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ด้วยคอมพิวเตอร์

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ
ในการแก้ปัญหา

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1

มาตรฐาน ว ๔.๒ 

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น 

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารในการเรยีนรู ้การท�ำงาน 

และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม



1. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะการแก้ปัญหา

ในชีวิตประจ�ำวันของนักเรียนอาจเคยท�ำอาหารมาบ้าง โดยท�ำเองหรือเป็นผู้ช่วย 

คุณแม่ในการท�ำกับข้าว เช่น ข้าวผัดกระเพรา ข้าวไข่เจียว หรือ ขนมหวาน เป็นต้น

การท�ำกับข้าวหรือขนมต่างๆ นักเรียนทราบหรือไม่ว่า ผู้ท�ำจะต้องศึกษาข้ันตอน

การท�ำอาหารนั้นๆ มาเป็นอย่างดีและท�ำให้ถูกข้ันตอน ไม่เช่นน้ันอาหารก็จะไม่อร่อย หรือ

บางครั้งอาจสูญเสียรสชาติจนรับประทานไม่ได้เลย

ยกตัวอย่างเช่น กระเพราหมูสับ

วิธีท�ำกระเพราหมูสับ

1. ตั้งน�้ำมันในกระทะจนร้อน

2. จากนั้นใส่กระเทียม พริก ลงไปผัดประมาณ 5-10 วินาที ผัดจนกลิ่นเริ่มหอม 

3. ใส่เนื้อหมูสับลงไปผัดต่อและผัดจนเนื้อหมูสุก (น�ำหมูสับไปลวกให้สุกก่อน จะได้

เนื้อหมูที่นุ่มอร่อย)

4. จากนั้นปรุงรสด้วยซีอิ้วขาว น�้ำตาล ผงรสดี น�้ำปลา น�้ำเปล่านิดหน่อย 

5. ใส่ใบกะเพราลงไปในกระทะ (ใบกระเพราให้ใช้ใบเล็ก ใบอ่อน)

6. ตักกระเพราหมูสับ ราดข้าวหอมมะลิไทย

รูปที่ 1.1 ข้าวผัดกระเพราหมูสับ

จากตัวอย่างจะแสดงถึงล�ำดับขั้นตอนการท�ำผัดกระเพราหมูสับตั้งแต่เริ่มแรกคือ 

ตั้งน�้ำมันในกระทะจนร้อน จนกระทั้งถึงขั้นตอนสุดท้ายคือ ตักผัดกระเพราหมูสับราดข้าว

รวมทั้งหมด 6 ขั้นตอน

ล�ำดับขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาในการท�ำข้าวผัดกระเพราหมูสับ ดังกล่าว เรียกว่า 

อัลกอริทึม (Algorithm) ซึ่งสามารถใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ทั้งในชีวิตประจ�ำวันและในการ

