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เป้าหมายของหลักสูตร
การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเป้าหมายที่สำคัญในการพัฒนาผู้เรียน ดังนี้	
1.เพื่อใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห์	แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและ เป็นระบบ	
2.เพื่อให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ	ประเมินจัดการ	วิเคราะห์  สังเคราะห์ และนำสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา	
3.เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ	และการสื่อสาร	ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การทำงานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ ต่อตนเองหรือสังคม	
4.เพื่อใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย	รู้เท่าทัน	มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม
สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี	(วิทยาการคำนวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะ การคิดเชิงคำนวณ	การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยได้กำหนดสาระสำคัญดังนี้ วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน การบูรณาการกับวิชาอื่น	การเขียนโปรแกรม การคาดการณ์ผลลัพธ์	การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงาน อย่างสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล	การนำเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหา ความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือ บริการบนอินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อกำหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่างๆ หลักการ ทำงานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร การรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย	การจัดการ อัตลักษณ์ การรู้เท่าทันสื่อกฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม นวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อการดำเนินชีวิต	อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม
มาตรฐานการเรียนรู้
ว4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ	ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหา ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน	และมีจริยธรรม

คุณภาพผู้เรียน
จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 						
แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารเบื้องต้น รักษาข้อมูลส่วนตัว 
จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 						
ค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเชื่อถือ	ตัดสินใจเลือกข้อมูล ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการทำงาน ร่วมกัน เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน	เคารพสิทธิของผู้อื่น	
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑

	ตัวชี้วัด
	สาระการเรียนรู้

	๑.แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ การลองผิดลองถูก
การเปรียบเทียบ
	-การแก้ปัญหาให้ประสบความสำเร็จทำได้โดยใช้ขั้นตอน การแก้ปัญหา 
-ปัญหาอย่างง่าย	เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่าง
ของภาพ	การจัดหนังสือใส่กระเป๋า

	๒.แสดงลำดับขั้นตอนตอนการทำงาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือ ข้อความ
	-การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทำได้โดยการเขียนบอกเล่าวาดภาพ	หรือใช้สัญลักษณ์ 
-ปัญหาอย่างง่าย	เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเป๋า

	๓.เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ
	-การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้ คอมพิวเตอร์ทำงาน 
-ตัวอย่างโปรแกรม เช่นเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครย้ายตำแหน่ง ย่อขยายขนาดเปลี่ยนรูปร่าง 
-ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ใช้บัตรคำสั่งแสดงการเขียนโปรแกรมCode.org

	๔.ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดเก็บ	เรียกใช้ข้อมูล ตามวัตถุประสงค์
	-การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบื้องต้น เช่น	การใช้เมาส์ คีย์บอร์ด จอสัมผัส การเปิด-ปิด อุปกรณ์เทคโนโลยี 
-การใช้งานซอฟต์แวร์เบื้องต้น เช่น	การเข้าและออกจากโปรแกรม การสร้างไฟล์ การจัดเก็บ การเรียกใช้ไฟล์	ทำได้ในโปรแกรม เช่น โปรแกรมประมวลคำ โปรแกรมกราฟิก โปรแกรมนำเสนอ 
-การสร้างและจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบจะทำให้เรียกใช้ค้นหาข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว

	๕.ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัย	ปฏิบัติตาม ข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกันดูแลรักษาอุปกรณ์ เบื้องต้นเหมาะสม
	-การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	 เช่น รู้จักข้อมูลส่วนตัว อันตรายจากการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวและไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอื่นยกเว้นผู้ปกครอง หรือครู แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อต้องการความช่วยเหลือ เกี่ยวกับการใช้งาน 
-ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์ เช่น  ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์ ทำความสะอาดใช้อุปกรณ์ อย่างถูกวิธี 
-การใช้งานอย่างเหมาะสม เช่น  จัดท่านั่งให้ถูกต้องการพักสายตาเมื่อใช้อุปกรณ์เป็นเวลานานระมัดระวัง อุบัติเหตุจากการใช้งาน




ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒

	ตัวชี้วัด
	สาระการเรียนรู้

	๑.แสดงลำดับขั้นตอนตอนการทำงาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์	หรือข้อความ
	-การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทำได้โดยการเขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์
-ปัญหาอย่างง่าย	เช่น เกมตัวต่อ 6	- 12 ชิ้น การแต่งตัวมาโรงเรียน

	๒.เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจหาข้อผิดพลาด ของโปรแกรม
	-ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละคร ทำงานตามที่ต้องการ และตรวจสอบข้อผิดพลาดปรับแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ตามที่กำหนด 
-การตรวจหาข้อผิดพลาดทำได้โดยตรวจสอบคำสั่งที่แจ้ง ข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่ต้องการ ให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง 
-ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่นใช้บัตรคำสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม Code.org

	๓.ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดหมวดหมู่ ค้นหาจัดเก็บ	เรียกใช้ข้อมูล ตามวัตถุประสงค์
	-การใช้งานซอฟต์แวร์เบื้องต้น เช่น	การเข้าและออกจากโปรแกรม การสร้างไฟล์	การจัดเก็บการเรียกใช้ไฟล์การแก้ไขตกแต่งเอกสาร ทำได้ในโปรแกรม เช่น	โปรแกรมประมวลคำ โปรแกรมกราฟิก โปรแกรมนำเสนอ
-การสร้าง คัดลอก ย้าย ลบ เปลี่ยนชื่อ จัดหมวดหมู่ไฟล์ และโฟลเดอร์อย่างเป็นระบบจะทำให้เรียกใช้ ค้นหาข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว

	๔.ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัย ปฏิบัติตาม ข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน ดูแลรักษาอุปกรณ์ เบื้องต้น ใช้งานอย่าง เหมาะสม
	-การการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น	รู้จักข้อมูลส่วนตัว อันตรายจากการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวและไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอื่นยกเว้นผู้ปกครองหรือครู แจ้งข้อมูลผู้เกี่ยวข้องเมื่อต้องการความช่วยเหลือเกี่ยวกับการใช้งาน
-ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์ เช่น ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์ ทำความสะอาดใช้อุปกรณ์อย่างถูกวิธี 
-การใช้งานอย่างเหมาะสม เช่นจัดท่านั่งให้ถูกต้องการพัก สายตาเมื่อใช้อุปกรณ์เป็นเวลานาน ระมัดระวังอุบัติเหตุ จากการใช้งาน		






ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓

	ตัวชี้วัด
	สาระการเรียนรู้

	๑.แสดงอัลกอริทึมในการทำงาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือ ข้อความ
	-อัลกอริทึมเป็นขั้นตอนที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
-การแสดงอัลกอริทึมทำได้โดยการเขียน บอกเล่า วาดภาพหรือใช้สัญลักษณ์ 
-ตัวอย่างปัญหา	เช่น เกมเศรษฐี	เกมบันไดงู เกม	Tetrisเกม OX	การเดนิไปโรงอาหาร การทำความสะอาดห้องเรียน

	๒.เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจหาข้อผิดพลาด ของโปรแกรม
	-การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้ คอมพิวเตอร์ทำงาน 
-ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมที่สั่งให้ตัวละคร ทำงานซ้ำไม่สิ้นสุด	
-การตรวจหาข้อผิดพลาดทำได้โดยตรวจสอบคำสั่งที่แจ้ง ข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่ต้องการให้ ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง	
-ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ใช้บัตรคำสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม Code.org

	๓.ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้
	-อินเตอร์เน็ตเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ ช่วยให้การติดต่อสื่อสารทำได้สะดวกและรวดเร็ว เป็นแหล่งข้อมูลความรู้ที่ช่วย ในการเรียนและการดำเนินชีวิต
-เว็บเบราว์เซอร์เป็นโปรแกรมสำหรับอ่านเอกสารบนเว็บเพจ 
-การสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตทำได้โดยใช้เว็บไซต์สำหรับสืบค้นและต้องกำหนดคำค้นที่เหมาะสมจึงจะได้ข้อมูลตามต้องการ
-ข้อมูลความรู้ เช่น วิธีทำอาหาร วิธีพับกระดาษเป็นรูปต่างๆข้อมูลประวัติศาสตร์ชาติไทย(อาจเป็นความรู้ในวิชาอื่นๆหรือเรื่องที่เป็นประเด็นที่สนใจในช่วงเวลานั้น) 
-การใช้อินเตอร์เน็ตอย่างปลอดภัยควรอยู่ในการดูแลของครู หรือผู้ปกครอง

