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1บทท่ี 

การแสดงข้ันตอนการท�ำงานหรือการแก้ปัญหา

มาตรฐาน ว ๔.๒ 

เข้าใจและใช้แนวคดิเชงิค�ำนวณในการแก้ปัญหาทีพ่บในชวีติจรงิอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การท�ำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

	 แสดงล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ 

สัญลักษณ์ หรือข้อความ

สาระการการเรียนรู้

	 1. การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 

	 2. ปัญหาอย่างง่าย 

จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1. การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 

	 2. ปัญหาอย่างง่าย 
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1.1 การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 

ในชวิีตประจ�ำวันของนกัเรยีนคงเคยพบกับปัญหาต่าง ๆ  มาบ้างไม่มากกน้็อย 

เช่น ลืมท�ำการบ้าน สอบได้คะแนนไม่ดี เป็นต้น

ในการแก้ปัญหาต่างๆ มีขั้นตอนดังนี้

1. ระบุปัญหา

2. เรียงล�ำดับความส�ำคัญของปัญหา

3. หาสาเหตุของปัญหา

4. หาทางเลือกในการแก้ปัญหา

รูปที่ 1.1 การท�ำการบ้าน

ปัญหาเสื้อผ้าหรือชุดนักเรียนสกปรกมาก 

รูปที่ 1.2 ตัวอย่างเสื้อผ้าเปื้อนคราบสกปรก
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ปัญหาท�ำของเล่นหล่นพ้ืนเสียหาย เป็นปัญหาที่อาจเกิดขึ้นขณะที่

นกัเรยีนเผลอหรอืไม่ระมดัระวงั เดนิไปชนหรอืกระทบถกูของเล่นทีว่างอยูบ่นโต๊ะ 

หล่นลงบนพื้น เกิดความเสียหายขึ้น

รูปที่ 1.3 ตัวอย่างการท�ำของหล่น

ปัญหาการจัดรองเท้าเข้าที่ ก็เป็นปัญหาที่นักเรียนพบบ่อย ๆ  โดยเฉพาะ

ถ้ามีรองเท้าหลายคู่จะต้องจัดวางให้เข้าคู่กันและเรียงล�ำดับคู่ที่ใช้งานบ่อยที่สุด 

และ ใช้งานรอง ๆ ลงไป เพื่อความสะดวกในการน�ำไปใช้งานที่บ้าน

1. ต้องไม่มีกลิ่นออกมา

2. ต้องมองไม่เห็นรองเท้า

3. ไม่ควรสูงเกิน 60 เซ็นติเมตร

4. ไม่โดนความชื้น ฝนไม่สาด

5. ถ้าวางไว้นอกบ้าน สัตว์ เช่น งู

ไม่สามารถ เข้าตู้รองเท้าได้

นอกจากปัญหาดงักล่าวมาแล้ว ยงัมปัีญหาอกีมากมายทีอ่าจเกดิขึน้และ

นกัเรยีนจะต้องหาวธิีแก้ไขให้ส�ำเรจ็ หรือ ไมต้่องมองไปทีว่า่มปีญัหาอยา่งไร แต่

ให้ก�ำหนดเป็นเป้าหมาย เช่น อีก 5 ปี  เราจะไปอยู่จุดไหน ต้องการเป็นอะไร 

และไปถึงจุดนี้ได้อย่างไร 

เมื่อมีปัญหาเกิดขึ้น ไม่ว่าจะเป็นปัญหาใดๆ ก็ตาม นักเรียนจะต้องแก้ไข 

ซึง่วธิกีารแก้ปัญหาสามารถท�ำได้หลายวธิ ีวธิสี�ำคญัทีน่ยิมใช้กนัทัว่ไปม ี2 อย่างคือ

