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เล่ม ๒

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส�าหรับนักเรียน)

เฉลิมพระเกยีรต ิสมเดจ็พระเทพรัตนราชสุดา ฯ
 สยา

มบร
มรา

ชก
มุา
รี

โครงการจดัทำาส่ือ ๖๐ พรรษา

ส�านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี
ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

ภาคเรียนที่ ๒

(ฉบับปรังปรุง)

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔

ชื่อ/สกุล               เลขที่
  ชั้นประถมศึกษาปีที่           โรงเรียน

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส�าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เล่ม ๒ (ฉบับปรับปรุง)



ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส�าหรับนักเรียน)

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

ภาคเรียนที่ ๒
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เล่ม ๒ 

ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑

จัดท�าโดย
 

ส�านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี

ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



ชุดเอกสารสื่อ ๖๐ พรรษา สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

ลิขสิทธิ์ของ     ส�านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี

               ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ

               สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สงวนลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธ์

พิมพ์ครั้งที่ ๑ พ.ศ. ๒๕๖๑ จ�านวน ๒๒,๐๐๐ ชุด

จัดพิมพ์โดย องค์การค้าของ สกสค.



ค�ำน�ำ

 ตามท่ีส�านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จัดท�า                 

ชุดการเรียนรู้ ส�าหรับใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กท่ีขาดครู มีครูไม่ครบชั้นหรืออยู่ในพื้นท่ี   

ห่างไกลทุรกันดาร ซ่ึงประกอบด้วยชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส�าหรับครูผู้สอน) และชุดกิจกรรม  

การเรียนรู้ (ส�าหรับนักเรียน) หลังจากที่มีการน�าไปใช้ พบว่าสื่อดังกล่าวช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษา

ของโรงเรยีนขนาดเล็กได้เป็นอย่างด ีส�านักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐานจงึเห็นควรให้มกีารน�า

สื่อดังกล่าวมาใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาท่ัวไป เพื่อช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาระดับประถมศึกษา  

ให้ดย่ิีงขึน้ ประกอบกับกระทรวงศกึษาธกิารได้ประกาศใช้มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระ

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช ๒๕๖๐) ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พทุธศกัราช ๒๕๕๑ ตามค�าสั่งกระทรวงศึกษาธิการท่ี สพฐ. 

๑๒๓๙/๒๕๖๐ ลงวันที่ ๗ สิงหาคม ๒๕๖๐

 ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีจึงได้ปรับปรุงชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้สอดคล้องกับการประกาศใช้มาตรฐาน    

การเรียนรู้และตัวชี้วัด และเพ่ือให้สะดวกต่อการน�าไปใช้ โดยจัดแยกเป็นรายชั้น (ประถมศึกษาปีท่ี 

๑-๖) และเป็นรายภาค (ภาคเรียนที่ ๑ และ ๒)  

 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส�าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์น้ี  จัดท�าขึ้นให้

สอดคล้องกับตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยมุ่งเน้น

ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ผ่านการสืบเสาะหาความรู้ มีการท�ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ      

เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และน�าความรู้ท่ีได้ไปใช้ในการด�ารงชีวิตและ      

รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได้

 สถาบันส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยหีวังเป็นอย่างยิง่ว่าชดุกิจกรรมการเรยีนรูน้ี้  
จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู ้ และเป็นส่วนส�าคัญในการพัฒนาคุณภาพและมาตรฐาน              

การศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ขอขอบคุณทุกท่านท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับการปรับปรุงและ 

จัดท�าเอกสารมา ณ โอกาส นี้ 

                     สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี



สารบัญ

	 																																												หน้ำ
หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ วัสดุและสสาร                                   ๑      

 หน่วยย่อยที่ ๒ สถานะของสาร                                     ๒

  เรื่อง   ของแข็ง                                        ๒        

  เรื่อง   ของเหลว      ๑๖

  เรื่อง   แก๊ส      ๓๓

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖ ระบบสุริยะและปรากฏการณ์ทางดาราศาสตร์            ๔๙

 หน่วยย่อยที่ ๑ ดวงจันทร์ของเรา                                   ๕๐

  เรื่อง   การขึ้นและตก และรูปร่างของดวงจันทร์      ๕๐

         หน่วยย่อยที่ ๒ ระบบสุริยะของเรา                              ๖๖

  เรื่อง   ระบบสุริยะ                                     ๖๖

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ วิทยาการค�านวณ                                       ๘๗

 หน่วยย่อยที่ ๑ การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ                             ๘๘

  เรื่อง   อัลกอริทึมและเหตุผลเชิงตรรกะ                   ๘๘

 หน่วยย่อยที่ ๒ การเขียนโปรแกรมและการหาข้อผิดพลาด           ๙๖

  เรื่อง   โปรแกรม Scratch      ๙๖

  เรื่อง   การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย      ๑๐๗                                

  เรื่อง   การท�านายผลลัพธ์      ๑๒๑

         หน่วยย่อยที่ ๓ การรวบรวมข้อมูล                                  ๑๓๐

  เรื่อง   การรวบรวมข้อมูลและประมวลผลข้อมูล      ๑๓๐

         หน่วยย่อยที่ ๔ การค้นหาข้อมูล                                    ๑๓๙

  เรื่อง   การค้นหาและการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย      ๑๓๙



	 																																												หน้ำ
 หน่วยย่อยที่ ๕ การสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา                  ๑๔๗

  เรื่อง   การสร้างทางเลือก      ๑๔๗   

 หน่วยย่อยที่ ๖ การน�าเสนอข้อมูล                                   ๑๕๖

  เรื่อง   การน�าเสนอข้อมูลให้น่าสนใจ      ๑๕๖

 หน่วยย่อยที่ ๗ การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล               ๑๖๕

  เรื่อง   ข้อมูลน่าเชื่อถือ                                  ๑๖๕

แบบทดสอบ                                                                ๑๗๒



87ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗

วิทยาการคำานวณ



บ. ๗.๑ / ผ. ๑

ใบงาน

88 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

เรื่อง อัลกอริทึมและเหตุผลเชิงตรรกะ

หน่วยย่อยที่ ๑ 

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ



89ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.
บ. ๗.๑ / ผ. ๑ – ๐๑

กิจกรรมที่ ๑ ใช้อัลกอริทึมและเหตุผลเชิงตรรกะอย่างไร

จุดประสงค์

๑. แสดงขั้นตอนการท�างานหรือการแก้ปัญหา

๒. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาอย่างง่าย

วัสดุ-อุปกรณ์

   ดินสอ

วิธีทำา

   ๑. พิจารณาแผนที่เพื่อพาแมวเหมียวกลับบ้านแล้วท�าใบงาน ๐๑

   ๒. เขียนขั้นตอนแสดงเส้นทางพาแมวเหมียวกลับบ้าน

   ๓. ตอบค�าถามจากสถานการณ์ที่ก�าหนดให้อย่างมีเหตุผล

   ๔. สรุปเรื่องอัลกอริทึมและเหตุผลเชิงตรรกะที่ใช้ในชีวิตประจ�าวัน

89ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)



90 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

     แมวเหมียวออกมาเดินเล่นนอกบ้านเพลิน กว่าจะรู้ตัวก็หลงทางไปไกล ให้นักเรียน

หาเส้นทางพาแมวเหมียวกลับบ้าน โดยลากเส้นผ่านถนนตามแผนที่ นักเรียนจะสามารถ

หาเส้นทางพาแมวเหมียวกลับบ้านได้หรือไม่

ใบงาน ๐๑ : พาน้องแมวกลับบ้าน

๕๐๐ เมตร

บ้านแมวเหมียว

๘๐๐ เมตร

๕๐๐ เมตร

บ. ๗.๑ / ผ. ๑ – ๐๑



91ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๔.๑ / ผ. ๑.๑ – ๐๑
ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

๑. นักเรียนเลือกเส้นทางใดในการพาแมวเหมียวกลับบ้าน (เขียนขั้นตอนของอธิบาย

   เส้นทาง เช่น ตรงไป ๕๐๐ เมตร เลี้ยวขวา ตรงไป ๕๐๐ เมตร)

 

๒. เส้นทางที่นักเรียนเลือกพาแมวเหมียวกลับบ้านมีระยะทางรวม              เมตร

๓. เพราะเหตุใด นักเรียนจึงเลือกเส้นทางนี้

๔. มีเส้นทางอื่นที่ไปได้อีกหรือไม่ ถ้ามี เส้นทางใด (เขียนอธิบาย)

บ. ๗.๑ / ผ. ๑ – ๐๑

91ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)



92 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๒  :  ให้มา ตอบไป

A BB C

           A อายุน้อยกว่า B            B อายุน้อยกว่า C

      แก้ว S ราคาสูงกว่าแก้ว M               แก้ว L ราคาสูงกว่าแก้วใบ M 

   ถามว่า แก้ว S ราคาสูงกว่า แก้ว L       ใช่หรือไม่ (ใช่ / ไม่ใช่ / สรุปไม่ได้)

         ถามว่า A อายุน้อยกว่า C ใช่หรือไม่ (ใช่ / ไม่ใช่ / สรุปไม่ได้)

๑. 

๒. 

บ. ๗.๑ / ผ. ๑ – ๐๒

S

M M

L



93ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

         สิงโต วิ่งเร็วกว่า เสือโคร่ง         สิงโต วิ่งช้ากว่า เสือชีตาร์ 

        ถามว่า เสือชีตาร์ วิ่งช้ากว่า เสือโคร่ง ใช่หรือไม่ (ใช่ / ไม่ใช่ / สรุปไม่ได้)

  ห้องรับแขก มีดอกไม้มากกว่า ห้องครัว      ห้องนอน มีดอกไม้น้อยกว่า ห้องครัว 

 ถามว่า ห้องรับแขก มีดอกไม้มากกว่า ห้องนอน ใช่หรือไม่ (ใช่ / ไม่ใช่ / สรุปไม่ได้)

๓. 

๔. 

บ. ๗.๑ / ผ. ๑ – ๐๒



94 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๔.๑ / ผ. ๑.๑ – ๐๑ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

๑. จากใบงาน ๐๑ ตอบค�าถามต่อไปนี้

   ๑.๑ นักเรียนคิดว่าเส้นทางใดที่พาแมวเหมียวกลับถึงบ้าน มีระยะทางสั้นที่สุด  

        (เขียนอธิบายเส้นทาง)

 

   ๑.๒ ระยะทางสั้นที่สุดนั้น มีระยะทาง              เมตร

   ๑.๓ นักเรียนเลือกเส้นทางที่มีระยะทางสั้นที่สุดหรือไม่ เพราะเหตุใด

๒. จากวิธีคิดในใบงาน ๐๒ นักเรียนสามารถน�าไปใช้เหตุผลเชิงตรรกะในชีวิตประจ�าวัน

   ได้หรือไม่ (ได้ / ไม่ได้) เพราะเหตุใด

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่าอย่างไร

      นักเรียนได้ใช้อัลกอริทึม ในการแสดงขั้นตอนการท�างานหรือการแก้ปัญหา โดย

      เขียนอธิบายเส้นทางพาแมวกลับบ้านอย่างเป็นขั้นตอนได้หรือไม่ (ได้ / ไม่ได้)

      อัลกอริทึม คือ ขั้นตอนแสดงการแก้ปัญหา

 การเขียนอธิบายอย่างเป็นขั้นตอนมีประโยชน์อย่างไร

 นักเรียนได้ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ในชีวิตประจ�าวัน โดยตอบค�าถามจาก 

 สถานการณ์ต่างๆ ได้หรือไม่ (ได้ / ไม่ได้) อย่างไร

บ. ๗.๑ / ผ. ๑ – ๐๒



95ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๔.๑ / ผ. ๑.๑ – ๐๒ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๓  :  แบบฝึกหัด เรือ่งอลักอรทึิมและเหตผุลเชงิตรรกะ

๑. เขียนขั้นตอนในการเดินทางจากห้องเรียนไปยังโรงอาหารของโรงเรียน

ในตะกร้ามีส้มมากกว่ามะม่วง และมีเงาะมากกว่าส้ม  

ถามว่า ในตะกร้า มีเงาะน้อยกว่ามะม่วง ใช่หรือไม่ (ใช่ / ไม่ใช่ / สรุปไม่ได้) เพราะเหตุใด

๒. 

