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ผูเรียบเรียง

บรรณาธิการ

ผูตรวจ



 หนงัสอืเรยีนรายวชิาพืน้ฐานวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีเทคโนโลย ี(วทิยาการคาํนวณ)

ชั้นประถมศึกษาปที่  4 จัดอยู  ในกลุ มสาระการเรียนรู  วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี 

จดัทาํขึน้ตามมาตรฐานการเรยีนรู ตวัชีว้ดั และสาระการเรียนรูของหลกัสตูรแกนกลาง (ฉบบัปรบัปรุง

พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551

 หนังสือเลมนี้มีการปรับปรุงเน้ือหาและสอดแทรกความรูใหม ๆ ใหมีความทันสมัย

สอดคลองกับการเปล่ียนแปลงของสังคมไทยและสังคมโลก สงเสริมใหผู เรียนไดเรียนรู 

ผานกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ซ่ึงเปนแนวทางในการจัดการเรียนรู

ที่มุงใหผูเรียนพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง (Higher Order Thinking) ในการมีวิจารณญาณ

การวิเคราะห การคิดแกปญหา การประเมิน การตัดสินใจ และการสรางสรรค มีการสรางเสริม

สมรรถนะที่สําคัญทางเทคโนโลยี โดยใชโครงงานเปนฐาน (Project - Based Learning) 

เปนกิจกรรมที่ตองการเชื่อมโยงใหผูเรียนไดมองเห็นสภาพแวดลอมใกลตัว ปญหาของชุมชน

สังคม หรือประเทศชาติ และแนวทางการปองกันแกไข ซึ่งเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียน

สามารถนําความรูและทกัษะทีไ่ดไปประยกุตใชแกปญหาหรือใชในสถานการณใหม ๆ  ทีจ่ะเกดิขึน้

ในโลกแหงอนาคตได ซึ่งเปนสมรรถนะสําคัญในศตวรรษที่ 21

 ผูเรียบเรียงหวังเปนอยางยิ่งวา หนังสือเรียนเลมนี้จะมีสวนชวยใหผูเรียนเกิดการ

พัฒนาแบบองครวมทั้งดานความรู ทักษะ กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค 

อีกทั้งอํานวยความสะดวกตอครูผูสอนท่ีจะนําไปใชในการจัดการเรียนรู  เพื่อใหผู เรียน

ไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพและบรรลุเปาหมายของหลักสูตร

คํานํา

ฝายวิชาการ บริษัท สํานักพิมพเอมพันธ จํากัด

คํานํา



 เปนการนําเสนอคําศัพทดานเทคโนโลยีท่ีนาสนใจ 

เพือ่ใหนกัเรยีนเขาใจความหมาย และได ฝกอานคาํศพัทน้ัน ๆ 

ศัพทเทคโนโลยีนารู

 เปนแหลงการเรียนรูท่ีนักเรียนสามารถเขาไปศึกษา

เพ่ิมเติมได ทัง้ทีอ่ยูในรปูแบบของหนงัสอื วารสาร งานวจิยั และ

สือ่ดจิทิลั จากหนวยงานทัง้ของภาครฐัและเอกชนทีน่าเชือ่ถอื

แนะนําแหลงการเรียนรู
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 วิเคราะหและ
พิจารณาป ญหา 
เป นขั้นตอนการ

สํารวจหาสาเหตุ

ของปญหา โดยใช

1

 ลงมือแกปญหา 
เ มื่ อ ศึ ก ษ า ป  ญ ห า 

กาํหนดแนวทางปฏบิติั 

กาํหนดผูรบัผดิชอบแลว

 วางแผนแกปญหา 

 ตรวจสอบและ
ปรับปรุง เปนการ

ตรวจสอบ ติดตาม 

ประเมินผลระหวาง

การทํางาน และ

4

2

3

การประชุมเพื่อแสดงความคิดเห็น

รวมกัน ปรึกษาหารือกันระหวาง

สมาชิกในกลุม แลวจัดลําดับความ

สาํคัญของปญหาทีค่วรแกไขกอน-

หลังตามลําดับ

ต องประชุมร  วมกัน เพื่ อ เสนอ

แนวทางแกปญหา มอบหมายผูรับ

ผิดชอบในแตละงานอยางชัดเจน

จดัลาํดบัความสาํคญักอน-หลงั และ

กาํหนดระยะเวลาของการแกปญหา

ตองทําตามแผนที่วางไวและตอง

มีการปรึกษาหารือกันในระหวาง

ปฏบิตักิารแกปญหาตลอดเวลา เพือ่

ใหไดขอมูลและแกไขไดทันทวงที

หลังการทํางานเพื่อหาขอผิดพลาด 

เมือ่เกดิปญหาจะไดแกไขไดทนัทวงที

เพื่อให แน ใจว าวิธีการที่ ใช  ให 

ผลลัพธที่ถูกตองและดีที่สุด

หลังจากรวบรวม

ป ญห าที่ พ บ ใ น

การทํางานแล ว

ผูรบัผิดชอบทกุคน

 เป นการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบ Infographic

ในสวนของเนือ้หาทีย่ากและมปีรมิาณมาก เพ่ือใหงายตอการ

ทําความเขาใจของนักเรียน

การนําเสนอเน้ือหา

 เปนกิจกรรมที่สอดคลองกับสาระการเรียนรูและตัวช้ีวัด

เพื่อเสริมทักษะใหนักเรียนไดประยุกตใชความรูในการทํา

กิจกรรมใหเกิดเปนความรูที่ฝงแนน ความเขาใจที่คงทน

กิจกรรม

แนะนําหนังสือเรียน

2

1 กระบวนการแกปญหา

จากภาพ นกัเรยีนจะแกปรศินานี ้โดยลากเสนไปเช่ือมจุด
เขาดวยกันโดยไม ใหเสนทับกันอยางไร 

 การแกปญหา (Problem Solving) คือ การหาทางแกไขหรือกําจัดขอสงสัย 

ขอขัดของทีข่ดัขวางการทาํงานใหหมดไป ซึง่การแกปญหาตาง ๆ  เราควรมสีตแิละ

มีความรอบคอบในการตัดสินใจเลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุด โดยกระบวนการแกปญหา

เบื้องตนประกอบดวย 4 ขั้นตอน ดังนี้

นำ รู...
สูบทเรยีน

1

3

2

4 ?

