
 

 



 

 

รายงานผลการดำเนินงานวิธีปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) 

Coding and Art โมเดลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณและการสร้างสรรค์ผลงาน
ศิลปะดิจิทัล ด้วยโปรแกรม Paint สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
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โรงเรียนบ้านหนองกระทุ่ม 
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 

กระทรวงศึกษาธิการ 

 



คำนำ 

รายงานผลการดำเนินงานวิธีปฏิบัติที่เปน็เลศิ (Best Practice) ฉบับนี้ จัดทำข้ึนเพื่อสรุปผลการพัฒนา
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เรื่อง "Coding and Art โมเดลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ และการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะดิจิทัลด้วยโปรแกรม Paint สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1" ซึ่งเป็นการบูรณา
การเนื ้อหาทางวิทยาการคำนวณเข้ากับกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ เพื ่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking) ให้แก่ผู้เรียนในระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

เนื้อหาในรายงานเล่มนี้ ประกอบด้วยขั้นตอนการดำเนินงานตามกระบวนการบริหารงานคุณภาพ 
PDCA ตั้งแต่การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบกิจกรรม การนำไปใช้จริงกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนบ้านหนองกระทุม่ จำนวน 16 คน ไปจนถึงการประเมินผลและการถอดบทเรียนที่ได้รับจากการจัดการ
เรียนรู้ เพื่อให้เห็นถึงความสำเร็จและแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดอย่างเป็นระบบ รู้จักการ
แก้ปัญหา และมีความพร้อมในการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

ผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานฉบับนี้จะเป็นประโยชน์แก่เพื่อนครูและผู้ที่สนใจในการนำแนวคิด 
"ศิลปะบูรณาการ" ไปปรับใช้เพื่อลดความซับซ้อนของเนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณ และเป็นแรงบันดาลใจใน
การพัฒนานวัตกรรมการสอนที่สอดคล้องกับพัฒนาการตามวัยของนักเรียน เพื่อประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียนและ
สถานศึกษาต่อไป 

ขอขอบคุณทุกท่านที่มีส่วนร่วมในการผลักดันให้เกิดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้นี้ และยินดีรับฟัง
ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาในลำดับต่อไป 
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บทคัดย่อ 

ชื่อผลงาน Coding and Art โมเดลการพฒันาทักษะการคิดเชิงคำนวณ และการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ
ดิจิทัลด้วยโปรแกรม Paint สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1  

เจ้าของผลงาน นายกิตติพงศ์ ทิพบุญ  

สถานศึกษา โรงเรียนบ้านหนองกระทุ่ม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษาราชบุรี เขต 1 

การดำเนินงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
คำนวณ (Computational Thinking) และยกระดับทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศผ่านกระบวนการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะดิจิทัลด้วยโปรแกรม Paint สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านหนอง
กระทุ่ม จำนวน 16 คน โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการแนวคิดทางศิลปะ (Arts Integration)  
เข้ากับวิทยาการคำนวณ เพื่อให้สอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กวัย 7 ปี ที่ต้องการสื่อการเรียนรู้
ที่เป็นรูปธรรม 

การดำเนินการใช้กระบวนการบริหารงานคุณภาพ PDCA ร่วมกับการจัดกิจกรรมที่เน้นการเรยีนรู้แบบ
ลงมือทำ (Active Learning) ประกอบด้วย 4 ขั ้นตอนสำคัญ ได้แก่ 1) การแยกส่วนประกอบของภาพ 
(Decomposition) 2) การคิดลำดับขั้นตอนการวาด (Algorithm Design) 3) การพัฒนาทักษะการใช้เมาส์
และเครื่องมือดิจิทัล และ 4) การแก้ปัญหาและการปรับปรุงผลงาน (Debugging) โดยมีการประเมนิผลผ่าน
เกณฑ์รูบริก (Rubric Score) ทั้งในด้านกระบวนการคิดและคุณภาพของช้ินงาน 

ผลการดำเนินงานพบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ทั้ง 16 คน มีพัฒนาการด้านทักษะการคิดเชิง
คำนวณและทักษะการใช้โปรแกรม Paint อยู่ในเกณฑ์  ดีมากทุกคน (คิดเป็นร้อยละ 100) โดยนักเรียน
สามารถประยกุต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์ร่วมกบัตรรกะที่เป็นระบบในการสร้างสรรค์ช้ินงานไดส้ำเรจ็  
และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาวิทยาการคำนวณ ส่งผลให้โรงเรียนมฐีานนักเรียนทีม่ีศักยภาพพรอ้มต่อยอดสู่การเป็น
ตัวแทนโรงเรียนในการแข่งขันทางวิชาการและทักษะคอมพวิเตอร์กราฟิกในระดับทีสู่งข้ึนต่อไป 

คำสำคัญ  วิทยาการคำนวณ, ทักษะการคิดเชิงคำนวณ, ศิลปะบรูณาการ, โปรแกรม Paint,  
              ประถมศึกษาปีที่ 1 

 

 

 

 

 

 



