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ตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด

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

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2

พิมพครั้งที่ 1
รหัสสินคา 1248044

แบบฝกหัดพัฒนาสมรรถนะรายวิชาพื้นฐาน

ฉบับ
เฉลย

เทคโนโลยี
(วิทยาการคํานวณ)

ป.ป.22

สงวนลิขสิทธิ์
หามมิใหทําซํ้า คัดลอก เลียนแบบ ทําสําเนา สแกน จําลองงานจากตนฉบับ หร�อแปลงเปนรูปแบบอื่น
ในว�ธีการตาง ๆ  ทุกว�ธี ไมวาทั�งหมดหร�อบางสวน และหามใชหร�อผลิตซ้ําสวนใดสวนหน่ึง
เพ��อวัตถุประสงคในการฝก พัฒนา เทคโนโลยีระบบปญญาประดิษฐ (AI) หร�อระบบเทคโนโลยีอื่น ๆ
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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

องค์ประกอบของแบบฝึกหัดพัฒนาสมรรถนะ เทคโนโลย ี(วิทยาการคํานวณ) ป.2 มดัีงนี�

สำหรับครู

สําหรบัครูรู

บันทึกผลและเกณฑ

การใหคะแนนเพื่อใช
เก็บหลักฐานแสดง
คุณภาพของผูเรียน

ctive ctive     earning)earning)((AA LL
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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

กิจกรรมฝึกทักษะ

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.2/1
ว 4.2 ป.2/2

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

ฉบับ
เฉลย

คําแนะนําในการใชแ้บบฝึกหัดฯ



  หน่วยการเรยีนรูท้ี�  1
การแก้ปัญหาอยา่งงา่ย  2

• กิจกรรมนําสูการเรียน    2

• กิจกรรมฝกทักษะ     3

• กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 14

• ขอสอบประจําหนวยการเรียนรูที่ 1 16

  หน่วยการเรยีนรูท้ี� 2
การเขียนโปรแกรมอยา่งงา่ย 21

• กิจกรรมนําสูการเรียน    21

• กิจกรรมฝกทักษะ     22

• กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 34

• ขอสอบประจําหนวยการเรียนรูที่ 2 36

 หน่วยการเรยีนรูท้ี� 3 
การจัดการไฟล ์    41

• กิจกรรมนําสูการเรียน    41

• กิจกรรมฝกทักษะ     42

• กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 56

• ขอสอบประจําหนวยการเรียนรูที่ 3 58

  หน่วยการเรยีนรูท้ี� 4
ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั 63

• กิจกรรมนําสูการเรียน    63

• กิจกรรมฝกทักษะ     64

• กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 71

• ขอสอบประจําหนวยการเรียนรูที่ 4  73

Computational Thinking Activity 77

ฉบับ
เฉลย

สารบญั



กิจกรรม นําสู่การเรียน

เขียนหมายเลข 1-4 ลงใน  หนาขอความ เพื่อเรียงลําดับ

ขั้นตอนการเก็บมะมวงจากสถานการณที่กําหนด

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/1

ถ้าแฟงต้องการเก็บมะม่วงจากต้น
แฟงจะทําอย่างไร

ป�นบันไดขึ�นไปจนถึงบรเิวณ
ที�มีผลมะม่วง

นําบันไดไปวางใต้ต้นมะม่วง

เก็บผลมะม่วงโดยใชก้รรไกร

ตัด แล้วนําผลไปใส่ในตะกรา้

เตรยีมบันได กรรไกร และ

ตะกรา้สําหรบัเก็บผลมะม่วง

ฉบับ
เฉลย

2

4

1

3

22

การแก้ป�ญหาการแก้ป�ญหา
อยา่งงา่ย

หน่วยการเรียนรู้ที�

1



การแกป้�ญหากิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 11

 1  นําตัวอกัษร A-D หนาขอความ เติมลงใน  ใหสัมพันธกับ

ขั้นตอนของการแกปญหา

 1  นําตัวอกัษร A-D หนาขอความ เติมลงใน 

A เก็บเสื�อผา้และสิ�งของใส่ในตู้ตามที�วางแผนไว้

B หาเสื�อพละที�อยู่ในตู้เจอ

C หาเสื�อพละไม่เจอเพราะเก็บเสื�อผา้ไม่เรยีบรอ้ย

D วางแผนว่าจะเก็บเสื�อผา้และสิ�งของไว้บรเิวณใดในตู้

เสื้อผา
กองเต็มพื้นจนหา
เสื้อพละไมเจอเลย
ทำอยางไรดีนะ

1. พิจารณาและทําความเขาใจปญหา

2. วางแผนการแกปญหา

3. ลงมือแกปญหา

4. ตรวจสอบผลการแกปญหา

ฉบับ
เฉลย

C

D

A

B

33



 2  อานสถานการณที่กําหนด แลวเขียนอธิบายการแกปญหา

ตามขั้นตอนการแกปญหาใหถูกตอง

 2  อานสถานการณที่กําหนด แลวเขียนอธิบายการแกปญหา

1.
พิจารณาและทํา

ความเขาใจปญหา

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

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

3.
ลงมือแกปญหา ............................................................................................................................................

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

4.
ตรวจสอบ

ผลการแกปญหา

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

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

2.
วางแผน

การแกปญหา

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

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

อชิ
เปนอยางไรบาง

แฟง เราทำนํ้าหวานหก
เสื้อเปอนหมดเลย

ฉบับ
เฉลย อชทิำน้ําหวานหก มคีราบน้ําหวานเปอน

อยูที่เสื้อ ทำใหเสื้อเปนรอย

นำผาหรือทิชชูมาเช็ดน้ําหวานออกและ
ไปหองน้ําเพ่ือลางคราบออกจากเสือ้

หาผาหรือทิชชูมาเช็ดน้ําหวานที่เปอน
เสื้อและหาน้ํามาลางคราบออก

รอยเปอนทีเ่สือ้จางลง และไมมน้ํีาหวาน
ติดอยูที่เสื้อ

(แนวคำตอบ)

44



การแสดงขั�นตอนการแกป้�ญหากิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 22

 1 แสดงลําดับขั้นตอนการแกปญหาจากสถานการณใหถูกตอง 1 แสดงลําดับขั้นตอนการแกปญหาจากสถานการณใหถูกตอง

 เจมส์ต้องการทาํพิซซา เพื�อนํามารับประทานกับ

ครอบครวั เจมส์จะมีขั�นตอนการทาํอย่างไร

1.  เขียนหมายเลข 1-6 ลงใน เพื่อแสดงลําดับขั้นตอน

การทําพิซซา

2.  จากขอ 1. เขียนแสดงลําดับขั้นตอนการทําพิซซาดวยวิธี

การเขียนบอกเลาได ดังน�้

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

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

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

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

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

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

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

ฉบับ
เฉลย

1. เตรยีมแปงสำหรบัทำพิซซา
2. ใชไมร ีดแปงทีเ่ตรยีมไว  ใหเปนแผนวงกลมตามขนาดทีต่องการ
3. ทาซอสมะเขอืเทศใหทัว่แผนแปง
4. วางเน้ือสตัว ผกั และชสีลงไปบนแผนแปง
5.  นำเขาเตาอบประมาณ 15-20 นาท ีเมือ่สกุแลวนำออกจาก
เตาอบ

6. นำมาตดัออกเปนช้ินตามความตองการ

3 6

5 4

1

(แนวคำตอบ)

2

55



2 แสดงลําดบัขัน้ตอนการปลกูตนไมดวยวธีิการวาดภาพหรือตดิภาพ2 แสดงลําดบัขัน้ตอนการปลกูตนไมดวยวธีิการวาดภาพหรือตดิภาพ

(วาดภาพ/ติดภาพ)

(วาดภาพ/ติดภาพ)

(วาดภาพ/ติดภาพ)

(วาดภาพ/ติดภาพ)

(วาดภาพ/ติดภาพ)

(วาดภาพ/ติดภาพ)

1. 2.

3. 4.

5. 6.

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

66
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 3  เขยีนผงังานแสดงขัน้ตอนการลางจานดวยวธิกีารใชสญัลกัษณ 

โดยนําขอความไปเตมิลงในชองวาง

 3  เขยีนผงังานแสดงขัน้ตอนการลางจานดวยวธิกีารใชสญัลกัษณ 

จานยังไมสะอาดเลย
ตองลางอยางไรนะ

ล้างจานด้วยน�ายาล้างจาน

เทเศษอาหารทิ�งลงในถังขยะ

ล้างจานด้วยน�าสะอาด

เชด็จานหรอืคว�าจานให้แห้ง

ล้างจานด้วยน�าสะอาดก่อนใชน้�ายาล้างจาน

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

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

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

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

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

ฉบับ
เฉลย

เทเศษอาหารทิ้งลงในถังขยะ

ลางจานดวยนํ้าสะอาดกอนใชนํ้ายาลางจาน

ลางจานดวยนํ้ายาลางจาน

ลางจานดวยนํ้าสะอาด

เช็ดจานหรือควํ่าจานใหแหง
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 4  เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการแกปญหาจากสถานการณ

ดวยวิธีการใชสญัลกัษณ

 4  เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการแกปญหาจากสถานการณ

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

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

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

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

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

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

วันน้ีเราจะทดสอบ
สมรรถภาพทางกาย

ดวยการวิ่ง

ใหนักเรียนไปประจำจุด
ที่ลูว ิ่งและรอสัญญาณจากครู
ถาสัญญาณดังจึงจะเริ่มวิ่ง

นะครับ

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

เดินไปประจำจุดที่ลูว ิ่ง

เริ่มตน

สิ้นสุด

รอสัญญาณเริ่มวิ่งจากครู

มีสัญญาณดังขึ้นหรือไม

วิ่ง

ไมดัง

ดัง
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กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 33

 1  เขียนเครื่องหมาย ✓ ลงใน  ใตภาพที่ถูกตอง เพื่อใหได

ภาพที่สมบูรณ

 1  เขียนเครื่องหมาย 

การหารูปแบบของป�ญหาอยา่งงา่ย

1.

2.

3.

?

?

?

ฉบับ
เฉลย

✓

✓

✓
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2 นําตัวเลขบนภาพเติมลงในชองวาง เพื่อใหไดภาพที่สมบูรณ2 นําตัวเลขบนภาพเติมลงในชองวาง เพื่อใหไดภาพที่สมบูรณ

1 2 3
4

5 6 7 8

12

11109ฉบับ
เฉลย

12

5

1

3

6

4

10

8

7

11

2

9
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 3 ระบายสตีวัตอลงในชองวางดานลาง เพือ่ใหไดภาพทีส่มบูรณ 3 ระบายสตีวัตอลงในชองวางดานลาง เพือ่ใหไดภาพทีส่มบูรณ

ฉบับ
เฉลย

1111



4  เขียนหมายเลข 1-6 ลงใน  เพื่อเรียงลําดับกิจวัตร

ประจําวันใหเหมาะสม

4  เขียนหมายเลข 1-6 ลงใน 

แต่งตัว

ตื�นนอน

เรยีนหนังสือ

เดินทางไปโรงเรยีน

รบัประทานอาหารเชา้
ก่อนไปโรงเรยีน

อาบน�า

รถรับสงนักเรียน

ฉบับ
เฉลย

4 2

3

1

6

5
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 5  พิจารณาตารางเรียนที่กําหนด แลวตอบคําถาม โดยเขียน

ตัวอกัษร ก.-ค. ลงในชองวาง พรอมอธบิายเหตผุล

 5  พิจารณาตารางเรียนที่กําหนด แลวตอบคําถาม โดยเขียน

1. วนัจนัทร นกัเรยีนควรจะแตงกายไปโรงเรยีนตามภาพใด

  ภาพ ............ เพราะ  ..........................................................................................................................................................

2. วนัพธุ นกัเรยีนควรจะแตงกายไปโรงเรยีนตามภาพใด

  ภาพ ............ เพราะ  ..........................................................................................................................................................

3.  วนัพฤหสับดี นักเรยีนควรจะแตงกายไปโรงเรียนตามภาพใด

  ภาพ ............ เพราะ  ..........................................................................................................................................................

เวลา

จันทร

อังคาร

พุธ

พฤหัสบดี

ศุกร

1

ภาษาอังกฤษ

วิทยาศาสตร

วิทยาศาสตร

ภาษาไทย

คณิตศาสตร

08.30-09.30 น. 09.30-10.30 น. 10.30-11.30 น. 11.30-
12.30 น. 12.30-13.30 น. 13.30-14.30 น.

2

คณิตศาสตร

ดนตรี

ทัศนศิลป

การงานอาชีพ

3

ลูกเสือ-เนตรนารี

ภาษาจีน

พลศึกษา

พระพุทธศาสนา

4 5

เทคโนโลยี
(วิทยาการคํานวณ)

พ
ักรับประทานอาหารกลางวัน

1 ชั�วโมง
นาฏศิลป

แนะแนว

คณิตศาสตร

ประวัติศาสตร

6

ภาษาไทย

สังคมศึกษา

ภาษาอังกฤษ

สุขศึกษา

ชุมนุม

วัน

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

µÍº¤íÒ¶ÒÁà¾×èÍ»ÃÐàÁÔ¹¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨

ก. ค.ข.

ฉบับ
เฉลย

ค. มีเรียนวิชาลูกเสือ-เนตรนารี  ในคาบที่ 3

ข. มีเรียนวิชาพลศึกษาในคาบที่ 3

ก. ไมมเีรยีนวชิาลกูเสอื-เนตรนารแีละวชิาพลศกึษา
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ctive ctive     earning)earning)((AA LL
ก

จิก
รรม

ก
จ

ก
จ

ก

ม
การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

   แบงกลุม กลุมละ 3-4 คน รวมกันวิเคราะห

สถานการณ แลวแสดงลําดับขั้นตอนการ

สมรรถนะสำคญัสมรรถนะสำคญั
ของผูเรียนของผูเรียน

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

✓

ตัวชี้วัดปลายทาง

ว 4.2 ป.2/1

แกปญหา โดยเลือกใชการเขียนบอกเลา การวาดภาพ หรือ

การใชสัญลักษณมา 1 วิธี พรอมนําเสนอ

คุณแม่ให้นักเรยีนไปซื�อสินค้าที�ซูเปอรม์าเกต โดย
  สินค้าที�ตอ้งการ คือ เนื�อหม ูน�ายาลา้งจาน สบู ่ผลไม ้และดนิสอสี
 ใชร้ะยะทางในการเดินซื�อสินค้าให้น้อยที�สุด

รถเขน็สินค้า

เครื�องเขยีน

น�าเปล่าและน�าผลไม้

ผลติภณั
ฑ์

จากน
ม

อุปกรณ์กฬีา

เครื�องปรุงรส

ผกัและผลไม้

อาหารทะเล

เนื�อหม ูเนื�อไก่

ผงซกัฟ
อก

น �ายาล้างจาน

กระดาษ
ชาํระ

ยาสีฟ
�น

สบ
ู ่แชมพ

ู

ของตกแต่งบา้น เสื�อผา้และ
รองเทา้ผูช้าย

เสื�อผา้และ
รองเทา้หญิง

เครื�องใชไ้ฟฟ�า

✓

จดุชาํระเงนิ

แผนผงัซูเปอรม์าเกต
ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)
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   แบงกลุม กลุมละ 3-4 คน รวมกันวิเคราะห
ปลายทาง



สำหรับครู

 1 ปญหาที่พบ คือ  ..........................................................................................................................................................................

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

 2 การแสดงลําดับขั้นตอนการแกปญหาที่เลือกใช คือ 

   การเขียนบอกเลา  การวาดภาพ

   การใชสัญลักษณ

 3 ขั้นตอนการแกปญหา มีดังน�้ 

 1 

 2 

 3 

ตารางบันทึกคะแนนตัวชี้วัดปลายทาง

ตัวชี้วัด
คะแนน

ได เต็ม
ว 4.2 ป.2/1 3

ตารางบันทึกผลการประเมินสมรรถนะสําคัญของผูเรียน

รายการประเมิน
ขอที่

สมรรถนะสําคัญ
คะแนน

ได เต็ม

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

2. สมรรถนะที่ 3 ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบงชี้ 1. (1.1) 3

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

เกณฑการประเมิน
(Rubric)

(แสดงขั้นตอนการแกปญหา)

ฉบับ
เฉลย

✓

 ตองการซื้อสินคา คือ เน้ือหมู น้ํายาลางจาน 
สบู ผลไม และดนิสอสทีีซ่เูปอรมาเกต โดยใชระยะทางนอยทีส่ดุ

1.  นำรายการสนิคาทีคุ่ณแมตองการมาเปรยีบเทยีบกับแผนผงัของ
ซเูปอรมาเกต

2.  เรยีงลำดบัสนิคาทีต่องซือ้จากแผนผงั โดยเรยีงจากสนิคาทีอ่ยู
ใกลทางเขาเปนอันดับแรกไปจนถึงสินคาที่อยู  ใกลจุดชำระเงิน 
ดงัน้ี ดนิสอส ีสบู น้ํายาลางจาน เน้ือหมแูละผลไม

3.  แวะเอารถเข็นที่อยูบริเวณดานขางทางเขากอนเริ่มซื้อสินคา
เน่ืองจากสนิคามปีรมิาณมาก ไมสามารถถือดวยมอืไดทัง้หมด 

4.  เลอืกซือ้สนิคาตามทีว่างแผนไวและนำสนิคาไปชำระเงิน โดยเลอืก
แถวชำระเงนิที ่ใกลทีส่ดุ

(ดาวน  โหลดเกณฑการประเมนิ (Rubric) ตวัชีว้ดัและสมรรถนะสำคัญ 
ไดจาก www.aksorn.com/download) 1515



ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 1

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคําตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

1. ขอใดไมใชประโยชนของการเรียนรูขั้นตอนการแกปญหา

  ก. ชวยใหแกปญหาดวยตนเองเพยีงคนเดยีวได ในทกุ ๆ  ปญหา

  ข. ชวยใหสามารถแกปญหาที่เกิดขึ้นไดอยางถูกตอง

  ค. ชวยลดระยะเวลาในการแกปญหาใหนอยลง

2.  ถานักเรียนไมอยากลืมนําหนงัสอืเรยีนวชิาวิทยาศาสตรมาในวนั

ที่มีเรียน ขอความในขอใดตรงกับขั้นตอนการลงมือแกปญหา

  ก. เขานอนใหเร็วขึ้นกวาเดิม 1 ชั�วโมง

  ข. สอบถามคุณครูเกี่ยวกับการบานวิชาวิทยาศาสตร

  ค. เลือกหนังสือใหตรงกับตารางเรียนกอนนํามาจัดใสกระเปา

3. นิชาคํานวณระยะเวลาที่ใช ในการเดินทางจากบานมาถึงโรงเรียน 
เพื่อใหมีเวลาสําหรับการรับประทานอาหารเชาที่โรงอาหารกอน
เขาเรียน

✗  ก.✗  ก.

