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ทีมงาน
บริษัท อิมเมจิเนริ่ง เอดูเคชั่น จำกัด

ค�ำนิยม
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
(วทิยาการค�ำนวณ) เป็นหนังสือที่สร้างสรรค์จากแรงบันดาลใจที่จะผลิตสื่อ
ที่มีความทันสมัย สอดคล้องกับยุคสมัยและธรรมชาติของผู้เรียนในศตวรรษ
ที่ 21  ซึ่งเป็นเด็ก GEN-M Multitasker ที่ต้องรู้จักใช้สื่อสารสนเทศและ
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมด้วยความคิดพิจารณา คิดวิเคราะห์ และใช้เป็น
เครื่องมือในการแก้ปัญหา บูรณาการกับทักษะชีวิตให้เป็นเด็กที่มีคุณภาพ มี
คุณธรรมและมีความสุข กระผมขอช่ืนชมที่ อิมเมจิเนียริ่ง เอ็ดดูเคชั่น  กล้า
ท่ีจะคิดนอกกรอบและมุ่งเน้นเพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของเด็กไทย  
คิดว่าทุกท่านคงตั้งความหวังต่อคุณภาพและมาตรฐานของการศึกษาไทย
ซึ่งเป็นเรื่องใกล้ตัวและเป็นเรื่องของคนไทยทุกคน  เราทุกคนอยากให้ลูก
หลานเรารู้จักเรียนรู้ คิด  วิเคราะห์ และปฏิบัติได้จริง  เราคงต้องช่วยกัน
ทุกฝ่าย  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)



ทีมงาน
บริษัท อิมเมจิเนริ่ง เอดูเคชั่น จำกัด

	 โลกทุกวันนี้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วจนแทบตามไม่ทันโดยเฉพาะเทคโนโลยี
และนวัตกรรม เราปฏิเสธไม่ได้ว ่าเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาทักษะ 
การเรียนรู้ของเด็กๆ ในยุคศตวรรษที่ 21 ในยุคของดิจิทัล เราไม่ได้เรียนเพื่อให้ได้ความรู้แต่
เพียงอย่างเดียว เราต้องได้ทักษะด้วย ทักษะท่ีว่า ก็คือ ทักษะการเรียนรู้ ทักษะการคิด ทักษะ
การสร้างสรรค์ ทักษะการท�ำงานร่วมกันกับผู้อื่น และด้วยนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ที่เน้นให ้
ผู้เรียนได้สร้างนวัตกรรมโดยใช้เทคโนโลยี ท�ำให้วิชาเทคโนโลยีย้ายจากกลุ่มสาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี มาอยู่กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ในสาระที่ 4 เพื่อให้เกิดการบูรณาการร่วมกับวิชา
วิทยาศาสตร์อย่างแท้จริงหรือเป็น สะเต็มศึกษา (STEM Education) อย่างแท้จริง

	 อิมเมจิเนียริ่ง เอ็ดดูเคชั่น ตระหนักถึงการพัฒนาเพื่อสร้างทักษะแห่งอนาคตให้แก่       
เด็กไทย เพื่อให้สามารถแข่งขันกับประชาคมโลก   จึงปรับหลักสูตรให้เด็กๆ ได้สนุกเรียนรู้ด้วย  
การคิดไปกับการใช้  PBL (Problem Based Learning)  ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมช่ัน พร้อมทั้ง

กิจกรรมการอบรมเชิงปฏิบัติการแบบสะเต็มศึกษา   (STEM Workshop)   มาพร้อมกับโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โครงสร้างของหนังสือน้ี ท�ำบนพื้นฐาน มาตรฐานการเรียนรู ้ของ       
กระทรวงศึกษาธิการฉบับปรับปรุง ปี 2560 

	 อิมเมจิเนียริ่ง เอ็ดดูเคชั่น หวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะเป็นอีกหนึ่งฟันเฟืองเล็กๆ ในการ 
ขับเคลื่อนเพื่อให้เด็กไทยใช้เทคโนโลยีได้อย่างชาญฉลาด มีความรักในการเรียนรู้ และพร้อมที่จะ
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) --

