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ถาตองการสืบคนขอมูลตาง ๆ  ระหวางสืบคนจากหนังสือกับ

สืบคนโดยใชคอมพิวเตอร นักเรียนจะเลือกใชส่ือชนิดใด 

ในการสืบคน พรอมอธิบายเหตุผลประกอบ

¢ŒÍ´Õ

2.2  ขอดีและขอเสียจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร

 เทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน โดยมนุษยนํา

เขามาเพื่อชวยในการทํางานหรือสรางความบันเทิง ซึ่งการใชงาน

เทคโนโลยีมีทั้งขอดีและขอเสียแตกตางกันไป ดังนี้

 ใช ในการติดตอสื่อสาร
ไดอยางรวดเร็ว

 ใช ในการสืบคนขอมูลจาก
แหลงขอมูลทาง
อินเทอรเน็ต
ไดรวดเร็ว

 ทําใหเกิดเทคโนโลยีใหม ๆ

 ไดรบัความรูและความบนัเทิง
จากการรับชม
สารคดีหรือ
สื่อตาง ๆ

1.

3.

2.

4.
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แผนภูมิรูปภาพ เปนการนําเสนอขอมูลโดยใชรูปภาพแทนจํานวนสิ่งของ

ตาง ๆ  ซ่ึงรูปภาพท่ีใชแทนส่ิงของเดียวกันตองเปนรูปภาพท่ีเหมือนกันและ

ตองมีขนาดเทากัน และกําหนดใหชัดเจนวา รูปภาพ 1 รูป แสดงขอมูลหรือ

แทนสิ่งของเปนจํานวนกี่หนวย

จากสถานการณที่กําหนดให สามารถแทนคาของผลไม ได ดังนี้

แตงโม 30 กิ โลกรัม
เทากับ 30 � 10 = 3 ผล

สบัปะรด 20 กิ โลกรัม
เทากับ 20 � 10 = 2 ผล

มะมวง 50 กิ โลกรัม
เทากับ 50 � 10 = 5 ผล

สม 40 กิ โลกรัม
เทากับ 40 � 10 = 4 ผล

มังคุด 70 กิ โลกรัม
เทากับ 70 � 10 = 7 ผล
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การสรางแผนภูมิรูปภาพดวยซอฟตแวรนําเสนอ100
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 ใหนักเรียนเขียนคําส่ัง เพื่อพาซอมบี้เดินทางไปยังดอกทานตะวัน 

โดยเลือกใชบล็อกคําสั่งที่กําหนดให บันทึกบล็อกคําสั่งที่เขียนได

ลงในสมุด

บล็อก
คําสั่ง

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21
 1. ทักษะการคิดวิเคราะห 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ
 3. ทักษะการแกปญหา36
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1. เปดเว็บเบราวเซอร
2. เขาเวบ็ท่ี ใหบรกิาร Search Engine
3. พิมพคําคน
4. เลือกขอมูลที่ตองการ

●  ใชภาษาที่สุภาพ ถูกตอง และเหมาะสม
●  ไมนินทาวารายผูอื่น
●  ไมเผยแพรขอมูลที่ไมเหมาะสม
● เคารพสิทธิและขอมูลสวนตัวของผูอื่น
● ไมทําการละเมิดลิขสิทธิ์

●  ไมเปดเผยขอมูลสวนตัว
●  กําหนดรหัสผาน
●  ออกจากระบบทุกครัง้
 หลงัใชงาน
●  ติดต้ังโปรแกรมปองกันไวรสั 
●  ขอความชวยเหลือเมือ่เกิด
ปญหา

ขอดี
● ใช ในการติดตอสื่อสาร
● ทําใหเกิดเทคโนโลยใีหม 
● ใชในการสืบคนขอมูล
● ไดรบัความรูความบันเทิง

ขอเสีย
● ถูกขโมยขอมูล
● ปญหาการถูกหลอกลวง
● ปญหาดานสุขภาพ
●  การมีสวนรวมกันใน
สังคมลดนอยลง

การสืบคนขอมูล
โดยใชอินเทอรเน็ต

ขอตกลงในการ
ใชอินเทอรเน็ต

ÍÔ¹à·ÍÃ�à¹çµáÅÐ
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การใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยาง
ปลอดภัย

ขอดีและขอเสียจาก
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร
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กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