✗  ค.✗  ค.

  จากสถานการณ ตรงกับขั้นตอนใดของการแกปญหา

  ก. พิจารณาและทําความเขาใจปญหา

  ข. วางแผนการแกปญหา

  ค. ลงมือแกปญหา
✗  ข.✗  ข.

ฉบับ
เฉลย

(ดาวน โหลดเฉลยละเอียดไดจาก www.aksorn.com/download)
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4.  ขอความในขอใดตรงกบัขัน้ตอนการพจิารณาและทําความเขาใจ

ปญหา

  ก. นัทเก็บของเลนใสกลองจนครบทุกชิ้น

  ข. นัทคิดวาจะหากลองที่มีขนาดใหญมาใสของเลน

  ค. นัทสะดุดของเลนที่วางอยูบนพื้นในหองนอนจนหกลม

 5. พิจารณาขอมูลตอไปน�้

  1  ตรวจสอบจํานวนเงินทอนและออกจากราน

2  เดินไปยังรานที่ตองการซื้ออาหาร

3  รับเงินทอน

4  เลือกและสั�งเมนูอาหารที่ตองการ 

5  รับอาหารและชําระเงิน 

✗  ค.✗  ค.

  ขอใดเรียงลําดับขั้นตอนการเลือกซื้ออาหารกลางวันไดถูกตอง

  ก. 4 2 3 1 5
  ข. 2 4 5 3 1
  ค. 2 5 3 4 1
6. พิจารณาภาพตอไปน�้

✗  ข.✗  ข.

ทางออก

7

4

2

6

3

5

1

รถยนตสามารถเคลื่อนที่  ไปขางหนา
และขางหลังไดเทานั้น

   ขอใดเรยีงลําดบัขัน้ตอนการเคลือ่นที่

ของรถยนตเพื่อใหรถยนตสีแดง

เคลื่อนที่ไปถึงทางออกได

  ก. 1 5 3
  ข. 4 2 6
  ค. 7 5 6✗  ค.✗  ค.

ฉบับ
เฉลย
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7. พิจารณาภาพตอไปน�้ 

  ขอใดเรียงลําดับขั้นตอนการทําซูชิไดถูกตอง

  ก. 4 2 6 1 5 3
  ข. 2 1 6 3 5 4
  ค. 6 1 4 3 5 2

8. พิจารณาภาพตอไปน�้

✗  ก.✗  ก.

  ภาพใดที่ควรอยูในกรอบ ?
  ก.  ข.  ค. ✗  ก.✗  ก.

?

วางเน�้อสัตว
และผักบนขาว

วางเสื่อ
มวนซูชิ

วางสาหราย
บนเสื่อ

มวนซูชิตัดซูชิ
ออกเปนชิ้น

วางขาว
บนสาหราย

1 2 3 4 5 6

ฉบับ
เฉลย
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พิจารณาผังงานตอไปน�้ แลวตอบคําถามขอ 9.-10.

9. จากผังงาน ตําแหนงในขอใดใชสัญลักษณไมถูกตอง

  ก. 1
  ข. 2
  ค. 3

10.  จากผังงาน ถาหยิบสมใสถุงไมครบ 1 กิโลกรัม จะตองทําตาม

ขั้นตอนในขอใด

  ก. หยิบสมที่ตองการใสลงในถุง

  ข. จายเงินคาสมที่แมคา 

  ค. สิ้นสุดการทํางาน 

✗  ค.✗  ค.

✗  ก.✗  ก.

àÅ×Í¡«×éÍÊŒÁã¹µÅÒ´

ËÂÔºÊŒÁ·ÕèµŒÍ§¡ÒÃãÊ‹Å§ã¹¶Ø§

¤Ãº 1 ¡ÔâÅ¡ÃÑÁ ËÃ×ÍäÁ‹

¨‹ÒÂà§Ô¹¤‹ÒÊŒÁ·ÕèáÁ‹¤ŒÒ

äÁ‹¤Ãº

¤Ãº

1

ฉบับ
เฉลย

1919



ตอนที่ 2

เขียนลําดับขั้นตอนการแกปญหาจากสถานการณ

ที่กําหนดใหตอไปน�้ โดยเลือกการแสดงลําดับขั้นตอนการแกปญหา

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

5

 นักเรยีนได้รบัมอบหมายหน้าที�ในการเกบ็ขยะทกุชิ�นในบรเิวณสนาม
เด็กเล่นของโรงเรยีนจากคุณครู นักเรยีนจะวางแผนการเกบ็ขยะอยา่งไร

การแสดงลําดับขั้นตอนการแกปญหาที่เลือกใช คือ 

 การเขียนบอกเลา  การวาดภาพ  การใชสญัลกัษณ

(แสดงขั้นตอนการแกปญหา)

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

äÁ‹  ãª‹

ãª‹

¹Ó¶Ø§¢ÂÐä»·ÕèÊ¹ÒÁà´ç¡àÅ‹¹

à¡çº¢ÂÐãÊ‹  ã¹¶Ø§¢ÂÐ

¹Ó¶Ø§¢ÂÐä»·Ôé§Å§¶Ñ§¢ÂÐ

µÃÇ¨ÊÍºÇ‹Òà¡çº¢ÂÐ
¤Ãº·Ø¡ªÔé¹áÅŒÇËÃ×ÍäÁ‹

ÊÔé¹ÊØ´

àÃÔèÁµŒ¹

✓

2020



กิจกรรม นําสู่การเรียน

ถามารชและนินาตองการเดินทางไปโรงเรียนอยางปลอดภัย จะตอง

เลือกใชเสนทางใด

เสนทางที่ใชเดินทางไปโรงเรียน คือ ..................................................................................................................

เสนทางที่ 2

à´Ô¹¢ÇÒ à´Ô¹¢ÇÒà´Ô¹¢ÇÒà´Ô¹¢ÇÒà´Ô¹Å§ à´Ô¹Å§

เสนทางที่ 1

à´Ô¹¢ÇÒ à´Ô¹¢ÇÒà´Ô¹¢ÇÒà´Ô¹¢ÇÒà´Ô¹Å§ à´Ô¹Å§

นิน่า มารช์

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/2

ฉบับ
เฉลย

เสนทางที่ 2
2121

การเขียนการเขียน
โปรแกรมโปรแกรมอยา่งงา่ย

หน่วยการเรียนรู้ที�

2



การเขียนโปรแกรมแบบวนซ�ากิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 11

 1  เขียนชุดคําสั�งจากกลองเครือ่งมอืทีก่ําหนดให เพือ่แสดงเสนทาง

การเดินทางของผึ้งเพื่อไปเก็บนํ้าหวานจากดอกไม

 1  เขียนชุดคําสั�งจากกลองเครือ่งมอืทีก่ําหนดให เพือ่แสดงเสนทาง

กลองเครื่องมือ

1.

3.

2.

4.

(วาดภาพ)

(วาดภาพ)

(วาดภาพ)

(วาดภาพ)

ฉบับ
เฉลย

2222



 2  โยงเสนจบัคูภาพชุดคําสั�งดานซายมอืใหสมัพนัธกบัภาพชดุคําสั�ง

ดานขวามือ

 2  โยงเสนจบัคูภาพชุดคําสั�งดานซายมอืใหสมัพนัธกบัภาพชดุคําสั�ง

1.

3.

2.

4.

33

22

22

22

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

2323



 3  อานชุดคําสั�งดานซายมือ แลวเติมขอมูลลงในชุดคําสั�งทําซ้ํา

ในชองวางดานขวามอืใหสอดคลองกนั

 3  อานชุดคําสั�งดานซายมือ แลวเติมขอมูลลงในชุดคําสั�งทําซ้ํา

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

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

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

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

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

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

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

ฉบับ
เฉลย

2

2

2

ไปขางหนา

เก็บนํ้าหวาน

ไปขางหนา

ผลิตนํ้าผึ้ง

2424



 4  อานชุดคําสั�งทําซ้ําตอไปน�้ แลวเขียนลูกศรแสดงเสนทางการ

เดินทางของหนูนอยหมวกแดง เพื่อไปเก็บแอปเปลลงใน

เสนระหวางตารางใหถกูตอง

 4  อานชุดคําสั�งทําซ้ําตอไปน�้ แลวเขียนลูกศรแสดงเสนทางการ

á·¹ ¡ÒÃà´Ô¹ä»·Ò§«ŒÒÂ á·¹ ¡ÒÃà´Ô¹ä»´ŒÒ¹º¹

á·¹ ¡ÒÃà´Ô¹ä»·Ò§¢ÇÒ á·¹ ¡ÒÃà´Ô¹ä»´ŒÒ¹Å‹Ò§

1.

2.
เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา

ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

หันซ้ายหันซ้าย

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
เก็บแอปเปิลเก็บแอปเปิล

เมื่อเล่นเมื่อเล่น

เก็บแอปเปิลเก็บแอปเปิล

ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
หันขวาหันขวา

หันซ้ายหันซ้าย

ฉบับ
เฉลย

หมายเหตุ  กิจกรรม  4 เปนการจําลองการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหทํางานตามเงื่อนไข โดยสามารถ

ใหผูเรียนลองใชบัตรชุดคําสั�งมาเรียงตอกัน เพื่อตรวจสอบผลลัพธตามเงื่อนไขที่กําหนดได

4 เปนการจําลองการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหทํางานตามเงื่อนไข โดยสามารถ

2525



ตรวจหาข้อผิดพลาด
การเขียนโปรแกรมกิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 22

 1  ตรวจสอบขอผิดพลาดของชุดคําสั�งโปรแกรมควบคุมเสนทาง

การเดินทางของเด็กผูชายเพื่อเก็บขวดนํ้าทั้งหมด พรอมทั้ง

แกไขใหถูกตอง

 1  ตรวจสอบขอผิดพลาดของชุดคําสั�งโปรแกรมควบคุมเสนทาง

1.

ชุดคําสั�งที่แกไขชุดคําสั�ง

เมื่อเล่นเมื่อเล่น

ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

เก็บขวดพลาสติกเก็บขวดพลาสติก

เมื่อเล่นเมื่อเล่น

ทําซ�า  ครัง้ทําซ�า  ครัง้
ทําทํา

..........

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

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

1 1 1

ฉบับ
เฉลย

3
ไปขางหนา
เก็บขวดพลาสติก

หมายเหตุ  กิจกรรม  1 เปนการจําลองการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหทํางานตามเงื่อนไข โดยสามารถ

ใหผูเรียนลองใชบัตรชุดคําสั�งมาเรียงตอกัน เพื่อตรวจสอบผลลัพธตามเงื่อนไขที่กําหนดได

1 เปนการจําลองการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหทํางานตามเงื่อนไข โดยสามารถ

2626



2.  

ชุดคําสั�งที่แกไขชุดคําสั�ง

เมื่อเล่นเมื่อเล่น

ทําซ�า  ครัง้ทําซ�า  ครัง้
ทําทํา

..........

เมื่อเล่นเมื่อเล่น

ทําซ�า ทําซ�า 44 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

เก็บขวดพลาสติกเก็บขวดพลาสติก

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

หันขวาหันขวา

ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

เก็บขวดพลาสติกเก็บขวดพลาสติก

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

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

หันหัน ........................

ทําซ�า  ครัง้ทําซ�า  ครัง้
ทําทํา

..........

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

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

1

1
ฉบับ
เฉลย

4

3

ไปขางหนา

ซาย
เก็บขวดพลาสติก

ไปขางหนา

เก็บขวดพลาสติก

2727



 2  ระบุผลลัพธที่ เกิดขึ้นจากชุดคําสั�งโปรแกรมการระบายสี

ใหถูกตอง

 2  ระบุผลลัพธที่ เกิดขึ้นจากชุดคําสั�งโปรแกรมการระบายสี

บัตรคําสั�ง

à´Ô¹¢ÇÒ à´Ô¹«ŒÒÂà´Ô¹Å§à´Ô¹¢Öé¹ ÃÐºÒÂÊÕ

ชุดคําสั�ง
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8.

9. 10. 11. 12. 13. 14. 15. 16.

17. 18. 19. 20. 21. 22. 23. 24.

ผลลัพธของโปรแกรม

ฉบับ
เฉลย

2828



 3  พิจารณาผลลัพธของโปรแกรมการระบายสีตอไปน�้ แลวเขียน

ชดุคําสั�งโปรแกรมการระบายสใีหถกูตอง

 3  พิจารณาผลลัพธของโปรแกรมการระบายสีตอไปน�้ แลวเขียน

บัตรคําสั�ง

à´Ô¹¢ÇÒ à´Ô¹«ŒÒÂà´Ô¹Å§à´Ô¹¢Öé¹ ÃÐºÒÂÊÕ

ชุดคําสั�ง
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8.

9. 10. 11. 12. 13. 14. 15. 16.

17. 18. 19. 20. 21. 22. 23. 24.

ผลลัพธของโปรแกรม

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

2929



กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 33

 1  เขยีนอกัษร A-C ลงใน ใหสมัพนัธกบัผลลพัธของชดุคําสั�ง

โปรแกรมที่ควบคุมผึ้งไปเก็บนํ้าหวานและนําไปผลิตนํ้าผึ้ง 

 1  เขยีนอกัษร A-C ลงใน

การเขียนโปรแกรม
ดว้ย Code.org

A CB

22 33 44

44

ฉบับ
เฉลย

B C A

3030



2  เขียนชุดคําสั�งจากกลองเครื่องมือที่กําหนดให เพื่อแสดง

เสนทางการเดนิทางของผึง้ไปเก็บนํ้าหวานและนําไปผลตินํ้าผึง้

2  เขียนชุดคําสั�งจากกลองเครื่องมือที่กําหนดให เพื่อแสดง

กลองเครื่องมือ

1. ชุดคําสั�ง

(วาดภาพ/ติดภาพ)

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

33

33

44

44

33

3131



2.

ชุดคําสั�ง

(วาดภาพ/ติดภาพ)

ฉบับ
เฉลย

55

3232



 3  วาดภาพตามชุดคําสั�งโปรแกรมการวาดภาพตอไปน�้ โดยใช

การลากเสนทลีะ 1 จดุ

 3  วาดภาพตามชุดคําสั�งโปรแกรมการวาดภาพตอไปน�้ โดยใช

ชุดคําสั�ง

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

µÍº¤íÒ¶ÒÁà¾×èÍ»ÃÐàÁÔ¹¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨

เริ�มต้น

33

22

33

22

22

ฉบับ
เฉลย

3333



ctive ctive     earning)earning)((AA LL
ก

จิก
รรม

ก
จ

ก
จ

ก

ม
การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

แบงกลุม กลุมละ 3-4 คน วิเคราะหและเขียนชุดคําสั�ง

แสดงเสนทางพานกัทองเทีย่วลองเรอืตามหาโลมา โดย

สมรรถนะสำคญัสมรรถนะสำคญั
ของผูเรียนของผูเรียน

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

✓

 - ตองพบโลมาครบทั้ง 4 ตัว - ไมลองเรือผานเกาะ

 - ตองใชคําสั�งทําซํ้า

 1 เขียนชุดคําสั�งแสดงเสนทางการลองเรือได ดังน�้ 1 

✓

กลองเครื่องมือ ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

พบโลมาพบโลมา

หันขวาหันขวา

หันซ้ายหันซ้าย

ทําซ�า  ครัง้ทําซ�า  ครัง้
ทําทํา

ชุดคําสั�ง

(วาดภาพ)

1

1

1

1

ตัวชี้วัดระหวางทาง

ว 4.2 ป.2/2

ฉบับ
เฉลย

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
หันซ้ายหันซ้าย

ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา

ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

พบโลมาพบโลมา

พบโลมาพบโลมา

หันขวาหันขวา

หมายเหตุ  กิจกรรมน�้เปนการจําลองการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหทํางานตามเงื่อนไข โดยสามารถ

ใหผูเรียนลองใชบัตรชุดคําสั�งมาเรียงตอกัน เพื่อตรวจสอบผลลัพธตามเงื่อนไขที่กําหนดได3434



ความคิดเห็นของกลุ่มเพื�อน
ต่อชุดคําสั�งของกลุ่มฉัน

 2  จับคูกับกลุมอื่น แลกเปลี่ยนชุดคําสั�งแลวตรวจหาขอผิดพลาด

จากชุดคําสั�งของกลุมนั้น พรอมอธิบายเหตุผล

 2 

สำหรับครู

ตารางบันทึกผลการประเมินสมรรถนะสําคัญของผูเรียน

รายการประเมิน
ขอที่

สมรรถนะสําคัญ
คะแนน

ได เต็ม

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

2. สมรรถนะที่ 4 ตัวชี้วัดที่ 3 พฤติกรรมบงชี้ 2. 3

เกณฑการประเมิน
(Rubric)

 3  แลกเปลีย่นเรยีนรูและสรปุความรูทีไ่ดจากการทํากจิกรรมรวมกบั

เพื่อนในชั้นเรียน

 3 

 พบขอผิดพลาด
 ไมพบขอผิดพลาด

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

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

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

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

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

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

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

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

ชุดคําสั�งที�ฉันแก้ไข
ตามข้อผดิพลาดที�พบ

(วาดภาพ)

ตารางบนัทึกคะแนนตวัชีว้ดัระหวางทาง

ตัวชี้วัด
คะแนน

ได เต็ม
ว 4.2 ป.2/2 3

ฉบับ
เฉลย

✓

(ดาวน  โหลดเกณฑการประเมนิ (Rubric) ตวัชีว้ดัและสมรรถนะสำคัญ 
ไดจาก www.aksorn.com/download)

เสนทางจากชุดคำสั่ง สามารถ
ตามหาโลมาไดทั้ง 4 ตัว ไม
ลองผานเกาะ และใชคำสัง่ทำซ้ํา
ในการเขยีน
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ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 2

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคําตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

1. ดูภาพตอไปน�้

    จากภาพ เสนทางการเดนิทางใน

ขอใดสามารถพาสุนัขกลับบาน

ไดถูกตอง

  ก.       