1. ความเปน็มาและความสำคัญของปญัหา 

ในยุคศตวรรษที่ 21 ที่เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทสำคัญในทุกมิติของการดำเนินชีวิต ทักษะ
สำคัญที่ระบบการศึกษาทั่วโลกต่างมุ่งเน้นพัฒนาให้เกิดแก่ผู้เรียน ไม่ใช่เพียงแค่ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์
พื้นฐาน (Computer Literacy) เท่านั้น แต่คือ "ทักษะการคิดเชิงคำนวณ" (Computational Thinking) ซึ่ง
กระทรวงศึกษาธิการของประเทศไทยได้บรรจุวิชา "วิทยาการคำนวณ" (Computing Science) เข้าเป็นส่วน
หนึ่งของกลุ่มสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยมีเป้าหมายให้ผู ้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ 
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล 
และเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาและวิเคราะห์บริบทการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ  
ในระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น โดยเฉพาะในช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ธรรมชาติของเนื้อหาวิชาในส่วน 
ที่เกี่ยวกับการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน (Algorithm) หรือการเขียนโปรแกรม (Coding) นั้น มีความ
ซับซ้อนและมีลักษณะเป็นนามธรรมค่อนข้างสูง การนำเสนอเนื้อหาผ่านสัญลักษณ์ ชุดคำสั่ง หรือตรรกะทาง
คณิตศาสตร์เพียงอย่างเดียว มักก่อให้เกิดความตึงเครียด ขาดแรงจูงใจ และทำให้ผู้เรียนระดับปฐมวัยที่เพิ่งก้าว
เข้าสู่การเรียนรู้ในระดับประถมศึกษาเกิดความรู้สึกต่อต้าน หรือมองว่าวิชาคอมพิวเตอร์เป็นเรื่องที่ยากเกิน
ความสามารถ 

บริบทของโรงเรียนบ้านหนองกระทุ่ม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 
ซึ่งมีนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 16 คน พบประเด็นความท้าทายที่คล้ายคลึงกัน นักเรียนใน
วัยนี ้อยู่ในช่วงการพัฒนาทักษะกล้ามเนื ้อมัดเล็ก การทำงานประสานกันระหว่างมือและตา ( Hand-Eye 
Coordination) ตลอดจนการพัฒนาจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการบรรยาย 
หรือการให้ปฏิบัติตามคำสั ่งบนหน้าจอคอมพิวเตอร์อย่างเคร่งครัด จึงไม่สอดคล้องกับพัฒนาการตามวัย  
และไม่สามารถดึงดูดความสนใจให้นักเรียนจดจ่อกับการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงตรรกะได้ยาวนานเพียงพอ
ด้วยเหตุน้ี ผู้สอนจึงตระหนักถึงความจำเป็นในการหาวิธีการจัดการเรียนรู้ที่สามารถ "แปลงเรื่องนามธรรมให้
เป็นรูปธรรม" (Abstract to Concrete) โดยนำสิ่งที่นักเรียนช่ืนชอบ สนใจ และคุ้นเคย มาเป็นสะพานเช่ือมโยง
เข้าสู่เนื้อหาวิทยาการคำนวณ จากการศึกษาจิตวิทยาพัฒนาการวัยเด็กพบว่า "ศิลปะ" และ "การวาดภาพ" เป็น
เครื่องมือที่ทรงพลังที่สุดในการสื่อสารและถ่ายทอดความคิดของเด็กเล็ก ผู้สอนจึงเกิดแนวคิดในการบูรณาการ
ศิลปะเข้ากับเทคโนโลยี (Coding & Art) ผ่านการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกพื ้นฐานที่มีอยู ่ในทุก
ระบบปฏิบัติการอย่างโปรแกรม Paint มาเป็นสื่อกลางในการจัดการเรียนรู้กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน
ศิลปะดิจิทัล 1 ชิ้น แท้จริงแล้วคือกระบวนการฝึกฝนทักษะ Computational Thinking ที่แนบเนียนที่สุด  
การที่นักเรียนจะวาดภาพตัวการ์ตูนหรือรูปสตัว์ต่างๆ ได้น้ัน นักเรียนจะต้องรู้จักการแตกปัญหาใหญเ่ปน็ปัญหา
ย่อย (Decomposition) เช่น การมองรูปสัตว์ให้เป็นรูปทรงเรขาคณิตพื้นฐาน วงกลม สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม 
ประกอบกัน ต้องเรียนรู้การหารูปแบบ (Pattern Recognition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เพื่อตัด
รายละเอียดที่ไม่จำเป็นออก และที่สำคัญที่สุดคือ การออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithm Design) นักเรียนต้อง
วางแผนว่าควรวาดส่วนใดก่อน ลำดับการลงสี การแก้ไขจุดที่ผิดพลาด ซึ่งกระบวนการทั้งหมดนี้เกิดขึ้นอยา่ง
เป็นธรรมชาติผ่านความสนุกสนาน โดยที่นักเรียนไม่รู้สึกว่ากำลังถูกยัดเยียดให้เรียนรู้เรื่องตรรกะที่ซับซ้อน 



จากความเป็นมาและบริบทดังกล่าว ผู้จัดทำจึงได้พัฒนานวัตกรรมและรูปแบบการจัดการเรียนรู้  "Coding 
and Art โมเดลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ และการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะดิจิทัลด้วยโปรแกรม 
Paint สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1" ขึ้น เพื่อใช้เป็นแนวทางปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice)  
ในการยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ พัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ควบคู่
ไปกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับประชากรเป้าหมายคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
บ้านหนองกระทุ่ม จำนวน 16 คน เพื่อวางรากฐานทางความคิดที่มั่นคง และเตรียมความพร้อมศักยภาพผู้เรยีน
สู่การต่อยอดในเวทีการแข่งขันทางวิชาการและการเรียนรู้ในระดับที่สูงข้ึนต่อไป 

 

2. วัตถุประสงค์และเปา้หมายของการดำเนินงาน 

วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพฒันาทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 
ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ภาพศิลปะดจิิทลั 

2. เพื่อยกระดับทักษะการใช้เทคโนโลยี (Digital Literacy) การควบคุมเมาส์ และการใช้งานโปรแกรม
กราฟิกพื้นฐาน (Paint) 