		   	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบ
			   วิธีการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจำ�วัน
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2. Computer science (programming CODE for kids)

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  การใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน บูรณาการกับวิชาอื่น 

การเขียนโปรแกรม  การคาดการณ์ผลลัพธ์  การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอพพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์

เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง

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

1
หน่วยที่

การใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหา (Computational Thinking)  

เป็นทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการคิดอย่างเป็นระบบ โดยต้องรู้จัก

แยกแยะปัญหา เข้าใจความส�ำคัญของปัญหา รู้จักวิเคราะห์รูปแบบของ

ปัญหา และออกแบบและแสดงล�ำดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 

	        

ตัวชี้วัด

ว 4.2  ป 6/1   ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบ

		      วิธีการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ�ำวัน



ถ้าต้องการเดินทางไปเที่ยวสถานที่ต่างๆ ในจังหวัดที่นักเรียนอาศัยอยู่ 

ให้นักเรียนแสดงล�ำดับขั้นตอนเวลาในการเดินทางไปท่องเที่ยวใน 1 วัน 

โดยให้แสดงเวลาในการเดินทางโดยค�ำนึงถึงระยะทางและเวลาหยุดพัก

• 	การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหา

	 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

• 	การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน�ำกฎเกณฑ์หรือเง่ือนไข

	 ที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา

• 	แนวคิดของการท�ำงานแบบวนซ�้ำ และเง่ือนไข

• 	การพิจารณากระบวนการท�ำงานที่มีการท�ำงานแบบวนซ�้ำ

	 หรือเง่ือนไขเป็นวิธีการที่จะช่วยให้การออกแบบวิธีการ

	 แก้ปัญหาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ

   ฟูจิเมืองเลย

   ภูเรือ

แก่งคุดคู้

เชียงคาน

ภูทอก
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ภาษาไทย

ภาษาไทย

ภาษาไทย

ภาษาไทย

การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน
จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจำ�วัน (ว.4.2 ป.6/1)

	 คุณครูคะ วันน้ีวันจันทร์ลิปดาลืมเอาหนังสือวิชาเทคโนโลยีมาโรงเรียนค่ะ 

คุณครูจึงถามว่าจัดหนังสือใส่กระเป๋ามาได้อย่างไร ลิปดาตอบว่า ลิปดาดูตาราง 

สอนเห็นคล้ายๆ กันจึงจัดหนังสือใส่กระเป๋ามาโรงเรียนเหมือนกับวันศุกร์ค่ะ 

คุณครูจึงแนะน�ำว่า ลิปดาควรจัดล�ำดับข้ันตอนการจัดหนังสือมาโรงเรียนใหม ่

จะช่วยให้แก้ปัญหานี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

เป็นล�ำดับข้ัน
อย่างน้ันหรือคะ

ใช่แล้วค่ะ
เราควรแสดงล�ำดับขั้นตอนการ

ท�ำงานหรือแก้ปัญหาหรือที่เรียกว่า 
อัลกอริทึม โดยหากเราแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอนแล้วจะท�ำให้คาดการณ์

ผลลัพธ์และตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดได้

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้

อย่างมีประสิทธิภาพจริงหรือ



?11

Primary 6

จากกิจกรรมนี้นักเรียนคิดว่านักเรียนได้รับทักษะอะไรบ้าง

1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน อ่านใบความรู้หน้า 12-17

2. ให้คุณครูกำ�หนดปัญหาในชีวิตประจำ�วันหรือในชุมชน 5 ปัญหา

3. ให้นักเรียนจับฉลากหรือเลือกปัญหา 1 ปัญหา

4. ให้นักเรียนแสดงลำ�ดับขั้นตอนการแก้ปัญหาโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ 

