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ค�ำนิยม
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี
(วิทยาการค�ำนวณ) เป็นหนังสือที่สร้างสรรค์จากแรงบันดาลใจที่จะผลิตสื่อ
ที่มีความทันสมัย สอดคล้องกับยุคสมัยและธรรมชาติของผู้เรียนในศตวรรษ
ที่ 21  ซึ่งเป็นเด็ก GEN-M Multitasker ที่ต้องรู้จักใช้สื่อสารสนเทศและ
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมด้วยความคิดพิจารณา คิดวิเคราะห์ และใช้เป็น
เครื่องมือในการแก้ปัญหา บูรณาการกับทักษะชีวิตให้เป็นเด็กที่มีคุณภาพ 
มีคุณธรรมและมีความสุข กระผมขอชื่นชมที่ อิมเมจิเนียริ่ง เอ็ดดูเคช่ัน  
กล้าที่จะคิดนอกกรอบและมุ่งเน้นเพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของเด็ก
ไทย  คิดว่าทุกท่านคงต้ังความหวังต่อคุณภาพและมาตรฐานของการศึกษา
ไทยซึ่งเป็นเรื่องใกล้ตัวและเป็นเรื่องของคนไทยทุกคน  เราทุกคนอยากให้
ลูกหลานเรารู้จักเรียนรู้ คิด  วิเคราะห์ และปฏิบัติได้จริง  เราคงต้องช่วย
กันทุกฝ่าย ดังนั้น ผมจึงอยากเชิญชวนให้ทุกท่านได้ลองอ่านหนังสือเล่มน้ี
และช่วยกันวิพากษ์วิจารณ์เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอนเทคโนโลยีให้
เป็นการใช้ที่มีประโยชน์กับเด็กไทยอย่างแท้จริง

ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills)

	 การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สาระวิชา มีความส�ำคัญ แต่ไม่เพียงพอส�ำหรับการ

เรียนรู้เพื่อมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษท่ี 21 ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่

   ทักษะชีวิต
และอาชีพ

ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม
(4Cs)

ทักษะ
    เทคโนโลยี
      สารสนเทศ
        และการ
           สื่อสาร

สาระวิชาหลัก (3Rs)



	 โลกทุกวันนี้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วจนแทบตามไม่ทันโดยเฉพาะเทคโนโลยี
และนวัตกรรม เราปฏิเสธไม่ได้ว ่าเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาทักษะ 
การเรียนรู้ของเด็กๆ ในยุคศตวรรษที่ 21 ในยุคของดิจิทัล เราไม่ได้เรียนเพื่อให้ได้ความรู้แต่
เพียงอย่างเดียว เราต้องได้ทักษะด้วย ทักษะท่ีว่า ก็คือ ทักษะการเรียนรู้ ทักษะการคิด ทักษะ
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ผู้เรียนได้สร้างนวัตกรรมโดยใช้เทคโนโลยี ท�ำให้วิชาเทคโนโลยีย้ายจากกลุ่มสาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี มาอยู่กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ในสาระที่ 4 เพื่อให้เกิดการบูรณาการร่วมกับวิชา
วิทยาศาสตร์อย่างแท้จริงหรือเป็น สะเต็มศึกษา (STEM Education) อย่างแท้จริง
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คิดไปกับการใช้ PBL (Problem Based Learning) ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน พร้อมทั้ง 
กิจกรรมการอบรมเชิงปฏิบัติการแบบสะเต็มศึกษา (STEM Workshop) มาพร้อมกับโปรแกรม 
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ท�ำให้สามารถพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ืองต่อไปในอนาคตและน�ำองค์ความรู้มาต่อยอดสร้างสรรค์
งานในรูปแบบของตนเองได้ เพื่อใช้ประโยชน์เทคโนโลยีได้อย่างแท้จริง
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Education is not the learning of 
facts but the training of the mind 

to think.

...การศึกษาไม่ใช่การเรียนรู้ข้อเท็จจริง

แต่เป็นการฝึกฝนเพ่ือท่ีจะคิด...

-- อัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ (Albert Einstein) --

แสดงอัลกอริทึมในการทำ�งานหรือแก้ปัญหา
อย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ	1

หน่วยที่

การใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหา 

เป็นทักษะการแก้ปัญหา โดยใช้วิธีการคิดอย่างเป็นระบบ โดยต้อง
รู้จักแยกแยะปัญหา เข้าใจความส�ำคัญของปัญหา รู้จักวิเคราะห์
รูปแบบของปัญหา และแสดงล�ำดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 

สาระที่ 4  เทคโนโลยี

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหา
ที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท�ำงาน และการ      
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม

1. (Computational Thinking)  
������������������������������ ��������������������������������������������������� ������������������������ 
������������������������� ����������������������������� �������������������������������� 

2. Computer science (programming CODE for kids)
��������������������������������������  ������������������������������������������������� ������������������� 
���������������  ������������������  ������������������� ��������������������������������������������������
������������������������

3. ICT literacy

4. Information Literacy
�����������������������

5. Digital Literacy
�����������������������

6. Digital citizenship
�����������������������

���������� Computer science
������������� �������������
�� o1o1 ���������� �����������������
����������

���������� Compuational thinking
����������������� ���������������
��������������

เปลี่ยนเปนรูป Network wifi

เปลี่ยนเปนรูป อุปกรณกับการเชื่อมโยง

เปลี่ยนเปนรูป โลกกับกับเชื่อมโยงขอมูล

Co
m

pu
tat

ional Thinking

	 ตัวชี้วัด

ว 4.2  ป 3/1   แสดงอัลกอริทึมในการท�ำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย

	 โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ



แสดงอัลกอริทึมในการทำ�งานหรือแก้ปัญหา
อย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ	

อัลกอริทึมเป็นขั้นตอนที่ใช้ในการแก้ปัญหา
การแสดงอัลกอริทึม ท�ำได้โดยการเขียน บอกเล่า 
วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์
ตัวอย่างปัญหา เช่น เกมเศรษฐี เกมบันไดงู
เกม Tetris เกม OX การเดินไปโรงอาหาร
การท�ำความสะอาดห้องเรียน

นักเรียนสามารถแสดงอัลกอริทึม

การเล่นเกมบันไดงูได้หรือไม่

จุดเร่ิมต้น
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การแสดงอัลกอริทึมหรือการแสดง
ลำ�ดับข้ันตอนการทำ�งานหรือแก้ปัญหา

แสดงอัลกอริทึมในการทำ�งานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย

โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ (ว.4.2 ป.3/1)

การแสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานหรือ

การแก้ปัญหา (อัลกอริทึม) คืออะไร

	 ทุกวันลิปดามักจะไปโรงเรียนสายแม้ว่าจะตื่นตามเวลาปกติ สาเหตุ 

เนื่องจากลิปดาสับสนเกี่ยวกับการทำ�กิจวัตรประจำ�วันในตอนเช้าของตนเอง 

คุณแม่จึงแนะนำ�ให้ลิปดาแสดงอัลกอริทึมหรือการแสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�

กิจวัตรประจำ�วันในตอนเช้าจะได้ไม่สับสน

คุณแม่คะลิปดาต่ืน
มาแล้วไม่รู้ว่าควรท�ำ

กิจวัตรประจ�ำวันตอนเช้า
อะไรก่อนหลังดีคะ

อย่างนั้นลิปดา
ควรแสดงอัลกอริทึมหรือการ
แสดงล�ำดับขั้นตอนภารกิจ

วัตรประจ�ำวันตอนเช้านะคะ
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จากกิจกรรมนี้นักเรียนคิดว่านักเรียนได้รับทักษะอะไรบ้าง

1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน อ่านใบความรู้หน้า 12-13

2. ให้นักเรียนแต่ละคนแสดงอัลกอริทึมหรือการแสดงลำ�ดับ

    ขั้นตอนการทำ�กิจวัตรประจำ�วันในตอนเช้าของนักเรียน

    โดยเขียนลงในกระดาษ A4

4. ให้นักเรียนส่งตัวแทนออกมานำ�เสนอหน้าชั้นเรียน

1. ให้นักเรียนเปรียบเทียบอัลกอริทึมของแต่ละกลุ่มที่นำ�เสนอ

    ว่ามีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร

2. ให้นักเรียนลงคะแนนว่า อัลกอริทึมของกลุ่มใดแสดงได้ละเอียด 

   ชัดเจนและเป็นลำ�ดับขั้นตอนมากที่สุด

	 1. การแสดงอัลกอริทึมหรือลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานคืออะไร

	 2. การแสดงลำ�ดับขั้นตอนการแก้ปัญหามีประโยชน์อย่างไร

	 3. ให้นักเรียนเปรียบเทียบการทำ�งานหรือการแก้ปัญหาที่่มี    

	     และไม่มีลำ�ดับขั้นตอนว่าเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร

นักเรียนสามารถนำ�ความรู้เรื่องการแสดงอัลกอริทึมในการทำ�งาน

หรือการแก้ปัญหาไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไรในชีวิตประจำ�วัน
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อัลกอริทึม (Algorithm)

