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วิธีการแก้ปัญหา

	 ปัญหาแต่ละปัญหามีวิธีการแก้ไขได้หลายวิธี การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น นักเรียนลืมกล่องดินสอและต้องการ
ได้กล่องดินสอคืน การแก้ปัญหานี้เราจะต้องทบทวนว่าเราไปที่ไหนมาบ้าง แต่ละสถานที่ 
เราไปทำ�อะไร แล้วพิจารณาว่าในสถานที่นั้น ๆ เราทำ�อะไรกับกล่องดินสอหรือไม่  
หรือถา้เราตอ้งการลดคา่ใชจ้า่ยประจำ�วนั เราตอ้งทบทวนวา่ในแตล่ะวนัเรามคีา่ใชจ่้าย
เร่ืองใดบ้าง มีเร่ืองใดท่ีสามารถตัดออกได้บ้าง หรือมีเร่ืองใดท่ีสามารถลดค่าใช้จ่าย 
ในเรื่องนั้น ๆ ได้บ้าง

 ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

ในชวีติประจำ�วันนกัเรยีนพบปญัหาใดบ่อยทีส่ดุ
และมีวิธีการแก้ปัญหานั้นอย่างไร

	 การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ (logical reasoning) เป็นการใช้เหตุผล เงื่อนไข หรือ

กฎเกณฑ์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น เพื่อตรวจสอบความสมเหตุสมผลหรือความ 

เป็นไปได้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ

	 ปัญหาบางปัญหามีวิธีการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนขึ้น จึงต้องใช้เงื่อนไขหรือใช้เหตุผล

เชิงตรรกะมาช่วยในการแก้ปัญหา เช่น การเล่นเกมเขาวงกต เราต้องทำ�ตามเงื่อนไข

ของเกม วิธีการเล่น คือ ใช้ดินสอลากเส้นจากต้นทางไปยังปลายทางโดยต้องไม่ยก

ดินสอออกจากกระดาษ การลากเส้นนั้นจะต้องให้เดินทางไปยังปลายทางได้สั้นที่สุด

และไม่ชนกับผนัง ดังภาพที่ 1.2 

 ภาพที่ 1.2 เกมเขาวงกต ช่วยแม่มดหาเส้นทางเพื่อเดินไปหาไม้กวาด

คำ�ถามสำ�คัญ
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	 เกมอาจมีความซับซ้อนมากขึ้น

อีก เช่น หาเส้นทางให้กบกระโดด 

ไปยังสระน้ํา โดยเส้นทางนั้นจะเป็น 

การนับตั้งแต่ 4 ถึง 400 ซ่ึงการนับ

แ ต่ละค ร้ั งจะ เพิ่ ม ขึ้ นค ร้ั งละ  4  

ดังภาพที่ 1.4

	 การฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เป็นพื้นฐานสำ�หรับการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ 

ในอนาคต เชน่ ถา้เราตอ้งการเขยีนโปรแกรมใหหุ่้นยนตเ์ดนิไปยงัเป้าหมายในเขาวงกต 

เราต้องนำ�วิธีการคิดของเราและเง่ือนไขต่าง ๆ มาเปลี่ยนเป็นโปรแกรมสำ�หรับ 

หุ่นยนต์ ดังภาพที่ 1.5

 ภาพที่ 1.4 เกมเขาวงกตคณิตศาสตร์ที่มีความซับซ้อน

 ภาพที่ 1.3 เกมเขาวงกตคณิตศาสตร์

 ภาพที่ 1.5 การเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์เดินไปในเขาวงกต

	 เกมท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้น 

อาจเป็นเขาวงกตที่ซับซ้อนขึ้น หรือ 

มีเง่ือนไขที่ต้องทำ�ตามหลายเง่ือนไข 

เช่น  เกม เขาวงกตคณิตศาสต ร์   

ดังภาพ ที่ 1.3 การหาเส้นทางจะตอ้งใช้

การคิดเชิงคณิตศาสตร์ไปด้วย ผู้เล่น

ต้องลากเส้นให้กระต่ายเดินทางไปกิน 

แคร์รอต โดยเส้นทางนั้นจะเป็น 

การนับจำ�นวนของตัวเลขตั้งแต่ 1  

ถึง 100

	 	 	 	 1	 2	 3	 24	 25	 26

	 	 	 	 10	 9	 4	 23	 22	 27	 28
	 	 	 	 11	 8	 5	 20	 21	 30	 29
	 49	 48	 47	 12	 7	 6	 19	 18	 31	 32

