญหา พรอม

ระบุขั้นตอน

ในการวางแผน

แกปญหาได

ถูกตองตาม

ลำดับขั้นตอน

มีการวางแผน

ในการแกปญหา

ไดสอดคลองกับ

ปญหา พรอม

ระบุขั้นตอน

ในการวางแผน

แกปญหา แตไม

เปนไปตามลำดับ

ขั้นตอน

มีการวางแผน

ในการแกปญหา

ไดสอดคลองกับ

ปญหาบางสวน

ไมมกีารวางแผน

ในการแกปญหา

ตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน
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ตารางบันทึกคะแนนการประเมินตัวชี้วัดปลายทาง กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)

คำชี้แจง :  นำตวัเลขระดบัคณุภาพจากตารางเกณฑการประเมนิตวัชีว้ดัปลายทางมาเตมิลงในชองระดับคณุภาพ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ่น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 2  การแกปญหาอยางเปนขั้นตอน

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.1/1

ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.1/2

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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ตารางบนัทกึคะแนนการประเมนิสมรรถนะสำคญัของผูเรยีน กิจกรรมการเรยีนรูเชิงรกุ (Active Learning)

คำชี้แจง :  นำตัวเลขระดับคุณภาพจากตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียนมาเติมลงในชอง
ระดับคุณภาพ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ่น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 2  การแกปญหาอยางเปนขั้นตอน

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
สมรรถนะที่ 1
ตัวชี้วัดที่ 1
พฤติกรรมบงชี้ี 3.

สมรรถนะที่ 3
ตัวชี้วัดที่ 1
พฤติกรรมบงชี้ี 1. (1.3)

สมรรถนะที่ 3
ตัวชี้วัดที่ 1
พฤติกรรมบงชี้ 2.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ�น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดระหวางทางและประเมินสมรรถนะสําคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 3  การเขียนโปรแกรมเบื้องตน

ตัวชี้วัด
ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

ว 4.2 ป.1/3

เขียนโปรแกรมอยางงาย 

โดยใชซอฟตแวรหรือสื่อ

เขียนโปรแกรม

การเดินทางโดยใช

รหัสคําสั�งไดถูกตอง

สอดคลองกบัเสนทาง 

ทั้ง 4 ขอ

เขยีนโปรแกรม

การเดนิทางโดยใช

รหสัคําสั�งไดถกูตอง

3 ขอ

เขยีนโปรแกรม

การเดนิทางโดยใช

รหสัคําสั�งไดถกูตอง

1-2 ขอ

ไมสามารถเขียน

โปรแกรมการเดนิทาง

โดยใชรหัสคําสั�ง

หรือเขียนโปรแกรม

การเดินทางโดยใช

บลอ็กคําสั�งไมถกูตอง

ทุกขอ

ตารางเกณฑการประเมินตัวชี้วัดระหวางทาง

รายการประเมิน
สมรรถนะสําคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

1.  ผลลัพธของ

 การแกปญหา

สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแกปญหา

ตัวชี้วัดที่ 2  ผลลัพธของการแกปญหา

พฤติกรรมบงชี้

1.  ผลลัพธของการ

 แกปญหา

ชุดคําสั�งสามารถ

ทําภารกิจได

สําเรจ็ตามเงือ่นไข

ทีก่ําหนดทัง้ 4 ขอ

ชุดคําสั�งสามารถ

ทําภารกิจได

สําเรจ็ตามเงือ่นไข

ที่กําหนด 3 ขอ

ชุดคําสั�งสามารถ

ทําภารกิจได

สําเรจ็ตามเงือ่นไข

ที่กําหนด 1-2 ขอ

ชุดคําสั�ง

ไมสามารถทํา

ภารกจิสําเรจ็ตาม

เงื่อนไขที่กําหนด

ทุกขอ

ตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสําคัญของผูเรียน
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ตารางบันทึกคะแนนการประเมินตัวชี้วัดระหวางทาง กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)

คําชี้แจง :  นําตวัเลขระดบัคณุภาพจากตารางเกณฑการประเมนิตวัชีวั้ดระหวางทางมาเตมิลงในชองระดบัคณุภาพ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ�น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดระหวางทางและประเมินสมรรถนะสําคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 3  การเขียนโปรแกรมเบื้องตน

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.1/3

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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ตารางบนัทกึคะแนนการประเมนิสมรรถนะสําคญัของผูเรยีน กิจกรรมการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning)

คําชี้แจง :  นําตัวเลขระดับคุณภาพจากตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสําคัญของผูเรียนมาเติมลงในชอง
ระดับคุณภาพ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ�น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดระหวางทางและประเมินสมรรถนะสําคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 3  การเขียนโปรแกรมเบื้องตน

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
สมรรถนะที่ 3
ตัวชี้วัดที่ 2
พฤติกรรมบงชี้ี 1.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ�น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสําคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 4  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

ตัวชี้วัด
ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

ว 4.2 ป.1/5

ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางปลอดภัย ปฏิบัติ

ตามขอตกลงในการใช

คอมพิวเตอรรวมกัน ดูแล

รักษาอุปกรณเบื้องตน

ใชงานอยางเหมาะสม

ใชงานและดูแลรักษา

อุปกรณเทคโนโลยีได

ถูกตองเหมาะสม

ทุกครั้ง

ใชงานและดแูลรกัษา

อุปกรณเทคโนโลยีได

ถูกตองเหมาะสม

เกือบทุกครั้ง

ใชงานและดแูลรกัษา

อุปกรณเทคโนโลยีได

ถูกตองเหมาะสม

บางครั้ง

ไมสามารถใชงานและ

ดูแลรักษาอุปกรณ

เทคโนโลยี

ตารางเกณฑการประเมินตัวชี้วัดปลายทาง

รายการประเมิน
สมรรถนะสําคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

1.  การสาธิต

 การใช และ

 การดูแลรักษา

 อุปกรณ

 เทคโนโลยี

สมรรถนะที่ 1 ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัดที่ 4  เลือกใชวิธีการสื่อสาร