บ. ๗.๑ / ผ. ๑ – ๐๓



บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑

ใบงาน

96 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ (ฉบับปรับปรุง)

เรื่อง โปรแกรม Scratch

หน่วยย่อยที่ ๒ 

การเขียนโปรแกรมและการหาข้อผิดพลาด



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

97ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑ – ๐๑

กิจกรรมที่ ๑ รู้จักโปรแกรม Scratch

จุดประสงค์

รู้จักโปรแกรม Scratch และเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

วัสดุ-อุปกรณ์

   เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch

วิธีทำา

   ๑. เรียนรู้ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch โดยท�ำใบงำน ๐๑

   ๒. เริ่มเขียนโปรแกรมหรือสคริปต์โดยท�ำตำมขั้นตอนในใบงำน ๐๒

   ๓. เขียนสคริปต์เพื่อให้ตัวละครแมวเดินได้ โดยท�ำใบงำน ๐๓

   ๔. ร่วมกันพูดคุยเกี่ยวกับบล็อกค�ำสั่งที่ท�ำให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำทำงและ

      เคลื่อนที่ได้



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

98 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๑.  เปิดโปรแกรม Scratch ๒.๐ Offline Editor โดยดับเบิลคลิกที่ ไอคอน  

๒.  ศึกษำส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch ดังนี้

    (๑)  เวที (Stage) เป็นพื้นที่ส�ำหรับกำรแสดงของตัวละคร 

    (๒)  ตัวละคร (Sprite) เป็นภำพที่แสดงกำรท�ำงำนตำมค�ำสั่งหรือสคริปต์ ซึ่งอำจ

         เป็นภำพคน สัตว์ หรือ สิ่งของก็ได้

    (๓)  กลุ่มบล็อก หมำยถึง กลุ่มของบล็อกค�ำสั่งที่จัดแบ่งตำมลักษณะกำรท�ำงำน

    (๔)  บล็อกค�ำสั่ง หมำยถึง ค�ำสั่งส�ำหรับตัวละครและเวที

    (๕)  พื้นที่เขียนสคริปต์ หมำยถึง บริเวณที่วำงบล็อกค�ำสั่งเรียงต่อกันเป็นสคริปต์

    (๖)  สคริปต์ หมำยถึง ชุดค�ำสั่งส�ำหรับกำรท�ำงำนของตัวละครและเวที

    (๗)  ปุ่มธงเขียว หมำยถึง ปุ่มที่กดเมื่อต้องกำรเริ่มต้นกำรท�ำงำนตำมค�ำสั่ง

    (๘)  ปุ่มหยุด หมำยถึง ปุ่มที่สั่งให้หยุดกำรท�ำงำน

ใบงาน ๐๑ : สวัสดี Scratch

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑ – ๐๑



บ. ๔.๑ / ผ. ๑.๑ – ๐๑
ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

99ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๓. โยงเส้นหน้ำที่กำรท�ำงำนข้อ (๑)–(๘) กับส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch

   ที่สัมพันธ์กัน

          หน้ำที่กำรท�ำงำน                    ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch

(๑) ใช้เมื่อต้องกำรให้โปรแกรมเริ่มต้นท�ำงำน                            เวที

(๒) ค�ำสั่ง ๑ ค�ำสั่ง                                            ตัวละคร

(๓) ค�ำสั่งที่เรียงต่อกันหลำย ๆ ค�ำสั่ง                           กลุ่มบล็อก

(๔) บริเวณที่ให้ตัวละครแสดง                                  บล็อกค�ำสั่ง

(๕) ใช้เมื่อต้องกำรหยุดกำรท�ำงำน                              พื้นที่เขียนสคริปต์

(๖) ภำพที่แสดงตำมค�ำสั่ง                                      สคริปต์

(๗) กลุม่ของบลอ็กค�ำสัง่ทีแ่บ่งตำมกำรท�ำงำน                     ปุ่มธงเขียว

(๘) บริเวณที่วำงบล็อกค�ำสั่ง                                    ปุ่มหยุด

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๒  :  โปรแกรมแรกของฉนั

100 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๑. เปลี่ยนภำพฉำกหลังของเวที โดยคลิกที่ไอคอนมุมล่ำงซ้ำยของโปรแกรม ดังรูป 

   หมำยเลข ๑ แล้วเลือกภำพฉำกหลังของเวทีที่ต้องกำร ดังรูปหมำยเลข ๒ แล้วคลิก

   ปุ่ม OK ดังรูปหมำยเลข ๓

๒. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครแมว เพื่อให้ตัวละครส่งเสียงร้องและพูดว่ำ “Hello!” โดย

   ท�ำตำมล�ำดับหมำยเลข ๑-๗ ดังรูป 

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

101ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

102 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ไฟล์ที่บันทึกมีนำมสกุล คือ

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๓  :  สครปิต์แมวเดิน

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ทดลองใช้ค�ำสั่ง next costume

          ๑.๑ คลิกกลุ่มบล็อก Looks 

          ๑.๒ คลิกบล็อกค�ำสั่ง                   ๑ ครั้ง สังเกตผลที่เกิดขึ้น 

          ๑.๓  ผลที่ได้คือตัวละคร      

          ๑.๔  คลิกบล็อกค�ำสั่ง                  อีก ๑ครั้ง แล้วสังเกตผลที่เกิดขึ้น

          ๑.๕ ผลที่ได้คือตัวละคร

๒.  ทดลองใช้ค�ำสั่ง move … steps

          ๒.๑  คลิกกลุ่มบล็อก Motion

  ๒.๒  ที่บล็อกค�ำสั่ง                เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น 30                   

                                   คลิกที่บล็อกค�ำสั่ง แล้วสังเกตผลที่เกิดขึ้น 

          ๒.๓  ผลที่ได้คือตัวละคร

          ๒.๔  ที่บล็อกค�ำสั่ง                เปลี่ยนตัวเลขจำก 10 เป็น -30                           

                                   คลิกที่บล็อกค�ำสั่ง แล้วสังเกตผลที่เกิดขึ้น 

          ๒.๕  ผลที่ได้คือตัวละคร

๓.  ทดลองเขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกค�ำสั่งในตำรำงช่องซ้ำยมือ แล้วบันทึก

    ผลที่ได้ในช่องขวำมือ

สครปิต์ ผลท่ีได้ เมือ่คลกิ

103ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

สครปิต์ ผลท่ีได้ เมือ่คลกิ

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม 

๑. จำกสคริปต์ในแต่ละข้อต่อไปนี้ เมื่อคลิก       แล้ว ผลลัพธ์จะเป็นอย่ำงไร

   ๑.๑

๑.๒

104 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

๑.๓

๒.  ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครแมวเดินติดต่อกันหลำย ๆ ก้ำว และให้เปลี่ยนท่ำทำงทุกครั้ง

    ท่ีก้ำวเดนิ โดยคลกิปุ่ม        เพียงครัง้เดียว จะท�ำได้หรอืไม่ และเขยีนสครปิต์ได้อย่ำงไร

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำอย่ำงไร

        กำรเขยีนโปรแกรม หรอืเรยีกอกีอย่ำงหน่ึงว่ำ กำรเขยีนสครปิต์ ในโปรแกรม Scratch  

    น้ันประกอบด้วยกำรน�ำบลอ็กค�ำส่ังมำเรยีงต่อกัน เพือ่ส่ังให้ตวัละครท�ำงำนได้ตำมท่ีต้องกำร 

       กำรสั่งให้ตัวละครพูด  ใช้บล็อกค�ำสั่ง

       กำรสั่งให้ตัวละครส่งเสียง ใช้บล็อกค�ำสั่ง

       กำรสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ ใช้บล็อกค�ำสั่ง

       กำรสั่งให้ตัวละครเปลี่ยนท่ำทำง ใช้บล็อกค�ำสั่ง

105ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๑ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

เขียนสคริปต์ เพื่อให้ตัวละคร ท�ำตำมชุดค�ำสั่งด้ำนล่ำง โดยใช้โปรแกรม Scratch 

     ก�ำหนดให้ กำรเดิน ๑ ก้ำว เป็นกำรเคลื่อนที่ ๓๐ steps 

ชุดค�ำสั่ง

๑)  เดินหน้ำ ๑ ก้ำว

    ๒)  ถอยหลัง ๒ ก้ำว

๓)  พูดค�ำว่ำ “เย้”

สคริปต์

ใบงาน ๐๔ : แบบฝึกหัด เรื่องโปรแกรม Scratch

106 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒/ ผ. ๒.๑ – ๐๔



บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒

ใบงาน

107ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ (ฉบับปรับปรุง)

เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

หน่วยย่อยที่ ๒ 

การเขียนโปรแกรมและการหาข้อผิดพลาด



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

108 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๑

กิจกรรมที่ ๑ เขียนโปรแกรมอย่างง่ายและตรวจหาข้อผิดพลาดอย่างไร

จุดประสงค์

๑. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ค�าสั่งในกลุ่มบล็อก Motion และ Pen

๒. ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

วัสดุ-อุปกรณ์

   เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch

วิธีท�า

   ๑. ศึกษาใบความรู้ที่ ๑ และใบความรู้ที่ ๒

   ๒. เขียนโปรแกรม Scratch โดยใช้ค�าสั่งในกลุ่มบล็อก Motion กับ Pen ในใบงาน 

      ๐๑ และ ๐๒

   ๓ . ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับความเหมือนและความแตกต่างของค�าสั่งในกลุ่มบล็อก 

      Motion



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

109ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ใบความรู้ที่ ๑ : ต�าแหน่งและทิศทางบนเวที

ต�าแหน่งบนเวที

     ต�าแหน่งต่าง ๆ บนเวที จะก�าหนดต�าแหน่งด้วยค่า x และ y โดยต�าแหน่งกึ่งกลาง

เวทีคือ (x:0, y:0)  

ต�าแหน่งขวาสุดของเวทีมีค่า x = 240 และต�าแหน่งซ้ายสุดของเวทีมีค่า x = -240

ต�าแหน่งบนสุดของเวทีมีค่า y = 180 และต�าแหน่งล่างสุดของเวทีมีค่า y = -180

ดังรูป

ทิศทางการเคลื่อนที่ของตัวละคร

     ตัวละครที่อยู่ในโปรแกรม Scratch จะมีการก�าหนดค่าเริ่มต้นของทิศทางการเคลื่อนที่

ทุกตัว ซ่ึงสามารถดูได้จากข้อมูลตัวละคร โดยคลิกขวาท่ีภาพตัวละครบนเวที จะปรากฏ

กลุ่มค�าสั่งเก่ียวกับตัวละคร จากน้ันเลือกค�าสั่ง info เพื่อดูข้อมูลของตัวละครน้ัน ดังรูป

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

110 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

     จากรูปจะเห็นว่า ทิศทางการเคลื่อนท่ีของตัวละครท่ีก�าหนดไว้ คือ ๙๐ ซึ่งหมายถึง    

ตัวละครพร้อมท่ีจะเคล่ือนไปทางขวา ถ้าต้องการให้ตัวละครเคล่ือนไปทางซ้าย ให้ก�าหนด

เป็น -๙๐ ถ้าต้องการให้ตัวละครเคลื่อนขึ้นบน ให้ก�าหนดเป็น ๐ และถ้าต้องการให้ตัวละคร

เคลื่อนลงล่าง ให้ก�าหนดเป็น ๑๘๐ หรือ -๑๘๐

    กรณีที่ต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังทิศทางอื่น ๆ จะสามารถก�าหนดได้ดังรูป

  ๐ เหนือ

  -๔๕ ตะวันตกเฉียงเหนือ 

 -๙๐  ตะวันตก 

 -๑๓๕ ตะวันตกเฉียงใต้  

๑๘๐ หรือ -๑๘๐ ใต้

๑๓๕ ตะวันออกเฉียงใต้

๙๐ ตะวันออก

๔๕ ตะวันออกเฉียงเหนือ 

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

111ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

กลุ่มบล็อก Motion

     บล็อกค�าสั่งในกลุ่มบล็อก Motion เป็นค�าสั่งที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังต�าแหน่ง

