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ด้วยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀสสวท.Ɂ ได้จัดทำาหนังสือเรียนรายวิชาพื้นǓานวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกǚาป˲ที่ ȟ เล่ม ȟ ตามมาตรǓานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ȠȣȤȞɁ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกǚาขั้นพื้นǓาน พุทธศักราช Ƞȣȣȟ 

สำานักงานคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน ได้พิจารณาแล้วอนุญาตให้ใช้ในสถานศึกǚาได้  

                    ประกาศ ณ วันท่ี ȟȦ พƱศจิกายน พ.ศ. ȠȣȤȠ

Ǚระกาศสำานักงานคณะกรรมการการศ˳กǚาƽั้นพื้นฐาน
เรื่อง อน˾ƻาตǬห̃Ǭช̃สื่อการเรียนร̀̃Ǭนสถานศ˳กǚา

ɀนายอำานาจ วิชยานุวัติɁ

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน

ประกาศ  ณ  วันที่  ȟȠ  มกราคม  พ.ศ. ȠȣȤȥ

ว่าที่ร้อยตรี

ɀธนุ  วงǚ์จินดาɁ

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน

 ด้วยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀสสวท.Ɂ ได้จัดทำาหนังสือเรียนรายวิชาพื้นǓาน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ ชั้นมัธยมศึกǚาป˲ที่ ȟ ตามมาตรǓานการเรียนรู้

และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ȠȣȤȞɁ ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกǚาขั้นพื้นǓาน พุทธศักราช Ƞȣȣȟ สำานักงานคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน ได้พิจารณาแล้วอนุญาตให้ใช้

ในสถานศึกǚาได้



Ǚระกาศสำานักงานคณะกรรมการการศ˳กǚาƽั้นพื้นฐาน

เรื่อง ƽออน˾ƻาตǬห̃Ǭช̃สื่อการเรียนร̀̃Ǭนสถานศ˳กǚา

ดว้ยสถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีɀสสวท.Ɂ ไดจ้ดัทำาหนงัสอืเรยีนรายวชิาพืน้Ǔานวทิยาศาสตรแ์ละ

เทคโนโลยี เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ ชั้นมัธยมศึกǚาป˲ท่ี ȟ ตามมาตรǓานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ȠȣȤȞɁ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกǚาขั้นพื้นǓาน พุทธศักราช Ƞȣȣȟ

สำานักงานคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน ได้พิจารณาแล้วอนุญาตให้ใช้ในสถานศึกǚาได้

ประกาศ ณ วันที่ Ȥ มกราคม พ.ศ. ȠȣȤȡ

ɀนายอำานาจ วิชยานุวัติɁ

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน

คำาชี้แǐง
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀสสวท.Ɂ ได้จัดทำาตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ȠȣȤȞɁ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกǚาขั้นพ้ืนǓาน พุทธศักราช
Ƞȣȣȟ โดยมจีดุเนน้เพือ่ตอ้งการพǌันาผูเ้รยีนให้มคีวามรูค้วามสามารถทีท่ดัเทยีมกบันานาชาต ิไดเ้รยีนรูว้ทิยาศาสตรท์ีเ่ชือ่มโยง
ความรู้กับกระบวนการ ใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย มีการทำากิจกรรมด้วยการลงมือปƷิบัติเพื่อ
ให้ผู้เรียนได้ใช้ทักǚะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักǚะแห่งศตวรรǚที่ Ƞȟ ซึ่งในป˲การศึกǚา ȠȣȤȟ เป็นต้นไป โรงเรียน
จะตอ้งใช ้หลกัสูตรกลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ɀǕบับปรบัปรงุ พ.ศ. ȠȣȤȞɁ โดยได้มกีารย้ายสาระเทคโนโลยี
ออกจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มาอยู่ที่กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เนื่องจาก
ความรู้ด้านเทคโนโลยี ทั้งการออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการคำานวณ เป็นพื้นǓานที่สำาคัญและเชื่อมโยงกับวิทยาศาสตร์
ได้เป็นอย่างดี สสวท. จึงได้จัดทำาหนังสือเรียนที่เป็นไปตามมาตรǓานหลักสูตรเพื่อให้โรงเรียนได้ใช้สำาหรับจัดการเรียนการสอน
ในชั้นเรียน