พฤติกรรมบงชี้

1.  เลือกใชวิธีการ

สื่อสารที่มี

 ประสิทธิภาพ 

 โดยคํานึงถึง

 ผลกระทบที่มี

 ตอตนเองและ

 สังคม

สาธติวธิกีารใชงาน

และการดแูลรักษา

อปุกรณเทคโนโลยี

ที่เลือกไดถูกตอง

เหมาะสม และ

ชัดเจน

สาธติวธิกีารใชงาน

และการดแูลรักษา

อปุกรณเทคโนโลยี

ที่เลือกไดถูกตอง 

เหมาะสม แตไม

ชัดเจน

สาธติวธิกีารใชงาน

และการดแูลรักษา

อปุกรณเทคโนโลยี

ที่เลือกไดถูกตอง 

บางสวน

ไมสามารถสาธิต

วธีิการใชงานและ

การดแูลรกัษา

อปุกรณเทคโนโลยี

ท่ีเลอืก

ตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสําคัญของผูเรียน
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 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสําคัญของผูผูเรียน

รายการประเมิน
สมรรถนะสําคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

ดีเยี่ยม (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)

2.  การระบุ

 รายละเอียด

 วิธีการดูแล

 รักษา

สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด

ตัวชี้วัดที่ 1  คิดพื้นฐาน (การคิดวิเคราะห)

พฤติกรรมบงชี้

3. ระบุรายละเอียด

 คุณลักษณะ และ

 ความคิดรวบยอด

 ของขอมูลตาง ๆ  

 ทีพ่บเหน็ในบรบิท

 ที่เปนสิ�งใกลตัว

ระบุการใชงาน

และวิธีการดูแล

รักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีทีเ่ลือก

ไดถูกตอง

เหมาะสม และ

ครบถวน

ระบุการใชงาน

และวิธีการดูแล

รักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีทีเ่ลือก

ไดถูกตอง

เหมาะสม แตไม

ครบถวน

ระบุการใชงาน

และวิธีการดูแล

รักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีทีเ่ลือก

ไดถูกตอง

เหมาะสม

บางสวน

ไมสามารถ

ระบุการใชงาน

และวิธีการดูแล

รักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีทีเ่ลือก

ตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสําคัญของผูเรียน
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ตารางบันทึกคะแนนการประเมินตัวชี้วัดปลายทาง กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)

คําชี้แจง :  นําตวัเลขระดบัคณุภาพจากตารางเกณฑการประเมนิตวัชีว้ดัปลายทางมาเตมิลงในชองระดบัคณุภาพ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ�น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสําคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 4  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.1/5

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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ตารางบนัทกึคะแนนการประเมนิสมรรถนะสําคญัของผูเรยีน กิจกรรมการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning)

คําชี้แจง :  นําตัวเลขระดับคุณภาพจากตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสําคัญของผูเรียนมาเติมลงในชอง
ระดับคุณภาพ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

วิชา วิทยาศาสตร เลม 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

หนวยการเรียนรูที่ 2 พืชและสัตวในทองถิ�น บทที่ 1 พืชและสัตวในบริเวณตาง ๆ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสําคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 4  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
สมรรถนะที่ 1
ตัวชี้วัดที่ 4
พฤติกรรมบงชี้ี 1.

สมรรถนะที่ 2
ตัวชี้วัดที่ 1
พฤติกรรมบงชี้ 3.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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เนนกิจกรรม Active
Learning
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เนนกิจกรรม Active
Learning

เนื้อหาสอดคล้องกับหนังสือเรียน ช่วยพัฒนาสมรรถนะสําคัญของผู้เรียน
ผ่านกิจกรรม Active Learning หลากหลายรูปแบบ

ครอบคลุมตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดระหว่างทาง ปลายทาง

ข้อสอบประจําหน่วย เพือ่ทดสอบความรูค้วามเข้าใจ
เกณฑ์การประเมนิ (Rubric) ครอบคลมุตวัชีว้ดัและสมรรถนะสําคญัของผู้เรยีน
แบบทดสอบ i-Quiz ส่ือดจิิทลั สะดวกในการประเมนิความเข้าใจของผูเ้รยีน 

ประเมินด้วยวิธีการที่หลากหลาย

รู้จักและเข้าใจเทคโนโลยีสารสนเทศ แก้ปัญหาในชวิีตจรงิได้อย่างสร้างสรรค์
ส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศในยคุดจิทิลั

ประยุกต์ใช้ในชีวิต

เน้นการแก้ปัญหาผ่านแนวคดิเชิงคํานวณ และโคดดงิ (Coding) 
แบบ Unplugged Coding และ Plugged Coding ให้เหมาะสมตามวยัของผู้เรียน

ฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา จนเกิดความชํานาญ

โปรดดูราคาเล่มนักเรียนจากใบส่ังซ้ือของ อจท.

ราคาน้ีเป็นราคาของฉบับเฉลยเท่าน้ัน

เฉลย บฝ.เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.1

150.-

บริษัท อักษรเจริญทัศน์ อจท. จำกัด
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