	 50	 51	 46	 13	 14	 15	 16	 17	 34	 33
	 53	 52	 45	 44	 43	 42	 41	 40	 35	 36

	 54	 55	 56	 89	 90	 91	 92	 39	 38	 37
	 63	 62	 57	 88	 87	 86	 93	 96	 97	 98
	 64	 61	 58	 83	 84	 85	 94	 95	 100	 99

	 65	 60	 59	 82	 81	 78	 77
	 66	 67	 70	 71	 80	 79	 76

	  	 68	 69	 72	 73	 74	 75

	 	 	 	 4	 8	 12	 16	 36	 40

	 	 	 	 136	 132	 128	 20	 32	 44	 48

	 	 	 	 140	 144	 124	 24	 28	 56	 52

	228	 224	 156	 152	 148	 120	 84	 80	 60	 64

	232	 220	 160	 164	 168	 116	 88	 76	 72	 68

	236	 216	 212	 208	 172	 112	 92	 96	 380	 384

	240	 252	 256	 204	 176	 108	 104	 100	 376	 388

	244	 248	 260	 200	 180	 352	 356	 368	 372	 392

	280	 276	 264	 196	 184	 348	 360	 364	 400	 396

	284	 272	 268	 192	 188	 344	 340

	288	 292	 304	 308	 320	 324	 336

	  	 296	 300	 312	 316	 328	 332
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	 การใช้เหตุผล (reasoning) เป็นการคิดและอธิบายความคิดออกมาเป็น 

แผนงาน โดยแสดงวิธีการแก้ปัญหาเป็นลำ�ดับขั้นตอน ทำ�ให้มองเห็นวิธีการแก้ปัญหา

ได้อย่างชัดเจน ซ่ึงแต่ละขั้นตอนจะต้องพิจารณาเง่ือนไขหรือเหตุผลประกอบด้วย  

การแสดงขัน้ตอนการแกปั้ญหาทำ�ไดโ้ดยการเขยีน  บอกเลา่  วาดภาพ  หรือใชส้ญัลกัษณ์

	 วธีิการแกป้ญัหาของแต่ละคนอาจมวีธีิการเหมอืนกนัหรือแตกตา่งกนัขึน้อยูก่บั

ความรู้ความสามารถและประสบการณ์ของแต่ละคน แต่เมื่อพิจารณาให้ละเอียด 

จะพบว่าการแก้ปัญหามีขั้นตอนที่คล้ายกัน 2 ขั้นตอน ดังนี้

	 1.	การพิจารณาปัญหา คือ การทำ�ความเข้าใจปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างละเอียด 

แล้วพิจารณาว่าปัญหามีองค์ประกอบอะไรบ้าง

	 2.	การวางแผนแก้ปัญหา คือ การกำ�หนดขั้นตอน วิธีการแก้ปัญหา อุปกรณ์ 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการแก้ปัญหา และระยะเวลาท่ีใช้ในการแก้ปัญหา โดยการทำ�งานนี้

อาจต้องทำ�ซํ้า ๆ จนแก้ปัญหาได้สำ�เร็จ

	 ไฟฉายจะสวา่งหรือใชง้านไดต้้องใชพ้ลงังานไฟฟา้ และตอ้งกดเปดิสวติชเ์พือ่ให ้

วงจรทำ�งาน ไฟฉายจึงจะส่องแสงสว่างได้ แต่เมื่อเปิดสวิตช์แล้วไฟฉายไม่สว่าง  

อาจแก้ปัญหาตามขั้นตอนต่อไปนี้

 ภาพที่ 1.6 ปัญหาไฟฉายไม่สว่าง

ตัวอย่างที่ 1 เราพบว่าไฟฉายที่ใช้อยู่เป็นประจำ� เมื่อเปิดแล้วไฟไม่สว่าง

	 1.	 ตรวจสอบว่ากดสวิตช์ถูกต้อง

หรือไม่ ถ้าถูกต้องไปขั้นตอนที่ 2

	 2.	 ตรวจสอบว่าใส่ถ่านไฟฉาย 

หรือไม่ ถ้าใส่แล้วไปขั้นตอนที่ 3

	 3.	 ตรวจสอบว่าใส่ถ่านไฟฉาย 

ขั้วบวก ขั้วลบถูกต้องหรือไม่ ถ้าใส่ถูก

ต้องไปขั้นตอนที่ 4

 ภาพที่ 1.7 การตรวจสอบสวิตช์ไฟฉาย

 ภาพที่ 1.8 การตรวจสอบการใส่ถ่านไฟฉาย

 ภาพที่ 1.9 การตรวจสอบการใส่ถ่านไฟฉาย

			   สลับขั้ว

 ภาพที่ 1.10 การตรวจสอบพลังงานไฟฟ้าของ

			   ถ่านไฟฉาย

	 4.	 ตรวจสอบว่ าถ่ านไฟฉาย 

แต่ละก้อนมีพลังงานไฟฟ้าหรือไม่  

ถ้ามีพลังงานไฟฟ้าไปขั้นตอนที่ 5

1.5V
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 ภาพที่ 1.11 การตรวจสอบหลอดไฟฟ้าในไฟฉาย

