
127ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๖ / ผ. ๖-๐๓

สถานการณ์

 	 สวนสนุก “แดนหรรษา” เป็นสถานท่ีพักผ่อนและมีเคร่ืองเล่นมากมายที่สร้าง

ความสนุกสนานเพลิดเพลินให้กับคนที่มาใช้บริการ โดยมีรถรางให้บริการไปยังจุด

ต่าง ๆ ภายในสวนสนุก ทำ�ให้นักท่องเที่ยวได้รับความสะดวกสบายมากขึ้น แผนผัง

การเดินทาง และค่าบริการต่อคน แสดงดังนี้ 

รถราง   ￼   จะจอดรับ-ส่ง ทุกสถานี โดยคิดค่าบริการสถานีละ ๑๐ บาท ต่อ คน

ใบงาน ๐๓ : ท่องไปในสวนสนุก



128 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๑. ให้นักเรียนวางแผนการเดินทาง เร่ิมต้นจากสถานีพิกุล เพ่ือไปเล่นเรือไวก้ิง 

    ชิงช้าสวรรค์ สไลเดอร์  แล้วกลับมาท่ีสถานีเร่ิมต้น

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๖ / ผ. ๖-๐๓

๑.๑	 เร่ิมต้นท่ีสถานี	 	 	 	    ไป สถานี		

	 โดยผ่านสถานี

	 เสียค่ารถราง	 	 	 	    บาท

	 เล่นเคร่ืองเล่น ช่ือ	 	 	 	 	

	 เสียค่าเคร่ืองเล่น       	 	 	 บาท 

๑.๒	 เร่ิมต้นท่ีสถานี	 	 	 	    ไป สถานี		

	 โดยผ่านสถานี

	 เสียค่ารถราง	 	 	 	    บาท

	 เล่นเคร่ืองเล่น ช่ือ	 	 	 	 	

	 เสียค่าเคร่ืองเล่น       	 	 	 บาท 

๑.๓	 เร่ิมต้นท่ีสถานี	 	 	 	    ไป สถานี		

	 โดยผ่านสถานี

	 เสียค่ารถราง	 	 	 	    บาท

	 เล่นเคร่ืองเล่น ช่ือ	 	 	 	 	

	 เสียค่าเคร่ืองเล่น       	 	 	 บาท 



129ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๒. นักเรียนแต่ละกลุ่มได้รับรางวัลเป็นบัตรของขวัญสำ�หรับเที่ยวสวนสนุก

    มีเงินในบัตร จำ�นวน ๑,๐๐๐ บาท โดยเมื่อใช้บริการต่าง ๆ ภายในสวนสนุก

    แล้วยอดเงินในบัตรจะถูกตัดลงไปเรื่อย ๆ เงินที่เหลือไม่สามารถเปลี่ยน

    เป็นเงินสดได้ ดังนั้นนักเรียนต้องใช้เงินในบัตรให้หมดหรือเหลือน้อยที่สุด 

    ให้นักเรียนช่วยกันกำ�หนดแผนการเดินทางท่องเที่ยวในสวนสนุก 

    ตามเงื่อนไขดังนี้

    (๑) ทุกคนต้องเดินทางไปด้วยกัน

    (๒) เริ่มต้นที่สถานีพิกุล

    (๓) เล่นเครื่องเล่นตามความสมัครใจอย่างน้อย ๓ จุด โดยแต่ละจุดต้อง

	   มีคนเล่นเครื่องเล่นอย่างน้อย ๑ คน

    (๔) ขากลับให้แวะถ่ายภาพที่ฟลอร่าปาร์ค โดยทุกคนต้องเข้าไปถ่ายภาพ

	   ร่วมกัน

    (๕) กลับมาที่สถานีพิกุลเพื่อขึ้นรถกลับบ้านพร้อมกัน

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๖ / ผ. ๖-๐๓

๑.๔	 เร่ิมต้นท่ีสถานี	 	 	 	    ไป สถานี		

	 โดยผ่านสถานี

	 เสียค่ารถราง	 	 	 	    บาท

๑.๕ เสียค่าใช้จ่ายในการท่องเท่ียวสวนสนุก รวมท้ังส้ิน                      บาท



130 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๖ / ผ. ๖-๐๓

๒.๑	 เร่ิมต้นท่ีสถานี	 	 	 	    ไป สถานี		

	 โดยผ่านสถานี

	 เสียค่ารถราง	 	 	 	    บาท

	 เล่นเคร่ืองเล่น ช่ือ	 	 	 	 	

	 เสียค่าเคร่ืองเล่น       	 	 	 บาท 

๒.๒	 เร่ิมต้นท่ีสถานี	 	 	 	    ไป สถานี		

	 โดยผ่านสถานี

	 เสียค่ารถราง	 	 	 	    บาท

	 เล่นเคร่ืองเล่น ช่ือ	 	 	 	 	

	 เสียค่าเคร่ืองเล่น       	 	 	 บาท 

๒.๓	 เร่ิมต้นท่ีสถานี	 	 	 	    ไป สถานี		

	 โดยผ่านสถานี

	 เสียค่ารถราง	 	 	 	    บาท

	 เล่นเคร่ืองเล่น ช่ือ	 	 	 	 	

	 เสียค่าเคร่ืองเล่น       	 	 	 บาท 



131ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๖ / ผ. ๖-๐๓

๒.๔	 เร่ิมต้นท่ีสถานี	 	 	 	    ไป สถานี		

	 โดยผ่านสถานี

	 เสียค่ารถราง	 	 	 	    บาท

	 เล่นเคร่ืองเล่น ช่ือ	 	 	 	 	

	 เสียค่าเคร่ืองเล่น       	 	 	 บาท 

๒.๕	 เร่ิมต้นท่ีสถานี	 	 	 	    ไป สถานี		

	 โดยผ่านสถานี

	 เสียค่ารถราง	 	 	 	    บาท

๒.๖ เสียค่าใช้จ่ายในการท่องเท่ียวสวนสนุก รวมท้ังส้ิน                      บาท 

      เหลือเงินในบัตร จำ�นวน	 	 	 	 บาท



132 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำ�หรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๖ / ผ. ๖-๐๓

ให้นักเรียนตอบคำ�ถามต่อไปนี้ โดยวงกลมล้อมรอบคำ�ตอบที่ถูกต้อง

๑. นักเรียนสามารถใช้เส้นทางได้มากกว่า ๑ เส้นทาง ในการเดินทางไปยัง

    จุดหมายเดียวกัน ( ใช่ / ไม่ใช่ )

๒. นักเรียนสามารถสร้างทางเลือกได้อย่างหลากหลายเพื่อตัดสินเลือก

    ทางเลือกตามที่ต้องการ ( ใช่ / ไม่ใช่ )

๓. เวลาที่ใช้ในการเล่นเครื่องเล่น เป็นเงื่อนไขในการแก้ปัญหานี้ 

    ( ใช่ / ไม่ใช่ )

๔. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า

	 ทางเลือกที่หลากหลายช่วยให้สามารถแก้ปัญหาตามเงื่อนไขและสถานการณ์

ของปัญหาได้อย่างเหมาะสมที่สุด

คำ�ถามหลังจากทำ�กิจกรรม