  ข.       

  ค.       

2. ดูภาพตอไปน�้

    จากภาพ ถาตองการใหแมวไปกนิปลา ควรเลือก

ชุดคําสั�งในขอใด

  ก.  ข.  ค. 

✗  ข.✗  ข.

✗  ก.✗  ก. เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
หันซ้ายหันซ้าย

กินปลากินปลา

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
หันขวาหันขวา
กินปลากินปลา หันขวาหันขวา

กินปลากินปลา

เมื่อเล่นเมื่อเล่น

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
หันซ้ายหันซ้าย

1

ฉบับ
เฉลย

(ดาวน โหลดเฉลยละเอียดไดจาก www.aksorn.com/download)

หมายเหต ุขอสอบขอ 2. 5. 6. 7. 10 เปนการจําลองการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหทํางานตามเง่ือนไขทีกํ่าหนด
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3.   ขอใดเขยีนชดุคําสั�ง โดยใชคําสั�งทําซํ้าไดถกูตอง

  ก.  ข.  ค.

4.  ชุดคําสั�งในขอใดไดผลลัพธแตกตางจากขออื่นปญหา

  ก.  ข.  ค. 

 5.     ถาตองการใหแมวกินปลาครบ

ทุกตัว ชุดคําสั�งในขอใดถูกตอง

  ก.  ข.  ค. 

✗  ก.  ข.  ค.✗  ก.  ข.  ค.

✗  ก.✗  ก.

✗  ก.  ข.✗  ก.  ข.

 ขอใดเขยีนชดุคําสั�ง โดยใชคําสั�งทําซํ้าไดถกูตอง

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

กินปลากินปลา

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา กินปลากินปลา

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

กินปลากินปลา

1 1 1

  ก.  ข.  ค.
33

  ก.  ข.  ค.
22

33

33

  ข.  ค. 
22

22

  ข.  ค. 

22

22

ฉบับ
เฉลย
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พิจารณาผังงานตอไปน�้ แลวตอบคําถามขอ 6.-7.

6.  ถาตองการใหนักฟุตบอลเดินไปหยุดในตําแหนงเดียวกับ

ลูกฟุตบอล บล็อกคําสั�งในตําแหนงใดที่ตองแกไขใหถูกตอง

  ก. A  ข. B  ค. C
7.  ถาตองการใหนักฟุตบอลเดินไปหยิบกระติกนํ้ากอนไปหยุดใน

ตําแหนงเดียวกับลูกฟุตบอล จะตองใชชุดคําสั�งในขอใด

  ก.  ข.  ค.

8.  ขอใดคือผลลัพธที่เกิดขึ้นจากชุดคําสั�งโปรแกรมการระบายสี

ตอไปน�้

  

  ก. Start  ข. Start  ค. Start

✗ ข.✗ ข.

✗  ก.  ข.  ค.✗  ก.  ข.  ค.

✗ ข.✗ ข.

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
หันซ้ายหันซ้าย
ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

หยิบกระติกน�าหยิบกระติกน�า
หันขวาหันขวา
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

หยิบกระติกน�าหยิบกระติกน�า

หันขวาหันขวา

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

หันซ้ายหันซ้าย
หยิบกระติกน�าหยิบกระติกน�า

ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

A
B

C

เมื่อเล่นเมื่อเล่น

หันซ้ายหันซ้าย
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

หันขวาหันขวา
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ฉบับ
เฉลย
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9.  ขอใดคือผลลัพธที่เกิดขึ้นจากชุดคําสั�งโปรแกรมการวาดภาพ

ตอไปน�้

  ก.  ข.  ค. 

10.  ขอใดคือภาพโปรแกรมที่สอดคลองกับชุดคําสั�งที่พาชางไม

เก็บไมและสรางเกาอี้ตอไปน�้

    ก.

    ข.

    ค.

✗  ก.✗  ก.

✗    ค.✗    ค.

Start Start Start

1 11

11

1 1

1

1

1

1 1 1

33

33

33

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

หันขวาหันขวา
เก็บแผ่นไม้เก็บแผ่นไม้

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
เก็บแผ่นไม้เก็บแผ่นไม้
หันซ้ายหันซ้าย
ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

สรา้งเก้าอ้ีสรา้งเก้าอ้ี

ฉบับ
เฉลย
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ตอนที่ 2

ระบายสีตามบัตรคําสั�งเพื่อหาผลลัพธที่เกิดขึ้น

ในตารางใหถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

5

ภาพที่ไดจากการระบายสี คือ  .........................................................................................................................................

2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2

2 2 2 2 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2

2 2 2 1 0 1 2 2 1 0 0 0 1 2

2 2 2 1 0 1 2 2 1 0 1 1 2 2

2 2 2 1 0 1 2 2 1 0 1 2 2 2

2 2 2 1 0 1 2 2 1 0 1 2 2 2

2 2 2 1 0 1 1 1 1 0 1 2 2 2

2 2 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 2 2

2 2 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 2 2

2 2 1 0 3 3 0 0 3 3 0 1 2 2

2 2 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 2 2

2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2

บัตรคําสั�ง

ÃÐºÒÂÊÕ¢ÒÇ
0

ÃÐºÒÂÊÕ´Ó
1

ÃÐºÒÂÊÕ¿‡Ò
2

ÃÐºÒÂÊÕªÁ¾Ù
3

ฉบับ
เฉลย

กระตาย

2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2

2 2 2 2 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2

2 2 2 1 0 1 2 2 1 0 0 0 1 2

2 2 2 1 0 1 2 2 1 0 1 1 2 2

2 2 2 1 0 1 2 2 1 0 1 2 2 2

2 2 2 1 0 1 2 2 1 0 1 2 2 2

2 2 2 1 0 1 1 1 1 0 1 2 2 2

2 2 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 2 2

2 2 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 2 2

2 2 1 0 3 3 0 0 3 3 0 1 2 2

2 2 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 2 2

2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2
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กิจกรรม นําสู่การเรียน

เขียนตัวเลข 1-9 ลงใน  เพื่อจัดหมวดหมูผักและผลไมตามสี

ที่เหมือนกันลงในตะกราใหถูกตอง

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/3

สีแดง

สีเขียว

สีม่วง

1

4

7

2

5

8

3

6

9

ฉบับ
เฉลย

1

2

3

6

4

5

8

9

7

4141

การจัดการไฟล์จัดการไฟล์
หน่วยการเรียนรู้ที�

3



การใชง้านซอฟตแ์วรเ์บื�องตน้กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 11

 1  เลือกสวนประกอบของโปรแกรมเพนตมาเติมลงในชองวาง

ใหถูกตอง

 1  เลือกสวนประกอบของโปรแกรมเพนตมาเติมลงในชองวาง

แถบแสดงชื�อเรื�อง มุมมองย่อ-ขยาย

พื�นที�การทํางาน แถบเครื�องมือ

ปุ�มควบคุมหน้าต่างการทํางาน แถบเมนู

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

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

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

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

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

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

ฉบับ
เฉลย

ปุมควบคุมหนาตางการทำงาน

แถบเครื่องมือ

มุมมองยอ-ขยาย

แถบแสดงชื่อเรื่อง

แถบเมนู

พื้นที่การทำงาน

4242



 2  นําตัวเลข 1-3 เขียนลงใน  ใหสัมพันธกับการใชเครื่องมือ

ในการวาดภาพดวยโปรแกรมเพนต

 2  นําตัวเลข 1-3 เขียนลงใน 

การวาดรูปรา่งแบบต่าง  ๆ

ใชเ้ครื�องมือหมายเลข 

การลบเส้นที�ไม่ต้องการออก

ใชเ้ครื�องมือหมายเลข 

การปรบัขนาดเส้น

ใชเ้ครื�องมือหมายเลข 

การเพิ�มข้อความ

ใชเ้ครื�องมือหมายเลข 

การระบายสีลงในวงกลม

ใชเ้ครื�องมือหมายเลข 

การวาดลกูศร

ใชเ้ครื�องมือหมายเลข 

1 2 3

Hi~

ฉบับ
เฉลย1

3

2

2

1

1
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 3 อานสถานการณตอไปน�้ แลวบันทึกคําตอบ 3 อานสถานการณตอไปน�้ แลวบันทึกคําตอบ

1.

ถ้าต้องการวาดภาพดอกไม้ โดยมีขั�นตอน คือ
1. วาดกลีบดอกไม้จากวงกลมจํานวน 5 วง
2. วาดเกสรดอกไม้จากวงกลม 1 วง
3. วาดก้านและใบของดอกไม้โดยใชเ้ส้นโค้ง
4. ลงสีภาพดอกไม้
จะต้องใชเ้ครื�องมือใดและนําไปใชอ้ย่างไร

 2. 

เลือกใชเครื่องมือ

โดยนําไปใช ดังน�้

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

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

เลือกใชเครื่องมือ

โดยนําไปใช ดังน�้

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

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

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

วาดวงกลมจำนวน 5 วง เพ่ือวาด
กลีบดอกไม

ลบเสนที่ ไมตองการออก

✓

✓

4444



3.

 4. 

 5. 

เลือกใชเครื่องมือ

โดยนําไปใช ดังน�้

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

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

เลือกใชเครื่องมือ

โดยนําไปใช ดังน�้

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

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

เลือกใชเครื่องมือ

โดยนําไปใช ดังน�้

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

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

ฉบับ
เฉลย

วงกลมตรงกลางดอกไม เพ่ือทำ
เกสรดอกไม

วาดกานและใบของดอกไม

ลงสี ในภาพวาดดอกไมตาม 
ที่ตองการ

✓

✓

✓
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 4  เลือกหัวขอที่สนใจ 1 หัวขอ แลวสรางสรรคผลงานดวยการ

วาดภาพลงในโปรแกรมเพนต พรอมติดภาพผลงาน

 4  เลือกหัวขอที่สนใจ 1 หัวขอ แลวสรางสรรคผลงานดวยการ

(ติดภาพผลงาน)

หัวข้อที� 1 รูปของฉัน
หัวข้อที� 2 บ้านของฉัน
หัวข้อที� 3 โรงเรยีนของฉัน
หัวข้อที� 4 สัตว์ที�ฉันชอบ

หัวขอที่เลือก คือ  ..............................................................................................................................................ฉบับ
เฉลย

สัตวที่ฉันชอบ

(แนวคำตอบ)
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 5  การบันทึกไฟลงานแบบ Save as และ Save มีความแตกตาง

กันอยางไร

 5  การบันทึกไฟลงานแบบ Save as และ Save มีความแตกตาง

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

   นกัเรยีนจะมวีธิปีองกนัความผดิพลาดจากไฟลงานหายทีเ่กดิขึน้

ในสถานการณที่ไมคาดคิดไดอยางไร

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

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

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

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

การบันทึกแบบ Save as

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

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

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

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

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

การบันทึกแบบ Save

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

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

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

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

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

แยแลว...ไฟดับ !

คอมพิวเตอรดับไปแลว
ไฟลงานหายหมดเลย

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

(แนวคำตอบ)

เปนการบันทึก ไฟล งาน
ครัง้แรก โดยตองกำหนดชือ่
และตำแหนงทีจ่ดัเก็บขอมลู
ของไฟลงาน

ควรบันทึกไฟลงานระหวางการทำงานเปนระยะ ๆ  เพ่ือปองกัน
ขอมูลหรือไฟลงานเสียหาย หากเกิดเรื่องราวที่ ไมคาดคิด

เปนการบันทึก ไฟล งาน
โดยบันทึกซํ้าในตำแหนงที่
จัดเก็บขอมูลเดิม
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 7  เลือกตัวเลขหนาคําสั�งของโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดมาเติม

ลงในชองวางใหสัมพันธกับสถานการณตอไปน�้

 7  เลือกตัวเลขหนาคําสั�งของโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดมาเติม

มวิออกแบบหน้าปกรายงาน โดยใชก้ารตกแต่งขอบเอกสาร
ให้มีสีสันสวยงาม

เกรทแทรกรูปรา่งรูปหัวใจ เพื�อตกแต่งเอกสารให้สวยงาม

ไบรท์นํารูปภาพที�บันทึกไว้ในเครื�องคอมพิวเตอรม์าใชใ้น
การตกแต่งเอกสาร

เดียรป์รบัตัวอักษรของหัวข้อรายงานให้เป�นตัวหนา

ป�� นพิมพ์คําค้นหาว่า “ดอกไม้” แล้วเลือกภาพที�ต้องการ
พรอ้มแทรกภาพตัดปะลงในเอกสาร

4

7

3

6

2

5

1

ฉบับ
เฉลย 4

6

1

5

2
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 8  เขียนเครื่องหมาย ✓ ลงใน  ดานลางสวนประกอบของ

โปรแกรมไมโครซอฟทพาวเวอรพอยตทีส่มัพนัธกบัสถานการณ

1.  กปัตนัตองการเพิ�มจํานวนหนาสไลดนําเสนอ จะตองเลอืกใช

สวนประกอบใดของโปรแกรม

 8  เขียนเครื่องหมาย 

2.  ไลลาจัดขอความใหอยูกึ�งกลางของหนากระดาษ จะตองเลอืก

ใชสวนประกอบใดของโปรแกรม

3.  นรินินําเสนอขอมลู โดยเริ�มนําเสนอตัง้แตหนาแรกของสไลด 

จะตองเลอืกใชคําสั�งใดของโปรแกรม

ฉบับ
เฉลย

✓

✓

✓
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 9  สรางผลงานโดยเลือกใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดหรือ

โปรแกรมไมโครซอฟทพาวเวอรพอยต แลวปฏบิตักิจิกรรม ดงัน�้

 9  สรางผลงานโดยเลือกใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดหรือ

1. พิมพ์หัวข้อ “วิชาที�ฉันชื�นชอบ”
2. เพิ�มรูปภาพต่าง ๆ  ที�สนใจและมีความเกี�ยวข้องกับหัวข้อ
3. พิมพ์ข้อมูลตามหัวข้อที�กําหนดให้ ดังนี�

 ชื�อวิชาที�ชื�นชอบ
 เหตุผลที�ชื�นชอบ

4. ตกแต่งผลงานให้สวยงาม

  โปรแกรมทีเ่ลือก คือ  โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด

    โปรแกรมไมโครซอฟทพาวเวอรพอยต

(ติดภาพผลงาน)

ฉบับ
เฉลย ✓

(แนวคำตอบ)
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การจดัการไฟล์กิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 22

 1  วงกลมลอมรอบไฟลภาพที่ไมควรอยูในโฟลเดอรที่กําหนด 

พรอมระบุชื่อโฟลเดอรใหมที่เหมาะสมกับภาพนั้น

 1  วงกลมลอมรอบไฟลภาพที่ไมควรอยูในโฟลเดอรที่กําหนด 

1.

  ชื่อโฟลเดอรที่เหมาะสม คือ  ...............................................................................................................

2.

  ชื่อโฟลเดอรที่เหมาะสม คือ  ...............................................................................................................

3.

  ชื่อโฟลเดอรที่เหมาะสม คือ  ...............................................................................................................

หมวก

หุ่นยนต ์

ผลไม้

ฉบับ
เฉลย

หุนยนต

ผลไม

หมวก

5151



2  จัดหมวดหมูภาพตอไปน�้ แลวเก็บลงในโฟลเดอรและตั้งชื่อ

โฟลเดอรใหถูกตอง

2  จัดหมวดหมูภาพตอไปน�้ แลวเก็บลงในโฟลเดอรและตั้งชื่อ

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

ประกอบดวยภาพ
...................................................................

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

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

ประกอบดวยภาพ
...................................................................

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

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

ประกอบดวยภาพ
...................................................................

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

A CB

G IH

D FE

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

สุนัข

A, F และ H

นม

B, E และ G

กระเปา

C, D และ I
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 3  อานสถานการณตอไปน�้ แลวระบุวาใชการคัดลอกไฟล

หรอืการยายไฟล

 3  อานสถานการณตอไปน�้ แลวระบุวาใชการคัดลอกไฟล

วิธีการจัดการไฟลที่ใช คือ

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

แนนทําสําเนารูปภาพสัตวเ์ลี�ยง
ของตนแยกเกบ็ไวใ้นโฟลเดอร์
สัตว์เลี�ยง

วิธีการจัดการไฟลที่ใช คือ

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

มายด์ใช้คําสั� ง Cut ในการ
จัดการไฟล์ แล้วนําไปจัดเก็บ
ในตําแหน่งที�ต้องการ

วิธีการจัดการไฟลที่ใช คือ

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

เชนต้องการเปลี�ยนตําแหน่ง
ไฟลเ์อกสารไปไวใ้นโฟลเดอร์
ใหม่

วิธีการจัดการไฟลที่ใช คือ

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

ภัทรต้องการให้ไฟล์รูปภาพ
ปรากฏอยูใ่นโฟลเดอรตํ์าแหน่ง
เดิมและตําแหน่งใหม่

ภาพทั�งหมด โฟลเดอรท์ี� 1สัตว์เลี�ยง โฟลเดอรท์ี� 2

โฟลเดอรใ์หม่โฟลเดอรเ์ดิม

ฉบับ
เฉลยการคัดลอกไฟล

การยายไฟล

การยายไฟล

การคัดลอกไฟล

5353



 4  เขียนหมายเลข 1-3 เพื่อเรียงลําดับข้ันตอนการลบไฟลหรือ

โฟลเดอรใหถกูตอง

 4  เขียนหมายเลข 1-3 เพื่อเรียงลําดับข้ันตอนการลบไฟลหรือ

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

   การกูไฟลจากถังขยะ (Recycle Bin) มีขั้นตอนการปฏิบัติ

อยางไร

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

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

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

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

อยากนำไฟลรายงานที่ลบไปแลว
และเก็บไว ในถังขยะ (Recycle Bin) 
กลับมาใชอีกครั้งจัง จะทำอยางไรดีนะ

ขั้นตอนที่  ............

ขั้นตอนที่  ............

ขั้นตอนที่  ............