สั่งงานคอมพิวเตอร์

ในการแก้ปัญหาหนึ่งๆ อาจมีอัลกอริทึม หลายวิธีก็ได้

ตัวอย่างเช่น การแบ่งขนมให้กับเพื่อนๆ

สมมติว่านักเรียนไปซื้อของที่ตลาดกับคุณแม่ และได้ซื้อขนมมา 3 ชนิด คือ ลูกอม 

ข้าวเกรียบ และ ช็อกโกแลต อย่างละ 10 ชิ้น

นักเรียนต้องการจะแบ่งให้เพื่อน 3 คน คือ อ้วน แนน และจิ๋ว ให้ได้คนละ 10 ชิ้น 

จะมีวิธีแบ่งได้อย่างไรบ้าง

การแบ่งขนมของนักเรียนสามารถท�ำได้หลายแบบ คือ

แบบที่ 1	 อ้วน	 ลูกอม 10 เม็ด

		  แนน	 ข้าวเกรียบ 10 ชิ้น

		  จิ๋ว	 ช็อกโกแลต 10 ชิ้น

แบบที่ 2	 อ้วน	 ลูกอม 5 เม็ด และ ข้าวเกรียบ 5 ชิ้น 

		  แนน	 ลูกอม 5 เม็ด และ ข้าวเกรียบ 5 ชิ้น 

		  จิ๋ว	 ช็อกโกแลต 10 ชิ้น

แบบที่ 3	 อ้วน	 ช็อกโกแลต 5 ชิ้น ข้าวเกรียบ 5 ชิ้น 

		  แนน	 ลูกอม 5 เม็ด และ ข้าวเกรียบ 5 ชิ้น 

		  จิ๋ว	 ลูกอม 5 เม็ด ช็อกโกแลต 5 ชิ้น

ดังนั้น จะเห็นว่า การแก้ปัญหาอาจท�ำได้หลายวิธี แต่ก็สามารถแก้ปัญหาได้ และ

แม้ว่ารายละเอียดของขั้นตอนจะต่างกันออกไป แต่ก็ถือว่าได้ท�ำตามเงื่อนไข คือการแบ่ง

ขนมให้ได้คนละ 10 ชิ้น เท่าๆ กัน

นักเรียนพิจารณากิจกรรมเหล่านี้แล้วลองเขียนอัลกอริทึมออกมาให้เพื่อนๆ ดูก็ได ้

เช่น 

• การปลูกผักสวนครัว

• การขึ้นรถประจ�ำทาง

• จัดรองเท้าเข้าชั้น

2  เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ชัน้ประถมศึกษาปีที ่๕ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา  3



รูปที่ 1.2 ตัวอย่างการจัดรองเท้า

ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ด้านสิ่งแวดล้อม เช่น

	 - ท�ำอย่างไรให้อากาศดี

	 - การแก้ปัญหาน�้ำเสียท�ำได้อย่างไร

	 - การแก้ปัญหาอาหารเป็นพิษท�ำได้อย่างไร

การแก้ปัญหาต่างๆ สามารถใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหา เช่น การหา

สาเหตุของปัญหาว่าเกิดจากอะไร แก้ไขได้อย่างไร แล้วน�ำมาก�ำหนดเป็นขั้นตอนวิธี

รูปที่ 1.3 ตัวอย่างการจัดตู้เสื้อผ้า

ยังมีกิจกรรมอื่นๆ อีกที่สามารถน�ำมาสร้างเป็นอัลกอริทึมได้

2. การอธิบายการทำ�งาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์

การท�ำงานหรือกิจกรรมแต่ละอย่างนักเรียนก็ต้องการผลลัพธ์ที่ดีหรือถูกต้อง เช่น 

ท�ำการบ้านก็ต้องการท�ำให้ถูกต้อง เรียนหนังสือก็ต้องการได้คะแนนดีๆ แต่งตัวก็ต้องการให้

สวยงามเหมาะสม และท�ำความสะอาดบ้านก็ต้องการให้บ้านสะอาดสะอ้านน่าอยู่ เป็นต้น

การท�ำงานต่างๆ เหล่านี้สามารถอธิบายขั้นตอนการท�ำงานและคาดการณ์ผลลัพธ์ได้

ล่วงหน้า ซึ่งหากท�ำได้ตามที่คาดการณ์ก็จะประสบความส�ำเร็จ

ตัวอย่างที่ 1 เกมเขาวงกต

 

รูปที่ 1.4 เกมเขาวงกต

A

B

C
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จากตัวอย่างเกมเขาวงกต เจ้าม้าลายต้องการจะไปกินหญ้า ซึ่งต้องเลือกเดินทาง 

