
สาระการเรียนรูเทคโนโลยีดิจิทัล 

 สาระสําคัญของสาระการเรียนรู 

ความสําคัญของสาระการเรียนรูเทคโนโลยีดิจิทัล 

การเรียนรูเพ่ือใชประโยชนจากเทคโนโลยีดิจิทัลมีความจําเปนตอคนทุกชวงวัย สําหรับในชวงชั้นท่ี 2 

เปนวัยท่ีพรอมตอการเรียนรู และใหความสนใจกับเรื่องราวใหม ๆ เพ่ือเปดมุมมองรอบตัวหรือในบริบท             

ท่ีแตกตางออกไป เทคโนโลยีดิจิทัลจะเปนเครื่องมือหนึ่งท่ีชวยใหนักเรียนไดฝกกระบวนการคิดอยางเปนระบบ 

และยังชวยใหสามารถเขาถึงแหลงขอมูลตาง ๆ ท่ีตอบสนองตอความสนใจเหลานั้นได การจัดประสบการณ

เรียนรูดานเทคโนโลยีดิจิทัลในชวงชั้นนี้เพ่ือใหนักเรียนมีความรูความเขาใจ และสรางพ้ืนฐานกระบวนการคิด

วิเคราะหและแกปญหา ใชเหตุผลและมีตรรกะ มีความคิดสรางสรรคในการพัฒนางาน สงเสริมการคิดเชิง          

วิพากย สามารถคนหา รวบรวม ประมวลผลขอมูลเพ่ือนําไปใชแกปญหา เขาใจถึงขอจํากัดของขอมูล           

และอันตรายจากการใชเทคโนโลยี เพ่ือการใชงานอยางปลอดภัยและรูเทาทัน   

 ลักษณะเฉพาะ/ ธรรมชาติของสาระการเรียนรู 

เทคโนโลยีดิจิทัลถูกพัฒนาข้ึนเพ่ืออํานวยความสะดวกในการทํางาน การติดตอสื่อสาร หรือเพ่ือ

แกปญหาตาง ๆ ในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีดิจิทัลเก่ียวของกับเครื่องมือ ระบบ และ

ทรัพยากรตาง ๆ ท่ีใชในการสราง รวบรวม ประมวลผล จัดเก็บ แสดงขอมูล เพ่ือใหไดผลลัพธท่ีถูกตอง แมนยํา 

รวดเร็ว การเรียนรูเก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัลจะรวมถึงการใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหาท้ังปญหาทาง

คอมพิวเตอรและปญหาอ่ืน ๆ ในชีวิตประจําวัน มีทักษะในการติดตอสื่อสาร การเขาถึงแหลงขอมูล และใชงาน

เทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางปลอดภัย สําหรับนักเรียนในชวงชั้นท่ี 2 จะไดเพ่ิมพูนความรูเก่ียวกับการใชเทคโนโลยี

ดิจิทัล ประกอบดวย การแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ อัลกอริทึม การออกแบบและเขียนโปรแกรม การ

รวบรวม ประมวลผล และนําเสนอขอมูล การสรางทางเลือก การประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล การใช

เทคโนโลยีอยางเหมาะสมและปลอดภัย ซ่ึงเปนความรูในระดับพ้ืนฐานท่ีเปนประโยชนตอการเรียนรู การ

ดําเนินชีวิตประจําวัน พัฒนาทักษะ กระบวนการคิดท่ีจําเปนในการแกปญหา ใหสามารถดํารงชีวิตอยูรวมกับ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางยั่งยืน 

จุดเนนการพัฒนา 

การจัดประสบการณเพ่ือพัฒนาสมรรถนะของผูเรียนสําหรับสาระการเรียนรูเทคโนโลยีดิจิทัล ในชวง
ชั้นท่ี 2 ผูเรียนจะไดเรียนรูและไดรับการพัฒนาผานหัวขอตอไปนี้    

• การแกปญหาและการเขียนโปรแกรม 
เปนการจัดประสบการณเก่ียวกับการคิดแกปญหาอยางมีตรรกะ การออกแบบวิธีการแกปญหาและ

ปรับเปลี่ยนใหสอดคลองไดตามเง่ือนไข แสดงวิธีการแกปญหาโดยใชอัลกอริทึมท่ีชัดเจนเขาใจงาย เขียน
โปรแกรมเพ่ือแกปญหาและปรับปรุงแกไขขอผิดพลาด มีความพยายามและมุงม่ันในการแกปญหา 

• การจัดการและใชเทคโนโลยีดิจิทัล 
เปนการจัดประสบการณเก่ียวกับเก่ียวกับขอมูล การรวบรวม จัดเก็บ จัดเตรียม และนําขอมูลไป

ประมวลผลดวยวิธีการตาง ๆ ตามวัตถุประสงค วิเคราะหขอมูล สรุปผล นําเสนอขอมูลในรูปแบบตาราง 



แผนภูมิ กราฟ สรางทางเลือกจากขอมูลและเง่ือนไขท่ีกําหนดและตัดสินใจเลือกทางเลือกอยางมีเหตุผล มี
มารยาทในการใหและการใชขอมูล เขาใจถึงคุณคาและตระหนักถึงความเอนเอียงของขอมูล 

• การใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางปลอดภัยและเหมาะสม 
เปนการจัดประสบการณเก่ียวกับการใชโปรแกรมคนหา ระบุคําคนท่ีกระชับ ตรงประเด็น ใชเทคนิค

การคนหาขอมูลแบบตาง ๆ ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและแหลงขอมูล แยกแยะขอเท็จจริงและ
ขอคิดเห็นจากขอมูลท่ีพบในเว็บไซตและสื่อสังคมออนไลนกอนนําขอมูลไปใชงาน ติดตอสื่อสารผานชองทาง
ตาง ๆ ในอินเทอรเน็ตอยางมีมารยาทและเขาใจถึงผลกระทบจากการใชงาน ปกปองตนเองจากการระรานทาง
ไซเบอร รักษาอัตลักษณและรองรอยทางดิจิทัลไดอยางเหมาะสม 

• การสรางและใชเทคโนโลยีอยางคุมคา 
เปนการจัดประสบการณเก่ียวกับการสรางของเลน ชิ้นงาน หรือสิ่งของเครื่องใชเพ่ือตอบสนองความ

ตองการหรือแกปญหา เลือกใชเทคโนโลยีไดตามหนาท่ีใชสอยและใชอยางคุมคา 

การนําไปใชในชีวิตจริง 

เม่ือนักเรียนไดเรียนรูและฝกฝนสาระการเรียนรูเทคโนโลยีดิจิทัลในชวงชั้นท่ี 2 จะทําใหนักเรียนมี
พ้ืนฐานกระบวนคิดแกปญหาตาง ๆ อยางมีเหตุผล มีตรรกะ แกปญหาอยางเปนลําดับข้ันตอนและเปนระบบ 
สามารถออกแบบลําดับข้ันตอนในการแกปญหาท่ีมีความชัดเจนและยืดหยุน คนหาจุดหรือข้ันตอนของการ
ทํางานท่ีทําใหผลลัพธผิดพลาดไมเปนไปตามความตองการ มีความพยายามในการแกปญหา สามารถทํางาน
รวมกันเปนทีม รับฟงและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นท่ีแตกตางเพ่ือใหไดแนวทางในการแกปญหาท่ีหลากหลาย 

นักเรียนนําทักษะการรวบรวม ประมวลผล นําเสนอขอมูล ไปใชในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
วิทยาศาสตรเพ่ือหาคําตอบหรือขอสรุปของปญหา สรางทางเลือกในการทํากิจกรรมตาง ๆ โดยพิจารณาขอมูล
และเง่ือนไขท่ีมี พิจารณาถึงผลกระทบและมีมารยาทในการใหขอมูลหรือการนําขอมูลของผูอ่ืนมาใชงาน  

 นักเรียนนําวิธีการคนหาขอมูลอยางมีประสิทธิภาพไปใชในการคนหาขอมูลหรือหาคําตอบเพ่ือ

ประโยชนในการเรียนและการดําเนินชีวิต ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและแหลงขอมูล แยกแยะ

ขอเท็จจริงและขอคิดเห็นกอนนําขอมูลไปใชงานหรือเผยแพรตอ ใชอินเทอรเน็ตในการติดตอสื่อสารและทํางาน

รวมกับผูอ่ืนอยางมีมารยาท เคารพในความคิดเห็นของผูอ่ืน สามารถรับมือและจัดการปญหาหากพบการ

ระรานทางไซเบอร สรางอัตลักษณและรองรอยทางดิจิทัลของตนเองอยางเหมาะสมเพ่ือการเปนพลเมืองท่ี

เขมแข็ง 

 การบูรณาการกับสาระการเรียนรูตาง ๆ 

 ภาษาไทย สามารถจัดใหนักเรียนไดฝกการสื่อสารจากการอธิบายอัลกอริทึมดวยภาษาท่ีมีความชัดเจน 

ไมกํากวม เรียบเรียงประโยคใหผูอ่ืนเขาใจข้ันตอนการทํางานและเหตุผลของคําสั่งได การเขียนอีเมลตาม

หลักการเขียนจดหมายท่ีมีองคประกอบครบสมบูรณ การเรียบเรียงและสรุปประเด็นจากการคนหาขอมูลใน

อินเทอรเน็ตดวยภาษาของตนเอง การเขียนอางอิงแหลงท่ีมาของขอมูล การใชภาษาในการติดตอสื่อสารอยางมี

มารยาทผานชองทางติดตอสื่อสารตาง ๆ การนําเสนอขอมูลดวยการพูด เขียน หรือสรางงานนําเสนอเพ่ือ

สื่อสารเรื่องราวใหนาสนใจ  



ภาษาอังกฤษ สามารถจัดใหนักเรียนรูจักคําศัพทตาง ๆ โดยใชเมนูหรือคําสั่งตาง ๆ ในโปรแกรมเปน

ภาษาอังกฤษและเชื่อมโยงกับโปรแกรมอ่ืน ๆ ในกรณีท่ีมีการใชคําท่ีใกลเคียงหรือแตกตางกัน เพ่ือพัฒนาเปน

คลังคําศัพทท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีดิจิทัล ฝกทักษะการเรียนรูดวยตนเอง โดยการแปลภาษาดวยเครื่องมือ

การคนหาข้ันสูง ออกแบบบทสนทนาระหวางตัวละคร ในการเขียนโปรแกรมท่ีมีเรื่องราวและการโตตอบ 

ศิลปะ นําศิลปะมาใชในการออกแบบและสรางงานนําเสนอ หรือใชเทคโนโลยีดิจิทัลสรางงานศิลปะใน

รูปแบบตาง ๆ เพ่ือชวยใหชิ้นงานมีความสวยงามและสื่อสารความคิดใหนาสนใจ เขียนโปรแกรมสรางงาน

ศิลปะ เชน ภาพวาด ภาพเคลื่อนไหว (animation) เรื่องราว และเกม ฝกทักษะการเขียนโปรแกรมผาน

กิจกรรมศิลปะ เชน โปรแกรมวาดภาพ pixel art โปรแกรมผสมสีน้ํา โปรแกรมวนซํ้าวาดลวดลายหรือสราง

ลายเสนใหเปนภาพตาง ๆ  เผยแพรผลงานศิลปะของตนโดยแสดงสิทธิความเปนเจาของ ปกปองงานลิขสิทธิ์

ของตนเอง ไมละเมิดสิทธิของผูอ่ืน   

สุขศึกษาและพลศึกษา สามารถบูรณาการการเรียนรูเก่ียวกับการบอกข้ันตอนท่ีชัดเจนในการทํา

กิจกรรม กําหนดกติกา หรือวิธีการเลนกีฬา ดวยการเขียนเปนขอความหรือผังงาน ใชซอฟตแวรบันทึกขอมูล