3. เพื่อสร้างเจตคติที่ดีต่อวิชาวิทยาการคำนวณ และคัดกรองนกัเรียนทีม่ีศักยภาพเพื่อฝึกซ้อมสู่การ
แข่งขันวิชาการ 

 

เป้าหมายของการดำเนินงาน 

• เป้าหมายเชิงปริมาณ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรยีนบ้านหนองกระทุ่ม จำนวน 16 คน 
(ร้อยละ 100) สามารถใช้งานโปรแกรม Paint พื้นฐาน และผ่านเกณฑก์ารประเมินทกัษะการคิดเชิง
คำนวณ 

• เป้าหมายเชิงคณุภาพ นักเรียนสามารถออกแบบและวาดภาพตามจินตนาการอย่างมลีำดับข้ันตอน 
รู้จักการแกป้ัญหาเฉพาะหน้าเมื่อเกิดข้อผิดพลาดในการใช้โปรแกรม และมีทักษะพื้นฐานพรอ้มสำหรบั
การต่อยอดในระดับทีสู่งข้ึน 

 

 

 

 

 



3. ขั้นตอนการดำเนินงาน / กระบวนการผลิตผลงาน (กระบวนการ 5Step - "PAINT") 

1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางและมาตรฐานการเรียนรู้ หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน  
(ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) มาตรฐาน ว 4.2 
ดูแนวคิดหลักที่เน้นการแกป้ัญหาอย่างง่ายโดยใช้ข้ันตอนหรอืการคิดเชิงคำนวณ (Computational 
Thinking) 
2. วิเคราะห์ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ช้ัน ป.1:ข้ันกำหนดขอบเขตเนื้อหา 

วิเคราะห์ตัวช้ีวัดของช้ันประถมศกึษาปีที่ 1 (ว 4.2 ป.1/1 และ ป.1/2) ซึง่กำหนดไว้ 
ป.1/1 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรยีบเทียบ 
ป.1/2 แสดงลำดับข้ันตอนการทำงาน หรือการแก้ปญัหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลกัษณ์ 

หรือข้อความ 
3. วิเคราะห์ความสอดคล้องบูรณาการกลุ่มสาระ (Integration) ข้ันบูรณาการ Coding + Art 

ศึกษา หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (ทัศนศิลป)์ ช้ัน ป.1 เพื่อดูมาตรฐาน วัตถุประสงค์ และทกัษะที่
นักเรียนต้องได้รับการพฒันา เช่น 

• ศ 1.1 ป.1/1 ความรู้สึกทีม่ีต่อธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมรอบตัว 
• ศ 1.1 ป.1/3 มีทักษะพื้นฐานในการใช้วัสดุ อุปกรณ์สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  

(เปลี่ยนจากพู่กัน/สีไม้ เป็น เมาส์/โปรแกรม Paint) 
4. ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนบ้านหนองกระทุ่ม:ขั้นปรับปรุงให้เข้ากับบริบทพื้นที่นำกรอบ

จากส่วนกลางมาสอบทานกับ หลักสูตรสถานศึกษาและโครงสร้างเวลาเรียน ของโรงเรียนบ้านหนองกระทุ่ม  
ปีการศึกษา 2568 ตรวจสอบเวลาเรียนที่เอื้อต่อการลงมือปฏิบัติ (Active Learning) ในห้องคอมพิวเตอร์ 
ดูวิสัยทัศน์หรอืจุดเน้นของโรงเรียน (เช่น การมุง่เน้นทกัษะเทคโนโลยี หรือการคิดสร้างสรรค์) เพื่อนำมาเขียน
เช่ือมโยงในเลม่ Best Practice 

5. กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และการประเมินผล:ขั้นสรปุผลเพือ่ไปเขียนแผน 
แปลงสาระการเรียนรู้จากหลกัสูตรออกมาเป็นเป้าหมายในหอ้งเรียน 3 ด้าน (K-P-A) 

• K (Knowledge) นักเรียนเข้าใจเรือ่งรูปทรงเรขาคณิตและการเรียงลำดับข้ันตอน 
• P (Process) นักเรียนใช้เมาส์และเครื่องมือใน Paint วาดภาพได้ตามสเตป็ 
• A (Attitude) นักเรียนสนกุสนานและมั่นใจในการใช้คอมพิวเตอรส์ร้างงาน 

 

ด้วยจำนวนนักเรียน 16 คน ครูสามารถดำเนินกจิกรรมตามโมเดล P-A-I-N-T ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ดังนี้ 

P - Preparation & Unplugged (ข้ันเตรียมความพรอ้มและโค้ดด้ิงไร้คอมฯ) 

กิจกรรม ครูให้นักเรียนลองต่อบล็อกไม้รปูทรง หรอืวาดภาพบนกระดาษโดยใช้โจทยง์่ายๆ เช่น "วาด
หุ่นยนต์จากรูปทรงเรขาคณิต" 

เป้าหมาย เพื่อให้นักเรียนเข้าใจเรือ่ง "รปูทรง" และ "ข้ันตอน" ก่อนเริ่มใช้เครื่องคอมพิวเตอร์จริง 

 



A - Tool Awakening (ข้ันทำความรู้จกัเครือ่งมอื) 

กิจกรรม สอนการใช้เมาส์และการคลกิ ผ่านการแนะนำกลุม่เครื่องมือหลักใน Paint ทีเ่ปรียบเสมือน
เวทมนตร์วิเศษ 3 ช้ิน 

