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บริษัท อิมเมจิเนียริ่ง เอ็ดดูเคชั่น จำกัด

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
(วิทยาการค�ำนวณ) เป็นหนังสือที่สร้างสรรค์จากแรงบันดาลใจที่จะผลิตสื่อ 
ที่มีความทันสมัย สอดคล้องกับยุคสมัยและธรรมชาติของผู้เรียนในศตวรรษ
ที่ 21 ซึ่งเป็นเด็ก GEN-M Multitasker ท่ีต้องรู้จักใช้สื่อสารสนเทศและ
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมด้วยความคิดพิจารณา คิดวิเคราะห์ และใช้เป็น
เครื่องมือในการแก้ปัญหา บูรณาการกับทักษะชีวิตให้เป็นเด็กท่ีมีคุณภาพ 
มีคุณธรรมและมีความสุข กระผมขอชื่นชมที่ อิมเมจิเนียริ่ง เอ็ดดูเคชั่น กล้า 
ที่จะคิดนอกกรอบและมุ่งเน้นเพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของเด็กไทย 
คิดว่าทุกท่านคงตั้งความหวังต่อคุณภาพและมาตรฐานของการศึกษาไทย 
ซึง่เป็นเรือ่งใกล้ตวัและเป็นเรือ่งของคนไทยทกุคน เราทกุคนอยากให้ลูกหลาน
เรารู้จักเรียนรู้ คิด วิเคราะห์ และปฏิบัติได้จริง เราคงต้องช่วยกันทุกฝ่าย 
ดังนั้น ผมจึงอยากเชิญชวนให้ทุกท่านได้ลองอ่านหนังสือเล่มนี้และช่วยกัน
วิพากษ์วิจารณ์เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอนเทคโนโลยีให้เป็นการใช้ท่ีมี
ประโยชน์กับเด็กไทยอย่างแท้จริง

ค�ำนิยม

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)

รศ. ดร. วรรณพงษ์ เตรียมโพธิ์
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล
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บริษัท อิมเมจิเนียริ่ง เอ็ดดูเคชั่น 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 ได้สนุกเรียนรู้ด้วยการ        

คิดไปกับการใช้  PBL (Problem Based Learning)   ในรูปแบบการ์ตูนแอนนิเมช่ัน   พร้อมทั้ง

กิจกรรมการอบรมเชิงปฏิบัติการแบบสะเต็มศึกษา   (STEM Workshop)   มาพร้อมกับโปแกรม

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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เปลี่ยนเปนรูป อุปกรณกับการเชื่อมโยง

เปลี่ยนเปนรูป โลกกับกับเชื่อมโยงขอมูล
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การสร้างและจัดเก็บไฟล์				     64
การเรียกใช้ไฟล์					      66
โปรแกรม File Explorer				     68		
การคัดลอก ย้าย ลบ เปลี่ยนชื่อไฟลหรือโฟลเดอร์ 70	
กิจกรรมท้าให้ลอง	 ครูระเบียบ			    76



Education is not the learning of 
facts but the training of the mind 

to think.

...การศึกษาไม่ใช่การเรียนรู้ข้อเท็จจริง

แต่เป็นการฝึกฝนเพ่ือท่ีจะคิด...

-- อัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ (Albert Einstein) --

		   	 แสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานหรือการแก้ปัญหา
			   อย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ

การใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหา 

(Computational Thinking) เป็นทักษะการแก้ปัญหา โดย
ใช้วิธีการคิดอย่างเป็นระบบ โดยต้องรู้จักแยกแยะปัญหา เข้าใจ
ความส�ำคัญของปัญหา รู้จักวิเคราะห์รูปแบบของปัญหา และ
แสดงล�ำดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 

สาระที่ 4  เทคโนโลยี

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

1
หน่วยที่



ตัวชี้วัด
ว 4.2  ป.2/1	 แสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งาน หรือ การแก้ปัญหาอย่างง่าย
		  โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ

ปัญ
หา

ในช
ีวิตประจำำวัน

ลองผิดลองถูก

การเปรียบเทียบ

การแยกส่วนประกอบ
และการย่อยปัญหา

แนวคิดเชิง
นามธรรม

การหารูปแบบของปัญหา

การออกแบบขั้นตอนวิธีแนวคิดเชิง
คำ�นวณ

เขียนบอกเล่า

วาดภาพ

ใช้สัญลักษณ์

การแสดง
ลำ�ดับการ

แก้ไขปัญหา

การ
แก้ปัญหา
อย่างง่าย

แนวทาง
แก้ปัญหา

1. Computational thinking  	 = 	 แนวคิดเชิงคำ�นวณ
2. Decomposition		  = 	 การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา
3. Pattern recognition		  = 	 การหารูปแบบของปัญหา
4. Abstraction			   = 	 การคิดเชิงนามธรรม
5. Argorithm	  		  = 	 การออกแบบขั้นตอนวิธี
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ให้นักเรียนลองยกตัวอย่าง
ปัญหาในชีวิตประวัน

การแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน

ลิป

ดาจ
ะเก็บของเขา้ตู้อย่างไรดี

แต
่งชดุอะไรไปโรงเรียนนะวนันี้

จัด

กระ
เป๋าไปโรงเรียนพรุ่งนี้

รอ

งเท
้าคู่ไหนของลิปดานะ

34 35 3436

35 36 3534 36

ลิปดาจะคิดแก้ไข
ปัญหาอย่างไรนะ

หมายเหตุ : การแก้ไขปัญหาอย่างง่ายโดยการลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ

ตัวอย่างปัญหา 	:    .................................................................

นักเรียนแก้ไขปัญหาอย่างไร

.........................................................................................

........................................................................................

ไปโรงเรียนสาย

ลองแต่งตัวให้เร็วขึ้น ลองอาบน�้ำให้เร็วขึ้น ลองทานข้าวให้เร็วขึ้น

ถ้าลองท�ำแล้วยังไปไม่ทันโรงเรียนอาจจะต้องตื่นให้เร็วขึ้นดูอีกครั้ง

การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยการลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ
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Computational Thinking

Decomposition Pattern Abstraction Algorithm

การแยกส่วนประกอบของปัญหา 
เป ็นกระบวนการแบ่งแยกส่วน
ประกอบของปัญหา ออกเป็นส่วน
ย่อยๆ เพื่อง่ายต่อการแก้ไขปัญหา

การคิดเชิงนามธรรม
เป ็นการมุ ่งความคิดไปท่ีข ้อมูล
ส�ำคัญ และคัดกรองส ่วนท่ีไม ่
เกี่ยวข้องออกไป เพื่อให้จดจ่อ
เฉพาะสิ่งที่เราต้องการจะท�ำ

การหารูปแบบของปัญหา
เป็นกระบวนการหาความสมัพนัธ์
ของปัญหา โดยการเปรียบเทียบ 
จัดกลุ่ม การเรียงล�ำดับ 

การออกแบบขัน้ตอนการแก้ปัญหา
เป็นการแสดงขั้นตอนการวางแผน
การแก้ไขปัญหาซึ่งสามารถท�ำได้
โดยเขียนข้อความ, วาดภาพ หรือ
การใช้สัญลักษณ ์

การใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ไขปัญหา	

	 เป็นการแก้ไขปัญหาโดยใช้วิธีการคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่ง       

ผู้เรียนต้องเรียนรู้การแบ่งแยกปัญหา การคิดเชิงนามธรรมหรือเข้าใจ

ความส�ำคัญของปัญหา หารูปแบบของปัญหา และน�ำมาแสดงล�ำดับ

ขั้นตอนการแก้ไขปัญหา 

แนวคิดเชิงค�ำนวณประกอบด้วยส่วนส�ำคัญ 4 ส่วนดังต่อไปนี้

การใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการแก้ไขปัญหา
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การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 