และทิศทางที่ก�าหนด

บล็อกค�าสั่ง ความหมาย

ตัวละครเคลื่อนท่ีไปยังท่ีต�าแหน่ง (x:0, y:0)
บนเวที ซึ่งเป็นต�าแหน่งตรงกลางเวท ี

ตวัละครเคลือ่นท่ีไปยงัต�าแหน่ง (x:0, y:0) บน
เวที โดยใช้เวลาเคลื่อนที่ ๑ วินาที 

ระบุทิศทางท่ีต้องการให้ตัวละครเคล่ือนท่ีบน
เวที
- ๙๐ หมายถึง ไปขวา 
- -๙๐ หมายถึง ไปซ้าย
- ๐ หมายถึง ขึ้นบน
- ๑๘๐ หมายถึง ลงล่าง 

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

112 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ใบความรู้ที่ ๒ : กลุ่มบล็อก Pen

    โปรแกรม Scratch มีกลุ่มบล็อก Pen ซึ่งเปรียบเสมือนปากกาที่ใช้ในการวาดรูปต่างๆ 

ค�าส่ังในกลุ่มบล็อก Pen เป็นค�าสั่งท่ีใช้ในการก�าหนดลักษณะปากกาได้ เช่น ก�าหนดสี   

ขนาดเส้น การยกปากกา การวางปากกา กลุ่มบล็อก Pen มีค�าสั่งดังนี้ 

บล็อกค�าสั่ง ความหมาย

ก�าหนดสีปากกา โดยคลิกเลือกสีที่ต้องการ 

ในที่นี้เลือกสี   

ก�าหนดค่าสีปากกา โดยระบุค่าสีเป็นตัวเลข   

เปลี่ยนสีปากกา โดยระบุค่าเป็นตัวเลข   

เปลี่ยนความเข้มของสีปากกา โดยระบุค่าเป็น

ตัวเลข 

ก�าหนดความเข้มของสปีากกา โดยความเข้มสงูสดุ

คือ 0 และความเข้มจะจางลงเมื่อก�าหนดตัวเลข

เพิ่มขึ้น 

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

113ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บล็อกค�าสั่ง ความหมาย

ก�าหนดขนาดของปากกา โดยระบุขนาดเป็นตัวเลข 

เปลี่ยนขนาดปากกา โดยระบุขนาดเป็นตัวเลข   

ประทับตราให้เกิดภาพที่เหมือนกับตัวละครต้นฉบับ 

ลบภาพวาดรวมทั้งภาพส�าเนาตัวละครจากการ

ประทับตรา 

วางปากกา เพื่อเตรียมวาดภาพ

ยกปากกา เมื่อเสร็จสิ้นการวาดภาพ

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

114 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๑. จากรูป ระบุต�าแหน่งของจุด A, B, C และ D

๒. เลือกฉากชื่อ xy-grid 

๓. ก�าหนดให้ตัวละครชื่อ Giga และเลือกสัตว์เลี้ยงของ Giga เป็น Horse1 (ม้า) 

   Dog2 (สุนัข) Duck (เป็ด) และ Parrot (นกแก้ว) วางไว้ในต�าแหน่งตามรูป 

ต�าแหน่ง A คือ (x: …. , y: ….) 

ต�าแหน่ง Cคือ (x: …. , y: ….) 

ต�าแหน่ง B คือ (x: …. , y: ….) 

ต�าแหน่ง Dคือ (x: …. , y: ….) 

ใบงาน ๐๑ : เยี่ยมสัตว์เลี้ยง

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๑



บ. ๔.๑ / ผ. ๑.๑ – ๐๑
ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

115ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๔. เขียนโปรแกรมให้ Giga ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงแต่ละชนิด โดยใช้ค�าสั่ง glide 

      ๔.๑ ไปเยี่ยมม้าแล้วกลับมาที่เดิม 

      ๔.๒ ไปเยี่ยมเป็ด และนกแก้ว ตามล�าดับ แล้วกลับมาที่เดิม

๕. เขียนโปรแกรมให้ Giga ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงแต่ละชนิด โดยใช้ค�าสั่ง move และ 

   point in direction  

      ๕.๑ ไปเยี่ยมม้าแล้วกลับมาที่เดิม 

      ๕.๒ ไปเยี่ยมเป็ด และนกแก้ว ตามล�าดับ แล้วกลับมาที่เดิม

๖. เขียนโปรแกรมให้ Giga ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงแต่ละชนิด โดยวาดเส้นทางเดินประกอบ

      ๖.๑ ไปเยี่ยมม้าแล้วกลับมาที่เดิม 

      ๖.๒ ไปเยี่ยมเป็ด และนกแก้ว ตามล�าดับ แล้วกลับมาที่เดิม

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๒  :  สร้างบ้านจากจนิตนาการ

116 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๑. เขียนสคริปต์ตามค�าสั่งต่อไปนี้

๒. จากสคริปต์ในข้อ ๑ ให้เขียนโปรแกรมเพิ่มเติมเพื่อสร้างบ้านจากจินตนาการ ๑ หลัง 

   โดยให้หลังคา และตัวบ้านมีสีคนละสี  

๑.๑ หลังคลิก     แล้วปรากฏภาพใดบนหน้าจอ 

๑.๒ จากสคริปต์ที่ก�าหนดให้ ตัวละครเริ่มลากเส้นจากต�าแหน่งใด (x :     , y :     )

๑.๓ ถ้าต้องการเปลี่ยนสีปากกาควรใช้ค�าสั่ง

๑.๔ ถ้าต้องการก�าหนดขนาดเส้นปากกาสามารถท�าได้โดยใช้ค�าสั่ง

๑.๕ เขียนสคริปต์เปลี่ยนค่าตัวเลขในต�าแหน่ง (x :       , y :      ) ของค�าสั่ง glide 

     ให้ได้รูปที่มีขนาดใหญ่ขึ้น

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ค�าถามหลังจากท�ากิจกรรม 

๑.   การก�าหนดทิศทางของตัวละคร (point in direction) ต้องใช้คู่กับค�าสั่ง

๒. ค�าสั่ง glide และค�าสั่ง goto เหมือนและแตกต่างกันอย่างไร

          ความเหมือน

          ความแตกต่าง

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่าอย่างไร

      การเขียนโปรแกรมเพื่อวาดรูปจะต้องใช้บล็อกค�าสั่งในกลุ่มบล็อก                

และท�างานร่วมกับบล็อกค�าสั่งในกลุ่มบล็อก               เพื่อท�าให้ลากเส้นทาง

ไปยังต�าแหน่งที่ต้องการได้

117ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๓  :  แบบฝึกหัด เรือ่งการเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย

๑. ท�าเครื่องหมาย   หน้าข้อความที่ถูกต้อง และเครื่องหมาย X หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง

      ๑.๑         ต�าแหน่ง (x:0, y:100)  อยู่ด้านขวาของต�าแหน่ง (x:100, y:100) 

      ๑.๒         ตัวละครเคลือ่นท่ีไปทางซ้ายของเวที ใช้ค�าสัง่ point in direction – 90                     

      ๑.๓         ก�าหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทางทิศตะวันออกเฉียงใต้ ใช้ค�าสั่ง point 

                  in direction 45

      ๑.๔         ถ้าก�าหนดทิศทางการเคลื่อนที่ให้ตัวละครเป็น 0 จะท�าให้ตัวละครหยุด

                  เคลื่อนที่

      ๑.๕         เมื่อต้องการเริ่มวาดภาพ ให้ใช้ค�าสั่ง pen up

      ๑.๖         การก�าหนดสีของปากกาสามารถใส่ตัวเลขได้เพียงวิธีเดียว

      ๑.๗         ค�าสั่ง point in direction เป็นค�าสั่งที่ใช้ในการก�าหนดทิศทางที่จะให้

                  ตัวละครเคลื่อนที่

      ๑.๘         ค�าสั่ง clear ใช้ส�าหรับลบตัวละครทุกตัวบนจอภาพ

๒. ค�าสั่ง                    หมายถึง การหมุนของตัวละครตามเข็มนาฬิกา ๑๕ องศา

   จากสคริปต์ด้านล่าง ถ้าต้องการลากเส้นตรงเป็นมุมฉากต้องเติมเลขอะไรลงในช่องว่าง

   turn               degree

118 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

๓. ต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วขึ้น จะต้องแก้ไขอย่างไร

๔. ถ้าต้องการให้ตัวละครลากเส้นกลับมาที่จุดเริ่มต้น ให้เติมค่า x และ y ในค�าสั่ง  

   glide ที่บล็อกสุดท้าย ดังรูป 

119ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

๕. ถ้าต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทางขวา จะต้องระบุทิศทางเป็นเท่าใด

point in direction 

๖. จากชุดค�าสั่งที่ก�าหนดให้ ถ้าต้องการแก้ไขให้มีการลากเส้นแสดงเส้นทางการเคลื่อนที่

   ของตัวละคร จะต้องท�าอย่างไร

120 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๒ – ๐๓



บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๓

ใบงาน

121ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ (ฉบับปรับปรุง)

เรื่อง การท�านายผลลัพธ์

หน่วยย่อยที่ ๒ 

การเขียนโปรแกรมและการหาข้อผิดพลาด



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

122 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๓ – ๐๑

กิจกรรมที่ ๑ หาข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้อย่างไร

จุดประสงค์

๑. หาข้อผิดพลาดและแก้ไขชุดค�าสั่งที่ผิดพลาด

๒. ท�านายผลลัพธ์จากขั้นตอนการแก้ปัญหา

วัสดุ-อุปกรณ์

   เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch

วิธีท�า

   ๑. จับคู่กับเพื่อนศึกษาชุดค�าสั่ง A B และ C และพาหมาน้อยกลับบ้าน ในใบงาน ๐๑

   ๒. เติมข้อความที่หายไปในใบงาน ๐๒ เพื่อให้ได้ตัวอักษรตามรูปแบบที่ก�าหนด

   ๓. ตรวจสอบสคริปต์เพื่อท�านายผลลัพธ์และหาข้อผิดพลาด ในใบงาน ๐๓

   ๔. ร่วมกันอภิปรายถึงการหาข้อผิดพลาดและการท�านายผลลัพธ์ของโปรแกรม



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

123ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ใบงาน ๐๑ : พาหมาน้อยกลับบ้าน

น�าชื่อชุดค�าสั่ง A B หรือ C มาใส่ในตาราง ตามล�าดับขั้นตอนพาหมาน้อยกลับบ้าน  

ล�าดับขั้นตอน

๑. เดินไปหยิบลูกกุญแจ

๒. เดินทางไปไขแม่กุญแจ

๓. เดินทางไปถึงบ้านแมวน้อย

ชื่อชุดค�าสั่ง (A B C)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๓ – ๐๑

ชุดค�าสั่ง A  :  

๑  หันขวา(๒)  

๒  เดิน(๘)  

๓  หันซ้าย 

๔  เดิน(๔) 

๕  หันซ้าย 

๖  เดิน(๑)  

๗   หยิบลูกกุญแจ

     ไขแม่กุญแจ

     ถึงบ้าน

ชุดค�าสั่ง B  :  

๑  หันขวา  

๒  เดิน(๒)  

๓  หันซ้าย 

๔  เดิน(๔) 

๕  หันขวา 

๖  เดิน(๒)  

๗   หยิบลูกกุญแจ

     ไขแม่กุญแจ

     ถึงบ้าน

ชุดค�าสั่ง C  :  

๑  หันขวา  

๒  เดิน(๔)  

๓  หันซ้าย 

๔  เดิน(๕) 

๕  หันซ้าย 

๖  เดิน(๒)  

๗   หยิบลูกกุญแจ

     ไขแม่กุญแจ

     ถึงบ้าน



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๒  :  รหัสลับ A E I O U

124 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๑. เติมข้อความในแถวที่ขาดหายไป ของรูปอักษร E I O U ที่สัมพันธ์กัน

   ตัวอย่าง รูปอักษร A มีรายละเอียดแต่ละแถวดังนี้

แถวที่ ๑ :  ด�า(๕)

แถวที่ ๒ :  ด�า ขาว(๓) ด�า

แถวที่ ๓ :  ด�า(๕)

แถวที่ ๔ :  ด�า ขาว(๓) ด�า

แถวที่ ๕ :  ด�า ขาว(๓) ด�า

แถวที่ ๑ :  ด�า(๕)

แถวที่ ๒ :  ขาว(๒) ด�า ขาว(๒)

แถวที่ ๓ :  .............................

แถวที่ ๔ :  ขาว(๒) ด�า ขาว(๒)

แถวที่ ๕ :  ด�า(๕)

แถวที่ ๑ :  ด�า(๕)

แถวที่ ๒ :  ด�า ขาว(๔)

แถวที่ ๓ :  .............................

