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 หนงัสอ่เรียนร�ยวชิ�พ่น้ฐ�นวทิย�ศ�สตร์และเทคโนโลย ีเทคโนโลยี (วทิย�ก�รคำนวณ)  
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ต�มม�ตรฐ�นก�รเรียนรู้ ตัวชี�วัดระหว่�งท�งและตัวชี�วัดปล�ยท�ง และส�ระก�รเรียนรู้
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 หนังส่อเล่มนี้มีก�รปรับปรุงเน่้อห�และสอดแทรกคว�มรู้ใหม่ ๆ ให้มีคว�มทันสมัย

สอดคล้องกับก�รเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยและสังคมโลก ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่�น

กจิกรรมก�รเรียนร้�เชงิรกุ (Active Learning) ซึง่เปน็แนวท�งในก�รจัดก�รเรียนรูท้ีมุ่ง่ให้ผูเ้รยีน 

พัฒน�ทักษะก�รคิดขั้ั�นส้ง (Higher Order Thinking) ในก�รมีวิจ�รณญ�ณ ก�รวิเคร�ะห์  

ก�รคิดแก้ปัญห� ก�รประเมินก�รตัดสินใจ และก�รสร้�งสรรค์ มีก�รสร้�งเสริมสมรรถนะ 

ที่สำคัญท�งเทคโนโลยี โดยใช้ โครงง�นเป็นฐ�น (Project-Based Learning) เป็นกิจกรรม

ที่ต้องก�รเช่่อมโยงให้ผู้เรียนได้มองเห็นสภ�พแวดล้อมใกล้ตัว ปัญห�ของชุมชน สังคม หร่อ

ประเทศช�ติ และแนวท�งก�รป้องกันแก้ไข ซึ่งเป็นก�รเตรียมคว�มพร้อมให้ผู้เรียนส�ม�รถ 

นำคว�มรู้และทักษะที่ได้ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญห�หร่อใช้ในสถ�นก�รณ์ใหม่ ๆ ที่จะเกิดขึ้น 

ในโลกแห่งอน�คตได้ ซึ่งเป็นสมรรถนะสำคัญในศตวรรษที่ 21

 ผู้เรียบเรียงหวังเป็นอย่�งยิ่งว่� หนังส่อเรียนเล่มนี้จะมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดก�ร

พัฒน�แบบองค์รวมทั้งด้�นคว�มรู้ ทักษะ กระบวนก�ร และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ อีกทั้ง 

อำนวยคว�มสะดวกต่อครูผู้สอนที่จะนำไปใช้ในก�รจัดก�รเรียนรู้ เพ่่อให้ผู้เรียนได้พัฒน� 

เต็มต�มศักยภ�พและบรรลุเป้�หม�ยของหลักสูตร

คำำ�นำำ�

ฝ่�ยวิช�ก�ร บริษัท สำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด



 เป็นก�รนำเสนอคำศัพท์ด้�นเทคโนโลยีที่น่�สนใจ  

เพ่อ่ให้นกัเรยีนเข้�ใจคว�มหม�ย และได้ ฝึึกอ่�นคำศพัท์นัน้ ๆ 

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รูี ้

 เป็นแหล่งก�รเรียนรู้ที่นักเรียนส�ม�รถเข้�ไปศึกษ� 

เพิม่เตมิได ้ทัง้ทีอ่ยูใ่นรปูแบบของหนงัสอ่ ว�รส�ร ง�นวจิยั และ 

ส่อ่ดจิทิลั จ�กหนว่ยง�นทัง้ของภ�ครฐัและเอกชนทีน่�่เช่อ่ถอ่

แนะนำ�แหล่งก�รีเรียีนรูี ้

 เป็นก�รนำเสนอเน่้อห�ในรูปแบบ Infographic 

ในสว่นของเน่อ้ห�ทีย่�กและมีปรมิ�ณม�ก เพ่่อให้ง�่ยต่อก�ร

ทำคว�มเข้�ใจของนักเรียน

ก�รีนำ�เสืนอเน้ือห�
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เพ่่อเสริมทักษะให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้คว�มรู้ในก�รทำ