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นǓานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ ชั้นมัธยมศึกǚาป˲ที่ ȟ น้ี 
จัดเน้ือหาตามพัǌนาการของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับแนวคิดเชิงนามธรรม การแก้ปัญหา การโปรแกรมด้วยภาǚาไพทอน
การโปรแกรมด้วย � /�1 % ข้อมูลและการประมวลผล และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ซึ่งเป็นพื้นǓานที่สำาคัญ
ตอ่การนำาไปใชใ้นชวีติประจำาวนั ผูเ้รยีนจะไดท้ำากจิกรรมการเรยีนรู ้การฝก˴ปƷบิตั ิการตอบคำาถาม การตรวจสอบความเขา้ใจ และ
สรุปส่ิงที่ได้เรียนรู้ ตลอดจนมีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้นำาความรู้ที่เรียนในบทนั้น ๆ มาประยุกต์ใช้แก้ปัญหาอีกด้วย ในการจัดทำา
หนังสือเรียนเล่มนี้ ได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดียิ่งจากผู้ทรงคุณวุǌิ นักวิชาการอิสระ คณาจารย์ทั้งหลาย รวมทั้งครูผู้สอน
นักวิชาการ จากสถาบันและสถานศึกǚาทั้งภาครัǓและเอกชน จึงขอขอบคุณไว้ ณ ที่นี้

สสวท. หวังเป็นอย่างย่ิงว่าหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนǓานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ เล่มน้ี
จะเปน็ประโยชนแ์กผู่เ้รยีนและผูท้ีเ่กีย่วขอ้งทกุฝาʕย ทีจ่ะชว่ยใหก้ารจดัการศกึǚาดา้นวทิยาศาสตรมี์ประสทิธภิาพและประสทิธผิล
หากมีข้อเสนอแนะใดที่จะทำาให้หนังสือเรียนเล่มนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โปรดแจ้ง สสวท. ทราบด้วย จะขอบคุณยิ่ง

ɀศาสตราจารย์ชูกิจ ลิมป˰จำานงค์์Ɂ
ผู้อำานวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

กระทรวงศึกǚาธิการ

คำานำา
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀสสวท.Ɂ มีอำานาจหน้าที่ในการพัǌนาหลักสูตร วิธีการเรียนรู้ 

การประเมินผล การจัดทำาหนังสือเรียน แบบฝ˴กหัด และสื่อการเรียนรู้ทุกประเภทที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของการจัดการศึกǚาขั้นพื้นǓาน

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นǓานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ ชั้นมัธยมศึกǚาป˲ที่ ȟ น้ี 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀสสวท.Ɂ จัดทำาข้ึนตามมาตรǓานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ȠȣȤȞɁ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกǚาขั้นพื้นǓาน พุทธศักราช Ƞȣȣȟ 
โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรม และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อ
การนำาไปใชใ้นการดำารงชวิีตและรู้เทา่ทนักบัการเปล่ียนแปลงของโลก รวมทัง้การพัǌนาความรู้และทกัǚะทีจ่ำาเปน็ในยคุเศรǚǓกจิ
ดิจิทัล สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรǚที่ Ƞȟ ได้เป็นอย่างดี

กระทรวงศึกǚาธิการหวังเป็นอย่างย่ิงว่า หนังสือเรียนเล่มน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ และเป็นส่วนสำาคัญ 
ในการพัǌนาคุณภาพและมาตรǓานการศึกǚา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบคุณสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนบุคคลและหน่วยงานอื่น ๆ  ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดทำาไว้ ณ โอกาสนี้

ɀวาที่รอยตรี ธนุ วงษจินดาɁ 

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน

ว่าที่ร้อยตรี

ɀธนุ  วงǚ์จินดาɁ

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀสสวท.Ɂ มีอำานาจหน้าที่ในการพัǌนาหลักสูตร

วิธีการเรียนรู้ การประเมินผล การจัดทำาหนังสือเรียน แบบฝ˴กหัด และสื่อการเรียนรู้ทุกประเภทที่ใช้ประกอบการเรียนรู้

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของการจัดการศึกǚาขั้นพื้นǓาน

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นǓานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ ชั้นมัธยมศึกǚาป˲ที่ ȟ นี้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀสสวท.Ɂ จัดทำาขึ้นตามมาตรǓานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ȠȣȤȞɁ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกǚาขั้นพื้นǓาน

พุทธศักราช Ƞȣȣȟ โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรม และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการนำาไปใช้ในการดำารงชีวิตและรู้เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงของโลก รวมทั้งการพัǌนาความรู้

และทักǚะที่จำาเป็นในยุคเศรǚǓกิจดิจิทัล สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรǚที่ Ƞȟ ได้เป็นอย่างดี

กระทรวงศึกǚาธิการหวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเรียนเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ และเป็นส่วน

สำาคัญในการพัǌนาคุณภาพและมาตรǓานการศึกǚา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบคุณสถาบัน

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนบุคคลและหน่วยงานอื่น ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดทำาไว้