น้ําหนัก สวนสูง และขอมูลอ่ืน ๆ เพ่ือวิเคราะหการเจริญเติบโตของรางกาย  

สังคมศึกษา ประวัติศาสตร หนาท่ีพลเมือง และศีลธรรม สามารถจัดการเรียนรูในเรื่องการเปน

พลเมืองท่ีรูจักปกปองสิทธิและเสรีภาพของตนเอง ยอมรับความแตกตาง ไมกลั่นแกลงผูอ่ืน การปกปองตนเอง

จากการระรานทางไซเบอร และความเขาใจเก่ียวกับอัตลักษณเพ่ือใหสามารถจัดการอัตลักษณของตนเองผาน

การใชงานเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางเหมาะสม ใชเทคโนโลยีใหเปนประโยชนกับผูอ่ืน ชวยเหลือผูอ่ืน และเพ่ือ

สงเสริมความมีสวนรวมของสมาชิกชุมชน เชน การสํารวจความคิดเห็น การทําโพล (poll)  การสรางตาราง

คํานวณคาใชจายในการทํากิจกรรมรวมกัน คนหาขอมูลทางประวัติศาสตรจากแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือ 

เปรียบเทียบแนวคิดท่ีแตกตางกัน แยกแยะขอเท็จจริงจากขอคิดเห็น เคารพความคิดเห็นท่ีแตกตาง การแสดง

ความคิดเห็นท่ีสรางสรรคและสมเหตุสมผล ตอประเด็นทางสังคมและชุมชน 

การจัดการในครัวเรือนและการประกอบการ สามารถบูรณาการความรูในการวางแผนการทํางาน 

และจัดการงานตาง ๆ อยางเปนลําดับข้ันตอนเพ่ือใหไดผลลัพธตามท่ีตองการและใชเวลาไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ใชเทคโนโลยีอยางรูคุณคาและพอเพียง ใชซอฟตแวรในการคํานวณตนทุน ทําบัญชีรายรับ-

รายจาย และประมวลผลขอมูลเพ่ือวิเคราะหความเปนไปไดในการขายสินคาและบริการโดยไมขาดทุน ใช

เทคโนโลยีดิจิทัลในการทําโฆษณา โบรชัวร ปายโฆษณาสินคา 

คณิตศาสตร/วิทยาศาสตรและระบบธรรมชาติ สามารถใชซอฟตแวรชวยในการประมวลผลขอมูล 

นําเสนอขอมูล นําความรูดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตรมาสรางของเลน สิ่งของเครื่องใชท่ีมีการใชแมเหล็ก 

ไฟฟา หรือกลไกตาง ๆ ตามความสนใจหรือเพ่ือแกปญหาจากสถานการณท่ีพบ เขียนโปรแกรมจําลอง

ปรากฏการณธรรมชาติใหเห็นอยางเปนรูปธรรม เชน วัฏจักรน้ํา การโคจรของดาวเคราะห การเกิดกลางวัน-

กลางคืน สรุิยุปราคา จันทรุปราคา  ใชโปรแกรมตารางทํางานในการคํานวณและสรางกราฟแสดงความสัมพันธ

ระหวางปริมาณตาง ๆ ทางวิทยาศาสตร สรางความคุนเคยกับพิกัด มุม และมุมภายในของรูปหลายเหลี่ยมดวย

การเขียนโปรแกรมใหตัวละครเคลื่อนท่ีและวาดภาพเรขาคณิต จําลองการเคลื่อนท่ีในแนวเสนตรงดวยการ



เขียนโปรแกรมภาพเคลื่อนไหว เขียนโปรแกรมคํานวณอยางงายโดยรับขอมูลนําเขา และใชสูตรคํานวณตาง ๆ 

เชน การทอนเงิน การลดราคาสินคา ดอกเบี้ยทบตน ปริมาตร และมวล 

บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลกับทุกสาระการเรียนรู สามารถนําแนวคิดในการวิเคราะห วางแผน  

ออกแบบอัลกอริทึมหรือข้ันตอนการแกปญหา และการคนหาวิธีการตาง ๆ ไปใชในการแกปญหาอยางมี

ประสิทธิภาพ ใชความรูและเทคนิคเก่ียวกับการคนหาขอมูลในการหาคําตอบท่ีสงสัยหรือเขาถึงแหลงเรียนรูท่ี

ตองการ ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและแหลงขอมูล อางอิงแหลงขอมูลท่ีนํามาใชงาน ใชเทคโนโลยี

ดิจิทัลเปนเครื่องมือในการสรางกระบวนการคิดเพ่ือแกปญหาหรือสรางชิ้นงานตามวัตถุประสงค ใชซอฟตแวร

ในการจัดการงานหรือทํางานรวมกับผูอ่ืน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 ความสัมพันธระหวางสมรรถนะหลักและสมรรถนะเฉพาะ 

สมรรถนะเฉพาะ สมรรถนะหลัก 

1. แกปญหาและเขียนโปรแกรม 

1.1 แกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ  1. การจัดการตนเอง 
2. การคิดข้ันสูง 
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
6. การอยูรวมกับธรรมชาติ   
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

1.2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือแกปญหา ตรวจหาขอผิดพลาด
ของโปรแกรม 

2. จัดการขอมูลและใชเทคโนโลยีดิจิทัล 

2.1 ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการรวบรวมขอมูล จัดเก็บ จัดเตรียม 
ประมวลผล นําเสนอขอมูล เพ่ือการแกปญหาหรือตัดสินใจ 

2. การคิดข้ันสูง 
3. การสื่อสาร 
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
6. การอยูรวมกับธรรมชาติ   
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

  

3. รูเทาทันดิจิทัล 

3.1 
3.2 

เขาถึงแหลงขอมูล ประเมินความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล  
ใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางเหมาะสม ปลอดภัย 

1. การจัดการตนเอง 
2. การคิดข้ันสูง 
3. การสื่อสาร 
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง 
6. การอยูรวมกับธรรมชาติ   
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

  
  

4. ใชและสรางเทคโนโลยี 

4.1 
 

เลือกใชเทคโนโลยีอยางคุมคา และสรางสิ่งของเครื่องใชเพ่ือแกปญหา 
 

1. การจัดการตนเอง 
2. การคิดข้ันสูง 
4. การรวมพลังทํางานเปนทีม 
5. การเปนพลเมืองท่ีเขมแข็ง 
6. การอยูรวมกับธรรมชาติ   
    และวิทยาการอยางยั่งยืน 

  

 

 

 

 

 



 ผลลัพธการเรียนรูเม่ือจบชวงช้ันท่ี ๒ 

1. ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหาในชีวิตประจําวันหรือสถานการณจําลอง หาวิธีการแกปญหาท่ี
หลากหลายท่ีเปนไปได แสดงวิธีการแกปญหาโดยวิเคราะหความสัมพันธของเหตุและผลดวยขอความ
หรือแผนภาพ  อธิบายเหตุผลของการตัดสินใจหรือการลงขอสรุป  มีความพยายามและกระตือรือรน
ในการแกปญหาอยางอยางมุงม่ันไมยอทอ 

2. วิเคราะหปจจัยในสถานการณ วางแผน ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือแกปญหาอยางสรางสรรค 
ตรวจหาขอผิดพลาดของโปรแกรม เรียนรูจากความผิดพลาด  สะทอนการทํางานของตนเอง รวมกัน
ทํางานเปนทีมเพ่ือปรับปรุงแกไขผลลัพธใหดีข้ึน 

3. ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการออกแบบการบันทึกขอมูล  รวบรวมขอมูลท่ีสอดคลองกับวิธีการ จัดเก็บ 
จัดเตรียม ประมวลผล วิเคราะหขอมูลและลงขอสรุป เพ่ือการแกปญหาหรือตัดสินใจ นําเสนอขอมูล
โดยเลือกใชวิธีการสื่อสารท่ีเหมาะสม ตระหนักถึงคุณคาและขอจํากัดของขอมูล 

4. ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการคนหาขอมูล ติดตอสื่อสาร เพ่ือทํางานรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ  รับฟง 
อานเรื่อง หรือดูภาพท่ีเก่ียวของในสถานการณอยางมีสติ จับประเด็นสําคัญท้ังเชิงบวกและลบ ไม
ตัดสินผูอ่ืนโดยใชอคติ ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและแหลงขอมูล เคารพในความคิดเห็นท่ี
หลากหลาย   มีมารยาทและจรยิธรรมในการสื่อสาร และปกปองตนเองจากการระรานทางไซเบอร 
รักษาอัตลักษณและรองรอยทางดิจิทัลอยางเหมาะสมและปลอดภัย 

5. พัฒนาชิ้นงานเพ่ือแกปญหาอยางสรางสรรคและนําไปใชจริง โดยรวมกันทํางานเปนทีมในการ
วิเคราะหและรวบรวมปจจัยท่ีเก่ียวของกับสถานการณ ระบุปญหา วางแผนแกปญหา เลือกใช
เทคโนโลยี โดยตอบสนองความตองการหรือสภาพปญหาในบริบทไดอยางคุมคา ตรวจสอบผลและ
ปรับปรุงแกไข สะทอนผลท่ีมีตอตนเองและผูอ่ืนหรือผลกระทบท่ีเกิดข้ึน 
 
 

 แนวทางการจัดการเรียนรูฐานสมรรถนะ 

 

 ในชวงชั้นท่ี 2 นักเรียนจะไดมีประสบการณการเรียนรูเก่ียวกับการคิดแกปญหาอยางมีตรรกะ ใช

แนวคิดเชิงคํานวณในการวิเคราะหและแกปญหาในชีวิตประจําวันและปญหาทางคอมพิวเตอร ออกแบบวิธีการ

แกปญหาและปรับเปลี่ยนใหสอดคลองไดตามเง่ือนไข แสดงวิธีการแกปญหาโดยใชอัลกอริทึมท่ีชัดเจนเขาใจ

งาย เขียนโปรแกรมและปรบัปรุงแกไขขอผิดพลาด มีความพยายามและมุงม่ันในการแกปญหา  

 

 

 

 

 

 

1. การแกปญหาและการเขียนโปรแกรม 



ผลลัพธการเรียนรูเม่ือจบชวงช้ัน 
1. ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหาในชีวิตประจําวันหรือสถานการณจําลอง หาวิธีการแกปญหาท่ี

หลากหลายท่ีเปนไปได แสดงวิธีการแกปญหาโดยวิเคราะหความสัมพันธของเหตุและผลดวยขอความ
หรือแผนภาพ  อธิบายเหตุผลของการตัดสินใจหรือการลงขอสรุป  มีความพยายามและกระตือรือรน
ในการแกปญหาอยางอยางมุงม่ันไมยอทอ 

2. วิเคราะหปจจัยในสถานการณ วางแผน ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือแกปญหาอยางสรางสรรค 
ตรวจหาขอผิดพลาดของโปรแกรม เรียนรูจากความผิดพลาด  สะทอนการทํางานของตนเอง รวมกัน
ทํางานเปนทีมเพ่ือปรับปรุงแกไขผลลัพธใหดีข้ึน 

ความรูและสมรรถนะท่ีเช่ือมโยงกัน ตัวอยางสถานการณ กิจกรรม และเครื่องมือท่ีใชสําหรับนักเรียน 
1. ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหาในชีวิตประจําวันหรือสถานการณจําลอง หาวิธีการแกปญหาท่ี

หลากหลายท่ีเปนไปได แสดงวิธีการแกปญหาโดยวิเคราะหความสัมพันธของเหตุและผลดวยขอความ
หรือแผนภาพ  อธิบายเหตุผลของการตัดสินใจหรือการลงขอสรุป  มีความพยายามและกระตือรือรน
ในการแกปญหาอยางอยางมุงม่ันไมยอทอ 

แกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ 

1. แกปญหาจากสถานการณใน
ชีวิตประจําวันหรือสถานการณจําลอง
โดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ และรวมกัน
คนหาวิธีการท่ีหลากหลายในการ
แกปญหา 
 

แกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ 

1. ศึกษาและอภิปรายเก่ียวกับการใชเหตุผลเชิงตรรกะในการ
แกปญหา ซ่ึงเปนการนํากฏเกณฑ เง่ือนไขท่ีกําหนดมาหาขอสรุป
ของปญหาอยางสมเหตุสมผล การแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิง
ตรรกะทําไดหลายวิธี ตัวอยางเชน  
 วิธีท่ี 1) แจกแจง(สราง/เขียน/แสดง)ทางเลือกท้ังหมดแลว
ตัดทางเลือกท่ีไมสอดคลองกับเง่ือนไขออก 
 วิธีท่ี 2) สรางคําตอบท่ีสอดคลองกับเง่ือนไขทีละข้ัน จนได
คําตอบท่ีสมบูรณและสอดคลองกับเง่ือนไขท้ังหมด 

2. ระดมความคิดในทีมเพ่ือวิเคราะหสถานการณ ขอมูล เง่ือนไขท่ี
เก่ียวของ วาดภาพหรือเขียนแผนภาพเพ่ือวิเคราะห
ความสัมพันธของเหตุและผลซ่ึงนําไปสูคําตอบ ตรวจสอบผลของ
การแกปญหา นําเสนอคําตอบและอภิปรายแนวทางในการหา
คําตอบหรือการลงขอสรุป รวมกันคนหาวิธีการท่ีหลากหลายใน
การแกปญหา ตัวอยางสถานการณท่ีมีการใชเหตุผลเชิงตรรกะใน
การแกปญหา เชน  

ตัวอยางท่ี 1. ท่ีรานคาแหงหนึ่งติดปายหนารานวา รานนี้
หยุดทุกวันพุธในสัปดาหท่ี 2 และ 4 ของเดือน ถาเดือนนี้
วันท่ี 1 ของเดือนตรงกับวันจันทร นักเรียนไมควรไปซ้ือของ
ท่ีรานนี้ในวันท่ีเทาไร  
ตัวอยางท่ี 2. ตองการปลูกผัก 4 ชนิด คือ ถ่ัวฝกยาว 
กุยชาย กระเทียม หนอไมฝรั่ง เม่ือคนหาขอมูลเก่ียวกับการ
ปลูกผัก 4 ชนิดนี้ พบวา ไมควรปลูกถ่ัวฝกยาวใกลกับกุยชา
ยและกระเทียม  และไมควรปลูกหนอไมฝรั่งใกลกับ
กระเทียม เนื่องจากพืชดังกลาวมีศัตรูพืชชนิดเดียวกันซ่ึง



อาจทําใหไดผลผลิตนอยลง หากตองการปลูกพืชท้ัง 4 ชนิด
นี้ จะตองวางแผนการปลูกโดยเรียงลําดับแปลงผัก
ตามลําดับอยางไรไดบาง  

 

 
 

ตัวอยางท่ี 3. ใหทําสลากติดหนากลองอาหารทะเลท่ี
จัดเรียงอยูซอนกัน 2 ชั้น ชั้นละ 2 กลอง รวม 4 กลอง โดย
ตองหาคําตอบกอนวาแตละกลองเปนอาหารทะเลชนิด
ใดบาง โดยมีขอมูลเบื้องตนดังนี้ 

 1) กลองหมึกแหงอยูดานลางสุด 
  2) กลองปูดองอยูดานบนกลองปลากะพง 
  3) กลองกุงอยูดานบนติดกับกลองหมึกแหง 
ตัวอยางท่ี 4. ตองการจัดเรียงกลองอาหารทะเล 6 กลอง 
ซ่ึงบรรจุสัตวน้ําตางชนิดกัน ไดแก ก้ัง กุง ปู ปลากุเลา ปลา
อินทรีย หอยเมน ซ่ึงตองนํากลองไปวางทายรถกระบะ ชั้น
ละ 2 กลอง ซอนกันได ไมเกิน 3 ชั้น และมีเง่ือนไขในการ
จัดวางกลองเพ่ือใหสะดวกตอการสงสินคาและการขนยาย 
ดังนี้  

  1) กลองหอยเมนอยูดานลางสุด 
  2) กลองกุงและกลองก้ังอยูติดกันดานบนสุด 
  3) กลองปลาอินทรียอยูติดกันดานลางกลองกุง 
  4) กลองปลากุเลาอยูติดกันดานบนกลองป ู
 

 
3. นักเรียนวาดภาพหรือเขียนแผนภาพ นําเสนอคําตอบและ

อภิปรายแนวทางในการหาคําตอบ  



   

อัลกอริทึมและการแสดงวิธีการ
แกปญหา 
2. แสดงวิธีการแกปญหาอยางเปน
ลําดับข้ันตอนดวยขอความหรือ
แผนภาพ 
 

อัลกอริทึมและการแสดงวิธีการแกปญหา 
4. ศึกษาเก่ียวกับอัลกอริทึม (ข้ันตอนการแกปญหา) และลักษณะ

ของอัลกอริทึมท่ีดีซ่ึงตองมีความชัดเจนเขาใจงาย สามารถนําไป
ปฏิบัติตามเพ่ือแกปญหาเดียวกันได รวมกันยกตัวอยาง
อัลกอริทึมท่ีพบในชีวิตประจําวัน เชน วธิีประกอบของเลน วิธีใช
ผลิตภัณฑตาง ๆ ข้ันตอนปรุงอาหารสําเร็จรูป  

5. อภิปรายอัลกอริทึมในการทํากิจกรรมตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน
ของนักเรียน เชน การหุงขาวดวยหมอไฟฟา/การหุงขาวโดยใช
เตาถาน การเดินทางไปหองสมุด/บานเพ่ือน การจัดเรียงหนังสือ
เขาตู การทําความสะอาดบาน การปลูกพืช โดยใหแตละกลุม
ระดมความคิดแลวเขียนขอความ สัญลักษณ หรือวาดภาพ ท่ี
เปนลําดับข้ันตอนในการทํากิจกรรมหรือการแกปญหาท่ีชัดเจน 
และนําเสนอแนวคิด หรืออาจใหนักเรียนระบุลําดับการทํางาน
จากภาพท่ีกําหนดให  ตัวอยางเชน ใหวาดภาพหรือเขียนตัวเลข
กํากับเพ่ือเรียงลําดับข้ันตอนในการทําปลากุเลาเค็มของจังหวัด
นราธิวาส 

 

 
6. อภิปรายและเปรียบเทียบข้ันตอนการแกปญหากับเพ่ือน   

รวมท้ังพิจารณาวาสามารถสลับข้ันตอนไดหรือไม คนหาวิธีการ 
ท่ีทําใหไดผลลัพธตามเง่ือนไขอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เชน ใชเงินนอยท่ีสุด        
ใชเวลานอยท่ีสุด ระยะทางสั้นท่ีสุด ใชข้ันตอนนอยท่ีสุด 
อภิปรายเหตุผลของการตัดสินใจในการกําหนดลําดับข้ันตอน 
ตาง ๆ และการปรับปรุงวิธีการใหดียิ่งข้ึน สรุปเก่ียวกับการ
ออกแบบอัลกอริทึมในการแกปญหาวาอาจมีไดหลายวิธ ี        



การเลือกวิธีการแกปญหาข้ึนอยูกับเง่ือนไขและเหตุผลของแตละ
ปญหา  

7. ศึกษาการแสดงอัลกอริทึมในการแกปญหาดวยรหัสลําลอง 
(pseudocode) และผังงาน (flow chart) ชวยใหเห็นแนว
ทางการแกปญหาท่ีชัดเจน อภิปรายการนํารหัสลําลองและผัง
งานไปใชในการแสดงข้ันตอนการทํากิจกรรมตาง ๆ ใน
ชีวิตประจําวัน และแสดงความคิดเห็นในการปรับปรุงวิธีการหรือ
ข้ันตอนใหชัดเจนมากยิ่งข้ึน ตัวอยางสถานการณ เชน ข้ันตอน
การทดลองวิทยาศาสตร ข้ันตอนการสมัครเปนประธานนักเรียน 
ข้ันตอนการทําปุยหมัก ข้ันตอนการทําผามัดยอม    

 

 ถั่วเนาแผน เคร่ืองปรุงรสชนิดหนึ่งทางภาคเหนือ  

 

รหัสลําลองและผังงานในการทําถ่ัวเนา 
 



เริ่มตน 
นับคะแนน 
ขานแตม 
มีฝายใดคะแนนถึง 11 หรือไม 
ถาใช 
 หาผลตางระหวางคะแนน 
 ผลตางมากกวา 1 หรือไม 
 ถาใช 
  ประกาศผูชนะ 
  จบเกม 
 ถาไมใช 
  เลนตอ 
ถาไมใช  
  เลนตอ 
จบ 

  
รหัสลําลองและผังงานในการนับคะแนนปงปอง 

การแกปญหาดวยความมุงม่ันจน
สําเร็จ 
3. มีความพยายามในการแกปญหา 
    อยางไมยอทอจนสําเร็จ 

การแกปญหาดวยความมุงม่ันจนสําเร็จ 
8. นักเรียนแกปญหาจากโจทยสถานการณท่ีกําหนดให             

ซ่ึงอาจเปนโจทยสถานการณจากงานหรือสถานการณจําลอง   
ท่ีมีหลายเง่ือนไข หาคําตอบไดยาก หรือมีขอมูลจํานวนมาก 
โดยใชรวมกับกิจกรรมการใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือจากกิจกรรมใน
สถานการณอ่ืน ๆ ในกรณีท่ีนักเรียนไมสามารถแกปญหาได 
ผูสอนพิจารณาใหคําแนะนําตามความเหมาะสม  กระตุนและ
ใหกําลังใจเพ่ือใหแกปญหาไดสําเร็จ ชื่นชมใหนักเรียนเห็น
คุณคาในความพยายาม  
ตัวอยางท่ี 1 นักเรียนแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะหรือ
เลนเกมท่ีมีหลายระดับตั้งแตงายไปถึงยาก เชน เกมตัวตอ
(puzzle/jigsaw) เกม Sudoku  
ตัวอยางท่ี 2 นักเรียนเขียนโปรแกรมวาดรูปเรขาคณิตท่ีมี
รูปทรงตาง ๆ และนําไปประกอบกันเปนรูปอ่ืน ๆ ตามเง่ือนไข
ท่ีครูกําหนด 
 

       
 



9. อภิปรายแนวทางหรือวิธีการแกปญหา โดยมุงประเด็นการ
อภิปรายในเรื่องของการคนแนวทางการแกปญหามากกวา
ความสําเร็จ และลดความสําคัญเรื่องการเฉลยคําตอบ 

10. อภิปรายแลกเปลี่ยนประสบการณจากการแกปญหา และ
รวมกันหาขอสรุปหรือแนวทางในการแกปญหาใหสําเร็จ โดย
อาจใชคําถาม เชน  
- เม่ือแกปญหาในครั้งแรกไมสําเร็จ นักเรียนทําอยางไร 

นักเรียนยังคงคนหาวิธีการอ่ืน ๆ ตอไปหรือไม เพราะอะไร 
- นักเรียนรูสึกอยางไร เม่ือแกปญหาไมสําเร็จ และคิดวาตอง