กิจกรรมให้เกิดเป็นคว�มรู้ที่ฝึังแน่น คว�มเข้�ใจที่คงทน

กิจกรีรีม

แนะนำ�หนังสืือเรียีน
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ก�รคิด ให้นักเรียนได้ลองคิด ลองทำ เพ่่อกระตุ้นคว�มสนใจ

และเช่อ่มโยงคว�มรูเ้ดมิของนกัเรยีนกบัก�รเรยีนรูใ้นเร่อ่งใหม่

นำ�รูี.้..สู่ืบทเรียีน

 เป็นมุมเชิงก�รให้ข้อมูล คว�มรู้เพิ่มเติม เกร็ดน่�รู้ 

ทีเ่กีย่วขอ้งกบัเน่อ้ห�แตล่ะหนว่ยสมัพนัธไ์ปสูก่�รนำไปใชก้บั

อ�ชีพในอน�คตใดบ้�ง

นำ�รูี.้..สู่ือ�ชพี

 เป็นก�รสอดแทรกคว�มรู้ มุมมอง แนวคิดที่ทันสมัย 

ในประเด็นต�่ง ๆ  ทีส่มัพนัธก์นัระหว่�งเน่อ้ห� ซึง่นกัเรียนและ

ครูผู้สอนส�ม�รถนำไปปรับใช้ในก�รจัดกิจกรรมก�รเรียนรู้ 

ได้อย่�งหล�กหล�ย เพ่่อเพิ่มพูนคว�มรู้ให้แก่นักเรียน

เสืรีมิรูี.้..สู่ืโลกกว้�ง

 เปน็ก�รสอดแทรกคว�มรู ้มมุมอง แนวคดิทีป่ลกูจติสำนกึ

ในก�รใช้พลังง�น ทรัพย�กร และสิ่งแวดล้อม

รีกัษ์โลก



 เป็นก�รสรุปส�ระสำคัญหรอ่คว�มคิดรวบยอดท้�ยหน่วย 

ก�รเรียนรู้แบบ Infographic เพ่่อให้นักเรียนเข้�ใจได้ง่�ย 

และส�ม�รถใช้เทคโนโลยี QR Code เพ่่อให้เข้�ถึงและ 

รับชม Motion Graphic ได้
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	 การใช้้เหตุผุลเชิ้งตุรรกะเป็น็การนำกฎเกณฑ์ห์รือเงื�อนไขที่่�เก่�ยวข้องทุี่กกรณม่าใช้ ้

ในการพิิจารณาเพิื�อแก้ป็ัญหา	 อธิิบายการที่ำงานหรือคาดการณ์ผลลัพิธิ์ที่่�จะเกิดข้�น	

เป็น็การใช้ค้วามคิดวเิคราะห์	พิจิารณาข้อมลู	หลกัฐาน	และข้อเท็ี่จจรงิอย่างเป็น็ระบบ	

เพิื�อหาข้อสรุป็หรือคำตุอบ	

แนวคิด

การใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะในการแก้ปััญหาการใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะในการแก้ปััญหา

2 การคาดการณ์ผลลัพิธิ์ 

จากป็ัญหาอย่างง่าย

สาระการเรียนร้�

1 การใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะ

หน่วยการเรียนร้้ที่ี�

1

ใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะในการแก้ป็ัญหา	 การอธิิบายการที่ำงาน	 การคาดการณ์ผลลัพิธ์ิจากป็ัญหาอย่างง่าย	 

(ว 4.2 ป.5/1)

ตัวชี้วัดปลายทาง



2

	 การใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะ	 เป็็นการนำกฎเกณฑ์์หรือเงื�อนไขที่่�เก่�ยวข้องทีุ่กกรณ ่