ฉบับ
เฉลย

คลิกเลือกถังขยะ (Recycle Bin) บนหนาเดสกท็อป (Desktop) 
คลิกเลือกไฟลหรือโฟลเดอรที่ตองการกูคืนกลับมา แลวคลิกขวา 
จากนั้นคลิกเลือกคำสั่ง Restore

1
2

3
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 6  เขยีนเครือ่งหมาย ✓ ลงใน หนารปูแบบการจดัเรยีงไฟล

ทีเ่หมาะสม

1.  ถาตองการคนหาไฟลหนังสือนิทานที่ใชพื้นที่เก็บขอมูล

มากที่สุด ควรจัดเรียงแบบใด

 รูปแบบ Name  รูปแบบ Size

 รูปแบบ Item type  รูปแบบ Date modified

2.  ถาตองการคนหาไฟลหนังสือนิทานเร่ืองใหมลาสุดที่เพิ�ม

เขามาในหองสมุด ควรจัดเรียงแบบใด

 รูปแบบ Name  รูปแบบ Size

 รูปแบบ Item type  รูปแบบ Date modified

3.  ถาตองการแยกไฟลรูปภาพกับไฟลเสียงของหนังสือนิทาน

ออกจากกัน ควรจัดเรียงแบบใด

 รูปแบบ Name  รูปแบบ Size

 รูปแบบ Item type  รูปแบบ Date modified

 6  เขยีนเครือ่งหมาย 

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

µÍº¤íÒ¶ÒÁà¾×èÍ»ÃÐàÁÔ¹¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨

ห้องสมุดของโรงเรียนมีมุมคอมพิวเตอร์
สําหรับนักเรียน ซึ�งในคอมพิวเตอร์มีไฟล์ 
“หนังสือนิทาน” ที�เกบ็ในรูปแบบไฟล์เอกสาร
และไฟล์เสียงจํานวนมาก

ฉบับ
เฉลย

✓

✓

✓

5555
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ม
การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

   แบงกลุม กลุมละ 4 คน สรางสรรคผลงานโดยใช

โปรแกรมตาง ๆ  ตามรายละเอียด ดังน�้

สมรรถนะสำคญัสมรรถนะสำคญั
ของผูเรียนของผูเรียน

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

✓

ตัวชี้วัดปลายทาง

ว 4.2 ป.2/3

✓

 1  สํารวจลักษณะที่เห็นไดชัดเจนของสมาชิกแตละคน แลว

สรางสรรคผลงานดวยการวาดภาพโดยใชโปรแกรมเพนต

จากนั้นบันทึกชื่อผลงานวา “เพื่อน”

  ขั้นตอนการบันทึกผลงาน คือ
   ...................................................................................................................................................................................................

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

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

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

 1  

(ติดภาพผลงาน)

ฉบับ
เฉลย

คลิกเลือกเมนู File เลือก Save as จากนั้นเลือกชนิดของไฟล
และเลือกแหลงเก็บขอมูล ตั้งช ื่อไฟลวา “เพื่อน” แลวคลิก Save 
เพื่อบันทึกไฟล

(แนวคำตอบ)

5656

   แบงกลุม กลุมละ 4 คน สรางสรรคผลงานโดยใช
ปลายทาง



สำหรับครู

 2 สรางผลงานโดยปฏิบัติตามเงื่อนไข ดังน�้

  โปรแกรมทีเ่ลือก คือ  โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด

    โปรแกรมไมโครซอฟทพาวเวอรพอยต

 2 

(ติดภาพผลงาน)

ตารางบันทึกคะแนนตัวชี้วัดปลายทาง

ตัวชี้วัด
คะแนน

ได เต็ม
ว 4.2 ป.2/3 3

ตารางบันทึกผลการประเมินสมรรถนะสําคัญของผูเรียน

รายการประเมิน
ขอที่

สมรรถนะสําคัญ
คะแนน

ได เต็ม

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

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

เกณฑการประเมิน
(Rubric)

 3  แลกเปลีย่นเรยีนรู และสรปุความรูทีไ่ดจากการทํากจิกรรมรวมกบั

เพื่อนในชั้นเรียน

 3 

1. พิมพ์หัวข้อ “เพื�อนของฉัน”
2. เพิ�มภาพวาด “เพื�อน” ที�บันทกึในข้อ 1.
3. พิมพ์ข้อมูลสมาชกิแต่ละคนตามหัวข้อที�กําหนดให้ ดังนี�

 ชื�อ-นามสกลุ  ชื�อเล่น  อายุ
4. ตกแต่งผลงานให้สวยงาม

ฉบับ
เฉลย

✓

(ดาวน  โหลดเกณฑการประเมนิ (Rubric) ตวัชีว้ดัและสมรรถนะสำคัญ 
ไดจาก www.aksorn.com/download) 5757



ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 3

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคําตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

1.  ถาตองการเปดใชงานโปรแกรมเพนต แตหาโปรแกรมไมพบ 

ควรทําอยางไรจึงจะเหมาะสม

  ก. คนหาโปรแกรมจากโฟลเดอรทุกโฟลเดอรในคอมพิวเตอร

  ข. คนหาโปรแกรมจากชอง Search Windows 

  ค. คนหาโปรแกรมจากถังขยะ (Recycle Bin)

2. จากภาพ เปนขั้นตอนใดของการใชงานโปรแกรมเพนต

    ก. ขั้นตอนการออกจากโปรแกรมเพนต

    ข.  ข้ันตอนการเริ�มตนใชงานโปรแกรม

เพนต

    ค.  ขัน้ตอนการเรยีกใชไฟลงานโปรแกรม

เพนต

3.  ขัน้ตอนในขอใดไม ใชขัน้ตอนการสรางไฟล ใหมในโปรแกรมเพนต

  ก. คลิกเมนู File จากนั้นคลิกคําสั�ง New

  ข. ใชคําสั�งบนแปนคยีบอรด โดยกด Ctrl คางไว แลวตามดวย N

  ค.  คลกิเมน ูFile คลกิ Save as จากนัน้เลอืกชนดิของไฟลและ

แหลงเกบ็ขอมลู พมิพชือ่ไฟลตามตองการ แลวคลิก Save

✗  ข.✗  ข.

✗    ก.✗    ก.

✗  ค.✗  ค.

    ก.

    ข.  ข้ันตอนการเริ�มตนใชงานโปรแกรม

    ค.  ขัน้ตอนการเรยีกใชไฟลงานโปรแกรม

1

2

ฉบับ
เฉลย

(ดาวน โหลดเฉลยละเอียดไดจาก www.aksorn.com/download)
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4.

   ถาตองการลงสีเพื่อใหไดผลลัพธดังภาพ จะตองใชเครื่องมือใน

ขอใด

  ก.  ข.  ค. 

 5.

   ถาตองการตกแตงขอบกระดาษดังภาพ จะตองใชเครื่องมือใน

ขอใด

  ก.  ข.  ค. 

6.  แพรตองการสรางไฟลนําเสนอขอมลู เร่ือง ประวัตสิวนตวัของฉนั

ในรูปแบบสไลด แพรควรเลือกใชโปรแกรมในขอใด

  ก.  ข.  ค.

✗  ก.✗  ก.

✗  ก.✗  ก.

✗ ค.✗ ค.

ฉบับ
เฉลย
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7. ดูภาพตอไปน�้

   จากภาพ ขอใดคือภาพที่ควรจัดเก็บในโฟลเดอร “สัตวนํ้า”

จึงจะเหมาะสม

  ก. ภาพที่ 1 , 3  และ 5
  ข. ภาพที่ 1 , 2  และ 4
  ค. ภาพที่ 2 , 4  และ 5

8.  ภีมคัดลอกไฟลรูปภาพจากโฟลเดอรรูปภาพ ไปไวในโฟลเดอร

รายงาน ผลลัพธที่เกิดขึ้นตรงกับขอใด

  ก.  ไฟลรปูภาพทีคั่ดลอกจะปรากฏอยูในถงัขยะ (Recycle Bin) 

และจะมีคุณสมบัติแตกตางจากเดิม

  ข.  ไฟลรูปภาพที่คัดลอกจะปรากฏอยูในโฟลเดอรรูปภาพและ

โฟลเดอรรายงาน โดยมีคุณสมบัติเหมือนกัน

  ค.  ไฟลรูปภาพที่คัดลอกจะปรากฏอยูในโฟลเดอรรายงาน

เพียงตําแหนงเดียว

✗  ข.✗  ข.

✗  ข.✗  ข.

1 2 3 4 5

ฉบับ
เฉลย
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9.  หากลบไฟลหรือโฟลเดอรเรียบรอยแลว ไฟลหรือโฟลเดอรจะ

ถูกยายไปเก็บไวในตําแหนงใด 

  ก.  ข.  ค.

10. อานการจัดเรียงและแยกประเภทไฟลตอไปน�้

✗ ค.✗ ค.

Name Date modified Item type Size

ตารางเรียน 16/01/2024 12.57 Microsoft Excel worksheet 61 KB

อาหารที่ชอบ 02/06/2024 21.15 PNG File 91 KB

สัตวเลี้ยง 14/04/2024 10.48 PNG File 357 KB

แบบฝกหัด 25/05/2024 18.15 Microsoft Word Document 446 KB

ครอบครัว 08/04/2024 08.36 JPG File 558 KB

รายงาน 25/05/2024 18.24 Microsoft Word Document 8,938 KB

  จากขอมูล เปนการจัดเรียงและแยกประเภทไฟลแบบใด

  ก. เรียงตามประเภทไฟล

  ข. เรียงตามขนาดของไฟล

  ค. เรียงตามวันเดือนปที่ระบุ
✗  ข.✗  ข.

  ก.  ข. 

Gmail

ฉบับ
เฉลย
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ตอนที่ 2

เลอืกซอฟตแวรทีใ่ชในการสรางชิน้งานใหเหมาะสม

กับสถานการณ พรอมอธิบายเหตุผล

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

5

คุณครูให้นักเรยีนวาดภาพ

“บ้านในฝ�นของตนเอง”

ลงในคอมพิวเตอร์

1.

  โปรแกรมที่เลือกใช คือ  .....................................................................................................................

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

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

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

2.

  โปรแกรมที่เลือกใช คือ  .....................................................................................................................

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

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

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

ใชโปรแกรมอะไรทำหนาปก
รายงานวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการคำนวณ) ดีนะ

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

  โปรแกรมเพนต
 โปรแกรมเพนตมีเครื่องมือที่เหมาะสำหรับการวาดภาพ 
และออกแบบกราฟกบนคอมพิวเตอร  

  โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด
 โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดเหมาะสำหรับการพิมพ
เอกสารตาง ๆ  รวมถึงมีเครื่องมือที่ ใชตกแตงขอบกระดาษ
ซึ่งเหมาะสำหรับการสรางหนาปกรายงาน

6262



กิจกรรม นําสู่การเรียน

อานสถานการณตอไปน�้ แลวตอบคําถาม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.2/4

   จากสถานการณ การกระทําของปณณเปนการใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีในสภาพแวดลอมที่เหมาะสมหรือไม เพราะเหตุใด 

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

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

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

ป�ณณ์ใชง้านคอมพิวเตอร์

ในห้องที�มีแสงสว่างน้อย

ตดิต่อกันเป�นเวลา 3 ชั�วโมง

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

ไมเหมาะสม เพราะการมองหนาจอคอมพิวเตอร ในหองที่มี
แสงสวางนอยเปนระยะเวลานาน อาจทำใหเกิดอาการปวดตา
แสบตา ตาแหง หรือสายตาพรามัว ซึ่งสงผลเสียตอสุขภาพ

6363

หน่วยการเรียนรู้ที�

4 ใช้เทคโนโลยีใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอยา่งปลอดภยั



ข้อมลูส่วนตวัของเรากิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 11

 1  เขยีนเครือ่งหมาย ✓ ลงใน  หนาขอมูลทีส่ามารถเผยแพรได

และเขยีนเครือ่งหมาย ✗ ลงใน  หนาขอมลูสวนตวัทีไ่มควร

เผยแพร

1.  2. 

3.  4. 

5.  6. 

 1  เขยีนเครือ่งหมาย 

จํานวนเงิน
 ในบัญชีธนาคาร

กีฬาที่ชอบ

ที่อยูอาศัย

บัตรประจําตัว
 ประชาชน

ปายประกาศ

ใบเสร็จสินคา

ฉบับ
เฉลย

✓

✗ ✗

✗

✓

✓
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 2  อานสถานการณตอไปน�้ แลวระบุวาควรใหขอมูลสวนตัวของ

ตนเองกับผูที่ขอขอมูลหรือไม เพราะเหตุใด

 2  อานสถานการณตอไปน�้ แลวระบุวาควรใหขอมูลสวนตัวของ

1.
ให ไมให

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

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

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

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

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

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

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

คุณครูสอบถามที�อยู่ ของ
นักเรยีน เพื�อเก็บข้อมูลของ
นักเรยีนรายบุคคล

2.
ให ไมให

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

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

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

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

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

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

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

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

คนแปลกหน้าเข้ามาทักทาย
และขอที�อยูบ่า้นของนักเรยีน 
โดยอ้างว่าต้องการจะส่ง
ของขวญัไปให้ในวันเกิด

ฉบับ
เฉลย

✓

✓

 คุณครูมหีนาทีเ่ก็บขอมลู
เ พ่ื อการติ ด ตามและ ดูแล
นักเรียน รวมถึงเปนบุคคลที่
นาเช ื่อถือ สามารถใหขอมูลได

 ไม รู จั กผูที่ ขอข อมูล
จึงไมมีความนาเช ื่อถือ การให
ทีอ่ยูอาจนำไปสูความเสีย่งดาน
ความปลอดภัย

(แนวคำตอบ)
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 3 อานขอมูลในเว็บไซตตอไปน�้ แลวตอบคําถาม 3 อานขอมูลในเว็บไซตตอไปน�้ แลวตอบคําถาม

1. ขอมูลสวนตัวที่ไมควรเผยแพรมีอะไรบาง

  เลขประจําตัวประชาชน เลขที่บัญชีธนาคาร

  อีเมล รหัสผาน

 2.  ถานกัเรยีนพบขอความน�ข้ณะใชงานคอมพวิเตอร นกัเรยีน

ควรทําอยางไรจึงจะเหมาะสม เพราะเหตุใด
    ............................................................................................................................................................................................................................

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

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

ShoppingShoppingShoppingShopping
คำเตือน !!!

ทางบรษิทัตรวจพบวาคุณส่ังซือ้สินคาผดิกฎหมาย

โปรดกรอกขอมูลเพื่อใหทางบริษัทติดตอประสานงานกับเจาหนาที่

 เลขประจำตัวประชาชน

 เลขที่บัญชีธนาคาร

 อีเมล

 รหัสผาน

ยืนยันขอมูล

Search

ฉบับ
เฉลย

ไมกรอกขอมลูสวนตวัลงในเว็บไซตและปดเว็บไซตทนัท ีเพราะ
หากกรอกขอมลูสวนตวัลงในเวบ็ไซต อาจถูกผูไมหวงัดนีำขอมลู
ไปใชและสรางความเสียหายใหกับตัวเราได

✓

✓

✓

✓

(แนวคำตอบ)

6666



การใชง้านอุปกรณ์เทคโนโลยีกิจกรรมกิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ 22

 1  ระบุวาสถานการณดงักลาวเปนขอควรปฏบิตัแิละการดแูลรกัษา

อปุกรณเทคโนโลยทีีเ่หมาะสมหรือไม เพราะเหตุใด

 1  ระบุวาสถานการณดงักลาวเปนขอควรปฏบิตัแิละการดแูลรกัษา

1.

อชติิดตั�งซอฟต์แวร์

รกัษาความปลอดภัยให้

คอมพิวเตอร์

เหมาะสม ไมเหมาะสม

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

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

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

2.

เหมาะสม ไมเหมาะสม

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

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

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

แพรวาดรูปภาพลงบน

จอมอนิเตอร์

ฉบับ
เฉลย

 ซอฟตแวรรักษาความปลอดภัย ชวยตรวจจับและ
ปองกันการตดิไวรสัทีส่รางความเสยีหายใหกับคอมพิวเตอรได

 การวาดหรอืทำใหจอมอนิเตอรสกปรกจะทำใหยากตอ
การทำความสะอาด และอาจมีคราบสกปรกตกคางอยูได

✓

✓

(แนวคำตอบ)
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3.
สกายดาวน์โหลดข้อมูล

จากเว็บไซต์ที�ไม่เสีย

ค่าใชจ้่าย โดยไม่ตรวจสอบ

ความน่าเชื�อถือ

ตังเมไม่ได้ศึกษาคู่มือ

การใชง้านก่อนเริ�ม

ใชง้านคอมพิวเตอร์

  เหมาะสม ไมเหมาะสม

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

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

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

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

4.

  เหมาะสม ไมเหมาะสม

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

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

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

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

FREE
DOWNLOAD

FREE
DOWNLOAD

คูมือ

ฉบับ
เฉลย

✓

✓

 การดาวน โหลดขอมูลจากแหลงที่มาที่ ไมนาเช ื่อถือ
อาจไดรบัขอมลูที ่ไมถูกตองหรอืคลาดเคลือ่นจากความเปนจรงิ 
และอาจมีไวรัสติดมา ทำใหคอมพิวเตอรเสียหาย

 กอนการใชงานคอมพิวเตอรควรศึกษาคูมือการใชงาน
ใหเขาใจกอน เน่ืองจากในคูมือจะมีคำแนะนำในการใชงาน
ซึ่งจะชวยให ใชงานไดงายและมีประสิทธิภาพมากขึ้น
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 2 ดภูาพตอไปน� ้แลวตอบคําถาม 2 ดภูาพตอไปน� ้แลวตอบคําถาม

1.  การกระทําตอไปน�้ ไมเหมาะสมตามขอควรปฏิบัติและการ

ดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยี เพราะเหตุใด

  1)  นําอาหารและเครื่องดื่มมารับประทานขณะใชงาน

คอมพิวเตอร ไมเหมาะสม เพราะ  ..........................................................................

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

  2)  ไมใชแผนรองเมาส ไมเหมาะสม เพราะ  ...................................................