ทําอยางไรเพ่ือใหแกปญหาไดสําเร็จ 
- นักเรียนพยายามแกปญหาจนพบคําตอบ(หรือพบวาไมมี

คําตอบ) ใชหรือไม นักเรียนพยายามแกปญหาจนหมดเวลา
ใชหรือไม  

- แรงจูงใจท่ีทําใหนักเรียนมีความพยายามในการแกปญหา
คืออะไร  

- นักเรียนรูสึกอยางไรเม่ือไดพยายามแกปญหาจนสําเร็จ 
2. วิเคราะหปจจัยในสถานการณ วางแผน ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือแกปญหาอยางสรางสรรค 

ตรวจหาขอผิดพลาดของโปรแกรม เรียนรูจากความผิดพลาด  สะทอนการทํางานของตนเอง รวมกัน
ทํางานเปนทีมเพ่ือปรับปรุงแกไขผลลัพธใหดีข้ึน 

การออกแบบโปรแกรมเพ่ือแกปญหา 
1. ออกแบบโปรแกรมเพ่ือแกปญหา  
    ตามความสนใจหรือจาก    
    สถานการณท่ีกําหนด 
 
 

การออกแบบโปรแกรมเพ่ือแกปญหา 
1. อภิปรายประโยชนของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท่ีใชพัฒนางาน

เพ่ือแกปญหาตาง ๆ เชน การสรางแอนิเมชันเพ่ือเลาเรื่องราว
หรือจําลองสถานการณ การสรางเกมเพ่ือความบันเทิงหรือ
การศึกษา การสรางอุปกรณอัตโนมัติเพ่ือชวยในงานดานตาง ๆ  

2. พิจารณาสถานการณเพ่ือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดย
เชื่อมโยงกับสาระการเรียนรูหรือธีมอ่ืน ๆ  เชน การสรางภาพ
ศิลปะดวยคอมพิวเตอร การสรางแอนิเมชันเพ่ือจําลองการเกิด
ปรากฏการณหรือเลาเรื่องราว  การตอวงจรไฟฟาและเขียน
โปรแกรมเพ่ือควบคุมอุปกรณใหเปดปดไฟได การสรางเกมเพ่ือ
ความบันเทิงหรือเกมการศึกษา  

3. ศึกษาเก่ียวกับเขียนโปรแกรมเบื้องตน โดยเลือกใชโปรแกรม
ตามบริบทของสถานศึกษา เชน Scratch, KidBright IDE, 
Micro:bit ศึกษาการใชอุปกรณและความปลอดภัยในการใช
งาน 

4. รวมกันเปนทีมในการอภิปรายและวิเคราะหสถานการณ เพ่ือ
นําไปสูการเขียนโปรแกรมแกปญหา โดยอาจใชคําถาม เชน 
- งานท่ีตองการทําคืออะไร ตองใชขอมูลอะไรบาง มีเง่ือนไข

อะไรบาง ใชเครื่องมืออะไรบาง ผลลัพธท่ีตองการคืออะไร 



- งานท่ีตองทํานี้ประกอบดวยงานยอย ๆ ก่ีงาน งานอะไรบาง 
แตละงานจะเชื่อมโยงกันอยางไร 

- นักเรียนเคยแกปญหาหรือเคยเขียนโปรแกรมลักษณะ
เดียวกันนี้มากอนหรือไม ถาเคย มีวิธีการอยางไร สามารถ
นําวิธีการเดิมมาใชแกปญหานี้ไดหรือไม อยางไร    

- ข้ันตอนในการแกปญหาหรือการเขียนโปรแกรมนี้เปน
อยางไร 

5. รวมกันวางแผน และออกแบบการทํางานของโปรแกรม และ
ถายทอดความคิดโดยเขียนเปน แผนภาพ รหัสลําลอง หรือผัง
งาน  

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรและ
ตรวจหาขอผิดพลาด 
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือแกปญหาตาม  
    ความสนใจหรือจากสถานการณท่ี 
    กําหนด 
3. ตรวจหาขอผิดพลาดของ 
    โปรแกรมและปรบัปรุงแกไขใหดี  
    ข้ึน 
 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรและตรวจหาขอผิดพลาด 
6. นักเรียนแตละทีมเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบไวและ

ตรวจสอบผลลพัธ และแกขอผิดพลาดของโปรแกรมเม่ือผลลัพธ
ไมตรงตามท่ีตองการ ในกรณีท่ีเกิดขอผิดพลาดอาจเกิดจาก
คําสั่งสลับท่ี คําสั่งไมครบ ใชคําสั่งผิด สามารถตรวจหา
ขอผิดพลาดไดโดยการตรวจสอบการทํางานทีละคําสั่ง โดยให
นักเรียนตรวจสอบเพ่ือคนหาจุดท่ีมีขอผิดพลาดดวยตนเอง หาก
ไมพบใหพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนหรือใหเพ่ือน
ชวยแนะนํา   

7. นําเสนอผลงาน และอภิปรายผลเก่ียวกับแนวทางการวิเคราะห
สถานการณปญหา การออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม 
การตรวจหาขอผิดพลาดของโปรแกรมและแนวทางในการแกไข
ปรับปรุงโปรแกรม การประยุกตหรือตอยอดชิ้นงานท่ีเสร็จแลว
เพ่ือใชในการแกปญหาในสถานการณอ่ืน ๆ หรือการปรับปรุง
กระบวนการทํางานใหดียิ่งข้ึน  

8. อภิปรายประโยชนของการตรวจหาขอผิดพลาดของโปรแกรม 
และเชื่อมโยงการนําวิธีการตรวจหาขอผิดพลาดไปใชกับ
กิจกรรมตาง ๆ ในชีวติประจําวัน โดยอาจจําลองสถานการณใน
เรื่องตาง ๆ และระดมความคิดเพ่ือตรวจหาขอผิดพลาดจากการ
ทํางานหรือจากปญหานั้น 

 

     
                        เขียนโปรแกรมสรางรูปดอกไม 



 

     
                 เขียนโปรแกรมวาดรูปเรือตามพิกัด x,y 
 

                                                    
เขียนโปรแกรมสรางนิทาน/บทสนทนา    เขียนโปรแกรมเกมรถแขง                          
 

  
เขียนโปรแกรมสรางเครื่องวัดอุณหภูมิรางกาย 

 

  
เขียนโปรแกรมควบคุมใหหลอดไฟตดิอัตโนมตัิกับวงจรไฟฟาแบบอนุกรม 

เกณฑมาตรฐานความกาวหนา 
ช้ัน ป.4 นักเรียนฝกทักษะการแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะจากสถานการณในชีวิตประจําวันท่ีมีขอมูล
และเง่ือนไข 1-2 เง่ือนไข บอกเลา หรือเขียนอัลกอริทึมในการแกปญหาใหชัดเจนเขาใจงายสามารถสลับ
ข้ันตอนเพ่ือเปรียบเทียบผลลัพธในการทํางาน ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางชิ้นงานอยางงายท่ีมีการ
ทํางานแบบลําดับเพ่ือวาดภาพหรือสรางบทสนทนา ตรวจหาขอผิดพลาดในการทํางานดวยตนเองหรือจาก
คําแนะนํา มีความพยายามในการแกปญหาโดยหาวิธีการอ่ืนเม่ือแกครั้งแรกไมสําเร็จ 



ช้ัน ป.5 นักเรียนแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะจากการเชื่อมโยงสถานการณในชีวิตประจําวันหรือ
สถานการณจําลองท่ีมีขอมูลหรือเง่ือนไข 1-2 เง่ือนไข และอาจมีคําตอบมากวา 1 คําตอบ แสดงอัลกอริทึมใน
การแกปญหาดวยการเขียนรหัสลําลองและคนหาวิธีการอ่ืนท่ีใหผลลัพธเหมือนกัน  ออกแบบและเขียน
โปรแกรมเพ่ือสรางชิ้นงานอยางงายท่ีมีการทํางานแบบลําดับ วนซํ้า เพ่ือสรางชิ้นงาน ตรวจหาขอผิดพลาดใน
การทํางานดวยตนเอง มีความพยายามในการแกปญหาโดยหาวิธีการอ่ืนหรือขอคําแนะนําจนกวาจะสําเร็จ 
ช้ัน ป.6 นักเรียนแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะจากการเชื่อมโยงสถานการณในชีวิตประจําวันหรือ
สถานการณจําลองท่ีมีขอมูลหรือเง่ือนไขตั้งแต 2 เง่ือนไข ข้ึนไปและมีคําตอบมากวา 1 คําตอบ แสดง
อัลกอริทึมในการแกปญหาดวยการเขียนรหัสลําลองหรือผังงาน ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางชิ้นงาน
อยางงายท่ีมีการทํางานแบบลําดับ วนซํ้า เง่ือนไข หรือมีการใชตัวแปร เพ่ือสรางเกม หรืออุปกรณอัตโนมัติ 
ตรวจหาขอผิดพลาดในการทํางานดวยตนเองและชวยแนะนําผูอ่ืนได มีความพยามในการแกปญหาดวยตนเอง
จนสําเร็จ 

 

 

 ในชวงชั้นท่ี ๒ ผูเรียนจะไดมีประสบการณการเรียนรูเก่ียวกับขอมูล การรวบรวม จัดเก็บ จัดเตรียม และ

นําขอมูลไปประมวลผลดวยวธิีการตาง ๆ ตามวัตถุประสงค นําเสนอขอมูลในรูปแบบตาราง แผนภูมิ กราฟ 

สรางทางเลือกจากขอมูลและเง่ือนไขท่ีกําหนดและตัดสินใจเลือกทางเลือกอยางมีเหตุผล เห็นถึงคุณคาของ

ขอมูล เขาใจผลกระทบของการบอกขอมูลสวนตัว มีมารยาทในการใหและการใชขอมูล และตระหนักถึงความ

เอนเอียงของขอมูล  

ผลลัพธการเรียนรูเม่ือจบชวงช้ัน 
3. ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการออกแบบการบันทึกขอมูล  รวบรวมขอมูลท่ีสอดคลองกับวิธีการ จัดเก็บ 

จัดเตรียม ประมวลผล วิเคราะหขอมูลและลงขอสรุป เพ่ือการแกปญหาหรือตัดสินใจ นําเสนอขอมูลโดย
เลือกใชวิธีการสื่อสารท่ีเหมาะสม ตระหนักถึงคุณคาและขอจํากัดของขอมูล 

ความรูและสมรรถนะท่ีเช่ือมโยงกัน ตัวอยางสถานการณ กิจกรรม และเครื่องมือท่ีใชสําหรับนักเรียน 
3. ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการออกแบบการบันทึกขอมูล  รวบรวมขอมูลท่ีสอดคลองกับวิธีการ จัดเก็บ 

จัดเตรียม ประมวลผล วิเคราะหขอมูลและลงขอสรุป เพ่ือการแกปญหาหรือตัดสินใจ นําเสนอขอมูลโดย
เลือกใชวิธีการสื่อสารท่ีเหมาะสม ตระหนักถึงคุณคาและขอจํากัดของขอมูล 

การใชซอฟตแวรทํางานตาม
วัตถุประสงค 
๑. เลือกใชซอฟตแวรหรือแอป
พลิเคชันในการทํางานหรือ
แกปญหารวมกันตามวัตถุประสงค 

การใชซอฟตแวรทํางานตามวัตถุประสงค 
1. อภิปรายเก่ียวกับซอฟตแวรหรือโปรแกรม ท่ีนักเรียนรูจักหรือท่ีใชใน

การทํางานตาง ๆ ชีวิตประจําวัน อภิปรายลักษณะของซอฟตแวรและ
ตัวอยางของซอฟตแวรประเภทนั้น ๆ เชน 
- โปรแกรมปฏิทิน โปรแกรมรายการงานท่ีตองทํา (to do list) และ

โปรแกรมกระดาษโนต เชน google calendar, reminder, sticky 
note 

- โปรแกรมกราฟก เชน Microsoft Paint, GIMP ใชสําหรับสรางาน
กราฟก 

2. การจัดการและนําเสนอขอมูล 



- โปรแกรมประมวลคํา เชน Google docs, Microsoft word ใช
สําหรับสรางงานเอกสารรายงาน แผนพับ 