มาใช้้ในการพิิจารณาเพิื�อแก้ป็ัญหา	 อธิิบายการที่ำงานหรือคาดการณ์ผลลัพิธิ์ 

ที่่�จะเกดิข้�น	เป็น็การคดิอยา่งมเ่หตุุมผ่ล	มล่ำดบัขั�นตุอน	มก่ารจำแนก	จดักลุม่	เช้ื�อมโยง	 

และม่หลักฐานสามารถตุรวจสอบได้	 ดังนั�นการใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะ	 จ้งหมายถ้ง 

การใช้้ความคิดวิเคราะห์	 พิิจารณาข้อมูล	 หลักฐาน	 และข้อเที่็จจริงอย่างเป็็นระบบ	 

เพิื�อหาข้อสรุป็หรือคำตุอบ	เช้่น

ถ้้านักเรียนนอนตุ่�นสาย 
จะแก้ปััญหาอย่างไร

นำ ร้้...ส้่บที่เรียน

การใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะการใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะ1

3

	 การใช้เ้หตุผุลเชิ้งตุรรกะเป็รย่บเสมือนการคิดวเิคราะห์อยา่งเป็น็ระบบ	โดยอาศัยั

ขอ้มลู		เงื�อนไข		และหลักการ		เพิื�อหาข้อสรปุ็หรอืคำตุอบที่่�ถูกตุอ้ง		แมน่ยำ		เช้น่		การเลือกซื้ื�อ 

สินค้า	 โดยเป็ร่ยบเที่่ยบราคา	 คุณสมบัตุิ	 ข้อด่และข้อเส่ยของสินค้าแตุ่ละย่�ห้อ 

ก่อนตัุดสินใจซืื้�อ	 หรือการวางแผนการเดินที่าง	 โดยการศั้กษาข้อมูล	 เลือกรูป็แบบ 

การเดินที่าง	ที่่�พิัก	สถานที่่�ที่่องเที่่�ยว

โดยการวิเคราะห์ป็ัญหา	 แยกแยะสาเหตุุ	 คิดหา

แนวที่างแก้ไข	และเลือกวิธิ่การที่่�เหมาะสมที่่�สุด

โดยการพิิจารณาข้อมูล	 หลักฐาน	 ข้อด่	 ข้อเส่ย	 และ

เป็ร่ยบเที่่ยบตุัวเลือกตุ่าง	ๆ

โดยการนำเสนอขอ้มลู	หลกัฐาน	มมุมองอยา่งมเ่หตุผุล

และรองรับด้วยหลักฐาน

โดยการตุ่ความหมายข้อมูล	ค้นหาความสัมพิันธิ์	และ

สรุป็ผลอย่างสมเหตุุสมผล

การใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะในการแก้ปััญหา

การใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะในการตุัดสินใจ

การใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะในการอภิิปัราย

การใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะในการวิเคราะห์ข้้อมู้ล

1

2

3

4
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ข้ั�นตุอนการใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะแก้ปััญหา