	๔.รวบรวม ประมวลผล และ นำเสนอข้อมูล โดยใช้ ซอฟต์แวร์ตามวัตถุประสงค์
	-การรวบรวมข้อมูลทำได้โดยกำหนดหัวข้อที่ต้องการ	เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก 
-การประมวลผลอย่างง่าย	เช่นเปรียบเทียบ จัดกลุ่ม เรียงลำดับ 
-การนำเสนอข้อมูลทำได้หลายลักษณะตามความเหมาะสมเช่น การบอกเล่า	การทำเอกสารรายงาน	การจัดทำป้าย ประกาศ 
-การใช้ซอฟต์แวร์ทำงานตามวัตถุประสงค์ เช่นใช้ซอฟต์แวร์ 

	ตัวชี้วัด
	สาระการเรียนรู้

	
	นำเสนอหรือซอฟต์แวร์กราฟิกสร้างแผนภูมิรูปภาพ        ใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำทำป้ายประกาศหรือเอกสารรายงานใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำงานในการประมวลผลข้อมูล

	๕.ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัย	ปฏิบัติ ตามข้อตกลงในการใช้ อินเทอร์เน็ต
	-การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	เช่นปกป้องข้อมูลส่วนตัว 
-ขอความช่วยเหลือจากครูหรือผู้ปกครองเมื่อเกิดปัญหาจาก การใช้งาน เมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ทำให้ไม่สบายใจ 
-การปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้อินเทอร์เน็ตจะทำให้ ไม่เกิดความเสียหายต่อตนเองและผู้อื่น เช่น ไม่ใช้คำหยาบล้อเลียน	ด่าทอ ทำให้ผู้อื่นเสียหายหรือเสียใจ 
-ข้อดีและข้อเสียในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
















ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
	ตัวชี้วัด
	สาระการเรียนรู้

	๑.ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ แก้ปัญหา การอธิบาย การทำงาน การคาดการณ์ ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย
	-การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนำกฎเกณฑ์ หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา 
การอธิบายการทำงาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์ 
-สถานะเริ่มต้นของการทำงานที่แตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์ที่ แตกต่างกัน 
-ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX โปรแกรมที่มีการคำนวณโปรแกรมที่มีตัวละครหลายตัวและมีการสั่งงานที่แตกต่าง หรือมีการสื่อสารระหว่างกันการเดินทางไปโรงเรียนโดย วิธีการต่างๆ

	๒.ออกแบบและเขียนโปรแกรม อย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อและตรวจหา ข้อผิดพลาดและแก้ไข
	-การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย	เช่น การออกแบบโดยใช้ storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม 
-การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ ทำงานเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการการหากมีข้อผิดพลาด ให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่งเมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ ไม่ถูกต้อง	ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
-ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่นนิทานที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้การ์ตูนสั้นเล่ากิจวัตรประจำวันภาพเคลื่อนไหว 
-การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่นจะช่วย พัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
-ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch,	logo

	๓.ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเชื่อถือ ของข้อมูล
	-การใช้คำค้นที่ตรงประเด็น กระชับ จะทำให้ได้ผลลัพธ์ที่ รวดเร็วและตรงตามความต้องการ
- การประเมินความหน้าที่เชื่อถือของข้อมูล	เช่น พิจารณาประเภทของเว็บไซต์(หน่วยงานราชการ สำนักข่าว องค์กร)ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูลการอ้างอิง
-เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่างๆจะต้องนำเนื้อหามาพิจารณา เปรียบเทียบ	แล้วเลือกข้อมูลที่มีความสอดคล้อง และสัมพันธ์กัน 
-การทำรายงานหรือการนำเสนอข้อมูลจะต้องนำข้อมูลมาเรียบเรียงสรุป เป็นภาษาของตนเองที่เหมาะสมกับกลุ่ม เป้าหมายและวิธีการนำเสนอ (บรูณาการกับวิชาภาษาไทย)