1. หาสาเหตุของปัญหาและแก้ไขท่ีสาเหต ุเช่น ฝุน่ละออง PM 2.5 มมีาก 

สาเหตุมาจากอะไร เช่น วิเคราะห์อนุภาคมีขนาดเท่าไหร่ มีสารอะไรเป็น 

องค์ประกอบ เกดิจากอะไร เช่น โรงงาน รถยนต์ ฝุน่ดนิ ฝุน่จากการก่อสร้าง เมือ่

ลมไม่พดั ฯลฯ

2. แก้ท่ีปลายเหต ุ เช่น  ปิดปาก ปิดจมูก ด้วยผ้าปิดจมกูทีก่รองอนุภาค 

ขนาดเลก็กว่า 2-5 ไมโครเมตรได้ หรอืห้ามออกจากอาคาร

การระบขุัน้ตอนการแก้ปัญหา/การไปให้ถงึเป้าหมาย มวีธิสี�ำคญั 2อย่างคอื 

1.1.1 การเขียนบอกเล่า  

	 การเขียนบอกเล่าวิธีแก้ปัญหาก็คือการเขียนล�ำดับขั้นตอนการ

แก้ปัญหาด้วยภาษาเขียน โดยใช้ภาษาง่าย ๆ สั้น ๆ ได้ใจความ เช่น

	 ปัญหา การนอนตื่นสาย ไปโรงเรียนไม่ทัน

	 เขียนบอกเล่า วิธีแก้ปัญหา

	 1) เข้านอนตามเวลาที่ก�ำหนด ไม่นอนดึก

	 2) ถ้ามีนาฬิกาปลุก ให้ตั้งนาฬิกาปลุก

	 3) หรือให้คุณแม่ช่วยปลุก

	 4) อาบน�้ำแต่งตัวเอง

	 5) รับประทานอาหาร

	 6) เดินทางไปโรงเรียนก่อนเวลาเล็กน้อย
รูปที่ 1.4 การจัดรองเท้าให้เป็นระเบียบ
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รูปที่ 1.5 การแก้ปัญหาการนอนตื่นสาย

ปัญหาการจัดรองเท้าเข้าที่

เขียนบอกเล่า วิธีแก้ปัญหา

	 1) เปิดตู้เก็บรองเท้า

	 2) ถอดรองเท้า

	 3) วางไว้ที่ชั้นวางรองเท้า

	 4) ถอดถุงเท้า

	 5) แยกแขวนไว้ด้านบน

	 6) ปิดตู้ใส่รองเท้า

รูปที่ 1.6 การจัดรองเท้าเข้าที่

ปัญหาเสื้อเปื้อนคราบสกปรก

		  การแก้ปัญหา			  การก�ำหนดปัญหา

1. การแก้ที่ต้นเหตุ		  1. หาเสื้อผ้าที่ไม่เปื้อน

ระวังเสื้อผ้าไม่ให้เปื้อน	 2. หาเสื้อผ้าที่ท�ำความสะอาดง่าย

2. แก้ที่ปลายเหต	ุ	  3. หาเสือ้ผ้าทีท่�ำความสะอาดตวัเองได้

- ซักผ้า			 

- ซื้อใหม่

รูปที่ 1.7 การแก้ปัญหาผ้าสกปรก



บทที่ 1 การแสดงขั้นตอนการทำ�งานหรือการแก้ปัญหา   98    เทคโนโลยี ป.2 (วิทยาการคำ�นวณ)

	 1.1.2 การวาดภาพหรือใช้สัญลักษณ์

		  เป็นการใช้ภาพหรือสัญลักษณ์แสดงขั้นตอนการท�ำงานและการ 	

แก้ปัญหา ซึง่สามารถเขยีนออกมาในรปูแบบของผงังาน หรอื โฟลชาร์ต (Flow-

charting)  ซึง่เป็นการเขยีนเครือ่งหมายภาพสญัลกัษณ์แสดงล�ำดับขัน้ตอนการ

ท�ำงาน สามารถเข้าใจล�ำดบัขัน้ตอนการท�ำงานได้อย่างรวดเรว็และง่ายขึน้ และ

ง่ายต่อการตรวจสอบความถูกต้องของล�ำดับขั้นตอนในวิธีการประมวลผล

		  สัญลักษณ์ที่ใช้ในผังงานประกอบด้วย

  สัญลักษณ์	         ความหมาย		     	     การใช้งาน

		      เริ่มต้นและจบ		  จุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของผังงาน

		      การน�ำข้อมูลเข้า-ออก	 จุดที่จะน�ำข้อมูลเข้าจากภายนอก

		      แบบทั่วไป   		  หรือออกสู่ภายนอก โดยไม่ระบุ

						      ชนิดอุปกรณ์

		      การปฏิบัติงาน		  จุดที่มีการปฏิบัติงานอย่างใดอย่างหนึ่ง

		      การตัดสินใจ		  จุดที่ต้องเลือกปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่ง