แถวที่ ๔ :  ด�า ขาว(๔)

แถวที่ ๕ :  ด�า(๕)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๓ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

125ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

แถวที่ ๑ :  .........................

แถวที่ ๒ :  ด�า ขาว(๓) ด�า

แถวที่ ๓ :  ด�า ขาว(๓) ด�า

แถวที่ ๔ :  ด�า ขาว(๓) ด�า

แถวที่ ๕ :  ด�า(๕)

แถวที่ ๑ :  ด�า ขาว(๓) ด�า

แถวที่ ๒ :  ด�า ขาว(๓) ด�า

แถวที่ ๓ :  ........................

แถวที่ ๔ :  ด�า ขาว(๓) ด�า

แถวที่ ๕ :  ด�า(๕)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๓ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ค�าถามหลังจากท�ากิจกรรม 

๑. จากสคริปต์ด้านล่าง ให้ท�านายว่า เมื่อคลิก       จะแสดงผลลัพธ์อย่างไร

   

๑.๑ ผลลัพธ์ที่ท�านาย แสดงข้อความให้เห็น           ข้อความ 

       ข้อความที่ ๑

       ข้อความที่ ๒

       ข้อความที่ ๓

   ๑.๒  ถ้าเขียนสคริปต์ด้านบนด้วยโปรแกรม Scratch ผลลัพธ์ที่ได้จะแสดงให้เห็น    

                     ข้อความ 

       ข้อความที่ ๑

       ข้อความที่ ๒

       ข้อความที่ ๓

   ๑.๓ ถ้าผลลัพธ์ในข้อ ๑.๑ ไม่ตรงกับผลลัพธ์ในข้อ ๑.๒ เพราะเหตุใด และควรแก้ไข

       อย่างไร

126 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๓– ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

๒. จากสคริปต์ด้านล่าง ให้ท�านายว่า เมื่อคลิก      จะแสดงผลลัพธ์อย่างไร

๓. จากสคริปต์ด้านล่าง ให้ท�านายว่า เมื่อคลิก      จะแสดงผลลัพธ์อย่างไร

๔. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่าอย่างไร

 การท�านายผลลพัธ์จากสครปิต์ จะต้องเข้าใจการท�างานของบลอ็กค�าสัง่แต่ละบลอ็กท่ี

วางเรยีงต่อกัน โดยการท�างานของสครปิต์จะท�างานในบลอ็กค�าส่ังตามล�าดบัจากบนลงล่าง

 สคริปต์ท่ีมีข้อผิดพลาดอาจเกิดจากการเรียงต่อของบล็อกค�าสั่งท่ีผิดพลาด เช่น     

การขาดหายไปของบล็อกค�าสั่งบางบล็อก การใส่บล็อกค�าส่ังเกิน การวางบล็อกค�าสั่งผิด

ต�าแหน่ง 

ผลลัพธ์ คืออะไร

เพราะเหตุใด ผลลัพธ์ท่ีได้จะเห็นตัวละครไม่เปลี่ยนท่าเดิน 

และเคลื่อนที่เพียง ๑ ครั้ง

จะแก้ไขสครปิต์น้ีอย่างไร ให้เห็นตวัละครเปลีย่นท่าเดนิและ

เคลื่อนที่ ๒ ครั้ง

ผลลัพธ์ คืออะไร

ถ้าต้องการให้วาดรปูเส้นทางการเคลือ่นท่ี จะต้องเตมิค�าสัง่ใด

ผลลัพธ์ที่ได้เป็นภาพอะไร

127ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๓ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๓  :  แบบฝึกหัด เรือ่งการท�านายผลลพัธ์

ข้อมูลเบื้องต้น

ต�าแหน่งของตัวละครแมว คือ  (x:0, y:0) 

ค�าสั่ง go to ใช้เปลี่ยนต�าแหน่งของตัวละครไปยังต�าแหน่งท่ีระบุ หรือไปยังต�าแหน่งของ

ตัวละครอื่น

๑. จากสครปิต์ด้านล่างน้ี เป็นสครปิต์ของตวัละครแมว เมือ่คลกิ     แล้ว ให้ท�านายว่าจะเกิด

   ผลลัพธ์อย่างไร ให้วาดเส้นทางการเคลื่อนที่ของตัวละครแมวลงในภาพด้านซ้ายมือ 

๒.  ตัวละครแมวมีการลากเส้น ทั้งหมด          เส้น ดังนี้

     เส้นที่ ๑ จาก ตัวละคร              ไปยัง ตัวละคร

     เส้นที่ ๒ จาก ตัวละคร              ไปยัง ตัวละคร

     เส้นที่ ๓ จาก ตัวละคร              ไปยัง ตัวละคร

     เส้นที่ ๔ จาก ตัวละคร              ไปยัง ตัวละคร

     เส้นที่ ๕ จาก ตัวละคร              ไปยัง ตัวละคร

     เส้นที่ ๖ จาก ตัวละคร              ไปยัง ตัวละคร

Nano

Giga

Tera

128 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๓ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

๓.  จากสคริปต์ในข้อ ๑ นี้มีตัวละครทั้งหมด              ตัว 

    ตัวละครที่ไม่มีสคริปต์            ตัว คือ    

    ตัวละครที่มีสคริปต์              ตัว คือ

๔.  ถ้าต้องการให้เริม่ต้นเส้นทางท่ี Nano  ไปท่ี Giga แล้วไปท่ี Tera  จะต้องเขยีนสครปิต์ 

    อย่างไร

                                     สคริปต์

129ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๒ / ผ. ๒.๓ – ๐๓



บ. ๗.๓ / ผ. ๓

ใบงาน

130 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ (ฉบับปรับปรุง)

เรื่อง การรวบรวมและประมวลผลข้อมูล

หน่วยย่อยที่ ๓ 

การรวบรวมข้อมูล



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

131ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๓ / ผ. ๓ – ๐๑

กิจกรรมที่ ๑ รวบรวมและประมวลผลข้อมูลอย่างไร

จุดประสงค์

๑. ส�ำรวจและรวบรวมข้อมูลที่สนใจ

๒. ประมวลผลข้อมูลเพื่อให้ได้ข้อสรุป

วัสดุ-อุปกรณ์

   ดินสอ

วิธีทำา

   ๑. แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ ๑๐ คน และเลือกตัวแทนกลุ่ม กลุ่มละ ๑ คน

   ๒. ตัวแทนแต่ละกลุม่บันทึกผลไม้ท่ีตนเองชอบรบัประทำนมำกท่ีสดุ ๑ ชนิด แล้วบนัทึก

      ลงในใบงำน ๐๑

   ๓. ตัวแทนแต่ละกลุ่มสอบถำมเพื่อนในกลุ่มว่ำชอบรับประทำนผลไม้ชนิดใดมำกที่สุด 

      แล้วบันทึกลงในใบงำน ๐๑ 

   ๔. ร่วมกันอภิปรำยในกลุ่ม เพื่อตอบค�ำถำมข้อ ๑ ในใบงำน ๐๑

   ๕. ตวัแทนแต่ละกลุม่ไปจดผลสรปุของข้อมลูกลุม่อืน่ เพือ่ตอบค�ำถำมข้อ ๒ ในใบงำน 

      ๐๑

   ๖. แต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรำยในกลุ่ม เพื่อตอบค�ำถำมข้อ ๓ ในใบงำน ๐๑

   ๗. ทุกคนร่วมกันท�ำกิจกรรมในใบงำน ๐๒

   ๘. ร่วมกันอภิปรำย เพื่อพิจำรณำว่ำวิธีกำรรวบรวมข้อมูลในใบงำน ๐๑ และ ๐๒ ว่ำ

      เหมือนหรือต่ำงกันอย่ำงไร

   ๙. แต่ละคนท�ำกิจกรรมในใบงำน ๐๓

  ๑๐. ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับวิธีกำรรวบรวมและประมวลผลข้อมูล



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

132 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๑. จำกข้อมูลในตำรำงข้ำงต้น เขียนชื่อผลไม้ที่เพื่อนสมำชิกในกลุ่มชอบรับประทำน

   มำกที่สุด ๓ ล�ำดับ

       ล�ำดับที่ ๑

       ล�ำดับที่ ๒ 

       ล�ำดับที่ ๓

ใบงาน ๐๑ : ผลไม้ที่เพื่อนชอบ

ส�ำรวจผลไม้ที่เพื่อนสมำชิกในกลุ่มจ�ำนวน ๑๐ คน ชอบรับประทำนมำกที่สุด คนละ ๑ 

อย่ำง เพื่อเป็นข้อมูลให้โรงเรียนพิจำรณำกำรจัดอำหำรกลำงวันของโรงเรียน แล้วบันทึก

ลงในตำรำงต่อไปนี้ 

คนที่

๑

๔

๗

๒

๕

๘

๓

๖

๙

๑๐

ผลไม้ที่ชอบ

บ. ๗.๓/ ผ. ๓ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

133ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๒. จำกข้อมูลกำรส�ำรวจผลไม้ของนักเรียนทุกกลุ่มในห้องเรียน เขียนชื่อผลไม้ที่แต่ละ

   กลุ่มชอบรับประทำนมำกที่สุด

       กลุ่มที่ ๑ 

       กลุ่มที่ ๒ 

       กลุ่มที่ ๓ 

       กลุ่มที่ ๔

       กลุ่มที่ ๕

๓. วิธีกำรที่นักเรียนเก็บรวบรวมข้อมูลผลไม้ที่เพื่อนชอบรับประทำนคือ

บ. ๗.๓ / ผ. ๓ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๒ : ของหวานจานโปรด

134 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ส�ำรวจรำยกำรขนมไทยที่เพื่อนสมำชิกในห้องชอบรับประทำน โดยเลือกจำกรำยกำรที่

ชอบมำกที่สุด เพียง ๑ อย่ำง แล้วท�ำเครื่องหมำยขีด ( | ) ลงใต้ชื่อขนมไทยที่แปะไว้

หน้ำห้อง เมื่อครบทุกคนแล้วให้ช่วยกันรวมจ�ำนวนที่นักเรียนเลือกในแต่ละรำยกำร แล้ว

สรุปลงในใบงำน

ก�ำหนดให้ | เท่ำกับ ๑ คน

  ทองหยิบ

            คน

 ข้ำวเหนียวสังขยำ

              คน

  ข้ำวต้มมัด

            คน

  ทองหยอด              

            คน

  ขนมหม้อแกง            

             คน

  ขนมถ้วย           

            คน

  เม็ดขนุน

            คน

   ขนมชั้น

            คน

 ขนมบัวลอย

            คน

  ฝอยทอง

            คน

  วุ้นกะทิ

            คน

  ขนมตำล

            คน

บ. ๗.๓ / ผ. ๓ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

๑. จำกข้อมลูในตำรำงข้ำงต้น ให้นักเรยีนเขยีนชือ่ขนมไทยท่ีเพ่ือนชอบรบัประทำนมำกท่ีสดุ 

   ๓ ล�ำดับ

 ล�ำดับที่ ๑                        จ�ำนวน           คน

 ล�ำดับที่ ๒                        จ�ำนวน           คน

 ล�ำดับที่ ๓                        จ�ำนวน           คน

๒. จำกข้อมลูในตำรำงข้ำงต้น ให้นักเรยีนเขยีนชือ่ขนมไทยท่ีเพือ่นชอบรบัประทำนน้อยท่ีสดุ 

   ๓ ล�ำดับ

 ล�ำดับที่ ๑                        จ�ำนวน           คน

 ล�ำดับที่ ๒                        จ�ำนวน           คน

 ล�ำดับที่ ๓                        จ�ำนวน           คน

135ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๓ / ผ. ๓ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ที่มำ : https://www.dopa.go.th/public_service/service1 : กรมกำรปกครอง             

       กระทรวงมหำดไทย ๒๕๖๐

๑. จังหวัดใดในภำคตะวันตกมีประชำกรมำกที่สุด

๒. จังหวัดใดในภำคตะวันตกมีประชำกรน้อยที่สุด

๓. เรียงล�ำดับจังหวัดในภำคตะวันตกจำกจังหวัดที่มีพื้นที่มำกที่สุดไปยังจังหวัดที่มีพื้นที่ 

   น้อยที่สุด

                       ชื่อจังหวัด             พื้นที่ (ตำรำงกิโลเมตร)