- โปรแกรมตารางทํางาน เชน Microsoft Excel, Google Sheet ใช
สําหรับคํานวณคาใชจายหรือสรางแผนภูมิ 

- โปรแกรมนําเสนอ เชน Canva,  Microsoft PowerPoint, Google 
Slide ใชสําหรับสรางงานนําเสนอ โปสเตอร 

- โปรแกรมสําหรับการประชุม เชน Google Meet, Microsoft 
Team, Zoom ใชสําหรับการประชุมออนไลน 

2. ระดมความคิดในทีมเพ่ือวางแผนการทํางาน พิจารณาวัตถุประสงคของ
การทํางาน อภิปรายเพ่ือเลือกโปรแกรมมาใชงาน ศึกษาการใชงานโดย
เชื่อมโยงความรูจากการใชโปรแกรมอ่ืน ๆ ท่ีเคยใชมากอน และนําเสนอ
ผลงานตามวัตถุประสงค ซ่ึงในการใชโปรแกรมเพ่ือการทํางานใด ๆ 
สามารถเลือกใชไดมากกวา 1 โปรแกรม และโปรแกรมบางอยาง
สามารถดาวนโหลดมาใชงานไดฟรี แตบางชนิดตองเสียคาใชจายจึงตอง
พิจารณาใหเหมาะสม 
 

ตัวอยางท่ี 1 ตองการสรางวิดีโอนําเสนอผลงาน อาจเลือกใชซอฟตแวร
กราฟกในการวาดและตกแตงภาพ และใชซอฟตแวรนําเสนอในการ
ตกแตงสไลดหรือสรางคลิปวิดีโอ 
 

ตัวอยางท่ี ๒ ตองการนัดหมายกับเพ่ือน ๆ ทํารายงานเอกสาร และ
นําเสนองานผานการเรียนออนไลนในชวงสถานการณโควิดท่ีไม
สามารถนัดพบกันได ซอฟตแวรท่ีใช เชน ใชโปรแกรมปฏิทินเพ่ือ
กําหนดลงตารางนัดหมายและสงกําหนดนัดหมายไปยังอีเมลของเพ่ือน 
ๆ ใชโปรแกรมประชุมออนไลนเพ่ือพูดคุยระดมความคิดในการทํา
รายงาน ใชโปรแกรมประมวลคําออนไลนเพ่ือจัดทําเอกสารรายงาน ใช
โปรแกรมนําเสนอออนไลนในการสรางงานนําเสนอ 

การรวบรวม ประมวลผล 
นําเสนอขอมูล 
๒. ออกแบบการบันทึกขอมูล 
รวบรวม ประมวลผล วิเคราะห
ขอมูลและลงขอสรุป นําเสนอ
ขอมูล เพ่ือแกปญหา ตัดสินใจ หรือ
หาคําตอบ 

การรวบรวม ประมวลผล นําเสนอขอมูล 
3. อภิปรายและยกตัวอยางเก่ียวกับขอมูลของโรงเรียน เชน ชื่อ จํานวน

นักเรียนท้ังหมด จํานวนครู ท่ีอยู สถานท่ีใกลเคียง แลกเปลี่ยนความคิด
เก่ียวกับขอมูลของสิ่งตาง ๆ ท่ีนักเรียนสนใจ โดยบูรณาการกับสาระการ
เรียนรูอ่ืน ๆ  

4. กําหนดสถานการณปญหาท่ีตองการรวบรวบ ประมวลผล และนําเสนอ
ขอมูล โดยบูรณาการกับสาระการเรียนรูอ่ืน จากนั้นวิเคราะหปญหา 
กําหนดวัตถุประสงคและวิธีการทํางาน  

5. ศึกษาวิธีการสํารวจ รวบรวมขอมูล เชน การสังเกต การวัด การ
สัมภาษณ การตอบแบบสอบถามดวยกระดาษหรือออนไลน เชน 
google forms, office forms เพ่ือเลือกใชรูปแบบของการสํารวจท่ี
เหมาะสม 



6. ออกแบบการบันทึกขอมูล สํารวจ รวบรวมขอมูลท่ีสอดคลองกับวิธีการ 
โดยอาจใชซอฟตแวรในการสํารวจและรวบรวมขอมูล จากนั้นอภิปราย
แลกเปลี่ยนวิธีการท่ีใชในการสํารวจ รวบรวมขอมูล ปญหาท่ีพบและ
วิธีการแกปญหา 

7. นําขอมูลท่ีรวบรวมไดมาตรวจสอบรูปแบบหรือชนิดของขอมูล และ
แกไขใหสอดคลองหรือเปนรูปแบบท่ีพรอมสําหรับการสําหรับการ
ประมวลผล 

8. ใชโปรแกรมตารางทํางาน (spreadsheet) จากนั้นประมวลผลขอมูล 
วิเคราะหขอมูลและลงขอสรุป เพ่ือแกปญหา หาคําตอบ หรือคาดการณ
แนวโนมจากขอมูลท่ีรวบรวมมา ตัวอยางการประมวลผลขอมูล เชน 
การหาคาเฉลี่ยของปริมาณน้ําฝนในรอบ 10 ป การเรียงลําดับปริมาณ
น้ําฝนจากมากไปหานอยในรอบ 10 ป  การกรองขอมูลเพ่ือหารายการ
สินคาในรานสหกรณของโรงเรียนท่ีมียอดขายมากกวา 100 ชิ้น รวมท้ัง
อภิปรายแลกเปลี่ยนวิธีการท่ีใชในการประมวลผลขอมูล  

9. ศึกษาและใชงานโปรแกรมตารางทํางาน เพ่ือสรางแผนภูมิแทง แผนภูมิ
วงกลม หรือกราฟเสน โดยอภิปรายเพ่ือเลือกรูปแบบของแผนภูมิหรือ
กราฟเสน ใหเหมาะสมกับขอมูลและจุดประสงคท่ีตองการนําเสนอ 
จากนั้นสรางแผนภูมิหรือกราฟเสนตามวัตถุประสงค อภิปราย
แลกเปลี่ยนวิธีการท่ีใชในการสรางแผนภูมิ เปรียบเทียบขอดีขอเสียของ
แผนภูมิแตละชนิด 

10. กําหนดวัตถุประสงคในการนําเสนองาน ศึกษาเก่ียวกับรูปแบบของงาน
นําเสนอ เชน สไลด อินโฟกราฟก วิดีโอ ปายนิเทศ โปสเตอร อภิปราย
ลักษณะของงานนําเสนอท่ีดี เลือกและศึกษาวิธีการใชโปรแกรมสําหรบั
สรางงานนําเสนอท่ีเหมาะสมกับขอมูลและวัตถุประสงคของการ
นําเสนอ สรางงานนําเสนอและนําเสนองานโดยคํานึงถึงมารยาทในการ
สื่อสารและเทคนิคในการนําเสนองานท่ีดี รวมกันอภิปรายเก่ียวกับการ
ใชโปรแกรมสรางและนําเสนองานและการทําใหงานนําเสนอมีความ
นาสนใจ 
ตัวอยางท่ี ๑ การสํารวจพ้ืนท่ีสวนผักผลไมและความตองการน้ําของพืช
แตละชนิด และตรวจสอบวาตองใชน้ําท้ังหมดเทาไรเพ่ือเตรียมน้ําให
เพียงพอตอพืชในแตละป โดยใชซอฟตแวรตารางทํางาน 



              
พ้ืนท่ีปลูกพืชแตละชนิดและแหลงน้ํา 
 

 
ขอมูลท่ีไดจากการสํารวจและรวบรวม 

 

 
ประมวลผลขอมูลเพ่ือหาปริมาณน้ําท่ีตองการของพืช 

 
ตัวอยางท่ี 2 นักเรียนมีความสนใจเก่ียวกับศิลปกรรมของไทย จึง
ตองการทราบจํานวนแหลงศิลปกรรมในแตละภาคเพ่ือตัดสินใจเลือก
ไปทองเท่ียวในภาคนั้น เม่ือนักเรียนคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตไมพบ
ขอมูลท่ีระบุวาภาคใดมีแหลงศิลปกรรมมากท่ีสุด แตพบขอมูลเก่ียวกับ
รายชื่อแหลงศิลปกรรมของประเทศไทยท้ังหมดจากเว็บไซต 
https://data.go.th/dataset/cultural-site ดังนั้นจึงตองนําขอมูลมา
ประมวลผลโดยการใชคําสั่งนับจํานวนเพ่ือหาคําตอบท่ีตองการ  
 

https://data.go.th/dataset/cultural-site


 
 

ขอมูลท่ีผานการประมวลผลแลวแสดงในรูปตาราง 
 

 
 

 
แผนภูมิเปรียบเทียบจํานวนแหลงศิลปกรรมแตละภาค 

การสรางทางเลือกและตัดสินใจ 
๓. วิเคราะหปญหา สรางทางเลือก 
ตัดสินใจในการแกปญหา 

การสรางทางเลือกและตัดสินใจ 
11. อภิปรายเก่ียวกับเสนทางในการเดินทางจากบานไปยังโรงเรียนวามีก่ี

เสนทาง แตละเสนทางผานสถานท่ีใดบาง ใชระยะเวลาในการเดินทาง
เทาใด และนักเรียนเลือกเสนทางใดในการเดินทางมาโรงเรียน เพราะ
เหตุใด ในกรณีท่ีฝนตก น้ําทวม หรือผูปกครองไมไดไปสงท่ีโรงเรียน
นักเรียนเลือกเสนทางใด เพราะเหตุใด 

12. ศึกษาและอภิปรายเก่ียวกับการสรางทางเลือกและตัดสินใจในการ
แกปญหา ซ่ึงประกอบดวย การวิเคราะหปญหา สรางทางเลือก 



เปรียบเทียบทางเลือก และตัดสินใจโดยข้ึนอยูกับขอมูล เง่ือนไข และ
เหตุผลท่ีนํามาใชพิจารณา พิจารณาสถานการณในชีวิตประจําวันและ
รวมกันระดมความคิดเพ่ือวิเคราะหปญหาโดยพิจารณาขอมูลและ
เง่ือนไขท่ีกําหนด อภิปรายแนวทางในการสรางทางเลือก และระบุ
เหตุผลในการตัดสินใจเลือกทางเลือกใดทางเลือกหนึ่ง ตัวอยาง
สถานการณ เชน การจัดเมนูอาหารกลางวันของโรงเรียนใน 1 สัปดาห 
การวางแผนการทองเท่ียว 1 วัน ภายในจังหวัดท่ีนักเรียนอยู  การจัด
วางตําแหนงซุมนิทรรศการตาง ๆ ในงานโรงเรียน จากนั้นอภิปราย
ความสอดคลองของทางเลือกกับขอมูลและเง่ือนไขท่ีกําหนด รวมท้ัง
เปรียบเทียบขอดีขอเสียของแตละทางเลือก 
 

ตัวอยางท่ี 1 พิจารณาสิ่งของตอไปนี้ 
ไฟฉาย  กระบอกน้ํา  เสื้อกันฝน  อาหารกระปอง            
น้ําดื่ม  ยากันยุง  แผนท่ี   กลองสองทางไกล          
เข็มทิศ  กลองถายภาพ  สมารตโฟน  ไมขีด         
เชือก  ถุงกันทาก พัด  หมวก 
ไมเทา ไฟแช็ค  ถุงขยะ  กระดาษชําระ 
ถานักเรียนตองเดินทางไปทัศนศึกษาเสนทางธรรมชาติในปาแบบไปเชา
เย็นกลับ นักเรียนจะตองเตรียมอุปกรณใดบาง จํานวน ๔ อยาง ให
นักเรียนสรางทางเลือกในการเลือกสิ่งของท่ีกําหนดใหอยางนอย 2 
ทางเลือก พรอมใหเหตุผลประกอบในแตละทางเลือก 
 