	๔.รวบรวม ประเมิน นำเสนอ ข้อมูลและสารสนเทศโดย ใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิต ประจำวัน
	-การรวบรวมข้อมูลทำได้โดยกำหนดหัวข้อที่ต้องการ	เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก 
-การประมวลผลอย่างง่ายเช่น เปรียบเทียบ	จัดกลุ่ม	เรียง

	ตัวชี้วัด
	สาระการเรียนรู้

	
	ลำดับ การหาผลรวม
-วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ ประเมินทางเลือก(เปรียบเทียบ ตัดสิน) 
-การนำเสนอข้อมูลทำได้หลายลักษณะตามความเหมาะสม เช่น การบอกเล่า เอกสารรายงานโปสเตอร์ โปรแกรมนำเสนอ 
-การใช้ซอฟต์แวร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน เช่น การสำรวจเมนูอาหารกลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้าง แบบสอบถามและเก็บข้อมูล ใช้ซอฟต์แวร์ตารางทำงาน เพื่อประมวลผลข้อมูลรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับคุณค่าทาง โภชนาการและสร้างรายการอาหารสำหรับ 5 วัน ใช้
ซอฟต์แวร์ นำเสนอผลการสำรวจรายการอาหารที่เป็นทางเลือกและ ข้อมูลด้านโภชนาการ

	๕.ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัย	เข้าใจสิทธิ และหน้าที่ของตน เคารพใน สิทธิของผู้อื่นแจ้งผู้เกี่ยวข้อง เมื่อพบข้อมูลหรือบุคคล ที่ไม่เหมาะสม
	-การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น เช่น ไม่สร้างข้อความเท็จและส่งให้ผู้อื่น ไม่สร้างความเดือดร้อนต่อผู้อื่นโดยการ ส่งสแปม ข้อความลูกโซ่ ส่งต่อโพสต์ที่มีข้อมูลส่วนตัวของ ผู้อื่น ส่งคำเชิญเล่นเกม ไม่เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวหรือการบ้านของบุคคลอื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต ไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์/ชื่อบัญชีของผู้อื่น 
-การสื่อสารอย่างมีมารยาทและรู้กาลเทศะ 
-การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่น การออกจากระบบ เมื่อเลิกใช้งานไม่บอกรหัสผ่าน ไม่บอกเลขประจำตัวประชาชน










ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
	ตัวชี้วัด
	สาระการเรียนรู้

	๑.ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบาย การทำงาน การคาดการณ์ ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย
	-การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนำกฎเกณฑ์ หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา 
การอธิบายการทำงาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์ 
-สถานะเริ่มต้นของการทำงานที่แตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์ที่ แตกต่างกัน 
-ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม Sudoku โปรแกรมทำนายตัวเลขโปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตตามค่าข้อมูลเข้า การจัดลำดับ การทำงานบ้านในช่วงวันหยุด จัดวางของในครัว

	๒.ออกแบบและเขียนโปรแกรม ที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ อย่างง่าย	ตรวจหาข้อผิดพลาด และแก้ไข
	-การออกแบบโปรแกรมสามารถทำได้โดยเขียนเป็นข้อความ หรือผังงาน 
-การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไข ที่ครอบคลุมทุกกรณีเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตรงตาม ความต้องการ 
-หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง	     เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง	ให้ทำการแก้ไขจนกว่า จะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
-การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่นจะช่วย พัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
-ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่เลขคี่ โปรแกรมรับข้อมูลน้ำหนักหรือส่วนสูงแล้วแสดงผลความสมส่วนของร่างกาย	โปรแกรมส่งให้ตัวละครทำตามเงื่อนไขที่ กำหนด 
-ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น	Scratch,logo

