


การใช้งานอินเทอรเ์น็ต
อย่างมีประสิทธภิาพ



มาดูคลิปเทคนิคค้นหาขอ้มูลในกเูกลิขัน้เทพ 
https://www.youtube.com/watch?v=xulI6H1nZ4w



“เด็กๆ เคยใช้เทคนิคเหมือนในคลิปบ้างหรอืไม่?”



เป็นระบบเครอืข่ายคอมพิวเตอรท่ี์ใหญ่ท่ีสุด
ท่ีเกิดจากการเช่ือมโยงเครอืข่ายคอมพิวเตอรจ์ านวนมาก บนโลกใบน้ีเข้าด้วยกัน

โดยแต่ละเครอืข่ายจะตอ้งมีแม่ขา่ย(Server) ท่ีเรยีกว่า โฮสต์(Host)
เป็นคอมพิวเตอรศู์นยก์ลางท าหน้าท่ีประมวลผลขอ้มูลท่ีรบัมาจากเครือ่งคอมพิวเตอรอ์ืน่ๆ

อนิเทอรเ์น็ต(Internet)



องค์ประกอบของอนิเทอรเ์น็ต

1. ผู้ให้บรกิารอนิเทอรเ์น็ต ISP
คอื หน่วยงาน หรอืองคก์รผู้ที่ใหบ้รกิารอนิเทอรเ์น็ตแกบ่คุคลทั่วไป

โดยผู้ใหบ้รกิารอนิเทอรเ์น็ตรายใหญ่ที่สดุของไทย
คอื การสือ่สารแหง่ประเทศไทย หรอื กสท. 

แลว้เช่ือมโยงไปยังผู้ใหบ้รกิารรายอืน่ เช่น TOT, 3BB, True, AIS
ซ่ึงจะเช่ือมไปยังผู้ใช้งานตามบา้นเรอืนและบรษิทัต่าง ๆ

2. การเช่ือมต่อสญัญาณความเรว็สูง
ใยแก้วน าแสง(Optical Fiber)

เป็นสายสญัญาณอกีชนิดหน่ึงที่ท าจากเสน้ใยพิเศษ
ที่สามารถรบั – สง่ขอ้มลูไดด้กีว่าสายโทรศพัท์ทั่วไปและรวดเรว็มากกว่า



3. การสือ่สารแบบไรส้าย
เป็นระบบการสือ่สารโดยใช้คลืน่วิทยุ

และคลืน่ไมโครเวฟ รบั-สง่สญัญาณแบบไรส้ายจากดาวเทียม

4.เรา้เตอร(์Router)
เป็นอปุกรณ์ที่ท าหน้าที่เปลีย่นรูปแบบ

สญัญาณขอ้มลูระหว่างอะนาลอ็กและดจิิทัล
ความเรว็ในการสง่ผ่านขอ้มูลของเรา้เตอรม์หีน่วยเป็นบติต่อนาที (bps)

5.คอมพวิเตอรล์กูขา่ย(Client)
เป็นคอมพิวเตอรท่ั์วไปท่ีรบั – สง่ขอ้มลูมาจากเครือ่งแมข่่าย
อาจจะเป็นเครือ่งคอมพิวเตอรแ์บบตั้งโต๊ะเครือ่งโน้ตบุค๊
เครือ่งแลป็ท็อป ฯลฯ กจ็ัดเป็นเครือ่งลกูขา่ยทั้งสิน้



“เด็กๆ ใช้เว็บเซอรอ์ะไรบ่อยที่สุด ในการเข้าใช้งานอนิเทอรเ์น็ต”



กิจกรรมค้นคว้าหาความรูด้้วยตวัเอง

เม่ือได้หัวข้อท่ีสนใจ ให้หาขอ้มูลเก่ียวกับหวัขอ้น้ัน เน้ือหา
ไม่เกิน 1 หน้า กระดาษ A4

ต้องประกอบด้วย

เลือกหัวข้อที่สนใจ ประกอบไปด้วย

1. การคน้หาโดยใช้ค าส าคญั 
2. การคน้หาโดยระบชุนิดของไฟล ์
3. การคน้หาโดยระบปุระเภทของเว็บไซต์ 
4. การคน้หาโดยใช้เครือ่งหมายหรอืสญัลกัษณ์
5. การคน้หาโดยใช้ตัวด าเนินการ

1. หัวข้อท่ีสนใจ 2. วิธกีารใช้งาน

3. ตัวอยา่ง 4. สรปุ



หมายถึง วิธกีารท่ีใช้ในการค้นหา เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีตรงกับความต้องการมากท่ีสุด
เทคนิคในการค้นหาน้ัน สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ

การใช้เทคนิคในการค้นหา

การค้นหาแบบพื้นฐาน
(Basic Search)

เป็นการคน้หาโดยใช้ ค าส าคญั หรอืคยี์เวิรด์(Keyword)
ซ่ึงค าที่ใช้ควรเป็นค าที่ตรงประเดน็

กระชับจะท าให้ไดผ้ลลัพธท์ี่รวดเรว็และตรงตามความต้องการ
เพื่อคน้หาข้อมูลในเว็บไซต์ โดยค าส าคญัต่างๆ

การใช้เทคนิคการค้นหาขั้นสูง
(Advanced Search)

เป็นการเพิ่มความซับซ้อนในการคน้หามากกว่า
การคน้หาแบบพื้นฐาน โดยมีเทคนิคที่ช่วยให้การคน้หา

ไดผ้ลลัพธก์ารคน้หาที่แคบลง เช่น การตัดค า
การจ ากัดการค้นหาการใช้ตัวด าเนินการ 
การระบุรปูแบบของข้อมูลหรอืชนิดของไฟล์

1 2



ตัวอย่างเทคนิคการค้นหาข้ันสูง

1.การใช้เครือ่งหมายค าพูด “…”
ในกรณีที่ต้องการค าเฉพาะ เช่น “windows 10” หาก
ไม่ใส่เครือ่งหมายค าพูด จะท าให้ไดผ้ลัพธข์องทั้ง 

“Windows” และ “10” ไม่ใช้ “Windows 10” ซ่ึงเป็น
ค าเฉพาะที่ต้องการ

2.ใช้เครือ่งหมายดอกจันแทนค าท่ีคุณจ าไม่ได้ “….**
โดยหากต้องการค้นหาบางค า

แต่จ าค าไดไ้ม่ครบถ้วนให้ใส่เครือ่งหมายดอกจันต่อท้าย * 
เช่น ค าขวัญประจ านครปฐม

3.การใช้เครือ่งหมายบวกลบ
เพื่อคดัเลือกค า  + (บวก) หน้าค าที่ต้องการจรงิ  – (ลบ) ใช้
น าหน้าค าที่ไม่ต้องการ  เช่น การท่องเที่ยวที่ไม่ใช่ภูเขา

แต่เป็นทะเล

4.ระบุประเภทของเว็บไซต์
เช่น คน้หาโรงเรยีนเฉพาะเว็บไซต์ของสถานศึกษา

ในประเทศไทย โรงเรยีน Site:ac.th



การใช้เทคนิคสืบค้นข้อมูลโดยใช้ตัวด าเนินการ หรอื ตรรกบูลีน (Boolean Logic)
เป็นการค้นหา โดยใช้ค าเช่ือม 3 ตัว คือ AND, OR, NOT ดังน้ี

หมายเหตุ : หรอืผูค้น้หาสามารถใช้ตัวด าเนินการเช่ือมต่อกันก็ได ้เช่น … and …. not ….. 

5.ค าเช่ือม AND 
คอื การคน้หาโดยจะต้องมีค าน้ันๆ มาแสดงเพิ่มข้ึนดว้ย

เช่น ทะเล AND ภูเขา คอื ให้แสดงข้อความ
ที่มีทั้ง ทะเลและภูเขา ข้ึนมาแสดงผลการคน้หา

6.ค าเช่ือม OR
คอื การคน้หาโดยจะต้องน าค าใดค าหน่ึงที่พิมพ์ลงไปมาแสดง 
หรอืทั้งสองค า เช่น สถานที่ท่องเที่ยว ภูเขา OR น้าตก หมายถึง 
ให้แสดงสถานที่ท่องเที่ยวที่เป็น ภูเขา หรอื น้าตก หรอืแสดง

อย่างใดอย่างหน่ึง

7.ค าเช่ือม NOT
คอื การคน้หาโดยไม่ให้เลือกค าน้ันๆ มาแสดง

เช่น สถานที่ท่องเที่ยว NOT วัด
คอื สถานที่ท่องเที่ยว ที่ไม่ใช่วัด

8.ค้นหาไฟล์
เช่น ระบุชนิดของไฟล์เอกสาร
เช่น pdf, ppt, doc เป็นต้น

filetype:pdf ท่องเที่ยว



มาช่วยกันค้นหาข้อมูล
ด้วยการใช้ Key Word ที่ก าหนด แล้ว

บันทึกลงในช่องว่าง



การพิจารณาผลการค้นหาข้อมูล

เม่ือใช้ค าส าคัญในการค้นหาข้อมูล

จะพบเว็บไซตต์่างๆ แล้วสิ่งควรท าจะต่อไป

คือ การประเมินความน่าเช่ือถือของเว็บไซต์ 

โดยควรเลือกเว็บไซต์ท่ีมีความน่าเช่ือถือ 

เช่น .ac.th , .or.th , .go.th , .co.th 

เลือกข้อมูลท่ีมีความทันสมัยโดยสังเกตวันท่ีเผยแพรข่้อมูล 

สังเกตข้อมูลยอ่ๆ ว่าตรงกับท่ีต้องการหรอืไม่

และจุดประสงค์ท่ีข้อมูลน้ีถูกส่งออกมา



จะมีหน้าท่ีรวบรวมรายช่ือเว็บไซตต์า่งๆ เอาไว้

โดยจัดแยกเป็นหมวดหมู่ ผู้ใช้งานเพียงแต่ทราบหวัขอ้ท่ีต้องการค้นหา

แล้วป้อนค าหรอืข้อความของหวัขอ้ลงไปในช่องท่ีก าหนด

คลิกปุ่มค้นหา เท่าน้ัน ข้อมูลอยา่งยอ่ๆ

และรายช่ือเว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้องจะปรากฏให้เราเขา้ไปศึกษาเพิ่มเตมิได้ทันที 

Search Engine



ใบความรูท้ี่ 1 อนิเทอรเ์น็ต INTERNET
อนิเทอรเ์น็ต (Internet)
เป็นระบบเครอืข่ายคอมพิวเตอรท์ี่ใหญ่ที่สุด
ที่เกิดจากการเช่ือมโยงเครอืข่ายคอมพิวเตอรจ์ านวนมาก
เข้าดว้ยกัน โดยแต่ละเครอืข่ายจะต้องมีแม่ข่าย (Server) 
ที่เรยีกว่า โฮสต์ (Host) เป็นคอมพิวเตอรศ์นูย์กลาง
ท าหน้าที่ประมวลผลข้อมูลที่รบัมาจากเครือ่งคอมพิวเตอรอ์ื่นๆ

ใหบ้รกิารอนิเทอรเ์น็ต ISP 
หมายถึง หน่วยงาน หรอื องคก์รผู้ทีใ่หบ้รกิาร
อนิเทอรเ์น็ต แก่บคุคลทัว่ไป โดยผู้ใหบ้รกิาร
อนิเทอรเ์น็ตรายใหญท่ีสุ่ดของไทย คอื 
การส่ือสารแหง่ประเทศไทย หรอื กสท. แล้วเช่ือมโยง
ไปยังผู้ใหบ้รกิารรายอืน่ เช่น TOT, 3BB, True, AIS ซ่ึง
จะเช่ือมไปยังผู้ใช้งานตามบา้นเรอืนและบรษิทัตา่ง ๆ

องค์ประกอบของอนิเทอรเ์น็ต
ผู้ใหบ้รกิารอนิเทอรเ์น็ต ISP 

การเช่ือมต่อสัญญาณความเรว็สูง 
ใยแก้วน าแสง (Optical Fiber) 
เป็นสายสัญญาณอกีชนิดหน่ึงทีท่ าจาก
เส้นใยพเิศษทีส่ามารถรบั – ส่งขอ้มลูไดด้กีวา่
สายโทรศพัทท์ัว่ไปและรวดเรว็มากกวา่

การสื่อสารแบบไรส้าย 
เป็นระบบการส่ือสารโดยใช้คล่ืนวทิยุและ
คล่ืนไมโครเวฟ รบั-ส่งสัญญาณแบบไรส้าย
จากดาวเทยีม

เรา้เตอร ์(Router) 
เป็นอปุกรณ์ทีท่ าหน้าทีเ่ปล่ียนรปูแบบสัญญาณขอ้มลู
ระหวา่งอะนาล็อกและดจิทิลั ความเรว็ในการส่งผ่าน
ขอ้มลูของเรา้เตอรม์หีน่วยเป็นบติตอ่นาท ี(bps)