ภาพที่ 1.9 ภาพประกอบกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้

เมื่อแถวที่ 1 หายไปแล้วแถวที่ 2 

จะเลือ่นลงมากลายเปนแถวท่ี 1 แทน

 ใหนกัเรยีนพจิารณาสถานการณทีกํ่าหนดให แลววเิคราะหถงึวธีิการ
แกปญหาตามขั้นตอนการแกปญหาเบื้องตน และผลลัพธที่ไดจากการ
แกปญหา โดยบันทึกคําตอบลงในสมุด
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1. กานตองชวยคุณแมขายอาหาร
 จนไมมีเวลาทําการบาน

2. แกมใชเงินสุรุยสุรายในการซื้อ
 สิ่งของตาง ๆ

3. แกวชอบรบัประทานขนมกอนรบัประทาน
ขาวและไมชอบรับประทานผัก

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด
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สรปุความรูประจําหนวยท่ี 1

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21
 ทักษะการคิดเชิงคํานวณ
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รายการ
เกณฑ

      ดี      พอใช     ควรปรับปรุง

1.  นักเรียนเขาใจเนื้อหาอัลกอริทึมกับการแก
ปญหา และใชขั้นตอนในการแกปญหาได

2.  นักเรียนสามารถแสดงข้ันตอนวิธีแกปญหา 
โดยการเขียนบอกเลา การวาดภาพ และการ
ใชสัญลักษณ ได

3.  นักเรียนสามารถนําแนวคิดเชิงคํานวณมาใช
ในการแกปญหาได

4.  นักเรียนนําความรูไปประยุกต ใช ในการแก
ปญหาในชีวิตประจําวันได

หลงัจากเรยีนจบหนวยนีแ้ลว ใหบอกสญัลกัษณทีต่รงกบัระดบัความสามารถของตนเอง

µÃÇ¨ÊÍºµ¹àÍ§

 ใหนกัเรยีนพจิารณารปูแบบของบลอ็ก
ที่กําหนดให แลวจัดวางบล็อกตอกันให
เปนรปูส่ีเหล่ียมผนืผา โดยใชจาํนวนบล็อก
ทั้งหมด 6 ตัว ในการตอ บันทึกคําตอบ
ลงในสมุด

ภาพที่ 1.8 ภาพประกอบกจิกรรมฝกทกัษะ
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QR Code 
ข้อมูลและความรู้
ส�าหรับให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ผ่านสื่อ
ดิจิทัล

เกร็ดน่ารู้

เกร็ดเสริมความรู้
ที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหา

สรุปสาระ
ส�าคัญ

สรุปเนื้อหาโดย
รวมของหน่วย
การเรียนรู้เพ่ือ
ทบทวนความรู้
ให้แก่ผู้เรียน

ตรวจสอบตนเอง

ค�าถามเพ่ือให้ผู้เรียน
ตรวจสอบระดับความ
สามารถของตนเอง 

ค�าถาม
ท้าทายการ 
คิดขั้นสูง

ค�าถามเน้น 
การคิดข้ันสูง 
ตามทฤษฎีการ
เรียนรู้ของบลูม

กิจกรรม
เสริมสร้าง
การเรียนรู้

แบบฝึกหัดทบทวน
ความรู้ ความเข้าใจ 
และพัฒนาทักษะ
การคิดของผู้เรียน

ค�าแนะน�าในการใช้สื่อ

Í§¤�»ÃÐ¡Íºµ‹Ò§æ ã¹áµ‹ÅÐË¹‹ÇÂ

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

ป.3 จัดทําขึ้นสําหรับใชประกอบการเรียนการสอน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยดําเนินการ

จัดทําใหสอดคลองตามมาตรฐานการเรียนรู และตัวชี้วัด กลุ มสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 ทุกประการ สงเสริมทักษะท่ีจําเปนสําหรับการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21

ทั้งทักษะดานการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณ การแกปญหา การคิดสรางสรรค

การใชเทคโนโลยี การสื่อสาร และการรวมมือ เพื่อใหผูเรียนรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของระบบ

เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสภาพแวดลอม สามารถแขงขันและอยูรวมกับประชาคมโลกได

ค�าถามประจ�าหน่วยการเรียนรู้

ค�าถามที่ครอบคลุมตัวªี้วัดสูงสุดในหน่วยการเรียนรู้

ตัวชี้วัด

ตัวªี้วัดที่สอดคล้อง
กับเนื้อหาใน
หน่วยการเรียนรู้

ค�าถามส�าคัญ
ประจ�าหัวข้อ

ค�าถามª่วยกระตุ้น
ความคิดก่อนเข้าสู่
เนื้อหาในแต่ละ
หัวข้อ

2
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ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป. 3/2  เขียนโปรแกรมอยางงาย โดยใชซอฟตแวร