พิจำรณำข้อมูลในตำรำง แล้วตอบค�ำถำมต่อไปนี้

ชื่อจังหวัด

ตำก

กำญจนบุรี

เพชรบุรี

รำชบุรี

ประจวบคีรขีนัธ์

จำานวนประชากร (คน)

644,267

887,979

482,375

871,714

543,979

พืน้ท่ี (ตารางกิโลเมตร)

16,406

19,483

6,225

5,196

6,367

ใบงาน ๐๓ : สำารวจข้อมูลภาคตะวันตก

136 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๓ / ผ. ๓ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

๑. จำกใบงำน ๐๑ ข้อมูลที่เก็บรวบรวมมำ เป็นข้อมูลประเภทใด ( จ�ำนวน / ข้อควำม )

   และรวบรวมมำได้อย่ำงไร

๒. จำกใบงำน ๐๒ ข้อมูลที่เก็บรวบรวมมำ เป็นข้อมูลประเภทใด ( จ�ำนวน / ข้อควำม )

   และรวบรวมมำได้อย่ำงไร  

๓. จำกใบงำน ๐๓ ประมวลผลข้อมูลจำกตำรำงที่ก�ำหนดให้ โดยวิธีใด 

   ตอบได้มำกกว่ำ ๑ ข้อ

       เปรียบเทียบข้อมูล

       เรียงล�ำดับข้อมูล 

       ค�ำนวณ (บวก / ลบ /  คูณ / หำร) 

๔. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำอย่ำงไร

       ข้อมูลที่เก็บรวบรวม แบ่งเป็น ๒ ประเภท คือ จ�ำนวนและข้อควำม มีวิธีกำรเก็บ 

   รวบรวมได้หลำยวิธี เช่น กำรสอบถำม จดบันทึก หรือกำรรวบรวมข้อมูลมำจำกแหล่ง

   อื่นที่มีอยู่แล้ว ส่วนวิธีกำรประมวลผลข้อมูล อำจใช้กำรค�ำนวณ กำรเปรียบเทียบ และ

   กำรเรียงล�ำดับข้อมูล

137ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๓ / ผ. ๓ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ให้นักเรียนพิจำรณำข้อมูลต่อไปน้ี แล้วขีด  หน้ำข้อควำมท่ีกล่ำวถูกต้อง และขีด X หน้ำ

ข้อควำมที่กล่ำวไม่ถูกต้อง

 ๑. กำรสอบถำมเป็นวิธีกำรที่ใช้ในกำรส�ำรวจข้อมูล

 ๒. อุปกรณ์หรือเครื่องมือที่ใช้ในกำรบันทึกและรวบรวมข้อมูลคือเครื่องคอมพิวเตอร์

          เท่ำนั้น

 ๓. ดินสอ ยำงลบ ไม่จดัเป็นอปุกรณ์หรอืเครือ่งมอืท่ีใช้ในกำรบันทึกและรวบรวมข้อมลู

 ๔. ข้อมูลที่ดีต้องมำจำกแหล่งข้อมูลที่มีควำมน่ำเชื่อถือ

 ๕. แหล่งข้อมลูจำกอินเทอร์เนต็เป็นแหล่งข้อมลูท่ีมคีวำมน่ำเชือ่ถือมำกท่ีสุดในปัจจบัุน

 ๖. กำรเรียงล�ำดับเป็นวิธีกำรประมวลผลข้อมูลวิธีหนึ่ง

ใบงาน ๐๔  :  แบบฝึกหัด เรือ่งการรวบรวมและประมวลผลข้อมลู

138 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๓ / ผ. ๓ – ๐๔



บ. ๗.๔ / ผ. ๔

ใบงาน

139ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ (ฉบับปรับปรุง)

เรื่อง การค้นหาและการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย

หน่วยย่อยที่ ๔ 

การค้นหาข้อมูล



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

140 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๔ / ผ. ๔ – ๐๑

กิจกรรมที่ ๑ ค้นหาข้อมูลอย่างไร

จุดประสงค์

๑. ค้นหาข้อมูลโดยใช้ค�าค้น

๒. เลือกเว็บไซต์ที่มีความน่าเชื่อถือ

๓. ปกป้องข้อมูลส่วนตัว

วัสดุ-อุปกรณ์

   ๑. ดินสอ

   ๒. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต

วิธีท�า

   ๑. จับคู่เพื่อนช่วยกันพิจารณาค�าค้นเพื่อให้ได้ข้อมูลตามต้องการ ในใบงาน ๐๑

   ๒. ใช้ค�าค้นที่ได้ เพื่อค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต

   ๓. เลือกและพิจารณาเว็บไซต์ที่มีความน่าเชื่อถือ ในใบงาน ๐๒

   ๔. ร่วมกันตอบค�าถาม ในใบงาน ๐๓ และอภิปรายถึงการปกป้องข้อมูลส่วนตัว     

      เพื่อความปลอดภัย

 



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

141ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ใบงาน ๐๑ : ค�าค้นนั้น...ส�าคัญไฉน

     การเดินทางกลับบ้านของการะเกด จะต้องเดินผ่านชุมชนที่มีสุนัขมากมาย และใน

ช่วงนี้โรคพิษสุนัขบ้าก�าลังระบาด จึงต้องการสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต เพื่อให้ตนเอง

ปลอดภัยจากโรคพิษสุนัขบ้า ให้หาค�าค้นอย่างน้อย ๕ ค�าค้น  

บ. ๗.๔ / ผ. ๔ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

142 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ใบงาน ๐๒ : ความน่าเชื่อถือของข้อมูล

จันทร์วาดควรเลือกเว็บไซต์ 

เหตุผลที่เลือก

     จันทร์วาดติดตามละครโทรทัศน์อิงประวัติศาสตร์เรื่องหนึ่ง และมีความสนใจที่จะ

ศึกษาประวัติศาสตร์สมัยสุโขทัย  โดยจันทร์วาดได้เข้าไปใช้โปรแกรมสืบค้น แล้วพบว่า

มีข้อมูลในระบบอินเทอร์เน็ตมากมายให้เลือก จันทร์วาดควรเลือกข้อมูลจากเว็บไซต์ใด 

เพราะเหตุใด (สามารถเลือกได้มากกว่า ๑ ค�าตอบ)

บ. ๗.๔ / ผ. ๔ – ๐๒

๒

๔

๓

๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๓ : ปกป้องข้อมูล

143ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บทสนทนาของใบหม่อนกับต้นกล้าที่ก�าลังคุยผ่านสื่อออนไลน์ 

      “ท�าอะไรอยู่หรือใบหม่อน” ต้นกล้าถาม 

      “ก็ก�าลังอ่านข่าวอยู่ซิ  ต้นกล้าอ่านหรือยัง เรื่องแฮกเกอร์น่ะ”

 ใบหม่อนถามต้นกล้าถึงข่าวที่ก�าลังอ่านอยู่ 

    “อ๋อ...ข่าวน้ันน่ะเหรอ อ่านแล้วล่ะ บ้านต้นกล้าก็เพิ่งเจอเรื่องประมาณนั้น

มาเหมอืนกัน อยู ่ๆ เงนิในบัญชแีม่ของต้นกล้าก็หายไปหมดเลย ตัง้หลายแสนบาทเลยนะ 

ต�ารวจบอกว่ามคีนใช้เลขท่ีบญัชแีละรหัสมาถอนเงินผ่านอนิเทอร์เน็ตไป เดีย๋วต้นกล้าก็ต้อง

ออกไปสถานีต�ารวจกับแม่ด้วย”

     “น่ากลัวจังเลยนะต้นกล้า แล้วท�าไมต้นกล้าต้องไปสถานีต�ารวจกับคุณแม่ด้วยล่ะ” 

ใบหม่อนถามด้วยความสงสัย

      “ก็ต�ารวจบอกว่าสงสัยเลขบัญชีและรหัสจะหลุดไปเพราะต้นกล้าน่ะสิ” ต้นกล้าบอก

ถึงสาเหตุที่ต้องไปสถานีต�ารวจ  

      “อะไรนะ ท�าไมต�ารวจถึงพูดแบบนั้นล่ะต้นกล้า  ต้นกล้าได้เอาเลขบัญชีและรหัส

ไปให้ใครหรือเปล่า” ใบหม่อนถามด้วยความเป็นห่วง

       “ไม่มนีะ ไม่เด็ดขาด มแีค่เว็บท่ีต้นกล้าเล่นเกมอยูน่่ะ เขาบอกให้หาเลขบัญชีมาใช้ใน

การสมคัรก็แค่น้ันเอง ต้นกล้าก็แค่อยากเล่นเกมเท่านัน้เอง” ต้นกล้าตอบตามความเป็นจรงิ

       “ตายแล้วต้นกล้า ความผิดของนายเตม็ ๆ เลยนะ ไม่ต้องมาแก้ตวัเลย เรือ่งง่าย ๆ 

แค่นีเ้ด็ก ๆ ยงัรูเ้ลย ต้นกล้า เธอน่ีมนัโตแต่ตวัจรงิ ๆ เลยนะ” ใบหม่อนบอกด้วยความอ่อนใจ

บ. ๗.๔ / ผ. ๔ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

จากบทสนทนา ให้ตอบค�าถามต่อไปนี้

 ๑. เหตุการณ์ร้ายแรงที่เกิดขึ้นคือ

 ๒. เหตุการณ์ในข้อ ๑ เกิดจากสาเหตุ

     (๑)

         (๒)

         (๓)

 ๓. วิธีการป้องกันไม่ให้เกิดเหตุการณ์ในข้อ ๑ คือ

     (๑)

         (๒)

         (๓)

144 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๔ / ผ. ๔ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ค�าถามหลังจากท�ากิจกรรม

๑. ค�าค้นที่ให้ข้อมูลได้ตามต้องการมีลักษณะอย่างไร

๒. เว็บไซต์ที่ให้ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ควรเป็นเว็บไซต์ประเภทใด  

๓. การพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูล ควรท�าอย่างไร

๔. การปกป้องข้อมูลส่วนตัว จะต้องท�าอย่างไร

       

๕. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่าอย่างไร

       การค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต จะต้องใช้ค�าค้นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ต้องการค้น 

และควรค้นหาจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เช่น เว็บไซต์ขององค์กรภาครัฐ 

      ข้อควรระวังของการใช้งานอินเทอร์เน็ต คือ การใส่ข้อมูลส่วนตัวที่มีผลต่อความ

ปลอดภัยต่อชีวิตและทรัพย์สิน  

145ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๔ / ผ. ๔ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๔ : แบบฝึกหัด เรือ่งการค้นหาและการใช้เทคโนโลยอีย่าง 
             ปลอดภยั 

ขีด   หน้าข้อความท่ีถูกต้อง และขีด X หน้าข้อความท่ีไม่ถูกต้อง ในการใช้อินเทอร์เน็ต

อย่างปลอดภัย 

 ๑. นักเรียนในโรงเรียนเดียวกันส่งอีเมล ขอเบอร์โทรศัพท์ส่วนตัว

 ๒. เพื่อนในกลุ่มแชทออนไลน์ ขอให้ส่งที่อยู่ปัจจุบันลงในกลุ่ม

 ๓. หลังจากใช้งานอีเมลส่วนตัว ควรล็อกเอาท์ทุกครั้งหลังใช้งานเสร็จ

 ๔. เพื่อนในโรงเรียนถามรหัสผ่านอินเทอร์เน็ตของนักเรียนที่โรงเรียนจัดให้ 

      ๕. บุคคลที่เพิ่งรู้จักกันทางอินเทอร์เน็ต นัดพบนักเรียน

 ๖. มคีนส่งอเีมลมาในเมลของนกัเรยีน ว่านักเรยีนเป็นผูช้นะการเล่นเกมออนไลน์ และ

         จะได้รับเงินรางวัล ให้นักเรียนส่งชื่อ นามสกุล ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์ และเลขที่

         บัญชีที่ต้องการโอนเงิน

       ๗. เมือ่นักเรยีนรูส้กึไม่สบายใจในการใช้งานอนิเทอร์เนต็ ควรบอกและปรกึษาครหูรอื

         ผู้ปกครอง

 ๘. นักเรียนน�าเงินค่าอาหารกลางวันไปเติมเงินออนไลน์ เพื่อซื้อสิ่งของเสมือนจริง    

         ในเกมออนไลน์

146 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๔ / ผ. ๔ – ๐๔



บ. ๗.๕ / ผ. ๕

ใบงาน

147ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ (ฉบับปรับปรุง)