 เปนมุมเชิงกิจกรรมที่สงเสริมเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะ

การคิด ใหนักเรียนไดลองคิด ลองทํา เพื่อกระตุนความสนใจ

และเชือ่มโยงความรูเดมิของนกัเรียนกบัการเรยีนรูในเรือ่งใหม

นํารู...สูบทเรียน

7

 ใหนักเรียนแสดงวิธีการแกปญหาในการเลือกซื้ออุปกรณเครื่องเขียน
ตามกระบวนการแกปญหา โดยมีเงื่อนไข คือ
 1  นักเรียนมีเงิน 50 บาท
 2  ตองการซื้ออุปกรณเครื่องเขียน ไดแก สมุด ปากกา ดินสอ ไมบรรทัด
  และยางลบ
 3  อุปกรณเครื่องเขียนแตละรายการมีราคา ดังนี้

1กิจกรรมที่

 อาชีพขับรถแท็กซ่ี (Taxi) เปนอีกอาชีพหนึ่ง

ดานการบริการทีใ่หบริการรับ-สงผูโดยสารจากสถานที่
หนึ่งไปยังอีกสถานที่หนึ่ง โดยเปนผูกําหนดหรือเลือกเสนทางที่ดีที่สุด 

เพ่ือพาผูโดยสารใหไปถงึทีห่มายไดอยางมปีระสทิธภิาพ เชน นาย ก ตองพา

ผูโดยสารไปสนามบินใหทันเวลาที่กําหนด โดยเลือกเสนทางท่ีเลี่ยงการ

จราจรติดขดั หรอืใชทางพเิศษ เพือ่ใหผูโดยสารถงึทีห่มายตามเวลาทีต่องการ

ลำ ดับที่ รายการ จำ นวน ราคา 

1 สมุด 1 เลม 29 บาท

2 ดินสอ 1 แทง 5 บาท

3 ปากกา 1 ดาม 7 บาท

4 ยางลบ 1 กอน 6 บาท

5 ไมบรรทัด 1 อัน 10 บาท

6 ชุดสมุดและปากกา 1 ชุด 35 บาท

7 ชุดดินสอและยางลบ 1 ชุด 10 บาท

8 ชุดปากกา  ดินสอ  และยางลบ 1 ชุด 15 บาท

9 ชุดสมุด  ปากกา  และไมบรรทัด 1 ชุด 40 บาท

 เปนมุมเชิงการใหขอมูล ความรู เพิ่มเติม เกร็ดนารู 

ทีเ่กีย่วของกบัเนือ้หาแตละหนวยสัมพนัธไปสูการนําไปใชกบั

อาชีพในอนาคตใดบาง

นํารู...สูอาชีพ

 เปนการสอดแทรกความรู มุมมอง แนวคิดที่ทันสมัย

ในประเดน็ตาง ๆ  ทีส่มัพนัธกันระหวางเนือ้หา ซึง่นกัเรยีนและ

ครผููสอนสามารถนําไปปรบัใชในการจดักจิกรรมการเรยีนรูได

อยางหลากหลาย เพื่อเพิ่มพูนความรูใหแกนักเรียน

เสริมรู...สูโลกกวาง

67

 สมสายพันธุนี้มีชวงเวลาการเก็บเกี่ยว 8 เดือน ถึง 8 เดือนครึ่ง ในการปลูก

จากกิง่ตอนจะเกบ็เกีย่วผลผลติไดในปที ่3 กิง่ตอนสมสายนํา้ผ้ึง ตนสมทีเ่จรญิเตม็ที่

ใหผลผลิตมาก 80-200 กิโลกรัมตอตนตอป

แหลงขอมูลที่ 3

สมโชกุน

 ลักษณะผลสมทั่วไปของสมโชกุน เวลาเก็บเกี่ยวเปลือกดานนอกจะเปนสีเขียว

รสชาตหิวาน และผลมขีนาดใหญ สมโชกนุทีค่อนขางมชีือ่เสยีงมากท่ีสุดในประเทศไทย 

คอื สมโชกนุจังหวัดยะลา อาจเปนเพราะพ้ืนทีท่ะเลท่ีฝนตกชกุ จึงทาํใหผลสมโชกนุ

คอนขางใหญ ฉํ่านํ้า และมีรสหวาน โดยใหผลผลิตประมาณชวงเดือนมีนาคม

ถึงเมษายน เริ่มตนมาจากการที่มีชาวจีนนําพันธุสมมายังภาคใต เกษตรกรเห็นวา

ผลไมชนิดนี้อรอย และใช ในงานมงคลเปนที่นิยมของชาวจีน จึงไดเริ่มตนปลูก

แตทางใตจะเรียกสมสายพันธุนี้วา โชกุน

 จากขอมูลที่มีความสอดคลองและสัมพันธกันจากหลาย ๆ แหลงขอมูล คือ 

ลักษณะผลจะคลายกับสมเขียวหวานมาก แตสมโชกุนจะปอกเปลือกไดงายกวา 

ผลจะกลายเปนสีเหลืองแดงเมื่อแกจัด ปอกเปลือกงาย ฉํ่านํ้าและมีรสหวาน

รักษโลก

 การปลูกตนไมเปนหน่ึงในตัวชวยในการลด

ปญหาภาวะโลกรอนได เพราะนอกจากตนไมจะให

ความรมรื่น และความสดชื่นแลว ยังชวยดูดซับกาซ 

คารบอนไดออกไซด (Carbon dioxide) หรือ CO2 

ซึ่งเปนอีกสาเหตุหนึ่งที่ทําใหโลกรอนอีกดวย

 เปนการสอดแทรกความรู มุมมอง แนวคดิทีป่ลูกจติสํานกึ

ในการใชพลังงาน ทรัพยากร และสิ่งแวดลอม

รักษโลก
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การใชเทคโนโลยสีารสนเทศอยางปลอดภยั

1.