ตัวอยางท่ี 2 คุณแมใหเงิน 150 บาท ใหสรางทางเลือกในการซ้ืออาหาร
กลางวันสําหรับคน 3 คนในครอบครัว อยางนอย 3 ทางเลือก นักเรียน
จะซ้ืออะไรบาง เพราะเหตุใด 
 

ตัวอยางท่ี 3 นักเรียนตองการนัดกับเพ่ือนในกลุมเพ่ือทํางานสงคุณครูใน
วันหยุด และมีสถานท่ีท่ีสามารถมาทํางานได คือ โรงเรียนและบานของ
สมาชิกในกลุมแตละคน ใหนําเสนอแผนท่ีแสดงท่ีตั้งโรงเรียนและบาน
ของสมาชิกพรอมแสดงเวลาท่ีใชในการเดินทางในรูปแบบท่ีเขาใจงาย 
จากนั้นเลือกสถานท่ีทํางานท่ีใชเวลาในการเดินทางถึงจุดนัดหมายพรอม
ระบุเหตุผลในการเลือกสถานท่ี  
 

   
 



ตัวอยางท่ี 5 พิจารณาแผนท่ีเสนทางขนสงสาธารณะของเมืองตอไปนี้ 
เพ่ือสรางทางเลือก 3 เสนทาง เดินทางจาก สถานี C1 ไปสถานี C9 
และหาเสนทางท่ีเสียคาโดยสารนอยท่ีสุด  

 

 

 
คุณคาและขอจํากัดของขอมูล  
๔. ระบุถึงคุณคาและขอจํากัดของ
ขอมูล 
 
 
 

คุณคาและขอจํากัดของขอมูล  
13. ยกตัวอยาง บอกเลาขอมูลของตนเองวามีอะไรบาง เชน ชื่อ เพศ อาย ุ

น้ําหนัก สวนสูง กรุปเลือด  อภิปรายวาขอมูลของเรามีคาหรือมี
ประโยชนตอเราอยางไร ขอมูลเหลานี้มีคาหรือมีประโยชนตอผูขาย
สินคาอยางไร ผูขายสามารถนําขอมูลของเราไปทําอะไรไดบาง การท่ี
ผูขายไดขอมูลของเราไปจะมีขอดีขอเสียอยางไร เราควรบอกขอมูล
สวนตัวใหคนอ่ืนทราบหรือไม เพราะอะไร ในสถานการณใดบางท่ี
จําเปนตองบอกขอมูลสวนตัวและขอมูลใดบางท่ีสามารถบอกได   

14. ยกตัวอยางแหลงออนไลนท่ีใหกรอกขอมูลสวนตัว เชน การสมัครใชงาน
เว็บไซตและสื่อสังคมออนไลน แอปพลิเคชันธนาคาร เว็บไซตเกม
ออนไลน แอปพลิเคชันชอปปงออนไลน เว็บไซตสตรีมม่ิงวิดีโอ เว็บไซต
วิดีโอออนไลน อภิปรายขอดีและขอเสียของการกรอกขอมูลสวนตัว
ใหกับเว็บไซตเหลานั้น หรือการเปดเผยขอมูลบนพ้ืนท่ีสาธารณะ 
ประเด็นการอภิปราย เชน     



- นักเรียนเคยกรอกขอมูลเพ่ือสมัครใชบริการเหลานี้หรือไม ถาเคย 
นักเรียนกรอกขอมูลอะไรบาง  

- นักเรียนคิดวาผูใหบริการระบบนําขอมูลของเราไปใชทําอะไร 
- การท่ีระบบเหลานี้รูขอมูลของเราจะมีขอดีขอเสียอยางไร  
- การท่ีเราจะกรอกขอมูลหรือไมนั้น นักเรียนคิดวาตองพิจารณาจาก

อะไรบาง 
15. อภิปรายเก่ียวกับมารยาทในการใหขอมูลและการใชขอมูล โดยอาจใช

ประเด็นคําถาม เชน  
- หากมีเพ่ือนมาถามขอมูลสวนตัวซ่ึงนักเรียนไมตองการบอกขอมูลนั้น 

นักเรียนควรปฏิเสธอยางไร  
- หากมีคนมาสอบถามขอมูลของเพ่ือนท่ีนักเรียนรูจัก นักเรียนจะบอก

หรือไม เพราะอะไร และจะบอกผูท่ีถามวาอยางไร  
- หากขอมูลท่ีเราบอกผูอ่ืนถูกนําไปเปดเผยจะมีผลกระทบอยางไร 
- เม่ือนักเรียนคนหาขอมูลในเว็บไซตแลวพบวาตองการนําขอมูล

บางสวนจากเว็บไซตนั้นไปประกอบการทํารายงาน นักเรียนควรทํา
อยางไร (ขออนุญาตเจาของบทความ และอางอิงแหลงท่ีมาของ
ขอมูล)  

16. อภิปรายเก่ียวกับความเอนเอียงของขอมูล ซ่ึงเปนการนําเสนอขอมูล
เพ่ือใหผูรับขอมูลคลอยตามไปในดานใดดานหนึ่ง ลักษณะของความเอน
เอียงในการใหขอมูลหรือการสํารวจขอมูล เชน การนําเสนอขอมูลใน
ดานบวกหรือลบเพียงดานเดียว การนําเสนอผลการสํารวจท่ีไดขอมูล
จากบางกลุมซ่ึงไมครอบคลุมผูเก่ียวของท้ังหมด การสํารวจความคิดเห็น
ท่ีทางเลือกไมครอบคลุมขอมูลท้ังหมด นอกจากนี้ความเอนเอียงอาจพบ
ไดเม่ือเราสืบคนขอมูลเก่ียวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งผานโปรแกรมคนหา
(search engine) และเม่ือเขาใชงานระบบหรือสื่อสังคมออนไลนตาง ๆ 
ก็จะพบขอมูลท่ีเก่ียวกับเรื่องนั้น ๆ ดวย เชน เม่ือใชโปรแกรมคนหาใน
การหาขอมูลเก่ียวกับ 

17. อภิปรายสถานการณหรือตัวอยางของขอมูลท่ีมีความเอนเอียงและ
รวมกันพิจารณาวาจากขอมูลดังกลาวมีความเอนเอียงอยางไร ควร
ปรับแกเรื่องความเอนเอียงอยางไร  
 

ตัวอยางท่ี 1. นักเรียนคนหนึ่งสนใจเก่ียวกับผลกระทบจากการเลนเกม
จึงตองการสํารวจความคิดเห็นของบุคคลตาง ๆ ท่ีมีตอการเลนเกม 
ดังนั้นจึงไดไปสํารวจขอมูลในงานชุมนุมนักเลนเกม และผลจากการ
สํารวจนี้ไดขอสรุปวาคนสวนใหญท่ีตอบแบบสอบถามเห็นวาเกมไมมี
ผลกระทบในทางลบตอการเรียน 
 

ตัวอยางท่ี 2. เนื่องจากมีการจัดระเบียบรานคาหนาโรงเรียนใหมีราน
ขายอาหารสําหรับรบัประทานรองทองกอนกลับบานไดเพียง 1 อยาง 



นักเรียนกลุมหนึ่งจึงไดทําแบบสํารวจขอมูลใหนักเรียนทุกคนตอบเพ่ือ
เลือกอาหารทานเลนท่ีนักเรียนสวนใหญตองการรับประทาน โดยใน
แบบสํารวจมีอาหารทานเลนใหเลือก ดังนี้  
 

กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงใน  เพ่ือเลือกอาหารท่ีทานตองการ
ใหขายท่ีหนาโรงเรียนเพียง 1 อยาง 

 ลูกชิ้นทอด 
 ไกทอด 
 ใสกรอกทอด 
 มันฝรั่งทอด 
 เก๊ียวทอด 
 ไขปง  

เกณฑมาตรฐานความกาวหนา 
ช้ัน ป.4 นักเรียนใชซอฟตแวรหรือแอปพลิเคชันในการทํางานหรือการแกปญหา รวบรวม จัดเก็บขอมูล เชื่อมโยง
ปญหาหรือสถานการณจากสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรหรือคณิตศาสตรเพ่ือนําซอฟตแวรมาใชในการประมวลผล
และนําเสนอขอมูล เชน การหาผลรวม ผลตาง การหาคาเฉลี่ย การสรางตาราง แผนภูมิ สรางทางเลือกท่ีสอดคลอง
กับเง่ือนไขในการทํางานหรือการทํากิจกรรมตาง ๆ อยางนอย 2 ทางเลือก  ตระหนักถึงความสําคัญและคุณคาของ
ขอมูล 
ช้ัน ป.5 นักเรียนเลือกและใชซอฟตแวรหรือแอปพลิเคชันในการทํางานหรือการแกปญหารวมกัน รวบรวมขอมูล 
จัดเก็บขอมูล เชื่อมโยงปญหาหรือสถานการณจากสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรหรือคณิตศาสตรเพ่ือนําซอฟตแวร
มาใชในการประมวลผลขอมูล เชน การเรียงลําดับ การหาคาต่ําสุด-สูงสุด การนับจาํนวน สรางแผนภูมิแทง 
แผนภูมิวงกลมเพ่ือนําเสนอขอมูลโดยพิจารณาตามรูปแบบท่ีเหมาะสม สรางทางเลือกในการทํางานหรือการทํา
กิจกรรมตาง ๆ อยางนอย 3 ทางเลือก มีมารยาทในการใหขอมูลและการใชขอมูล 
ช้ัน ป.6 เลือกและใชซอฟตแวรหรือแอปพลิเคชันในการจัดตารางงานของตนเอง และทํางานหรือการแกปญหา
รวมกัน รวบรวมขอมูล จัดเก็บขอมูล เชื่อมโยงปญหาหรือสถานการณจากสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ เพ่ือนําซอฟตแวร
มาใชในการประมวลผลขอมูล เชน การนับจาํนวนแบบมีเง่ือนไข กรองขอมูล สรางแผนภูมิ กราฟ เพ่ือแปล
ความหมายหรือการคาดการณ สรางทางเลือกจากสถานการณหรือกิจกรรมตาง ๆ ท่ีมีหลายชุดขอมูลและหลาย
เง่ือนไข อยางนอย 3 ทางเลือก และระบุเหตุผลในการตัดสินใจเลือกทางเลือกไดอยางสอดคลอง ตระหนักถึงความ
เอนเอียงของขอมูลเพ่ือการนําไปใชงานอยางเหมาะสม 

 

 

 

 

 

 



 

 ในชวงชั้นท่ี ๒ ผูเรียนจะไดมีประสบการณการเรียนรูเก่ียวกับการใชโปรแกรมคนหา ระบุคําคนท่ี

กระชับ ตรงประเด็น และใชเทคนิคการคนหาขอมูลแบบตาง ๆ ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและ

แหลงขอมูล แยกแยะขอเท็จจริงและขอคิดเห็นจากขอมูลท่ีพบในเว็บไซตและสื่อสังคมออนไลนกอนนําขอมูล

ไปใชงาน ติดตอสื่อสารผานชองทางตาง ๆ ในอินเทอรเน็ตอยางมีมารยาทและเขาใจถึงผลกระทบจากการใช

งาน ปกปองตนเองจากการระรานทางไซเบอร รักษาอัตลักษณและรองรอยดิจิทัลไดอยางเหมาะสม 

ผลลัพธการเรียนรูเม่ือจบชวงช้ัน 
4. ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการคนหาขอมูล ติดตอสื่อสาร เพ่ือทํางานรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ  รับฟง อาน