	 ข้อความ

5. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำ�เสนอหน้าชั้นเรียน

1. นักเรียนใช้วิธีการใดในการแสดงลำ�ดับขั้นตอนการแก้ปัญหา

2.	ให้นักเรียนเปรียบเทียบว่าหากนักเรียนแก้ปัญหาอย่างไม่มีลำ�ดับขั้นตอน

   แล้วจะทำ�ให้เกิดปัญหาอย่างไรบ้าง

1. ให้นักเรียนยกตัวอย่างปัญหา 1 ตัวอย่าง

2. ให้นักเรียนอธิบายว่าการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

   จะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพได้อย่างไร

นักเรียนสามารถนำ�ความรู้เรื่องการใช้การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

ไปใช้ประโยชน์อย่างไรในชีวิตประจำ�วันบ้าง
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1. พิจารณาปัญหา

2. วางแผนการ
แก้ไขปัญหา

3. ด�ำเนินการแก้ไข

4. ตรวจสอบและ
สรุปผลปัญหา

ข้ันตอนการแก้ไขปัญหา

คิดแก้ปัญหา
ปัญหา แนวทางแก้ปัญหา

ปัญหาในชีวิตประจำ�วัน

การท�ำงานหรือการแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน

	 ในการใช้ชวีติในแต่ละวนั เริม่ต้ังแต่การตืน่นอนมกีารท�ำงานและการแก้ปัญหา

ตลอดเวลา ทัง้ด้านการเรยีน การใช้ชีวติ การท�ำงาน หรือแม้กระทัง่งานอดเิรกต่างๆ ทีท่�ำ 

เช่น การออกก�ำลงักาย การเตะฟตุบอล การวาดรปู การท�ำงานหรอืแก้ปัญหาในแต่ละ 

วันนั้นจึงจ�ำเป็นต้องมี  การวางแผนและออกแบบขั้นตอนการแก้ไขปัญหา  โดย

ขั้นตอนการแก้ไขปัญหามีวิธีการดังนี้

ขั้นตอนการ
แก้ปัญหาโดยทั่วไป
เป็นแบบไหนกันนะ
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ปัญหา

 

1. การเดินทางไป

โรงเรียนด้วยวิธี

ต่างๆ

2. การช่วยคุณแม่

จัดวางของใน

ห้องครัว

3. การจัดหนังสือ

ใส่กระเป๋า

ไปโรงเรียน

4. การจัดลำ�ดับการ

ทำ�งานบ้านในช่วง

วันหยุด

ข้ันตอนการทำ�งานหรือแก้ปัญหารูปภาพประกอบ

การแก้ไขปัญหาในชีวิตประจำ�วัน 

ให้นักเรียนแสดงข้ันตอนการท�ำงานหรือแก้ปัญหาดังต่อไปนี้
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Computational Thinking

Decomposition Pattern Abstraction Algorithm

1. การแยกส่วนประกอบของปัญหา 
เป็นกระบวนการแบ่งแยกส่วนประกอบ

ของปัญหา ออกเป็นส่วนย่อยๆ เพื่อง่าย

ต่อการแก้ไขปัญหา

2. การคิดเชิงนามธรรม
เป็นการมุ่งความคิดไปที่ข้อมูลส�ำคัญ และ

คัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป เพื่อให้

จดจ่อเฉพาะสิ่งที่เราต้องการจะท�ำ

3. การหารูปแบบของปัญหา
เป็นกระบวนการหาความสัมพันธ์ของ

ปัญหา โดยการเปรียบเทียบ จัดกลุ่ม 

การเรียงล�ำดับ 

4. การออกแบบขัน้ตอนการแก้ปัญหา
เป็นการแสดงขั้นตอนการวางแผนการ

แก้ไขปัญหาซึ่งสามารถท�ำได้โดยเขียน

ข้อความ, วาดภาพ หรือการใช้สัญลักษณ ์

แนวคิดเชิงค�ำนวณประกอบด้วยส่วนส�ำคัญ 4 ส่วนดังต่อไปนี้

การใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการแก้ปัญหา

การใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ไขปัญหา	

	 การใช้แนวคดิเชงิค�ำนวณในการแก้ไขปัญหาเป็นวธิกีารฝึกแก้ไขปัญหาโดยการ

เน้นวิธีการคิดพิจารณาปัญหาอย่างเป็นระบบ โดย แยกส่วนประกอบของปัญหา 

หารปูแบบของปัญหา การคดิเชงินามธรรม และ การออกแบบล�ำดบัขัน้ตอนการ 

แก้ปัญหา ก่อนที่จะลงมือแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นการฝึกคิด ฝึกมอง ฝึกแก้ไขปัญหา