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

2.  เม่ือเลิกใชงานคอมพิวเตอร เปยดึงสายไฟที่เชื่อมตอ

คอมพิวเตอรออกโดยไมใชคําสั�ง Shut down และไมรอให

คอมพวิเตอรปดอยางสมบรูณ การกระทําของเปยเหมาะสม

หรือไม เพราะเหตุใด

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

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

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

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

 อาจทำใหเกิดความ
เสียหายได ถาอาหารและเครื่องดื่มหกลงบนอุปกรณ
 อาจทำให
สิ่งสกปรกเขาไปในเมาสและทำใหควบคุมการใชงานยากขึน้

ไมเหมาะสม เพราะหากไม ใชคำสั่ง Shut down และไมรอให
คอมพิวเตอรปดอยางสมบูรณ อาจทำใหอุปกรณเสียหายจาก
การตัดไฟกะทันหัน และอาจสงผลตอการบันทึกขอมูลตาง ๆ  
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 3  ระบุวาการกระทําตอไปน�้ เปนการใชงานอุปกรณเทคโนโลยี

ที่เหมาะสมหรือไม เพราะเหตุใด

 3  ระบุวาการกระทําตอไปน�้ เปนการใชงานอุปกรณเทคโนโลยี

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

µÍº¤íÒ¶ÒÁà¾×èÍ»ÃÐàÁÔ¹¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨

1.

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

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

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

เหมาะสม

ไมเหมาะสม

นั�งหลังตรงและวางจอ
มอนิเตอรต์�ากว่าระดับสายตา

2.

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

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

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

เหมาะสม

ไมเหมาะสม

นอนเล่นเกมคอมพิวเตอร์

ฉบับ
เฉลย

 การนั่งหลังตรงเปนการจัดทานั่งที่เหมาะสม ซึ่งชวยลด
อาการบาดเจ็บของกลามเนื้อขณะใชงานคอมพิวเตอรได

 อาจทำใหเกิดอาการปวดในบริเวณตาง ๆ  เชน คอ หลัง 
ไหล รวมถึงระยะหางที่ ไมเหมาะสมอาจสงผลเสียตอสายตาได

✓

✓

(แนวคำตอบ)
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ctive ctive     earning)earning)((AA LL
ก

จิก
รรม

ก
จ

ก
จ

ก

ม
การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

   แบงกลุม กลุมละ 3 คน แลวปฏิบัติกิจกรรม

ตอไปน�้

สมรรถนะสำคญัสมรรถนะสำคญั
ของผูเรียนของผูเรียน

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

✓

ตัวชี้วัดปลายทาง

ว 4.2 ป.2/4

✓

 1  สํารวจพฤติกรรมการใชงานอุปกรณเทคโนโลยีของสมาชิก
คนละ 1 พฤตกิรรม แลวพจิารณาวาเปนพฤตกิรรมทีเ่หมาะสม
หรือไม เพราะอะไร

  1.  พฤติกรรมที่ 1 คือ  ...........................................................................................................................................

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

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

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

  2.  พฤติกรรมที่ 2 คือ  ...........................................................................................................................................

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

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

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

  3.  พฤติกรรมที่ 3 คือ  ...........................................................................................................................................

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

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

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

 1  

  พฤติกรรมที่ 1 คือ 

  พฤติกรรมที่ 2 คือ 

  พฤติกรรมที่ 3 คือ 

ฉบับ
เฉลย

เปดไฟสวางทกุครัง้ที ่ใชงานคอมพิวเตอร

 เลนเกมตดิตอกัน 4 ช่ัวโมง โดยไมพกั

สายตา

 มแีสงสวางทีเ่พยีงพอ ชวยใหการใชสายตาไมตองเพงมาก
เกินไป ปองกันอาการปวดตาและปวดศรีษะ

 ชวยลดความเสีย่งในการเกิดความเสยีหายตอระบบของ
คอมพิวเตอร

 สงผลเสียตอสุขภาพ เชน ตาแหง ปวดคอและหลัง
อาจสงผลใหตดิเกมและมผีลกระทบดานอืน่ ๆ  ตามมา

 ติดตั้งซอฟตแวรรักษาความปลอดภัย

ใหคอมพิวเตอร

✓

✓

✓

(แนวคำตอบ)
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   แบงกลุม กลุมละ 3 คน แลวปฏิบัติกิจกรรม
ปลายทาง



 2  เลอืกอปุกรณเทคโนโลยทีีส่มาชกิกลุมสนใจ 1 ชนดิ แลวออกมา

นําเสนอวธิกีารใชงานและการดแูลรกัษาทีเ่หมาะสมกบัอปุกรณ

เทคโนโลยีที่เลือก อยางละ 2 วิธี

  1. อุปกรณเทคโนโลยีที่เลือก คือ

    จอมอนิเตอร  คียบอรด  เมาส

  2. วิธีการใชงานอุปกรณเทคโนโลยีที่เลือก ไดแก

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

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

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

  3. วิธีการดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยีที่เลือก ไดแก

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

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

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

  4.  แลกเปล่ียนเรียนรูและสรุปความรูที่ไดจากการทํากิจกรรม

รวมกันกับเพื่อนในชั้นเรียน

 2 

สำหรับครู

ตารางบันทึกคะแนนตัวชี้วัดปลายทาง

ตัวชี้วัด
คะแนน

ได เต็ม
ว 4.2 ป.2/4 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

ฉบับ
เฉลย

(ดาวน  โหลดเกณฑการประเมนิ (Rubric) ตวัชีว้ดัและสมรรถนะสำคัญ 
ไดจาก www.aksorn.com/download)

✓

- วางคียบอรดในตำแหนงที่เหมาะสมกับการใชงาน
- ไมรับประทานอาหารในขณะใชงานคียบอรด
- หลีกเลี่ยงการใชงานดวยมือเปยกหรือมีคราบสกปรก

- ไมวางสิ่งของทับบนคียบอรด
- ใชผาแหงเช็ดทำความสะอาดอยางสมํ่าเสมอ

7272
เกณฑการประเมิน
(Rubric)



ขอสอบ

ประจำหนวยการเรียนรูที่ 4

เขียนเครื่องหมาย ✗ ทับตัวอักษร ก. ข. หรือ ค. 

หนาคําตอบที่ถูกตอง

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

10

ตอนที่ 1

1. ขอใดเปนขอมูลสวนตัว

  ก.  ข.  ค.

2.  บุคคลในขอใดไดรับความเส่ียงนอยที่สุดจากการใหขอมูล

สวนตัวของตนเองกับผูที่ขอขอมูล

  ก. หยกใหที่อยูของตนเองกับเพื่อนที่รูจักกันผานออนไลน

  ข. ไนน ใหเลขประจําตัวประชาชนกับรานคาออนไลน

  ค. ริวใหหมายเลขโทรศัพทของตนเองกับคุณครูประจําชั้น

3.  รหัสผานในการเปนสมาชกิเวบ็ไซตตาง ๆ  ควรจะเปลีย่นในระยะ

เวลาเทาใดจึงจะปลอดภัยและเหมาะสม

  ก. 2-3 ป

  ข. 2-3 วัน

  ค. 2-3 เดือน

✗  ก.✗  ก.

✗  ค.✗  ค.

✗  ค.✗  ค.

  ข.  ค.

ฉบับ
เฉลย

(ดาวน โหลดเฉลยละเอียดไดจาก www.aksorn.com/download)
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4.  บุคคลในขอใดขอความชวยเหลือจากบุคคลอ่ืนเมื่อพบปญหา

จากการเผยแพรขอมูลสวนตัวไดเหมาะสมที่สุด

ก. ตนขาวทําบัตรประจําตัวประชาชนหายจึงแจงใหพอทราบ

ข.  ตนกลาพบภาพของตนเองถกูนําไปแอบอางในอนิเทอรเนต็

จึงปรึกษาคนแปลกหนาที่พบในขณะนั้น

ค.  ตนนํ้าลืมออกจากระบบบัญชี Facebook ในคอมพิวเตอร

ของโรงเรียนจึงบอกใหเพื่อนสนิททราบ

5. อานขอความตอไปน�้

 ยินดีดวย ! คุณไดรับรางวัล 10,000 บาท เพียงแคกรอก
เลขประจําตวัประชาชน ทีอ่ยู และเลขทีบ่ญัชธีนาคารใหเรยีบรอย 
ก็สามารถรับรางวัลไดเลย

จากขอความ มีขอมูลสวนตัวกี่ขอมูล

ก. 2 ขอมูล

ข. 3 ขอมูล

ค. 4 ขอมูล

6. บุคคลในขอใดใชงานอุปกรณเทคโนโลยีไมถูกตอง

ก. เวียรปดคอมพิวเตอรทุก 15 นาที ที่ตองการพักสายตา

ข. ววิดาวนโหลดขอมลูและเอกสารจากแหลงขอมลูทีน่าเชือ่ถอื

ค.  วานเปดใชงานซอฟตแวรรักษาความปลอดภยัในคอมพวิเตอร

✗ก.✗ก.

✗ข.✗ข.

✗ก.✗ก.

ฉบับ
เฉลย
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7.  เพราะเหตุใดจึงไมควรนําเคร่ืองดื่มมารับประทานขณะใชงาน

คอมพิวเตอร

ก. อาจทําใหเสียสมาธิในการทํางาน

ข. อาจทําใหคอมพิวเตอรมีความรอนสูง

ค. อาจทําใหเกิดความเสียหายตออุปกรณคอมพิวเตอรได

8. บุคคลในขอใดดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยีไดเหมาะสมที่สุด

ก.  ปนใชผาชุบนํ้าเช็ดคอมพิวเตอร เพื่อกําจัดฝุนและคราบ

สกปรกตาง ๆ

ข.  ปาลมใชพลาสติกคลุมคอมพิวเตอรทุกคร้ังหลังเลิกใชงาน 

เพื่อปองกันฝุนละออง

ค.  ปนปนวางคอมพวิเตอรชดิผนงั โดยวางให ไมมชีองวางเหลอือยู

เพื่อเพิ�มพื้นที่บนโตะใหมากขึ้น

9.  ขอใดคือผลกระทบที่เกิดจากการไมศึกษาคูมือการใชงานกอน

เริ�มใชงานอุปกรณเทคโนโลยี

ก. เกิดการเผยแพรขอมูลที่ไมเหมาะสม

ข. ทําใหความสัมพันธระหวางบุคคลลดนอยลง

ค. ไมสามารถใชงานอปุกรณเทคโนโลยีไดอยางเตม็ประสิทธิภาพ

10. ขอใดคือการใชงานอุปกรณเทคโนโลยีที่ไมเหมาะสม

ก. วางจอมอนิเตอร ใหอยูตํ่ากวาระดับสายตาเล็กนอย

ข. พักสายตาระหวางใชงานคอมพิวเตอรทุก ๆ  15-20 นาที

ค.  ปรับแสงสวางของจอมอนิเตอรใหสวางมากที่สุด เพื่อให

มองเห็นไดชัดมากขึ้น

✗ค.✗ค.

✗ข.✗ข.

✗ค.✗ค.

✗ค.✗ค.

ฉบับ
เฉลย
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ตอนที่ 2

อานสถานการณตอไปน�้ แลวบันทึกคําตอบ

คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

5

 ข้าวป�� นและข้าวหอมเป�ดไฟ
ในห้อง แล้วนอนเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ ติดต่อกันเป�น
เวลา 3 ชั�วโมง โดยนอนใกล้
กับหน้าจอ เพื�อให้สามารถ
มองเห็นชดัเจนมากที�สุด

เขียนเครื่องหมาย ✓ ลงใน  เพือ่ระบุวาเปนการใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีที่เหมาะสมหรือไม พรอมอธิบายเหตุผล

1.  ลักษณะทาทาง  เหมาะสม  ไมเหมาะสม

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

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

2.  ความสวาง  เหมาะสม  ไมเหมาะสม

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

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

3.  ระยะเวลา  เหมาะสม  ไมเหมาะสม

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

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

 เหมาะสม  ไมเหมาะสมลักษณะทาทาง

 เหมาะสม  ไมเหมาะสมความสวาง

 เหมาะสม  ไมเหมาะสมระยะเวลา

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)

✓

✓

✓

 การนอนเลนคอมพิวเตอรเปนทาที่ ไมเหมาะสม โดยจะสง
ผลเสยีทำใหปวดเมื่อยกลามเนื้อคอและบา อาจเกิดอาการชาที่แขน

 การเปดไฟในหอง ชวยเพ่ิมความสวางใหมากขึน้และเพยีงพอ
ตอความตองการในการใชงาน

 ไมควรใชงานอปุกรณเทคโนโลยีนานเกิน 1-2 ช่ัวโมง และควร
พกัสายตาเปนระยะ ๆ  ในขณะใชงาน
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เร่ือง Santa’s Presents Hunt Adventure

จับคูกับเพ่ือน รวมกันวิเคราะหและเขียนเสนทางที่ส้ันที่สุดในการ
เดนิทางของซานตาคลอสเพือ่เกบ็ของขวญั 3 ชิน้ และสงมอบของขวญั
ใหกับเด็ก ๆ  ในบาน พรอมนําเสนอหนาชั้นเรียนและสรุปความรู
รวมกันภายในชั้นเรียน

แทน การเดินไปทางซา้ย แทน การเดินไปด้านบน

แทน การเดินไปทางขวา แทน การเดินไปด้านล่าง

บ้าน

เค้ก บลอ็กตวัตอ่

ตุ๊กตา

ซานตาคลอส

ฉบับ
เฉลย

(แนวคำตอบ)
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 1  วางแผนลําดับขั้นตอนการเก็บของขวัญของซานตาคลอส
  1. ของขวัญที่เก็บลําดับที่ 1 คือ  ...........................................................................................................

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

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

  2. ของขวัญที่เก็บลําดับที่ 2 คือ  ...........................................................................................................

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

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

  3. ของขวัญที่เก็บลําดับที่ 3 คือ  ...........................................................................................................

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

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

 2  แสดงเสนทางการเดินทางของซานตาคลอสโดยใชลกูศรได ดังน�้ 

 1  วางแผนลําดับขั้นตอนการเก็บของขวัญของซานตาคลอส

 2  แสดงเสนทางการเดินทางของซานตาคลอสโดยใชลกูศรได ดังน�้ 

บ้าน

เค้ก บลอ็กตวัตอ่

ตุ๊กตา

ซานตาคลอส

ฉบับ
เฉลย

  ตุกตา
 ตุกตาอยู ใกลกับซานตาคลอสมากที่สุด ทำให ใช
จำนวนชองในการเดินทางนอยที่สุด
  เคก
 เคกอยูหางจากบานมากกวาบล็อกตัวตอ สามารถ
เดนิทางผานเคกและบลอ็กตวัตอไปยังบานไดโดยไมตองออม
  บล็อกตัวตอ
 บล็อกตัวตออยู ใกลบานมากที่สุด 
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 1. ตอบ ข้้อ ก. ช้ว่ยีให้แก้ปัญหาด้้วยีต็นเอุงเพียีงคนเดี้ยีวได้้  ในทุก ๆ  ปัญหา

   ปัญหาเป็นสิ�งที�เกิด้ข้ึ�นในช้ีวิต็ประจำาวันสำาหรับนักเรียีนทุกคน เช้่น ปัญหาการเดิ้นทางไปโรงเรียีน

การทำาการบ้าน นักเรียีนจึงต้็อุงเรียีนรู้ข้ั�นต็อุนการแก้ปัญหาเพื�อุให้สาม่ารถแก้ปัญหาที�เกิด้ข้ึ�นได้้อุยี่าง

ถูกต้็อุงและรวด้เร็ว  

  ดั้งนั�น การแก้ปัญหาช้ว่ยีให้แก้ปัญหาด้้วยีต็นเอุงเพียีงคนเดี้ยีวได้้  ในทุก ๆ  ปัญหาจึงไม่่ถูกต้็อุง

 2. ตอบ ข้้อ ค. เลือุกหนังสือุให้ต็รงกับต็ารางเรียีนก่อุนนำาม่าจัด้ใสก่ระเป๋า

  พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก 

  •  เข้้านอุนให้เรว็ข้ึ�นกว่าเดิ้ม่ 1 ช้ั�วโม่ง ไมถ่กูต้อง เพราะการเข้า้นอุนให้เรว็ข้ึ�นกว่าเดิ้ม่ 1 ช้ั�วโม่ง ไม่ส่าม่ารถ

แก้ปัญหาการลืม่หนังสือุได้้

  •  สอุบถาม่คุณ์ครูเกี�ยีวกับการบ้านวิช้าวิทยีาศึาสต็ร์ ไม่ถูกต้อง เพราะการสอุบถาม่คุณ์ครูเกี�ยีวกับ

การทำาการบ้านไม่่สาม่ารถแก้ปัญหาการลืม่หนังสือุได้้

  •  เลือุกหนังสือุให้ต็รงกับต็ารางเรียีนก่อุนนำาม่าจัด้ใสก่ระเป๋า ถูกต้อง เพราะการเลือุกหนังสือุให้ต็รงกับ

ต็ารางเรียีนสาม่ารถช้ว่ยีให้นำาหนังสือุที�ต็รงกับวิช้าที�เรียีนในแต่็ละวันม่าโรงเรียีนได้้

 3. ตอบ ข้้อ ข. วางแผนการแก้ปัญหา

  จากสถานการณ์์ข้อุงนิช้า สาม่ารถแสด้งข้ั�นต็อุนการแก้ปัญหาได้้ ดั้งนี�

  •  พิจารณ์าและทำาความ่เข้้าใจปัญหา : นิช้าม่าถึงโรงเรียีนช้้าเกินไป ทำาให้  ไม่่มี่เวลารับประทานอุาหาร

เช้้าก่อุนเข้้าเรียีน

  •  วางแผนการแก้ปัญหา : นิช้าคำานวณ์ระยีะเวลาที�ใช้้  ในการเดิ้นทางจากบ้านม่าถึงโรงเรียีน เพื�อุให้

มี่เวลาสำาหรับการรับประทานอุาหารเช้้าที�โรงอุาหารก่อุนเข้้าเรียีน

  • ลงมื่อุแก้ปัญหา : นิช้าเดิ้นทางอุอุกจากบ้านต็าม่ระยีะเวลาที�คำานวณ์ไว้  ในต็อุนแรก 