เรื่อง หรือดูภาพท่ีเก่ียวของในสถานการณอยางมีสติ จับประเด็นสําคัญท้ังเชิงบวกและลบ ไมตัดสินผูอ่ืน
โดยใชอคติ ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและแหลงขอมูล เคารพในความคิดเห็นท่ีหลากหลาย   มี
มารยาทและจริยธรรมในการสื่อสาร และปกปองตนเองจากการระรานทางไซเบอร รักษาอัตลักษณและ
รองรอยทางดิจิทัลอยางเหมาะสมและปลอดภัย 

ความรูและสมรรถนะท่ีเช่ือมโยงกัน ตัวอยางสถานการณ กิจกรรม และเครื่องมือท่ีใชสําหรับนักเรียน 
4. ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการคนหาขอมูล ติดตอสื่อสาร เพ่ือทํางานรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ  รับฟง อาน

เรื่อง หรือดูภาพท่ีเก่ียวของในสถานการณอยางมีสติ จับประเด็นสําคัญท้ังเชิงบวกและลบ ไมตัดสินผูอ่ืน
โดยใชอคติ ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลและแหลงขอมูล เคารพในความคิดเห็นท่ีหลากหลาย   มี
มารยาทและจริยธรรมในการสื่อสาร และปกปองตนเองจากการระรานทางไซเบอร รักษาอัตลักษณและ
รองรอยทางดิจิทัลอยางเหมาะสมและปลอดภัย 

การคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตและ
การประเมินความนาเช่ือถือ 
1. ระบุคําคนท่ีกระชับ ตรงประเด็น 
ในการคนหาขอมูล   
2. ใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง 
(advanced search) ในการคนหา
ขอมูลท่ีมีความเฉพาะเจาะจง  
3. ประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล 
4. แยกแยะขอเท็จจริงกับขอคิดเห็น 
จับประเด็นสําคัญท้ังเชิงบวกและลบ 
 

การคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตและการประเมินความนาเช่ือถือ 
1. กําหนดสถานการณจากสาระการเรียนรูหรือธีมตาง ๆ ท่ีตองการ

สืบคนขอมูล อภิปรายวัตถุประสงคของการคนหาขอมูลในเรื่องนั้น 
ๆ ศึกษาวิธีการใชโปรแกรมคนหา (search engine) อภิปรายและ
ระบุคําคนท่ีกระชับ ตรงประเด็น เพ่ือใชในการคนหาขอมูล  

2. คนหาขอมูลตามคําคนท่ีกําหนด ตรวจสอบผลลพัธการคนหา ศึกษา
ความหมายของท่ีอยูเว็บไซต (Universal Resource Locator: 
URL) เพ่ือใชประกอบการพิจารณาในการเลือกเว็บไซตดานวิชาการ
หรือเว็บไซตท่ีเปนผูเชี่ยวชาญหรือเปนหนวยงานซ่ึงเก่ียวของกับเรื่อง
ท่ีตองการคนหาโดยตรง จากนั้นพิจารณาขอมูลเบื้องตนในผลลัพธ
การคนหาแตละรายการท่ีปรากฏคําหรือขอความท่ีสอดคลองกับ
ขอมูลท่ีตองการ แลวจึงเขาสูเว็บไซตเพ่ือพิจารณารายละเอียดของ
ขอมูลท่ีปรากฏบนเว็บไซตโดยรับฟง อานเรื่อง หรือดูภาพท่ี
เก่ียวของในสถานการณ 

3. ระดมความคิดในทีมอภิปรายเพ่ือตรวจสอบความนาเชื่อถือของ
ขอมูลและแหลงขอมูล โดยพิจารณาจาก URL, ชื่อหนวยงาน ชื่อ
ผูเขียน วันเดือนปท่ีเผยแพรขอมูล แหลงขอมูลอางอิง จากนั้นบันทึก
ขอมูลท่ีตองการ และเลือกแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือซ่ึงมีขอมูล

3. การใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางปลอดภัยและเหมาะสม 



สอดคลองตามท่ีตองการอยางนอย 3 เว็บไซต นําขอมูลท่ีรวบรวบ
ไดมาเปรียบเทียบ เรียงเรียงใหมดวยภาษาของตนเอง พรอมท้ังระบุ
แหลงท่ีมาของขอมูลและวันท่ีสืบคน และนําเสนอผลการคนหา
ขอมูลโดยอาจทําในรูปของเอกสารรายงาน สไลด คลิป 

4. ในกรณีท่ีตองการขอมูลท่ีมีความเฉพาะเจาะจงมากยิ่งข้ึน นักเรียน
ศึกษาวิธีการคนหาขอมูลโดยใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน ระบุ
ประเภทของขอมูล (ภาพ วิดีโอ ขาว แผนท่ี) ระบุชนิดของไฟล ระบุ
ชวงเวลา ระบุประเภทของเว็บไซต คนหาดวยเสียง คนหาดวยภาพ 
คนหาคําศัพทหรือความหมายของคําในภาษาตาง ๆ แปลงคาหนวย
วัด แปลงคาเงิน ขอมูลพยากรณอากาศ โดยมีการอภิปรายเก่ียวกับ
วิธีการท่ีใชในการคนหาและผลลัพธท่ีได  

5. ศึกษาเก่ียวกับความแตกตางของขอเท็จจริงและขอคิดเห็นจากขอมูล
ตาง ๆ ท่ีพบบนเว็บไซตหรือสื่อสังคมออนไลน ลักษณะของขาวลวง
และวัตถุประสงคในการเผยแพร อภิปรายและนําเสนอตัวอยาง
สถานการณท่ีพบ เพ่ือแยกแยะขอเท็จจริงกับขอคิดเห็น จับประเด็น
สําคัญท้ังเชิงบวกและลบ ไมตัดสินโดยใชอคติ แนวทางในการ
พิจารณาขอมูลกอนท่ีจะเชื่อหรือนําขอมูลนั้นไปเผยแพรตอ  

การติดตอส่ือสารผานอินเทอรเน็ต 
5. สื่อสารผานอินเทอรเน็ตในการ
ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางเหมาะสม 
 

การติดตอส่ือสารผานอินเทอรเน็ต 
6. ในกรณีท่ีโรงเรียนมีบริการอีเมลสําหรับนักเรียนท่ีใชเพ่ือการศึกษา 

นักเรียนศึกษาเก่ียวกับการสื่อสารผานอีเมล เชน บริการอีเมล ท่ีอยู
อีเมล การเขียนอีเมลท่ีมีรายละเอียดชัดเจนและมีความเหมาะสม 
อภิปรายประเด็นตาง ๆ ท่ีพบในการเขียนอีเมลและแนวทางแกไข 
เชน การเขียนขอความท้ังหมดลงในชื่อเรื่อง การใชชื่อเลนหรือ
นามแฝงในชื่ออีเมลท่ีสงถึงคุณครู (บูรณาการการเขียนอีเมลกับ
สาระการเรียนรูภาษาไทยและสาระอ่ืน ๆ)  

7. นักเรียนอภิปรายเก่ียวกับลักษณะของชองทางตาง ๆ ในการ
ติดตอสื่อสารและทํางานรวมกับผูอ่ืน เชน อีเมล แชต สื่อสังคม
ออนไลน เปรียบเทียบความแตกตาง ๆ ในการใชงานและยกตัวอยาง
สถานการณในการสื่อสารผานอีเมลและสื่อสังคมออนไลน รวมท้ัง
อภิปรายเก่ียวกับการประเมินความนาเชื่อถือของขอมูลท่ีไดรับผาน
ชองทางการติดตอสื่อสารเหลานี้ รวมท้ังผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนหาก
ปฏิบัติตามขอมูลท่ีสงมาหรือเผยแพรขอมูลตอ อภิปรายความ
คิดเห็นเม่ือพบวามีการโพสตรูปภาพหรือขอความไมเหมาะสม และ
นักเรียนคิดหรือรูสึกอยางไรเม่ือพบขอความหรือภาพท่ีไมเหมาะสม  
นักเรียนจะปฏิบัติตนอยางมีมารยาทหรือมีจริยธรรมท่ีดีในการติดตอ
สื่อไดอยางไร 

8. ศึกษาเก่ียวกับการใชสื่อสังคมออนไลน ลักษณะเนื้อหาท่ีนักเรียนพบ
ในสื่อสังคมออนไลน สรางความเขาใจและความตระหนักเก่ียวกับ



การถูกกระตุนใหรับขอมูล เนื้อหา แสดงความคิดเห็นหรือแสดง
ความรูสึกตาง ๆ รวมถึงการกําหนดใหแสดงขอมูลเฉพาะดานของ
ผูสรางสื่อสังคมออนไลน ตัวอยางประเด็นอภิปรายดังนี้   
- ขอมูลหรือเนื้อหาท่ีนักเรียนพบในสื่อสังคมออนไลนมีอะไรบาง 
- ขอมูลท่ีนักเรียนและเพ่ือนพบในสื่อสังคมออนไลนบอย ๆ 

เหมือนหรือแตกตางกันหรือไม นักเรียนคิดวาเปนเพราะเหตุใด 
- เม่ือนักเรียนเห็นภาพหรือความคิดเห็นตาง ๆ แลว รูสึกอยางไร 
- เม่ือนักเรียนกดความรูสึกหรือพิมพขอความแสดงความคิดเห็นใน

เรื่องใดเรื่องหนึ่งแลว นักเรียนพบเนื้อหาลักษณะเดียวกันนั้นอีก
หลาย ๆ ครั้งใชหรือไม นักเรียนคิดวาเปนเพราะอะไร 

- เม่ือนักเรียนไมไดเขาใชสื่อสังคมออนไลนในระยะเวลาหนึ่ง 
ผูสรางสื่อสังคอมออนไลนใชวิธีกระตุนใหนักเรียนเขาใชงานดวย
วิธีการใด 

- นักเรียนจะมีวิธีการในการพิจารณาขอมูล เนื้อหา โดยควบคุม
ความรูสึกของตนเองไมใหถูกกระตุนและแสดงความรูสึกหรือ
ความคิดเห็นท่ีไมเหมาะสมบนสื่อสังคมออนไลนอยางไร  

การปกปองตนเองจากการระรานทาง
ไซเบอร และการรักษาอัตลักษณและ
รองรอยดิจิทัลอยางเหมาะสม 
6. ระบุวิธีปกปองตนเองจากการ
ระรานทางไซเบอร และแนวทางปฏิบัติ
ในการใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางเขาใจ
และเคารพผูอ่ืน 
7. รักษาอัตลักษณและรองรอยทาง
ดิจิทัลอยางเหมาะสม และปลอดภัย 
 

การปกปองตนเองจากการระรานทางไซเบอร และการรักษาอัตลักษณ
และรองรอยดิจิทัลอยางเหมาะสม 
9. ศึกษาเก่ียวกับการระรานทางไซเบอร (cyberbullying) อภิปราย

ผลกระทบท่ีเกิดข้ึน ศึกษาและอภิปรายแนวทางในการใชเทคโนโลยี
โดยเขาใจและยอมรับความแตกตาง รับฟงความคิดเห็นและเขาใจ
ผูอ่ืน เคารพในความคิดเห็นท่ีหลากหลาย และแนวทางรับมือกับการ
ระรานทางไซเบอรเพ่ือการนําไปปฏิบัติอยางเหมาะสม (บูรณาการ
กับสาระการเรียนรูสังคมศึกษา) 