คอมพิวเตอรล์ูกข่าย (Client) 
เป็นคอมพวิเตอรท์ัว่ไปทีร่บั – ส่งขอ้มลูมาจากเครือ่งแมข่า่ย 
อาจจะเป็นเครือ่งคอมพวิเตอรแ์บบตัง้โตะ๊เครือ่งโน้ตบุค๊ เครือ่งแล็ปทอ็ป ฯลฯ 
ก็จดัเป็นเครือ่งลูกขา่ยทัง้ส้ิน





การจัดล าดับ
ผลลัพธก์ารค้นหา



“เด็กๆ มีวิธกีารค้นหาข้อมูลอย่างไรบ้าง
ในเรือ่งท่ีสนใจ หรอือยากรู?้”



เว็บเพจ(Web Page)

เว็บเพจ(Web Page)
เอกสารทีข่อ้มลูตา่งๆ ทีใ่ช้ในการเผยแพรผ่่านเครอืขา่ยอนิเทอรเ์น็ต

ไมว่า่จะเป็น ขอ้ความ ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
ซ่ึงสามารถจดัการใหเ้ช่ือมตอ่ไปสู่ เวบ็เพจอืน่ภายในเวบ็ไซตเ์ดยีวกัน
หรอืเช่ือมตอ่ไปยังเวบ็ไซตภ์ายนอก ผ่านทาง ไฮเปอรล์ิงก(์Hyperlink)

เว็บไซต์(Website)
หน้าเวบ็เพจหลายหน้ามารวมกัน ถูกเช่ือมโยงเขา้ดว้ยกนั 
เรยีกวา่ ไฮเปอรล์ิงก์(Hyper Link) เรยีกส้ันๆ วา่ ลิงก์(Link)
หน้าแรกของเวบ็ไซตจ์ะเรยีกวา่ โฮมเพจ(Home Page)

ซ่ึงเป็นต าแหน่งทีเ่ช่ือมตอ่ของเวบ็เพจจะเรยีกวา่ URL หรอื โดเมนเนม
ของเวบ็ไซต ์เช่น www.youtube.com เป็นตน้



โฮมเพจ(Home Page)
เป็นค าทีใ่ช้เรยีกหน้าแรกของเวบ็ไซต์

เหมอืนเป็นสารบญัค าน าทีเ่จา้ของเวบ็ไซตน้ั์นไดส้รา้งขึน้
เพือ่ใช้ประชาสัมพนัธอ์งคก์รของตนเพือ่เช่ือมโยงไปยัง
ขอ้มลูหรอืเวบ็เพจตา่งๆทัง้ภายในเวบ็ไซตแ์ละภายนอก

ไฮเปอรล์ิงก์(Hyper Link)
หรอืลิงก์ คอืการเช่ือมโยงของเวบ็เพจหรอืเอกสาร

ภายในเวบ็เพจตา่งๆ บนอนิเทอรเ์น็ต
โดยเป็นลักษณะการเช่ือมจากจดุหน่ึงไปยังอกีจดุหน่ึง

แบง่ลิงก์บนเวบ็เพจ ออกไดเ้ป็น 2 แบบคอื
การลิงก์ภายในหน้าเวบ็ไซตเ์ดยีวกัน 

และการลิงก์ไปยังเวบ็ไซตอ์ืน่

โดเมนเนม(Domain Name)
ช่ือทีอ่ยู่ของเวบ็ไซตบ์นอนิเทอรเ์น็ตหรอืจะเรยีกวา่ URL

โดยจะตอ้งท าการจดทะเบยีนกับองคก์รตา่งๆ



ลักษณะข้อมูลพื้นฐานของเว็บไซต์
โดยให้เด็กๆ ค้นหาค าว่า อะไรก็ได้

และให้ช่วยกันตอบว่า ผลงานการค้นหา ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง เช่น

จากผลการคน้หา จะเหน็ว่า
ใน 1 ผลการคน้หาที่แสดง จะมสีว่นประกอบคอื

1. ช่ือหัวข้อ

4. เน้ือหาเบ้ืองต้นของข้อมูล

3. วันที่เผยแพร ่(Date)

2. URL : ต าแหน่งของข้อมูล



เข้าเว็บไซต ์www.Google.com
และเลือกการค้นหาขั้นสูง จะปรากฎหน้าต่างขึน้มา

http://www.google.com/


ค าวลี และจ านวน(phrase words numbers)
เป็นการกรองข้อมูล ค า กลุ่มค า วลี หรอืตัวเลขที่ต้องการ

ภาษาและภูมิภาค(Language region)
เป็นการจัดเรยีงข้อมูลตามภาษา และต าแหน่งที่ตั้งของข้อมูล

ที่ต้องการอปัเดตล่าสุด(Last update)

ไซต์ หรอืโดเมน(Site or domain)
เป็นการจัดเรยีงข้อมูลตามภาษาและต าแหน่งที่ตั้งของข้อมูลที่ต้องการ

ประเภทของไฟล์(File type)
เป็นการจัดเรยีงตามชนิดของไฟล์และลิขสิทธิข์องข้อมูล

1

2

3

4

วิธกีารจัดล าดับผลลัพธก์ารค้นหา



มาแข่งกันหาข้อมูล
ให้ได้มากที่สุด และเรว็ที่สุดกัน



1. คน้หาเว็บที่ต้องการไดส้ะดวก รวดเรว็

2. สามารถคน้หาแบบเจาะลกึได้

3. สามารถคน้หาจากเว็บไซต์เฉพาะทาง

4. มคีวามหลากหลายในการคน้หาข้อมูล

5. รองรบัการคน้หาในหลายภาษา

การใช้ตัวกรอง เพ่ือจ ากัดการค้นหาให้แคบลง
ในช่องค้นหาข้ันสูงจะช่วยให้



ใบความรูท้ี่ 2 การใช้เทคนิคในการคน้หา 

การใช้เครือ่งหมายค าพูด “…” ในกรณีที่ต้องการค าเฉพาะ เช่น “windows 10” หากไม่ใส่
เครือ่งหมายค าพูด จะท าให้ได้ผลัพธ์ของทั้ง “Windows” และ “10” ไม่ใช้ “Windows 
10” ซ่ึงเป็นค าเฉพาะท่ีต้องการ

ใช้เครือ่งหมายดอกจันแทนค าที่คุณจ าไม่ได้ “….** โดยหากต้องการค้นหาบางค าแต่จ า
ค าได้ไม่ครบถ้วนให้ใส่เครือ่งหมายดอกจันต่อท้าย *  เช่น ค าขวัญประจ านนทบุรี

การใช้เครือ่งหมายบวกลบเพ่ือคัดเลือกค า  + (บวก) หน้าค าที่ต้องการจรงิ  – (ลบ) 
ใช้น าหน้าค าที่ไม่ต้องการ  เช่น การท่องเที่ยวที่ไม่ใช่ภูเขา แต่เป็นทะเล

ระบุประเภทของเว็บไซต์ เช่น ค้นหาโรงเรยีนเฉพาะเว็บไซต์ของสถานศึกษาในประเทศ
ไทย โรงเรยีน Site:ac.th

ค าเช่ือม AND คือ การค้นหาโดยจะต้องมีค าน้ันๆ มาแสดงเพ่ิมข้ึนด้วย เช่น ทะเล AND 
ภูเขา  หมายถึงให้แสดงข้อความที่มีทั้ง ทะเลและภูเขา ขึ้นมาแสดงผลการค้นหา

ค าเช่ือม OR คือ การค้นหาโดยจะต้องน าค าใดค าหน่ึงที่พิมพ์ลงไปมาแสดง หรอืทั้งสอง
ค า เช่น สถานที่ท่องเที่ยว ภูเขา OR น้าตก หมายถึง ให้แสดงสถานที่ท่องเที่ยวที่เป็น 
ภูเขา หรอื น้าตก หรอืแสดงอย่างใดอย่างหน่ึง

ค าเช่ือม NOT คือ การค้นหาโดยไม่ให้เลือกค าน้ันๆ มาแสดง เช่น สถานที่ท่องเที่ยว NOT 
วัด หมายถึง สถานที่ท่องเที่ยว ที่ไม่ใช่วัด

ค้นหาไฟล์ เช่น ระบุชนิดของไฟล์เอกสาร เช่น pdf, ppt, doc เป็นต้น filetype:pdf
ท่องเที่ยว

การใช้เทคนิคในการค้นหา

หมายถึง วิธกีารที่ใช้ในการคน้หา เพื่อให้ไดข้้อมูลที่ตรงกับความต้องการ
มากที่สุด สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท

การคน้หาแบบพืน้ฐาน (Basic Search) 
เป็นการคน้หาโดยใช้ ค าส าคญั หรอืคยี์เวริด์ (Keyword) ซ่ึงค าทีใ่ช้
ควรเป็นค าทีต่รงประเดน็ กระชับจะท าใหไ้ดผ้ลลัพธท์ีร่วดเรว็
และตรงตามความตอ้งการ เพือ่คน้หาขอ้มลูในเวบ็ไซต ์โดยค าส าคญัตา่งๆ

การใช้เทคนิคการคน้หาขัน้สูง (Advanced Search)
เป็นการเพิม่ความซับซ้อนในการคน้หา มากกวา่การคน้หาแบบพืน้ฐาน
โดยมเีทคนิคทีช่่วยใหก้ารคน้หาได้ ผลลัพธก์ารคน้หาทีแ่คบลง 
หรอืตรงกับความตอ้งการมากทีสุ่ด

ตัวอย่างเทคนิคการคน้หาขัน้สงู

1

2

3

4

5

6

7

8

การใช้เทคนิคสืบค้นข้อมูลโดยใช้ตัวด าเนินการ หรอื ตรรกบูลีน (Boolean Logic) 
เป็นการค้นหา โดยใช้ค าเช่ือม 3 ตัว คือ AND, OR, NOT ดังน้ี

(หรอืผู้ค้นหาสามารถใช้ตัวด าเนินการเช่ือมต่อกันก็ได้ เช่น … and …. not ….. )





การประเมินความน่าเช่ือถอื



มาดูคลิป บัตรพลังงานลวงโลก
https://www.youtube.com/watch?v=5uVvR5u3nDs



ให้เด็กๆ ค้นหาข่าวท่ีคิดว่า
น่าจะเป็นข่าวปลอม หรอื Fake News

ท่ีเผยแพรอ่ยู่บนอนิเทอรเ์น็ต คนละ 1 เรือ่ง
ให้อ่าน และสรุปใจความส าคัญ



“ท าไมเด็กๆ ถึงคิดว่า
ข่าวน้ีเป็นข่าวปลอม?”



ตัวอย่าง หัวข้อข่าวปลอมที่มีผู้ใช้อนิเทอรเ์น็ตแชรม์ากที่สุด ในปี 2561-2562



หลักการประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูลมี 5 ข้อ ดังน้ี

1.พิจารณาเว็บไซต์ที่น่าเช่ือถือได้

2.ระบุช่ือผู้เขียนหรอืผู้ให้ข้อมูล

3.ระบุวันที่เผยแพร ่และครัง้ที่ปรบัปรงุ

4.อา้งองิแหล่งที่มา

5.บอกวัตถุประสงคใ์นการท า



การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล
เม่ือได้ข้อมูลจากการค้นหา และพิจารณาแล้วว่าเว็บไซตท่ี์น ามาใช้มีความน่าเช่ือถือ

ต่อไปคือการวิเคราะห์เน้ือหา โดยตรวจสอบว่าข้อมูลตรงกับความต้องการหรอืไม่

ช่ือผู้เขียนน่าเช่ือถือหรอืไม่ วันท่ีเผยแพรข่้อมูล 

แล้วจึงน าข้อมูลมาเปรยีบเทียบความสอดคล้องและจดักลุ่มเน้ือหา

เพื่อให้ได้ความสมบูรณ์ของข้อมูล โดยใช้แหล่งข้อมูลหลายแหล่ง

แล้วรวบรวมข้อมูลท่ีได้ ไปประมวลผลวิเคราะหห์าทางเลือก เพื่อกลายเป็นสารสนเทศต่อไป



ท่องคาถา

“หยุด คิด ถาม ท า”
ซ่ึงเป็นคาถาท่ีจะท าให้รูเ้ท่าทันสื่อ

เป็นเครือ่งมือท่ีช่วยให้เตือนสตผู้ิใช้อนิเทอรเ์น็ตว่า

อย่ารบีตัดสินใจเช่ือสื่อทันที คิดก่อนว่าดีหรอืไม่

แล้วถามจากผู้รู ้หรอืหาข้อมูลเพิม่เตมิ และจึงค่อยตัดสินใจท า



ค าวลี และจ านวน(phrase words numbers)
เป็นการกรองข้อมูล ค า กลุ่มค า วลี หรอืตัวเลขที่ต้องการ

ภาษาและภูมิภาค(Language region)
เป็นการจัดเรยีงข้อมูลตามภาษา และต าแหน่งที่ตั้งของข้อมูล

ที่ต้องการอปัเดตล่าสุด(Last update)

ไซต์ หรอืโดเมน(Site or domain)
เป็นการจัดเรยีงข้อมูลตามภาษาและต าแหน่งที่ตั้งของข้อมูลที่ต้องการ