 สทิธแิละหนาทีข่องเราในการใช

เทคโนโลยสีารสนเทศอยางปลอดภยั 

เชน การปกปองขอมูลสวนตัวของ

ตนเอง ตองปฏิบัติตามขอตกลงใน

การใชงาน ไมเผยแพรขอมูลที่ทําให

ผูอื่นเสียหาย

การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอยา่งปลอดภยั

2.
มารยาทในการใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศ
เพื่อการสื่อสาร 

 การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพื่อการสื่อสารนักเรียนควรปฏิบัติ 

เชน เคารพกฎกติกาในการใชงาน

ใชถอยคําท่ีสุภาพ ไมลอเลียนหรือ

โพสตประจานผูอื่น ไมแอบอางขอมูล

ของผูอื่นเปนของตนเอง

3. การปกปอ้งข้อมูล
ส่วนตัว

 การปกปองขอมูลสวนตัว

ควรปฏิบัติ เชน การตั้งรหัส

ผานใหปลอดภัย

Uyoa#6b!8x 11112222

ปลอดภัย ไมปลอดภัย

 เปนการสรุปสาระสาํคญัหรือความคดิรวบยอดทายหนวย

การเรียนรูแบบ Infographic เพ่ือใหนักเรียนเขาใจไดงาย

และสามารถใชเทคโนโลยี QR Code เพื่อใหเขาถึงและ

รับชม Motion Graphic ได

สรุปสาระสําคัญ
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กิจกรรม   นักแกปญหาอยางมีตรรกะ

 นักเรียนแบงกลุ มตามความเหมาะสม แลวระดมสมองเลือกหัวขอ

เกี่ยวกับเกมการแกป ญหาที่ใช ตรรกะ เช น เกม OX เกมถอดรหัส 

เกมลากเสนที่มีเงื่อนไขหลายอยาง

กําหนดและเลือกหัวขอขั้นตอนที่ 1

 นักเรียนวางแผนการทํากิจกรรม ดังนี้

 1  กาํหนดเปาหมายในการทาํงาน เชน สรางเกมการแกปญหาทีใ่ชตรรกะ

 2  กําหนดวิธีการดําเนินงาน เชน วิเคราะหเกมที่เลือก ออกแบบเกม

 3  กําหนดวัสดุ อุปกรณ/สื่อ เชน ดินสอ ดินสอสี กระดาษวาดเขียน

  หรือกระดาษ A4

 4  ระยะเวลาและสถานที่ เชน ใชเวลา 1 ชั่วโมง ทําที่โรงเรียน/บาน

 5  กาํหนดคาใชจาย เชน คาสมดุวาดเขยีน คาดนิสอ หากไมมใีหระบวุา 

  ไมมีคาใชจาย

การวางแผนขั้นตอนที่ 2

 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามที่วางแผนไว ดังนี้

 1  วิเคราะหเกมที่เลือก เชน เปนเกมเกี่ยวกับอะไร มีลักษณะอยางไร 

  วิธีการเลนเปนอยางไร เปนเกมการแกปญหาที่ใชตรรกะหรือไม

การปฏิบัติงานขั้นตอนที่ 3

กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก

(Active Learning)
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 1  นักเรียนคิดวากระบวนการแกปญหามีความสําคัญกับการแกปญหา

   ที่พบในชีวิตประจําวันอยางไร

 2  อธิบายความหมายของคําวา “ตรรกะ” ตามความเขาใจของนักเรียน

   มาพอเขาใจ

 3  จากประสบการณทีผ่านมามกีารแกปญหาใดบางทีม่ลีกัษณะคลายกบั

   การแกปญหาโดยใชตรรกะ เพราะอะไร

 4  นอกจากเกม OX และเกมถอดรหัสขอมูล มีเกมใดอีกที่เปนเกมการ

   แกปญหาโดยใชตรรกะ เพราะอะไร

 5  ถานักเรยีนมผีลการเรยีนตํา่ จะใชตรรกะมาชวยในการแกปญหาอยางไร

ÅÑºÊÁÍ§»ÃÐÅÍ§»˜ÞÞÒ

 1  นกัเรยีนนาํผลงานของตนเองออกมานาํเสนอหนาช้ันเรยีน พรอมให

  เพื่อน ๆ ชวยกันเลนเกมการแกปญหานั้น และรวมกันสรุป

  การวิเคราะหเกมการแกปญหาแลวประเมินผลงาน เชน เกมสนุก 

  มีประโยชน ฝกทักษะการแกปญหาดวยตรรกะไดดี

 2  นักเรยีนนําผลงานของตนเองไปจดัทีป่ายแสดงผลงาน เชน หนาชัน้เรียน

  หรือมุมวิชาการภายในหองเรียน

การนําเสนอผลงานและการประเมินผลขั้นตอนที่ 4

 2  ออกแบบเกม เชน ออกแบบเกมดวยการวาดลงในสมุดวาดเขียน 

  หรือกระดาษ A4

 เปนคําถามทายหนวยการเรียนรู

เ พ่ือประเมินความรู  ความเข  า ใจ

ของนักเรียน

ลับสมองประลองปญญา

กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 

(Active Learning, Mini pro ect

based activity)

สรางเสริมทักษะดานเทคโนโลยี โดยใชโครงงานเปนฐาน (Project - Based Learning)

 เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีนําความรูและทักษะที่ไดเรียนรูท้ังหมดมาประยุกตใชแก