		      ทิศทาง			   ทิศทางขั้นตอนการด�ำเนินงานซึ่งจะ

						      ปฏิบัติต่อเนื่องกันตามหัวลูกศรชี้

รูปที่ 1.8 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนผัง

   ตัวอย่างการเขียนผังงาน 	เสื้อเปื้อนคราบสกปรก 

เปิดน�้ำใส่กะละมัง

ละลายผงซักฟอกในน�้ำ

น�ำเสื้อที่เปื้อนลงไปแช่

ขยี้ให้สะอาด

ล้างออกด้วยน�้ำสะอาด 2 รอบ

บิดให้หมาด

น�ำไปตาก

รูปที่ 1.9 ตัวอย่างผังงาน

จบ

เริ่ม
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1.2 ปัญหาอย่างง่าย

	 การฝึกแก้ปัญหาอย่างง่าย ที่นักเรียนสามารถฝึกฝนได้ด้วยตนเอง 

อย่างสนุกสนานเพลิดเพลิน คือ การเล่นเกมที่ส่งเสริมทักษะด้านการแก้ปัญหา 

ตัวอย่างเช่น

	 เกมตัวต่อ

		  เกมตัวต่อเป็นเกมที่เล่นง่าย สนุก เป็นเกมท่ีช่วยฝึกทักษะการ

แก้ปัญหาได้เป็นอย่างดีทั้งเกมทั่วไปและเกมคอมพิวเตอร์ เช่น เกมบล็อก เกม

ตัวต่อเลโก้ และ เกมตัวต่อเตอร์ตีส (Tertis) เป็นต้น

	 การเล่นต่อบล็อก 

		  - เป็นของเล่นเสริมพัฒนาการจะช่วยฝึกให้เด็กได้ใช้พัฒนาการ

หลากหลายด้าน

		  - ช่วยฝึกการใช้กล้ามเนื้อมือให้แข็งแรง 

		  - ช่วยฝึกสายตาให้ท�ำงานประสานกัน

		  - ช่วยในการกระตุน้พฒันาการทางสมอง มกีารใช้ทกัษะทางสมอง

เพิ่มขึ้น

		  - ฝึกสมาธิ

		  - ฝึกการแก้ปัญหาและพฒันาการเรยีนรู ้เพราะการต่อบลอ็กจดัเป็น

ของเล่นปลายเปิดคือไม่ได้มีผลลัพธ์ออกมาเพียงอย่างเดียวหรือแบบจ�ำเพาะ

เจาะจง แต่เปิดโอกาสให้เดก็ได้คดิและจนิตนาการได้อย่างสร้างสรรค์ จงึช่วยฝึก

การแก้ปัญหาและพัฒนาการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี

		  ปัญหาอย่างง่ายที่เกี่ยวข้องกับในชีวิตประจ�ำวัน เช่น การมา

โรงเรียน การทานข้าว และ การเปิดคอมพิวเตอร์ เป็นต้น

 

รูปที่ 1.10 ตัวอย่างบล็อกตัวต่อ

เกมตัวต่อเตอร์ตีส (Tetris)

	 เกมตัวต่อเตอร์ตีส (Tetris) เป็นเกมส�ำหรับฝึกการแก้ปัญหาและ

พัฒนาการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี

	 เตอร์ตีส (Tetris) เป็นเกมแก้ปัญหาจัดเรียงตัวบล็อกที่หล่นลงมา 

จัดเรียงให้เป็นแถว เกมเตอร์ตสีน้ันเป็นเกมที่นิยมมากที่สุดเกมหน่ึง โดยมีการ 

น�ำมาท�ำซ�้ำหลายครั้ง
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รูปที่ 1.11 ตัวอย่างเกมเตอร์ตีส

	 เกมเตอร์ตีสออกแบบโดยอะเลคเซย์ ปายีตนอฟ (Alexey Pajitnov) 

นักออกแบบเกมชาวรัสเซีย เมื่อวันที่ 6 มิถุนายน พ.ศ. 2527 โดยผู้ออกแบบ

กล่าวว่าช่ือเกมนัน้ผูอ้อกแบบได้น�ำค�ำศพัท์จากเลขกรกี ค�ำว่า “เตตระ-” ซ่ึงหมายถงึ 

4 เนื่องจากชิ้นส่วนของตัวบล็อกแต่ละตัวนั้นจะประกอบด้วย 4 ชิ้นส่วน 

		  เกมเตอร์ตีสน้ันเป็นหน่ึงในเกมทีม่กีารน�ำมาท�ำซ�ำ้มากทีส่ดุในโลก

เกมหนึ่งไม่ว่าเครื่องเล่นวิดีโอเกม เครื่องเล่นเกมแบบพกพา เกมคอมพิวเตอร์ 

เกมบนโทรศัพท์มือถือ และอื่น ๆ อีกมาก 

รูปที่ 1.12 ตัวอย่างเกมเตอร์ตีสบนโทรศัพท์มือถือ
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กิจกรรมบทที่ 1

ค�ำชี้แจง นักเรียนท�ำกิจกรรมดังนี้

1. ส�ำรวจตัวเองว่ามีปัญหาใดบ้างที่พบอยู่บ่อย ๆ เช่น ลืมท�ำการบ้าน 

นอนตื่นสาย ฯลฯ

2. เอาปัญหาดังกล่าวมาเขียนแสดงขั้นตอนวิธีการแก้ไขปัญหา

3. ก�ำหนดเป้าหมายชีวิตในอีก 5 ปี 10 ปี 20 ปี และก�ำหนดวิธีไปให้ถึง

เป้าหมาย

ค�ำถามบทที่ 1

ค�ำชี้แจง ตอบค�ำถามต่อไปนี้

1. ล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานคืออะไร

2. วิธีฝึกการแก้ปัญหาอย่างง่ายที่นักเรียนท�ำได้มีอะไรบ้าง