หรอืส่ือ และตรวจหาขอผดิพลาดของโปรแกรม

¡ÒÃà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁÁÕ»ÃÐâÂª¹�
ã¹ªÕÇÔµ»ÃÐ¨íÒÇÑ¹
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<PHP> <DIV>

<DIV><HTML>

1. ¡ÒÃà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁÊÑè§ãËŒ
  µÑÇÅÐ¤Ã·íÒ§Ò¹
  การเขียนโปรแกรมสั่งใหตัวละครทํางาน

เปนกระบวนการนําสิ่งที่ไดออกแบบไว ในขั้นการ

มีกิจกรรม
อะไรบางในชีวิต
ประจําวันที่เรา
ตองทําซํ้า ๆ

แสดงขัน้ตอนวธิแีกปญหามาเขยีนดวยคาํสัง่ภาษาคอมพวิเตอร เมือ่

นักเรียนออกแบบขั้นตอนวิธีแกปญหาไดตามตองการแลว ขั้นตอน

ตอไป คือ การเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งใหคอมพิวเตอรทํางานตาม

ขั้นตอนดังกลาว ซึ่งควรเขียนในรูปแบบที่งายเพื่อใหผูอื่นสามารถ

เขาใจได การใชภาษาคอมพวิเตอรนัน้ ขึน้อยูกบัความถนัดและความ

ชํานาญของแตละบุคคล

1.1 การเขียนโปรแกรม
การเขียนโปรแกรม หมายถึง การ

เขียนชดุคาํส่ังดวยภาษาคอมพวิเตอร เพ่ือ

แสดงลําดับขั้นตอนใหคอมพิวเตอรหรือ

ตัวละครทํางานตามที่ไดออกแบบไว โดย

การเขียนโปรแกรมควรมีการเขียนท่ีเรียง

ลาํดบักนัอยางชดัเจน เพือ่ใหคอมพิวเตอร

หรือตัวละครทํางานตามที่สั่งและตาม

เงื่อนไขที่กําหนดไดอยางถูกตอง โดยเรา

มักเรียกขั้นตอนการเขียนโปรแกรมนี้วา 

การโคดดิ้ง (Coding)

การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี

การเขียน
โปรแกรม

การตรวจสอบ
ผลลัพธ
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  ในชีวิตประจ�าวันของนักเรียน มักพบกับ

สถานการณหรอืเหตกุารณตาง ๆ  ทีเ่ปนปญหา เชน

สิ่งแรก
ที่ควรทํา
เมื่อพบกับ
ปญหาคืออะไร

1 2

ปญหาด้านการเรยีน ปญหาด้านการเดินทาง ปญหาการนอนตืน่สาย

ปญหาด้านสุขภาพรางกาย ปญหาการติดเกม ซึ่งเมื่อพบกับปญหา

แล้ว นักเรียนแตละคนจะมีวิธีการและขั้นตอนในการแก้ปญหาท่ี

แตกตางกันไป ตามความรู้ ความสามารถ และประสบการณของ

แตละคน โดยแตละวิธีการท่ีใช้ ในการแก้ปญหาอาจให้ผลลัพธท่ี

เหมือนหรือแตกตางกัน

1.1 การแกปญหาเบื้องตน
การแกปญหา คอื การน�าขัน้ตอนและวธิกีารตาง ๆ  มาใช้เพือ่ให้

ได้ผลลพัธตามทีต้่องการ โดยขัน้ตอนที ่ใช้ ในการแก้ปญหา ประกอบ

ด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้

พิจารณาและก�าหนด
รายละเอียดของปญหา

วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปญหา

¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

เป นการทําความเข าใจกับปญหา
แลวแยกขอมูลท่ีไดวา ปญหานั้นคือ
อะไร เงื่อนไขของปญหาคืออะไร
และสิ่งที่ตองการคืออะไร

เปนการวางแผนในการแกปญหา
อยางละเอียด

3

1
Ë¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè

ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป. 3/1  แสดงอัลกอริทึมในการท�างานหรือการแก้ปญหา

อยางงายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ หรือข้อความ

ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ
¡Ñº¡ÒÃá¡Œ»̃ÞËÒ

ÇÑ¹¹Õéµ×è¹ÊÒÂ 
áÅŒÇ¨Ðä»âÃ§àÃÕÂ¹´ŒÇÂÇÔ¸Õ ã´ 

¶Ö§¨Ðä»·Ñ¹àÇÅÒà¢ŒÒÊÍº

2



ตั้งใจเรียน

ทบทวนบทเรียนกับเพื่อน

อานหนังสือเพิ่มเติม

English Test

ตัวอยางการแกปญหาเบื้องตนในชีวิตประจําวัน

ภาพที่ 1.1 ขั้นตอนการแก้ปญหา

- บอลตองตั้งใจเรียนวิชา
 ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น
- ถามีขอสงสัยตองซักถาม
 คุณครูหรือเพื่อนใหเขาใจ
- ขยันอานหนังสือ
 ภาษาอังกฤษ
 เพิ่มเติม

ปญหา คือ สอบตก
วิชาภาษาอังกฤษ
สิ่งที่ต้องการ คือ 
ตองสอบผานวิชา
ภาษาอังกฤษ

พิจารณาและก�าหนด
รายละเอียดของปญหา

ลงมือแก้ปญหา
ตามแผนที่วางไว้

ตรวจสอบผล
การแก้ปญหา

วางแผนและออกแบบ
วิธีการแก้ปญหา

เมื่อบอลต้ังใจเรียนในคาบเรียนวิชาภาษา
องักฤษ ทบทวนบทเรยีนกับเพือ่น และอาน
หนังสือภาษาอังกฤษเพิ่มเติมแลว จะทําให
บอลสอบผานวชิาภาษาองักฤษอยางแนนอน

¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

1

3

4

2

5

สถานการณ์ตัวอย่าง

 บอลไมตั้งใจเรียนจนท�าให้ได้คะแนนในวิชาภาษา

องักฤษน้อยมาก เพราะมีเน้ือหาคอนข้างยากและไม ใช

วิชาที่ตนเองถนัด จะมีวิธีในการแก้ปญหาให้บอลสอบ

ผานวิชานี้ได้อยางไร

สอบตก

3 4
ลงมือแก้ปญหา
ตามแผนที่วางไว้ ตรวจสอบผลการแก้ปญหา

เปนการลงมอืแกปญหาตามแนวทางท่ี
ไดวางแผนไว และระหวางดาํเนนิการ
แกปญหา ถาเห็นแนวทางอื่นท่ีดีกวา
ก็สามารถปรับเปลี่ยนได

เปนการตรวจสอบวา ผลลัพธท่ีได
ตรงกับที่ตองการหรือไม

4



ภาพที่ 1.3 ภาพประกอบกิจกรรมฝกทักษะ

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21
 1. ทักษะการแก้ปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงค�านวณ
 3. ทักษะการสื่อสาร

โรงอาหาร โรงอาหาร

โรงอาหาร โรงอาหาร

1. พิจารณาและกําหนดรายละเอียดของปญหา
 ......................................................................................................................................................................................................................................

2. วางแผนและออกแบบวิธีการแกปญหา
 ......................................................................................................................................................................................................................................

3. ลงมือแกปญหาตามแผนที่วางไว
 ......................................................................................................................................................................................................................................

4. ตรวจสอบผลการแกปญหา
 ......................................................................................................................................................................................................................................

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

สถานการณที่ 2

ขั้นตอนการแก้ปญหา

7

¡Ô¨¡ÃÃÁ
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ภาพที่ 1.2 ภาพประกอบกจิกรรมฝกทกัษะ

 ใหนกัเรยีนรวมกนัวเิคราะหสถานการณทีกํ่าหนดให แลวอธบิายวิธกีาร

แกปญหาตามขัน้ตอนทีใ่ช ในการแกปญหา โดยเขียนคําตอบลงในสมุด

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด

สถานการณที่ 1

ขั้นตอนการแก้ปญหา

1. พิจารณาและกําหนดรายละเอียดของปญหา
 ......................................................................................................................................................................................................................................

2. วางแผนและออกแบบวิธีการแกปญหา
 ......................................................................................................................................................................................................................................

3. ลงมือแกปญหาตามแผนที่วางไว
 ......................................................................................................................................................................................................................................

4. ตรวจสอบผลการแกปญหา
 ......................................................................................................................................................................................................................................