	 อัลกอริทึม คือการแสดงล�ำดับการแก้ปัญหาที่สามารถอธิบายออกมาเป็น     

ขั้นตอนหรือค�ำสั่งการท�ำงานที่ชัดเจนและละเอียด โดย การแสดงอัลกอริทึม

สามารถท�ำได้โดยการเขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ โดยการเขียน

นั้นต้องเขียนให้ ละเอียด ชัดเจน เป็นขั้นตอนเข้าใจง่ายและมีการเรียงล�ำดับขั้น

ตัวอย่างปัญหาและการแสดงล�ำดับขั้นตอนการแก้ปัญหา (อัลกอริทึม)

	 เด็กชายเคนมักมาโรงเรียนสาย คุณครูจึงถามว่าเพราะเหตุใด เด็กชายเคน

จึงตอบว่า ก็ตื่นมาแล้วไม่แน่ใจว่าต้องท�ำอะไรบ้างจึงท�ำให้สับสน คุณครูจึงให้

แสดงล�ำดับขั้นตอนการท�ำกิจวัตรประจ�ำวันในตอนเช้าก่อนไปโรงเรียนเพื่อน�ำ

ไปใช้ในการเรียงล�ำดับการท�ำกิจวัตรประจ�ำวันในตอนเช้า

ตื่นนอนกี่โมง

เข้าห้องน�้ำ

แปรงฟัน

อาบน�้ำแต่งตัว

รับประทานอาหาร

ออกจากบ้าน
ขึ้นรถโรงเรียน
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การเรียงล�ำดับของค�ำส่ัง (Order)

	 การเขียนอัลกอริทึมนั้นจ�ำเป็นต้องเรียงล�ำดับข้ันตอนให้ถูกต้อง เมื่อน�ำ 

อัลกอริทึมไปใช้แก้ปัญหาหรือท�ำงานแล้วจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

การเรียงลำ�ดับของคำ�ส่ัง 

ตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึม (Algorithm) การท�ำคัพเค้ก

2. น�ำส่วนผสมรวมกัน

4. เทใส่แม่พิมพ์5. เข้าเตาอบ 20 นาที

1. เตรียมส่วนผสม 3. คนส่วนผสมให้เข้ากัน

5. แต่งหน้าคัพเค้ก 6. คัพเค้กเสร็จสมบูรณ์

ซึ่งจากตัวอย่างอัลกอริทึมการท�ำคัพเค้ก หากการแสดงล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานหรือ
การแก้ปัญหาไม่ถูกต้องจะท�ำให้การท�ำงานหรือการแก้ปัญหาเกิดความผิดพลาดได้ 
ดังนั้นการเรียงล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานหรือการแก้ปัญหาให้ถูกต้องจึงเป็นสิ่งที่ส�ำคัญ

Note
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การแสดงอัลกอริทึม
โดยการเขียนข้อความ บอกเล่า

	 ลิปดาพาตุ๊กตาหมีตัวโปรดไปเที่ยวในสวนสาธารณะกับคุณแม่ ขณะเดิน 

ชมสวนอย่างมีความสุข ลิปดาลืมตุ๊กตาหมีทิ้งไว้บนเก้าอี้ พอนึกขึ้นได้ลิปดาก็หา

ตุ๊กตาหมีไม่เจอแล้ว คุณแม่จึงให้ลิปดานึกและบอกหรือเขียนข้อความว่าลิปดา 

เดินหรือหยุดพักในจุดไหนในสวนสาธารณะบ้าง

การแสดงอัลกอริทึมในการทำ�งานหรือการแก้ปัญหา

ด้วยการเขียนข้อความ บอกเล่า ทำ�อย่างไร

แย่แล้วลิปดา
ลืมตุ๊กตาหมีไว้ไหน

ก็ไม่รู้ค่ะ

ลิปดานึกและ
บอกซิว่าลิปดาไปเดิน

ในสวนท่ีไหนบ้าง

แสดงอัลกอริทึมในการทำ�งานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย

โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ (ว.4.2 ป.3/1)
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จากกิจกรรมนี้นักเรียนคิดว่านักเรียนได้รับทักษะอะไรบ้าง