	 คือ การคิดแบ่งแยกปัญหาเป็นส่วนย่อยๆ ซึ่งจะท�ำให้เราสามารถ
แก้ไขปัญหาไปทีล่ะส่วน ไม่เกดิความสับสน เช่น การแบ่งภาพปัญหาออก

เป็นส่วนๆ และท�ำการจัดเรียงปัญหาใหม่ เมื่อแบ่งแยกส่วนของปัญหาได้     

จะท�ำให้สามารถหาวิธีการแก้ไขปัญหา

แต่ละส่วนได้ง่ายขึ้นมากกว่า

การมองปัญหาเป็นภาพรวม

รองเท้าของลิปดาจะมีขนาด 35 มีสติกเกอร์รูปยิ้มติดอยู่ มีหูจับเป็นสีเหลือง

รองเท้าคู่ไหน
เป็นของลิปดานะเน่ีย
เหมือนๆ กันหมดเลย

34 35 3436

35 36 3534 36

จากเหตุการณ์นี้นักเรียนมีวิธีแบ่งแยกปัญหาได้อย่างไรบ้าง

.................................................................................................

.................................................................................................

คู่ไหนเป็นรองเท้าของลิปดานะ ..................................................

แบ่งได้ 3 ส่วน ขนาดรองเท้า สติกเกอร์ท่ีติด และสีของหูจับรองเท้า

แบ่งแยกปัญหาโดยเลือกขนาด 35 ก่อนแล้วค่อยหาท่ีมีสติกเกอร์ยิ้ม

รองเท้าคู่ท่ี 8 

การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา
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....................................................................................................

....................................................................................................

จากปัญหานี้ถ้านักเรียนเป็นเคนจะแก้ไขปัญหาอย่างไร

....................................................................................................

....................................................................................................

แยกส่วนกิจกรรมออกเป็น 6 ส่วน คือ ตื่นนอนกี่โมง เข้าห้องน�้ำ แปรงฟัน

อาบน�้ำแต่งตัว รับประทานอาหาร ใช้เวลาในแต่ละกิจกรรมเท่าไร ออกจากบ้านกี่โมง

ควรแบ่งเวลาในแต่ละกิจกรรมให้เหมาะสม หรือ ต่ืนให้เช้าขึ้น

เพื่อจะได้ใช้เวลาในการท�ำกิจกรรมตามท่ีต้องการ

ตัวอย่างการแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 

	 เด็กชายเคนมักจะไปโรงเรียนสายเป็นประจ�ำ คุณครูจึงให้เด็กชายเคน

บอกกิจกรรมในตอนเช้าก่อนไปโรงเรียน ตั้งแต่ตื่นนอนว่า มีกิจกรรม

อะไรบ้าง ซ่ึงนักเรียนสามารถแยกส่วนประกอบปัญหาได้ดังนี้

ตื่นนอนก่ีโมง

เข้าห้องน�้ำ

แปรงฟัน

อาบน�้ำแต่งตัว

รับประทานอาหาร

ออกจากบ้านก่ีโมง

จากเหตุการณ์นี้นักเรียนควรแยกย่อยปัญหาได้อย่างไรบ้าง

ตัวอย่างการแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา
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หารูปแบบของปัญหา 

	 ปัญหาในชีวิตประจ�ำวันบางครั้งจะมีรูปแบบหรือความสัมพันธ์               
ที่สอดคล้องกันต่อเน่ืองกัน การหารูปแบบของปัญหาจะช่วยให้สามารถ  
เข้าใจได้ว่า ปัญหาที่แท้จริงคืออะไร ซึ่งจะช่วยให้สามารถแก้ไขปัญหาได้             
ง่ายขึน้ การหารปูแบบของปัญหาสามารถท�ำได้โดยการเปรยีบเทยีบ จดักลุม่ 
การเรียงล�ำดับ หรือ ลักษณะเฉพาะตัวของสิ่งนั้น ตัวอย่างเช่น

หมายเหตุ : รูปแบบของปัญหา (Pattern) จะมีความสัมพันธ์และความสอดคล้องกัน 

ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง ซึ่งจะสามารถน�ำมาท�ำนายผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นได้ 

รูปแบบข้อที่ 1 คือ .................................................................... 

ค�ำตอบของปัญหาที่น่าจะเป็น คือ .............................................

รูปแบบข้อที่ 2 คือ .................................................................... 

ค�ำตอบของปัญหาที่น่าจะเป็น คือ .............................................

จ�ำนวน (ฟักทอง=1, บรอกโคลี=2) 

จ�ำนวน (มะเขือม่วง=2, ข้าวโพด=2) 

หารูปแบบของปัญหา
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ตัวอย่างใช้รูปแบบของปัญหาในการแก้ไขปัญหา 

	 คุณแม่ให้เงินลิปดาค่าขนมอาทิตย์ละ 50 บาท ทุกวันลิปดาจะต้องซื้อ
ขนมที่ชอบทาน วันจันทร์ซื้อลูกอม 5 บาท วันอังคารซื้อขนมถุง 15 บาท วัน
พุธซื้อขนมปังเนยสด 8 บาท วันพฤหัสบดีซื้อกล้วยบวชชี 10 บาท วันศุกร์
ซื้อไอศกรีม 10 บาท ปัญหาคือถ้าเดือนหน้ามีวันเกิดคุณแม่ และลิปดาอยาก
ซื้อของขวัญวันเกิดให้คุณแม่ ลิปดาควรจะแก้ไขปัญหานี้อย่างไร 

ลูกอม 		   5 บาท 

ขนมถุง 		  15 บาท 

ขนมปังเนยสด 	  8 บาท 

กล้วยบวชชี 		 10 บาท

ไอศกรีม		  10 บาท      เหลือ 2 บาท

รูปแบบของปัญหานี้คือ  ...............................................................

.....................................................................................................

.....................................................................................................

วิธีการแก้ไขปัญหาจากรูปแบบนี้ คือ .............................................

.....................................................................................................

.....................................................................................................

การซื้อขนมทุกวันหลังอาหารกลางวัน

การใช้เงินซื้อขนมจนเกือบหมดในแต่ละอาทิตย์

จากรูปแบบการใช้เงินของลิปดา ลิปดาได้เงินค่าขนมอาทิตย์ละ 50 บาท

เลือกซื้อขนมเฉพาะท่ีมีประโยชน์

ควบคุมปริมาณการใช้เงินซื้อขนมเพื่อให้เหลือจ�ำนวนเงินมากท่ีสุด

ควบคุมจ�ำนวนวันในการซื้อขนมเพ่ือให้เหลือจ�ำนวนเงินมากท่ีสุด

ตัวอย่างใช้รูปแบบของปัญหาในการแก้ไขปัญหา
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การคิดเชิงนามธรรม
	 คือ การมองภาพปัญหาโดยการตัดรายละเอียดที่ไม่ส�ำคัญออกไป 
ให้คงเหลือไว้แต่ส่วนท่ีส�ำคัญของปัญหา เพื่อจะได้หาวิธีการแก้ไขปัญหาที่
ตรงเป้าหมายมากท่ีสุด และมีประสิทธิภาพที่สุด ตัวอย่างเช่น  ในกรณีที่มี
ปัญหาหลายๆปัญหา ให้แบ่งแยกปัญหาและควรเลือกที่จะแก้ไขปัญหาที่
ส�ำคัญ หรือเลือกปัญหาท่ีเป็นต้นเหตุของปัญหาอื่นๆ ก่อนเป็นอันดับแรก  

ปัญหาเกมตัวต่อ 

สาระส�ำคัญของปัญหา คือ .......................................................

.................................................................................................

วิธีการแก้ไขปัญหาเกมตัวต่อ คือ ...............................................