6



 ในกจิกรรมชมรม ปอูยูชมรมห้องสมุด ซึง่วนันีป้ไูด้รบั

มอบหมายให้จัดเก็บหนังสือเข้าชั้นวางหนังสือตามล�าดับ

ความสูง

สถานการณ์ตัวอย่าง

9

1.2 การแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ
แนวคดิเชิงคํานวณ (Computational Thinking) เปนกระบวนการ

แก้ปญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะหรือวิธีอ่ืน ๆ  เชน การจัดล�าดับ

เชิงตรรกศาสตร การวิเคราะหข้อมูล การสร้างสรรควิธีแก้ปญหา

ไปทีละขั้นทีละตอน หรือเรียกวา อัลกอริทึม การแก้ปญหาโดยใช้

แนวคิดเชิงค�านวณประกอบด้วย 4 แนวคิดยอย ดังนี้

การแบ่งแยกส่ วนของปญหา 
(Decomposition)

เปนกระบวนการแบงปญหาออกเปน
สวนยอย ๆ
เพื่อใหงายตอ
การแกปญหา

การหารูปแบบของปญหา
(Pattern Recognition)

การหาส่ วนส�าคัญของปญหา 
(Abstraction)

การแสดงขั้นตอนการแก้ปญหา 
(Algorithm)

เปนกระบวนการหาความสัมพันธ
ของปญหา โดยการ
เปรียบเทียบหรือ
จัดเรียงลําดับ

เปนการหาสาระสําคัญหรือคําท่ีสําคัญ
ของการ
แกปญหา

2

1

3

เปนการแสดงขั้นตอนการวางแผนการ
แกปญหา ซึ่งสามารถ
ทําไดโดยการ
เขียนบอกเลา 
การวาดภาพ หรอื
การใชสัญลักษณ

4

1 2

3
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 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21
 1. ทักษะการคิดวิเคราะห 2. ทักษะการสื่อสาร
 3. ทักษะการท�างานเปนทีม

¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ

1. การแบงแยกสวนของปญหา
 .....................................................................................................................................................................................................................................

2. การหารูปแบบของปญหา
 .....................................................................................................................................................................................................................................

3. การหาสวนสําคัญของปญหา
 .....................................................................................................................................................................................................................................

4. การแสดงขั้นตอนการแกปญหา
 .....................................................................................................................................................................................................................................

 มะลิจะปนจักรยานเพื่อออกก�าลังกาย
ในทุก ๆ  เช้า แตวันนี้ไมสามารถน�าจักรยาน
ออกไปปนได้ ซึ่งปญหานี้อาจจะมาจาก 
2 สาเหตุ คือ จักรยานยางแบนหรือ
จักรยานโซหลุด

 ใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 5 คน แลวชวยกันแกปญหาจาก

สถานการณท่ีกาํหนดให โดยใชแนวคดิเชงิคาํนวณ บนัทกึคาํตอบลงในสมดุ

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

สถานการณที่ 1
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ภาพที่ 1.4 ขั้นตอนการแก้ปญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค�านวณ

การแบ่งแยกส่ วนของปญหา

การหาส่ วนส�าคัญของปญหา

การแสดงขั้นตอนการแก้ปญหา

การหารูปแบบของปญหา

ปญหาย่อยที่ 1 หนังสือเลมใด
ในกองที่ควรจัดเรียงเขาบน
ชั้นวางหนังสือเปนเลมแรก

ปญหาย่อยที่ 2 หนังสือเลมใด
ท่ีเหลอืในกอง ควรนาํไปจัดเขา
ชั้นวางหนังสือเปนลําดับถัดไป

ขั้นตอนที่ 1 เลือกหนังสือเลมที่มีความสูง
มากที่สุดในกองหนังสือ

ขั้นตอนที่ 2 นําหนังสือที่เลือกจาก
ขั้นตอนที่ 1 จัดเก็บบนชั้นวางหนังสือ

ขั้นตอนที่ 3 ใหทําซํ้าตามขั้นตอนที่ 1 และ
ขั้นตอนที่ 2 จนไมมีหนังสือเหลืออยู ในกอง

ค�าตอบของปญหาย่อยท่ี 1 คอื
หนังสือเลมท่ีมีความสูงมาก
ที่สุด

ค�าตอบของปญหาย่อยท่ี 2 คอื
หนังสือเลมท่ีมีความสูงมาก
ที่สุดที่เหลืออยูในกอง

จัดหนังสือโดยเรียงตามลําดับความสูง

1

3

4

2

¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ
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2.  การแสดงขัน้ตอนวิธแีกปญหาโดยการวาดภาพ 