เส้นทางใดเส้นทางหนึ่ง ใน 3 เส้นทาง และคาดการณ์ผลลัพธ์ไว้ล่วงหน้าว่าจะต้องถึง 

เป้าหมายใดเมื่อถึงปลายทาง

นักเรียนทราบจุดเริ่มต้นแล้วว่าจะต้องเลือกเส้นทางการเดินเส้นทางใดทางหนึ่ง 

A B หรือ C เพราะเราไม่สามารถให้เจ้าม้าลายเดินทางพร้อมกันหลายเส้นทางได้

ส่วนผลลัพธ์มี 3 อย่าง คือ ตอไม้ กองหิน และกอหญ้า โดยผลลัพธ์ที่คาดหวัง คือ 

พาเจ้าม้าลายไปถึงกอหญ้า

ดังนั้น การเลือกเส้นทางที่ถูกต้องเท่านั้นจึงจะไปถึงเป้าหมายได้ หากเลือกเส้นทาง

ผิดก็จะไปสู่เป้าหมายอื่น

เมื่อลากเส้นทางเดินจากจุดเริ่มต้น เส้นทาง A ไปจนสุดทางจะพบเป้าหมายคือ 

กอหญ้า ซึ่งตรงตามท่ีต้องการ ส่วนเส้นทาง B ไปยังก้อนหินและเส้นทาง C ไปยังตอไม ้

ถือว่าผิดเส้นทาง

ตัวอย่างที่ 2 โปรแกรมหาหนังสือ

นักเรียนได้รับมอบหมายให้ไปหาหนังสือคอมพิวเตอร์ ที่ห้องสมุด โดยคุณคร ู

ได้มอบบัตรค�ำสั่งเพื่อให้นักเรียนเขียนโปรแกรม โดยก�ำหนดให้ 1 ช่องเท่ากับระยะทาง 

1 เมตร ดังนี้ 

 

ห้องน�ำ้

	    เดินหน้า

	  หันซ้าย

	  หันขวา

	     หยิบหนังสือ

	  กลับตัว

ในการเขียนโปรแกรมนี้ นักเรียนคาดการณ์ผลลัพธ์ได้ว่าจะต้องไปถึงชั้นวางหนังสือ

คอมพิวเตอร์ให้ได้ โดยเริ่มจากทางเข้า ดังนี้

เมื่อได้โปรแกรมแล้ว ก็เร่ิมทดสอบโปรแกรมโดยลองเดินตามโปรแกรมที่ก�ำหนดจะ

พบว่า โปรแกรมที่ 1 และ 2 สามารถไปถึงจุดหมายได้ แม้ว่าโปรแกรมทั้ง 2 จะเดินคนละ

ทางแต่ก็สามารถไปถึงเป้าหมายได้เช่นกัน

ส่วนโปรแกรมที่ 3 มีข้อผิดพลาด จะต้องปรับหรือแก้ไขให้ถูกต้อง

	

โปรแกรมที่ 1

เดินหน้า 3 เมตร

เดินซ้าย 1 เมตร

เดินหน้า 3 เมตร

เดินซ้าย 1 เมตร

เดินหน้า 1 เมตร

โปรแกรมที่ 2

เดินหน้า 3 เมตร

เดินขวา 3 เมตร

เดินหน้า 4 เมตร

เดินซ้าย 1 เมตร

เดินหน้า 1 เมตร

เดินซ้าย 1 เมตร

โปรแกรมที่ 3

เดินหน้า 3 เมตร

เดินขวา 3 เมตร

เดินหน้า 3 เมตร

เดินซ้าย 1 เมตร

เดินหน้า 1 เมตร

เดินซ้าย 1 เมตร
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กิจกรรมประจ�ำหน่วยการเรียนรู้ที ่1

ค�ำชี้แจง นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมต่อไปนี้

1. ให้นักเรียนเขียนอัลกอริทึม ส�ำหรับแก้ปัญหาอย่างง่ายมาคนละ 1 ปัญหา

2. ครูคัดเลือกอัลกอริทึมที่น่าสนใจ 2-3 ตัวอย่าง

3. น�ำมาอธิบายและสนทนากับนักเรียน

ค�ำถามประจ�ำหน่วยการเรียนรู้ที ่1

ค�ำชี้แจง ตอบค�ำถามต่อไปนี้

1. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะการแก้ปัญหาคืออะไร มีความส�ำคัญอย่างไร 

2. การอธิบายการท�ำงาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์มีประโยชน์อย่างไร
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