กำหนดประเด็นปัญหา

ระบุป็ระเด็นที่่�ตุ้องการหาคำตุอบ

หรือข้อสรุป็ให้ช้ัดเจน

1

รวบรวมข้้อมูล

ค้นหาข้อมูลที่่�เก่�ยวข้องกับป็ระเด็น 

ที่่�ตุ้องการหาคำตุอบหรือข้อสรุป็

2

วิเคราะห์ข้้อมูล

การจำแนก	 จัดกลุ่ม	 เช้ื�อมโยง	

ป็ระมวลผล	 ตุ่ความ	 หรือค้นหา 

ความสัมพิันธิ์

3

ตรวจสอบความถููกต้อง

การพิิจารณาว่าข้อสรุป็ที่่�ได้ม่ความ	

สอดคล้องกับข้อมูล	 หลักฐาน	 และ

ข้อเที่็จจริงหรือไม่

5

สรุปผลข้้อมูล

สรุป็ผลจากข้อมูลที่่�วิเคราะห์ได้

4

5

	 	 การใช้้เหตุุผลเช้ิงตุรรกะในช้่วิตุป็ระจำวันตุัวอย่าง

สถ้านการณ์์ที่ี� 1  การใส่เสื�อกันหนาวไป็โรงเร่ยน

  1  กำหนดประเด็นปัญหา :	วันน่�ควรใส่เสื�อกันหนาวไป็โรงเร่ยนหรือไม่	

  2  รวบรวมข้้อมูล :	ดูพิยากรณ์อากาศั	ตุรวจวัดอุณหภููมิตุอนเช้้า	สังเกตุเมฆ 

	 	 	 และที่้องฟ้้า

  3  วิเคราะห์ข้้อมูล :	 ข้อมูลพิยากรณ์อากาศับอกว่าอากาศัจะเย็น	 อุณหภููมิ 

	 	 	 ตุอนเช้้าตุ�ำ	ที่้องฟ้้าม่เมฆมาก

  4  สรปุผลข้อ้มูล :	จากขอ้มลูที่ั�งหมดอาจที่ำใหรู้ส้ก้หนาวได	้ควรใสเ่สื�อกนัหนาว 

	 	 	 ไป็โรงเร่ยน

  5  ตรวจสอบความถููกต้อง : อากาศัเย็นจริง	 และเมื�อใส่เสื�อกันหนาวแล้ว 

	 	 	 รู้ส้กอบอุ่น

สถ้านการณ์์ที่ี� 2  การเลือกซื้ื�อผักในตุลาดสดกับในห้างสรรพิสินค้า

  1  กำหนดประเด็นปัญหา :	 เลือกซื้ื�อผักในตุลาดสดกับในห้างสรรพิสินค้า 

	 	 	 แตุกตุ่างกันอย่างไร

  2  รวบรวมข้้อมูล :	 ตุรวจสอบรายละเอ่ยดสินค้า	 ราคาสินค้า	 ในตุลาดสด 

	 	 	 และในห้างสรรพิสินค้า

  3  วิเคราะห์ข้้อมูล : เป็ร่ยบเที่่ยบความสด	 ราคาของผัก	 ข้อด่และข้อเส่ย	 

	 	 	 ระหว่างการซื้ื�อในตุลาดสดกับในห้างสรรพิสินค้า

  4  สรปุผลข้้อมลู :	จากข้อมลูและการวิเคราะห์	ควรพิจิารณาจากความสะดวก 

	 	 	 ของผูซ้ื้ื�อ		หากตุอ้งการใช้ใ้นป็รมิาณนอ้ยใหซ้ื้ื�อจากตุลาดสด		แตุห่ากตุอ้งการ 

	 	 	 ผักที่่�คัดมาแล้วให้ซื้ื�อจากห้างสรรพิสินค้า

  5  ตรวจสอบความถูกูต้อง  :		สำรวจพิฤติุกรรมการใช้ง้านของตุนเอง		แลว้เลอืกซื้ื�อ 

	 	 	 จากแหล่งที่่�เหมาะสมกับตุนเอง
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สถ้านการณ์์ที่ี� 3  การวางแผนที่่องเที่่�ยวที่ะเลที่างภูาคใตุ้

  1  กำหนดประเด็นปัญหา :	 เตุร่ยมตุัวก่อนเดินที่างไป็ที่่องเที่่�ยวที่ะเล 

	 	 	 ที่างภูาคใตุ้อย่างไร

  2  รวบรวมข้อ้มลู :	ศัก้ษาหาข้อมูลสถานที่่�ท่ี่องเที่่�ยว	วิธิก่ารเดินที่าง	ราคาที่่�พัิก	 