	 5.	 ตรวจสอบว่าหลอดไฟฟ้าในไฟฉายใช้ได้หรือไม่ ถ้าใช้ไม่ได้แสดงว่า 

หลอดไฟฟ้าขาด ไฟฉายจึงไม่สว่างควรเปลี่ยนหลอดไฟฟ้าใหม่

ปลอดภัยไว้ก่อน

	 การท้ิงถ่านไฟฉายท่ีไม่มีพลังงานไฟฟ้าแล้ว ควรใส่ถ่านไฟฉายไว้ในถุงพลาสติก 

หรือถุงดำ� แล้วเขียนว่า “ขยะพิษ” หรือ “ถ่านไฟฉายใช้แล้ว” เจ้าหน้าที่จะได้จัดเก็บ 

อย่างถูกต้อง จากนั้นนำ�ไปทิ้งในถังขยะอันตราย

	 ในชีวิตประจำ�วันของเราจะพบปัญหาได้หลายปัญหา บางปัญหาอาจต้องมี 

ความรู้พื้นฐาน หรือหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อให้สามารถแก้ปัญหานั้นได้

	 จากความรู้เกี่ยวกับการแบ่งขนาดของกระดาษจะพบว่ากระดาษขนาด A4  

แบ่งเป็นกระดาษขนาด A5 ได้ 2 แผ่น และกระดาษขนาด A5 แบ่งเป็นกระดาษ 

ขนาด A6 ได้ 2 แผ่น ดังนั้น เราสามารถตัดกระดาษขนาด A4 เป็นกระดาษขนาด A6 

ได้ 4 แผ่นนั่นเอง

ตัวอย่างที่ 2 เรามีกระดาษ 1 แผ่น ขนาด A4 ต้องการตัดกระดาษเป็นขนาด A6 
ให้ได้มากที่สุด เราอาจทำ�ได้ ดังนี้

A3

A4

A2
42.0 x 59.4 cm

A1
59.4 x 84.0 cm

84.0 x 118.8 cm

29.7 x 42.0 cm

21 x 29.7 cm

A5
14.8 x 21 cm

A8

A7
A6

14.8 x 10.5 cm

A0

A7

A8

10.5 x 7.4 cm

5.2 x 7.4 cm

 ภาพที่ 1.12 การแบ่งขนาดกระดาษ

กระดาษขนาด A0 แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด A1

กระดาษขนาด A1 แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด A2

กระดาษขนาด A2 แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด A3

กระดาษขนาด A3 แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด A4

กระดาษขนาด A4 แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด A5

กระดาษขนาด A5 แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด A6

กระดาษขนาด A6 แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด A7

กระดาษขนาด A7 แบ่งครึ่งจะเป็นกระดาษขนาด A8

	 การใช้หลอดไฟฟ้า LED จะช่วยลดพลังงานไฟฟ้า ลดแก๊ส- 

เรอืนกระจกและแก๊สพิษ อาคารที่ใช้หลอดไฟฟ้า LED จะมีความร้อน

น้อยลงจึงช่วยประหยัดการใช้เคร่ืองปรับอากาศได้ และหลอดไฟฟ้า 

LED ใช้พลังงานน้อย ส่งผลให้เสียค่าไฟฟ้าน้อยลงเป็นการช่วย

ประเทศชาติประหยัดพลังงานอีกทางหนึ่ง

	 วิธีแก้ปัญหา

	 การแก้ปัญหาในข้อนี้ เราจะต้องมีความรู้พื้นฐานเร่ืองขนาดของกระดาษ 

โดยการแบ่งขนาดของกระดาษเป็นประเภทต่าง ๆ ดังภาพที่ 1.12

✓ ✗



พับกระดาษกิจกรรมที่ 1.1

คำ�ถามสำ�คัญ
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กระบวนการท�ำงานแบบวนซํ้า