ประเภทของไฟล์(File type)
เป็นการจัดเรยีงตามชนิดของไฟล์และลิขสิทธิข์องข้อมูล

1

2

3

4

10 เคล็ดลับสังเกตข่าวปลอม

พิจารณารปูภาพ : ข่าวปลอมมักมีรปูภาพหรอืวิดโีอที่ไม่เป็นความจรงิ
อาจลองเสิรช์รูปภาพจาก Google เพื่อตรวจสอบว่ารปูภาพน้ันมาจากไหน

1

2

3

4

5

สงสัยข้อความพาดหัว : ข่าวปลอมมักมีข้อความพาดหัวที่ดงึดดู
ความสนใจ โดยใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด และเครือ่งหมายอศัเจรยี์

สังเกตท่ีลิงก์ URL : เว็บไซต์ข่าวปลอมจ านวนมากมักเปลี่ยนแปลง 
URL เพียงเล็กน้อยเพื่อเลียนแบบแหล่งข่าวจรงิ

สังเกตแหล่งท่ีมา : ตรวจว่าข่าวเขียนข้ึนโดยแหล่งที่มาที่น่าเช่ือถือ
และมีช่ือเสียงดา้นความถูกต้อง หากมาจากองคก์รที่ช่ือไม่คุน้เคย

ให้ตรวจสอบที่ส่วน "เกี่ยวกับ" เพื่อเรยีนรูเ้พิ่มเติม

มองหาการจัดรปูแบบท่ีไม่ปกติ : เว็บไซต์ข่าวปลอม
จ านวนมากมักมีการสะกดผดิหรอืจัดรปูแบบเว็บไม่ปกติ



ตรวจสอบวันท่ี : เรือ่งราวข่าวปลอม อาจมีล าดบัเหตุการณ์
ที่ไม่สมเหตุสมผลหรอืมีการเปลี่ยนแปลงวันที่ของเหตุการณ์6

7

8

9

10 ใช้วิจารณญาณเพื่อคิดวิเคราะหดี์ๆ : บางข่าวอาจตั้งใจท าข้ึนเป็นข่าวปลอม

เช็กว่าเรือ่งราวน้ีเป็นเรือ่งตลกหรอืไม่ : บางครัง้อาจแยกข่าวปลอมจากเรือ่ง
ตลกหรอืล้อเลียนไดย้าก ให้ดวู่าแหล่งที่มาข่าวน้ันข้ึนช่ือเรือ่งการล้อเลียนหรอืไม่ และ

รายละเอยีดของข่าวฟังดเูป็นเรือ่งตลกหรอืเปล่า?

ดูรายงานข่าวจากเว็บอืน่ ๆ : หากไม่มีเว็บข่าวอืน่ๆ ที่
รายงานเรือ่งราวเดยีวกัน อาจระบุไดว้่าเป็นข่าวปลอม

ตรวจสอบหลักฐาน : ตรวจสอบแหล่งข้อมูลของผูเ้ขียน เพื่อยืนยันว่าถูกต้อง
หากไม่มีหลักฐานหรอืความน่าเช่ือถือของผูเ้ช่ียวชาญ อาจจะระบุไดว้่าเป็นข่าวปลอม



มาค้นหาข่าวปลอม
เขียนข่าวปลอมลงในตาราง
พรอ้มกับแก้ไขข้อมูลให้ถูกต้อง



การป้องกันข่าวปลอมเป็นหน้าที่ของทุกคน
หากพบเน้ือข่าวหรอืเน้ือหาที่สุ่มเส่ียงว่าเป็นข่าวปลอม
สามารถหยุดการเผยแพรข่องข่าว ได้ด้วย 3 วิธงี่ายๆ คือ



ใบความรูท้ี่ 4 10 เคล็ดลบัสังเกตข่าวปลอม

สงสัยขอ้ความพาดหวั
ขา่วปลอมมกัมขีอ้ความพาดหวัทีด่งึดดูความสนใจ 
โดยใช้ตวัพมิพใ์หญท่ัง้หมด และเครือ่งหมายอศัเจรย์ี

สังเกตทีลิ่งก์ URL 
เวบ็ไซตข์า่วปลอมจ านวนมากมกัเปล่ียนแปลง URL เพยีงเล็กน้อยเพือ่
เลียนแบบแหล่งขา่วจรงิ

สังเกตแหล่งทีม่า
ตรวจวา่ขา่วเขยีนขึน้โดยแหล่งทีม่าทีน่่าเช่ือถือ และมช่ืีอเสียงดา้น
ความถูกตอ้ง หากมาจากองคก์รทีช่ื่อไมคุ่น้เคย ใหต้รวจสอบทีส่่วน 
"เกี่ยวกับ" เพือ่เรยีนรูเ้พิม่เตมิ

มองหาการจดัรปูแบบทีไ่มป่กติ
เวบ็ไซตข์า่วปลอมจ านวนมากมกัมกีารสะกดผิด 
หรอืจดัรปูแบบเวบ็ไมป่กติ

พจิารณารปูภาพ
ขา่วปลอมมกัมรีปูภาพหรอืวดิโีอทีไ่มเ่ป็นความจรงิอาจลองเสิรช์รปู
ภาพจาก Google เพือ่ตรวจสอบวา่รปูภาพน้ันมาจากไหน

ตรวจสอบวนัที่
เรือ่งราวขา่วปลอมอาจมลี าดบัเหตกุารณ์ทีไ่มส่มเหตสุมผล หรอืมกีาร
เปล่ียนแปลงวนัทีข่องเหตกุารณ์

เคล็ดลับสังเกตข่าวปลอม10
1
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ตรวจสอบหลักฐาน
ตรวจสอบแหล่งขอ้มลูของผู้เขยีน เพือ่ยืนยันวา่ถูกตอ้ง หากไมม่หีลักฐานหรอื
ความน่าเช่ือถือของผู้เช่ียวชาญ อาจจะระบไุดว้า่ขา่วดงักล่าวเป็นขา่วปลอม

ดรูายงานขา่วจากเวบ็อืน่ ๆ
หากไมม่เีวบ็ขา่วอืน่ ๆ ทีร่ายงานเรือ่งราวเดยีวกัน 
อาจระบไุดว้า่ขา่วดงักล่าวเป็นขา่วปลอม 

เช็กวา่เรือ่งราวน้ีเป็นเรือ่งตลกหรอืไม่
บางครัง้อาจแยกขา่วปลอมจากเรือ่งตลกหรอืล้อเลียนไดย้าก 
ใหด้วูา่แหล่งทีม่าขา่วน้ันขึน้ช่ือเรือ่งการล้อเลียนหรอืไม ่
และรายละเอยีดของขา่วฟังดเูป็นเรือ่งตลกหรอืเปล่า?

ใช้วจิารณญาณเพือ่คดิวเิคราะหด์ ีๆ
เพราะบางขา่วอาจตัง้ใจท าขึน้เป็นขา่วปลอม





กระบวนการค้นหาข้อมูล



“การท่ีเด็กๆ จะศึกษาเรือ่งใดสักเรือ่งหน่ึง

เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีรอบด้าน

และสามารถน าไปอภิปรายให้กับบุคคลอืน่

คิดว่าควรมีข้ันตอนใดบ้าง?”



วิธกีารท าใบงานคือ
ให้วางแผนเลือกเรือ่งท่ีสนใจ

และคิดว่ามีประโยชน์ โดยผลงานท่ีค้นคว้า

มีเน้ือหาไม่เกิน 1 หน้ากระดาษ A4

และเด็กๆ จะน าเสนอเป็นบทความ แผนภาพ หรอื

รปูแบบใดก็ได้ แต่ต้องน่าสนใจ และมีเน้ือหาท่ีถูกต้อง 

ครบถ้วน ทันสมัย มีแหล่งอา้งองิท่ีตรวจสอบได้

กิจกรรมค้นคว้าหาความรู้



6 ข้ันตอนการค้นหาข้อมูล

1 2

3
4

ก าหนดหัวข้อ
เพื่อจะได้ค้นหาข้อมูลได้ถูกตอ้ง

ค้นหาข้อมูล
สามารถค้นหาข้อมูลจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ

เลือกแหล่งข้อมูล
ท่ีสามารถค้นหาข้อมูลเจอได้

เตรยีมอปุกรณ์
เป็นขั้นตอนการเลือกเตรยีมอปุกรณ์

ท่ีใช้ในการค้นหาข้อมูล



5

ขั้นพิจารณาและสรปุ

เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการค้นหาขอ้มูล เม่ือเราน าข้อมูลท่ีค้นหาได้แล้ว

และท าการรวบรวมจดบันทึก ต้องน าข้อมูลน้ันมาพิจารณา และสรปุท่ีเรา

ต้องการค้นหา ตามหัวข้อท่ีเราก าหนด จากน้ันจึงจะน าเสนอขอ้มูลได้

การค้นหาและรวบรวมข้อมูล
สามารถค้นหาสอบถามจากผู้รู ้หรอืเอกสารท่ีมีความเช่ือถือได้ 

จากน้ันจึงจะสามารถรวบรวม จดบันทึกข้อมูลได้

6



เปิดคลิป เพ่ือเป็นการรวบรวมความรูท้ั้งหมด

ของหน่วยการเรยีนรูท่ี้ 1
https://www.youtube.com/watch?v=93fnZM7yqn0&t=266s



สรุปข้อมูลจากคลิปได้ดังน้ี

ขอ้มลูที่ไดจ้ากการสบืคน้

ประเมนิความน่าเช่ือถอืของขอ้มูล

วิเคราะหข์อ้มลู

สงัเคราะหข์อ้มลู

ไดข้อ้มลูจ านวนมาก

ไดข้อ้มลูที่มคีวามน่าเช่ือถอื มลีกัษณะที่ดี
สามารถน าไปใช้งานต่อได้

รบัรู ้(อา่น ด ูฟัง) บนัทึกเน้ือหาของขอ้มลู 
เปรยีบเทียบหาความสอดคลอ้ง

จัดกลุม่และสรา้งความสัมพันธข์องขอ้มูล
เพื่อน าเสนออย่างสรา้งสรรค์



เม่ือข้อมูลบนหน้าเว็บมีปรมิาณมากข้ึน

การค้นหาข้อมูลโดยใช้การกวาดสายตาคงไม่เพียงพอ

ผู้ออกแบบจ าเป็นต้องสรา้งเครือ่งมืออ านวยความสะดวก

รวดเรว็ในการค้นหา

ซ่ึงจะท าหน้าที่ค้นหาข้อมูลจากฐานข้อมูล

ที่เกี่ยวข้องหรอืมี Keyword ตรงกับผู้ใช้ป้อน

แล้วแสดงผลลัพธเ์ป็นรายการผลการค้นหาออกมา



มีให้บรกิารมากมายแก่ผู้สืบค้นข้อมูล

เพื่อท าให้การค้นหาข้อมูลต่างๆ เป็นไปได้อย่างง่ายดาย

และสะดวกสบายมากข้ึน

โดยการค้นหาข้อมูลผ่านเว็บไซต์ Search Engine บน

เครอืข่ายอนิเทอรเ์น็ต

มีความเปิดกว้างและไม่มีการจ ากัดขอบเขต

ผู้สืบค้นจึงสามารถท าการสืบค้นข้อมูลได้อย่างมีคุณภาพ

จากหลากหลายแหล่งข้อมูลทั่วโลก





Cyberbullying 



เปิดคลิป Cyberbullying เป็นเรือ่งปกติหรอ ? 
https://www.youtube.com/watch?v=GKF4e8s581M



เปิดคลิป Cyberbullying : การกล่ันแกล้งออนไลน์
https://www.youtube.com/watch?v=1I2oI5Jh1CM



ท าแบบทดสอบ cyber bully ในตัวคุณ
www.thematter.co/justcyberbully/



เม่ือตอบค าถามจนครบทุกข้อ
โปรแกรมจะบอกผลลัพธ ์ให้เด็กๆ ดูว่าตัวเองอยู่ในระดับใด



การใช้เครือ่งมือสื่อสารอยา่งโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์
เช่ือมต่อเครอืข่ายสังคมออนไลน์ท่ีคนอืน่ๆ สามารถเห็นได้

มีการแชรต์่อ หรอืพูดถึงประเด็นน้ันๆ ต่อไปได้
ไม่ว่าจะเป็นเฟซบุ๊ก ทวิตเตอร ์อนิสตาแกรม แชต หรอืเว็บไซต์ต่างๆ

เป็นเครือ่งมือหลักในการรงัแกและกลั่นแกล้งกัน
เช่น การโพสต์ แชร ์หรอืส่งต่อข้อมูลอนัเป็นเท็จของบุคคลอืน่

ซ่ึงมักจะเป็นขอ้ความหรอืเน้ือหาในทางให้รา้ย
กระท าการอนัใดท่ีส่งผลให้เกิดความอบัอายต่อผู้อืน่

Cyberbullying



Cyberbullying เป็นการกล่ันแกล้งกันแบบไหน ?