  •  ต็รวจสอุบผลการแก้ปัญหา : ต็รวจสอุบว่ามี่เวลาเพียีงพอุสำาหรับการรับประทานอุาหารเช้้าหรือุไม่่ 

ถ้าไม่่ต้็อุงทำาการคำานวณ์เวลาใหม่่อีุกครั�ง

 4. ตอบ ข้้อ ค. นัทสะดุ้ด้ข้อุงเล่นที�วางอุยูีบ่นพื�นในห้อุงนอุนจนหกล้ม่ 

  พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก 

  •  นัทเก็บข้อุงเล่นใสก่ล่อุงจนครบทุกช้ิ�น ไมถู่กต้อง เพราะการกระทำาข้อุงนัทต็รงกับข้ั�นต็อุนการลงมื่อุ

แก้ปัญหา

  •  นัทคิด้ว่าจะหากล่อุงที�มี่ข้นาด้ใหญม่่าใสข่้อุงเล่น ไมถู่กต้อง เพราะการกระทำาข้อุงนัทต็รงกับข้ั�นต็อุน

วางแผนการแก้ปัญหา

  •  นัทสะดุ้ด้ข้อุงเล่นที�วางอุยูี่บนพื�นในห้อุงนอุนจนหกล้ม่ ถูกต้อง เพราะการกระทำาข้อุงนัทต็รงกับ

ข้ั�นต็อุนพิจารณ์าและทำาความ่เข้้าใจปัญหา

ขอสอบประจำ หนวยการเรียนรูที่ 1เฉลยละเอียด
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 5. ตอบ ข้้อ ข. 2 4 5 3 1
  สาม่ารถเรียีงลำาดั้บข้ั�นต็อุนการเลือุกซื�อุอุาหารกลางวันให้ถูกต้็อุงได้้ ดั้งนี�

  2 เดิ้นไปยีังร้านที�ต้็อุงการซื�อุอุาหาร

  4 เลือุกและสั�งเม่นูอุาหารที�ต้็อุงการ

  5 รับอุาหารและช้ำาระเงิน

  3 รับเงินทอุน

  1 ต็รวจสอุบจำานวนเงินทอุนและอุอุกจากร้าน

 6. ตอบ ข้้อ ค. 7 5 6
  พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก 

  •  1 5 3 ไมถู่กต้อง เพราะรถยีนต์็หม่ายีเลข้ 1, 5 และ 3 ไม่่สาม่ารถเคลื�อุนที�ไป

ข้้างหน้าหรอืุข้า้งหลังได้้ เนื�อุงจากไม่มี่่พื�นที�ว่าง ทำาให้รถยีนต์็สแีด้งไม่ส่าม่ารถเคลื�อุนที�ไปถึงทางอุอุกได้้

  •  4 2 6 ไม่ถูกต้อง เพราะรถยีนต์็หม่ายีเลข้ 4 เคลื�อุนที�ไปข้้างหลังได้้ 1 ช้่อุง

แต่็รถยีนต์็หม่ายีเลข้ 2 และ 6 ไม่่สาม่ารถเคลื�อุนที�ไปข้้างหน้าหรือุข้้างหลังได้้ เนื�อุงจากไม่่มี่พื�นที�ว่าง 

ทำาให้รถยีนต์็สีแด้งไม่่สาม่ารถเคลื�อุนที�ไปถึงทางอุอุกได้้

  •  7 5 6 ถูกต้อง เพราะรถยีนต์็หม่ายีเลข้ 7 เคลื�อุนที�ไปข้้างหลัง 2 ช้่อุง และ

รถยีนต์็หม่ายีเลข้ 5 และ 6 เคลื�อุนที�ไปข้้างหลัง 1 ช้อุ่ง จะทำาให้รถยีนต์็สีแด้งสาม่ารถเคลื�อุนที�ไปถึง

ทางอุอุกได้้

 7. ตอบ ข้้อ ก. 4 2 6 1 5 3
  พิจารณ์าจากภาพ สาม่ารถเรียีงลำาดั้บข้ั�นต็อุนการทำาซูช้ิได้้ ดั้งนี�

วางเนื้อสัตว
และผักบนขาว

วางเสื่อ
มวนซูชิ

วางสาหราย
บนเสื่อ

มวนซูชิ ตัดซูชิ
ออกเปนชิ้น

วางขาว
บนสาหราย

4 2 6 1 5 3
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 8. ตอบ ข้้อ ก.

   พิจารณ์าภาพจะเห็นว่า ภาพที�อุยูี่ในกรอุบ ?  จะต้็อุงประกอุบด้้วยีบ้านหลังที� 2 อุยูี่ใน

ฝั� งซ้ายีบน และบ้านหลังที� 3 อุยูีใ่นฝั� งข้วาบน บริเวณ์หน้าบ้านจะต้็อุงมี่ทางเดิ้นอุยูีใ่นฝั� งซ้ายีล่าง 

  ดั้งนั�น ภาพที�ควรอุยูีใ่นกรอุบ คือุ 

 9. ตอบ ข้้อ ค. 3
   พิจารณ์าผังงานจะพบว่า ในต็ำาแหน่งที� 3  เป็นขั้�นต็อุนที�มี่การตั็ด้สินใจว่าส้ม่ที�หยีิบใส่ถุงมี่น�าหนัก

ครบ 1 กิโลกรัม่ หรือุไม่่ แต่็สัญลักษณ์์ที�ใช้้ในต็ำาแหน่งนี� คือุ สัญลักษณ์์การทำางาน

  ดั้งนั�น ในต็ำาแหน่งที� 3  สัญลักษณ์์ที�ใช้้จึงไม่่ถูกต้็อุง สัญลักษณ์์ที�ถูกต้็อุง คือุ 

 10. ตอบ ข้้อ ก. หยีิบส้ม่ที�ต้็อุงการใสล่งในถุง

   จากผังงาน การทำางานข้อุงผังงาน มี่ดั้งนี� เลือุกซื�อุส้ม่ในต็ลาด้ หยีิบส้ม่ที�ต้็อุงการใส่ลงในถุง เมื่�อุนำาไป

ชั้�งน�าหนักแล้วพบว่าครบ 1 กิโลกรัม่ จะจ่ายีเงินค่าส้ม่ที�แม่่ค้า แต่็ถ้าไม่่ครบ 1 กิโลกรัม่ จะหยีิบส้ม่ที�

ต้็อุงการใสล่งในถุงอีุกครั�งจนกว่าจะครบ 1 กิโลกรัม่ แล้วจึงจะจ่ายีเงินค่าส้ม่ที�แม่่ค้า

  ดั้งนั�น หยีิบส้ม่ที�ต้็อุงการใสล่งในถุงจึงถูกต้็อุง
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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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 1  การแกปญหาอยางงาย

ตัวชี้วัด
ระดับคุณภาพ

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

ว 4.2 ป.2/1

แสดงลำดับขั้นตอน

การทำงานหรือการ

แกปญหาอยางงายโดยใช

ภาพ สัญลักษณ

หรือขอความ

แสดงลำดับขั้นตอน

การเลือกซื้อสินคา 

โดยการเขียนบอกเลา 

การวาดภาพ หรือ

การใชสัญลักษณ

ไดถูกตอง มีลำดับ

ขั้นตอนชัดเจน

สอดคลองกับเงื่อนไข

ของสถานการณ และ

สอดคลองกับวิธีการ

แกปญหาที่เลือก

แสดงลำดับขั้นตอน

การเลือกซื้อสินคา 

โดยการเขียนบอกเลา

การวาดภาพ หรือ

การใชสัญลักษณ

ไดถูกตอง มีลำดับ

ขั้นตอน สอดคลอง

กับเงื่อนไขของ

สถานการณ และ

สอดคลองกับวิธีการ

แกปญหาที่เลือก

แสดงลำดับขั้นตอน

การเลือกซื้อสินคา 

โดยการเขียนบอกเลา

การวาดภาพ หรือ

การใชสัญลักษณ

ไดถูกตอง มีลำดับ

ขั้นตอน สอดคลอง

กับเงื่อนไขของ

สถานการณ แตไม

สอดคลองกับวิธีการ

แกปญหาที่เลือก

ไมสามารถแสดง

ลำดับขั้นตอนการ

เลือกซื้อสินคา

โดยการเขียนบอกเลา 

การวาดภาพ หรือ

การใชสัญลักษณ

ตารางเกณฑการประเมินตัวชี้วัดปลายทาง
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 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

รายการประเมิน
สมรรถนะสำคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

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

1.  การอธิบาย

เหตุผล

สมรรถนะที่ 1 ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัดที่ 1 ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ ความคิด ความรูสึกและทัศนะของตนเองดวย

 การพูดและการเขียน

พฤติกรรมบงชี้

2.  พูดถายทอด

 ความคิด

 ความรูสึก

  และทัศนะของ

ตนเองจากสารที่

อาน ฟง หรือดู

ตามที่กำหนดได

พูดอธิบายปญหา 

และขั้นตอนการ

แกปญหาจาก

สถานการณที่

กำหนดไดอยาง

ถูกตอง ชัดเจน

และมั่นใจ

พูดอธิบายปญหา 

และขั้นตอนการ

แกปญหาจาก

สถานการณที่

กำหนดไดอยาง

ถูกตอง ชัดเจน

พูดอธิบายปญหา 

และขั้นตอนการ

แกปญหาจาก

สถานการณที่

กำหนดไดอยาง

ถูกตอง แตไม

ชัดเจน

ไมสามารถพูด

อธิบายปญหา 

และขั้นตอนการ

แกปญหาจาก

สถานการณที่

กำหนด

2.  การระบุปญหา

ที่เกิดขึ้น

สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแกปญหา

ตัวชี้วัดที่ 1 ใชกระบวนการแกปญหาโดยวิเคราะหปญหา วางแผนในการแกปญหา ดำเนินการ

 แกปญหา ตรวจสอบและสรุปผล 

พฤติกรรมบงชี้

1. วิเคราะหปญหา

 1.1  ระบุปญหา

ที่เกิดขึ้นกับ

ตนเอง

ระบุปญหาที่พบ 

ไดครอบคลุม

กับเงื่อนไขของ

สถานการณ และ

มีความชัดเจน

ระบุปญหาที่พบ 

ไดครอบคลุม

กับเงื่อนไขของ

สถานการณ แต

ไมชัดเจน

ระบุปญหาที่พบ

ได แตไม

ครอบคลุมกับ

เงื่อนไขของ

สถานการณ

ไมสามารถระบุ

ปญหาที่พบจาก

สถานการณ

3. การวางแผน

  ขั้นตอน

 การแกปญหา

พฤติกรรมบงชี้

2.  การวางแผนใน

การแกปญหา

เขียนขั้นตอนการ

เลือกซื้อสินคา 

ไดสอดคลองกับ

วิธีการแกปญหา

ที่เลือก โดยมี

ลำดับขั้นตอน

ที่ชัดเจนและ

สอดคลองกับ

เงื่อนไขของ

สถานการณ

เขียนขั้นตอนการ

เลือกซื้อสินคา 

ไดสอดคลองกับ

วิธีการแกปญหา

ที่เลือก โดยมี

ลำดับขั้นตอนที่

ไมชัดเจน แต

สอดคลองกับ

เงื่อนไขของ

สถานการณ

เขียนขั้นตอนการ

เลือกซื้อสินคา 

ไดสอดคลองกับ

วิธีการแกปญหา

ที่เลือก แตไม

สอดคลองกับ

เงื่อนไขของ

สถานการณ

ไมสามารถเขียน

ขั้นตอนการเลือก

ซื้อสินคาได

สอดคลองกับวิธี

การแกปญหา

ที่เลือก

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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 1  การแกปญหาอยางงาย

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.2/1

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 1  การแกปญหาอยางงาย

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
สมรรถนะที่ 1
ตัวชี้วัดที่ 1
พฤตกิรรมบงชี้ ี2.

สมรรถนะที่ 3
ตัวชี้วัดที่ 1
พฤติกรรมบงชี้ี 1. (1.1)

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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 1. ตอบ ข้้อ ข.       

   พิจารณ์าจากเส้นทาง จะพบว่า           เป็นเส้นทางที�สาม่ารถ

พาสุนัข้กลับบ้านได้้ โด้ยีสาม่ารถแสด้งเส้นทางได้้ ดั้งนี�

 2. ตอบ ข้้อ ก. เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
หันซ้ายหันซ้าย

กินปลากินปลา

  พิจารณ์าภาพจากโจทยี์ จะพบว่า มี่ 2 เส้นทาง ที�สาม่ารถพาแม่วไปกินปลาได้้ คือุ

  •  เส้นทางที� 1 : หันไปทางซ้ายี เดิ้นไปข้้างหน้า หันไปทางข้วา

เดิ้นไปข้้างหน้า แล้วกินปลา 1 ครั�ง โด้ยีเข้ียีนชุ้ด้คำาสั�งได้้ ดั้งนี�

  •  เส้นทางที� 2 : เดิ้นไปข้้างหน้า หันไปทางซ้ายี เดิ้นไปข้้างหน้า 

แล้วกินปลา 1 ครั�ง โด้ยีเข้ียีนชุ้ด้คำาสั�งได้้ ดั้งนี�

  •  ดั้งนั�น ชุ้ด้คำาสั�งที�สาม่ารถพาแม่วไปกินปลาได้้ คือุ  เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
หันซ้ายหันซ้าย

กินปลากินปลา

หันขวาหันขวา

กินปลากินปลา

เมื่อเล่นเมื่อเล่น

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
หันซ้ายหันซ้าย

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

ไปข้างหน้าไปข้างหน้า
หันซ้ายหันซ้าย

กินปลากินปลา

ขอสอบประจำ หนวยการเรียนรูที่ 2เฉลยละเอียด
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 3. ตอบ ข้้อ ค.

33

  สาม่ารถเข้ียีนชุ้ด้คำาสั�งด้้วยีคำาสั�งทำาซ�าได้้โด้ยีสังเกต็บล็อุกคำาสั�งที�ซ�ากัน คือุ

33

 4. ตอบ ข้้อ ก.

22

22

  พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก

  •   จากชุ้ด้คำาสั�งจะมี่ผลลัพธิ ์คือุ หันไปทางซ้ายี  หันไปทางซ้ายี 

 เดิ้นไปข้้างหน้า  เก็บน�าหวาน  เดิ้นไปข้า้งหน้า  เก็บน�าหวาน

  •   จากชุ้ด้คำาสั�งจะมี่ผลลัพธิ ์คือุ หันไปทางซ้ายี  เดิ้นไปข้้างหน้า 

 เก็บน�าหวาน  เดิ้นไปข้า้งหน้า  เก็บน�าหวาน  เดิ้นไปข้า้งหน้า

  •   จากชุ้ด้คำาสั�งจะมี่ผลลัพธิ ์คือุ หันไปทางซ้ายี 
22

22

  •   จากชุ้ด้คำาสั�งจะมี่ผลลัพธิ ์คือุ หันไปทางซ้ายี 

22
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  •   จากชุ้ด้คำาสั�งจะมี่ผลลัพธิ ์คือุ หันไปทางซ้ายี  เดิ้นไปข้้างหน้า 

     เก็บน�าหวาน  เดิ้นไปข้้างหน้า  เก็บน�าหวาน  เดิ้นไปข้้างหน้า

  ดั้งนั�น ชุ้ด้คำาสั�ง 

22

22

  มี่ผลลัพธิแ์ต็กต่็างจากข้้อุอืุ�น

 5. ตอบ ข้้อ ข. เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

กินปลากินปลา

  พิจารณ์าเส้นทางจากภาพ จะสรุปได้้ ดั้งนี�

  1 1 1
   แม่วจะต้็อุงเดิ้นไปข้้างหน้า 1 ครั�ง แล้วกินปลา 1 ครั�ง ทั�งหม่ด้ 3 รอุบ เพื�อุให้กินปลาได้้ครบทุกช้ิ�น

ชุ้ด้คำาสั�งโปรแกรม่ที�ใช้้ จึงใช้้กล่อุงคำาสั�งทำาซ�า โด้ยีในบล็อุกคำาสั�งทำาซ�าจะต้็อุงมี่บล็อุกคำาสั�งไปข้้างหน้า

และบล็อุกคำาสั�งกินปลา และใสจ่ำานวนรอุบ คือุ 3

  ดั้งนั�น ชุ้ด้คำาสั�งโปรแกรม่ เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 33 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

กินปลากินปลา

 จึงถูกต้็อุง

  •   จากชุ้ด้คำาสั�งจะมี่ผลลัพธิ ์คือุ หันไปทางซ้ายี 

    
22
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 6. ตอบ ข้้อ ข.  B
   พิจารณ์าชุ้ด้คำาสั�งจะพบว่า ในต็ำาแหน่ง B  บล็อุกคำาสั�งจะสั�งให้นักฟุต็บอุลเดิ้นไปข้้างหน้า 3 ครั�ง

ซึ�งไม่่สาม่ารถเดิ้นได้้ เพราะนักฟุต็บอุลจะเดิ้นช้นกับข้อุบ

  ดั้งนั�น ในต็ำาแหน่ง B  บล็อุกคำาสั�งที�ใช้้ จึงไม่่ถูกต้็อุง

 7. ตอบ ข้้อ ค. เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

หันซ้ายหันซ้าย
หยิบกระติกน�าหยิบกระติกน�า

ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

   เมื่�อุพิจารณ์าภาพจะพบว่า นักฟุต็บอุลจะต้็อุงเดิ้นไปข้้างหน้า 2 ครั�ง เพื�อุหยีิบกระติ็กน�า ก่อุนหันไปทาง

ซ้ายี แล้วเดิ้นไปข้้างหน้า 2 ครั�ง จึงจะไปถึงลูกฟุต็บอุล  

  ดั้งนั�น ชุ้ด้คำาสั�ง เมื่อเล่นเมื่อเล่น
ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

หันซ้ายหันซ้าย
หยิบกระติกน�าหยิบกระติกน�า

ทําซ�า ทําซ�า 22 ครัง้ ครัง้
ทําทํา ไปข้างหน้าไปข้างหน้า

 จึงถูกต้็อุง

 8. ตอบ ข้้อ ข.
Start

   ผลลัพธิที์�เกิด้ข้ึ�นจากชุ้ด้คำาสั�งโปรแกรม่การระบายีสี คือุ

Start
Start
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 9. ตอบ ข้้อ ก. Start

   ผลลัพธิที์�เกิด้ข้ึ�นจากชุ้ด้คำาสั�งโปรแกรม่การวาด้ภาพ คือุ
StartStart

 10. ตอบ ข้้อ ค.