	 เกมหรือปัญหาหลายปญัหาจะทำ�งาน 

แบบวนซ้ําและมีเง่ือนไขอยู่ภายในด้วย 

เช่น การค้นหาของในกล่องจนกว่าจะพบ

ของที่ ต้องการ การเก็บขยะต้องเก็บ 

จนกวา่ขยะจะหมด การปกูระเบ้ืองบนพืน้

ต้องปูจนกว่าจะเต็มพื้นที่

กิจกรรมใดในชีวิตประจำ�วันมีการทำ�งานแบบวนซํ้าบ้าง
	 	 นักเรียนนำ�กระดาษขนาด A4 ที่มีความกว้าง 21 เซนติเมตร และความยาว  
29.7 เซนติเมตร มาพับครึ่งในแนวเดิมไปเรื่อย ๆ จากนั้นเขียนบันทึกความยาวของ 
กระดาษหลังการพับครึ่งแต่ละครึ่งลงในตาราง

พับครั้งที่ ความยาว (เซนติเมตร)

เริ่มต้น 29.7

1

2

3

4

5

6

7

8

9

A4
29.7

??
??

	 	 ถ้ากระดาษขนาด A4 มีความหนา 1 มิลลิเมตร การพับแต่ละครั้ง

	 	 ความหนาของกระดาษจะเป็นเท่าใด

	 	 ลองนำ�กระดาษขนาด A4 มาพับและพับให้ได้จำ�นวนครั้งที่มากที่สุด 

	 	 จะพบปัญหาใดบ้าง

การแบ่งครึ่งกระดาษใช้หลักการทางคณิตศาสตร์
เรื่องใด

 ภาพที่ 1.13 การเก็บขยะ
	 การทำ�งานแบบวนซ้ําจะทำ�งานวนซ้ํา

ไปเรื่อย ๆ จนครบตามที่เงื่อนไขกำ�หนด

	 เมื่อเราต้องการเก็บขยะ จะต้องเก็บขยะในบริเวณนั้นไปเร่ือย ๆ จนกว่าขยะ 

ในบรเิวณนั้นจะหมดหรือสะอาด โดยเขียนเป็นขั้นตอนหรอืทางคอมพิวเตอรเ์รียกว่า

อัลกอริทึมและผังงานได้ ดังนี้

ตัวอย่างที่ 1 การเก็บขยะ

เริ่มต้น

	 1.  เดินไปบริเวณที่มีขยะ

	 2.  เก็บขยะ

	 3.  นำ�ขยะใส่ถังขยะ

	 4.  ขยะบริเวณนั้นหมดจริงหรือไม่

	 	 4.1	 ถ้าไม่จริง ไปทำ�ข้อ 1

	 	 4.2	 ถ้าจริงจบการทำ�งาน

จบ

คำ�ถามสำ�คัญ

พับครั้งที่ 1 พับครั้งที่ 2
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 ผังงานที่ 1.1 ขั้นตอนการเก็บขยะ

	 จากตัวอย่างจะพบว่าจะทำ�งานวนซํ้าไปเรื่อย ๆ โดยมีเงื่อนไข คือ ขยะบริเวณนั้น 

หมดแล้วจริงหรือไม่ ถ้าจริงก็จะออกจากการวนซํ้า ดังผังงานที่ 1.1

จริง

ไม่จริง

เริ่มต้น

เดินไปบริเวณที่มีขยะ

เก็บขยะ

น�ำขยะใส่ถังขยะ

จบ

ขยะบริเวณนั้น
หมดจริงหรือไม่

ตัวอย่างที่ 2 การปูกระเบื้องบนพื้นที่ว่าง

	 ถ้าต้องการปูกระเบ้ืองเป็นสีเรียงกันไปเร่ือย ๆ คือ แดง นํ้าเงิน เหลือง เขียว  

แดง นํ้าเงิน เหลือง เขียว ดังภาพที่ 1.14

 ภาพที่ 1.14  การปูกระเบื้องเรียงสีกันไปเรื่อย ๆ

และต้องการปูกระเบ้ืองเรียงต่อกันไปเรื่อย ๆ เป็นจำ�นวน 15 แผ่น อยากทราบว่า 

แผ่นที่ 15 จะเป็นกระเบื้องสีอะไร

	 วิธีแก้ปัญหา
	 การแก้ปัญหานี้จะต้องพิจารณาปัญหาอย่างละเอียด คิดหาความสัมพันธ์ต่าง ๆ  
โดยการเรียงข้อมูลตามที่โจทย์กำ�หนดจะเป็นเง่ือนไขและกฎเกณฑ์ของปัญหานี้  
จากการปูกระเบ้ืองเราสามารถเขียนรูปแบบของกระเบ้ืองสีต่าง ๆ ให้เป็นข้อมูล 
อย่างง่ายได้ เช่น แทนสีกระเบื้องด้วยตัวเลข

	 เราต้องการเขียนโปรแกรมสั่งงานให้ผึ้งเดินทางไปเก็บนํ้าหวาน ดังภาพท่ี 1.15 
จะเขียนคำ�สั่งได้อย่างไร
	 วิธีแก้ปัญหา
	 พิจารณาจากปัญหาของผ้ึง จะพบว่ามีนํ้าหวานอยู่ที่ดอกไม้ 2 ตำ�แหน่ง แต่ละ
ตำ�แหน่งต้องเก็บนํ้าหวาน 2 ครั้ง โดยเขียนเป็นขั้นตอนหรือทางคอมพิวเตอร์เรียกว่า 
อัลกอริทึมได้ ดังนี้

ตัวอย่างที่ 3 ผึ้งเก็บนํ้าหวาน

สีของกระเบื้อง หมายเลข

สีแดง 1

สีนํ้าเงิน 2

สีเหลือง 3

สีเขียว 4

	 เมื่อพิจารณาปัญหานี้ต่อไป การปูกระเบื้องจะคล้ายกับการนับเลข 1, 2, 3, 4,  
1, 2, 3, 4 โดยวนซ้ําไปเร่ือย ๆ จนครบ 15 ตัวเลข แล้วจะพบว่าการนับคร้ังที่ 15  
ตรงกับหมายเลข 3 ซึ่งหมายถึงกระเบื้องสีเหลืองนั่นเอง

 ภาพที่ 1.15 ผึ้งเดินทางไปเก็บนํ้าหวาน จบ

เริ่มต้น
	 1.  	ไปข้างหน้า
	 2.  	เก็บนํ้าหวาน
	 3.  	เก็บนํ้าหวาน
	 4.  	ไปข้างหน้า
	 5.	 เก็บนํ้าหวาน
	 6.	 เก็บนํ้าหวาน
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	 การแก้ปัญหานี้ทำ�ได้หลายวิธี แต่ละวิธีจะมีลำ�ดับขั้นตอนที่ใช้เวลาแตกต่างกัน เช่น
	 วิธีที่ 1	 ทำ�กระเป๋า 10 ใบ ทำ�สายสะพาย 10 เส้น แล้วประกอบกระเป๋าทีละใบ
	 วิธีท่ี 2	 ทำ�กระเป๋า 10 ใบ ทำ�สายสะพาย 1 เส้น ประกอบกระเป๋าทีละใบ 
แล้วกลับไปทำ�สายสะพายต่อ แล้วประกอบกระเป๋าจนครบ
	 วิธีท่ี 3	 ทำ�กระเป๋า 1 ใบ ทำ�สายสะพาย 1 เส้น ประกอบกระเป๋า แล้วกลับไป 
เริ่มต้นทำ�อีกครั้งจนได้กระเป๋าครบ 10 ใบ

	 จากอัลกอริทึมของปัญหานี้ สามารถเขียนอัลกอริทึมใหม่โดยการวนซ้ําได้  

และเขียนโปรแกรมแบบบล็อกคำ�สั่งได้ ดังนี้

 ภาพที่ 1.16 บล็อกคำ�สั่งการวนซํ้า

	 จากตัวอย่างท่ีผ่านมา จะพบว่าปัญหาเดียวกันจะมีวิธีการแก้ปัญหาหรือ 
วิธีการคิดต่างกัน การพัฒนาระบบท่ีทำ�งานอัตโนมัติ หรือการพัฒนาให้หุ่นยนต์ 
ทำ�งานแทนมนุษย์นั้น เราจะต้องเขียนอัลกอริทึมแล้วเปลี่ยนเป็นโปรแกรมสำ�หรับ 
ให้ระบบคอมพิวเตอร์ทำ�งาน โดยระบบท่ีทำ�งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ จะขึ้นอยู่กับ 
วิธีการคิดที่ถูกต้องของมนุษย์ด้วย

ตัวอย่างที่ 4 ร้านขายกระเป๋าร้านหนึ่ง ขายกระเป๋าท่ีทำ�ด้วยมือแล้วนำ�มาวางขาย 
หน้าร้าน โดยการทำ�กระเป๋านั้นจะมี 2 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ทำ�กระเป๋า และ
ทำ�สายสะพาย โดยการทำ�กระเปา๋ใชเ้วลา 30 นาที ทำ�สายสะพายใชเ้วลา  
15 นาที ประกอบกระเป๋าเข้ากับสายสะพายใช้เวลา 10 นาที ถ้าร้าน 
ขายกระเป๋าร้านนี้ ต้องการทำ�กระเป๋าออกมาขายจำ�นวน 10 ใบ จะมี 
วิธีการอย่างไรบ้าง