1. Shapes (รูปทรง): เส้นตรง, วงกลม, สี่เหลี่ยม 

2. Fill with color (ถังส)ี: สำหรับเทส ี

3. Eraser (ยางลบ): สำหรบัแก้ไข 

I - Imitation & Logic (ข้ันวาดตามรอยตรรกะ) 

กิจกรรม ครพูาวาดภาพง่ายๆ ไปพร้อมกันทลีะสเตป็ (Step-by-Step Algorithm) เช่น "ภารกจิสร้าง
บ้านสุขสันต์" 

ข้ันตอนที่ 1 คลิกเลือกเครือ่งมอืสีเ่หลี่ยม ลากเป็นตัวบ้าน 

ข้ันตอนที่ 2 คลิกเลือกเครือ่งมอืสามเหลี่ยม ลากเป็นหลังคา 

ข้ันตอนที่ 3 เลือกถังสี แล้วคลิกสีที่ชอบเทลงไปในช่อง 

จุดเน้น ฝึกให้นักเรียนสงัเกต "บั๊ก (Bug)" เช่น ถ้าลากเส้นไมป่ิดสนิท เวลาเทสี สีจะรั่วไหลไปทั่ว
หน้าจอ (ฝึกการสงัเกตและแก้ไขปญัหา) 

N - New Creation (ข้ันสร้างสรรค์อิสระ) 

กิจกรรม มอบหมายความท้าทาย (Challenge) ทีเ่ปิดโอกาสให้คิดสร้างสรรค์ เช่น "ออกแบบสัตว์
ประหลาดผู้น่ารกัจากรูปทรงเรขาคณิต" หรอื "ชุมชนของเรา" โดยให้นักเรียนคิดลำดับข้ันตอนการวาด
ด้วยตนเอง 

T - Telling & Sharing (ข้ันนำเสนอและช่ืนชม) 

กิจกรรม เปิดแกลเลอรี่ผลงานดจิิทลัของหอ้งเรียน ให้นักเรียนเล่าสั้นๆ ว่าตนเองวาดอะไร และใช้
ข้ันตอนอย่างไรบ้าง ครรู่วมช่ืนชมและให้แรงเสริมเชิงบวก 

 

 

 

 

 



การดำเนินงานใช้หลักการวงจรบรหิารงานคุณภาพ PDCA ผสมผสานกบัการบรูณาการศาสตร์ ศิลป์ 
และการโค้ช (Coaching) โดยแบ่งข้ันตอนดังนี:้ 

P - Plan (การวางแผนและการออกแบบ): 

1. ศึกษาตัวช้ีวัดวิชาวิทยาการคำนวณ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 และบรบิทความพรอ้มของนกัเรียน
จำนวน 16 คน 

2. จัดเตรียมทรพัยากร สือ่การสอน และเครือ่งคอมพิวเตอรใ์ห้พร้อมใช้งาน 

3. ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้แบบบรูณาการ (Coding and Art) โดยใช้ชุดภาพต้นแบบ 
เช่น การวาดภาพธรรมชาติ สัตว์ หรือตัวการ์ตูนที่แบง่ข้ันตอนการวาดอย่างชัดเจน 

D - Do (การปฏิบัติและนำไปใช้): 

1. ข้ันที่ 1 แยกส่วนประกอบ (Decomposition) ให้นักเรียนฝึกมองภาพใหญ่แล้วแยกย่อยเป็นรปูทรง
เรขาคณิต (วงกลม สีเ่หลี่ยม เส้นตรง) 

2. ข้ันที่ 2 เรียงลำดับข้ันตอน (Algorithm in Action) นำนกัเรียนเข้าสู่โปรแกรม Paint ลงมือวาด
ภาพตามลำดับที่วางแผนไว้ เช่น ร่างโครงสร้างด้วยดินสอ -> ตัดเส้น -> ลงสี -> ตกแต่งรายละเอียด 

3. ข้ันที่ 3 การโค้ชและพัฒนาความเป็นเลิศ (Coaching & Mentoring) สังเกตพฒันาการของ
นักเรียนทัง้ 16 คน หากพบนักเรียนที่มีความสนใจและมทีักษะการใช้เมาส์หรือการเลือกสีที่โดดเด่น 
จะมีการใหโ้จทย์ที่ท้าทายข้ึน เช่น การสร้างสรรค์ภาพตามจนิตนาการแบบอิสระ เพื่อเตรียมความ
พร้อมสู่สนามแข่งขันคอมพิวเตอร์กราฟิก 

C - Check (การตรวจสอบและประเมินผล): 

1. ประเมินผลจาก "กระบวนการทำงาน" (Process) เช่น การใช้เครื่องมือแก้ไขปญัหา 
(Undo/Eraser) เมื่อทำผิดพลาด ซึ่งสะท้อนถึงการคิดแกป้ญัหาแบบมเีงื่อนไข 

2. ประเมินจาก "ช้ินงาน" (Product) โดยใช้รูบริก (Rubric) ที่ครอบคลุมทัง้ความถูกต้องของข้ันตอน
และความคิดสร้างสรรค์ 

A - Act (การปรับปรุงและพัฒนา): 

1. วิเคราะห์ผลการประเมิน หากพบนักเรียนที่ยงัควบคุมเมาส์ไม่คล่อง หรอืสบัสนลำดับข้ันตอน จะทำ
การปรับปรงุโดยเพิม่แบบฝึกหัด Unplugged (เช่น การลากเส้นบนกระดาษ) ก่อนกลับมาใช้โปรแกรม 

2. นำผลการจัดกจิกรรมไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชุมชนแหง่การเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ของโรงเรียน 
เพื่อเป็นแนวทางให้ครูในระดบัช้ันอื่นนำไปประยุกต์ใช้ 

 



 



4. ผลการดำเนินการ / ผลสัมฤทธิ์ / ประโยชน์ที่ได้รับ 

ผลท่ีเกิดกับนักเรียน นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 จำนวน 16 คน มีความกระตือรือร้นและสนุกกับ
การเรียนวิชาวิทยาการคำนวณมากขึ้น สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมัดเลก็ (การใช้เมาส)์ ได้อย่าง
คล่องแคล่ว และที่สำคัญคือมีกระบวนการคิดที่เป็นระบบ รูจ้ักวางแผนก่อนลงมือทำ 

ผลท่ีเกิดกับครผูู้สอน ได้นวัตกรรมและแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับจิตวิทยาเด็กวัยประถม
ต้น สามารถจัดการช้ันเรียนที่มีประสิทธิภาพ และมเีครื่องมอืในการคัดกรองความสามารถพเิศษของ
นักเรียน 

ผลท่ีเกิดกับสถานศึกษา โรงเรียนบ้านหนองกระทุ่มมีรปูแบบการสอนทีบู่รณาการได้อย่างเป็น
รูปธรรม และมีฐานนักเรียนที่มีศักยภาพพร้อมต่อยอดเป็นตัวแทนโรงเรียนในการแข่งขัน
ศิลปหัตถกรรมนักเรียนในหมวดคอมพิวเตอร์กราฟกิ 

5. ปัจจัยความสำเร็จ  

1. การปรับเปลีย่นกระบวนทัศน์ การเปลี่ยนมุมมองจากการสอนคอมพิวเตอร์ที่เน้นแตท่ฤษฎี มาเป็น
การใช้ "ศิลปะ" นำทาง ทำให้ลดกำแพงความยากของวิชาลง 

2. การดูแลอย่างท่ัวถึง ด้วยจำนวนนักเรียน 16 คน ซึ่งเป็นขนาดช้ันเรียนที่เหมาะสม ทำให้ครูสามารถ
เดินตรวจสอบ สังเกตพฤติกรรม และให้คำแนะนำแบบรายบุคคล (Coaching) ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

3. การจัดสรรทรัพยากรอย่างเป็นระบบ การบรหิารจัดการเวลาเรียนและอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ให้พร้อม
ใช้งานอยู่เสมอ ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ไมส่ะดุด 

6. บทเรียนท่ีได้รับ (Lessons Learned) 

1. "นามธรรม สู่ รูปธรรม คือหัวใจของการสอนเด็กเล็ก" การสอนให้เดก็ ป.1 เข้าใจคำว่า 
Algorithm ผ่านสัญลักษณ์นั้นยากเกินไป แต่เมื่อเปลี่ยนเป็น "การลำดับข้ันตอนการวาดรปู"  
เด็กสามารถเข้าใจและทำตามได้ทันท ี

2. ความผิดพลาดคือการเรียนรู้ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ทำให้นกัเรียนกล้าที่จะทำผิดพลาดและ
แก้ไขใหม่ (ผ่านคำสัง่ Undo) ซึง่ช่วยลดความกดดันและส่งเสริมให้เกิด Growth Mindset ในการ
แก้ปัญหา 

 

 

 

 

 



7. การเผยแพร่ / การได้รับการยอมรับ / รางวัลท่ีได้รบั 

ระดับสถานศึกษา นำเสนอรปูแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการนเิทศภายใน และกิจกรรม PLC 
ของโรงเรียนบ้านหนองกระทุ่ม 

การเผยแพร่ผลงาน นำเสนอผลงานภาพวาดจินตนาการด้วยโปรแกรม Paint ของนกัเรียนทั้ง 16 คน 
ผ่านบอร์ดนิทรรศการวิชาการของโรงเรียน เพื่อสร้างความภาคภูมิใจให้แกผู่้เรียน 

การต่อยอด ใช้เป ็นฐานข้อมูลในการคัดเล ือกนักเร ียนเป็นตัวแทนเข้าร ่วมการแข่งขันงาน
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน (ระดับกลุ่มเครือข่าย และระดับเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 
1) ในปีการศึกษาต่อไป 
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แผนการจัดการเรยีนรู้ท่ี  
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ช้ันประถมศึกษาปีที่ .......   ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2568 
สอนวันที่ ...................................................................                ครูผู้สอน ...................... .................................... 
************************************************************************************************** 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  

มาตรฐาน ว 4.2: เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแกป้ัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นข้ันตอน
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปญัหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และถูกต้องตามจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด ว 4.2 ป.1/2: แสดงลำดับข้ันตอนการทำงาน หรือการแก้ปญัหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ 
สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ (K  P  A) 

1. ด้านความรู้ (K) นักเรียนสามารถอธิบายลำดับข้ันตอน (Algorithm) ในการวาดภาพจากรูปทรง
เรขาคณิตได้อย่างถูกต้อง 

2. ด้านทักษะกระบวนการ (P) นักเรียนสามารถใช้เมาสเ์ลอืกรปูทรงเรขาคณิตและเทสีในโปรแกรม 
Paint เพื่อสร้างภาพตามลำดับข้ันตอนได ้

3. ด้านคุณลักษณะ (A) นักเรียนมีความกระตือรือร้น ตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม และดูแลช่วยเหลือเพือ่นใน
ห้องเรียน (Buddy System) 

3. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด  
อัลกอริทึม (Algorithm) คือการแสดงลำดับข้ันตอนการทำงานอย่างเป็นระบบ การวาดภาพดิจทิัล

ด้วยโปรแกรม Paint นักเรียนจำเป็นต้องคิดวางแผนล่วงหนา้ โดยการย่อยภาพใหญ่ให้กลายเป็นรูปทรงย่อย ๆ 
(Decomposition) และเรียงลำดับการลากเส้นและการเทสใีห้ถูกต้อง เพือ่ไม่ให้เกิดข้อผิดพลาด (Bug) เช่น 
ปัญหาสีรั่ว 
 
4. สาระการเรียนรู ้

การคิดเชิงคำนวณ: การย่อยปญัหา (การมองภาพไอศกรมีแยกเป็นสามเหลี่ยมและวงกลม) 

การวางลำดับข้ันตอน (Algorithm) ในการวาดภาพและเทสใีนโปรแกรม Paint 

 



5. คณุลักษณะท่ีพึงประสงค ์
1) มีวินัย 
2) ใฝ่เรียนรู ้
3) มุ่งมั่นในการทำงาน 

    4) รักความเป็นไทย 
6. สมรรถนะท่ีสำคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
  2) ความสามารถในการสื่อสาร 
  3) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  4) ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
 
7. ทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 (3Rs x 8Cs) 

 7.1 ทักษะในสาระวิชาหลัก (3Rs) 
  Reading (อ่านออก)           (W) Riting (เขียนได้)       (A) Rithemetics (คิดเลขเป็น) 

 7.2 ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (8Cs) 

   Critical Thinking and Problem Solving (การคิดวิจารณญาณและแก้ปญัหา) 

   Creativity and Innovation (การสร้างสรรค์และนวัตกรรม) 

   Cross-cultural Understanding (ความเข้าใจความตา่งวัฒนธรรม) 

   Collaboration, Teamwork and Leadership (ความร่วมมือการทำงานเป็นทีมและภาวะ
ผู้นำ) 

   Communication, Information, and Media Literacy (การสื่อสารสารสนเทศ) 

   Computing and ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี) 

   Career and Learning (ทักษะอาชีพและทักษะการเรยีนรู้) 

   Compassion (คุณธรรม เมตตา กรุณา ระเบียบวินัย) 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ (กระบวนการ PAINT Model) 

ขั้นที่ 1: P - Preparation & Unplugged (10 นาที) 

1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน ครูให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

2. ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการเปิดภาพ "ไอศกรีมโคน" บนจอโปรเจคเตอร ์

3. ครูใช้คำถามชวนคิด: "นักเรียนครับ ถ้าเราจะวาดไอศกรมีรปูนี้ แขนของเราต้องขยับวาดรปูทรงอะไร
ก่อนดีนะ?" 



4. ครูหยิบบลอ็กกระดาษรปูทรงเรขาคณิต (สามเหลี่ยม และ วงกลม) ข้ึนมาสุม่ให้นักเรียนออกแปะบน
กระดานดำใหเ้ป็นรูปไอศกรีม เพือ่ฝึกทักษะการย่อยปญัหา (Decomposition) 

ขั้นที่ 2: A - Tool Awakening (10 นาที) 

1. ให้นักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง  

2. ครูแนะนำ "เวทมนตร์วิเศษ 3 ช้ิน" ในโปรแกรม Paint บนหน้าจอภาพรวม: 

Shapes: วงกลม (Ovals) และ สามเหลี่ยม (Triangles) 

Fill with color: ถังสีวิเศษ 

Eraser: ยางลบสำหรบัแก้คำสาป (เมือ่ทำผิด) 

3. ให้นักเรียนลองขยับเมาส์ คลิกเลือกรูปทรงและลากวางบนหน้าจอว่างเปล่า 2-3 ครั้งเพื่อ 
วอร์มอัพกล้ามเนื้อมัดเลก็ 

ขั้นที่ 3: I - Imitation & Logic (15 นาที) 

1. ครูนำนักเรียนทำ "ภารกิจโค้ดด้ิงวาดไอศกรีม 3 รสชาติ" ไปพร้อมๆ กัน โดยครเูขียนลำดับข้ันตอน 
(Algorithm) สั้นๆ บนกระดาน: 

o ข้ันที่ 1: เลือกสามเหลี่ยม คว่ำลงทำเป็น "โคน" 

o ข้ันที่ 2: เลือกวงกลม วางซอ้นด้านบนทำเป็น "รสวานิลลา" 

o ข้ันที่ 3: เลือกวงกลมซ้อนเพิ่มทำเป็น "รสสตรอว์เบอร์รี"่ และ "ช็อกโกแลต" 

o ข้ันที่ 4: ใช้ถังสีเทสี น้ำตาล สีชมพู สเีหลือง ตามลำดับ 

2. ระหว่างที่เด็กๆ ทำ ครูคอยเดินตรวจเช็ก "บั๊ก (Bug)" เช่น ถ้านักเรียนคนไหนลากวงกลมไม่ชิดโคน 
แล้วเทสี สีจะรั่วกระจายเต็มจอ ครูจะสอนวิธีใช้ปุ่ม Undo (Ctrl+Z) ย้อนเวลาเพื่อกลับไปปิดเส้นให้
สนิท 

ขั้นที่ 4: N - New Creation (15 นาที) 

1. ครูมอบหมายความท้าทายอิสระ: "ให้นกัเรียนเพิ่ม 'ท็อปปิง้' หรือสิ่งตกแตง่ให้ไอศกรีมของตัวเองตาม
จินตนาการคนละ 1 ช้ิน" (บางคนอาจใช้วงกลมเล็กๆ ทำเปน็เยลลี่ หรอืใช้เส้นตรงทำเป็นเกล็ดน้ำตาล) 