	 	 	 ในจังหวัดตุ่าง	ๆ	ที่างภูาคใตุ้

  3  วเิคราะหข์้อ้มลู :	เลอืกจงัหวดัและสถานที่่�ที่อ่งเที่่�ยวที่่�สนใจ	มาเป็ร่ยบเที่ย่บ 

	 	 	 วิธิ่การเดินที่าง	และราคาที่่�พิัก

  4  สรุปผลข้้อมูล :	จากข้อมูลและการวิเคราะห์	ควรเลือกจังหวัดและสถานที่่� 

	 	 	 ที่่องเที่่�ยวที่่�สนใจ	การเดินที่างสะดวก	ราคาที่่�พิักเหมาะสม

  5  ตรวจสอบความถููกต้อง :	 สำรวจวิธิ่การเดินที่างและราคาที่่�พิักอ่กครั�ง	 

	 	 	 ว่าตุนเองม่ความพิร้อมในการไป็ที่่องเที่่�ยวสถานที่่�นั�นหรือไม่

การคิดอย่างมีหลักการและเหตุผล 

ที่ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ หรือ 

เรียกอีกอย่างว่า “ตรรกะ”

ความูหมูาย

ลอจ’จิค

คำ อ่าน

Logic

คำ ศัพที่์

เ ป็นห้ า งค้ าปลี กขนาดใหญ่ที่ มี

การจำาหน่ายสินค้าไว้หลากหลาย

ประเภท โดยแยกเป็นแผนกและ

หมวดหมู่อย่างชัดเจน

ดีพาร์ตเมนต์สโตร์Department Store

ศัพที่์เที่คโนโลยีน่าร้้

7

“อ่าวมาหยา” ติดอันดับ 5 ข้องโลก 100 ชายหาดที่่�ด่ที่่�สุดในโลก

	 จากการจัดอันดับเว็บไซื้ต์ุ	 Beach	 Atlas	 ป็ระเที่ศัอังกฤษ	 ม่ความโดดเด่น 

จนได้รบัฉายา	“เกาะสวรรค”์	เหตุผุลที่่�อ่าวมาหยา	อุที่ยานแห่งช้าติุหาดนพิรัตุนธ์ิารา	 

หมู่เกาะพิ่พิ่	 จังหวัดกระบ่�	 ซื้้�งอยู่ในความดูแลของกรมอุที่ยานแห่งช้าติุสัตุว์ป็่า 

และพิันธิุ์พิืช้	 ตุิดอันดับ	 5	 อ่าวที่่�สวยที่่�สุด	 เนื�องจากเป็็นแหล่งที่่องเที่่�ยวยอดนิยม

ของป็ระเที่ศัไที่ย	 ม่ความโดดเด่นด้วยน�ำที่ะเลส่ฟ้้าใส	 หน้าผาอันตุระการตุา	 และ

หาดที่รายสข่าวที่่�สวยงาม	โดยจะเป็ดิให้นกัท่ี่องเที่่�ยวเดินที่างไป็ท่ี่องเที่่�ยวได้ในช่้วง 

วันที่่�	 1	 ตุุลาคม	 ถ้ง	 30	 กรกฎาคม	 ของทุี่กป็ี	 และหลังจากนั�นจะม่การปิ็ดเกาะ 

เพิื�อให้ธิรรมช้าตุิได้รักษาและฟ้้�นฟู้เป็็นเวลา	 2	 เดือน	 ในช้่วงวันที่่�	 1	 สิงหาคม	ถ้ง	 

30	กันยายน	ของทีุ่กป็ี

ที่่�มา : https://www.thaipbs.or.th/news/content/339890

เสร ิมูร้้...ส้โลกกว้าง�
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กระดุมที่่�กำาหนดให้

แถ้วที่ี� 1

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

แถ้วที่ี� 2

แถ้วที่ี� 3

แถ้วที่ี� 4

แถ้วที่ี� 5

แถ้วที่ี� 6

กิิจกิรรมที่่� 

1

ให้นักเร่ยนเร่ยงกระดุมลงในช้่องว่าง	โดยในแตุ่ละแถวและคอลัมน์

จะตุ้องม่กระดุมครบทีุ่กส่

9

โดยม่คำใบ้ในการไขป็ริศันา	ดังน่�

1. C H B ม่ตุัวอักษร	1	ตุัวที่่�ถูกตุ้องและถูกตุำาแหน่ง

2. C A D ม่ตุัวอักษร	1	ตุัวที่่�ถูกตุ้องแตุ่ผิดตุำาแหน่ง

3. B Z C ม่ตุัวอักษร	2	ตุัวที่่�ถูกตุ้องแตุ่ผิดตุำาแหน่ง

4. G C H ไม่ม่ตุัวอักษรที่่�ถูกตุ้อง

5. G H Z ม่ตุัวอักษร	1	ตุัวที่่�ถูกตุ้องแตุ่ผิดตุำาแหน่ง

	 การใช้้เหตุุผลเชิ้งตุรรกะในการคาดการณ์ผลลัพิธ์ิที่่�เกิดข้�น	 เป็็นการใช้้ความคิด

วิเคราะห์	 พิิจารณาข้อมูล	 หลักฐาน	 และข้อเที่็จจริงอย่างเป็็นระบบ	 เพิื�อคาดการณ์

ผลลพัิธิห์รอืคำตุอบของป็ญัหา	ซื้้�งสามารถคาดการณผ์ลลพัิธิเ์ป็น็ขอ้ความหรอืรปู็ภูาพิ

โดยสถานะเริ�มตุ้นของการที่ำงานที่่�แตุกตุ่างกันจะให้ผลลัพิธิ์ที่่�แตุกตุ่างกัน

กิิจกิรรมที่่� 

2

ให้นักเร่ยนระบุรหัสลับที่่�เป็็นตุัวอักษร	 3	 ตุัว	 เพิื�อป็ลดล็อก	 

พิร้อมอธิิบายขั�นตุอนในการไขป็ริศันา

2
การคาดการณ์์ผลลัพธ์์จากปััญหาการคาดการณ์์ผลลัพธ์์จากปััญหา
อย่างง่ายอย่างง่าย
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 วิธี่การเล่น

 1 	ผู้เล่นผลัดกันที่อยลูกเตุ๋า	เดินตุัวหมากตุามจำนวนแตุ้มที่่�ที่อยได้

 2 	เมื�อเจอบันได	ให้ป็ีนบันไดข้�นไป็ยังช้่องหมายเลขที่่�ป็ลายบันได

 3 	เมื�อเจองู	ให้ลื�นไถลลงไป็ยังช้่องหมายเลขที่่�ป็ลายหางงู

 4 	ผู้เล่นคนแรกที่่�เดินตุัวหมากไป็ถ้งช้่องหมายเลขสุดที่้ายจะเป็็นผู้ช้นะ

ตุัวอย่างปััญหา เกมูบันไดง้

จุดเริ่มต้น

ให้นักเร่ยนคาดการณ์ผลลัพิธิ์ใครคือผู้ช้นะ	เมื�อผู้เล่นแตุ่ละคนที่อยลูกเตุ๋าได้ดังน่�

ข้ั�นตุอน 1 2 3 4 5 6 7

ผูเ้ล่นคนที่่�	1

ผูเ้ล่นคนที่่�	2

ผูเ้ล่นคนที่่�	3

จุดเริ่มต้น
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	 คาดการณ์ผลลัพิธิ์	โดยที่ดลองเดินตุัวหมากของผู้เล่นแตุ่ละคน	

ผู้เล่นคนที่่�	1

ผู้เล่นคนที่่�	3

ผู้เล่นคนที่่�	2

ดังนั�น ผ้้เล่นที่ี�เปั็นผ้้ช้นะ 
ค่อ ผ้้เล่นคนที่ี� 3

จุดเริ่มต้น

จุดเริ่มต้น

จุดเริ่มต้น