อย่างเป็นระบบ (Computational Thinking) จนกลายเป็นทักษะความรู้ เพื่อ 

น�ำไปใช้แก้ไขปัญหาในชีวิตประจ�ำวันได้
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การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

1. พิจารณาปัญหา

2. วางแผนการแก้ไขปัญหา

3. ด�ำเนินการแก้ไข

4. ตรวจสอบและสรุปผลปัญหา

การใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ
ในการแก้ไขปัญหา

การคิดเชิงนามธรรม

การหารูปแบบของปัญหา

การออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา

ขั้นตอนการแก้ไขปัญหาเบื้องต้น

ขั้นตอนการแก้ไขปัญหา โดยใช้และไม่ใช้ แนวคิดเชิงค�ำนวณ

หมายถึง การเข้าใจถึงปัญหาว่า
ปัญหานั้นคืออะไร มีข้อมูลและ
เงื่อนไขอะไรที่ เกี่ยวข ้องบ้าง 
ผลลัพธ์ท่ีต้องการหรือคาดว่าจะ
ได้คืออะไร

หมายถึง การก�ำหนด และจัดล�ำดับ
ส่ิงที่ต้องกระท�ำเพ่ือแก้ปัญหา

หมายเหต ุ: จะเห็นว่าการแก้ปัญหาโดยการใช้แนวคดิเชงิค�ำนวณ (Computational Thinking)
จะเน้นกระบวนคิดพิจารณาปัญหาอย่างเป็นระบบเพือ่ เพิม่ประสทิธภิาพในการแก้ปัญหา

เป็นการล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานหรือการ
แก้ปัญหาเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีคาดหวัง 
โดยการเขียนขั้นตอนการท�ำงานจะเรียกว่า 
อัลกอริทึม (Algorithm) ซึ่งสามารถ         
น�ำเสนอได้ด้วย ข้อความ รูปภาพ หรือ 
ผังงาน

หมายถึง การลงมือท�ำสิ่งที่ก�ำหนด
ไว้ในแผนเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ

หมายถึง การเปรียบเทียบผลลัพธ์ว่า
ตรงกับที่คาดหวังไว้หรือไม่

หาต้นเหตุหรือความส�ำคัญของปัญหา
เพื่อจะได้แก้ปัญหาได้ตรงสาเหตุของปัญหา

เป็น การก�ำหนดเงื่อนไข หรือ เหตุผลเชิง
ตรรกะ ในการแก้ปัญหา การพิจารณาหา
รูปแบบ การท�ำงานแบบวนซ�้ำ โดยการ
หาความสัมพันธ์ จัดกลุ่ม และเปรียบเทียบ

เพ่ือให้สามารถแก้ไข ปัญหาแยกเป็นทีละ
ส่วน ไม่เกิดความสับสน และรวดเร็วขึ้น

การแยกส่วนประกอบของปัญหา

การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน 
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1. พิจารณาปัญหา