การหลอกลวงการแบล็กเมล์กัน

ท าให้อบัอาย 
สรา้งความเสียหายต่อ

ผู้ถูกกระท า
แฉด้วยคลิป การแอบอา้งตัวตนของผูอ้ืน่

การสรา้งกลุ่มในโซเชียล
เพื่อโจมตีโดยเฉพาะ



Cyberbullying
อาจไม่ได้ยงัให้ผู้ถูกกระท าตอ้งจบชีวิตลงอยา่งน่าเศรา้ในทุกกรณี

แต่มันพรอ้มจะฝากรอยแผลไว้ในใจเสมอ
ไม่มีใครสมควรจะต้องถูกกระท าให้อบัอาย

หรอือยูใ่นสภาพทุกข์ทรมาน เพื่อสังคมออนไลน์ท่ีน่าอยู่
เราทุกคนพึงมีสติก่อนการพิมพ์ข้อความ กดไลก์ กดแชร์
และพึงตรวจสอบให้แน่ใจว่าสิ่งท่ีเราท าไม่ได้ก าลังท ารา้ย
หรอืรว่มท ารา้ยใครอยู ่ด้วยว่าบางครัง้เราอาจจะไม่รูต้ัว

เพราะการกล่ันแกล้งน้ันง่าย แค่เพียงปลายน้ิวสัมผัส





Cyber
Crime



เล่นเกม ค าถามทดสอบความรูเ้ก่ียวกับเทคโนโลยี
https://digiworld-th.parentzone.org.uk/digiworld-th/



เปิดคลิป Cyberbullying : การกล่ันแกล้งออนไลน์
https://www.youtube.com/watch?v=1I2oI5Jh1CM



สุ่มถามเด็กๆว่า ตอบค าถามข้อใดผิด
และค าตอบที่ถูกคืออะไร
ให้เพ่ือนๆช่วยกันตอบ

โดยที่ในเกมจะมีเฉลยให้อยู่แล้วทันที
ไม่ว่าผู้เล่นจะตอบผิดหรอืตอบถูก

เพ่ือเป็นการอธบิาย



เปิดคลิป เล่นเฟซบุ๊กต้องระวัง แอปฯ ดูดข้อมูล
https://www.youtube.com/watch?v=hXgugK42xcw



“จากข่าวดังกล่าว เด็กๆคิดว่าเป็น
อาชญากรรมทางอินเทอรเ์น็ต(Cyber Crime)หรอืไม่?”



อาชญากรรมทางโลกไซเบอรห์รอืทางอนิเทอรเ์น็ต
เป็นการกระท าท่ีใช้เครอืข่ายและอปุกรณ์คอมพิวเตอร์

มุ่งหวังเจาะระบบคอมพิวเตอร ์ขโมยหรอืท าลายข้อมูล หรอืใช้อนิเทอรเ์น็ต
เพื่อท ารา้ยหรอืขโมยข้อมูลของบุคคลอืน่ โดยมุ่งหวังให้บุคคลใดได้ประโยชน์

อาชญากรรมทางอนิเทอรเ์น็ต(Cyber Crime)

การละเมิดลิขสิทธิ์

การเจาะระบบ ภาพอนาจารทางออนไลน์
การหลอกคา้ขาย ลงทุน



พ.ร.บ.คอมพิวเตอร ์2560
แบ่งวิธกีารที่อาชญากรใช้คอมพิวเตอร์

และอนิเทอรเ์น็ตท าให้เกิดอาชญากรรมได้ 3 แบบ คือ

1.เจาะหรอืท าลายระบบคอมพิวเตอร์

2.ท าลายหรอืขโมยข้อมูลคอมพิวเตอร์

3.การน าคอมพิวเตอรม์ากระท าความผดิ



1.เจาะหรอืท าลายระบบคอมพิวเตอร์

เช่น การเข้าถึงระบบคอมพิวเตอรโ์ดยไม่ได้รบัอนุญาต
หรอืการน าข้อมูลการป้องกันระบบคอมพิวเตอร์

ท่ีผู้อืน่จัดท าขึ้นเป็นการเฉพาะไปเปิดเผยโดยไม่ชอบ
การกระท าเพื่อให้การท างานของระบบคอมพิวเตอรข์องผูอ้ืน่ไม่สามารถท างานได้ตามปกติ

การส่งข้อมูลคอมพิวเตอรร์บกวนการใช้
ระบบคอมพิวเตอรข์องคนอืน่โดยปกติสุข

SPAM Mail
Malware

Virus



2.ท าลายหรอืขโมยข้อมูลคอมพิวเตอร์

เช่น การเข้าถึง การดักรบั การท าให้เสียหาย
ท าลายแก้ไข เปลี่ยนแปลง เพิ่มเติม

ข้อมูลคอมพิวเตอรโ์ดยไม่ชอบ การกระท าผิดต่อความม่ันคง
ก่อความเสียหายแก่ข้อมูลคอมพิวเตอร์

กระทบต่อความม่ันคงปลอดภยัของประเทศและเศรษฐกิจ
เป็นเหตุให้ผู้อืน่ถึงแก่ชีวิต



3. การน าคอมพิวเตอรม์ากระท าความผิด

เช่น ภาพลามกอนาจาร
ผู้ให้บรกิารจงใจสนับสนุน-ยนิยอม

ให้มีการกระท าความผิด
รวมถึงการตกแต่งข้อมูลคอมพิวเตอรท่ี์เป็นภาพบุคคล



กิจกรรม Cyber Crime Reporter
โดยให้เด็กๆ หาข่าวเกี่ยวกับอาชญากรรมทางโลกไซเบอรท์ี่น่าสนใจ และ

บอกว่าเป็นข่าวอาชญากรรมแบบใด
โดยให้ผู้เรยีนท า ลงใน Google doc
และแชรก์ารท างานรว่มกับครู



แนวทางการป้องกันการรกัษาความปลอดภัยทางไซเบอร์

เพิ่มความระมัดระวังในการใช้อนิเทอรเ์น็ต
รูจ้ักสังเกต และใช้อย่างรอบคอบ

2.ไม่ตั้งรหัสผา่นเหมือนกันทุกระบบ 
โดยเฉพาะระบบทางการเงนิ

6.การตั้งคา่โปรแกรมคน้หา
และก าจัดไวรสัคอมพิวเตอร์

5.การส ารองข้อมูล
โดยไม่เก็บข้อมูลไว้ที่เดยีว

4.การป้องกันการเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์

3.การป้องกันข้อมูลส่วนตัว





พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์



ดูคลิป พ.ร.บ.คอมพิวเตอร ์
ฉบับปรบัปรุงแก้ไข พ.ศ. 2560

https://www.youtube.com/watch?v=Ie0YHG2rjMQ



เด็กๆ ลองประเมินตนเองหลังจบคลิป
ว่าได้ท าอะไรท่ีผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์

ฉบับปรบัปรุงแก้ไข พ.ศ.2560 บ้างหรอืไม่



“เด็กๆ คิดว่า ท าไมต้องมี พ.ร.บ.คอมพิวเตอร”์



ทุกวันน้ีคอมพิวเตอรไ์ด้เข้ามาเป็นส่วนหน่ึง
ในชีวิตประจ าวันของเรามากย่ิงข้ึน

ซ่ึงมีการใช้งานคอมพิวเตอรโ์ดยมิชอบ
โดยบุคคลใดๆ ก็ตามที่ส่งผลเสียต่อบุคคลอืน่ 

รวมไปถึงการใช้งานคอมพิวเตอร์
ในการเผยแพรข้่อมูลท่ีเป็นเท็จ
หรอืมีลักษณะลามกอนาจาร

จึงต้องมีมาตรการข้ึนมาเพื่อเป็นการควบคุม



พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์

พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร(์ฉบับท่ี 2)พ.ศ.2560
หรอืเรยีกสั้นๆ ว่า พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์

เป็นกฎหมายท่ีว่าด้วยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอรห์รอือาชญากรรมทางคอมพิวเตอร ์
เป็น พ.ร.บ.ฉบับท่ี 2 ซ่ึงเป็นฉบับท่ีแก้ไขจาก ฉบับปี พ.ศ.2550

โดยมีการเพิ่มอตัราโทษปรบัและจ าคุกเพิ่มขึ้น และปรบับทบัญญัติบางประการท่ีไม่เหมาะสม
ต่อการป้องกันและปราบปรามการกระท าความผดิ

เก่ียวกับคอมพิวเตอรใ์นปัจจบุัน



สรุป 13 ข้อ สาระส าคัญ จ าง่าย
พ.ร.บ.คอมพิวเตอร ์2560



กด Share ถือเป็นการเผยแพร ่หากข้อมูลท่ีแชรมี์ผลกระทบต่อผู้อืน่
อาจเข้าขา่ยความผิดตาม พ.ร.บ.คอมพ์ฯ โดยเฉพาะท่ีกระทบต่อบุคคลท่ี 3

1

2

3

4

5

การฝากรา้นใน Facebook, IG ถือเป็นสแปม ปรบั 200,000 บาท

ส่ง SMS โฆษณา โดยไม่รบัความยนิยอม ให้ผู้รบัสามารถปฏิเสธขอ้มูลน้ันได้
ไม่เช่นน้ันถือเป็นสแปม ปรบั 200,000 บาท

ส่ง Email ขายของ ถือเป็นสแปม ปรบั 200,000 บาท

กด Like ได้ไม่ผิด พ.ร.บ.คอมพ์ฯ ยกเว้นการกดไลค์
เป็นเรือ่งเก่ียวกับสถาบัน เสี่ยงเข้าขา่ยความผิดมาตรา 112 หรอืมีความผิดรว่ม



ไม่โพสต์สิ่งลามกอนาจาร
ท่ีท าให้เกิดการเผยแพรสู่่ประชาชนได้
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พบข้อมูลผิดกฎหมายอยูใ่นระบบคอมพิวเตอรข์องเรา
แต่ไม่ใช่สิ่งท่ีเจ้าของคอมพิวเตอรก์ระท าเอง สามารถแจ้งไปยงัหน่วยงานท่ีรบัผิดชอบได้

หากแจ้งแล้วลบขอ้มูลออกเจา้ของก็จะไม่มีความผิดตามกฎหมาย
เช่น ความเห็นในเว็บไซต์ต่าง ๆ รวมไปถึงเฟซบุ๊ก ท่ีให้แสดงความคิดเห็น

หากพบว่าการแสดงความเห็นผิดกฎหมาย เม่ือแจ้งไปท่ีหน่วยงานท่ีรบัผดิชอบ
เพื่อลบได้ทันที เจ้าของระบบเว็บไซตจ์ะไม่มีความผิด

ส าหรบัแอดมินเพจ ท่ีเปิดให้มีการแสดงความเห็น
เม่ือพบข้อความท่ีผิด พ.ร.บ.คอมพ์ฯ เม่ือลบออก
จากพื้นท่ีท่ีตนดูแลแล้ว จะถือเป็นผู้พ้นผิด



การโพสต์ด่าว่าผู้อืน่ มีกฏหมายอาญาอยูแ่ล้ว ไม่มีข้อมูลจรงิ หรอืถูกตัดต่อ
ผู้ถูกกล่าวหา เอาผิดผู้โพสต์ได้ และมีโทษจ าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรบัไม่เกิน 200,000 บาท
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การโพสเก่ียวกับเด็ก เยาวชน ต้องปิดบังใบหน้า 
ยกเว้นเม่ือเป็นการเชิดชู ช่ืนชม อยา่งให้เกียรติ

การให้ข้อมูลเก่ียวกับผู้เสียชีวิต ต้องไม่ท าให้เกิดความเสื่อมเสียช่ือเสียง
หรอืถูกดูหม่ินเกลียดชัง ญาติสามารถฟ้องรอ้งได้ตามกฎหมาย

ส่งรปูภาพแชรข์องผู้อืน่ เช่น สวัสดี อวยพร ไม่ผิด
ถ้าไม่เอาภาพไปใช้ในเชิงพาณิชย ์หารายได้

ไม่ท าการละเมิดลิขสิทธิผ์ู้ใด ไม่ว่าข้อความ เพลง รปูภาพ หรอืวิดีโอ



ดูคลิป ตัวอย่าง การท าผิด พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์
https://www.youtube.com/watch?v=Gj8f3mKfIEw



จากคลิปดังกล่าว
เป็นการกระท าความผิด

ตาม พ.ร.บ.คอมพิวเตอรอ์ย่างไร?