คอื การใช้รปูภาพอธบิายขัน้ตอนวธิกีารแก้ปญหา

ท�าให้สามารถเหน็ล�าดบัของขัน้ตอนวธิกีารท�างาน

ได้ชัดเจนกวาการแสดงขั้นตอนวิธีโดยการเขียน

บอกเลา

5

ภาพที่ 1.5 การแสดงขั้นตอนวิธีแก้ปญหาโดยการวาดภาพ

โป้วาดภาพแสดงล�าดบัขัน้ตอนการเลอืกซือ้ส้ม 1 กโิลกรมั

1 6 7

2 8

3 4

สถานการณ์ตัวอย่าง

13

โป้เขียนอธิบายล�าดับขั้นตอนการเลือกซื้อส้ม 1 กิโลกรัม

2. การáส´งอัÅกอรÔ·ÖÁ
  ขั้นตอนวิธี (Algorithm) เปนกระบวนการ

แก้ปญหาทีส่ามารถอธิบายออกมาเปนขัน้เปนตอน

อัลกอริทึม
มีความสําคัญกับ
การแกปญหา
อยางไร

ที่ชัดเจน เชน การน�าเข้าข้อมูล แล้วจะได้ผลลัพธอยางไร ซึ่งท�าได้

โดยการเขียนบอกเลา การวาดภาพ หรือการใช้สัญลักษณ

1.   การแสดงข้ันตอนวิธีแกปญหาโดยการเขียน

บอกเลา 

คือ การใช้ข้อความที่เปนภาษาพูดในการอธิบาย

ล�าดับขั้นตอนวิธีการแก้ปญหา

1. หยิบถุงพลาสติก
2. หยิบส้มใส่ถุงพลาสติก
3. น�าส้มชั่งบนเครื่องชั่ง
4. ตรวจสอบเงื่อนไขการเลือกซื้อส้ม
  (เลือกส้มให้ ได้ 1 กิโลกรัม)
 1) ถ้าน้อยกว่า ให้หยิบส้มเพิ่ม
 2) ถ้ามากกว่า ให้หยิบส้มออก
 3) เท่ากับ ให้หยุดหยิบส้ม 
5. จ่ายเงินให้กับคนขาย

สถานการณ์ตัวอย่าง
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สถานการณ์ตัวอย่าง

ภาพที่ 1.6 ผังงานแสดงล�าดับขั้นตอนการเลือกซื้อส้ม 1 กิโลกรัม

โป้เขยีนผังงานแสดงล�าดบัขัน้ตอนการเลอืกซือ้ส้ม 1 กโิลกรัม

จ่ายเงินให้กับคนขาย

หยิบถุงพลาสติก

น�าส้มชั่งบนเครื่องชั่ง

หยิบส้มใส่ถุงพลาสติก

ส้มมีน�้าหนัก
น้อยกว่า 1 กิ โลกรัม

หรือไม่

ส้มมีน�้าหนัก
มากกว่า 1 กิ โลกรัม

หรือไม่

สิ้นสุด

เริ่มต้น

หยิบส้มออก

ใส่ส้มเพิ่ม

ไม่ใช่

ใช่

ใช่

ไม่ใช่

15

3.  การแสดงขัน้ตอนวธิแีกปญหาโดยใชสญัลักษณ 

หรอืผงังาน (Flowchart) คอื การใช้สญัลกัษณอธบิาย

ขั้นตอนวิธีการแก้ปญหา เม่ือปญหาทีต้่องการแก้ ไข

มีความซับซ้อนมากขึ้น ความยุงยากในการเขียน

อธิบายขั้นตอนวิธีการแก้ปญหาก็จะมีมากขึ้นด้วย

การใช้ผงังานจะท�าให้สามารถอธบิายขัน้ตอนวธิกีาร

ท�างานได้สะดวกยิ่งขึ้น

สัญลักษณ ในการเขียนผังงาน มีหลายสัญลักษณ โดยสัญลักษณ
แต่ละชนิดจะมีความหมายในการใช้งานที่แตกต่างกัน สามารถอธิบาย

สัญลักษณต่าง ๆ ได้ ดังนี้

ชื่อสัญลักษณ ค�าอธิบายสัญลักษณ

Start/End เริ่มต้นหรือสิ้นสุด
การท�างาน

Decision การตัดสินใจหรือ
การตรวจสอบเงื่อนไข

Process การท�างาน
หรือการประมวลผล

Flow Line ทิศทางข้อมูล
หรือเส้นทางการท�างาน

Connector จุดเชื่อมต่อ

14



1

3

5

2

4

6
02 MARKET

SUPER

2.  ให้นักเรียนใสหมายเลข 1- 6 ลงใน  แตละภาพเพื่อแสดงขั้นตอน

วิธีการเลือกซื้อสินค้าในร้านขายสินค้า

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด
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ใหนักเรียนเขียนขั้นตอนวิธีการเลือกซ้ือ
สินคาโดยการเขียนบอกเลา
...................................................................................................................

...................................................................................................................

¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ

  ใหนักเรียนพิจารณาคําสั่งที่กําหนดให จากนั้นพูดคุยแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกันภายในหองเรียน แลวบันทึกคําตอบลงในสมุด

1. ปูและโป้จะต้องชวยคณุแมซือ้สนิค้าตาง ๆ  ภายในร้านสะดวกซือ้

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด
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3. ตวัอย่างการáกŒ»̃ÞËาàกÁàตตรÔส
  เตตริส (Tetris) เปนเกมแก้ปญหาจัดเรียง

ตัวบล็อกท่ีหลนลงมา แล้วจัดเรียงให้เปนแถว มี

เกมเตตริส 
(Tetris) 

มีประโยชนตอ
ผูเลนอยางไร

ต้นก�าเนดิใน ค.ศ. 1984 โดยอะเลคเซย ปายตินอฟ นกัออกแบบเกม

ชาวรัสเซีย เปนผู้ออกแบบเกมนี้ ในปจจุบันเกมเตตริสเปนหนึ่งใน

เกมท่ีมีการน�ามาเลนผานเครื่องเลนวิดีโอเกม เครื่องเลนเกมแบบ

พกพา คอมพิวเตอร และโทรศัพทมือถือ

1.  รูจักบลอ็กคําสัง่ เกมเตตริสสามารถแบงแยกรูปแบบได้ 7 ลกัษณะ 
ซึง่รูปแบบของบลอ็กท้ัง 7 จะสามารถหมนุบลอ็กได้ เพือ่ให้ ได้รูปแบบ
ของบล็อกท่ีสามารถน�ามาวางลงในต�าแหนงท่ีวางได้ ดงันี้

1

2

7

6
5

33

44

19

เริ่มต้น

3.  ให้นกัเรียนเขยีนผังงานแสดงล�าดบัขัน้ตอนการเลือกซ้ือสินค้าจากข้อ 2. 

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21
 1. ทักษะการแก้ปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงค�านวณ

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

สิ้นสุด
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2 การแสดงข้ันตอนวิธีแก้ปญหาโดยการวาดภาพ จะมีข้ันตอน 
ดังนี้

ดูบล็อกที่ก�าลังเคลื่อนที่ลงมา

ว่ามีรูปแบบของบล็อกกี่หน่วย

เมื่อแถวที่ 1 หายไปแล้ว แถวที่ 2

จะเลือ่นลงมากลายเปนแถวท่ี 1 แทน

เรียงล�าดับความส�าคัญของบล็อก 

โดยแถวที่ 1 มีความส�าคัญมากที่สุด 

จัดบล็อกให้เต็มแถวเพื่อให้แถวนั้น

หายไป

ดูช่องว่างที่เหลือว่ามีกี่หน่วย

และช่องว่างอยู่บริเวณใดบ้าง

ดูบล็อกถัดไปว่าจะมีรูปแบบใด

สามารถวางช่องไหนได้บ้าง

1 2

3

54

21

2.  การแสดงขั้นตอนวิธีแกปญหาเกมเตตริส มีล�าดับขั้นตอน ดังนี้

1. ดูบล็อกท่ีกําลังเคลื่อนท่ีลงมาวามีรูปแบบของบล็อกก่ีหนวย
2. ดูชองวางท่ีเหลือวามีก่ีหนวย และชองวางอยูบริเวณใดบาง
3.  เรียงลําดับความสําคัญของบล็อก โดยแถวท่ี 1 มีความ
สําคัญมากท่ีสุด จัดบล็อกใหเต็มแถวเพื่อใหแถวนั้นหายไป

4.  เมื่อแถวท่ี 1 หายไปแลว แถวท่ี 2 จะเลื่อนลงมากลายเปน
แถวท่ี 1 แทน

5.  ดูบล็อกถัดไปวาจะมีรูปแบบใด สามารถวางชองไหนไดบาง

1 การแสดงข้ันตอนวิธีแก้ปญหาโดยการเขียนบอกเล่า จะมีขั้นตอน
ดังนี้
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สรปุความรูประจําหนวยท่ี 1