เริ่มต้น

	 1.  ทำ�ซํ้า 2 ครั้ง

	 	 1.1	 ไปข้างหน้า

	 	 1.2	 เก็บนํ้าหวาน 

	 	 1.2	 เก็บนํ้าหวาน 

	 ตัวอย่างวิธีการที่กล่าวมานั้น การได้กระเป๋าแต่ละใบจะใช้เวลาต่างกัน แต่ถ้า

พิจารณาแต่ละวิธีแล้ว พบว่าวิธีท่ี 3 จะได้กระเป๋าใบแรกออกมาเร็วท่ีสุด ถ้ามีลูกค้า 

เข้ามาในร้านจะทำ�ให้ขายได้เร็ว ดังนั้น จึงเลือกวิธีที่ 3 เพื่อให้ขายและได้เงินจาก 

การขายแต่ละใบเร็วที่สุด โดยเขียนเป็นผังงานได้ ดังนี้

 ผังงานที่ 1.2 ขั้นตอนการทำ�กระเป๋าให้ครบ 10 ใบ

	 กระบวนการแก้ปัญหาสามารถใช้ได้ในหลายกรณี ทั้งในการวางแผนงาน 

ในชีวิตประจำ�วัน หรือการเล่นเกมต่าง ๆ การฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

พิจารณาวิธีการต่าง ๆ จะเป็นประสบการณ์ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมากขึ้น

จบ

ไม่จริง

เริ่มต้น

ท�ำสายสะพาย 1 เส้น

ประกอบกระเป๋า

ท�ำกระเป๋า 1 ใบ

จริง

จบ

ครบ 10 ใบ



แสดงวิธีการแก้ปัญหากิจกรรมที่ 1.2
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  1.  	ถ้าต้องการปูกระเบื้องเป็นพื้นที่กว้าง 25 เซนติเมตร ยาว 5 เมตร โดยกระเบื้อง

แต่ละแผ่นเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาด 25 เซนติเมตร × 25 เซนติเมตร และ

ให้สีแต่ละแผ่นเรียงเป็นลำ�ดับ ดังนี้ เขียว เหลือง นํ้าตาล แดง เขียว เหลือง 

นํ้าตาล แดง อยากทราบว่าจะต้องใช้กระเบื้องแต่ละสีจำ�นวนกี่แผ่น

  2.  	ถ้าผึ้งต้องการเดินทางไปเก็บนํ้าหวาน ดังภาพ ซึ่งการเดินแต่ละบล็อกใช้เวลา 

2 วินาที การเก็บนํ้าหวานแต่ละครั้งใช้เวลา 2 วินาที จงเขียนอัลกอริทึมของ

การแก้ปัญหานี้และผึ้งต้องใช้เวลาในการทำ�งานทั้งหมดเท่าไร

รอใส่ภาพ

เกมทายตัวเลข

	 การทายตัวเลขมีหลายรูปแบบ การทายตัวเลขที่เพื่อนคิดโดยใช้คำ�ถาม  

เป็นอีกเกมหนึ่งท่ีน่าสนใจ เช่น การเล่นเกมระหว่างเอกับบี โดยเอเป็นผู้ต้ังโจทย์ 

ด้วยการเลือกตัวเลขมา 1 จำ�นวน ตั้งแต่ 1-1,000,000 และบีเป็นผู้ทายตัวเลขนั้น  

โดยจะใช้คำ�ถามถามไปยังเอว่าตัวเลขนั้นมีค่ามากกว่าหรือน้อยกว่า หรือตัวเลขนั้น

เป็นเลขคู่หรือเลขคี่

 ภาพที่ 1.17 การเล่นเกมทายตัวเลข

บี 	 :	 ตัวเลขน้อยกว่า 5,000 ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี 	 :	 น้อยกว่า 3,000 ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี 	 :	 น้อยกว่า 1,000 ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี 	 :	 น้อยกว่า 500 ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี 	 :	 น้อยกว่า 250 ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ไม่ใช่
บี 	 :	 มากกว่า 400 ใช่หรือไม่

เอ	 :	 ไม่ใช่
บี 	 :	 มากกว่า 300 ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี 	 :	 มากกว่า 350 ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่
บี 	 :	 มากกว่า 380 ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ไม่ใช่
บี 	 :	 เป็นจำ�นวนคู่หรือจำ�นวนคี่
เอ	 :	 จำ�นวนคู่
บี 	 :	 360 ใช่หรือไม่
เอ	 :	 ใช่ ถูกต้องครับ

ถ้าเอคิดตัวเลขเป็น 360 แล้วให้บีทาย ดังนี้

ตัวเลขน้อยกว่า 

5,000 ใช่หรือไม่
ใช่

บี เอ



สร้างเสริมความเป็นอยู่อย่างพอเพียง

สนุกกับเกมทายตัวเลขกิจกรรมที่ 1.3 การแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน

โรงเรียน

รถประจำ�ทาง

ป้ายรถเมล์

โรงเรียน

สำ�นักงาน

เส้นทางเดินรถ

ต้นทาง

ปลายทาง

	 การดำ�เนินการต่าง ๆ ในชีวิตของเรา บางเรื่องราวสามารถแก้ปัญหาได้หลายวิธี แต่ละ
วิธีจะมีประสิทธิภาพต่างกัน เช่น การเดินทางจากสถานท่ีหนึ่งไปยังสถานที่หนึ่ง การโดยสาร 
รถประจำ�ทางในบางจังหวัดมีรถหลายสาย แต่ไปจุดหมายปลายทางเดียวกันได้ รถแต่ละสาย 
จะวิ่งเส้นทางไม่เหมือนกัน มีจุดจอดไม่เหมือนกัน ดังนั้น เราต้องเลือกเส้นทางที่เหมาะสม 
กับการเดินทางของเรา

2322

นักเรียนมีวิธีเลือกเส้นทางการเดินทางที่ดีที่สุด
ได้อย่างไร

	 การใช้บริการรถโดยสารประจำ�ทางทำ�ให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้ดีกว่าการใช้
รถยนต์ส่วนบุคคลและลดการใช้นํ้ามันเชื้อเพลิง อีกทั้งยังช่วยลดปริมาณ 
ยานพาหนะบนถนน ทำ�ให้การจราจรติดขัดน้อยลง

นักเรียนจับคู่กับเพื่อนทายตัวเลขระหว่าง 1 ถึง 1,000,000 โดยคนหนึ่ง 

เป็นผู้ตั้งโจทย์ อีกคนหนึ่งเป็นผู้ตั้งคำ�ถามและตอบให้ถูกภายใน 20 คำ�ถาม

		  	 นักเรียนตอบถูกภายในกี่คำ�ถาม

		  	 นักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการตั้งคำ�ถาม
คำ�ถามสำ�คัญ

 ภาพที่ 1.18 เส้นทางเดินรถท่ีแตกต่างกัน
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ตัวอย่าง รถยนต์แต่ละคันอาจวิ่งด้วยความเร็วไม่เท่ากัน รถยนต์ท่ีวิ่งด้วย 
ความเร็วเฉลี่ย 50 กิโลเมตรต่อชั่วโมง หมายความว่า 1 ชั่วโมง 
จะวิ่งไปได้ 50 กิโลเมตร ถ้าระยะทาง 100 กิโลเมตร จะใช้เวลาวิ่ง 2 ชั่วโมง

	 รถยนต ์A วิง่ด้วยความเรว็ 50 กิโลเมตรตอ่ชั่วโมง รถยนต ์B วิง่ด้วยความเรว็ 

100 กิโลเมตรต่อชั่วโมง ระยะทางจากต้นทางไปถึงปลายทางของรถยนต์ทั้ง 2 คัน 

เท่ากันคือ 400 กิโลเมตร และเส้นทางของรถยนต์ B มีจุดจอด P โดยรถยนต์ 

ทุกคัน ที่ผ่านจุดนี้จะต้องจอดเป็นเวลา 1 ชั่วโมง การหาเวลาที่รถยนต์ทั้ง 2 คัน 

ต้องเดินทางจากต้นทางไปยังปลายทางจะทำ�ได้ ดังนี้

	 รถยนต์ A	 ไม่มีจุดจอด ใช้เวลาเท่ากับ 400 กิโลเมตร / 50 กิโลเมตร

	 	 	 	 ต่อชั่วโมง = 8 ชั่วโมง

	 รถยนต์ B	 มีจุดจอดหนึ่งจุด ใช้เวลาวิ่งจากจุดต้นทางไปยังจุดจอดเท่ากับ 

	 	 	 	 300 / 100 = 3 ชั่วโมง ใช้เวลาจอด 1 ชั่วโมง 

	 	 	 	 ใช้เวลาวิ่งจากจุดจอดไปยังปลายทางเท่ากับ 100 / 100 

	 	 	 	 = 1 ชั่วโมง 

	 	 	 	 ดังนั้น เวลาที่รถยนต์ B วิ่งจากจุดต้นทางไปยังปลายทาง 

	 	 	 	 คือ 3 + 1 + 1 = 5 ชั่วโมง

	 การแก้ปัญหาในบางเรื่องที่มีความซับซ้อน ต้องมีการทำ�ซํ้าหลาย ๆ ครั้ง เราอาจ

นำ�เทคโนโลยี เช่น คอมพิวเตอร์มาใช้งานได้ เนื่องจากคอมพิวเตอร์สามารถทำ�งาน 

ซํ้า ๆ ได้ดี และทำ�งานตามโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง โดยอาจเลือกโปรแกรมที่เหมาะสม 