กิจกรรมบทบาทสมมติ
โดยให้เด็กๆ ช่วยกันหากรณีตัวอย่าง 

เก่ียวกับการกระท าความผิดตาม พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์
แล้วน ามาแสดงบทบาทสมมติ ให้เด็กๆ คนอืน่ช่วยกันตอบว่า
เป็นการกระท าความผิดตาม พ.ร.บ.คอมพิวเตอรอ์ย่างไร



พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์

จะช่วยกระตุ้นให้ผู้ใช้มีความระมัดระวังการแสดงความเห็น
ที่ล่วงละเมิดต่อบุคคลอืน่บนพื้นที่สาธารณะ

หรอื ที่เรยีกว่า นักเลงคีย์บอรด์
และการน าเข้าข้อมูลอันเป็นเท็จที่ก่อให้เกิดความตระหนัก
การตัดต่อ ภาพล้อเลียน หรอืภาพลามกอนาจารต่างๆ

ล้วนมีโทษทางกฎหมาย ดงัน้ัน การโพสต์ การแชร ์ข้อมูลต่างๆ 
ผู้ใช้ควรมีสติก่อนจะโพสต์ และผู้อา่นก็ต้องใช้วิจารณญาณ

เพื่อให้โลกอนิเทอรเ์น็ตเป็นพื้นที่แห่งการสรา้งสรรค์และส่งเสรมิการเรยีนรู้





อนัตรายจากการใช้งานอนิเทอรเ์น็ต



รหัสผ่านในการเข้าใช้บรกิารต่างๆ
ในโลกอนิเทอรเ์น็ตของเด็กๆ

มีวิธกีารต้ังรหัสผ่านอย่างไรให้ปลอดภัยบ้าง



เด็กๆ ควรเข้าใจและตระหนักถึง
เรือ่งการใช้อนิเทอรเ์น็ตอย่างถูกต้องและถูกวิธี
เพ่ือสรา้งความปลอดภัยในการใช้อนิเทอรเ์น็ต
และไม่เผยแพรข่้อมูลส่วนตัวของตัวเอง

รวมทั้งครอบครวัให้ผู้อืน่รู้
เพ่ือหลีกเล่ียงความเสียหายที่จะเกิดข้ึนตามมา



เล่นเกมหอคอยแห่งขุมทรพัย์(Be Internet Strong)
= เก็บข้อมูลของตัวเองให้ปลอดภัยและเป็นความลับสุดยอด
https://beinternetawesome.withgoogle.com/th_th/interland/landing/tower-of-Treasure



เกมหอคอยแห่งขุมทรพัย์
จะท าให้เด็กๆ เรยีนรูว้ิธกีารเก็บข้อมูลของตัวเอง

ให้ปลอดภัยและเป็นความลับสุดยอด
การเก็บความลับผู้เรยีนจะรูจ้ักเก็บความลับให้อยู่

และไม่เผยแพรข่้อมูลส่วนตัวของตัวเอง
รวมทั้งครอบครวัให้ผู้อืน่รู้

เพื่อหลีกเลี่ยงความเสียหายไม่ว่าจะเป็น
ทั้งอปุกรณ์ ช่ือเสียง และความสัมพันธ์



เกมแม่น้าแห่งความจรงิ(Be Internet Alert) 
= อย่าหลงเช่ือค าหลอกลวงจากคนบนโลกออนไลน์



เกมน้ีเด็กๆ จะต้องสรา้งสะพาน เพื่อข้ามแม่น้าไปให้ได้

ด้วยค าถามที่ชวนคิดเกี่ยวกับความปลอดภัย

ของการใช้ส่ือออนไลน์ในประเด็นต่างๆ

เด็กๆ จะได้เรยีนรูแ้ละแยกแยะความแตกต่างระหว่างข้อมูลจรงิและเท็จ

เข้าใจว่า “ฟิชชิง” คืออะไร และรูว้ิธรีายงาน
ตรวจจับความไม่ชอบมาพากลที่อาจเปน็สแปมได้



เล่นเกมอาณาจักรแห่งความเมตตา (Be Internet Kind) 
= เป็นคนดีเท่จะตาย

https://beinternetawesome.withgoogle.com/th_th/interland/landing/kind-kingdom



เกมน้ีเด็กๆ จะได้รูจั้กใช้ประโยชน์จากอนิเทอรเ์น็ต
ในการส่งผ่านพลังบวกให้คนรอบข้าง

บล็อกพฤติกรรมที่น่ารงัเกียจและไม่เหมาะสม

รูจั้กต่อต้านผู้ที่ชอบรงัแกผู้อืน่

และรายงานเหตุการณ์ทุกครัง้
โดยให้เวลาเล่นเกม 30 นาที



เกมหุบเขาแห่งความใส่ใจ
(Be Internet Smart) = สอนเด็กๆให้คิดก่อนแชร์



ในเกมน้ีจะได้เรยีนรูเ้ก่ียวกับ การท าสิ่งต่างๆ ในโลกโซเชียล
เช่น การแชรข์้อมูลต่างๆ เราต้องเช็คให้รอบคอบก่อนว่าเป็นเรือ่งจรงิหรอืเท็จ
เพราะรูไ้ม่เท่าทัน สอนให้รูจ้ักการคิด วิเคราะห์ก่อนท่ีจะกดปุ่มแชรล์งไป 

เพราะเม่ือเราแชรข์้อมูลต่างๆ ลงไปในโลกโซเชียลแล้ว
มันจะเผยแพรอ่ยูบ่นโลกอนิเทอรเ์น็ตอยูต่ลอดไป 
ถึงแม้ว่าเราจะลบขอ้มูลท้ังหมดไปแล้วก็ตาม 
เพราะเราไม่สามารถรูไ้ด้ว่าข้อมูลต่างๆ

อาจจะถูกส่งตอ่ คัดลอก หรอืปรากฏในท่ีต่างๆ ไปแล้วน่ันเอง
พิจารณาอยา่งรอบคอบก่อนท่ีจะแชรข์้อมูลตา่งๆ 

และดูคนท่ีแชรด้์วย เข้าใจผลท่ีจะเกิดจากการแชรข์้อมูล
ไม่แชรข์้อมูลท่ีละเอยีดออ่นมากแก่ผู้อืน่



เม่ือเล่นเกมจบ
ในแต่ละด่าน เด็กๆ 
จะได้ประกาศนียบัตร
ให้ส่งประกาศนียบัตร
ให้ทางอเีมลของครู



จากการเล่นเกม ท ากิจกรรมทั้ง 4 เกม

เด็กๆ จะได้เรยีนรู ้เก่ียวกับความปลอดภัยในการใช้อนิเทอรเ์น็ต

เม่ือมีข้อสงสัยเก่ียวกับส่ิงที่เห็นบนโลกออนไลน์ว่าดีหรอืไม่ดี

ถ้าเด็กๆไม่รู ้ควรขอค าปรกึษาจากคุณพ่อคุณแม่ และคุณครู

ที่บุคคลที่มีวฒิุภาวะมากพอที่เด็กๆไว้ใจ
ที่จะให้ค าปรกึษาได้



“เด็กๆได้ประโยชน์อะไรบ้าง
จากการเล่นเกมท้ัง 4 เกม?”





มัลแวร(์Malware)



ให้เด็กๆ หาข้อมูลเปรยีบเทียบ ระหว่าง
ไวรสัโคโรนา(Covid-19)กับ ไวรสัคอมพิวเตอร์



มัลแวร ์(Malware) 
ย่อมาจาก (Malicious Software)

หรอืซอฟต์แวรป์ระสงค์รา้ย
เป็นช่ือเรยีกโดยรวมของเหล่าโปรแกรมคอมพิวเตอรท์ุกชนิด
ที่ถูกออกแบบมาเพื่อมุ่งรา้ยต่อคอมพิวเตอรแ์ละเครอืข่าย

เช่น ท าให้ระบบคอมพิวเตอรเ์สียหาย ข้อมูลเสียหาย
ขโมยข้อมูล ขโมยรหัสผ่าน หรอืควบคุมการท างานของเครือ่งคอมพิวเตอร์



ตัวอย่างมัลแวร(์Malware)



ไวรสั(Virus)
เป็นโปรแกรมท่ีถูกสรา้งขึ้นมา โดยเอาตัวเองไปแนบหรอืตดิกับไฟล์ท่ีต้องเรยีกใช้งาน

เช่น Execute ไฟล(์.exe) หรอืไฟล์ word(.doc) หรอืไฟล์ autorun ในแฟลชไดรฟ์

เน่ืองจากไวรสัจะท างานก็ต่อเม่ือมีการเรยีกใช้ไฟล์ ซ่ึงจะท าลายระบบคอมพิวเตอร์
ท าให้คอมพิวเตอรท์ างานช้าลง ข้อมูลเสียหายหรอืหายไป และแพรก่ระจายต่อไป
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เวิรม์(Worm)
เป็นโปรแกรมท่ีสามารถแพรก่ระจายตัวเองได้โดยอตัโนมัติ

โดยคัดลอกไฟล์ตัวเองและกระจายตัวเองออกไป จากเครือ่งหน่ึงไปอกีเครือ่งหน่ึงทางระบบเครอืข่าย

ซ่ึงสามารถแพรก่ระจายไปได้เรว็กว่าไวรสั และไม่ต้องอาศัยการเปิดไฟล์เพื่อแพรก่ระจายไปเหมือนไวรสั

โดยเวิรม์จะท าอนัตรายให้กับระบบคอมพิวเตอรแ์ละขอ้มูลของคอมพิวเตอร์
รวมท้ังระบบเครอืข่าย เช่น ท าให้เครือ่งช้าลง หรอืเกิดไฟล์อนัไม่พึงประสงค์ต่างๆ ขึ้นมา
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โทรจันฮอรส์(Trojan horse)
เป็นโปรแกรมท่ีหลอกให้ผู้ใช้งานเปิดไฟล์ท่ีหลอกว่าปลอดภยั

แต่เม่ือเปิดแล้วจะมีโปรแกรมท่ีแฝงตัวมาส าหรบัขโมยข้อมูลหรอืท าลายระบบคอมพิวเตอร์

โดยโทรจันส่วนใหญ่จะถูกแนบมากับ E-mail

โดยหลอกว่าท่านถูกรางวัล หรอืหลอกว่าบัญชีการเงินในอนิเทอรเ์น็ตมีปัญหา
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Backdoor

เป็นโปรแกรมท่ีแฮกเกอรจ์ะแอบติดตั้งไว้ จะไม่แพรก่ระจายเหมือนไวรสั

แต่จะแอบเขา้ไปขโมยข้อมูลผูใ้ช้งาน และควบคุมระบบคอมพิวเตอร์

สามารถใช้งานได้ท้ังในทางท่ีดี เช่น ใช้ทดสอบระบบได้อยา่งรวดเรว็

หรอืในทางไม่ดี เช่น โจมตีระบบคอมพิวเตอรอ์ืน่ๆ
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Rootkit
เป็นโปรแกรมท่ีซ่อนตัวอยูใ่นส่วนท่ีลึกท่ีสุด(Root)ของโปรแกรม

เพื่อหลีกเลี่ยงการตรวจจบัจากโปรแกรมป้องกันไวรสั และจะท าการขโมย

ข้อมูลหรอืท าลายระบบคอมพิวเตอร ์ซ่ึง Rootkit สามารถน ามาปกป้อง

การละเมิดลิขสิทธิข์องแผ่น CD เพลง

โดยจะท าการซ่อนไฟล์ของเพลง

เพื่อไม่ให้ผู้ต้องการละเมิดคัดลอกข้อมูลได้
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สปายแวร(์Spyware)

โปรแกรมท่ีจะท าการแอบดูและบันทึกพฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้ 

และขโมยข้อมูลส่วนตัว เช่น บัญชีช่ือผู้ใช้งาน รหัสผ่าน ข้อมูลทางการ

เงิน หรอืพฤติกรรมการค้นหาข้อมูลของเครือ่งน้ัน
พรอ้มท้ังส่งข้อมูลดังกล่าวไปในเครือ่งปลายทางท่ีได้ระบเุอาไว้อกีด้วย
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Ransomware

เป็นมัลแวรท่ี์เข้าไปในเครือ่งคอมพิวเตอร์

แล้วจะท าการเข้ารหัสหรอืล็อกรหัสไฟล์

ซ่ึงผู้ใช้จะไม่สามารถเปิดไฟล์หรอืคอมพิวเตอรห์รอืเว็บไซต์ได้ 

และจะส่งข้อความ “เรยีกค่าไถ่(Ransom)”
เพื่อแลกกับการถอดรหัสเพื่อกู้ข้อมูลคืนมา

โดย Ransomware ท่ีโด่งดัง เช่น WannaCry
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กิจกรรมหยุดมัลแวรแ์พรก่ระจาย

จับคู่กับเพื่อน โดยให้หาข้อมูลเกี่ยวกับ แนวทางการป้องกันมัลแวร์
ให้ท าลงใน Google Slide

แนวทางการป้องกันมัลแวร ์1 ข้อ ต่อ 1 slide 
และต้องมีภาพประกอบ ให้เพิ่มเพื่อนที่จับคู่และครู
ลงในการท างานรว่มกันบนบรกิาร Google Slide



มัลแวรเ์ข้าสู่คอมพิวเตอรไ์ด้หลายวิธ ีเช่น

การคลิกข้อความ
แสดงข้อผิดพลาด
หรอืหน้าต่าง
ป๊อปอปัปลอม
ซ่ึงเป็นการเริม่

ดาวน์โหลดมัลแวร์

การดาวน์โหลด
ซอฟต์แวรฟ์รี

จากอนิเทอรเ์น็ตท่ี
มีมัลแวรแ์ฝงอยู่

การดาวน์โหลด
ซอฟต์แวรถ์ูก
กฎหมายท่ีแอบ
มีมัลแวรผ์ูกติดมา

ด้วยในชุด

การเข้าชม
เว็บไซต์ท่ีติดเช้ือ

มัลแวร์

การเปิดไฟล์
แนบอเีมลท่ี
มีมัลเแวร์



ปรบัปรุงหรอื Update โปรแกรมอยู่เสมอ
เพราะมลัแวรส์ายพันธุใ์หมไ่ดถ้กูพัฒนาขึน้มาอยู่ตลอดเวลา

การป้องกนัมัลแวร์

การที่จะต้องเปิดระบบป้องกนัความปลอดภัย การไมด่าวน์โหลดโปรแกรมเถือ่น

ไมร่บัอเีมลแปลกปลอม ติดตั้งโปรแกรมป้องกนัไวรสั(Antivirus)
หรอืมลัแวร์





การติดตั้งซอฟต์แวร์



“เด็กๆ เคยโหลดเกมมาเล่นบ้างหรอืไม่ 
มีวิธดีาวน์โหลดอย่างไร?”