เรื่อง การสร้างทางเลือก

หน่วยย่อยที่ ๕ 

การสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

148 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๕ / ผ. ๕ – ๐๑

กิจกรรมที่ ๑ เลือกของขวัญและเส้นทางไปหาคุณยายได้อย่างไร 

จุดประสงค์

๑. ระบุปัญหาที่ต้องการแก้

๒. รวบรวมข้อมูลที่ต้องใช้ในการแก้ปัญหา

๓. สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 

๔. เลือกทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม

วัสดุ-อุปกรณ์

   ๑. ดินสอ

  

วิธีท�า

   ๑. คุยกับเพื่อนถึงสถานการณ์หรือปัญหาที่ต้องการแก้ ในใบงาน ๐๑

   ๒. ร่วมกันสรุปสินค้าที่เลือกให้คุณยาย พร้อมบอกเหตุผลในการเลือกสินค้าแต่ละชนิด

   ๓. แต่ละคนศึกษาแผนที่ สถานการณ์ และเงื่อนไข และท�าใบงาน ๐๒

   ๔. ร่วมกันอภิปรายเพื่อเปรียบเทียบเส้นทางของตนเองกับเพื่อนในกลุ่ม จากนั้นสรุปว่า

      เส้นทางใดที่เหมาะสมที่สุด เพราะเหตุใด

   ๕. ส่งตัวแทนของกลุ่มน�าเสนอเส้นทางหน้าชั้นเรียน

 



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

149ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ใบงาน ๐๑ : กระเช้าของขวัญคุณยาย

น�้าผลไม้ ราคา ๖๕ บาท

รังนก ราคา ๙๓ บาท

กาแฟผงส�าเร็จรูป 
ราคา ๑๑๙ บาท

นมจืด ราคา ๒๕ บาท

มันฝรั่งแผ่นทอดกรอบ 
ราคา ๔๙ บาท 

ชาผง ราคา ๒๔๐ บาท

ซุปไก่สกัด ราคา ๕๕ บาท

ลูกพรุนอบแห้ง ราคา ๒๓๕ บาท

ข้าวกล้องหอมมะลิ 
ราคา ๑๕๕ บาท 

สถานการณ์

    ในวันขึ้นปีใหม่ที่จะถึงนี้ นักเรียนและครอบครัววางแผนจะไปเยี่ยมคุณยาย โดยมีงบ

ประมาณส�าหรับซื้อของขวัญ จ�านวน ๑,๐๐๐ บาท ถ้าน�าเงินจ�านวนนี้ไปซื้อกระเช้าของ

ขวัญส�าเร็จรูป จะได้ของไม่ตรงตามความต้องการ นักเรียนจึงตกลงกับครอบครัวว่าจะจัด

กระเช้าเอง

    จากสถานการณ์ดังกล่าว ให้ช่วยกันเลือกชนิดของสินค้าและจ�านวนที่ต้องการ ให้อยู่

ภายในวงเงินที่ก�าหนด พร้อมทั้งบอกเหตุผลในการเลือกสินค้าแต่ละชนิด โดยมีสินค้าให้

เลือกดังต่อไปนี้

บ. ๗.๕ / ผ. ๕ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

150 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

คุ้กกี้ ราคา ๑๕๙ บาท

กระเช้า ราคา ๑๒๐ บาท

ขิงผง ราคา ๑๑๐ บาท

โบว์ผูกของขวัญ ราคา ๕๕ บาท

น�้าตาลทราย ราคา ๒๕ บาท

กระเช้าของขวัญคุณยาย ประกอบด้วย

๑                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

๒                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

๓                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

๔                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

๕                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

บ. ๗.๕ / ผ. ๕ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

151ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๖                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

๗                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

๘                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

๙                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

๑๐                        ราคาต่อชิ้น         บาท จ�านวน      ชิ้น รวม        บาท

เหตุผลที่เลือก

รวมเป็นเงินทั้งสิ้น                บาท

บ. ๗.๕ / ผ. ๕ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๒ : มอบของขวัญให้คุณยาย

152 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

สถานการณ์

    ในวันขึ้นปีใหม่ นักเรียนและครอบครัว จะไปแวะซื้อของขวัญก่อนไปเยี่ยมคุณยาย

ที่บ้าน จากแผนที่ที่ก�าหนดให้ ใช้ดินสอสีที่ต่างสีกันลากเส้น เพื่อวางแผนการเดินทาง 

จ�านวน ๓ เส้นทาง

ทางเลือกของเส้นทางที่จะไปซื้อของขวัญแล้วไปบ้านคุณยาย

เส้นทางที่ ๑ จากบ้านนักเรียนไป                  ระยะทาง             กิโลเมตร

            จาก                  ไปบ้านคุณยาย ระยะทาง            กิโลเมตร     

            รวมระยะทางจากบ้านนักเรียนถึงบ้านคุณยาย                กิโลเมตร

เส้นทางที่ ๒ จากบ้านนักเรียนไป                    ระยะทาง           กิโลเมตร

            จาก                  ไปบ้านคุณยาย ระยะทาง            กิโลเมตร     

            รวมระยะทางจากบ้านนักเรียนถึงบ้านคุณยาย                กิโลเมตร

เส้นทางที่ ๓ จากบ้านนักเรียนไป                 ระยะทาง              กิโลเมตร

            จาก                    ไปบ้านคุณยาย ระยะทาง          กิโลเมตร     

            รวมระยะทางจากบ้านนักเรียนถึงบ้านคุณยาย                กิโลเมตร

จากทางเลือกทั้ง ๓ เส้นทาง นักเรียนจะเสนอผู้ปกครองเส้นทางใด เพราะเหตุใด

บ. ๗.๕ / ผ. ๕ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ค�าถามหลังจากท�ากิจกรรม

๑. จากใบงาน ๐๑ ใช้ข้อมูลใดบ้าง ส�าหรับการพิจารณาเลือกสินค้ามาจัดกระเช้า

๒. จากใบงาน ๐๒ ใช้ข้อมูลใดบ้าง ส�าหรับการพิจารณาเลือกเส้นทาง  

๓. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่าอย่างไร

     การแก้ปัญหาใดๆ ควรระบุปัญหาให้ชัดเจน เพื่อพิจารณาข้อมูลท่ีต้องรวบรวม          

  เพือ่ใช้แก้ปัญหาน้ัน และน�ามาสร้างทางเลือกท่ีหลากหลาย และเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสม

  กับการแก้ปัญหานั้นมากที่สุด

153ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๕ / ผ. ๕ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๓ : แบบฝึกหัด เรือ่งการสร้างทางเลือก

เครือ่งเล่น

เรอืไวก้ิง ๑๕๐

๒๐๐

๓๐๐

๒๐๐

๑๐๐

รถไฟเหาะตลีงักา

เมอืงหิมะ

เฮอรเิคน

บ้านผีสิง

ราคา

ให้พิจารณาข้อความต่อไปนี้ว่า ใช่ หรือ ไม่ใช่ โดยวงกลมล้อมรอบค�าตอบที่ถูกต้อง

๑. ปัญหา ๑ ปัญหา มีวิธีการแก้ปัญหาเพียงวิธีเดียวเท่านั้น (ใช่ / ไม่ใช่)

๒. การมีข้อมูลที่เพียงพอจะท�าให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น (ใช่ / ไม่ใช่)

๓. ควรสร้างแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย เพราะจะมีโอกาสได้แนวทางที่เหมาะสม 

   ที่สุด (ใช่ / ไม่ใช่)

๔. ประสบการณ์มีส่วนช่วยในการแก้ปัญหา (ใช่ / ไม่ใช่)

๕. ปัญหาที่เหมือนกัน แต่ละคนจะมีวิธีการแก้ปัญหาที่ต่างกันได้ (ใช่ / ไม่ใช่)

ศึกษาข้อมูลต่อไปนี้แล้วตอบค�าถาม

154 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๕ / ผ. ๕ – ๐๓



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ครูมอบคูปองให้นักเรียนแต่ละคนในราคา ๕๐๐ บาท ส�าหรับเล่นเครื่องเล่นตามตาราง 

จะสามารถเลือกเครื่องเล่นชนิดใดได้บ้าง โดยใช้คูปองน้ันให้คุ้มค่าท่ีสุด เพราะคูปองน้ีไม่

สามารถแลกคืนเป็นเงินสดได้ สร้างทางเลือก ๓ ทางเลือก และนักเรียนจะเลือกทางเลือก

ใด เพราะเหตุใด

ทางเลือกที่ ๑ คือ 

เครื่องเล่น                                            ราคา                 บาท

เครื่องเล่น                                            ราคา                 บาท

เครื่องเล่น                                            ราคา                 บาท

ทางเลือกที่ ๒ คือ 

เครื่องเล่น                                            ราคา                 บาท

เครื่องเล่น                                            ราคา                 บาท

เครื่องเล่น                                            ราคา                 บาท

ทางเลือกที่ ๓ คือ 

เครื่องเล่น                                            ราคา                 บาท

เครื่องเล่น                                            ราคา                 บาท

เครื่องเล่น                                            ราคา                 บาท

 

นักเรียนเลือกทางเลือกที่                เพราะ 

155ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๕ / ผ. ๕ – ๐๓



บ. ๗.๖ / ผ. ๖

ใบงาน

156 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ (ฉบับปรับปรุง)

เรื่อง การน�าเสนอข้อมูลให้น่าสนใจ

หน่วยย่อยที่ ๖

การน�าเสนอข้อมูล



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

157ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๖  / ผ. ๖ – ๐๑

กิจกรรมที่ ๑ นำาเสนอให้น่าสนใจอย่างไร

จุดประสงค์

๑. น�ำเสนอข้อมูลด้วยแผนภูมิรูปภำพ

๒. ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยสร้ำงแผนภูมิในกำรน�ำเสนอข้อมูล

วัสดุ-อุปกรณ์

   ๑. ดินสอ

   ๒. ดินสอสี

   ๓. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งซอฟต์แวร์ตำรำงท�ำงำน เช่น Microsoft Excel

  

วิธีทำา

   ๑. แต่ละคนน�ำข้อมลูจำกตำรำงมำสร้ำงแผนภมูริปูภำพ และตอบค�ำถำมในใบงำน ๐๑

   ๒. แต่ละคนศึกษำควำมรู้ เรื่อง กำรสร้ำงแผนภูมิด้วยซอฟต์แวร์ตำรำงท�ำงำน แล้ว

      ท�ำใบงำน ๐๒

   ๓. น�ำเสนอแผนภูมิที่สร้ำงเปรียบเทียบกับเพื่อน

 

 



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

158 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ใบงาน ๐๑ : แผนภูมิรูปภาพ

    จำกตำรำงที่แสดงผลกำรส�ำรวจผลไม้ที่เพื่อนๆ ในห้องชอบ ให้สร้ำงงำนน�ำเสนอ

ข้อมูลผลไม้นี้ ในรูปแบบแผนภูมิรูปภำพที่น่ำสนใจและเข้ำใจง่ำย 

๑. ถ้ำจ�ำนวนนักเรียนที่ชอบมะม่วง ๕ คน นักเรียนจะใส่รูปแทนจ�ำนวนนักเรียนอย่ำงไร

๒. ถ้ำจ�ำนวนนักเรียนมำกกว่ำนี้ เช่น ท้ังโรงเรียนจะสำมำรถสร้ำงแผนภูมิรูปภำพได้   

    หรือไม่ อย่ำงไร       

บ. ๗.๖  / ผ. ๖ – ๐๑

 ชนิดของผลไม้

 ส้ม ๘

 แอปเปิ้ล  ๑๐

 แตงโม ๖

 มะม่วง ๔

 องุ่น

แทนจ�ำนวนนักเรียน ๒ คน

๘

จำานวนนักเรียน (คน)



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๒ : แปลงร่างสร้างแผนภูมิ

159ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๑. ศึกษำควำมรู้ เรื่อง กำรสร้ำงแผนภูมิด้วยซอฟต์แวร์ตำรำงท�ำงำน