1

1 1 1
   พิจารณ์าจากชุ้ด้คำาสั�งจะพบว่า เส้นทางที�พาช้่างไม้่เก็บไม้่แล้วนำาไปสร้างเก้าอีุ� คือุ เดิ้นไปข้้างหน้า

2 ครั�ง เก็บแผ่นไม้่ 1 แผ่น หันไปทางข้วา เดิ้นไปข้้างหน้า 1 ครั�ง เก็บไม้่ 1 แผ่น หันไปทางซ้ายี แล้วเดิ้นไป

ข้้างหน้า 1 ครั�ง สร้างเก้าอีุ� 1 ตั็ว ซ�าจำานวน 2 รอุบ

  ดั้งนั�น ภาพโปรแกรม่ที�สอุด้คล้อุงกับชุ้ด้คำาสั�ง คือุ

1

1 1 1
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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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดระหวางทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 2  การเขียนโปรแกรมอยางงาย

ตัวชี้วัด
ระดับคุณภาพ

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

ว 4.2 ป.2/2

เขียนโปรแกรมอยางงาย 

โดยใชซอฟตแวรหรือสื่อ 

และตรวจหาขอผิดพลาด

ของโปรแกรม

เขียนชุดคำสั่งแสดง

เสนทางการลองเรือ

ไดถูกตองตาม

เงื่อนไขทั้ง 3 เงื่อนไข 

และไมพบขอผิดพลาด

ของโปรแกรม หรือ 

เขียนชุดคำสั่งแสดง

เสนทางการลองเรือ 

แตพบขอผิดพลาด

ของชุดคำสั่ง และ

สามารถแกไขชดุคำสัง่

ไดถูกตองตาม

เงื่อนไขทั้ง 3 เงื่อนไข

เขียนชุดคำสั่งแสดง

เสนทางการลองเรือ

แตพบขอผิดพลาด

ของชุดคำสั่ง และ

สามารถแกไขชดุคำสัง่

ไดถกูตองตามเงือ่นไข

เพียง 2 เงื่อนไข

เขียนชุดคำสั่งแสดง

เสนทางการลองเรือ

แตพบขอผิดพลาด

ของชุดคำสั่ง และ

สามารถแกไขชดุคำสัง่

ไดถกูตองตามเงือ่นไข

เพียง 1 เงื่อนไข

ไมสามารถเขียน

ชุดคำสั่งแสดง

เสนทางการลองเรือ

ตารางเกณฑการประเมินตัวชี้วัดระหวางทาง
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 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดระหวางทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

รายการประเมิน
สมรรถนะสำคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

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

1.  ผลลัพธของ

ชุดคำสั่งแสดง

เสนทาง

การลองเรือ

สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแกปญหา

ตัวชี้วัดที่ 2 ผลลัพธของการแกปญหา

พฤติกรรมบงชี้

1.  ผลลัพธของ

การแกปญหา

ชุดคำสั่งสามารถ

แสดงเสนทาง

การลองเรือเพื่อ

พานักทองเที่ยว

ลองเรือตามหา

โลมาไดสำเร็จ

ตามเงื่อนไขทั้ง

3 เงื่อนไข

ชุดคำสั่งสามารถ

แสดงเสนทาง

การลองเรือเพื่อ

พานักทองเที่ยว

ลองเรือตามหา

โลมาไดสำเร็จ

ตามเงื่อนไข

เพียง 2 เงื่อนไข

ชุดคำสั่งสามารถ

แสดงเสนทาง

การลองเรือเพื่อ

พานักทองเที่ยว

ลองเรือตามหา

โลมาไดสำเร็จ

ตามเงื่อนไข

เพียง 1 เงื่อนไข

ชุดคำสั่ง

ไมสามารถแสดง

เสนทางการ

ลองเรือเพื่อพา

นักทองเที่ยว

ลองเรือตามหา

โลมาไดตาม

เงื่อนไขทุกขอ

2.  การทำงาน

รวมกับผูอื่น

สมรรถนะที่ 4 ความสามารถในการใชทักษะชีวิต

ตัวชี้วัดที่ 3 ทำงานและอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข

พฤติกรรมบงชี้

2.  ทำงานรวมกับ

ผูอื่น สามารถ

แสดงความคิด

เห็นและยอมรับ

ความคิดเห็นผูอื่น

แสดงความ

คิดเห็นของ

ตนเอง รับฟง

ความคิดเห็นของ

ผูอื่น สนับสนุน

หรือคัดคาน

ความคิดเห็นของ

ผูอื่นดวยกิริยา

วาจาที่สุภาพ 

และใหเกียรติ

เมื่อทำงาน

รวมกับผูอื่น

แสดงความ

คิดเห็นของ

ตนเอง รับฟง

ความคิดเห็นของ

ผูอื่นเมื่อทำงาน

รวมกับผูอื่น

รับฟงความ

คิดเห็นของผูอื่น

เมื่อทำงาน

รวมกับผูอื่น

มีพฤติกรรม

ที่ไมสนใจรับฟง

ความคิดเห็นของ

ผูอื่นเมื่อทำงาน

รวมกับผูอื่น

ตารางเกณฑการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน
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ตารางบนัทึกคะแนนการประเมนิตัวช้ีวดัระหวางทาง กิจกรรมการเรยีนรูเชงิรกุ (Active Learning)

คำชี้แจง :  นำตวัเลขระดบัคณุภาพจากตารางเกณฑการประเมนิตวัชีว้ดัระหวางทางมาเตมิลงในชองระดบัคณุภาพ

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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดระหวางทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 2  การเขียนโปรแกรมอยางงาย

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.2/2

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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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดระหวางทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 2  การเขียนโปรแกรมอยางงาย

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

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

สมรรถนะที่ 4
ตัวชี้วัดที่ 3
พฤติกรรมบงชี้ี 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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 1. ตอบ ข้้อ ข. ค้นหาโปรแกรม่จากช้อุ่ง Search Windows  

   พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก

  •  ค้นหาโปรแกรม่จากโฟลเด้อุร์ทุกโฟลเด้อุร์ในคอุม่พิวเต็อุร์  ไม่่เหม่าะสม่ เพราะโฟลเด้อุร์ใน

คอุม่พิวเต็อุร์มี่จำานวนม่าก หากค้นหาทีละโฟลเด้อุร์จะใช้้เวลาม่ากเกินความ่จำาเป็น

  •  ค้นหาโปรแกรม่จากช้อุ่ง Search Windows  เหม่าะสม่ เพราะช้อุ่ง Search Windows เป็นเครื�อุงมื่อุ

ที�ใช้้สำาหรับการค้นหาข้้อุมู่ลต่็าง ๆ  ต็าม่ที�ต้็อุงการ โด้ยีสาม่ารถใช้้งานได้้ง่ายีและรวด้เร็ว

  •  ค้นหาโปรแกรม่จากถังข้ยีะ (Recycle Bin) ไม่่เหม่าะสม่ เพราะไฟล์หรือุโฟลเด้อุร์ที�อุยูี่ในถังข้ยีะ

(Recycle Bin) คือุ ไฟล์หรอืุโฟลเด้อุรที์�ถกูลบอุอุกจากแหล่งเก็บข้อุ้มู่ล ดั้งนั�น จะไม่พ่บโปรแกรม่เพนต์็ 

หากค้นหาจากถังข้ยีะ (Recycle Bin)

 2. ตอบ ข้้อ ก. ข้ั�นต็อุนการอุอุกจากโปรแกรม่เพนต์็

  ข้ั�นต็อุนการอุอุกจากโปรแกรม่เพนต์็ สาม่ารถทำาได้้ ดั้งนี�

  • คลิกเม่นู File

  • คลิกเลือุกคำาสั�ง Exit

  ดั้งนั�น ข้ั�นต็อุนข้อุงการใช้้งานโปรแกรม่เพนต์็ ในภาพ คือุ ข้ั�นต็อุนการอุอุกจากโปรแกรม่เพนต์็

 3. ตอบ ข้้อ ค.  คลิกเม่นู File คลิก Save as จากนั�นเลือุกช้นิด้ข้อุงไฟล์และแหล่งเก็บข้้อุมู่ล พิม่พ์ช้ื�อุไฟล์

ต็าม่ต้็อุงการ แล้วคลิก Save

  ข้ั�นต็อุนการสร้างไฟล์ ใหม่่ ในโปรแกรม่เพนต์็ สาม่ารถทำาได้้ 2 วิธิ ีคือุ

  • คลิกเม่นู File แล้วคลิกคำาสั�ง New

  • ใช้้คำาสั�งบนแป้นคียี์บอุร์ด้ โด้ยีกด้ Ctrl ค้างไว้ แล้วต็าม่ด้้วยี N

  ดั้งนั�น  การคลิกเม่นู File คลิก Save as จากนั�นเลือุกช้นิด้ข้อุงไฟล์และแหล่งเก็บข้้อุมู่ล พิม่พ์ช้ื�อุไฟล์ต็าม่

ต้็อุงการ แล้วคลิก Save ซึ�งเป็นข้ั�นต็อุนการจัด้เก็บไฟล์งาน จึงไม่่ถูกต้็อุง

 4. ตอบ ข้้อ ก.

  พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก 

  • ถก่ต้อง เพราะถังสีเป็นเครื�อุงมื่อุที�ใช้้สำาหรับลงสี ในรูปภาพ

  • ไม่่ถก่ต้อง เพราะดิ้นสอุเป็นเครื�อุงมื่อุที�ใช้้สำาหรับวาด้ภาพหรือุวาด้เส้นต่็าง ๆ  ได้้อุยีา่งอิุสระ

  • ไม่่ถก่ต้อง เพราะยีางลบเป็นเครื�อุงมื่อุที�ใช้้สำาหรับลบสว่นที�ไม่่ต้็อุงการอุอุก

ขอสอบประจำ หนวยการเรียนรูที่ 3เฉลยละเอียด
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 5. ตอบ ข้้อ ก.  

  พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก

  • ถก่ต้อง เพราะเป็นเครื�อุงมื่อุที�ใช้้สำาหรับกำาหนด้กรอุบให้กับเอุกสาร

  •   ไม่่ถก่ต้อง เพราะเป็นเครื�อุงมื่อุที�ใช้้สำาหรับแทรกรูปรา่งต่็าง ๆ  เช้น่ วงกลม่ สี�เหลี�ยีม่ ลงใน

เอุกสาร

  •   ไม่่ถก่ต้อง เพราะเป็นเครื่องมือท่ีใช้สาํหรับนํารูปภาพท่ีบันทึกไว้ ในคอมพิวเตอร์มาใช้ ใส่

ในเอกสาร

 6. ตอบ ข้้อ ค.

   การนำาเสนอุข้อุ้มู่ลในรูปแบบสไลด์้ ควรเลือุกใช้ ้โปรแกรม่นำาเสนอุในการสรา้งช้ิ�นงาน เพื�อุให้การถ่ายีทอุด้

ข้้อุมู่ลสาม่ารถทำาได้้ดี้ม่ากข้ึ�น โด้ยีมี่ตั็วอุยี่างโปรแกรม่นำาเสนอุที�เหม่าะสำาหรับการสร้างสไลด์้ เช้่น 

โปรแกรม่ไม่โครซอุฟท์พาวเวอุร์พอุยีต์็

 7. ตอบ ข้้อ ข. ภาพที� 1 , 2  และ 4
  พิจารณ์าภาพจากโจทยี์

  • ภาพที� 1  คือุ วาฬ

  • ภาพที� 2  คือุ ม้่าน�า

  • ภาพที� 3  คือุ หมี่

  • ภาพที� 4  คือุ ปลาการ์ต็ูน

  • ภาพที� 5  คือุ กระต่็ายี

  ดั้งนั�น ภาพที�ควรจัด้เก็บในโฟลเด้อุร์ “สัต็ว์น�า” ควรเป็นภาพที� 1, 2 และ 4 จึงจะเหม่าะสม่
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 8. ตอบ ข้้อ ข.  ไฟล์รูปภาพที�คัด้ลอุกจะปรากฏอุยูี ่ในโฟลเด้อุร์รูปภาพและโฟลเด้อุร์รายีงาน โด้ยีมี่คุณ์สม่บัติ็

เหมื่อุนกัน

   การคัด้ลอุกไฟล์และโฟลเด้อุร์ คือุ การทำาสำาเนาข้้อุมู่ลหรือุทำาข้ึ�นม่าใหม่่อีุก 1 ชุ้ด้ ซึ�งหลังจากการ

คัด้ลอุกไฟล์หรือุโฟลเด้อุร์เรียีบร้อุยีแล้ว ผลลัพธิที์�ได้้ คือุ ไฟล์หรือุโฟลเด้อุร์จะปรากฏข้ึ�นใน 2 ต็ำาแหน่ง 

คือุ ต็ำาแหน่งเดิ้ม่และต็ำาแหน่งใหม่่ โด้ยีคุณ์สม่บัติ็และข้้อุมู่ลข้อุงไฟล์และโฟลเด้อุร์จะเหมื่อุนเดิ้ม่ 

 9. ตอบ ข้้อ ค.

   การลบไฟล์หรอืุโฟลเด้อุร ์คือุ การกำาจัด้ข้อุ้มู่ลที�ไม่ต้่็อุงการอุอุกจากแหล่งเก็บข้อุ้มู่ล ซึ�งไฟล์หรอืุโฟลเด้อุร์

ที�ถูกลบอุอุกจะถูกยี้ายีไปเก็บไว้ในถังข้ยีะ (Recycle Bin) และถ้าหากต้็อุงการนำาข้้อุมู่ลกลับม่าใช้้อีุกครั�ง 

สาม่ารถกู้ไฟล์หรือุโฟลเด้อุร์กลับม่าใช้้งานอีุกครั�งได้้ด้้วยีการใช้้คำาสั�ง Restore

 10. ตอบ ข้้อ ข. เรียีงต็าม่ข้นาด้ข้อุงไฟล์

   พิจารณ์าจากข้้อุมู่ล จะพบว่า ข้้อุมู่ลที�เรียีงลำาดั้บจะอุยูี่ในช้่อุง Size ซึ�งเป็นการเรียีงลำาดั้บต็าม่ข้นาด้

ข้อุงไฟล์

Name Date modified Item type Size

ตารางเรียน 16/01/2024 12.57 Microsoft Excel worksheet 61 KB

อาหารท่ีชอบ 02/06/2024 21.15 PNG File 91 KB

สัตว์เล้ียง 14/04/2024 10.48 PNG File 357 KB

แบบฝึกหัด 25/05/2024 18.15 Microsoft Word Document 446 KB

ครอบครัว 08/04/2024 08.36 JPG File 558 KB

รายงาน 25/05/2024 18.24 Microsoft Word Document 8,938 KB

  ดั้งนั�น เรียีงต็าม่ข้นาด้ข้อุงไฟล์ จึงถูกต้็อุง
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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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 3  การจัดการไฟล

ตัวชี้วัด
ระดับคุณภาพ

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

ว 4.2 ป.2/3

ใชเทคโนโลยีในการสราง 

จัดหมวดหมู คนหา

จัดเก็บ เรียกใชขอมูล

ตามวัตถุประสงค

สามารถใชโปรแกรม

เพนตในการวาดภาพ

สมาชิกในกลุมพรอม

บันทึกผลงาน และ

ตั้งชื่อไฟลวา “เพื่อน” 

ไดถูกตองทุกขั้นตอน 

และสามารถเรียกใช

ภาพ “เพื่อน” เพิ่มลง

ในผลงาน “เพื่อนของ

ฉัน” ไดถูกตอง

สามารถใชโปรแกรม

เพนตในการวาดภาพ

สมาชิกในกลุมพรอม

บันทึกผลงาน และ

ตั้งชื่อไฟลวา “เพื่อน” 

ไดถูกตองทุกขั้นตอน 

แตไมสามารถเรียกใช

ภาพ “เพื่อน” เพิ่มลง

ในผลงาน “เพื่อนของ

ฉัน”

สามารถใชโปรแกรม

เพนตในการวาดภาพ

สมาชิกในกลุมได

แตไมสามารถบันทึก

ผลงาน และตั้งชื่อ

ไฟลวา “เพื่อน”

ไมสามารถใช

โปรแกรมเพนตใน

การวาดภาพสมาชิก

ในกลุม

ตารางเกณฑการประเมินตัวชี้วัดปลายทาง
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 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

รายการประเมิน
สมรรถนะสำคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

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

1.  วาดรายละเอียด

หรือลักษณะ

สำคัญของ

สมาชิกในกลุม

สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด

ตัวชี้วัดที่ 1 คิดพื้นฐาน (การคิดวิเคราะห)

พฤติกรรมบงชี้

3.  ระบุรายละเอียด 

คุณลักษณะ และ

ความคิดรวบยอด

ของขอมูลตาง ๆ

ที่พบเห็นใน

บริบทที่เปน

สิ่งใกลตัว

วาดรายละเอียด

หรือลักษณะ

สำคญัของสมาชกิ

ในกลุมไดถูกตอง 

เหมาะสม และ

ชัดเจนครบทั้ง

4 คน

วาดรายละเอียด

หรือลักษณะ

สำคญัของสมาชกิ

ในกลุมไดถูกตอง 

เหมาะสม และ

ชัดเจนเพียง

2-3 คน

วาดรายละเอียด

หรือลักษณะ

สำคญัของสมาชกิ

ในกลุมไดถูกตอง 

เหมาะสม และ

ชัดเจนเพียง

1 คน

ไมสามารถวาด

รายละเอียดหรือ

ลักษณะสำคัญ

ของสมาชิก

ในกลุม

2.  การเลือกและ

ใชโปรแกรม

ในการทำงาน

สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี

ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม

พฤติกรรมบงชี้

3.  เลือกและใช

เทคโนโลยีใน

การทำงานและ

นำเสนอผลงาน

อยางสรางสรรค

และมีคุณธรรม

เลือกและใช

โปรแกรมในการ

สรางผลงานเพื่อ

นำเสนอไดอยาง

เหมาะสม และ

สามารถสราง

ผลงานไดตาม

เงื่อนไขทั้ง

4 เงื่อนไข

เลือกและใช

โปรแกรมในการ

สรางผลงานเพื่อ

นำเสนอไดอยาง

เหมาะสม และ

สามารถสราง

ผลงานไดตาม

เงื่อนไขเพียง

2-3 เงื่อนไข

เลือกและใช

โปรแกรมในการ

สรางผลงานเพื่อ

นำเสนอไดอยาง

เหมาะสม และ

สามารถสราง

ผลงานไดตาม

เงื่อนไขเพียง

1 เงื่อนไข

ไมสามารถเลือก

และใชโปรแกรม

ในการสราง

ผลงานเพื่อ

นำเสนอ

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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 3  การจัดการไฟล

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.2/3

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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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 3  การจัดการไฟล

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

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

สมรรถนะที่ 5
ตัวชี้วัดที่ 1
พฤติกรรมบงชี้ี 3.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
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 1. ตอบ ข้้อ ก.