ณ โอกาสนี้



Ǚระกาศสำานักงานคณะกรรมการการศ˳กǚาƽั้นพื้นฐาน

เรื่อง ƽออน˾ƻาตǬห̃Ǭช̃สื่อการเรียนร̀̃Ǭนสถานศ˳กǚา

ดว้ยสถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีɀสสวท.Ɂ ไดจ้ดัทำาหนงัสอืเรยีนรายวชิาพืน้Ǔานวทิยาศาสตรแ์ละ

เทคโนโลยี เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ ชั้นมัธยมศึกǚาป˲ท่ี ȟ ตามมาตรǓานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ȠȣȤȞɁ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกǚาขั้นพื้นǓาน พุทธศักราช Ƞȣȣȟ

สำานักงานคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน ได้พิจารณาแล้วอนุญาตให้ใช้ในสถานศึกǚาได้

ประกาศ ณ วันที่ Ȥ มกราคม พ.ศ. ȠȣȤȡ

ɀนายอำานาจ วิชยานุวัติɁ

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกǚาขั้นพื้นǓาน

คำาชี้แǐง
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀสสวท.Ɂ  ได้จัดทำาตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ȠȣȤȞɁ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกǚาขั้นพื้นǓาน
พุทธศักราช Ƞȣȣȟ โดยมีจุดเน้นเพ่ือพัǌนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถที่ทัดเทียมกับนานาชาติ ได้เรียนรู้
วิทยาศาสตร์ที่เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ ใช้กระบวนการสืบเสาะ หาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย มีการทำา
กิจกรรมด้วยการลงมือปƷิบัติเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักǚะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักǚะแห่งศตวรรǚที่ Ƞȟ
ซึ่งตั้งแต่ป˲การศึกǚา ȠȣȤȟ เป็นต้นไป โรงเรียนจะต้องใช้หลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ȠȣȤȞɁ โดยได้มีการย้ายสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารออกจากกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี มาอยู่ท่ีกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เนื่องจากความรู้ด้านเทคโนโลยี
และวิทยาการคำานวณเป็นพื้นǓานที่สำาคัญและเชื่อมโยงกับวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี สสวท. จึงได้จัดทำาหนังสือเรียน
ที่สอดคล้องตามมาตรǓานหลักสูตรเพื่อให้โรงเรียนได้ใช้สำาหรับจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน

 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นǓานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ ชั้นมัธยมศึกǚาป˲ที่ ȟ นี้
จัดเนื้อหาตามพัǌนาการของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิดเชิงนามธรรม การแก้ปัญหา การโปรแกรม ข้อมูล
และการประมวลผล และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ซ่ึงเป็นพ้ืนǓานท่ีสำาคัญต่อการนำาไปใช้ชีวิตประจำาวัน
ผู้เรียนจะได้ทำากิจกรรมการเรียนรู้ การฝ˴กปƷิบัติ การตอบคำาถาม การตรวจสอบความเข้าใจ และสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้
ตลอดจนมีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้นำาความรู้ท่ีเรียนในบทน้ัน ๆ มาประยุกต์ใช้แก้ปัญหาอีกด้วย ในการจัดทำาหนังสือเรียน
เล่มนี้  ได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดียิ่งจากผู้ทรงคุณวุǌิ นักวิชาการอิสระ คณาจารย์ทั้งหลาย รวมทั้งครูผู้สอน นักวิชาการ
จากสถาบันและสถานศึกǚาทั้งภาครัǓและเอกชน จึงขอขอบคุณไว้ ณ ที่นี้

 สสวท. หวงัเปน็อยา่งยิง่วา่หนงัสอืเรยีนรายวชิาพืน้Ǔานวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ
เล่มนี้ จะเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนและผู้ท่ีเกี่ยวข้องทุกฝˤาย ท่ีจะช่วยให้การจัดการศึกǚาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล หากมีข้อเสนอแนะใดท่ีจะทำาให้หนังสือเรียนเล่มน้ีมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โปรดแจ้ง สสวท.
ทราบด้วยจะขอบคุณยิ่ง

                                                                             ɀรองศาสตราจารย์ธีระเดช เจียรสุขสกุลɁ
                                                                           ผู้อำานวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

                                                                 กระทรวงศึกǚาธิการ
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คำาแนะนำาการǬช̃หนังสือเรียน 
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)

หนังสือเรียนเล่มนี้ประกอบด้วย 6 บทเรียน ซึ่งแต่ละบทมีจุดประสงค์การเรียนรู้ บทบาทการนำาไปใช้
ทบทวนความรู้ก่อนเรียน เนื้อหา กิจกรรม คำาถามชวนคิด สรุปท้ายบท กิจกรรมท้ายบท และแบบฝ˴กหัดท้ายบท
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพควรใช้คู่กับคู่มือครู รายวิชาพื้นǓานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
เทคโนโลยี ɀวิทยาการคำานวณɁ ชั้นมัธยมศึกǚาป˲ที่ 1 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ɀǕบับปรับปรุง พ.ศ. ǲǵ6ǰɁ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกǚาข้ันพื้นǓาน พุทธศักราช ǲǵǵ1
ซึ่งประกอบด้วย Ǵ ตัวชี้วัด คือ 