      กำรสร้ำงแผนภูมิ ไม่ว่ำจะเป็นแผนภูมิแท่ง หรือแผนภูมิวงกลม สำมำรถสร้ำงได้

อย่ำง่ำยด้วยซอฟต์แวร์ตำรำงท�ำงำน ในที่นี้จะใช้โปรแกรม Microsoft Excel ดังขั้นตอน

ต่อไปนี้

      ๑.๑ เปิดโปรแกรม Microsoft Excel แล้วพิมพ์ข้อมูลลงในแผ่นงำน 

      ๑.๒ ให้ลำกเม้ำส์คลุมข้อมูลที่ต้องกำรน�ำไปสร้ำงแผนภูมิ

๑.๓ ไปที่ เมนูแทรก (Insert) จำกนั้นเลือกชนิดของแผนภูมิที่ต้องกำร

หมำยถึง แผนภูมิแท่ง

หมำยถึง แผนภูมิเส้น

หมำยถึง แผนภูมิวงกลม

บ. ๗.๖  / ผ. ๖ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

๑.๔ จะได้ผลลัพธ์ที่เป็นแผนภูมิแต่ละชนิด ดังนี้

แผนภูมิแท่ง แผนภูมิเส้น

แผนภูมิวงกลม

จ�ำนวนนกัเรยีน

160 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๖  / ผ. ๖ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

161ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๒.๑ ใช้ซอฟต์แวร์ตำรำงท�ำงำนสร้ำงแผนภูมิจำกข้อมูลในตำรำง พร้อมกับตกแต่งให้

     สวยงำม

๒.๒ ชนิดของแผนภูมิที่เลือก คือ        

    เพรำะเหตุใดจึงเลือกแผนภูมิชนิดนี้ 

๒. จำกกำรสอบถำมนักเรียน ๑๐๐ คน ได้ข้อมูลรำยกำรอำหำรกลำงวันที่ชอบรับประทำน 

   ดังนี้

รายการอาหาร

ข้ำวมันไก่

ข้ำวผัดกะเพรำ

ก๋วยเตี๋ยว

รำดหน้ำ

ผัดไท

จำานวน (คน)

๒๐

๒๘

๓๒

๑๕

๕

บ. ๗.๖  / ผ. ๖ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

162 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

๑. กำรน�ำเสนอข้อมลูด้วยแผนภมู ินักเรยีนชอบวิธกีำร (วำดด้วยมอื / ใช้ซอฟต์แวร์) 
   เพรำะ

๒. นักเรียนมีวิธีกำรเลือกแผนภูมิในกำรน�ำเสนอข้อมูลอย่ำงไร

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำอย่ำงไร

        กำรน�ำเสนอข้อมูล นอกจำกน�ำเสนอในรูปแบบตำรำงแล้ว ยังสำมำรถน�ำ

   เสนอด้วยกำรใช้แผนภูมิ ซึ่งจะท�ำให้กำรน�ำเสนอน่ำสนใจและเข้ำใจได้ง่ำยกว่ำ

บ. ๗.๖  / ผ. ๖ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๓ : แบบฝึกหัด เรือ่งการนำาเสนอข้อมลูให้น่าสนใจ

วัน

วันจันทร์

วันองัคาร

วันพธุ

วันพฤหัสบดี

วันศกุร์

จำานวนเงิน (บาท)

   ให้นักเรียนบันทึกกำรออมเงินของนักเรียนตั้งแต่วันจันทร์ถึงวันศุกร์ที่ผ่ำนมำลงในตำรำง

ด้ำนล่ำง พร้อมท้ังเลอืกแผนภมิูให้เหมำะสมกับข้อมลูดังกล่ำว และใช้ซอฟต์แวร์ตำรำงท�ำงำน

สร้ำงแผนภูมิ พร้อมกับตกแต่งให้สวยงำม

             ตารางบันทึกการออมเงินของนักเรียนตั้งแต่วันจันทร์ถึงวันศุกร์

ชนิดของแผนภูมิที่เลือก คือ 

เพรำะเหตุใดจึงเลือกแผนภูมิชนิดนี้

163ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๖  / ผ. ๖ – ๐๓



บ. ๗.๗ / ผ. ๗

ใบงาน

164 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ (ฉบับปรับปรุง)

เรื่อง ข้อมูลน่าเชื่อถือ

หน่วยย่อยที่ ๗

การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

165ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๗  / ผ. ๗ – ๐๑

กิจกรรมที่ ๑ จริงหรือไม่ ใช่หรือหลอก

จุดประสงค์

๑. บอกลักษณะของข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ

๒. ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล

๓. อ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล

วัสดุ-อุปกรณ์

   เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต   

วิธีทำา

   ๑. ร่วมกันกับเพื่อนในกลุ่มอภิปรายการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ก�าหนดให้ 

      ในใบงาน ๐๑

   ๒. เลือกข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือเพื่อท�าแผ่นพับประชาสัมพันธ์ ในใบงาน ๐๒

   ๓. ร่วมกันสรปุถึงลกัษณะข้อมลูและแหล่งท่ีมาของข้อมลูท่ีมคีวามน่าเชือ่ถือการอ้างองิ    

      แหล่งที่มาของข้อมูลเมื่อมีการเผยแพร่ข้อมูล

 

 



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

166 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

ใบงาน ๐๑ : จริงหรือไม่ ใช่หรือหลอก

พิจารณาการเผยแพร่ข้อมูลต่อไปนี้แล้วตอบค�าถามว่าข้อมูลน่าเชื่อถือหรือไม่ เพราะเหตุใด

บ. ๗.๗  / ผ. ๗ – ๐๑

๑.

๒.

น่าเชื่อถือ

น่าเชื่อถือ

เพราะ

เพราะ

ไม่น่าเชื่อถือ

ไม่น่าเชื่อถือ



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

167ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๓.

๔.

น่าเชื่อถือ

น่าเชื่อถือ

เพราะ

เพราะ

ไม่น่าเชื่อถือ

ไม่น่าเชื่อถือ

บ. ๗.๗  / ผ. ๗ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

168 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

๕.
น่าเชื่อถือ

เพราะ

ไม่น่าเชื่อถือ

บ. ๗.๗  / ผ. ๗ – ๐๑



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๒ : ภาวะโลกร้อน

169ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

สมาชิกในกลุ่ม 

๑.

๒.

๓.

สมาชิกในกลุ่มช่วยกันหาข้อมูล เรื่องภาวะโลกร้อน ในอินเทอร์เน็ต แล้วช่วยกันพิจารณา

ข้อมูลที่ดีและน่าเชื่อถือมากที่สุด เพื่อน�ามาออกแบบและจัดท�าเอกสารประชาสัมพันธ์

๑. ข้อมูลที่เลือกมาจากแหล่งข้อมูล :

๒. เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูลคือ

บ. ๗.๗  / ผ. ๗ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

170 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่าอย่างไร

   ข้อมูลหรือข่าวสารที่เผยแพร่บนอินเทอร์เน็ต จะต้องมีการตรวจสอบความน่าเชื่อ

ถือของข้อมูล โดยอาจจะพิจารณาจากผู้ให้ข้อมูลและแหล่งที่มาของข้อมูลว่ามีความ

น่าเชื่อถือหรือไม่  

   การเผยแพร่ข้อมลูข่าวสารต้องอ้างองิแหล่งท่ีมาของข้อมลูและต้องได้รบัการยนิยอม

จากเจ้าของข้อมูล 

บ. ๗.๗  / ผ. ๗ – ๐๒



ชื่อ-สกุล	 ชั้น	 เลขที่

วันที่	 เดือน	 พ.ศ.

ใบงาน ๐๓ : แบบฝึกหัด เรือ่งข้อมลูน่าเชือ่ถือ

พฤติกรรม

๑. หนูนา กดแชร์ทันที

๒. เฟรม ด่ืมน�า้มะนาวแทนการดืม่น�า้สะอาด

๓. ข้าวหอม น�าข้อมลูไปปรกึษาพ่อก่อนท่ีจะเชือ่

๔. ข้าวฟ่าง น�าข้อมลูไปบอกญาตใิห้รบัประทานมะนาวมาก ๆ

๕. ลโีอ หาข้อมลูเพิม่เตมิจากแหล่งอืน่ ๆ

๖. ไทเกอร์ ยงัไม่ปักใจเชือ่ รอดูข้อมลูอืน่ ๆ 

๗. พร้อมรบ ค้นหาสรรพคุณของมะนาวจากเว็บไซต์เพือ่ความแน่ใจ

๘. กุน พมิพ์ใส่กระดาษไปตดิท่ีป้ายประกาศหน้าอาคารเรยีน

๙. มะนาว สอบถามคุณครกู่อนแชร์ข้อมลูต่อ

๑๐. เชอร์รี ่พสิจูน์ด้วยการไปเก็บมะนาวมารบัประทานทันที

ความเหมาะสม

เหมาะสม

เหมาะสม

เหมาะสม

เหมาะสม

เหมาะสม

เหมาะสม

เหมาะสม

เหมาะสม

เหมาะสม

เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

ไม่เหมาะสม

    จากโพสต์ดังกล่าว ให้นักเรียนพิจารณาพฤติกรรมของบุคคลต่อไปนี้ แล้ววงกลมล้อม

รอบพฤติกรรมที่ “เหมาะสม” หรือ “ไม่เหมาะสม”

171ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง)

บ. ๗.๗  / ผ. ๗ – ๐๓



ชดุกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันักเรยีน) กลุม่สาระการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์ ภาคเรยีนท่ี ๒ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๔ (ฉบับปรบัปรงุ) 172

ชื่อ - นามสกุล เลขที่ ชั้น

โรงเรียน แบบทดสอบวิชาวิทยาศาสตร์ 

ภาคเรียนที่       ปีการศึกษา        ชั้นประถมศึกษาปีที่

ค�ำชี้แจง : 

  แบบทดสอบมท้ัีงหมด ๓๐ ข้อ รวม ๑๓ หน้า เวลา ๖๐ นาที คะแนนเต็ม ๓๐ คะแนน

  ให้เขียนเครื่องหมาย X ทับตัวอักษรหน้าค�าตอบที่ถูกต้องที่สุด

คะแนนเต็ม

๓๐

คะแนนที่ได้

ขอให้นักเรียนตั้งใจท�ำแบบทดสอบด้วยควำมซื่อสัตย์สุจริต

ชดุกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันักเรยีน) กลุม่สาระการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์ ภาคเรยีนท่ี ๒ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๔ (ฉบับปรบัปรงุ) 172



ชดุกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันักเรยีน) กลุม่สาระการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์ ภาคเรยีนท่ี ๒ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๔ (ฉบับปรบัปรงุ) ชดุกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันักเรยีน) กลุม่สาระการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์ ภาคเรยีนท่ี ๒ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๔ (ฉบับปรบัปรงุ) 173ชดุกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันักเรยีน) กลุม่สาระการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์ ภาคเรยีนท่ี ๒ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๔ (ฉบับปรบัปรงุ) 

๑. ขวดใบที่ ๑ และ ๒ บรรจุของเหลวได้ ๕๐ และ ๑๐๐ ลูกบาศก์เซนติเมตร ตาม

   ล�าดับ ถ้าเทของเหลวชนิดหนึ่ง จ�านวน ๕๐ ลูกบาศก์เซนติเมตร ลงในขวด

   แต่ละใบ ของเหลวในแต่ละขวดจะมีปริมาตรเท่าใด

๒. บรรจุแก๊สชนิดหนึ่งในขวดที่มีลูกโป่งครอบอยู่ที่ปากขวด สังเกตลักษณะของขวด

   และลูกโป่ง ดังรูป  

   ก. ต�าแหน่ง B ไม่มีแก๊สอยู่ เพราะลูกโป่งพองไม่มาก

   ข. ต�าแหน่ง D เท่านั้นที่มีแก๊ส เพราะแก๊สมีมวล

   ค. ต�าแหน่ง A ที่มีแก๊สอยู่ เพราะแก๊สมีรูปร่างตามภาชนะ

   ง. ต�าแหน่ง C ไม่มีแก๊ส เพราะแก๊สลอยขึ้นไปอยู่ด้านบนของขวด

  

ก.

ขวดใบที่ ๑

๕๐

๕๐

๕๐

๕๐

๑๐๐

๑๐๐

๑๐๐ ๑๐๐

ขวดใบที่ ๒

ข.

ค.

ง.



ชดุกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันักเรยีน) กลุม่สาระการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์ ภาคเรยีนท่ี ๒ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๔ (ฉบับปรบัปรงุ) 174

ใช้ข้อมูลต่อไปนี้ ตอบค�าตอบข้อ ๓ - ๔ 

บรรจุสาร A B C และ D อย่างละชนิดในถุงที่ปิดแน่น วางไว้ในห้องที่มีอุณหภูมิ ๐ 

๒๕ และ ๑๐๐ องศาเซลเซียส ตามล�าดับ สังเกตสถานะของสาร ๔ ชนิด ดังตาราง

๓. ถ้าน�าสารทั้ง ๔ ชนิดจากห้องที่มีอุณหภูมิ ๐๐c มาวางไว้ในห้องที่มีอุณหภูมิ 

   ๒๕๐c ถุงที่บรรจุสารชนิดใดน่าจะพองขึ้น

   ก. สาร B 

   ข. สาร C 

   ค. สาร A และ D

   ง. สาร A B C และ D

๔. ที่อุณหภูมิ ๒๕๐c สารชนิดใดมีปริมาตรคงที่ แต่รูปร่างเปลี่ยนแปลงตามภาชนะ

   ที่บรรจุได้ถูกต้องที่สุด

   ก. สาร A และ C

   ข. สาร B และ C

   ค. สาร A C และ D

   ง. สาร A B  และ D

A 

สำร

สถำนะของสำรที่อุณหภูมิ

   ๐๐c

ของแข็ง ของเหลว

ของแข็ง ของแข็ง

ของแข็ง ของแก๊ส

ของแข็ง ของเหลว

 ๒๕๐c

B

C

D
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๖. การเรียงตัวและการเคลื่อนที่ของอนุภาคของสาร A B และ C ควรเป็นสาเหตุใด

   ตามล�าดับ

                 สำร A              สำร B              สำร C

ก.              น�้าหอม                หิน              น�้าอัดลม

ข.             ไนโตรเจน            น�้าแข็งแห้ง          น�้าอัดลม

ค.             ออกซิเจน               แก้ว              แป้งฝุ่น

ง.         คาร์บอนไดออกไซต์        เกลือแกง           พริกไทย

๕. แป้งทาหน้า ยางลบดินสอ นมข้นหวาน อยู่ในสถานะใด ตามล�าดับได้ถูกต้อง

   ก. ของเหลว ของแข็ง ของเหลว

   ข. ของแข็ง ของแข็ง ของเหลว

   ค. แก๊ส ของแข็ง ของเหลว

   ง. แก๊ส ของแข็ง ไม่สามารถระบุได้
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๗. สารในสถานะใดที่ยึดเหนี่ยวกันแข็งแรงที่สุด

   ก. แก๊ส

   ข. ของเหลว

   ค. ของแข็ง

   ง. ของไหล

  ๘. สมบัติของน�้าเกลือที่ถูกต้องคือข้อใด   

   ก. ๑ และ ๒

   ข. ๒ และ ๓

   ค. ๑ และ ๔

   ง. ๓ และ ๔

๙. บรรจุน�้านมลงในขวด ปิดฝาขวดให้สนิทดังรูป A

  

 เมื่อวางขวดนมในลักษณะต่าง ๆ รูปใดถูกต้อง 

   ก. 

   ข. 

   ค. 

   ง. 

  

รูป A
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๑๐. การทดลองเพื่อสังเกตสมบัติของแก๊สดังรูป

    หลงัจากนัน้เจาะลกูโป่ง A จนแฟบ แล้วน�าลกูโป่งแต่ละลกูไปชัง่ ผลการทดลอง

    ควรเป็นอย่างไร เพราะเหตุใด  

    ก. ชั่งได้ค่าเท่ากัน เพราะเดิมลูกโป่งทั้งสองมีมวลเท่ากันอยู่

    ข. ชั่ง A ได้มากกว่า B เพราะแก๊สที่ท�าให้ลูกโป่งลอยขึ้นหายไป

    ค. ชั่ง A ได้น้อยกว่า B เพราะแก๊สส่วนหนึ่งหายไปท�าให้มวลลดลง

    ง. ข้อมูลไม่เพียงพอที่จะสรุปได้

๑๑. ดาวที่สังเกตเห็นเป็นส่วนใหญ่ในท้องฟ้ายามค�่าคืนเป็นดาวชนิดใด

    ก. ดวงจันทร์

    ข. ดาวเคราะห์

    ค. ดาวฤกษ์

    ง. ดาวอังคาร

๑๒. การสร้างแบบจ�าลองเพื่ออธิบายการมองเห็นดาวฤกษ์และดาวเคราะห์ เราใช้

     ไฟฉาย กล่องกระดาษ และวัสดุทรงกลมแทนสิ่งใดในธรรมชาติ ตามล�าดับ

    ก. ดวงอาทิตย์ ท้องฟ้า ดาวฤกษ์

    ข. ดาวฤกษ์ ดวงอาทิตย์ ท้องฟ้า

    ค. ดวงอาทิตย์ ดาวเคราะห์ ท้องฟ้า

    ง. ดาวฤกษ์ ดาวเคราะห์ ท้องฟ้า



ชดุกิจกรรมการเรยีนรู ้(ส�าหรบันักเรยีน) กลุม่สาระการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์ ภาคเรยีนท่ี ๒ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๔ (ฉบับปรบัปรงุ) 178

๑๓. ข้อใดต่อไปนี้กล่าวถึงดวงอาทิตย์ได้ถูกต้อง

 ก. เป็นดาวฤกษ์ดวงเดียวที่อยู่ใกล้โลกมากที่สุด

 ข. เป็นดาวฤกษ์ที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในท้องฟ้า

 ค. เป็นดาวฤกษ์ที่หยุดนิ่งกลางระบบสุริยะ

 ง. เป็นดาวฤกษ์ที่เกิดใหม่มีพลังงานสูง

๑๔. ถ้าน�้าท่วมระบบสุริยะ ดาวดวงใดจะไม่จมน�้า

     ก. ดาวศุกร์

    ข. ดาวเนปจูน

    ค. ดาวเสาร์

    ง. ดาวพฤหัสบดี

๑๕. ดาวเคราะห์ดวงใดมีวงแหวนล้อมรอบ

    ก. ดาวศุกร์ ดาวเสาร์ ดาวพฤหัสบดี

    ข. ดาวเสาร์ ดาวพฤหัสบดี ดาวยูเรนัส

    ค. ดาวอังคาร ดาวเสาร์ ดาวยูเรนัส

    ง. ดาวเสาร์ ดาวศุกร์ ดาวพฤหัสบดี

๑๖. การหมุนรอบตัวเองของโลกท�าให้เกิดปรากฏการณ์ใดได้บ้าง

 ก. ทิศ

 ข. กลางวัน กลางคืน

 ค. การขึ้นและตกของดาว

 ง. ถูกทุกข้อ

๑๗. ดวงจันทร์ขึ้นและตกทางทิศใด

 ก. ทิศเหนือไปทิศใต้

 ข. ทิศใต้ไปทิศเหนือ

 ค. ทิศตะวันออกไปทิศตะวันตก

 ง. ทิศตะวันตกไปทิศตะวันออก
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๑๘. คืนวันลอยกระทง เมื่อนักเรียนสังเกตดวงจันทร์ จะพบว่ามีรูปร่างแบบใด

 ก. ครึ่งเสี้ยว

 ข. เต็มดวง

 ค. ครึ่งดวง

 ง. มองไม่เห็น

๑๙. สุนัขมีความสามารถในการดมกลิ่นที่ดีกว่าเเมว ส่วนแมวมีความสามารถใน

การดมกลิ่นที่ดีกว่าคน จากข้อความข้างต้น ข้อความใดสรุปได้ถูกต้อง

 ก. แมวมีความสามารถในการดมกลิ่นได้ดีกว่าสุนัข

 ข. สุนัขมีความสามารถในการดมกลิ่นได้ดีกว่านก

 ค. สุนัขมีความสามารถในการดมกลิ่นได้ดีกว่าคน

 ง. คนมีความสามารถในการดมกลิ่นได้ดีกว่าแมว

๒๐. อัลกอริทึมคืออะไร

 ก. การท�านายผลลัพธ์

 ข. การคิดอย่างมีเหตุผล

 ค. การแก้ไขข้อผิดพลาด

 ง. ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาที่มีล�าดับชัดเจน
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๒๑. จากสคริปต์ด้านล่าง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปใด

    ถ้าตัวละครเริ่มต้นที่ต�าแหน่ง X : 0 และ Y : 0

 ก.  ข. 

 ค.  ง. 

๒๒. จากสคริปต์ด้านล่าง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะมองเห็นข้อความว่าอะไร

 ก. วันนี้ ท้องฟ้า แจ่มใส

 ข. ปีใหม่ ท้องฟ้า แจ่มใส

 ค. วันนี้ ปีใหม่ ท้องฟ้า แจ่มใส

 ง. วันนี้ วันดี ปีใหม่ ท้องฟ้า แจ่มใส
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๒๓. จากสครปิต์ด้านล่าง ต้องการวาดรปูส่ีเหลีย่ม เน่ืองจากมคี�าสัง่ท่ีผิดอยูใ่นสครปิต์

     ต�าแหน่งใดที่ผิด

 ก. ๑

 ข. ๒

 ค. ๓

 ง. ๔

๒๔. จากสคริปต์ด้านล่าง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะได้ผลลัพธ์อย่างไร

     

 ก. ตัวละครเคลื่อนที่ขึ้นด้านบน

 ข. ตัวละครเคลื่อนที่ขึ้นด้านล่าง

 ค. ตัวละครเคลื่อนที่ขึ้นด้านซ้าย

 ง. ตัวละครเคลื่อนที่ขึ้นด้านขวา

๑

๒

๓

๔
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พิจารณาตารางส�ารวจสัตว์เลี้ยงที่บ้าน แล้วตอบค�าถามข้อ ๒๕-๒๗

      สัตว์เลี้ยง         จ�ำนวน

        แมว              ๔

           สุนัข              ๕

           นก               ๖

           ปลา              ๒

๒๕. การรวบรวมข้อมูลสัตว์เลี้ยงแต่ละชนิด ได้ข้อมูลที่มีลักษณะเป็นอย่างไร

 ก. รูปภาพ

 ข. จ�านวน

 ค. ข้อความ

 ง. ถูกต้องทั้งข้อ ข และ ค

๒๖. ถ้าต้องการหาว่าจ�านวนสัตว์เลี้ยงทั้งหมดมีจ�านวนเท่าใด จะใช้วิธีการประมวล

ผลแบบใด

    ก. หาผลต่าง

 ข. หาผลรวม

 ค. เรียงล�าดับ

 ง. เปรียบเทียบ
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๒๗. การน�าเสนอข้อมูลในข้อใด แสดงข้อมูลจ�านวนสัตว์เลี้ยงแต่ละชนิดได้ถูกต้อง

     ก.                               ข.

     ค.                               ง.

๒๘. ถ้าต้องการค้นหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตว่า ไข้หวัดธรรมดาแตกต่างจากไข้หวัด

ใหญ่อย่างไร ควรใช้ค�าค้นใด จึงจะพบข้อมูลที่ต้องการได้ตรงที่สุด

  ก. ไข้หวัด

  ข. ไข้หวัดใหญ่

  ค. ไข้หวัดธรรมดา

  ง. ความแตกต่างของไข้หวัด

๒๙. เมื่อค้นหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตแล้ว ควรพิจารณาแหล่งข้อมูลจากที่ใด

     จึงน่าเชื่อถือมากที่สุด

  ก. เว็บคนรู้จริง

  ข. รายการโฆษณา

  ค. ข่าวหนังสือพิมพ์

  ง. คณะเภสัชศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล
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๓๐. ข้อความใดเป็นการใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย

 ก. ส่งข้อความสวัสดีเพื่อแชทกับคุณย่า

 ข. กรอกข้อมูลส่วนตัวเพื่อลุ้นรับของรางวัล

 ค. โพสต์ที่อยู่ของตัวเองในสื่อสังคมออนไลน์

 ง. โพสต์รูปเพื่อนที่มีการตกแต่งเพิ่มเติมลงในสื่อสังคมออนไลน์



J ICEU

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส�าหรับนักเรียน)

เฉลิมพระเกยีรต ิสมเดจ็พระเทพรัตนราชสุดา ฯ
 สยา

มบร
มรา

ชก
มุา
รี

โครงการจดัทำาส่ือ ๖๐ พรรษา

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ส�าหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เล่ม ๒ (ฉบับปรับปรุง)
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