2. วางแผนการแก้ไขปัญหา

3. ด�ำเนินการแก้ไข

4. ตรวจสอบและสรุปผลปัญหา

การจดักระเป๋านักเรียนต้องจดัตามตารางสอนของ

นักเรียนในแต่ละวันเพื่อให้นักเรียนมีหนังสือและ

อุปกรณ์การเรียนครบ

1. สังเกตตารางสอนคาบที่ 1 ในวันพรุ่งนี้ 

2. เลือกหยิบหนังสือและอุปกรณ์ที่จะใช้เรียน

3. ท�ำวนซ�ำ้จนกระทัง่ครบตามจ�ำนวนคาบใน 1 วนั

ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้

ตรวจสอบว่า มีหนงัสอื สมุด และอปุกรณ์การเรยีน

พร้อมที่จะเรียนในวันพรุ่งนี้ใส่ในกระเป๋าครบหรือ

ไม่ ถ้าครบหมายถึงภารกิจเสร็จสมบูรณ์

ปัญหา : จัดหนังสือใส่กระเป๋า	

เปิดเทอม คุณครูให้ตารางสอนในแต่ละวันมา

แล้ว โพล่าต้องจัดหนังสือใส่กระเป๋า เรามาช่วย

โพล่าวางแผนการจัดหนังสือใส่กระเป๋ากันดีกว่า

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างละเอียดจะเป็นการเตรียมตัวหรือการ

วางแผนการแก้ปัญหาก่อนท่ีจะลงมือท�ำ ซึง่จะสามารถช่วยให้การแก้ปัญหาได้อย่าง

มีประสิทธิภาพโดยการแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา สามารถท�ำได้ท้ังแบบเบ้ืองต้น

และแบบการใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ

การแสดงขั้นตอนแก้ปัญหาเบื้องต้น
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การคิดเชิงนามธรรม

การหารูปแบบของปัญหา

การออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา

จัดหนังสือ สมุด และอุปกรณ์การเรียน

ให้ครบตามวิชาและคาบเรียนในแต่ละวัน

วันพรุ่งนี้คือวันอะไร

สังเกตตารางสอนในแต่ละคาบว่า

เป็นวิชาอะไร และมีหนังสือ สมุด 

และอุปกรณ์การเรียน

อะไรบ้างในแต่ละวิชา

	 ก�ำหนดเงื่อนไข โดยรับข้อมูลว่า พรุ่งนี้

เป็นวันอะไร และก�ำหนดการท�ำงานวนซ�้ำ จาก

คาบที่ 1 ถึง คาบสุดท้ายในวันนั้นว่ามี หนังสือ 

สมุด และอุปกรณ์การเรียนใดบ้าง และเก็บใส่

กระเป๋า

การแยกส่วนประกอบของปัญหา

1. เริ่มต้นการท�ำงาน

2. รับข้อมูลว่าวันพรุ่งนี้คือวันอะไร 

    (ค่าคือ วันจันทร์ อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร์)

3. รับข้อมูลว่า ตารางสอนในวันที่รับค่า

    ในคาบที่ 1 ว่าเป็นวิชาอะไร 

4. จัดหนังสือ สมุด และอุปกรณ์การเรียน

    ให้ตรงกับวิชา

5.  รับข้อมูลว่า ตารางสอนในวันที่รับค่า

    ในคาบที่ 2 ว่าเป็นวิชาอะไร 

6. จัดหนังสือ สมุด และอุปกรณ์การเรียน

    ให้ตรงกับวิชา

7.  รับข้อมูลว่า ตารางสอนในวันที่รับค่า

    ในคาบที่ 3 ว่าเป็นวิชาอะไร

8. จัดหนังสือ สมุด และอุปกรณ์การเรียน

    ให้ตรงกับวิชา

9.  รับข้อมูลว่า ตารางสอนในวันที่รับค่า

    ในคาบที่ 4 ว่าเป็นวิชาอะไร

10. จัดหนังสือ สมุด และอุปกรณ์การเรียน

    ให้ตรงกับวิชา

11.  สิ้นสุดการท�ำงาน

หมายเหตุ : สมมติให้ตารางสอนของนักเรียนใน 1 วันมี 4 คาบ

ภาษาไทย

ภาษาไทย

ภาษาไทย

ภาษาไทย

การแสดงข้ันตอนแก้ไขปัญหาโดยการใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณ 

การแสดงขั้นตอนแก้ปัญหาโดยการใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ


