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ตัวชี้วัด

ชีวิตประจำ�วันกับการใช้การคิด

เชิงนามธรรม

การคิด
เชิงนามธรรม

ความสำ�คัญของการคิดเชิงนามธรรม

กับการแก้ปัญหา

การคิดเชิงนามธรรมแนวคิดเชิงคำ�นวณ

คำ�ศัพท์ คำ�อ่าน คำ�แปล

Abstraction แอบสแทรค´ ชัน การคิดเชิงนามธรรม

Constant comparison คอน´ สเทินทฺ คัมแพ´ ริเซิน การวิเคราะห์โดยเปรียบเทียบข้อมูล

Machine language มะชีน´ แลง´ กวิจฺ ภาษาเครื่อง

Process โพร´ เซส การประมวลผล

ออกกำ�ลังกาย กินอาหารที่มีประโยชน์ การนอนให้ครบ 8 ชั่วโมง/วัน

ดื่มนํ้าวันละ 8 แก้ว การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม

การคิดเชิงนามธรรม1
หน่วยการเรียนรู้ที่

•	 ออกแบบอลักอริทมึท่ีใชแ้นวคดิเชงินามธรรมเพ่ือการแกป้ญัหาหรืออธิบายการทำ�งานท่ีพบในชวีติจริง 

	 (ว 4.2 ม.1/1)

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

ตัวชี้วัดปลายทาง

ศัพท์เทคโนโลยีน่ารู้



เพิ่มเติมเสริมความรู้ทักษะคิดเชิงคำ�นวณ

แนวคิดเชิงคำ�นวณ

การเขียน
โปรแกรม

วิทยาการ
คอมพิวเตอร์

แนวคิด
เชิงคำ�นวณ

แผนภาพที่ 1.1 การแสดงความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการคิดคำ�นวณ 

แนวคิดเชิงคำ�นวณ วิทยาการคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรม

แผนภาพที่ 1.2 แนวคิดเชิงคำ�นวณ

	 เ ค ร่ื อ ง ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ จ ะ ไ ม่  

สามารถรับข้อมูล เ ป็นภาษาปกติ  

ที่เราใช้งานกันได้ ถ้าต้องการสั่งงาน

เครื่องคอมพิวเตอร์

โดยตรง จำ�เป็นต้อง

ใช้ภาษาเครื่อง 

(Machine 

Language)

	 แนวคิดเชิงคำ�นวณมีความสำ�คัญในการแก้ปัญหา ซ่ึงไม่เฉพาะเจาะจงเพียงแค่ปัญหาทาง
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์อย่างเดียว แต่การฝึกทักษะการแก้ปัญหาของแนวคิดเชิงคำ�นวณ  
จะถูกนำ�ไปบูรณาการกับการแก้ปัญหา ซ่ึงทักษะการใช้การคิดเชิงนามธรรม ก็เป็นอีกทักษะหนึ่ง 
ที่จำ�เป็นและถูกนำ�มาใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยที่คอมพิวเตอร์มีข้อจำ�กัด  
ของการคิดเชื่อมโยงและจินตนาการ ดังแผนภาพที่ 1.2   

การลำ�ดับขั้นตอนวิธี

 (Algorithm Design)

การคิดเชิงนามธรรม

 (Abstraction)

การแยกย่อย

 (Decomposition)

การตรวจสอบ

 (Debugging)

การหารูปแบบ

 (Pattern Recognition)

การเลือกใช้เครื่องมือ

 (Select Tools)

ระบบหลังคาโซลาร์เซลล์ 
ทำ�งานอย่างไร

1.  แผงโซลาร์เซลล์

2.  อินเวอร์เตอร์

3.  ตู้ไฟฟ้า 
    หรือตู้เบรกเกอร์ 

4.  เครื่องใช้ไฟฟ้า5.  มิเตอร์ไฟฟ้า

6.  การไฟฟ้า

รับแสงจากดวงอาทิตย์ 
เปลี่ยนพลังงานแสงอาทิตย์ 
เป็นพลังงานไฟฟ้า

แปลงพลังงานไฟฟ้ากระแสตรง 
(DC) จากแผงโซลาร์เซลล์ 
เป็นกระแสสลับ (AC) 
เพื่อใช้กับเครื่องใช้ไฟฟ้า

ศูนย์รวมการจ่ายกระแสไฟฟ้า
ไปยังจุดต่าง ๆ ของบ้าน 
ตามฟังก์ชันการใช้งาน
ของเจ้าของบ้าน

บันทึกหน่วยไฟฟ้า

ขายไฟคืนให้การไฟฟ้า

แนวคิดเชิงคำ�นวณ (Computational Thinking)แนวคิดเชิงคำ�นวณ (Computational Thinking)

เทคโนโลยีในปัจจุบันช่วยแก้ไขปัญหา
การขาดแคลนพลังงานได้อย่างไรบ้าง

	 ในโลกปัจจุบันมีความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ มากมาย ประกอบการแก้ปัญหาต่าง ๆ ต้องใช้ 
เทคนคิวธีิการคดิหลากหลายรูปแบบ  เพือ่ใหส้ามารถแกป้ญัหาไดต้รงกบัธรรมชาตขิองแต่ละศาสตร์นัน้  ๆ
ดังภาพที่ 1.1

 ภาพที่ 1.1 ระบบหลังคาโซลาร์เซลล์

	 แนวคิดเชิงคำ�นวณ เป็นอีกชุดหนึ่งของทักษะวิธีการคิดที่ถูกนำ�มาใช้สำ�หรับการแก้ปัญหา   

ในสาขาที่มีข้อมูลจำ�นวนมาก มีการคำ�นวณที่ซับซ้อน หลายขั้นตอน ทำ�ให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ

	 ในสาขาของวิทยาการคอมพิวเตอร์ บุคลากรทางด้านนี้จะต้องฝึกฝนให้เกิดประสบการณ์ 
และดึงทักษะจากแนวคิดเชิงคำ�นวณนี้มาใช้ประกอบในการแก้ปัญหาและในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เพื่อปฏิบัติการให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจชุดคำ�สั่ง และดำ�เนินขั้นตอนนำ�เข้า  
ประมวลผล และแสดงผลได้อย่างถูกต้อง 
	 การแก้ปัญหาจากการเขียนโปรแกรม ต้องสอดคล้อง เหมาะสมกับบริบท สามารถคาดการณ์ 
ปัญหาท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากผู้ใช้งานหรือข้อบกพร่องไว้ล่วงหน้า ครอบคลุม ทำ�ให้ขั้นตอนกระบวนการ 
แก้ปัญหานั้นสมบูรณ์ ไม่เกิดการผิดพลาด ดังแผนภาพที่ 1.1

คำ�ถามสำ�คัญ
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INPUT
นำ�เข้าปัญหา

PROCESS
ขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา

OUTPUT
ผลลัพธ์การแก้ไขปัญหา

FEEDBACK
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

	 ในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่งอาจมีความซับซ้อน โปรแกรมเมอร์จึงจำ�เป็นต้องมีทักษะ 

ในการแก้ไขปัญหา  และต้องใช้การคิดเชิงนามธรรม เพ่ือพิจารณาคัดแยก คัดกรอง สิ่งท่ีไม่เกี่ยวข้อง  

เพือ่ให้เหลอืหรือใหเ้ห็นเฉพาะสว่นท่ีสำ�คญัท่ีมคีวามจำ�เปน็  ซ่ึงการใชแ้นวคดิเชงินามธรรมเพือ่แกป้ญัหานีเ้อง 

จะทำ�ให้การแกป้ญัหามขีัน้ตอนท่ีลดลง   ประหยดัเวลา  ลดต้นทุนในการแกป้ญัหาแลว้นำ�ไปสูก่ระบวนการ

แก้ปัญหาที่ได้ผล ดังแผนภาพที่ 1.3

	 โปรแกรมเมอร์สามารถใช้การคิดเชิงนามธรรมในกระบวนการแก้ปัญหา อาจจะใช้ในส่วนของ 

การนำ�เข้าข้อมูล การประมวลผล หรือส่วนนำ�ออกในส่วนใดส่วนหนึ่ง หรืออาจจะต้องใช้ในทุก ๆ  

กระบวนการ โดยใช้การคิดเชิงตรรกะและการคิดแก้ปัญหาแบบอื่น ๆ บูรณาการร่วมกันกับการ 

คิดเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหาให้บรรลุ

ความสำ�คัญของการคิดเชิงนามธรรมกับการแก้ปัญหาความสำ�คัญของการคิดเชิงนามธรรมกับการแก้ปัญหา

	 ในชีวิตประจำ�วันของมนุษย์เรานั้นมีปัญหาเกิดขึ้นมากมาย ซ่ึงการใช้การคิดเชิงนามธรรม 

มาช่วยในการแก้ไขปัญหา สามารถทำ�ได้หลายวิธีการ ดังต่อไปนี้

ชีวิตประจำ�วันกับการใช้การคิดเชิงนามธรรมชีวิตประจำ�วันกับการใช้การคิดเชิงนามธรรม

แผนภาพที่ 1.3 กระบวนการแก้ปัญหา

  การคิดเชิงนามธรรม (Abtraction)  การคิดเชิงนามธรรม (Abtraction)

การคิดเชิงนามธรรมคืออะไร

	 การคิดมีความจำ�เป็นกับมนุษย์มาต้ังแต่เกิด มนุษย์ได้สั่งสมประสบการณ์และ

นำ�ประสบการณ์ที่จดจำ�ไว้ในสมองออกมาใช้ในการดำ�เนินชีวิต การนำ�ประสบการณ์ 

มาใช้อย่างต่อเนื่องบ่อย ๆ จนเกิดทักษะปรับประยุกต์การคิดเป็นความชำ�นาญ เชี่ยวชาญ 

ในด้านการคิด ทั้งการจดจำ�เชิงนามธรรมเป็นการคิดที่มีความจำ�เป็นต่อผู้ออกแบบ 

การแก้ปัญหา เนื่องจากธรรมชาติของความเป็นมนุษย์สามารถนำ�ศักยภาพและเชื่อมโยง 

ระหว่างวัตถุที่เป็นรูปธรรมไปสู่สิ่งใหม่ที่เป็นนามธรรมได้อย่างแยบยล ดังภาพที่ 1.2

 ภาพที่ 1.2 องค์ประกอบของโทรศัพท์

หน้าจอ
มีแก้วเป็นส่วนประกอบ

แผงวงจร
ทองแดง เงิน ตะกั่ว แพลเลเดียม

แพลทินัม สารประกอบโบรมีน

แบตเตอรี่
โคบอลต์ นิกเกิล ลิเทียม 

ทองแดง โครเมียม

เคส/ฝาหลัง
พลาสติก ปรอท

สายชาร์จ
ทอง แพลเลเดียม ทองแดง แคดเมียม

สารเคมี/สารประกอบ

หน้าจอ
ผลิตภัณฑ์จากกระจก 

ทดแทนวัสดุทำ�ฐานถนน

แผงวงจร
ตะแกรงฝาท่อนํ้า

ชิ้นส่วนเครื่องดนตรี

แบตเตอรี่
แม่เหล็ก แบตเตอรี่ใหม่ สแตนเลส

เคส/ฝาหลัง
ม้านั่งพลาสติก กันชนรถ 

กรวยจราจร

สายชาร์จ
เครื่องประดับ ชิ้นส่วนเครื่องดนตรี 

ผลิตเป็นอะไรได้บ้าง

	 การคิดเชิงนามธรรม (Abstract Thinking หรือ Abstraction) หมายถึง ความสามารถ 

ในการให้เหตุผลขั้นสูง การจดจำ�รูปแบบ เข้าใจความหมายข้อมูล วิเคราะห์ความคิด พิจารณา  

วินิจฉัย เชื่อมโยงสิ่งใหม่ท่ีนอกเหนือจากข้อมูลที่สังเกตเห็นทางกายภาพ หรือสิ่งที่เห็นเป็นรูปธรรม 

โดยสิ่งที่เป็นข้อมูลทางกายภาพที่เป็นรูปธรรมไม่จำ�เป็นต้องสอดคล้องกับนามธรรมที่เชื่อมโยงใหม่

การคิดเชิงนามธรรมช่วยแก้ปัญหา
ของเราได้ในด้านใดบ้าง

การตัดทอนรายละเอียดแล้วเชื่อมโยงไปสู่สัญลักษณ์

	 การฝึกทักษะการคดิเชงินามธรรม ดว้ยการตดัทอนรายละเอยีดของรูปธรรม หรือวตัถทุีต้่องการ

สื่อสาร ให้เหลือเพียงสิ่งที่นำ�มาใช้ทดแทนเพื่อสื่อความหมายไปยังสิ่งที่เป็นนามธรรม

ความสำ�คัญของ

การคิดเชิงนามธรรม

กับการแก้ปัญหา

เรื่อง

คำ�ถามสำ�คัญ

คำ�ถามสำ�คัญ
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	 การใช้สัญลักษณ์เป็นพื้นฐานของการคิดเชิงนามธรรม ฌอง เพียเจต์ (Jean Piaget) นักจิตวิทยา 

ชาวสวิตเซอร์แลนด์ เชื่อว่ามนุษย์เรียนรู้และใช้สัญลักษณ์ในการเชื่อมโยงสิ่งที่สัมผัสไปสู่นามธรรมได้ 

ตั้งแต่อายุ 2 ขวบเป็นต้นไป

		        สัญลักษณ์ข้อความ ที่ใช้เพื่อสื่อถึงอารมณ์ที่เป็นนามธรรม

	 จากตัวอย่างที่ 1 จะเห็นว่าการออกแบบสัญลักษณ์เพื่อสื่อความหมายทาง 

อารมณ์นั้นต้องการสื่อการแสดงออกทางใบหน้า การคิดเชิงคำ�นวณได้ถูกนำ�มาใช้ 

คัดแยกส่วนของเค้าโครง ใบหู องค์ประกอบอื่น ๆ ที่ไม่จำ�เป็นออก แล้วนำ�สิ่งที่เหลือ 

มาเชื่อมโยงกับสัญลักษณ์บนแป้นพิมพ์

	 การคิดเชิงนามธรรมถูกนำ�มาใช้วิเคราะห์บริบท วิเคราะห์สถานการณ์โดยจำ�แนกแยกแยะ 

สิ่งแวดล้อมท่ีอยู่โดยรอบ และเกี่ยวข้องกับปัญหาที่จะแก้ แล้วสังเคราะห์สิ่งใหม่ที่ เป็นตัวแทน 

เพื่อเชื่อมโยงกับนามธรรม

	 จากตัวอย่างที่  2 เป็นการใช้การคิดเชิงนามธรรมเพื่อการวิเคราะห์สถานการณ์ โดยมุ่ง 

เชื่อมโยงไปที่ความหมายท่ีต้องการสื่อกับผู้รับสาร โดยสภาพแวดล้อมเป็นอักขระท่ีไม่มีความหมาย 

range และ LVE การคิดเชิงนามธรรมถูกนำ�มาวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของข้อความท่ีสามารถสื่อถึง 

สิ่งใดสิ่งหนึ่งที่มีความหมายใหม่ โดยทดแทนรูปภาพหรือสัญลักษณ์ใหม่ลงไปเพื่อเชื่อมโยงข้อมูลเดิม 

ให้เกิดความหมาย โดยข้อมูลกราฟิกท่ีเพิ่มเติมไปนั้น ได้ตัดทอนรายละเอียดที่ไม่สำ�คัญออกไป 

แล้วออกแบบให้มีความใกล้เคียงหรือคล้ายคลึงกับอักขระที่ควรจะตั้งในตำ�แหน่งนั้นจริง โดยตัวอย่างใช้ 

รูปผลส้ม สีส้ม ทดแทน อักษร O วางตำ�แหน่งแรก เพื่อนำ�มาประกอบเป็น Orange  และใช้รูปหัวใจสีแดง   

ทดแทน อักษร O สีแดงวางแทรกในตำ�แหน่งที่ 2 เพื่อให้ผู้พบเห็นสามารถจินตนาการจากประสบการณ์

ของผู้อ่านเชื่อมโยงไปสู่คำ�ว่า LOVE

	 ด้วยข้อจำ�กัดของคอมพิวเตอร์ในการประมวลผลรับข้อมูลระดับดิจิทัล  การนำ�เข้าข้อมูลท่ีอยู่ 

ในรูปแบบจำ�กัด  หลายคร้ังที่การนำ�เข้าข้อมูลเข้าสู่คอมพิวเตอร์ต้องได้รับการปรับเปลี่ยนปัญหาใหม่  

และประยุกต์ให้อยู่ในรูปแบบที่คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและนำ�ไปประมวลผลได้   

	 การออกแบบระบบคัดกรองนักเรียน  ต้องการหาระดับความมั่นคงของนักเรียนท้ัง 4 ด้าน คือ  

ร่างกาย  อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซ่ึงผลลัพธ์ท่ีโจทย์ต้องการ

หามิติความมั่นคงดังกล่าว ไม่สามารถหาค่าหรือวัดค่าโดยตรงได้ การคิดหาผลลัพธ์ระดับความมั่นคง 

ตามท่ีโจทย์ต้องการด้วยวิ ธีปกตินั้นจะทำ�ให้เสียเวลา แต่หากใช้ ทักษะการคิดเชิงนามธรรม  

เพื่อปรับเปลี่ยนปัญหาด้วยวิธีการใหม่อันนำ�ไปสู่การเชื่อมโยงเก็บข้อมูลด้านอื่น ๆ ที่เป็นสิ่งแวดล้อม  

บริบทที่เกี่ยวข้องนำ�มาประกอบกันใหม่จนได้ค่าของข้อมูล เมื่อนำ�มาพิจารณาร่วมกันจะกลายเป็น 

ตัวแทนที่เกิดผลลัพธ์ที่โจทย์ต้องการได้

ข้อมูล นามธรรม

ยิ้ม ดีใจ

โกรธ ไม่พอใจ

เสียใจ ร้องไห้

ตัวอย่างที่ 1 การใช้สัญลักษณ์

ตัวอย่างที่ 2 อักษรภาพ

  ยังมีคำ�ไหนที่สามารถใช้อักษรภาพในการสื่อความหมายได้อีกไหมนะ

ตัวอย่างที่ 3 เก็บข้อมูลข้างเคียงให้เป็นข้อมูลเชิงนามธรรม

การปรับเปลี่ยนปัญหาด้วยวิธีใหม่เชื่อมโยงไปหาผลลัพธ์เดิมที่ต้องการ

	 ในบางกรณีสิ่งที่โจทย์ต้องการนั้น ไม่สามารถวัดได้โดยตรง โดยอาจจะไม่สามารถเก็บข้อมูลได้

โดยตรง หรือไม่มีเครื่องมือวัด และผลลัพธ์ที่โจทย์ต้องการและผลลัพธ์อาจจะอยู่ในรูปของนามธรรม

อีกด้วย การวิเคราะห์ปรับเปลี่ยนด้วยวิธีการใหม่  ไม่มุ่งไปที่ผลลัพธ์โดยตรง  แต่ปรับวิธีการคัดเลือก 

เก็บข้อมูลตัวแทนตัวใหม่ที่เป็นข้อมูลเชิงประจักษ์เพียงไม่กี่มิติ  ซ่ึงคัดสรรจากข้อมูลที่ปะปนกัน 

หลากหลายมิติ เมื่อนำ�ข้อมูลตัวแทนเหล่านี้มาประกอบร่วมกัน  ก็จะมองภาพเป็นนามธรรม 

ตามที่โจทย์ต้องการให้แก้ปัญหา
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ผลลัพท์ที่โจทย์ต้องการ

ตัวแทนข้อมูล

ตัวแทนข้อมูล

ตัวแทนข้อมูล

ตัวแทนข้อมูล

ตัวแทนข้อมูล

1.

2.

3.

4.

5.

ระดับความมั่นคงทางกาย

ข้อมูลนํ้าหนัก

ข้อมูลส่วนสูง

ขอ้มลูการเดนิทาง

ข้อมูลระยะทาง

จากบ้านมาโรงเรียน

เพิ่มเติมเสริมความรู้

ตัวแทนข้อมูล ระดับคะแนน

นํ้าหนัก 0  นํ้าหนักตํ่ากว่าหรือมากกว่าเกณฑ์ปกติ 

1  นํ้าหนักเป็นไปตามเกณฑ์

ส่วนสูง 0  ส่วนสูงตํ่ากว่าหรือสูงกว่าเกณฑ์ปกติ 

1  ส่วนสูงสัมพันธ์กับอายุ

พาหนะที่ใช้เดินทาง 0  เดินทางมาด้วยการขับขี่ หรือซ้อนท้ายรถจักรยานยนต์ 

1  เดินทางด้วยรถขนส่งสาธารณะ รถเช่ารายเดือน

2  เดินทางด้วยรถส่วนตัวโดยมีผู้ปกครองมาส่ง

ระยะทางจากบ้านมาโรงเรียน 2  ไม่เกิน 5 กิโลเมตร

1   มากกว่า 5 กิโลเมตร แต่ไม่เกิน 10 กิโลเมตร

0   มากกว่า 10 กิโลเมตร 

ลำ�ดับการใช้ทักษะการคิดเชิงนามธรรม ปรับเปลี่ยนปัญหาด้วยวิธีใหม่

	 ข้อมูลเพียงชนิดเดียวในบางคร้ังอาจจะไม่เพียงพอที่จะสามารถเชื่อมโยงไปสู่ผลลัพธ์ 

ที่ต้องการได้ ดังนั้นการเก็บรวบรวมข้อมูลจำ�เป็นต้องมีความหลากหลายและตรงกับความต้องการ 

เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีและถูกต้องมากที่สุด ดังแผนภาพที่ 1.4

แผนภาพที่ 1.4 การรวบรวมข้อมูลเพื่อนำ�สู่ผลลัพธ์

	 คดัเลอืกตัวแทนขอ้มลูทีส่ามารถเชือ่มโยงไปสูผ่ลลพัธ์นำ�มากำ�หนดนํา้หนกัคะแนน เพือ่ประมวลผล

ระดับความมั่นคงทางกาย

ตารางการกำ�หนดนํ้าหนักระดับคะแนนของตัวแทนข้อมูล

	 จะเห็นว่าข้อมูลคุณลักษณะของนักเรียนแต่ละรายมีจำ�นวนมาก เช่น ข้อมูลครอบครัว สุขภาพ 

เศรษฐกิจ อาชีพผู้ปกครอง สถานะของผู้ปกครอง ลักษณะท่ีพักอาศัย แต่เมื่อใช้ทักษะการคิด 

เชิงนามธรรมได้ปรับเปลี่ยนปัญหา โดยออกแบบคัดสรรตัวแทนข้อมูลนำ�เข้าขึ้นใหม่ นำ�มาเป็น 

ส่วนหนึ่งของผลลัพธ์  โดยเมื่อนำ�ข้อมูลที่นำ�เข้าใหม่นี้หลาย ๆ ด้าน มารวมกัน  แล้วกำ�หนดให้เป็นข้อมูล 

เชิงปริมาณท่ีมีระดับนํ้าหนักคะแนนท่ีแตกต่างกัน ต้ังแต่ระดับคะแนน 0, 1, 2 ตามธรรมชาติของข้อมูล  

ซ่ึงเมื่อประมวลผลก็จะเป็นตัวแทนระดับความมั่นคงทางกายที่สามารถจำ�แนกความแตกต่าง 

ของนักเรียนแต่ละรายได้ เป็นไปตามผลลัพธ์ที่โจทย์ต้องการ

สูตรคำ�นวณ

ระดับความมั่นคงทางกาย 

=  ระดับคะแนนนํ้าหนัก  + ระดับคะแนนส่วนสูง + ระดับคะแนนพาหนะที่ใช้เดินทาง 

+ ระดับคะแนนระยะทางจากบ้านมาโรงเรียน

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลนั้นต้องเก็บข้อมูลให้ตรงกับวัตถุประสงค์หรือผลลัพธ์ที่ต้องการ ไม่ควร 

เก็บข้อมูลนอกเหนือจากความต้องการ
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ตัวแทนข้อมูล ระดับคะแนน

นํ้าหนัก 45 กิโลกรัม
0  นํ้าหนักตํ่ากว่าหรือมากกว่าเกณฑ์ปกติ 
1  นํ้าหนักเป็นไปตามเกณฑ์ 

ส่วนสูง 165 เซนติเมตร
0  ส่วนสูงตํ่ากว่าหรือสูงกว่าเกณฑ์ปกติ
1  ส่วนสูงสัมพันธ์กับอายุ

พาหนะที่ใช้เดินทาง
ขับรถจักรยานยนต์มาโรงเรียน

0  เดินทางมาด้วยการขับขี่ หรือซ้อนท้ายรถจักรยานยนต์ 
1  เดินทางด้วยรถขนส่งสาธารณะ รถเช่ารายเดือน
2  เดินทางด้วยรถส่วนตัวโดยมีผู้ปกครองมาส่ง

ระยะทางจากบ้านมาโรงเรียน
4.6 กิโลเมตร

2  ไม่เกิน 5 กิโลเมตร
1  มากกว่า 5 กิโลเมตร แต่ไม่เกิน 10 กิโลเมตร
0  มากกว่า 10 กิโลเมตร 

ระดับความมั่นคงทางกาย 1 + 1 + 0 + 2 = 4

ตัวแทนข้อมูล ระดับคะแนน

นํ้าหนัก 32 กิโลกรัม
0  นํ้าหนักตํ่ากว่าหรือมากกว่าเกณฑ์ปกติ 
1  นํ้าหนักเป็นไปตามเกณฑ์ 

ส่วนสูง 140 เซนติเมตร
0  ส่วนสูงตํ่ากว่าหรือสูงกว่า
1  ส่วนสูงสัมพันธ์กับอายุ

พาหนะที่ใช้เดินทาง
ขับรถจักยานยนต์มาโรงเรียน

0  เดินทางมาด้วยการขับขี่ หรือซ้อนท้ายรถจักรยานยนต์ 
1  เดินทางด้วยรถขนส่งสาธารณะ รถเช่ารายเดือน
2  เดินทางด้วยรถส่วนตัวโดยมีผู้ปกครองมาส่ง

ระยะทางจากบ้านมาโรงเรียน
4.6 กิโลเมตร

2  ไม่เกิน 5 กิโลเมตร
1  มากกว่า 5 กิโลเมตร แต่ไม่เกิน 10 กิโลเมตร
0  มากกว่า 10 กิโลเมตร 

ระดับความมั่นคงทางกาย 0 + 0 + 0 + 2 = 2

นักเรียน ระดับความมั่นคงทางกาย

เด็กชายสมหมาย   แมนดี 4

เด็กหญิงแม้นสม   ใจงามยิ่ง 2

ตารางข้อมูลที่ 1 ของเด็กชายสมหมาย แมนดี  อายุ 12 ปี

ตารางข้อมูลที่ 2 ของเด็กหญิงแม้นสม ใจงามยิ่ง  อายุ 12 ปี 

	 การวิเคราะห์โดยการเปรียบเทียบข้อมูล (Constant Comparison)  

ตารางแสดงการเปรียบเทียบระดับความมั่นคงทางกาย

	 จะเห็นได้ว่ากว่าจะได้มาซ่ึงผลลัพธ์ตามท่ีโจทย์ต้องการ โปรแกรมเมอร์ต้องใช้ประสบการณ์  

ทักษะการคิดเชิงนามธรรมเชื่อมโยงสิ่งท่ีบ่งชี้ จำ�แนกคัดสรรตัวแทนของข้อมูลใหม่จากข้อมูลลักษณะ 

ของนักเรียนที่มีหลายมิติหลาย ๆ ด้าน ที่มีจำ�นวนมากแต่ถูกออกแบบนำ�มาใช้เป็นตัวแทนเพียงด้านที่

เกี่ยวข้องและเชื่อมโยงท่ีจำ�เป็นเท่านั้น ซ่ึงทำ�ให้ขั้นตอนในการเก็บรวบรวมและประมวลผลสั้น กระชับ  

และน่าเชื่อถือ

	 การเปรียบเปรยคนหิวจัดว่าอาหารที่หายไปเหมือนยัดนุ่นเข้าปลอกหมอนใบใหญ่ เพียงหันกลับไป 

ก็เหลือแต่จานว่างเปล่า จะเห็นว่ามีการเปรียบเทียบการกินกับกิจกรรมอัดนุ่นที่เบาบางแต่มีขนาดใหญ่   

ซ่ึงกิจกรรมดังกล่าวหากบุคคลท่ัวไปไม่รู้จักนุ่นก็อาจจะไม่เข้าใจ ดังนั้นผู้เปรียบก็คือผู้แก้ปัญหานั้น  

จะต้องเลือกกิจกรรมที่บุคคลทั่วไป ควรเข้าใจและเชื่อมโยงไปหาสิ่งใหม่ที่ไม่เกี่ยวกันเลยได้

คือ การนำ�ข้อมูลที่ได้รับจากแหล่งต่าง ๆ มาทำ�การแยกรายการ

ตามชนิดของข้อมูล จากนั้นนำ�มาจัดทำ�ตารางเปรียบเทียบกัน 

และทำ�การสรุปผลลัพธ์ออกมา

ปัญหาใดจะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนไม่สามารถ 
เก็บรวบรวมข้อมูลได้ครบตามที่ตั้งเป้าหมายไว้

การอุปมาอุปไมยเพื่อเปรียบเทียบ

	 การอุปมาอุปไมยเพื่อ เปรียบเทียบ เป็นทักษะหนึ่ งที่ เชื่ อมโยงระหว่ างของสองสิ่ ง 

ให้หลอมรวมเป็นสิ่งทดแทนกันได้ ซ่ึงการคิดเชิงนามธรรมจะถูกนำ�มาใช้ในการตัดทอนสิ่งที่ 

ไม่เกี่ยวข้องออกหรือนำ�ข้อมูลจากสิ่งหนึ่งมาจับคู่เปรียบเทียบกับสิ่งของหรือวัตถุอีกชิ้นหนึ่ง  

ซึ่งอาจจะแตกต่างกันคนละเรื่องก็เป็นได้ 

คำ�ถามสำ�คัญ
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อุปมาอุปไมย ชื่อจังหวัด อุปมาอุปไมย ชื่อจังหวัด

เรือนแพ พิษณุโลก ราชธานีแห่งแรก  สุโขทัย

รถม้า ลำ�ปาง ซักเสร็จแล้ว  ตาก

เรียนแต่ในห้อง  แม่ฮ่องสอน เอกสารนี้มีไว้สำ�หรับเผย แพร่

ตุ๊เจ้ายังละอ่อน พะเยา อิสตาราดุส อุตรดิตถ์

ลิ้นจี่ลำ�ไย  เชียงราย อาณาจักรโยนก  ลำ�พูน

ดอยสูงสุด เชียงใหม่ นึกแล้วว่าต้องใช่ น่าน

เชียงใหม

ลําพูน

ลําปาง

เชียงราย

พะเยา

น�าน

พิษณุโลก

อุตรดิตถ

สุโขทัย

ตาก

แพร

แมฮองสอน

ตัวอย่างที่ 4 เกมบอกจังหวัด อุปมาอุปไมย

	 เกมจับคู่จังหวัดกับการอุปมาอุปไมย เป็นการใบ้คำ�ท่ีไม่บอกถึงชื่อจังหวัดโดยตรง เพื่อให้ผู้เล่น 
เป็นผู้เชื่อมโยงจากคำ�เปรียบเปรยจากประสบการณ์ด้วยตนเอง

	 การใช้คำ�เปรียบเปรยอุปมาอุปไมย เพื่อเปรียบเทียบจากสิ่งหนึ่งไปหาอีกสิ่งหนึ่งท่ีมีความหมาย 
ต่างกัน แล้วหาทางเชื่อมโยงกันได้ จัดเป็นการคิดขั้นสูง  นักเรียนสามารถฝึกปรับเปลี่ยนคำ�เปรียบเปรย 
ของจังหวัดเป็นคำ�อื่นนอกจากตัวอย่างเป็นวลีใหม่และเป็นคำ�ที่คิดขึ้นเอง โดยไม่ลอกเลียนแบบแหล่งใด  
จะเป็นหนทางฝึกการคิดเชิงนามธรรม ทำ�ให้เกิดทักษะการคิดเพิ่มมากขึ้น

เปลี่ยนบริบทให้เป็นบูลีน

	 ในชีวิตประจำ�วันการใช้การคิดเชิงนามธรรมอยู่คู่กับการเรียนมาตั้งแต่ชั้นประถมศึกษา 
ในการเรียนคณิตศาสตร์จะพบว่ามีการสร้างประสบการณ์ โดยใช้สัญลักษณ์และตัวดำ�เนินการ 
ทางศาสตร์พื้นฐานเพื่อฝึกให้ผู้ เรียนได้ฝึกฝนทักษะการคำ�นวณ โดยผู้สอนจะเป็นผู้ตั้งโจทย์ 
สัญลักษณ์ให้ผู้เรียนแก้โจทย์ปัญหาเป็นส่วนใหญ่ ในทางกลับกัน การคิดเชิงนามธรรมจากโจทย์ที่ 
มีอยู่ในชีวิตจริง แล้วโปรแกรมเมอร์เป็นผู้คัดเลือกข้อมูลท่ีมาจากโจทย์ เป็นการจัดลำ�ดับเรียงเป็น 
ประโยคสัญลักษณ์ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่สอดคล้องกับโจทย์  โดยประโยคสัญลักษณ์ที่ให้คอมพิวเตอร์
สามารถเข้าใจและดำ�เนินการอันนำ�ไปสู่การแก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ 

	 บูลีน เป็นชนิดของข้อมูลที่ถูกใช้ในการอธิบายเหตุผลเชิงตรรกะ โดยผู้คิดคือ จอร์จ บูล (George 
Boole) นักคณิตศาสตร์ชาวอังกฤษ แห่งมหาวิทยาลัย College Cork ข้อมูลบูลีนเป็นพื้นฐานสำ�คัญ 
ในการออกแบบวงจรตรรกะของระบบดิจิทัลและเป็นรากฐานในวิทยาการคอมพิวเตอร์

  จังหวัดอาจจะง่ายเกินไปลองเปลี่ยนเป็นประเทศดูบ้างซิ

ตัวอย่างที่ 5 หาปลาคาร์ปที่หายด้วยบูลีน

บูลีนมีความหมายว่าอะไร

คำ�ถามสำ�คัญ
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คำ�ถาม วิธีการคิด/คำ�ตอบ

เดือนมิถุนายน ลิตามีปลาคาร์ปกี่ตัว

(ปลาคาร์ปสีเหลืองของลิตา + ปลาคาร์ปสีเหลืองของคุณแม่ + 

ปลาคาร์ปสีแดงของคุณแม่) - ปลาคาร์ปที่ตาย

(4 + 1 + 1) - 1

ลิตานำ�ปลาคาร์ปไปแสดงนิทรรศการ

กี่ตัว

(ปลาคาร์ปสีเหลืองของลิตา + ปลาคาร์ปสีเหลืองของคุณแม่  

+ ปลาคาร์ปสีแดงของคุณแม่ - ปลาคาร์ปที่ตาย) + (ปลาคาร์ป 

สีเหลืองของนํ้าหวาน + ปลาคาร์ปสีส้มของนํ้าหวาน)

(4 + 1 + 1 - 1) + (2 + 3)

ปลาคาร์ปท่ีใชใ้นการแสดงนทิรรศการ 

มีปลาคาร์ปของลิตากี่ตัว

{(ปลาคาร์ปสี เหลืองของลิตา + ปลาคาร์ปสี เหลืองของ 

คุณแม่ + ปลาคาร์ปสีแดงของคุณแม่ - ปลาคาร์ปที่ตาย) +  

(ปลาคาร์ปสเีหลอืงของนํา้หวาน + ปลาคาร์ปสสีม้ของนํา้หวาน)} -  

(ปลาคาร์ปสีเหลืองของนํ้าหวาน + ปลาคาร์ปสีส้มของนํ้าหวาน)

{(4 + 1 + 1 - 1) + (2 + 3)} - (2 + 3)

คำ�ถาม วิธีการคิด/คำ�ตอบ

ปลาคาร์ปที่ใช้แสดงนิทรรศการ

มีปลาคาร์ปสีเหลืองของนํ้าหวานกี่ตัว

((ปลาคาร์ปสีเหลืองของลิตา + ปลาคาร์ปสีเหลืองของคุณแม่ 

+ ปลาคาร์ปสีแดงของคุณแม่ - ปลาคาร์ปที่ตาย) + (ปลาคาร์ป 

สีเหลืองของน้ําหวาน + ปลาคาร์ปสีส้มของน้ําหวาน)) -  

((ปลาคาร์ปสีเหลืองของลิตา + ปลาคาร์ปสีเหลืองของคุณแม่ 

+ ปลาคาร์ปสีแดงของคุณแม่ - ปลาคาร์ปที่ตาย) + (ปลาคาร์ป 

สีส้มของนํ้าหวาน))  

((4 + 1 + 1 - 1) + (2 + 3)) - ((4 + 1 + 1 - 1) + (3)) 

ปลาคาร์ปที่ตาย สีอะไร ลองคิดดูนะ 

ปลาคาร์ปที่ใช้แสดงนิทรรศการ

มีปลาคาร์ปสีเหลืองกี่ตัว
ลองคิดดูนะ 

	 ลิตาเลี้ยงปลาคาร์ปสีเหลืองไว้ 4 ตัว เมื่อต้นเดือนมกราคม ต่อมาเดือนพฤษภาคมของปีเดียวกัน  

สำ�นักงานประมงจังหวัดได้จัดงานแสดงสัตว์เลี้ยงน้ําจืด คุณแม่ของลิตาเห็นว่าลิตาเป็นคนรักสัตว์ 

จึงซ้ือปลาคาร์ป โดยมีสีแดง 1 ตัว และสีเหลือง 1 ตัว ให้ลิตาเลี้ยงรวมกันกับปลาคาร์ปเดิม 

เมือ่เดอืนมถินุายน เกดิอากาศเปลีย่นแปลง ปลาคาร์ปของลติาตายไป 1 ตวั  ในเดอืนสงิหาคมปีนี ้โรงเรียน

ของลติา ไดจ้ดันทิรรศการทางวชิาการ ลติาจึงนำ�ปลาคาร์ปทีเ่ลีย้งไวไ้ปแสดงในบทูของหอ้งเรียนตนเอง  

โดยขอยืมปลาคาร์ปจากน้ําหวาน สีเหลือง 2 ตัว และสีส้ม 3 ตัว เมื่อนำ�มาแสดงในอ่างปลา 

จึงมีปลาคาร์ปว่ายในอ่างปลา เด็กนักเรียนท่ีมาดูงานในนิทรรศการมาชมบูทของลิตา และศึกษา 

ความแตกต่างและเห็นความสวยงามของปลาคาร์ปทั้ง 3 สี

ตารางคำ�ถามจากโจทย์ปัญหา : ลิตากับปลาคาร์ป

ตารางคำ�ถามจากโจทย์ปัญหา : ลิตากับปลาคาร์ป

	 จากคำ�ถามที่โจทย์ต้องการแต่ละข้อ ผู้คิดจะต้องจัดเรียงลำ�ดับขั้นตอนตัวดำ�เนินการ รูปแบบ

การประมวลผล โดยคัดเลือกเฉพาะข้อมูลท่ีต้องใช้เพียงบางส่วนที่จำ�เป็นเท่านั้น นำ�มาประมวลผล 

หรือคำ�นวณหาค่าได้ แต่คำ�ถามที่โจทย์ต้องการอาจจะไม่สามารถนำ�มาคำ�นวณได้ในทันทีเพื่อจะหา

คำ�ตอบได้ ผู้คิดจำ�เป็นต้องใช้ทักษะการคิดเชิงนามธรรม โดยอาศัยประสบการณ์เพื่อจัดการข้อมูล  

หรือแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปใหม่ เพื่อนำ�มาประกอบการหาผลลัพธ์ที่โจทย์ต้องการ

	 จากสิ่งท่ีโจทย์ต้องการเป็นข้อมูลท่ีเป็นจำ�นวนตัวเลขของปลาคาร์ป แต่ด้วยข้อจำ�กัดของ 

ข้อมูลท่ีนำ�เสนอถึงแม้จะมีมากก็ตาม แต่ยังไม่มีการระบุชัดเจนว่าปลาคาร์ปท่ีตายสีอะไร และเป็น 

ปลาคาร์ปของลิตา หรือปลาคาร์ปท่ีคุณแม่ซ้ือให้ลิตา ดังนั้นจึงต้องนำ�ข้อมูลท่ีเห็นเป็นรูปธรรม  

มาแปลงให้กลายเป็นนามธรรมเพ่ือจำ�กัดวงให้แคบลง ซ่ึงข้อมูลเชิงนามธรรมที่ผ่านการคิดนี้ อาจจะ 

ทำ�ให้สามารถทำ�นายผลลัพธ์ ตอบสิ่งที่โจทย์ต้องการได้อย่างมีเหตุผลและน่าเชื่อถือ

โจทย์ปัญหา : ลิตากับปลาคาร์ป

ปลาคาร์ปที่ตาย สีอะไร

20 21
PG A1 A2 S G P A1 A2 SP P



คำ�ถาม คำ�ตอบ

ลิตามีปลาคาร์ป True

ลิตามีปลาคาร์ปสีส้ม False

ลิตามีปลาคาร์ปสีเหลือง True

คุณแม่ให้ปลาคาร์ปสีเหลืองกับลิตา True

คุณแม่ให้ปลาคาร์ปสีส้มกับลิตา False

คุณแม่ให้ปลาคาร์ปสีแดงกับลิตา True

ปลาคาร์ปที่ลิตานำ�มาแสดงนิทรรศการมีีปลาคาร์ปสีแดง True

ปลาคาร์ปที่ลิตานำ�มาแสดงนิทรรศการมีปลาคาร์ปสีส้ม True

ปลาคาร์ปที่ลิตานำ�มาแสดงนิทรรศการมีปลาคาร์ปสีเหลือง True

ปลาคาร์ปที่ลิตานำ�มาแสดงนิทรรศการมีปลาคาร์ปสีส้มของนํ้าหวาน True

ปลาคาร์ปที่ลิตานำ�มาแสดงนิทรรศการมีปลาคาร์ปสีส้มของลิตา False

เดือนมิถุนายนมีปลาคาร์ปของลิตา ตายไป 1 ตัว True

ปลาคาร์ปที่ลิตานำ�มาแสดงนิทรรศการมีปลาคาร์ปครบทั้งสามสี True

< / >

เพิ่มเติมเสริมความรู้

คำ�ถาม คำ�ตอบ

ปลาคาร์ปที่ลิตานำ�มาแสดงนิทรรศการมีปลาคาร์ปครบทั้งสามสี True

คุณแม่ให้ปลาคาร์ปสีแดงกับลิตา 1 ตัว True

ปลาคาร์ปที่ลิตานำ�มาแสดงนิทรรศการมีปลาคาร์ปสีแดง 1 ตัว True

ปลาคาร์ปที่ลิตานำ�มาแสดงนิทรรศการมีปลาคาร์ปสีส้มของนํ้าหวาน 3 ตัว True

เดือนมิถุนายนมีปลาคาร์ปของลิตา ตายไป 1 ตัว True

ตัวอย่างการแปลงข้อมูลจากโจทย์ที่เป็นข้อมูลเชิงพรรณนาให้มาเป็นชนิดข้อมูลบูลีน

	 จากตารางพบว่ ามีข้อมูล ท่ีถูกแปลงให้อยู่ ในข้อมูลแบบบูลีนจากข้อมูล เชิ งพรรณนา 

จำ�นวนมาก จึงจำ�เป็นต้องคัดเลือกข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับบริบท เพื่อนำ�มาเป็นเหตุผลในการหาคำ�ตอบ  

โดยกำ�หนดกรอบคำ�ถามให้แคบและมีประเด็นคำ�ถามที่จำ�เป็นเท่านั้น

เมื่อใช้การคิดเชิงนามธรรม จัดการข้อมูลเป็นบูลีน ควรใช้เหตุผล

เชิงตรรกะนำ�มาใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

การเขียนโปรแกรม 

If (เงื่อนไขตรวจสอบ) {

ทำ�งานบรรทัดนี้เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง

} else {

ทำ�งานบรรทัดนี้เมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ

}

	 คำ�สั่ง If then else  เป็นคำ�สั่งที่ใช้ตรวจสอบแบบมีเง่ือนไขแบบตรรกะ โดยหากการ 

ตรวจสอบเป็นจริงจะทำ�งานในบรรทัดถัดไป แต่หากไม่เป็นจริงจะข้ามไปทำ�งานในบรรทัด else

นักเรียนคิดว่าจะสามารถเปลี่ยนข้อมูลเชิงพรรณนา 
ที่ได้รับเป็นข้อมูลชนิดบูลีนได้อย่างไร 

คำ�ถามสำ�คัญ
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คำ�ถามพัฒนากระบวนการคิด

	 จากโจทย์ลิตากับปลาคาร์ป ถึงแม้ข้อมูลเชิงปริมาณที่ได้รับ ไม่เพียงพอต่อการตอบคำ�ถาม 

ที่เกิดขึ้นได้แบบตรงไปตรงมา แต่การคิดเชิงนามธรรม สร้างมิติของข้อมูลขึ้นมาใหม่ แล้วคัดเลือกเฉพาะ 

ส่วนที่ต้องการก็สามารถนำ�มาซึ่งคำ�ตอบที่โจทย์ต้องการได้

	 การคิดเชิงนามธรรมมีอยู่แล้วในชีวิตประจำ�วันท่ีมนุษย์ใช้ประกอบกิจกรรมและแก้ปัญหา  

โดยใช้ทักษะการคิดปรับเปลี่ยน ตัดทอน เพื่อให้เห็นแก่นแท้จริงของปัญหา ด้วยประสบการณ์ตรง 

เพื่อเชื่อมโยงจากสิ่งที่เป็นรูปธรรม ไปสู่สิ่งที่เป็นนามธรรมแล้วดำ�เนินการหาหนทางแก้ไข

ฝึกปฏิบัติ เพื่อให้เก ิดทักษะการคิดเชิงนามธรรม

	 การออกแบบโลโกของสินค้าหรือองค์กร เป็นการใช้ทักษะการคิดเชิงนามธรรมในการวิเคราะห์ 

สินค้า องค์ประกอบ บริบท หรือหน้าที่ขององค์กร ภารกิจ จุดเด่น แล้วเชื่อมโยงกับนามธรรม  

เพื่อจัดสร้างสิ่งใหม่ท่ีมีวัตถุประสงค์เฉพาะ เพื่อสื่อความหมายของสินค้าหรือองค์กร โดยใช้สี รูปร่าง  

รูปทรง เป็นตัวแทนไปสู่สินค้าหรือองค์กรนั้น ๆ ซ่ึงสิ่งที่แสดงออกมา จะอยู่ในรูปของชิ้นงานท่ี 

แสดงถึงสุนทรียะ รวมท้ังความหมายแฝงท่ีต้องการส่ือสารเชื่อมโยง โดยผู้พบเห็นตราสัญลักษณ์ 

หรือโลโกนั้นจะดึงประสบการณ์ของตนเองมาตอบสนองต่อผลงานที่ เห็นตรงหน้าและเข้าใจ  

เชื่อมโยงไปหาสิ่งที่ผู้ออกแบบต้องการ

	 1. 	 นักเรียนฝึกออกแบบสัญลักษณ์ข้อความที่ใช้เพื่อสื่อถึงอาการดีใจ มึนงง เครียด

	 2. 	 นักเรียนคิดว่าสัญลักษณ์ “00 , :< , *๐*” สามารถเชื่อมโยงไปสู่อารมณ์หรือนามธรรม  

		  อะไรได้บ้าง อย่างไร

	 3. 	 นักเรียนคิดว่าการคิดแบบรูปธรรมแตกต่างกับการคิดเชิงนามธรรมอย่างไร

	 4. 	 นักเรียนคิดว่า ตัวอักษรทั้ง 4 ตัวนี้ คือ G O A L อักษรตัวใด น่าจะถูกนำ�มาปรับเปลี่ยน 

		  ให้เป็นกราฟิก และควรทำ�กราฟิกแบบใด อธิบายพอสังเขป

	 5. 	 นักเรียนจะออกแบบข้อคำ�ถามที่ใช้วัดความซื่อสัตย์ของผู้ตอบคำ�ถามอย่างไร

	 6. 	 ประเด็นที่คัดสรร มีดังนี้

	 	 “การใช้สารเสพติด การเห็นคุณค่าในตนเอง สถานภาพของครอบครัว การหย่าร้าง  

		  ระดับการศึกษาของบิดา มารดา อาชีพของบิดา มารดา”

		  นักเรียนคิดว่า ประเด็นท่ีคัดสรรมานี้สามารถนำ�มาประกอบเป็นคำ�ตอบด้านใดมากท่ีสุด 

		  ระหว่างสภาพทางอารมณ์ หรือสภาพทางสติปัญญา เพราะเหตุผลใด

	 7. 	 นักเรียนฝึกกระจายนํ้าหนักคะแนนด้านการใช้สารเสพติด และให้คำ�อธิบายแต่ละระดับ

การเขียนเงื่อนไขเพื่อเปลี่ยนบูลีนให้เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ปลาคาร์ปที่ตาย สีอะไร

เงื่อนไขตรวจสอบ

If (ปลาคาร์ปที่แสดงในนิทรรศการมีสีแดงไม่ครบทุกตัว = true) {

ปลาคาร์ปที่ตาย สีแดง

} else if (ปลาคาร์ปที่แสดงในนิทรรศการมีสีส้มไม่ครบทุกตัว = true) {

ปลาคาร์ปที่ตาย สีส้ม

} else {

ปลาคาร์ปที่ตาย สีเหลือง

}

ปลาคาร์ปที่ใช้แสดงนิทรรศการ
มีปลาคาร์ปสีเหลืองกี่ตัว

คำ�ถามสำ�คัญ
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คำ�ถามพัฒนากระบวนการคิด

โครงงานสู่นวัตกรรม

ตัวชี้วัด

คำ�ศัพท์ คำ�อ่�น คำ�แปล

Algorithm อัลกอริธึม อัลกอริทึม

Flowchart โฟล ชาร์ท ผังงาน

Narrative description แน′ ระทิฟว ดิสคริพ′ ชัน แบบบรรยาย

Pseudo code ซ′ู โด โคด รหัสลำาลอง

ก�รออกแบบ
อัลกอริทึม

เพื่อแก้ปัญห�

อัลกอริทึม
กับระบบคอมพิวเตอร์

วิธีการเขียน
อัลกอริทึม

ประโยชน์
ของอัลกอริทึม

การเขียนอัลกอริทึม
แบบผังงาน

การประยุกต์ใช้
อัลกอริทึม

อัลกอริทึม
กับการแก้ปัญหา

2
หน่วยก�รเรียนรู้ที่

การออกแบบอัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหา

แผนผังหัวข้อหน่วยก�รเรียนรู้

• ออกแบบอลักอริทมึท่ีใชแ้นวคดิเชงินามธรรมเพือ่การแกป้ญัหาหรืออธิบายการทำางานท่ีพบในชวีติจริง 

 (ว 4.2 ม.1/1)

ศัพท์เทคโนโลยีน่�รู้

ตัวชี้วัดปล�ยท�ง

	 นักเรียนจับคู่ และร่วมกันทำ�กิจกรรมต่อไปนี้ นำ�เสนอผลงานหน้าชั้นเรียนและร่วมกันสรุปผล 

การทำ�กิจกรรม

	 1.	 โรงเรียนจัดงานวิ่งการกุศลโดยมีการวิ่งแบบ 5 กิโลเมตรและ 10 กิโลเมตร

	 	 ออกแบบผังการวิ่งให้นักวิ่ง 5 กิโลเมตรและ 10 กิโลเมตร โดยใช้แผนผังเดียวกัน

	 2. 	 ออกแบบโลโกหรือตราสัญลักษณ์ของการประชุมประจำ�ปี กลุ่มผู้นำ�เข้าผลไม้จาก 

	 	 ภาคพืน้เอเชียและตะวันออกกลาง คร้ังท่ี 22 โดยการประชมุมขีึน้เพือ่สร้างความเขา้ใจขอ้ตกลง  

	 	 การนำ�เข้าสินค้าคุณภาพ ปลอดจากสารพิษ และโรคพืช โดยภาคเก็บเกี่ยวจะต้องไม่ใช้ 

	 	 แรงงานเด็ก การกดขี่แรงงาน และการค้ามนุษย์

	 8.	 ตัวอย่างการอุปมาอุปไมย

	 	 	 	 	 	 	 	 	 เรือนแพ 	 	  พิษณุโลก

	 	 	 	 	 	 	 	 	 ราชธานีแรก 	 สุโขทัย

	 	 	 	 	 	 	 	 	 รถม้า 		 	  ลำ�ปาง

	 	 	 	 	 	 	 	 	 ซักเสร็จแล้ว 	 ตาก

	 	 นักเรียนฝึกการเปรียบเปรยจากวลีทางด้านซ้ายเป็นคำ�ใหม่โดยไม่ลอกเลียนแบบ 

	 	 จากแหล่งอื่น

	 9. 	 นักเรียนฝึกอุปมาอุปไมยแทนผลไม้ เพื่อนำ�ไปเล่นเกมทายผลไม้กับเพื่อน ๆ

    10. 	 จากตัวอย่างที่ 5 โจทย์ปัญหา  : ลิตากับปลาคาร์ป อยากทราบว่าปลาคาร์ปที่ใช้แสดง 

	 	 นิทรรศการมีปลาคาร์ปสีส้มของนํ้าหวานกี่ตัว

	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม จากนั้นทำ�การวิเคราะห์สินค้า  องค์ประกอบ บริบทขององค์กรท่ีกลุ่มตนเอง 

สนใจ และทำ�การออกแบบโลโกเพื่อให้สื่อความหมายเป็นนามธรรม แล้วนำ�เสนอผลงานหน้าชั้นเรียน

	 นักเรียนสามารถนําความรู้เร่ือง การคิดเชิงนามธรรม ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วัน  

และเผยแพร่ความรู้ให้กับผู้อื่นได้ด้วยวิธีใดบ้าง

คําถามสรุปการเรียนรู้

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)
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