.................................................................................................
หมายเหตุ : การเรียงล�ำดับความส�ำคัญของปัญหาจะท�ำให้การแก้ไขปัญหาง่ายขึ้น

เริ่มต่อภาพจากลักษณะ

เริ่มตัวต่อท่ีมีลักษณะโครงสร้าง

ภายนอกของสุนัข เพื่อใช้สังเกตและเปรียบเทียบในการเริ่มต้นเกมตัวต่อ

โครงสร้างภายนอกของสุนัขก่อน

การคิดเชิงนามธรรม
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ปัญหาการแต่งตัวในชุดประจ�ำชาติ

ส่วนส�ำคัญของปัญหา คือ .......................................................

.................................................................................................

.................................................................................................

วิธีการแก้ปัญหา คือ .................................................................

.................................................................................................

.................................................................................................

ชุดประเทศไหนใส่หมวก

ลิปดาต้องการสวมหมวก โพล่าต้องการใส่ชุดคลุม

ลิปดาและโพล่าเปรียบเทียบชุดประเทศต่างๆ 

จึงเลือกประเทศเวียดนามเพราะชุดมีการสวมหมวก

ลิปดาและโพล่าต้องอยู่ประเทศเดียวกัน

และใส่ชุดคลุมท้ังผู้ชายและผู้หญิง

ตัวอย่างการใช้การคิดเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหา

	 ที่โรงเรียนมีงานวันอาเซียน คุณครูก�ำหนดให้เด็กๆ จับคู่หญิงชาย 
แต่งกายในชุดประจ�ำชาติ ลิปดาต้องการแต่งกายชุดที่มี การสวมหมวก 
และโพล่าต้องการแต่งกายชุดที่มี ชุดคลุม ซึ่งชุดแต่งกายแต่ละประเทศ 
มีความคล้ายกัน การคิดเชิงนามธรรมสามารถแก้ปัญหาได้ดังต่อไปนี้

ประเทศบรูไน

ประเทศไทย ประเทศกัมพูชา ประเทศเวียดนาม

ประเทศอินโดนีเซียประเทศลาว

ประเทศพม่า ประเทศสิงค์โปร์

ประเทศมาเลเซีย ประเทศฟิลิปปินส์

ตัวอย่างการใช้การคิดเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหา
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จากภาพแผนที่เมืองของลิปดา ให้นักเรียนอ่าน 
วิเคราะห์ และตอบคำ�ถามด้านล่างให้ถูกต้อง

บ้านลุงเคน สวนสาธารณะ

สวนลุม

โรงแรม

บ้านลิปดา
ธนาคาร

สถานีตำ�รวจ

สถานีดับเพลิง

อาคารสำ�นักงาน

โรงเรียน
ร้านอาหาร

ตลาด
โรงพยาบาล

สถานีบริการน�้ำมัน

บ้านพี่เปิ้ล

1. ถ้าลิปดาต้องการเดินทางไปยังตลาดจะเลือกเส้นทางใดเพราะเหตุใด

..............................................................................................................

..............................................................................................................

2. หากลิปดาต้องการเดินทางไปร้านอาหารแต่การจราจรบริเวณโรงแรม

และสวนลุมติดขัดอย่างมาก ลิปดาควรจะเลือกเส้นทางใด เพราะเหตุใด 

...............................................................................................................

...............................................................................................................

กิจกรรมพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์
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1. ถ้าคุณแม่ให้ซ้ือเครื่องเขียน ลิปดาจะเลือกซื้ออะไรบ้าง เพราะเหตุใด

...............................................................................................................

...............................................................................................................

2. หากนักเรียนมีเงิน 300 บาท นักเรียนจะเลือกซื้ออะไรบ้าง เพราะเหตุใด

................................................................................................................

...............................................................................................................

คุณแม่ให้เงินลิปดา 50 บาท ไปซ้ือเครื่องเขียน ให้นักเรียน
อ่านค�ำถามและหาวิธีช่วยลิปดาเลือกซื้อเครื่องเขียน

20 บาท 14 บาท

10 บาท

10 บาท

20 บาท15 บาท
5 บาท

10 บาท 200 บาท

 

กิจกรรมพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์