10. ศึกษาเก่ียวกับอัตลักษณและรองรอยทางดิจิทัล อภิปรายผลกระทบ
ท่ีจะเกิดข้ึนจากพฤติกรรมท้ังทางบวกและลบท่ีพบในโลกออนไลน 
เชน การโพสตขอความท่ีไมเหมาะสมเพราะคิดวามีคนไมรูจักหรือคิด
วาโลกออนไลนเปนอีกโลกหนึ่งท่ีไมใชตัวตนท่ีแทจริงของตนเอง การ
โพสตขอความแจงขอมูลเก่ียวกับเสนทางใกลโรงเรียนท่ีมีการปด
ถนนเพ่ือซอมแซม การปกปองขอมูลสวนตัวเม่ือใชงานระบบ
ออนไลนบนคอมพิวเตอรสาธารณะหรือใชคอมพิวเตอรรวมกับผูอ่ืน 
การโพสตขอความหรือแสดงความคิดเห็นท่ีไมเหมาะสมซ่ึงจะสงผล
เสียตอตนเองและผูอ่ืน  

11. รวมกันกําหนดแนวทางในการใชอยางปลอดภัยท้ังในการใชสื่อสังคม
ออนไลนและการเขาใชแหลงออนไลนตาง ๆ อภิปรายแนวทางการ
ใชงานเทคโนโลยีดิจิทัลใหเปนประโยชนในการสรางชื่อเสียงและ
ภาพลักษณท่ีดีของตนเอง โรงเรียน ครอบครัว  

เกณฑมาตรฐานความกาวหนา 



สามารถบูรณาการกับทุกสาระการเรียนรูเพ่ือการสืบคนขอมูลในเรื่องตาง ๆ 
ช้ัน ป.4 นักเรียนคนหาขอมูลดวยขอความ ภาพ เสียง ระบุคําคนท่ีกระชับ ชัดเจน ตรงประเด็นในการหาขอมูล 
เลือกชนิดของขอมูลท่ีตองการ เลือกแหลงขอมูลท่ีเปนผูเชี่ยวชาญหรือมีประสบการณในเรื่องท่ีตองการคนหาขอมูล 
นําขอมูลท่ีรวบรวมไดมาสรุปและเรียบเรียงใหมดวยภาษาของตนเองและอางอิงแหลงท่ีมาของขอมูล ติดตอสื่อสาร
ผานอินเทอรเน็ตอยางมีมารยาท ตระหนักถึงการปกปองขอมูลสวนตัว 
ช้ัน ป.5 นักเรียนใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง (advance search) ท่ีมีความเฉพาะเจาะจง เชน ชวงเวลา ชนิดไฟล 
ประเภทหนวยงาน เพ่ือคนหาขอมูลใหไดตรงตามความตองการมากยิ่งข้ึน นําประเด็นในการประเมินความ
นาเชื่อถือของขอมูลมาใหพิจารณาความนาเชื่อถือกอนนําขอมูลไปใชงาน ติดตอสื่อสารผานอินเทอรเน็ตดวยความ
เขาใจ เคารพความคิดเห็นของผูอ่ืน ระบุวิธีการและปกปองตนเองจากการระรานทางไซเบอร ตระหนักถึง
ผลกระทบท่ีเกิดจากพฤติกรรมท้ังทางบวกและทางลบบนโลกออนไลน 
ช้ัน ป.6 นักเรียนใชโปรแกรมคนหาและเทคนิคการคนหาเพ่ือหาขอมูลหรือคําตอบในเรื่องท่ีสนใจ ประเมินความ
นาเชื่อถือของขอมูลท่ีไดจากการสืบคนหรือขอมูลจากสื่อสังคมออนไลน พิจารณาไดวาขอมูลใดเปนขอเท็จจริงและ
ขอคิดเห็นกอนนําขอมูลไปใช ติดตอสื่อสารทํางานรวมกันผานอินเทอรเน็ต ระบุวิธีการและรักษาอัตลักษณให
เหมาะสมและใชประโยชนจากรองรอยดิจิทัลในการสรางภาพลักษณท่ีดีตอตนเอง ครอบครัว โรงเรียน  

 

 

 ในชวงชั้นท่ี ๒ ผูเรียนจะไดมีประสบการณการเรียนรูเก่ียวกับการสรางของเลน ชิ้นงาน หรือสิ่งของ

เครื่องใช เลือกใชเทคโนโลยีไดตามหนาท่ีใชสอยและใชอยางคุมคา 

ผลลัพธการเรียนรูเม่ือจบชวงช้ัน 
5. พัฒนาชิ้นงานเพ่ือแกปญหาอยางสรางสรรคและนําไปใชจริง โดยรวมกันทํางานเปนทีมในการวิเคราะห

และรวบรวมปจจัยท่ีเก่ียวของกับสถานการณ ระบุปญหา วางแผนแกปญหา เลือกใชเทคโนโลยี โดย
ตอบสนองความตองการหรือสภาพปญหาในบริบทไดอยางคุมคา ตรวจสอบผลและปรับปรุงแกไข สะทอน
ผลท่ีมีตอตนเองและผูอ่ืนหรือผลกระทบท่ีเกิดข้ึน 

ความรูและสมรรถนะท่ีเช่ือมโยงกัน ตัวอยางสถานการณ กิจกรรม และเครื่องมือท่ีใชสําหรับนักเรียน 
5. พัฒนาชิ้นงานเพ่ือแกปญหาอยางสรางสรรคและนําไปใชจริง โดยรวมกันทํางานเปนทีมในการวิเคราะห

และรวบรวมปจจัยท่ีเก่ียวของกับสถานการณ ระบุปญหา วางแผนแกปญหา เลือกใชเทคโนโลยี โดย
ตอบสนองความตองการหรือสภาพปญหาในบริบทไดอยางคุมคา ตรวจสอบผลและปรับปรุงแกไข สะทอน
ผลท่ีมีตอตนเองและผูอ่ืนหรือผลกระทบท่ีเกิดข้ึน 

1. อธิบายการใชเทคโนโลยีอยางคุมคา
ดวยการนํากลับมาใชซํ้า ลดการใช 
หรือแปรรูปแลวนํากลับมาใชใหม  
2. เลือกใชเทคโนโลยีอยางคุมคาดวย
การนํากลับมาใชซํ้า ลดการใช หรือ
แปรรูปแลวนํากลับมาใชใหม  

1. นักเรียนสืบคนขอมูลเก่ียวกับการใชเทคโนโลยีอยางคุมคาดวยการ
นํากลับมาใชซํ้า (reuse) ลดการใช (reduce) หรือแปรรูปแลวนํา
กลับมาใชใหม (recycle) รวมกันอภิปรายโดยใชคําถาม เชน  
- วัสดุเหลานี้ทําจากอะไร (เชน กระดาษ เสื้อผา กระเปา)   
- กิจกรรมใดบางท่ีเปนการชวยลดการใชทรัพยากร หรือการนํา

กลับมาใชซํ้า  
- กิจกรรมใดท่ีเปนการแปรรูปแลวนํากลับมาใชใหม  

4. การสรางและใชเทคโนโลยี 



3. สรางเทคโนโลยีเพ่ือแกปญหาใน
โรงเรียนหรอืชุมชน โดยระบุปญหา 
วางแผนแกปญหา ประเมิน ตรวจสอบ
และปรับปรงุแกไข 

- วัสดุใดบางท่ีสามารถแปรรูปแลวนํากลับมาใชใหมได และใชทํา
อะไร 

- นักเรียนสามารถชวยกันใชสิ่งของตาง ๆ ใหคุมคาเพ่ือลดการเกิด
ขยะ และชวยกันรักษาสิ่งแวดลอมในโรงเรยีนในชุมชนอยางไร 

2. นักเรียนอภิปรายและสํารวจความตองการในการสรางสิ่งของ
เครื่องใชโดยเชื่อมโยงกับความสนใจของตนเองหรือสถานการณท่ี
พบในโรงเรียนหรือชุมชนเพ่ือวัตถุประสงคตาง ๆ เชน การรักษาสิ่ง
แวดแวดลอมในชุมชน  การใชงานเทคโนโลยีอยางคุมคาโดยการนํา
วัสดุท่ีไมใชแลวมาเปนสวนประกอบในการสรางของใช การปรับปรุง
ซอมแซมสิ่งของเครื่องใชใหสามารถใชงานไดเหมือนเดิม 

3. นักเรียนคนหาวิธีการจากแหลงขอมูลในอินเทอรเน็ตหรือจากแหลง
เรียนรูอ่ืน ๆ  อภิปรายแนวทางในสรางสิ่งของเครื่องใชหรือออกแบบ
วิธีการแกปญหา เชน สรางรถของเลนจากกระปองน้ํา นํากระดาษ
มารีไซเคิลเปนสวนประกอบของโคมไฟขนาดเล็ก เฮลิคอปเตอรจาก
ขวดน้ํา พัดลมขนาดเล็ก 

4. ระดมความคิดรวมกันในทีมเพ่ือวิเคราะหและรวบรวมปจจัยท่ี
เก่ียวของกับสถานการณ ระบุปญหา วางแผนแกปญหา หรือวิธีการ
โดยพิจารณารายละเอียดโดยการผสมผสานจากหลายแนวคิด และ
ดัดแปลงจากความคิดเดิม สิ่งท่ีมีอยู หรือนําสิ่งอ่ืนมาทดแทนสิ่งท่ี
ขาด เลือกใชวัสดุ อุปกรณเพ่ือสรางชิ้นงาน โดยเลือกใชวัสดุท่ีมีอยูใน
บานเรือนหรือในชุมชนท่ีไมใชแลวเปนสวนประกอบของชิ้นงาน   

5. พัฒนาชิ้นงานท่ีแตละทีมไดวางแผนไว ประเมิน ตรวจสอบผลและ
ปรับปรุงแกไขชิ้นงานหรือวิธีการ โดยใชขอมูลจากผลการทดสอบ
ชิ้นงานหรือผลการประเมินความเปนไปไดของวิธีการ เพ่ือให
สามารถแกปญหาไดตามจุดประสงคท่ีตั้งไว 

6. แตละกลุมนําเสนอผลงาน ลําดับข้ันตอนการแกปญหา และผลการ
แกปญหา โดยเลือกใชรูปแบบการนําเสนอ สื่อประกอบการนําเสนอ
ตาง ๆ ตามความเหมาะสม รวมถึงอภิปรายการใชงานอุปกรณตาง 
ๆ ตามหนาท่ีใชสอย สะทอนผลท่ีมีตอตนเองและผูอ่ืน หรือ
ผลกระทบท่ีเกิดข้ึน 

เกณฑมาตรฐานความกาวหนา 
ช้ัน ป.4 สรางของเลน ชิ้นงานตามความสนใจ เชน รถแขงพลังงานยางหรือพลังงานลม ของเลนสัตวเลี้ยง ไฟ
ประดับตกแตงในงานเลี้ยง โดยใชสิ่งของตามหนาท่ีใชสอยและคํานึงถึงความปลอดภัย 
ช้ัน ป.5 สรางของเลน ชิ้นงาน หรือสิ่งของเครื่องใชตามความสนใจหรือเพ่ือแกปญหา เชน อุปกรณเก็บมูลแมว  
อุปกรณใหอาหารสัตวเลี้ยง  โดยเลือกใชเทคโนโลยีไดอยางคุมคาดวยการนํากลับมาใชซํ้าหรือลดการใชงาน  
ช้ัน ป.6 สรางสิ่งของเครื่องใชตามความสนใจหรือเพ่ือแกปญหาในบาน โรงเรียนหรอืชุมชน เชน เขียน
โปรแกรมควบคุมการเปดปดไฟอัตโนมัต ิไฟฉายขนาดเล็กจากวัสดุเหลือใช โดยเลือกใชเทคโนโลยหีรือวัสดุตาง ๆ 



ไดอยางคุมคาดวยการนํากลับมาใชซํ้า ลดการใชงาน หรือแปรรูปแลวนํากลับมาใชใหม และสะทอนผลของงานท่ีมี
ตอตนเองและผูอ่ืนหรือผลกระทบท่ีเกิดข้ึน 

 