ปญหาหรือพัฒนางานที่มุงเนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ สรางสรรค คนควา สํารวจ และฝกทักษะ

อื่น ๆ เพื่อใหเกิดความรูและทักษะที่จําเปนในศตวรรษที่ 21

 เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ที่ตองการฝกใหนักเรียนไดเรียนรู จากประสบการณจริง

เหมือนกับในชีวิตจริงอยางมีระบบ โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 4 ขั้นตอน
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 การแกปญหาการกลั่นแกลงในโลกออนไลน

 การทําโครงงานเปนการสรางประสบการณในการปฏิบัติงานใหแกผูปฏิบัติ 

เปรียบเสมือนการทํางานในชีวิตจริงอยางมีขั้นตอน เพ่ือเปดโอกาสใหนักเรียน

เกิดประสบการณตรง ไดเรียนรูวิธีการแกปญหา และวิธีการทางวิทยาศาสตร 

ไดสรางสรรคผลงาน ไดทาํการทดลอง ไดพสิจูนสิง่ตาง ๆ  ดวยตนเอง รูจกัวางแผน

การทํางาน ฝกเปนผูนําและผูตามที่ดี ตลอดจนไดพัฒนาทักษะกระบวนการคิด 

โดยเฉพาะการคดิขัน้สงู (Higher Order Thinking) และการประเมนิตนเอง สามารถ

ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานไดตามแนวทางดังตอไปนี้

 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โดยแบงกลุมตามความเหมาะสม

 ครูผูสอนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 4

 ในปจจุบันมีการใชงานอินเทอรเน็ตในชีวิตประจําวันมากขึ้น ในขณะ

เดยีวกนักม็ผูีใชงานท่ีไมเคารพในสทิธิของผูอืน่ ทําใหมผีูใชงานท่ีอาจถกูกลัน่แกลง

สรางเสริมทักษะดานเทคโนโลยี โดยใชโครงงานเปนฐาน 

(Project - Based Learning)

1 ชื่อโครงงาน

ชื่อผูทําโครงงาน2

ชื่อครูที่ปรึกษา3

ที่มาและความสําคัญของโครงงาน4
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วิธีดําเนินงาน

 6.1 สรางแบบสอบถามเก่ียวกับลักษณะการกล่ันแกลงทางอินเทอรเน็ต

และจํานวนนักเรียนที่เคยถูกกลั่นแกลง เชน การนินทาใหเสียหาย การโพสต

ใหอับอาย เปนตน

 6.2 สุมแจกแบบสอบถามใหกับนักเรียนในโรงเรียน

 6.3 บันทึกและประมวลผลขอมูลจากแบบสอบถาม เชน

 6.4 วิเคราะหหาแนวทางการแกปญหา

 6.5 จัดทํารายงานและนําเสนอขอมูล

6

ลําดับที่ ลักษณะการกลั่นแกลงทางอินเทอรเน็ต
จํานวนนักเรียนที่เคย

ถูกกลั่นแกลง (คน)

1 การนินทาใหเสียหาย 13

2 การโพสตใหอับอาย 9

3 การสงขอความสแปม 20

รวม 42

วัตถุประสงคของโครงงาน

 เพื่อสํารวจลักษณะการกลั่นแกลงในโลกออนไลนที่พบภายในโรงเรียน 

แลวคิดหาแนวทางแกปญหา

5

จากการใช งานอินเทอร เน็ต ดังนั้นการสํารวจลักษณะการกลั่นแกลง

ทางอินเทอรเน็ตที่พบในโรงเรียน จึงเปนการเพิ่มพูนขอมูลเพื่อหาแนวทาง

ปองกันตนเองและผูใกลชิดจากการกลั่นแกลงในโลกออนไลน
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แผนการกําหนดเวลาปฏิบัติงาน

 ชั่วโมงเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 4

7

 หองเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

หรือสถานที่อื่น ๆ ในโรงเรียนตามความเหมาะสม

8 สถานที่ในการดําเนินงาน

ลําดับที่ รายการ จํานวน หมายเหตุ

1 คอมพิวเตอร 1 เครื่อง

2
กระดาษ A4 (สาํหรบัพมิพแบบสอบถาม

ตามจํานวนนักเรียน)
10 แผน

ตามจํานวนกลุ ม

ตวัอยางทีต่องการ

3
ปากกา (สําหรับนักเรียนที่จะตอบ

แบบสอบถาม)
1 ดาม

 10.1 ไดแนวทางปองกันการกลั่นแกลงในโลกออนไลน

 10.2 ทราบสาเหตุและปญหาการกลั่นแกลงในโลกออนไลน
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 10.5 สามารถรับมือกับปญหาอื่นที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต

วัสดุ อุปกรณ/สื่อ (ตอ 1 กลุม)9

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ10
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วยการเรียนรูที่

 การใชเหตผุลเชงิตรรกะในการแกปญหา คอื การใชเหตผุลท่ีเกดิจากขอเท็จจรงิ

ขอสรุปจากการสังเกต การทดลอง แลวนํากฎเกณฑ หรือเงื่อนไขตาง ๆ

ท่ีเกีย่วของ มาอธิบายการทาํงาน หรือคาดการณความเปนไปไดในการแกปญหา

อยางสมเหตุสมผล

ใชเหตผุลเชิงตรรกะในการแกปญหา การอธิบายการ

ทํางาน การคาดการณผลลัพธ จากปญหาอยางงาย 

(ว 4.2 ป.4/1)
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กระบวนการแกปญหา

การใชเหตุผลเชิงตรรกะ

ในการแกปญหาÊÒÃÐ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ

 การใชเหตผุลเชงิตรรกะในการแกปญหา คอื การใชเหตผุลท่ีเกดิจากขอเท็จจรงิ

á¹Ç¤Ô´

หน่วยการเรียนรู้ที่



2

1 กระบวนการแกปญหา

จากภาพ นกัเรยีนจะแกปรศินานี ้โดยลากเสนไปเช่ือมจุด
เขาดวยกันโดยไม ใหเสนทับกันอยางไร 

 การแกปญหา (Problem Solving) คือ การหาทางแกไขหรือกําจัดขอสงสัย 

ขอขัดของทีข่ดัขวางการทาํงานใหหมดไป ซึง่การแกปญหาตาง ๆ  เราควรมสีตแิละ

มีความรอบคอบในการตัดสินใจเลือกวิธีการที่ดีที่สุด โดยกระบวนการแกปญหา

เบื้องตนประกอบดวย 4 ขั้นตอน ดังนี้

นำ รู...
สูบทเรยีน

1

3

2

4 ?

3

 วิเคราะหและ
พิจารณาป ญหา 
เป นขั้นตอนการ

สํารวจหาสาเหตุ

ของปญหา โดยใช

1

 ลงมือแกปญหา 
เ มื่ อ ศึ ก ษ า ป  ญ ห า 

กําหนดแนวทางปฏบิติั 

กาํหนดผูรบัผดิชอบแลว

 วางแผนแกปญหา 

 ตรวจสอบและ
ปรับปรุง เปนการ

ตรวจสอบ ติดตาม 

ประเมินผลระหวาง

การทํางาน และ

4

2

3

การประชุมเพื่อแสดงความคิดเห็น

รวมกัน ปรึกษาหารือกันระหวาง

สมาชิกในกลุม แลวจัดลําดับความ

สาํคัญของปญหาทีค่วรแกไขกอน-

หลังตามลําดับ

ต องประชุมร  วมกัน เพื่ อ เสนอ

แนวทางแกปญหา มอบหมายผูรับ

ผิดชอบในแตละงานอยางชัดเจน

จัดลําดับความสาํคญักอน-หลัง และ

กาํหนดระยะเวลาของการแกปญหา

ตองทําตามแผนที่วางไวและตอง

มีการปรึกษาหารือกันในระหวาง

ปฏบิติัการแกปญหาตลอดเวลา เพือ่

ใหไดขอมูลและแกไขไดทันทวงที

หลังการทํางานเพื่อหาขอผิดพลาด 

เม่ือเกดิปญหาจะไดแกไขไดทนัทวงที

เพื่อให แน ใจว าวิธีการที่ ใช  ให 

ผลลัพธที่ถูกตองและดีที่สุด

หลังจากรวบรวม

ป ญห าที่ พ บ ใ น

การทํางานแล ว

ผูรบัผิดชอบทกุคน
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 ตนกลาตื่นนอนเวลา 06.10 น. ใชเวลาในการอาบนํ้าและแตงตัว 20 นาที 

รบัประทานอาหารเชา 20 นาที แลวเดนิทางออกจากบานเพือ่ไปโรงเรยีน โดยการ

เดนิทางไปโรงเรยีนแตละเสนทางใชเวลาแตกตางกนั ซึง่ตนกลาตองเดนิทางใหถงึ

โรงเรียนในเวลา 07.30 น. พอดี โดยมรีะยะเวลาในการเดนิทางแตละเสนทาง ดงันี้

 เสนทางที่ 1  ใชเวลาเดินทาง 45 นาที

 เสนทางที่ 2  ใชเวลาเดินทาง 35 นาที

 เสนทางที่ 3  ใชเวลาเดินทาง 40 นาที

ตัวอยาง การเดินทางไปโรงเรยีน

3

2

1

¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

   ปญหาท่ีตองการแกไข คอื การเลือกเสนทางในการเดนิทางไปโรงเรียน 

   ผลลัพธที่ตองการใหเกิด คือ ไปถึงโรงเรียนในเวลา 07.30 น. พอดี

วเิคราะหและพิจารณาปญหาขั้นตอนที่ 1

5

 1   คํานวณเวลาทั้งหมดที่มีหลังจากตื่นนอนจนถึงเวลาที่กําหนด

 2   รวมเวลาท่ีใชในการอาบนํ้าและแตงตัว รับประทานอาหารเชา 

   และเดินทางไปโรงเรียนในแตละเสนทาง

 3   เลอืกเสนทางตามเง่ือนไขของโจทยโดยคํานวณเวลารวมในการอาบนํา้ 

   และแตงตวั รับประทานอาหารเชา และเดนิทางไปโรงเรยีน ใหเทากบั

   เวลาที่เดินทางไปถึงโรงเรียนตามที่โจทยกําหนด 

วางแผนแกปญหาขั้นตอนที่ 2

 ลงมือแกปญหาตามขั้นตอน ดังนี้

 1   เวลาทัง้หมดทีม่หีลังจากต่ืนนอนเวลา 06.10 น. จนถงึเวลาท่ีกาํหนด 

   07.30 น. คือ 1 ชั่วโมง 20 นาที หรือ 80 นาที

 2   รวมเวลาที่ใชในการอาบนํ้าและแตงตัว รับประทานอาหารเชา 

   และเดินทางไปโรงเรียนในแตละเสนทาง

ลงมือแกปญหาขั้นตอนที่ 3

เสนทางที่ อาบนํ้า แตงตัว รับประทาน
อาหารเชา เดินทาง เวลารวม

1 20 นาที 20 นาที 45 นาที 85 นาที

2 20 นาที 20 นาที 35 นาที 75 นาที

3 20 นาที 20 นาที 40 นาที 80 นาที

 3   เลือกเสนทางที่ 3 เพราะตนกลาจะเดินทางถึงโรงเรียนในเวลา 

   07.30 น. พอดี
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 ในอดีตมนุษยกําหนดเวลาโดยสงัเกตการเปลีย่นแปลง