1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน อ่านใบความรู้หน้า 20-21

2. ให้นักเรียนในกลุ่มนำ�หนังสือไปวางในตำ�แหน่งใดก็ได้ในห้องเรียน

3. ให้นักเรียนช่วยกันเขียนลำ�ดับขั้นตอน (อัลกอริทึม)

    การเดินทางจากหน้าประตูห้องเรียนไปยังจุดที่วางหนังสือไว้

4. ให้้เพื่อนในกลุ่มช่วยกันบอกเล่าให้เพื่อนต่างกลุ่มปฏิบัติตาม

1. เพื่อนต่างกลุ่มสามารถเดินตามอัลกอริทึมที่นักเรียนบอกได้หรือไม่ 

2. หากเพื่อนต่างกลุ่มไม่สามารถทำ�ตามขั้นตอนกลุ่มของนักเรียนได้

   นักเรียนคิดว่าเกิดจากอะไรและจะแก้อัลกอริทึมของนักเรียนอย่างไร

	 1. การแสดงอัลกอริทึมหรือการแสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานหรือ

           การแก้ปัญหาด้วยการเขียนข้อความ บอกเล่า มีประโยชน์อย่างไร

	 2. นักเรียนมีข้อเสนอแนะให้เพื่อนต่างกลุ่มในการแสดงอัลกอริทึม

           ด้วยการเขียนข้อความบอกเล่าหรือไม่อย่างไร

นักเรียนสามารถนำ�ความรู้เรื่องการแสดงอัลกอริทึมโดยการเขียน

ข้อความ บอกเล่าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไรในชีวิตประจำ�วัน
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การแสดงอัลกอริทึมในการทำ�งานหรือการแก้ปัญหา

ด้วยการใช้ภาพทำ�อย่างไร

แสดงอัลกอริทึมในการทำ�งานหรือ 
แก้ปัญหาการทำ�อาหารโดยใช้ภาพ

แสดงอัลกอริทึมในการทำ�งานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย

โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ (ว.4.2 ป.3/1)

	 วันนี้เป็นวันเกิดคุณพ่อ ลิปดาอยากทำ�อาหารเช้าให้คุณพ่อทานตอนตื่นนอน

ลิปดานึกข้ึนได้ว่าคุณพ่อชอบทานไข่ดาว แต่ลิปดาไม่รู้ว่าต้องทำ�อย่างไร จึงไป 

ปรึกษาคุณแม่ คุณแม่จึงได้บอกขั้นตอนการทำ�ไข่ดาว แต่ลิปดาจำ�ไม่ได้คุณแม่จึง

แนะนำ�ให้ใช้การวาดภาพเพื่อแสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานแทน

การแสดงอัลกอริทึม
โดยการใช้ภาพ
ท�ำอย่างไรคะ

ไม่ยากเลยจ้า
ลิปดาค่อยๆ วาดภาพ

ทีละขั้นตอนซิจ๊ะ
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จากกิจกรรมนี้นักเรียนคิดว่านักเรียนได้รับทักษะอะไรบ้าง

1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน อ่านใบความรู้หน้า 20 - 21

2. ให้นักเรียนร่วมกันค้นหาข้อมูลการทำ�อาหาร 1 ชนิด เช่น 

   การทำ�ไข่เจียว โดยค้นหาจากแหล่งข้อมูล เช่น หนังสือ อินเทอร์เน็ต

3. ให้นักเรียนร่วมกันออกแบบอัลกอริทึมโดยการวาดภาพลงบนกระดาษ

4. ให้นักเรียนนำ�เสนอหน้าชั้นเรียนหรือในรูปแบบนิทรรศการ

1. ให้นักเรียนเปรียบเทียบการแสดงอัลกอริทึมของกลุ่มตนเองกับ

    เพื่อนต่างกลุ่มว่ามีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร

2. ให้นักเรียนพิจารณาและอธิบายข้อดีการแสดงอัลกอริทึม

    ของเพื่อนต่างกลุ่มว่ามีข้อดีอย่างไรบ้าง

	 1. การแสดงอัลกอริทึมหรือลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานหรือ

           การแก้ปัญหาด้วยการใช้ภาพคืออะไรและมีประโยชน์อย่างไร

	 2. นักเรียนมีข้อเสนอแนะให้เพื่อนต่างกลุ่มในการแสดงอัลกอริทึม

          ด้วยการใช้ภาพหรือไม่อย่างไร

นักเรียนสามารถนำ�ความรู้เรื่องการแสดงอัลกอริทึมโดยการใช้ภาพ

ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไรในชีวิตประจำ�วัน