โปรแกรมเถ่ือน ซอฟต์แวรล์ะเมิดลิขสิทธิ์
เป็นปัญหาอาชญากรรมทางเศรษฐกิจ และเทคโนโลยี

ที่เกิดข้ึนทั่วโลกมาอย่างยาวนาน
ทุกวันน้ีซอฟต์แวรล์ะเมิดลิขสิทธิน้ั์นหาง่ายมาก
จึงไม่น่าแปลกใจที่จะมีผู้ไรจ้ิตส านึกจ านวนมาก

เลือกที่จะละเมิดลิขสิทธิม์ากกว่าที่จะเสียเงินอดุหนุนซอฟต์แวรลิ์ขสิทธิ์



ปัจจุบันอนิเทอรเ์น็ตมีความเรว็สูง
จนท าให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลได้อย่างรวดเรว็
และมีระบบการเก็บข้อมูลบนอนิเทอรเ์น็ตที่ เรยีกว่า

ระบบการประมวลผลแบบ กลุ่มเมฆ (Cloud Computing)
โดยข้อมูลที่จะดาวน์โหลดมาใช้น้ันเป็นเป้าหมายของกลุ่มมิจฉาชีพ



อนัตรายที่มาจากการดาวน์โหลดซอฟต์แวรเ์ถ่ือน 
คือ มิจฉาชีพจะฝังมัลแวรไ์ว้กับซอฟตแ์วรเ์ถ่ือน
เม่ือผู้ใช้งานดาวน์โหลดลงมาและเรยีกใช้งาน

จะท าให้มัลแวรแ์พรก่ระจายไป
ท าให้เกิดอนัตรายต่อระบบคอมพิวเตอร์

ดังน้ันการติดตั้งหรอืดาวน์โหลดซอฟต์แวรท่ี์อยูบ่นอนิเทอรเ์น็ต
ต้องมาจากแหล่งท่ีมาท่ีเช่ือถือได้

หรอืจากเว็บไซตท่ี์มีระบบรกัษาความปลอดภยั



ให้เด็กๆ หาข้อมูล
โปรแกรมแท้ กับ โปรแกรมเถ่ือน
ท่ีมีฟังก์ช่ันการท างานคล้ายกัน



หากต้องการใช้งานโปรแกรม
แต่ไม่อยากเสียเงินซ้ือ หรอื มีก าลังซ้ือไม่เพียงพอ
ให้เลือกโปรแกรม Freeware หรอื Shareware 

ที่ผู้เขียนโปรแกรมแบ่งปันให้ใช้
โดยไม่มีค่าใช้จ่าย และถูกสิทธิ ์

ไม่ผิดกฎหมาย และยังมีความปลอดภัย



ดูคลิป ซอฟต์แวรแ์ท้ดีกว่าเถ่ือนยังไง? 
ซ้ือ Office ออนไลน์ได้ด้วยเหรอ? | LDA World

https://www.youtube.com/watch?v=LeIDv-i75o8



การจัดหาซอฟต์แวรเ์พ่ือมาใช้งานเพ่ิมเติม

1.ซ้ือซอฟต์แวรแ์บบส าเรจ็รปู(Packaged or Ready-Made Software)จากบรษิัท

2. แบบว่าจ้างท า (Customized or Tailor-Made Software)

3. แบบทดลองใช้ (Shareware)

4. แบบใช้งานฟร ี(Freeware)

5. แบบโอเพนซอรซ์ (Open Source)



ซอฟต์แวรเ์ถ่ือน
เป็นเป้าหมายหลักของมิจฉาชีพในโลกอนิเทอรเ์น็ต

เม่ือใช้งานซอฟต์แวรเ์ถ่ือนจะท าให้ไวรสั
หรอืมัลแวรส์ามารถแพรก่ระจายไปได้

การที่จะติดตั้งซอฟต์แวรห์รอืดาวน์โหลดข้อมูลจากอนิเทอรเ์น็ต
จึงจ าเป็นจะต้องดาวน์โหลดจากแหล่งข้อมูลที่เช่ือถือได้

ไม่ควรดาวน์โหลดซอฟต์แวรล์ะเมิดลิขสิทธิ์



รูปแบบการโจมตีของอาชญากรรม
ทางอนิเทอรเ์น็ต แบบต่างๆ



แฮกเกอร(์Hacker)
คือ ผู้ที่มีความรูค้วามเข้าใจในระบบคอมพิวเตอร์
สามารถเข้าใจหาข้อผิดพลาดหรอืช่องทาง
ในระบบคอมพิวเตอรท์ี่จะเข้าไปขโมยข้อมูล

หรอื ท าลายให้เสียหาย ซ่ึงจะเรยีกว่า Hacking
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ฟิชช่ิง(Phishing)
คือ อนัตรายทางอนิเทอรเ์น็ต

มักจะมาในรูปแบบการปลอมแปลง อเีมล 
ข้อความ หรอืการเข้ามาพูดคุย 

เพื่อหลอกให้เราเปิดเผยข้อมูลทาง
ด้านการเงินหรอืข้อมูลส่วนตัวต่างๆ

เช่น หมายเลขบตัรเครดติ หมายเลขประจ าตัวผู้ใช้ รหสัผ่าน หมายเลขบตัร
ประจ าตัว เป็นต้น
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สแปม (Spam)
คือ การส่งอเีมลหรอืข้อความ
โดยไม่ได้รบัอนุญาตจากผู้รบั

ส่วนใหญ่ท าเพื่อการโฆษณาเชิงพาณิชย์
มักจะเป็น สินค้า บรกิาร หรอืงาน
ที่อาจจะเข้าข่ายผิดกฎหมาย

ซ่ึงจะก่อความร าคาญให้กับผู้ที่ได้รบั
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ไวรสั (Virus)
คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่ถูกออกแบบมา

ให้มีคุณสมบัติน าตัวเองไปติด

หรอืท าส าเนากับไฟล์ในคอมพิวเตอร์

โดยเม่ือไวรสัเข้าไปติดในไฟล์ใดไฟล์หน่ึงแล้ว

จะแพรก่ระจายไปติดไฟล์อืน่ หรอื 

จากเครือ่งคอมพิวเตอรไ์ปยังไฟล์ของอกีคอมพิวเตอรห์น่ึง
ซ่ึงเม่ือไวรสัเข้าไปติดในไฟล์แล้วอาจจะท าลายไฟล์คอมพิวเตอร์
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ม้าโทรจัน(Trojan)
คือ โปรแกรมหรอืเครือ่งมือของแฮกเกอรใ์นการเจาะระบบ

โดยจะหลอกให้ผู้ใช้โหลดเข้าไปในคอมพิวเตอร์

โทรจันจะน าพา spyware เข้าสู่คอมพิวเตอร์

หรอืเข้าสู่โปรแกรม เพื่อเข้าไปเปิดระบบความปลอดภัย
ของเครือ่งคอมพิวเตอร์
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ซอฟต์แวร์
เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่เขียนด้วยภาษาคอมพิวเตอร์

หรอืโปรแกรมท่ีส่ังให้เครือ่งคอมพิวเตอรท์ างานตามวัตถุประสงค์ท่ีผู้ใช้ต้องการ
ซอฟต์แวรส์ามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทหลัก

ซอฟต์แวรร์ะบบ ซอฟต์แวรป์ระยกุต์



ผู้ใช้สามารถเลือกและน าซอฟต์แวรม์าประยุกต์ใช้ได้

ซ่ึงจะมีทั้งซอฟต์แวรท์ี่ให้เข้าไปใช้ไดแ้บบฟร ีไม่ต้องเสียคา่ใช้จ่าย

และแบบที่ต้องจ่ายเงินซ้ือมาใช้แต่ไม่ควรดาวน์โหลด ซอฟต์แวรเ์ถ่ือนมามาใช้งาน

เน่ืองจากซอฟต์แวรเ์ถ่ือนส่วนใหญ่จะมีไวรสั หรอืมัลแวรแ์ฝงตัวอยู่

ซ่ึงจะท าให้เกิดอนัตรายต่อระบบคอมพิวเตอรแ์ละข้อมูลคอมพิวเตอรไ์ด้





เหตผุลเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหา



“เด็กๆ มาช่วยกันแก้โจทย์ปัญหากันเถอะ”

หนูดีซ้ือขนมมาจ านวนหน่ึง
หนูดีซ้ือคุ้กก้ีมามากท่ีสุดเท่าท่ีเงินท่ีมีอยูจ่ะซ้ือได้

จากน้ันน าเงินท่ีเหลือจากการซ้ือคุ้กก้ี มาซ้ือช็อกโกแลต



ในชีวิตประจ าวัน เม่ือเด็กๆ พบปัญหา
มีวิธกีารแก้ปัญหาอย่างไรบ้าง

และได้ใช้วิธกีารคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นเหตุ เป็นผลบ้างหรอืไม?่

ตัวอย่าง

“มเีมฆมาก ท้องฟ้ามดืครึม้” : เป็นเหตุ
“ฝนน่าจะตกหนัก” : เป็นผล



การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั ควรมีเหตุผล
หากแก้ปัญหา หรอืท างานโดยไม่มีเหตุผล

จะเป็นการท างาน หรอืแก้ปัญหาท่ีไม่มีการคิดไตรต่รอง
คือ เป็นการใช้อารมณ์

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา
จึงเป็นการคิดหาเหตุผล เพื่ออธบิายการท างาน

เพื่อคาดการณ์ ผลลัพธ ์ในการแก้ปัญหา

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ(Logical Reasoning)



1.การใช้เกณฑ์ ข้อตกลงมาอธบิายเหตผุลในการแก้ปัญหา
เป็นการแกไ้ขปัญหา โดยการใช้กฎเกณฑ์มาอา้งองิ เพื่อน าไปอธบิายวิธกีารแกปั้ญหา ซ่ึง

ผลลพัธข์องการแกไ้ขปัญหาน้ีจะเป็นจรงิหรอืไม ่ขึน้อยู่กบัสถานการณ์เริม่ต้น

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ(Logical Reasoning)
แบ่งเป็น 2 ประเภท

2.การใช้ประสบการณ์ มาอธบิายเหตุผลในการแก้ปัญหา
เป็นกระบวนการใหเ้หตุผลในการแกไ้ขปัญหาที่ไดจ้ากการตั้งสมมติฐาน

การส ารวจ หรอืการทดลอง จนไดผ้ลการสงัเกตหรอืหลกัฐานที่น ามาสรุปได้
แต่ขอ้สรุปอาจจะเป็นจรงิหรอืไม ่ขึน้อยู่กบัปัจจัยอกีหลายอย่าง

เช่น วิธกีารส ารวจ จ านวนตัวอย่างในการส ารวจ



เม่ือเกิดเหตุการณ์ขึ้นมาเหตุการณ์หน่ึง
เด็กๆจะต้องพิจารณาวา่ตอ้งแก้ปัญหาอยา่งไร

มีเหตุผลหรอืเงื่อนไขใด
และถ้าเหตุการณ์เปลี่ยนไปเป็นอกีแบบหน่ึงจะแก้ปัญหาอยา่งไร หรอื

ถ้าไม่เกิดเหตุการณ์ใดขึ้นมาเลย
ต้องท าอยา่งไรจะการใช้กฏเกณฑ์หรอืเงือ่นไขท่ีครอบคลุมทุกกรณี

จะท าให้สามารถคาดการณ์ผลลัพธไ์ด้



“เด็กๆ มาช่วยกันแก้โจทย์ปัญหากันเถอะ”

ม้าน่ังตัวหน่ึงในสวนสาธารณะน่ังได้ท้ังหมด 11 คน
ช่วงน้ีเป็นช่วงท่ีโควิด-19 ระบาด จึงต้องน่ังเว้นระยะหา่งกัน

ท าให้เกิดท่ีว่างระหว่างสองคน



“เด็กๆ มาช่วยกันแก้โจทย์ปัญหากันเถอะ”
หนูดแีละเพื่อนๆสัง่พิซซ่ามา 1 ถาด

และก าลงัทายกนัว่า จะมพีิซซ่าหน้าอะไรบา้ง?

พิซซ่า 1 หน้า ประกอบดว้ยวัตถดุบิ 3 อย่าง

ตัวเลอืกท่ีเป็นไปได ้ไดแ้ก ่พรกิหวาน เหด็ กุง้ ขา้วโพด และแฮม

หนูด ีพูดว่า “ฉันคดิว่าหน้าพิซซ่ามเีหด็หรอืไมก่ก็ุง้”

เพื่อนคนที่ 1 พูดว่า “ไมใ่ช่พรกิหวานหรอืว่าขา้วโพดเหรอ”

เพื่อนคนที่ 2 พูดว่า “ต้องเป็นหน้าเหด็หรอืแฮมแน่เลย”

เพื่อนคนที่ 3 พูดว่า “ฉันคดิว่าน่าจะเป็นกุง้หรอืไมก่ข็า้วโพด”

แต่ละคนทายวัตถดุบิคนละ 2 อย่าง
ซ่ึงหน่ึงในน้ันของแต่ละคนเป็นคนตอบที่ถกูต้อง



โดยสามารถเปิดคอมพิวเตอร์

เข้าอนิเทอรเ์น็ตเพื่อค้นคว้า 

หาความรู ้และดูตัวอยา่งโจทยป์ัญหาได้

กิจกรรมออกแบบโจทย์ปัญหาการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ



การแก้ปัญหาอย่างมีตรรกะ
จะท าให้เกิดโอกาสผิดพลาดน้อย

เพราะเม่ือเกิดความเคยชิน กับการคิดอยา่งมีตรรกะ

จะท าให้ไม่เช่ือเรือ่งอะไรง่ายๆ จะท าให้ความคิดท่ีน าเสนอ

ได้รบัการยอมรบัจากผู้อืน่มากขึ้น
เน่ืองจากฟังดูแล้วมีเหตุ มีผล เหมาะสม



ในการท างาน หรอื การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันย่อมควรมีเหตุผล

หากแก้ปัญหาหรอืท างานโดยไม่มีเหตุผลจะเป็นการท างาน

หรอืแก้ปัญหาที่ไม่มีการคิดไตรต่รอง ถือว่าเป็นการใช้อารมณ์

ดังน้ันการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาจึงเป็นการคิดหาเหตุผล

เพื่ออธบิายการท างานเพื่อคาดการณ์ผลลัพธใ์นแก้ปัญหา





แนวคิดในการแก้ปัญหา



ดูคลิป เกมส์ล่าชีวิต(สปอยหนัง)
The Hunger Games 

(2012)เกมส์ล่าเกมส์ภาค 1
https://www.youtube.com/watch?v=cRCN5_EzSF4



“เด็กๆ คิดว่า ท าไมนางเอก
ถึงเป็นผู้ชนะในการเล่นเกมครัง้น้ี?”



มีหลายปัจจัยที่ท าให้นางเอกสามารถเป็นผู้ชนะในเกมล่าเกมได้
แต่ปัจจัยหลักๆเลยก็คือ นางเอกมีการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าที่ดี
อาจจะเป็นเพราะนางเอกต้ังใจเรยีนวิชาวิทยาการค านวณ



เล่นเกม Google Coding Game
ฝึก coding ง่ายๆ กับเกมกระต่ายน้อยน่ารกั

https://www.google.co.th/logos/2017/logo17/logo17.html?hl=en



จากเกมที่ได้เล่นไป เด็กๆ จะได้ฝึกทักษะกระบวนการคิดอย่าง
เป็นเหตุเป็นผล รูจ้ักวางแผน เป็นผู้คิดผู้สรา้งด้วยตนเอง



ในชีวิตประจ าวัน ว่าทุกอย่างล้วนต้องใช้ทักษะในการแก้ปัญหา
ไม่ว่าจะเป็นเรือ่งราวในภาพยนต์ ในเกม หรอื แม้แต่ในชีวิตประจ าวัน

อย่างเช่น เม่ือเด็กๆลืมเอาหนังสือวิทยาการค านวณมา จะมีวิธกีารแก้ปัญหาอย่างไร?



กิจกรรมค้นคว้าหาความรู้
และแบ่งให้เด็กๆ หาข้อมูล ความรู้

เก่ียวกับ แนวคิดในการแก้ปัญหา ทั้ง 3 แบบ คือ

แนวคิดการท างานแบบล าดับ

แนวคิดการท างานแบบวนซ้า
แนวคิดการท างานแบบมีเงื่อนไข



แนวคิดในการแก้ปัญหา มี 3 แบบ

แนวคิดการท างานแบบมีเงื่อนไข
คอื การท างานหรอืกจิกรรมที่

มเีง่ือนเป็นตัวก าหนด

ซ่ึงเราจะต้องเขา้ใจเงื่อนไขต่างๆ

ใหชั้ดเจนกอ่น จึงน าเหตุผลเชิงตรรกะมา

ช่วยพิจารณา เพื่อใหไ้ด้

ผลลพัธต์ามเง่ือนไขท่ีก าหนด

แนวคิดการท างานแบบล าดับ
คอื การท างานที่มกีารก าหนด

ขัน้ตอนเรยีงเป็นเรือ่งราว

ต่อเน่ืองกนัไปเรือ่ยๆ

โดยจะต้องท างานขัน้ตอนแรก

ใหส้ าเรจ็กอ่น

ถงึจะเขา้สูข่ัน้ตอนถดัไปได้

แนวคิดแบบวนซ้า
คอื การท างานหรอืกจิกรรมที่มี

ลกัษณะเดยีวกนัหลายๆครัง้

จนกระทั่งไดผ้ลลพัธต์ามเง่ือนไข

ที่ก าหนด ซ่ึงอาจมจี านวนครัง้

การท างานที่แน่นอน

หรอืไมแ่น่นอนกไ็ด้





การใช้อลักอรทิึมในการแก้ปัญหา



เปิดคอมพิวเตอร ์และพิมพ์ค าว่า โอเอกซ์
ลงในช่องค้นหา จะปรากฎหน้าต่างเกมข้ึนมา



“เด็กๆ เคยสังสัยหรอืไม่ว่า 
ใครคือผู้เล่นเกมฝ่ังตรงข้ามกับเรา?”



ในการสรา้งเกม
นักเขียนเกมจะก าหนดเงื่อนไขต่างๆให้กับเกม

ในบางเกมผู้เล่นอาจรูส้ึกเหมือนเรา
คือผู้ควบคุมเกม แต่ในบางครัง้

เกมต่างหากที่ถูกเขียนข้ึนมาเพื่อให้ควบคุมเรา
และผู้เขียนเกมจะมีวิธกีารอย่างไร 
ที่จะวางเงื่อนไขต่างๆให้กับเกม



นักเขียนเกม หรอื นักเขียนโปรแกรม

นิยมใช้ อลักอรทิึมเพื่อแสดงข้ันตอนการท างาน
เพื่อให้ง่ายต่อการตรวจสอบ

เป็นการแสดงการท างานอย่างใดอย่างหน่ึง
ที่มีล าดับการท างานเป็นข้ันเป็นตอนชัดเจน

และปฏิบัติตามข้ันตอนแล้วได้ผลลัพธท์ี่ถูกต้อง



อลักอรทิึมมี 3 รูปแบบ คือ

3. Flowchart
อธบิายด้วยแผนผัง

2. Pseudo Code
อธบิายด้วยรหัสจ าลอง

หรอืรหัสเทียม

1. Natural Language
อธบิายแบบใช้ภาษา
ท่ีเราสื่อสารกันท่ัวไป



แบ่งกลุ่มเพื่อให้เด็กๆ ศึกษาอลักอรทิึมรูปแบบต่างๆ
โดยหัวข้อท่ีต้องท าการศึกษา ประกอบไปด้วย

โดยก าหนดให้ เน้ือหาอยู่ใน 1 หน้ากระดาษ A4
และท าในบรกิาร Google Doc 

โดยให้เพิ่มครูเป็นผู้รว่มการท างาน

4. ข้อดี ข้อเสีย3. ตัวอยา่ง2. วิธกีารใช้งาน

1. ช่ือ ช่ือรปูแบบอลักอรทึิม ท่ีเลือกศึกษา



อัลกอรทิึมแต่ละแบบอาจจะมีวิธกีารเขียน
หรอืข้อดี ข้อเสีย แตกต่างกันไป

แต่ส่ิงท่ีอลักอรทึิมแต่ละแบบมีเหมือนกัน คือ

1. ช่วยให้ไม่สับสนในวิธกีารด าเนินงาน
2. การท างานส าเรจ็อยา่งรวดเรว็

3. ปัญหาลดลงหรอืสามารถค้นหาต้นเหตุของปัญหาได้อยา่งรวดเรว็



“ให้เด็กๆ มาช่วยกันออกแบบโปรแกรม หรอืเกม
โดยเขียนอธบิายด้วยอลักอรทิึมแบบข้อความ(Natural Language)กันเถอะ”



การเขียนอลักอรทิึมด้วยข้อความ(Natural Language)

1. ขอบเขตของการบรรยายกว้างเกินไป
ยืดเย้ือเกินไป
2. ยากต่อความเข้าใจ
3. ยากในการตรวจสอบความถูกต้อง
4. ยากในการแปลงเป็นโปรแกรม

ข้อดี ข้อเสีย

ง่ายในการเขียนบรรยาย เน่ืองจากใช้
ภาษาพูดท่ีผู้เขียนอลักอรทึิม

คุ้นเคยอยู่แล้ว



“ให้เด็กๆ มาช่วยกันออกแบบโปรแกรม หรอืเกม
โดยเขียนอธิบายด้วยอลักอรทิึมแบบรหัสเทียม(Pseudocode)กันเถอะ”



หลักการเขียนอลักอรทิึม แบบรหัสเทียม(Pseudocode)

1. ก าหนดจุดเริม่ต้นด้วยค าว่า “Begin” และจุดสิ้นสุดด้วยค าว่า“End”
2. ถ้อยค าต่างๆ ให้เขียนเป็นภาษาองักฤษอยา่งงา่ย
3. การเขียนรหัสเทียมแต่ละค าสั่งควรเขียนเป็นบรรทัดๆ
4. ควรมีการยอ่หน้า เพื่อสะดวกต่อการอา่นและการตรวจสอบ
5. การเขียนรหัสเทียมจะเขียนจากบนลงล่าง และมีทางเข้าหน่ึงทาง ทางออกหน่ึงทาง
6. การเขียนรหัสเทียมจะไม่เขียนหมายเลขก ากับในแต่ละขัน้ตอน
7. ควรใช้การยอ่หน้าให้เป็นประโยชน์ การแยกค าเฉพาะ(Keywords)



ตัวอย่าง รูปแบบการเขียน Algorithm 
แบบรหัสเทียม(Pseudocode)

<ช่ือของอลักอรทิึม>
BEGIN

1………………………
2………………………
3………………………

END



“ให้เด็กๆ มาช่วยกันออกแบบโปรแกรม หรอืเกม
โดยเขียนอธิบายด้วยอลักอรทิึมแบบ Flowchart กันเถอะ”



มาท าความรูจ้ักกับสัญลักษณ์มาตรฐานท่ีจะใช้ในการเขียนผังงาน และผังงานระบบกัน

เริม่ต้นหรอืสิ้นสุด

ปฏิบัติ

ตัดสินใจ จุดเช่ือมต่อ

การรบัข้อมูลทิศทาง



การด าเนินชีวิตปัจจุบันของมนุษย์ ล้วนเก่ียวข้องกับอลักอรทิึมทั้งส้ิน
กิจกรรมของแต่ละคน ล้วนมีข้ันตอนที่มีการล าดับกิจกรรมอย่างชัดเจน

ต้ังแต่จุดเริม่ต้นจนกระทั่งไปสู่ผลลัพธต์ามที่ต้องการ



“เด็กๆ คิดว่าอลักอรทึิมท่ีดี ควรมีลักษณะอย่างไร?”





การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ



เล่นเกม Hero Rescue กันเถอะ
https://aking.io/hero-rescue/



“ถ้าเด็กๆ เป็นผู้เขียนเกม อยากจะ
เขียนเกมแบบไหน

และมีวิธกีารเขียนอย่างไร?”