ปรากฏการณทางธรรมชาต ิเชน แบงชวงเวลาออกเปนกลาง

วนั-กลางคนื ฤดรูอน-ฤดหูนาว มกีารสมมตชิัว่โมง และแบง 1 วนั

ออกเปน 24 ชั่วโมง แบงเปนกลางวันมี 12 ชั่วโมง กลางคืนมี 12 ชั่วโมง 

โดยใหนับเวลาจากการขึ้นและตกของดวงอาทิตย

 ตอมามีการประดิษฐนาฬกาทีว่ดัดวยเงา นาฬกาแดด นาฬกาทราย เพือ่

เปนเครือ่งกาํหนดวนัและคนื แตยังพบขอจาํกดัของเครือ่งบอกเวลาเหลานีท้ี่

ไมสามารถกําหนดเวลาในแตละวันใหตรงกันได จนกระทั่งนักดาราศาสตร

ชาวบาบิโลเนียไดกําหนดให 1 ชั่วโมงยาวเทากันหมดใน 1 วันและตลอดป 

อีกทั้งยังไดแบง 1 ชั่วโมง ออกเปน 60 นาทีดวย

ที่มา : https://www.silpa-mag.com/history/article_7703

...ÊÙ‹âÅ¡¡ÇŒÒ§เสริมรู ้

 ตรวจสอบผลการแกปญหา หากเดินทางไปโรงเรียนดวยเสนทางที่ 3 พบวา

 1   ตื่นนอน เวลา 06.10 น.

 2   อาบนํ้าและแตงตัวเสร็จ เวลา 06.30 น.

 3   รับประทานอาหารเชาเสร็จ เวลา 06.50 น. 

 4   เดินทางไปถึงโรงเรียนเวลา 07.30 น. พอดี

 การแกปญหาการเดินทางไปโรงเรียนดังกลาว เปนการพิจารณา

เงื่อนไข ขอเทจ็จริงทีเ่กีย่วของ เชน เวลาในการตืน่นอน อาบนํา้และแตงตวั 

และรับประทานอาหารเชาอยางสมเหตุสมผล เพื่อกําหนดวิธีการแกปญหา 

ใหไดผลลัพธที่ตองการ เรียกการแกปญหานี้วา “การใชเหตุผลเชิงตรรกะ”

ตรวจสอบและปรบัปรงุขั้นตอนที่ 4

7

 ใหนักเรียนแสดงวิธีการแกปญหาในการเลือกซื้ออุปกรณเครื่องเขียน
ตามกระบวนการแกปญหา โดยมีเงื่อนไข คือ
 1  นักเรียนมีเงิน 50 บาท
 2  ตองการซื้ออุปกรณเครื่องเขียน ไดแก สมุด ปากกา ดินสอ ไมบรรทัด
  และยางลบ
 3  อุปกรณเครื่องเขียนแตละรายการมีราคา ดังนี้

1กิจกรรมที่

 อาชีพขับรถแท็กซ่ี (Taxi) เปนอีกอาชีพหนึ่ง

ดานการบรกิารทีใ่หบริการรบั-สงผูโดยสารจากสถานที่
หนึ่งไปยังอีกสถานที่หนึ่ง โดยเปนผูกําหนดหรือเลือกเสนทางที่ดีที่สุด 

เพือ่พาผูโดยสารใหไปถงึทีห่มายไดอยางมปีระสทิธภิาพ เชน นาย ก ตองพา

ผูโดยสารไปสนามบินใหทันเวลาที่กําหนด โดยเลือกเสนทางท่ีเล่ียงการ

จราจรติดขดั หรอืใชทางพเิศษ เพือ่ใหผูโดยสารถงึทีห่มายตามเวลาทีต่องการ

ลำ ดับที่ รายการ จำ นวน ราคา 

1 สมุด 1 เลม 29 บาท

2 ดินสอ 1 แทง 5 บาท

3 ปากกา 1 ดาม 7 บาท

4 ยางลบ 1 กอน 6 บาท

5 ไมบรรทัด 1 อัน 10 บาท

6 ชุดสมุดและปากกา 1 ชุด 35 บาท

7 ชุดดินสอและยางลบ 1 ชุด 10 บาท

8 ชุดปากกา  ดินสอ  และยางลบ 1 ชุด 15 บาท

9 ชุดสมุด  ปากกา  และไมบรรทัด 1 ชุด 40 บาท
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ภาพแถวท่ี    ภาพคว่ําลงไปทางดานซาย ภาพแถวที่    ภาพควํ่าลงไปทางดานขวา

ภาพที่ 1.1 ปริศนาภาพที่หายไป

DCBA

1 2 3 4

ภาพแถวท่ี    ภาพคว่ําลงไปทางดานซาย ภาพแถวที ่   ภาพคว่ําลงไปทางดานขวา

1 2

3 4
D

 การใชเหตผุลเชงิตรรกะในการแกปญหา (Logical Reasoning) คอื การใช
เหตุผลที่เกิดจากขอเท็จจริง ขอสรุปจากการสังเกต การทดลอง แลวนํากฎเกณฑ 
หรือเงือ่นไขตาง ๆ  ทีเ่กีย่วของมาอธบิายการทาํงาน หรอืคาดการณความเปนไปได
ในการแกปญหาอยางสมเหตุสมผล
 จากการสังเกตภาพ หากพิจารณาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะเพื่อหาวาภาพ
ในตําแหนงที่หายไปคือภาพใด จะพบวา

2 การใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา

9

เริ่มตน

¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

 พิจารณาภาพ และลากเสนจากจุดเริ่มตนเพื่อเก็บผลไมไปฝากคุณยา 

โดยการลากเสนจะตองเชื่อมตอกันและเก็บผลไม คือ เก็บแอปเปลเขียว 2 ครั้ง 

เชอรรีแดง 3 ครั้ง และองุนมวง 3 ครั้ง

ตัวอยาง การใชเหตุผลเชงิตรรกะแกปญหาเกมเก็บผลไมไปฝากคุณยา

   ปญหาที่ตองการแกไข คือ หาเสนทางไปหาคุณยาโดยเก็บผลไม
   ตามเงื่อนไขที่กําหนด
   ผลลัพธที่ตองการใหเกิด คือ ลากเสนจากจุดเริ่มตนใหเชื่อมตอกัน 
   โดยเก็บแอปเปลเขียว 2 ครั้ง เชอรรีแดง 3 ครั้ง และองุนมวง 3 ครั้ง 
   แลวเอาไปฝากคุณยา

วิเคราะหและพิจารณาปญหาขั้นตอนที่ 1
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 กาํหนดวธิกีารและลาํดับขัน้ตอนในการเลนเกมเกบ็ผลไมไปฝากคณุยา เชน

 1   สํารวจผลไม แอปเปลเขียว เชอรรีแดง และองุนมวง ที่เรียงติดกัน 

   จากน้ันทาํการขดีเสนจากจดุเริม่ตน จนกวาจะไปถงึจดุสิน้สดุตามเงือ่นไข

   ที่โจทยกําหนด

 2   หากไมตรงตามเงื่อนไขที่โจทยกําหนด ไมตองลากเสน

วางแผนแกปญหาขั้นตอนที่ 2

 เลนเกมเก็บผลไมไปฝากคุณยา ตามวิธีการและขั้นตอนที่กําหนด เชน

ลงมือแกปญหาขั้นตอนที่ 3

เริ่มตน

 ตรวจสอบผลการเลนเกมเก็บผลไมไปฝากคุณยา วาสามารถลากเสน
จากจดุเร่ิมตนโดยเรยีงแอปเปลเขยีว เชอรรแีดง และองุนมวงไปจนถงึคณุยาได
ตรงตามเงื่อนไขที่โจทยกําหนดหรือไม หากไมไดใหแกไขหรือปรับปรุงวิธีการ
หรือลําดับขั้นตอนในการทํางาน

ตรวจสอบและปรบัปรงุขั้นตอนที่ 4

11

...สูโลกกวางเสริมรู ้

 ผักและผลไมแตละชนิดมีปริมาณวิตามินซีท่ีแตกตางกัน รางกายของเรา

ไมสามารถสรางวิตามินซีมาใชเองได แตวิตามินซีก็มีความสําคัญตอระบบ

ภมูคิุมกนัของรางกายและผวิพรรณ เพือ่รบัวติามนิซเีขาสูรางกายอยางเพยีงพอ 

ในแตละวันเราควรรับประทานผักและผลไมในปริมาณที่เหมาะสม

1 พริกหวาน 2 บรอกโคลี

3 ผักคะนา 4 ผักปวยเลง

5 ใบมะรุม

1 สม 2 มะขามปอม2 มะขามปอม

3 สตรอวเบอรรี 4 ฝรัง่

5 ลิน้จี่

ทีม่า : https://pri.moph.go.th/index.php/services/people/healthknowledge/

31-workingage/44-vegetables

ผัก ผลไม

3 ผักคะนา

ใบมะรุม

ฝรัง่

ผักและผลไมวิตามินซีสูง
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ตัวอยาง การใชเหตผุลเชงิตรรกะแกปญหาเกม OX

¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

  ปญหาที่ตองการแกไข คือ การเลนเกม OX

  ผลลพัธทีต่องการใหเกิด คือ เขยีนตวัอกัษรของตนเองใหเรยีงเปนแนวตรง

  หรือแนวทแยงตอกันครบ 3 ตัวอักษร กอนฝายตรงขาม

วิเคราะหและพิจารณาปญหาขั้นตอนที่ 1

 1.  เขียนตารางกวาง 3 ชอง ยาว 3 ชอง

 2.  แบงผูเลนออกเปน 2 คน หรือ 2 ฝาย

 3.  กําหนดฝายที่จะเริ่มเลนกอน  

 4.  ผูเลนท้ังสองฝายผลัดกันเขียนตัวอักษร O หรือ X ลงในชอง 

   หากฝายหนึ่งเลือกเขียนตัวอักษร O อีกฝายจะตองเขียนตัวอักษร 

   X โดยหามเขียนตัวอักษรซํ้าชองกัน

 5.  ผูเลนท่ีเขียนตัวอักษรของตนเองเรียงเปนแนวตรงหรือแนวทแยง

   ตอกันครบ 3 ตัวอักษรกอนจะเปนฝายชนะ

 6.  หากจบเกมไมมีฝายใดชนะ ใหถือวาเสมอกัน

กติกาการเลน

13

 กําหนดวิธีการและลําดับขั้นตอนในการเลนเกม OX เชน

 1   หากฝายตรงขามเขยีนตวัอกัษรเรยีงเปนแนวตรงหรอืแนวทแยงตอกนั 

   2 ตัวอักษร ใหเขียนตัวอักษรในชองที่ขัดวางไมใหฝายตรงขาม

   เขยีนตวัอกัษรเรยีงเปนแนวตรงหรอืแนวทแยงตอกนัครบ 3 ตวัอกัษร

 2   หากไมใช ใหเขียนตัวอักษรที่ชองมุมหรือชองที่จะทําใหตัวอักษร

   ของฝายตนเองเรยีงเปนแนวตรงหรอืแนวทแยงตอกนัครบ 3 ตวัอกัษร

วางแผนแกปญหาขั้นตอนที่ 2

 เลนเกม OX ตามวิธีการและขั้นตอนที่กําหนด เชน

ลงมือแกปญหาขั้นตอนที่ 3

 ตรวจสอบผลของการเลนเกม OX วาสามารถเขียนตัวอักษรของตนเอง

เรียงเปนแนวตรงหรือแนวทแยงตอกันครบ 3 ตัวอักษร กอนฝายตรงขาม

หรือไม หากไมใหแกไขหรือปรับปรุงวิธีการหรือลําดับขั้นตอนในการเลนเกม 

OX ใหม

ตรวจสอบและปรบัปรงุขั้นตอนที่ 4
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 1. ใหนักเรียนจับคูกัน แลวรวมกันออกแบบ

  เกม OX โดยทําเปนตาราง 6x6 ชอง

  จากนั้นรวมกันเลนเกมเพื่อหาผูชนะ

 2. ใหนกัเรยีนคนหาวธิกีารถอดรหสั แลวระบายสลีงในชองวาง พรอมอธบิาย

วิธีการแกปญหาตามกระบวนการแกปญหา

A

B

C

D

E

F

G

H

I

2

3

9

1

4

1

9

3

2

5

3

7

1

7

3

5

2

3

1

4

1

3

2

A

B

C

D

E

F

G

H

I

2กิจกรรมที่

ศัพทเทคโนโลยีน�ารู

คําศัพท คําอาน ความหมาย

Decode ดีโคด การถอดรหัส ถอดสารลับเพื่อเปลี่ยนสิ่ง

ที่เปนเครื่องหมายใหเปนภาษาที่เขาใจได

Condition คันดิช เชิน เงื่อนไข ขอกําหนดขอบังคับหรือขอตกลง

15

https://eqrco.de/a/DdwwVJ

สรุปสาระสําคัญ

1  วิเคราะหและพิจารณาปญหา 

 เปนขั้นตอนการสํารวจหาสาเหตุ

 ของปญหา

2  วางแผนแกปญหา เปนการวางแผน

 การดาํเนนิงานตาง ๆ  เชน การเลอืก

 วิธีแกปญหา

3  ลงมือแกปญหา เปนการลงมือ

 ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว

4  ตรวจสอบและปรับปรุง เปนการ

 ตรวจสอบการแกปญหา หากพบ

 ขอผดิพลาดใหทาํการปรบัปรงุแกไข

 การใชเหตุผลเชิงตรรกะในการ

แกปญหา คือ การใชเหตุผลที่เกิดจาก

ขอเท็จจริง ข อสรุปจากการสังเกต

การทดลอง แลวนํากฎเกณฑ หรือ

เงื่อนไขตาง ๆ ที่เก่ียวของ มาอธิบาย

การทํางาน หรือคาดการณความเปนไป

ไดในการแกปญหาอยางสมเหตุสมผล 

เชน การเลนเกม OX

กระบวนการแก้ปัญหา การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ
ในการแก้ปัญหา

สรุปสาระสําคัญ

การใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา
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กิจกรรม   นักแกปญหาอยางมีตรรกะ

 นักเรียนแบงกลุ มตามความเหมาะสม แลวระดมสมองเลือกหัวขอ

เกี่ยวกับเกมการแกป ญหาที่ใช ตรรกะ เช น เกม OX เกมถอดรหัส 

เกมลากเสนที่มีเงื่อนไขหลายอยาง

กําหนดและเลือกหัวขอขั้นตอนที่ 1

 นักเรียนวางแผนการทํากิจกรรม ดังนี้

 1  กาํหนดเปาหมายในการทาํงาน เชน สรางเกมการแกปญหาทีใ่ชตรรกะ

 2  กําหนดวิธีการดําเนินงาน เชน วิเคราะหเกมที่เลือก ออกแบบเกม

 3  กําหนดวัสดุ อุปกรณ/สื่อ เชน ดินสอ ดินสอสี กระดาษวาดเขียน

  หรือกระดาษ A4

 4  ระยะเวลาและสถานที่ เชน ใชเวลา 1 ชั่วโมง ทําที่โรงเรียน/บาน

 5  กาํหนดคาใชจาย เชน คาสมดุวาดเขยีน คาดนิสอ หากไมมใีหระบวุา 

  ไมมีคาใชจาย

การวางแผนขั้นตอนที่ 2

 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามที่วางแผนไว ดังนี้

 1  วิเคราะหเกมที่เลือก เชน เปนเกมเกี่ยวกับอะไร มีลักษณะอยางไร 

  วิธีการเลนเปนอยางไร เปนเกมการแกปญหาที่ใชตรรกะหรือไม

การปฏิบัติงานขั้นตอนที่ 3

กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก

(Active Learning)
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 1  นักเรียนคิดวากระบวนการแกปญหามีความสําคัญกับการแกปญหา

   ที่พบในชีวิตประจําวันอยางไร

 2  อธิบายความหมายของคําวา “ตรรกะ” ตามความเขาใจของนักเรียน

   มาพอเขาใจ

 3  จากประสบการณทีผ่านมามีการแกปญหาใดบางทีม่ลัีกษณะคลายกบั

   การแกปญหาโดยใชตรรกะ เพราะอะไร

 4  นอกจากเกม OX และเกมถอดรหัสขอมูล มีเกมใดอีกที่เปนเกมการ

   แกปญหาโดยใชตรรกะ เพราะอะไร

 5  ถานักเรยีนมผีลการเรยีนตํา่ จะใชตรรกะมาชวยในการแกปญหาอยางไร

ÅÑºÊÁÍ§»ÃÐÅÍ§»˜ÞÞÒ

 1  นกัเรยีนนาํผลงานของตนเองออกมานําเสนอหนาชัน้เรยีน พรอมให

  เพ่ือน ๆ ชวยกันเลนเกมการแกปญหานั้น และรวมกันสรุป

  การวิเคราะหเกมการแกปญหาแลวประเมินผลงาน เชน เกมสนุก 

  มีประโยชน ฝกทักษะการแกปญหาดวยตรรกะไดดี

 2  นกัเรยีนนาํผลงานของตนเองไปจดัทีป่ายแสดงผลงาน เชน หนาชัน้เรียน

  หรือมุมวิชาการภายในหองเรียน

การนําเสนอผลงานและการประเมินผลขั้นตอนที่ 4

 2  ออกแบบเกม เชน ออกแบบเกมดวยการวาดลงในสมุดวาดเขียน 

  หรือกระดาษ A4