2. ใช้ระบบ Buddy System โดยครูใหเ้ด็กกลุ่มทีท่ำเสรจ็ไว (ที่มีทักษะคอมพิวเตอร์คล่องแคล่ว) ช่วย
หันไปแนะนำและเป็นกำลงัใจให้เพือ่นข้างๆ ที่ยงัลากเมาส์ตดิขัด 

ขั้นที่ 5: T - Telling & Sharing (10 นาที) 

1. ครูให้สญัญาณหมดเวลาวาดภาพ 

2. ให้นักเรียนทุกคนเอามือออกจากเมาส์ แล้วเดินชมผลงานไอศกรีมของเพื่อนๆ บนหน้าจอในรปูแบบ 
"แกลเลอรี่เดินชม" (Gallery Walk) 



3. สุ่มตัวแทนนักเรียน 2-3 คน ให้เล่าสั้นๆ ว่า "หนู/ผม เริม่วาดรูปทรงไหนก่อนเป็นข้ันแรก และใส่
รสชาติอะไรลงไปบ้าง" ครูชมเชยและปรบมือใหทุ้กคน 

4. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 

6. สื่อและแหล่งการเรียนรู ้

1. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Paint  

2. เครื่องฉายโปรเจคเตอร์หน้าห้องเรียน 

3. บล็อกกระดาษรูปทรงเรขาคณิต (สื่อ Unplugged) 

7. การวัดและประเมินผล 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด 
เครื่องมือ
ตรวจวัด 

เกณฑ์การผา่น 

1. ดา้นความรู้ (K): 
อธิบายข้ันตอนการสร้าง
ภาพจากรปูทรงได ้

การตอบคำถามและการ
เล่าข้ันตอนช่วงท้ายคาบ 

แบบบันทึกการ
ตอบคำถาม 

ผ่านเกณฑ์ในระดับ 
"พอใช้" ข้ึนไป 

2. ดา้นทักษะ (P): การใช้
เครื่องมือใน Paint ตามส
เต็ป 

ตรวจสอบช้ินงานผลงาน
ภาพไอศกรีมบน
คอมพิวเตอร ์

แบบประเมิน
ช้ินงาน 
(Rubric) 

นักเรียนรอ้ยละ 80 
(13 คนข้ึนไป) ผ่าน
เกณฑ ์

3. ดา้นพฤติกรรม (A): 
ความตั้งใจและการ
ช่วยเหลือเพื่อน 

สังเกตพฤติกรรมระหว่าง
เรียนและการช่วยคู่ 
Buddy 

แบบสงัเกต
พฤติกรรม 

ผ่านเกณฑ์ในระดับ 
"ดี" 

 

 

 

 

 

 

 



ข้อสอบก่อนเรียน วิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

คำชี้แจง: ให้นกัเรียนกากบาท (X) ทับตัวเลือก ก, ข หรือ ค ที่ถูกต้องทีสุ่ดเพียงข้อเดียว 

1. ถา้ต้องการวาด "หลังคาบ้าน" นักเรียนควรเลือกใช้รูปทรงเรขาคณิตใด? 

ก. รูปวงกลม 

ข. รูปสามเหลี่ยม 

ค. รูปสีเ่หลี่ยม 

2. ล้อของรถยนต์ มีรูปทรงเหมือนกับสิ่งใด? 

ก. รูปวงกลม 

ข. รูปสามเหลี่ยม 

ค. รูปสีเ่หลี่ยม 

3. หากนักเรียนต้องการระบายสีภาพในคอมพิวเตอร์อยา่งรวดเร็ว ควรเลือกใช้เครื่องมือท่ีมีสัญลักษณ์ใด? 

ก. ดินสอ 

ข. ยางลบ 

ค. ถังสี 

4. ถา้ต้องการลบส่วนท่ีวาดผิดในโปรแกรม Paint ต้องใช้เครื่องมือใด? 

ก. แปรงทาส ี

ข. ยางลบ 

ค. แว่นขยาย 

5. การกระทำใดเรียกว่า "การจัดลำดับขั้นตอน" ในชีวิตประจำวัน? 

ก. การแปรงฟันก่อนอาบน้ำ 

ข. การนอนหลับทั้งที่ยงัไม่ได้อาบน้ำ 

ค. การใส่รองเท้าก่อนใส่ถุงเท้า 

6. ก่อนท่ีนักเรียนจะรบัประทานอาหาร ขั้นตอนแรกท่ีต้องทำเพ่ือความสะอาดคืออะไร? 

ก. ตักข้าวใส่จาน   ข. ล้างมือให้สะอาด 

ค. ดื่มน้ำอิ่ม ๆ 



7. ถา้ต้องการทำ "ไอศกรีมโคน" นักเรียนต้องทำสิ่งใดเปน็ขั้นตอนสุดท้าย? 

ก. หยิบโคนไอศกรีมมารองรับ 

ข. ตักลูกไอศกรมีใสบ่นโคน 

ค. ตกแต่งด้วยเยลลีห่รอืช็อกโกแลตด้านบน 

8. หากนักเรียนลากเส้นวาดภาพในคอมพิวเตอร์ "ไม่สนิท" (มีช่องว่าง) เมื่อเทสีจะเกิดอะไรขึ้น? 

ก. สีจะรั่วไหลกระจายเตม็หน้าจอ 

ข. ภาพจะหายไปทัง้หมด 

ค. คอมพิวเตอรจ์ะปิดเครื่องเอง 

9. อุปกรณ์ใดท่ีนักเรียนต้องใช้ในการ "เลื่อนลูกศร" เพ่ือเลือกสิ่งต่าง ๆ บนหน้าจอคอมพิวเตอร์? 