การออกแบบโปรแกรม(Program)

เป็นการเขียนขั้นตอนหรอืล าดับการท างาน
อลักอรทิึม(Algorithm) เพื่อให้คอมพิวเตอรเ์ข้าใจ

โดยการออกแบบโปรแกรมจะต้องเรยีง ล าดับขั้นตอน(Order) อยา่ง
ละเอยีดเป็นขั้นตอนไม่สลับกัน

โดยสามารถออกแบบโปรแกรมได้หลายแบบ
เช่น การเขียนข้อความสตอรีบ่อรด์(Storyboard)

ผังงาน(Flowchart)



ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม
(Programming language)

เม่ือออกแบบโปรแกรมเสรจ็แล้ว

ขั้นตอนต่อไปคือการเลือกภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม โดย

ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมมีหลากหลาย

ดังน้ันควรเลือกภาษาท่ีผู้เขียนถนัด

เช่น โปรแกรม Scratch เหมาะส าหรบัผู้เริม่ต้น

หรอื ภาษา C ภาษา HTML Java Python



เง่ือนไขการเขียนโปรแกรมแบบตา่งๆ

การก าหนดคา่ตัวแปร(Variable)
คอื การระบคุา่หรอืการตั้งคา่ขอ้มูลเข้า 
เพื่อน ามาประมวลผลตามเง่ือนไข

ที่ก าหนดมาในปัผญหา เพื่อใหไ้ดข้อ้มลู
ออก หรอืผลลพัธข์องปัญหา

โดยการก าหนดช่ือและคา่ของตัวแปร

การก าหนดเง่ือนไข(If...else)
เป็นการออกแบบและเขยีนโปรแกรม
โดยใช้เง่ือนไขที่ครอบคลมุทุกกรณี
มาใช้พิจารณาเพื่อใหโ้ปรแกรม
ตัดสนิใจท างานตามเงื่อนไข

และไดผ้ลลพัธต์ามที่ไดก้ าหนดไว้

การท างานวนซ้า(Loop)
คอืการออกแบบและเขยีนโปรแกรม
การท างานที่มคี าสัง่ซ้าหลายๆรอบ 

ประโยชน์คอื
ท าใหก้ารออกแบบโปรแกรมสัน้

กระชับ เขา้ใจง่ายขึน้
และมปีระสทิธภิาพมากขึน้



การหาข้อผิดพลาด(Debugging)

คือ การหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

ซ่ึงหากมีข้อผดิพลาดให้ตรวจสอบการท างานทีละค าสั่ง

เม่ือพบจุดท่ีท าให้ผลลัพธไ์ม่ถูกต้อง

ให้ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธท่ี์ถูกต้อง

ซ่ึงการฝึกตรวจหาขอ้ผิดพลาดจากโปรแกรม
จะช่วยให้พัฒนาทักษะการหาสาเหตขุองปญัหาได้ดียิง่ขึน้



กิจกรรมออกแบบโปรแกรม หรอื เกม
โดยใช้วิธกีารเขียนข้อความแสดงข้ันตอน

หรอืจะวาดภาพประกอบข้อความการ(Storyboard) เพื่ออธบิายข้ันตอนก็ได้



ตัวอย่าง การออกแบบโปรแกรม
โดยวิธกีารเขียนข้อความแสดงข้ันตอน

เริม่ต้น
แม่ให้เงินมาโรงเรยีน 50 บาท
ซ้ือขนมหน้าโรงเรยีนไป 15 บาท
ซ้ือน้าไป 5 บาท
แสดงเงินคงเหลือ

จบการท างาน



การเขียนแสดงล าดับข้ันตอนการท างาน

ด้วยการเขียนเป็นข้อความบอกเล่า

ต้องเขียนให้ละเอยีด ชัดเจน เป็นข้ันตอน เข้าใจง่าย

ไม่ยืดเย้ือจนเกินไป จนยากต่อการท าความเข้าใจ

หรอืยากต่อการตรวจสอบความถูกต้อง



การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ
เป็นการแสดงข้ันตอนการท างานที่มีการคิดอย่างเป็นระบบ

สามารถอธบิายเรือ่งราวที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่าย โดยใช้ภาษาพูด
ท าให้ออกแบบโปรแกรมแสดงข้ันตอน

การท างานต่างๆออกมาได้อย่างเหมาะสม





การออกแบบโปรแกรม
ด้วยการเขียนผังงาน



“เด็กๆ มีวิธกีารจัดหนังสือ เพื่อมาโรงเรยีนอย่างไร
ท่ีไม่ท าให้ต้องแบกหนังสือทุกเล่มมาโรงเรยีนอย่างไรบ้าง?”



ในชีวิตประจ าวัน จ าเป็นต้องมีการจัดล าดับความส าคัญ 
วางแผน เพื่อให้สามารถด าเนินชีวิตได้อย่างสะดวก

และรูว้่าควรท าอะไรก่อนหลัง



การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผงังาน
เป็นการอธบิายการท างานของโปรแกรมด้วยการใช้สัญลักษณ์แทนความหมายต่างๆ

แนวคิดการเขียนผังงาน(Flowchart) มี 3 หลักการ

1
2

3



สัญลักษณ์ในการเขียนผังงานมีดังน้ี

เริม่ต้นหรอืสิ้นสุด

ปฏิบัติ

ตัดสินใจ จุดเช่ือมต่อ

รบัข้อมูลทิศทาง



วิธกีารเขียนผังงานท่ีดีมีดังน้ี

✓ ใช้สัญลักษณ์ตามท่ีก าหนดไว้

✓ ใช้ลูกศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมูลจากบนลงล่าง หรอืจากซ้ายไปขวา

ยกเว้นมีการท างานแบบยอ้นกลับ

✓ ค าอธบิายในภาพควรสั้นกะทัดรดั และเข้าใจง่าย

✓ ทุกแผนภาพต้องมีลูกศรแสดงทิศทางเข้า-ออก

✓ ไม่ควรโยงเส้นเช่ือมผังงานท่ีอยูไ่กลมากๆ ควรใช้สัญลักษณ์จุดเช่ือมต่อแทน

✓ ผังงานควรมีการทดสอบความถูกต้องของการท างานก่อนน าไปเขียนโปรแกรม



ให้เด็กๆค้นคว้าหาข้อมูล 
เกี่ยวกับแนวคิดการเขียนผังงาน(Flowchart) ทั้ง 3 แบบ 

และท ากิจกรรมการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน
เพื่อออกแบบเกม หรอืโปรแกรม โดยต่อยอดจากการเขียนโปรแกรมในช่ัวโมงที่แล้ว 



แนวคิดการเขียนผังงานมีหลักการง่ายๆ 3 ข้อ



หรอืเรยีกว่า
การท างานแบบตัดสินใจ(Decision)

คือเราสามารถให้โปรแกรมเลือกท างาน

อย่างใดอย่างหน่ึงได้

โดยใช้เงื่อนไขเป็นตัวก าหนดการท างานตามค าส่ัง

โดยทางเลือกแต่ละอย่างก็จะมีเงื่อนไขเป็นตัวก าหนด

ว่าจะไปทางใด

การท างานแบบทางเลือก(Selection)เริม่ต้น

ปฏิบัติงาน

การตัดสินใจ

ปฏิบัติงานปฏิบัติงาน

สิ้นสุด

1



เป็นการน าค าส่ังมาท างานซ้าหลายๆ รอบ
จะท างานกี่รอบข้ึนอยู่กับเงื่อนไขที่ผู้เขียนโปรแกรมก าหนดไว้

ซ่ึงอาจจะเป็นการก าหนดจ านวนรอบท่ีแน่นอน

การท างานแบบวนซ้า(Loop) 

ปฏิบัติงาน

เริม่ต้น

ปฏิบัติงาน

การตัดสินใจ

สิ้นสุด

ไม่ใช่

ใช่

2



ผังงานที่มีโครงสรา้งแบบล าดับ
เป็นผังงานที่เขียนเรยีงล าดับการ

ท างานไล่ลงมาตรงๆ จากบนลงล่าง ไม่มีความซับซ้อน

การท างานแบบล าดับ

ปฏิบัติงาน

เริม่ต้น

ปฏิบัติงาน

สิ้นสุด

ปฏิบัติงาน

3



และสามารถน าไปเขียนโปรแกรมได้โดยไม่สับสน
ช่วยในการตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมได้ง่าย
เม่ือเกิดข้อผิดพลาด ช่วยให้การดัดแปลง แก้ไข

ท าได้อย่างสะดวกและรวดเรว็
ช่วยให้ผู้อืน่สามารถศึกษาการท างานของโปรแกรมได้อย่างง่าย

และรวดเรว็มากข้ึนผลลัพธท่ี์ถูกต้อง

การเขียนผังงานช่วยล าดับข้ันตอนการท างานของโปรแกรม





การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาSCRATCH



มาเล่นเกมกันเถอะ
https://scratch.mit.edu/projects/524325351/



“เด็กๆ คิดว่า เง่ือนไขของการเขียนเกมน้ีคืออะไร?”



มาสรา้งเกมด้วยโปรแกรม Scratch

เปิดโปรแกรม Scratch 
และลองวางบลอ็กค าสัง่ เพื่อลองเขยีนเกมแบบมเีง่ือนไข

เริม่จากเขยีนบลอ็กค าสัง่ใหต้ัวละครแมวเดนิ

1 ต่อมาเป็นการวางบลอ็กค าสัง่
เมือ่กดปุ่มอะไรกไ็ด ้แมวจะกระโดด

2



ต่อมาเป็นการวางบลอ็กค าสัง่
ที่ตัวละครปูเพื่อใหต้ัวละครปูเคลือ่นที่3 และวางบลอ็กค าสัง่

เพื่อใหก้ารกระท าของตัวละครปูวนซ้า4

ลองใหเ้ดก็ๆ ลองวางบลอ็กค าสัง่จากเง่ือนไข
คอื ถา้ตัวละครแมวแตะตัวละครปูเกมจะจบลงทันที5



เฉลยวิธกีารบล็อกค าสั่ง เพื่อสั่งให้เมื่อคลิก
ถ้าตัวละครแมวโดนตัวละครปู เกมจะจบลงทันที



ค าส่ังเพ่ิมเติม

กลุม่การเคลือ่นไหว เช่น เคลือ่นที่ไปขา้งหน้า สัง่หมนุ

กลุม่การสรา้งบล็อกด้วยตัวเอง

กลุม่ตัวแปร เช่น สรา้งคา่ตัวแปร ตั้งคา่ เปลีย่นแปลง

กลุม่ตัวด าเนินการ เช่น บวก มากกว่า น้อยกว่า และ หรอื

กลุม่การรบัรู ้เช่น การสมัผัส คลกิเมาส ์จับเวลา

กลุม่การควบคมุ เช่น การวนซ้า การตรวจสอบเง่ือนไข

กลุม่เหตุการณ์เพื่อสรา้งเง่ือนไข เช่น ค าสัง่เมือ่คลกิ

กลุม่แสดงเสยีง เช่น เลน่เสยีง เปลีย่นเสยีง

กลุม่การแสดงของตัวละคร เช่น พูด คดิ เปลีย่นขนาด



เด็กๆ สามารถศึกษาการเขียนสรปิต์
การผลงานของผู้ใช้งานโปรแกรม Scratch คนอืน่ๆ ได้ 

https://scratch.mit.edu/explore/projects/all



การเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขในโปรแกรม Scratch

เป็นการก าหนดเงื่อนไขเป็นการสรา้งรปูแบบ
หรอืตรรกะวิธกีารตัดสินใจในการด าเนินการใดๆ กับเหตุการณ์น้ัน

โดยถ้าเกิดเหตุการณ์หรอืเงื่อนไขท่ีก าหนดไว้เป็นจรงิ
ตัวละครหรอืฉากจะด าเนินการตามท่ีถูกก าหนด (if...then....)

และหากไม่เป็นจรงิ ตัวละครหรอืฉากจะ
ด าเนินการตามท่ีถูกก าหนดไว้ (if....then....else...)



เม่ือเริม่ต้นเขียนเกม หรอืโปรแกรม เดก็ๆ อาจพบเจอปัญหา
ให้น าเทคนิควิธกีารต่างๆ น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ 

เช่น แบ่งแยกปัญหา ก าหนดรปูแบบเง่ือนไข และเริม่ต้นสรา้งเกม

การแยกส่วนประกอบ
ออกแบบโปรแกรม และสรา้งฉาก

ก าหนดตัวแปรตามที่ไดว้ิเคราะห์ข้อมูลไว้
สรา้งและก าหนดตัวละครให้เคลื่อนไหว

การหารปูแบบ
ก าหนดเงือ่นไขให้ตัวละคร

ก าหนดเงือ่นไขเวลาในการเล่น

สรา้งฉาก (Stages)
ในโปรแกรม Scratch สามารถวาดรปูเพื่อสรา้งพื้นหลัง น า
ภาพที่มีอยู่ในโปรแกรม หรอืน ารปูถ่ายจากภายนอกเข้ามา
เป็นฉากพื้นหลังได ้เพื่อน ามาสรา้งเป็นฉากที่เหมาะสมกับ

ตัวละคร



การหาและแก้ไขปัญหาข้อผิดพลาดจะเรยีกว่า 
การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Debugging)

โดยหากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง
เม่ือพบจุดที่ท าให้ผลลัพธไ์ม่ถูกต้อง ให้ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธท์ี่ถูกต้อง

ปัญหาที่เกิดข้ึนจากการเขียนโปรแกรม
ในแต่ล าดับข้ันของค าส่ังน้ัน

เรยีกว่า ข้อผิดพลาด (Bug)



คอมพิวเตอร(์Computer)
เป็นเครือ่งจักรชนิดหน่ึง ซ่ึงไม่สามารถคิดเองได้เหมือนกับมนุษย์

แต่คอมพิวเตอรส์ามารถท างานจากการปอ้นข้อมูลเข้าหรอืรบัข้อมูลเข้าไปก่อน
จากน้ันจึงน าข้อมูลท่ีได้ไปประมวลผลแล้วจึงแสดงผลลัพธท่ี์ต้องการออกมา