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21
 ทักษะการคิดเชิงค�านวณ

¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ

รายการ
เกณฑ

      ดี      พอใช     ควรปรับปรุง

1.  นักเรียนเข้าใจเนื้อหาอัลกอริทึมกับการแก้
ปญหา และใช้ขั้นตอนในการแก้ปญหาได้

2.  นักเรียนสามารถแสดงข้ันตอนวิธีแก้ปญหา 
โดยการเขียนบอกเลา การวาดภาพ และการ
ใช้สัญลักษณ ได้

3.  นักเรียนสามารถน�าแนวคิดเชิงค�านวณมาใช้
ในการแก้ปญหาได้

4.  นักเรียนน�าความรู้ไปประยุกต ใช้ ในการแก้
ปญหาในชีวิตประจ�าวันได้

หลงัจากเรยีนจบหนวยน้ีแลว ใหบอกสญัลกัษณทีต่รงกบัระดับความสามารถของตนเอง

µÃÇ¨ÊÍºµ¹àÍ§

 ใหนกัเรยีนพจิารณารปูแบบของบล็อก
ที่กําหนดให แลวจัดวางบล็อกตอกันให
เปนรปูสีเ่หลีย่มผนืผา โดยใชจาํนวนบลอ็ก
ทั้งหมด 6 ตัว ในการตอ บันทึกคําตอบ
ลงในสมุด

ภาพที่ 1.8 ภาพประกอบกจิกรรมฝกทกัษะ

23

ภาพที่ 1.7 การแสดงขั้นตอนการแก้ปญหาเกมเตตริส

¤Ò¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

นักเรียนมีเทคนิคหรือวิธีการใดที่ใช้เพื่อแก้ปญหาเกม Tetris 

ให้ผานในแตละดานได้งายและรวดเร็ว

ดูบล็อกท่ีตกลงมา

นําบล็อกลงในชองวาง

เปลี่ยนรูปรางบล็อกใหมีรูปแบบตามชองวาง

ดูชองวางท่ีเหลือ

ไมมีบล็อกเหลืออยูในเกม

จบการทํางาน

เริ่มตน

3 การแสดงขั้นตอนวิธีแก้ปญหาโดยใช้สัญลักษณ จะมีขั้นตอน 
ดังนี้
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กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

ภาพที่ 1.9 ภาพประกอบกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้

เมื่อแถวที่ 1 หายไปแล้วแถวที่ 2 

จะเลือ่นลงมากลายเปนแถวท่ี 1 แทน

 ใหนกัเรยีนพจิารณาสถานการณทีกํ่าหนดให แลววิเคราะหถึงวิธีการ
แกปญหาตามขั้นตอนการแกปญหาเบื้องตน และผลลัพธที่ไดจากการ
แกปญหา โดยบันทึกคําตอบลงในสมุด

วิธีการแกปญหาเบื้องตน  .............................................

.........................................................................................................................

ผลลัพธจากการแกปญหา  ...........................................

.........................................................................................................................

วิธีการแกปญหาเบื้องตน  .............................................

.........................................................................................................................

ผลลัพธจากการแกปญหา  ...........................................

.........................................................................................................................

วิธีการแกปญหาเบื้องตน  .............................................

.........................................................................................................................

ผลลัพธจากการแกปญหา  ...........................................

.........................................................................................................................

1. กานตองชวยคุณแมขายอาหาร
 จนไมมีเวลาทําการบาน

2. แกมใชเงินสุรุยสุรายในการซื้อ
 สิ่งของตาง ๆ

3. แกวชอบรบัประทานขนมกอนรบัประทาน
ขาวและไมชอบรับประทานผัก

บัน
ทึก
ลงใ

นส
มุด
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สามารถท�าได้ โดยวิธี

การเขียนบอกเล่า การวาดภาพ 

หรือการใช้สัญลักษณ

1.  การพิจารณาและก�าหนดรายละเอียด

 ของปญหา

2.  การวางแผนและออกแบบวิธีการแก้ปญหา

3.  การลงมือแก้ปญหาตามแผนที่วางไว้

4. การตรวจสอบผลการแก้ปญหา

ÊÃØ» สารÐสíา¤ัÞ

ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ
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การแกปญหา การแกปญหา
มี 4 ขั้นตอน

แนวคิดเชิงคํานวณ
มี 4 แนวคิดยอย

การแสดง
อัลกอริทึม

1. การแบ่งแยกส่ วนของปญหา

2. การหารูปแบบของปญหา

3. การหาส่ วนส�าคัญของปญหา

4. การแสดงขั้นตอนการแก้ปญหา

คือ การน�าขั้นตอนและ

วิธีการต่าง ๆ มาแก้ปญหาเพื่อ

ให้ ได้ผลลัพธตามที่ต้องการ
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