ก. แป้นพิมพ์ (Keyboard) 

ข. เมาส์ (Mouse) 

ค. ลำโพง (Speaker) 

10. เมื่อนักเรียนใช้งานคอมพิวเตอร์เสร็จเรียบร้อยแล้ว ควรทำอย่างไรเป็นสิ่งแรก? 

ก. ดึงปลัก๊ไฟออกทันท ี

ข. ปิดหน้าจอคอมพิวเตอร์เลย 

ค. คลิกคำสั่งปิดเครื่อง (Shut down) ให้ถูกวิธี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ข้อสอบหลังเรียน วิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

คำชี้แจง: ให้นกัเรียนกากบาท (X) ทับตัวเลือก ก, ข หรือ ค ที่ถูกต้องทีสุ่ดเพียงข้อเดียว 

1. ถา้ต้องการวาด "หลังคาบ้าน" นักเรียนควรเลือกใช้รูปทรงเรขาคณิตใด? 

ก. รูปวงกลม 

ข. รูปสามเหลี่ยม 

ค. รูปสีเ่หลี่ยม 

2. ล้อของรถยนต์ มีรูปทรงเหมือนกับสิ่งใด? 

ก. รูปวงกลม 

ข. รูปสามเหลี่ยม 

ค. รูปสีเ่หลี่ยม 

3. หากนักเรียนต้องการระบายสีภาพในคอมพิวเตอร์อยา่งรวดเร็ว ควรเลือกใช้เครื่องมือท่ีมีสัญลักษณ์ใด? 

ก. ดินสอ 

ข. ยางลบ 

ค. ถังสี 

4. ถา้ต้องการลบส่วนท่ีวาดผิดในโปรแกรม Paint ต้องใช้เครื่องมือใด? 

ก. แปรงทาส ี

ข. ยางลบ 

ค. แว่นขยาย 

5. การกระทำใดเรียกว่า "การจัดลำดับขั้นตอน" ในชีวิตประจำวัน? 

ก. การแปรงฟันก่อนอาบน้ำ 

ข. การนอนหลับทั้งที่ยงัไม่ได้อาบน้ำ 

ค. การใส่รองเท้าก่อนใส่ถุงเท้า 

6. ก่อนท่ีนักเรียนจะรบัประทานอาหาร ขั้นตอนแรกท่ีต้องทำเพ่ือความสะอาดคืออะไร? 

ก. ตักข้าวใส่จาน         ข. ล้างมือให้สะอาด 

ค. ดื่มน้ำอิ่ม ๆ 



7. ถา้ต้องการทำ "ไอศกรีมโคน" นักเรียนต้องทำสิ่งใดเปน็ขั้นตอนสุดท้าย? 

ก. หยิบโคนไอศกรีมมารองรับ 

ข. ตักลูกไอศกรมีใสบ่นโคน 

ค. ตกแต่งด้วยเยลลีห่รอืช็อกโกแลตด้านบน 

8. หากนักเรียนลากเส้นวาดภาพในคอมพิวเตอร์ "ไม่สนิท" (มีช่องว่าง) เมื่อเทสีจะเกิดอะไรขึ้น? 

ก. สีจะรั่วไหลกระจายเตม็หน้าจอ 

ข. ภาพจะหายไปทัง้หมด 

ค. คอมพิวเตอรจ์ะปิดเครื่องเอง 

9. อุปกรณ์ใดท่ีนักเรียนต้องใช้ในการ "เลื่อนลูกศร" เพ่ือเลือกสิ่งต่าง ๆ บนหน้าจอคอมพิวเตอร์? 

ก. แป้นพิมพ์ (Keyboard) 

ข. เมาส์ (Mouse) 

ค. ลำโพง (Speaker) 

10. เมื่อนักเรียนใช้งานคอมพิวเตอร์เสร็จเรียบร้อยแล้ว ควรทำอย่างไรเป็นสิ่งแรก? 

ก. ดึงปลัก๊ไฟออกทันท ี

ข. ปิดหน้าจอคอมพิวเตอร์เลย 

ค. คลิกคำสั่งปิดเครื่อง (Shut down) ให้ถูกวิธี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



เฉลยข้อสอบ 

1. ข (รูปสามเหลี่ยม เหมาะสำหรับทำเป็นหลังคาบ้าน) 

2. ก (รูปวงกลม เพราะล้อรถมีลักษณะกลมเพื่อใช้ในการเคลือ่นที่) 

3. ค (ถังสี เป็นเครื่องมือสำหรับเทสลีงในพื้นทีป่ิดได้อย่างรวดเร็ว) 

4. ข (ยางลบ ใช้สำหรบัลบส่วนที่ไม่ต้องการออก) 

5. ก (การแปรงฟันกอ่นอาบน้ำ เป็นการลำดับกิจกรรมทีเ่หมาะสม ส่วนข้อ ค เป็นข้ันตอนทีส่ลบักันจนใช้
งานไม่ได้) 

6. ข (ล้างมือใหส้ะอาด เพือ่ป้องกันเช้ือโรคเข้าสูร่่างกายก่อนทานอาหาร) 

7. ค (ตกแต่งด้วยเยลลี่หรือช็อกโกแลตด้านบน เพราะเป็นการปิดท้ายก่อนรับประทาน) 

8. ก (สีจะรั่วไหลกระจายเตม็หน้าจอ เนื่องจากไมม่ีเส้นขอบมากลั้นสไีว้) 

9. ข (เมาส์ ใช้สำหรบัควบคุมตัวช้ีหรอืลูกศรบนหน้าจอ) 

10. ค (คลิกคำสัง่ Shut down เพื่อใหร้ะบบปิดการทำงานอย่างปลอดภัย) 

 

 