กับงานมาใช้ หรือเขียนโปรแกรมขึ้นมาใช้งานเอง ซ่ึงการออกแบบโปรแกรมนั้น 

จะตอ้งออกแบบแนวทางการแกปั้ญหาใหค้รบถว้นทุกกรณี เชน่ การพฒันาโปรแกรม

สำ�หรับคำ�นวณเวลาที่ใช้ในการเดินทาง โดยให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลระยะทางกับความเร็ว

ในการเดินทางเข้าไป แล้วให้คอมพิวเตอร์คำ�นวณเวลาที่ต้องใช้ออกมา

 แผนภาพที่ 1.1 ขั้นตอนการทำ�งานของคอมพิวเตอร์ในการคำ�นวณเวลาที่ใช้ในการเดินทาง

ระยะทาง

ความเร็ว
เวลาที่ใช้การประมวลผล

	 ในการออกแบบโปรแกรมนัน้ จะตอ้งรับขอ้มลูทัง้ 2 คา่ เขา้มาเกบ็ในหนว่ยความจำ� 

ของคอมพิวเตอร์ และเมื่อประมวลผลจะเก็บไว้ในหน่วยความจำ�เช่นกัน โดยข้อมูล

ต่าง ๆ จะเก็บไว้ในตัวแปร ถ้าให้ตัวแปร S แทนระยะทาง ตัวแปร V แทนความเร็ว 

และตัวแปร T แทนเวลา 

	 การประมวลผลสามารถเขียนวิธีการได้ ดังนี้

เริ่มต้น

	 1.	 รับค่าระยะทางมาเก็บใน S

	 2.  รับค่าความเร็วมาเก็บใน V

	 3.  คำ�นวณเวลาโดย T =  S 
V

	 4.  แสดงผลเวลา T

จบ

 ภาพที่ 1.19 เส้นทางการเดินรถยนต์ A และรถยนต์ B ที่มีความเร็วไม่เท่ากัน 

ต้น
ทาง

ต้น
ทาง

ปลาย
ทาง

ปลาย
ทาง

300 กิโลเมตร

รถยนต์ A

รถยนต์ B
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คำ�นวณการเดินทางกิจกรรมที่ 1.4

W

W

นักเรียนแสดงวิธีคิดและตอบคำ�ถามจากสถานการณ์ต่อไปนี้

	 รถประจำ�ทาง 2 คัน ต้องเดินทางจากต้นทางไปยังปลายทาง มีระยะทาง 

เท่ากัน คือ 180 กิโลเมตร โดยจะใช้คนละเส้นทางกัน ในแต่ละเส้นทางจะมี 

จุดจอด P รถต้องจอด 20 นาที และจุดจอด W รถต้องจอด 15 นาที รถคันที่ 1 

(เส้นทางสีนํ้าเงิน) วิ่งด้วยความเร็ว 60 กิโลเมตรต่อชั่วโมง รถคันที่ 2 (เส้นทาง 

สีแดง) วิ่งด้วยความเร็ว 90 กิโลเมตรต่อชั่วโมง โดยมีเส้นทาง ดังภาพ

		  	 รถประจำ�ทางคันที่ 1 ใช้เวลาเดินทางเท่าไร

		  	 รถประจำ�ทางคันที่ 2 ใช้เวลาเดินทางเท่าไร

		  	 รถประจำ�ทางคันใดไปถึงปลายทางได้เร็วที่สุด และเร็วกว่ากี่นาที

	 1.	 ออกแบบเกมเขาวงกตแล้ววาดลงในกระดาษ

	 2.	 ตกแต่งให้สวยงาม

	 3.	 แลกเปลี่ยนกันเล่นเกมเขาวงกต

	 4.	 จัดการแข่งขันการเล่นเกมเขาวงกต ใครใช้เวลาน้อยที่สุดเป็นผู้ชนะ

โครงงานสร้างสรรค์

สร้างเกมเขาวงกต

	 นักเรียนออกแบบเกมเขาวงกตตามจินตนาการของนักเรียน สามารถ 

ปรับเปลี่ยนรูปแบบเขาวงกตจากรูปแบบสี่ เหลี่ยมเป็นรูปแบบวงกลม 

สามเหลีย่ม หา้เหลีย่ม รวมถงึรูปแบบจากสิง่ของในธรรมชาติ หรือเกมเขาวงกต

หลายมิติ ดังตัวอย่างในภาพ

ต้นทาง
ปลายทาง

รถคันที่ 1

รถคันที่ 2
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