   ข้้อุมู่ลส่วนตั็ว เป็นข้้อุมู่ลเฉพาะบุคคลที�ใช้้ ในการยีืนยีันตั็วต็น ใช้้ ในการติ็ด้ต่็อุเข้้ารับบริการข้อุง

หน่วยีงานราช้การหรือุหน่วยีงานเอุกช้นต่็าง ๆ  ซึ�งไม่่ควรเปิด้เผยีและไม่่ควรเผยีแพร่ในเครือุข้่ายี

อิุนเทอุร์เน็ต็ ตั็วอุยี่างข้้อุมู่ลส่วนตั็ว ได้้แก่ ช้ื�อุและนาม่สกุล เลข้ประจำาตั็วประช้าช้น ที�อุยูี่ โรงเรียีน

วันเดื้อุนปีเกิด้ หม่ายีเลข้โทรศัึพท์ หม่ายีเลข้หนังสอืุเดิ้นทาง เพราะข้อุ้มู่ลเหล่านี�ผู้ไม่ห่วังดี้สาม่ารถนำาไป

ใช้้ในทางที�ไม่่เหม่าะสม่หรือุทำาให้เกิด้อัุนต็รายีต่็อุเราได้้

  ดั้งนั�น ข้้อุมู่ลสว่นตั็ว คือุ หนังสือุเดิ้นทาง (Passport)

 2. ตอบ ข้้อ ค. ริวให้หม่ายีเลข้โทรศัึพท์ข้อุงต็นเอุงกับคุณ์ครูประจำาช้ั�น

  พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก

  •  หยีกให้ที�อุยูี่ข้อุงต็นเอุงกับเพื�อุนที�รู้จักกันผ่านอุอุนไลน์ ได้รบัคู่วาม่เส่�ยงม่าก เพราะเพื�อุนที�รู้จัก

ผ่านอุอุนไลน์ ไม่่สาม่ารถระบุตั็วต็นได้้ ทำาให้มี่ความ่น่าเชื้�อุถือุน้อุยี การส่งข้้อุมู่ลไปให้อุาจก่อุให้เกิด้

อัุนต็รายีได้้

  •  ไนน์ ให้เลข้ประจำาตั็วประช้าช้นกับร้านค้าอุอุนไลน์ ได้รบัคู่วาม่เส่�ยงม่าก เพราะร้านค้าอุอุนไลน์

ไม่่สาม่ารถยีืนยีันความ่น่าเช้ื�อุถือุ รวม่ถึงการซื�อุข้ายีสินค้าไม่่จำาเป็นต้็อุงให้ข้้อุมู่ลเลข้ประจำาตั็ว

ประช้าช้น

  •  รวิให้หม่ายีเลข้โทรศัึพท์ข้อุงต็นเอุงกับคณุ์ครูประจำาช้ั�น ได้รบัคู่วาม่เส่�ยงน้อย เพราะคุณ์ครูประจำาช้ั�น

เป็นบุคคลที�สาม่ารถเช้ื�อุถือุและไว้วางใจได้้ การให้หม่ายีเลข้โทรศัึพท์ไว้ติ็ด้ต่็อุสื�อุสารกันจึงปลอุด้ภัยี

 3. ตอบ ข้้อ ค.  2-3 เดื้อุน

   การเป็นสม่าช้ิกข้อุงเว็บไซต์็ต่็าง ๆ  เช้่น เว็บแช้ต็อุอุนไลน์ ควรเปลี�ยีนรหัสผ่านทุก ๆ  2-3 เดื้อุน

เพื�อุความ่ปลอุด้ภัยี 

 4. ตอบ ข้้อ ก.  ต้็นข้้าวทำาบัต็รประจำาตั็วประช้าช้นหายีจึงแจ้งให้พอุ่ทราบ

   เมื่�อุนักเรียีนพบปัญหาจากการเผยีแพร่ข้้อุมู่ลส่วนตั็ว หรือุถูกผู้ ไม่่หวังดี้แอุบนำาข้้อุมู่ลส่วนตั็วไปใช้้

นักเรียีนสาม่ารถข้อุความ่ช้่วยีเหลือุหรือุแจ้งให้คุณ์พ่อุคุณ์แม่่ ผู้ปกครอุง หรือุคุณ์ครูทราบ เพื�อุช้่วยีกัน

หาทางแก้ปัญหาที�เกิด้ข้ึ�น

  ดั้งนั�น  การกระทำาข้อุงต้็นข้้าว จึงเหม่าะสม่ที�สุด้

ขอสอบประจำ หนวยการเรียนรูที่ 4เฉลยละเอียด
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 5. ตอบ ข้้อ ข. 3 ข้้อุมู่ล

  พิจารณ์าข้้อุความ่จากโจทยี์

 ยีินดี้ด้้วยี ! คุณ์ได้้รับรางวัล 10,000 บาท เพียีงแค่กรอุก

เลข้ประจำาตั็วประช้าช้น ที�อุยูี่ และเลข้ที�บัญช้ีธินาคารให้

เรียีบร้อุยี ก็สาม่ารถรับรางวัลได้้เลยี

  จะพบว่าข้้อุมู่ลสว่นตั็วมี่ทั�งหม่ด้ 3 ข้้อุมู่ล คือุ เลข้ประจำาตั็วประช้าช้น ที�อุยูี ่และเลข้ที�บัญช้ีธินาคาร

 6. ตอบ ข้้อ ก. เวียีร์ปิด้คอุม่พิวเต็อุร์ทุก 15 นาที ที�ต้็อุงการพักสายีต็า

  พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก

  •  เวียีรปิ์ด้คอุม่พวิเต็อุรทุ์ก 15 นาที ที�ต้็อุงการพกัสายีต็า ไม่ถ่ก่ต้อง เพราะการเปิด้-ปิด้คอุม่พวิเต็อุรบ์อุ่ยี

จะเป็นการสิ�นเปลือุงพลังงานไฟฟ้าม่ากเกินความ่จำาเป็น ควรปิด้คอุม่พวิเต็อุรห์ลังใช้ง้านเสรจ็เรยีีบร้อุยี

แล้ว

  •  วิวด้าวน์โหลด้ข้อุ้มู่ลและเอุกสารจากแหล่งข้อุ้มู่ลที�น่าเช้ื�อุถือุ ถก่ต้อง เพราะการด้าวน์โหลด้ข้อุ้มู่ลและ

เอุกสารจากแหล่งข้้อุมู่ลที�น่าเช้ื�อุถือุ ข้้อุมู่ลที�ได้้จะมี่ความ่ถูกต้็อุงและปลอุด้ภัยีจากภัยีคุกคาม่ต่็าง ๆ

  •  ว่านเปิด้ใช้้งานซอุฟต์็แวร์รักษาความ่ปลอุด้ภัยีในคอุม่พิวเต็อุร์ ถ่กต้อง เพราะซอุฟต์็แวร์รักษา

ความ่ปลอุด้ภัยีในคอุม่พิวเต็อุร์จะช้ว่ยีป้อุงกันคอุม่พิวเต็อุร์จากภัยีคุกคาม่ต่็าง ๆ  ที�เกิด้ข้ึ�น

 7. ตอบ ข้้อ ค. อุาจทำาให้เกิด้ความ่เสียีหายีต่็อุอุุปกรณ์์คอุม่พิวเต็อุร์ได้้

   การนำาเครื�อุงดื้�ม่ม่ารบัประทานข้ณ์ะใช้ง้านคอุม่พวิเต็อุร ์มี่ความ่เสี�ยีงที�เครื�อุงดื้�ม่จะหกใสอุุ่ปกรณ์ ์ซึ�งอุาจ

ทำาให้เกิด้การลัด้วงจรและสร้างความ่เสียีหายีต่็อุอุุปกรณ์์ได้้

 8. ตอบ ข้้อ ข. ปาล์ม่ใช้้พลาสติ็กคลุม่คอุม่พิวเต็อุร์ทุกครั�งหลังเลิกใช้้งานเพื�อุป้อุงกันฝุ่นละอุอุง

  พิจารณ์าแต่็ละตั็วเลือุก

  •  ปิ�นใช้ผ้้าชุ้บน�าเช้ด็้คอุม่พวิเต็อุร ์เพื�อุกำาจัด้ฝุ่นและคราบสกปรกต่็าง ๆ  ไม่เ่หม่าะสม่ เพราะน�าอุาจเข้า้ไป

ในคอุม่พิวเต็อุร์ทำาให้เกิด้ความ่เสียีหายีได้้

  •  ปาล์ม่ใช้้พลาสติ็กคลุม่คอุม่พิวเต็อุร์ทุกครั�งหลังเลิกใช้้งานเพื�อุป้อุงกันฝุ่นละอุอุง เหม่าะสม่ เพราะ

การนำาผ้าหรือุพลาสติ็กม่าคลุม่คอุม่พิวเต็อุร์จะช้ว่ยีป้อุงกันฝุ่นละอุอุงหรือุสิ�งสกปรกได้้

  •  ปันปันวางคอุม่พิวเต็อุร์ช้ิด้ผนัง โด้ยีวางให้ไม่่มี่ช้่อุงว่างเหลือุอุยูี่ เพื�อุเพิ�ม่พื�นที�บนโต๊็ะให้ม่ากขึ้�น

ไม่่เหม่าะสม่ เพราะการวางคอุม่พวิเต็อุรที์�เหม่าะสม่ ควรวางให้หา่งจากผนังอุยีา่งน้อุยี 30 เซนติ็เม่ต็ร

 ยีินดี้ด้้วยี ! คุณ์ได้้รับรางวัล 10,000 บาท เพียีงแค่กรอุก

เลข้ประจำาตั็วประช้าช้น ที�อุยูี่ และเลข้ที�บัญช้ีธินาคารให้

เรียีบร้อุยี ก็สาม่ารถรับรางวัลได้้เลยี
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	 9.	 ตอบ ข้้อ ค. ไม่่สามารถใช้้งานอุุปกรณ์์เทคโนโลยีีได้้อย่า่งเต็็มประสิิทธิภิาพ

		พิ  ิจารณาแต่่ละตััวเลืือก

		  •	� เกิิดการเผยแพร่ข่้อ้มูลที่่�ไม่เ่หมาะสม ไม่เ่ป็็นผลกระทบที่่�เกิิดจากการไม่ศ่ึกึษาคู่่�มือืการใช้ง้าน เพราะ

การเผยแพร่่ข้้อมููลที่่�ไม่่เหมาะสมเป็็นผลจากการไม่่ตรวจสอบความน่่าเชื่่�อถือของข้้อมููลก่่อนส่่งต่่อ

ข้้อมูลให้้ผู้้�อื่่�น

		  •	�ทำ ำ�ให้ค้วามสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างบุุคคลลดน้อ้ยลง ไม่เ่ป็็นผลกระทบที่่�เกิิดจากการไม่ศ่ึกึษาคู่่�มือืการใช้ง้าน 

เพราะการทำำ�ให้ค้วามสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างบุุคคลลดน้อ้ยลงเป็น็ผลจากการใช้้งานมากเกินิความจำำ�เป็น็ และ

ไม่่สามารถแบ่ง่เวลาการใช้้เทคโนโลยีีได้้อย่า่งสมเหตุุสมผล

		  •	� ไม่ส่ามารถใช้ง้านอุุปกรณ์เ์ทคโนโลยีไีด้้อย่า่งเต็็มประสิิทธิภิาพ เป็็นผลกระทบที่่�เกิิดจากการไม่ศ่ึกึษา

คู่่�มืือการใช้้งาน เพราะไม่่ได้้ศึึกษาการใช้้งานในแต่่ละองค์์ประกอบของอุุปกรณ์์ ทำำ�ให้้ ไม่่สามารถ 

ใช้้งานอุุปกรณ์์ได้้อย่า่งมีีประสิิทธิภิาพ

	10.	 ตอบ ข้้อ ค. ปรัับแสงสว่่างของจอมอนิเตอร์ ให้้สว่่างมากที่่�สุุด เพื่่�อให้้มองเห็็นได้้ชััดมากขึ้้�น

		�  การใช้้งานอุุปกรณ์์เทคโนโลยีีอย่า่งเหมาะสม ได้้แก่่

		  •	� ปรัับแสงสว่่างหน้้าจอให้้เหมาะสมกับดวงตา

		  •	จั ดท่านั่่�งให้้เหมาะสม

		  •	 ไม่่ใช้้อุุปกรณ์์เทคโนโลยีีในที่่�ที่่�มีีแสงสว่่างไม่่เพีียงพอ

		  •	 ไม่่ควรใช้้งานอุุปกรณ์์ติิดต่อกันเป็็นเวลานานเกิิน 1-2 ชั่่�วโมง และควรพัักสายตาทุุก ๆ  15 นาทีี

		  •	 วางหน้้าจอมอนิเตอร์ให้้อยู่่�ต่ำำ�กว่่าระดัับสายตาเล็็กน้้อย

		ดั  งนั้้�น �ปรัับแสงสว่่างของจอมอนิิเตอร์์ให้้สว่่างมากที่่�สุุด เพื่่�อให้้มองเห็็นได้้ชััดมากขึ้้�น จึึงเป็็นการใช้้งาน

อุุปกรณ์์เทคโนโลยีีที่่�ไม่ถูู่กต้้อง
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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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 4  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย

ตัวชี้วัด
ระดับคุณภาพ

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

ว 4.2 ป.2/4

ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางปลอดภัย ปฏิบัติ

ตามขอตกลงในการใช

คอมพิวเตอรรวมกัน ดูแล

รักษาอุปกรณเบื้องตน

ใชงานอยางเหมาะสม

สามารถบอกวิธี

การใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีและวิธีการ

ดูแลรักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีที่เลือกได

ถูกตอง เหมาะสม

อยางละ 2 วิธี

สามารถบอกวิธี

การใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีและวิธีการ

ดูแลรักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีที่เลือกได

ถูกตอง เหมาะสม

อยางละ 1 วิธี

สามารถบอกวิธี

การใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีหรือวิธีการ

ดูแลรักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีที่เลือกได

ถูกตอง เหมาะสม

เพียงอยางใด

อยางหนึ่ง

ไมสามารถบอกวิธี

การใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีและวิธีการ

ดูแลรักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีที่เลือก

ตารางเกณฑการประเมินตัวชี้วัดปลายทาง
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 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

รายการประเมิน
สมรรถนะสำคัญ

ของผูเรียน

ระดับคุณภาพ

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

1.  การนำเสนอ

การใชและ

การดูแล

รักษาอุปกรณ

เทคโนโลยี

สมรรถนะที่ 1 ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัดที่ 4 เลือกใชวิธีการสื่อสาร

พฤติกรรมบงชี้

1.  เลือกใชวิธี

การสื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพ 

โดยคำนึงถึง

ผลกระทบที่มีตอ

ตนเองและสังคม

สามารถเลือก

วิธีการนำเสนอ

การใชงาน

และการดูแล

รักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีที่

เลือกไดอยาง

เหมาะสม และมี

ประสิทธิภาพ

สามารถเลือก

วิธีการนำเสนอ

การใชงาน

และการดูแล

รักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีทีเ่ลือก

ไดอยางเหมาะสม

สามารถเลือก

วิธีการนำเสนอ

การใชงาน

และการดูแล

รักษาอุปกรณ

เทคโนโลยี

ที่เลือกได

ไมสามารถเลือก

วิธีการนำเสนอ

การใชงาน

และการดูแล

รักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีทีเ่ลือก

2.  การระบุ

รายละเอียด

วิธีการดูแล

รักษา

สมรรถนะที่ 2 ความสามารถในการคิด

ตัวชี้วัดที่ 1 คิดพื้นฐาน (การคิดวิเคราะห)

พฤติกรรมบงชี้

3.  ระบุรายละเอียด

คุณลักษณะ และ

ความคิดรวบยอด

ของขอมูลตาง ๆ

ที่พบเห็นใน

บริบทที่เปน

สิ่งใกลตัว

สามารถระบุ

พฤติกรรมการ

ใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีของ

สมาชิกในกลุม 

และพิจารณา

ความเหมาะสม

ในการใชงาน

ไดอยางถูกตอง

ทั้ง 3 พฤติกรรม 

สามารถระบุ

พฤติกรรมการ

ใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีของ

สมาชิกในกลุม 

และพิจารณา

ความเหมาะสม

ในการใชงาน

ไดอยางถูกตอง

2 พฤติกรรม

สามารถระบุ

พฤติกรรมการ

ใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีของ

สมาชิกในกลุม 

และพิจารณา

ความเหมาะสม

ในการใชงาน

ไดอยางถูกตอง

1 พฤติกรรม

ไมสามารถระบุ

พฤติกรรมการ

ใชงานอุปกรณ

เทคโนโลยีของ

สมาชิกในกลุม 

และพิจารณา

ความเหมาะสม

ในการใชงาน

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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 4  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

ชื่อ-นามสกุล
ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.2/4

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 2

 เกณฑคุณภาพ ในการประเมินตัวชี้วัดปลายทางและประเมินสมรรถนะสำคัญของผูผูเรียน

หนวยการเรียนรูที่ 4  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางปลอดภัย

เลขที่

รายชื่อนักเรียน ระดับคุณภาพ

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

สมรรถนะที่ 2
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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