	๓.ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูลติดต่อสื่อสารและทำงาน ร่วมกัน	ประเมินความ น่าเชื่อถือของข้อมูล
	-การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการพิจารณาผลการค้นหา 
-การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต เช่นอีเมล บล็อกโปรแกรมสนทนา 
-การเขียนจดหมาย(บูรณาการกับวิชาภาษาไทย) 
-การใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารและทำงานร่วมกัน  เช่น ใช้นัดหมายในการประชุมกลุ่ม	ประชาสัมพันธ์กิจกรรม ในห้องเรียน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความคิดเห็นในการเรียนภายใต้การดูแลของครู 
-การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น เปรียบเทียบ ความสอดคล้องสมบูรณ์ของข้อมูลจากหลาย


	ตัวชี้วัด
	สาระการเรียนรู้

	
	แหล่ง แหล่งต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล 
-ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกด้าน เช่น ข้อดี และข้อเสีย	ประโยชน์และโทษ

	๔.รวบรวม ประเมิน นำเสนอ ข้อมูลและสารสนเทศ
ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ ซอฟต์แวร์หรือบริการบน อินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย	เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน
	-การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะทำให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
-การใช้ซอฟต์แวร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตหลากหลายใน การรวบรวมประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล นำเสนอจะช่วยให้การแก้ปัญหาทำได้ง่ายและรวดเร็ว	ถูกต้องและแม่นยำ
-ตัวอย่างปัญหา เช่น ถ่ายภาพและสำรวจแผนที่ในท้องถิ่น เพื่อนำเสนอแนวทางในการจัดการพื้นที่ว่างให้เกิดประโยชน์ทำแบบสำรวจความคิดเห็นออนไลน์ และวิเคราะห์ข้อมูลนำเสนอข้อมูลโดยการใช้	Blog หรือ webpage

	๕.ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัย มีมารยาทเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูล หรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม
	-อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต --มารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต (บูรณาการ กับวิชาที่เกี่ยวข้อง)














ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖
	ตัวชี้วัด
	สาระการเรียนรู้

	๑.ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบาย การทำงาน การคาดการณ์ ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย
	-การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนำกฎเกณฑ์ หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา 
-การอธิบายการทำงาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์ สถานะเริ่มต้นของการทำงานที่แตกต่างกันจะให้ผลลัพธ์ที่ แตกต่างกัน 
-ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม Sudoku โปรแกรมทำนายตัวเลข
โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตตามค่าข้อมูลเข้าการจัดลำดับ การทำงานบ้านในช่วงวันหยุด จัดวางของในครัว

	๒.ออกแบบและเขียนโปรแกรม อย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาใน ชีวิตประจำวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม และแก้ไข
	-การออกแบบโปรแกรมสามารถทำได้โดยเขียนเป็นข้อความ หรือผังงาน 
-การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร การวนซ้ำ การตรวจสอบเงื่อนไข
-หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบจุดที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
-การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของผู้อื่นจะช่วย พัฒนาทักษะการหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
-ตัวอย่างปัญหาเช่น โปรแกรมเกม โปรแกรมหาค่า ค.ร.น เกมฝึกพิมพ์ 
-ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมเช่น Scratch, logo

	๓.ใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหา ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ
	-การค้นหาอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นการค้นหาข้อมูลที่ได้ตรงความต้องการในเวลารวดเร็ว	จากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือหลายแหล่ง และข้อมูลมีความสอดคล้องกัน
-การใช้เทคนิคการค้นหาขั้นสูงเช่นการใช้ตัวดำเนินการ
การระบุรูปแบบของข้อมูลหรือชนิดของไฟล์		
-การจัดลำดับการค้นหาของโปรแกรมค้นหา 
-การเรียบเรียงสรุปสาระสำคัญ(บูรณาการกับวิชาภาษาไทย)


	๔.ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทำงานร่วมกันอย่างปลอดภัยเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตนเคารพในสิทธิของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูล หรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม
	-อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตแนวทางในการป้องกัน 
-วิธีกำหนดรหัสผ่าน 
-การกำหนดสิทธิ์การใช้งาน(สิทธิ์ในการเข้าถึง) 
-แนวทางการตรวจสอบและป้องกันมัลแวร์ 
-อันตรายจากการติดตั้งซอฟต์แวร์ที่อยู่บนอินเทอร์เน็ต





หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (วิทยาการคำนวณ) ปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๓
โรงเรียนบ้านทุ่งยาว
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