1Ɂ ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการทำางานที่พบในชีวิตจริง
ǲɁ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์
ǳɁ รวบรวมข้อมูลปǓมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นำาเสนอข้อมูล และสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย
ǴɁ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูล ตามข้อกำาหนดและข้อตกลง

เนื้อหาและกิจกรรมในหนังสือเรียนนี้มีความสอดคล้องกับตัวชี้วัด โดยกำาหนดเวลาในการเรียนรู้จำานวน
Ǵǰ ชั่วโมง และสามารถศึกǚาแต่ละบทเรียนแบบอิสระ ยกเว้นบางบทเรียนที่ต้องเรียนรู้บทอื่นมาก่อน รายละเอียด
ดังตารางต่อไปนี้

1 แนวคิดเชิงนามธรรม 1 Ǵ Ɉ

ǲ การแก้ปัญหา 1ȭ ǲ Ǵ บทที่ 1

ǳ การโปรแกรมด้วยภาǚา 1ȭ ǲ 16 บทที่ 1 และ ǲ

ไพทอน

Ǵ การโปรแกรมด้วย � /�1 % 1ȭ ǲ 16 บทที่ 1 และ ǲ

ǵ ข้อมูลและการประมวลผล ǳ 1ǲ บทที่ 1

6 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ Ǵ Ǵ Ɉ

อย่างปลอดภัย

บทที่ เรื่อง ตัวชี้วัดที่ เวลาǬนการǐัด บทเรียนที่ต̃อง หมายเหต˾
กิǐกรรม (ชั่วโมง) ศ˳กǚาก่อนหน̃า

อาจศึกǚาก่อนบทเรียนอื่น
เพื่อให้มีความเข้าใจ

และรู้เท่าทันเพื่อให้ใช้งาน
ได้อย่างปลอดภัย

เลือกศึกǚาเพียง 1 บท
ตามความเหมะสม

ของผู้เรียน
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สัƻลักǚณ์ที่ควรร̀̃

ทบทวนความร̀̃ก่อนเรียน
ทบทวนความรู้เดิมและเป็น
พื้นǓานการเรียนแต่ละบท

ǐ˾ดǙระสงค์ƽองบทเรียน
สิ่งที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน

กิǐกรรม
สิ่งที่ให้ปƷิบัติหลังจากมีความรู้
แต่ละหัวข้อ 

สร˾Ǚท̃ายบท 
ข้อความสรุปเนื้อหาที่สำาคัญ
ของแต่ละบท

แบบǝ˴กหัดท̃ายบท 
คำาถามหรืองานเพื่อประมวล
ความรู้

ลองทำาด̀
สิ่งที่ให้อธิบาย ปƷิบัติ หรือ
แก้ปัญหาเพื่อทบทวนความรู้เดิม

ชวนคิด 
คำาถามหรือกิจกรรม ให้ลองคิด
หรือปƷิบัติ

เกรˬดน่าร̀̃ 
ความรู้เพิ่มเติมในเรื่องที่เกี่ยวข้อง

กิǐกรรมท̃ายบท 
กิจกรรมที่ให้ปƷิบัติหลังจาก
เรียนรู้แต่ละบท

ห˾่นยนต์ ɐอิ่มɑ 
งานหรือปัญหาที่มีความท้าทาย
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บทที่ 1 แนวคิดเชิงนามธรรม ǲ
  1.1 แนวคิดเชิงนามธรรม Ǵ
ɛɛɛɛɛɛɛɛɛɛɛ 1.ǲ การคัดเลือกคุณลักǚณะที่จำาเป็นต่อการแก้ปัญหา Ǹ
ɛɛɛɛɛɛɛɛɛɛɛ 1.ǳ การถ่ายทอดรายละเอียดของปัญหาและการแก้ปัญหา ǹ
  กิจกรรมท้ายบท ǲǰ
  แบบฝ˴กหัดท้ายบท ǲ1

บทที่ ǲ การแก̃Ǚˢƻหา ǲǲ
  ǲ.1 ขั้นตอนการแก้ปัญหา ǲǴ
  ǲ.ǲ การเขียนรหัสลำาลองและผังงาน ǲǸ
  ǲ.ǳ การกำาหนดค่าให้ตัวแปร ǳǳ
  ǲ.Ǵ ภาǚาโปรแกรม ǳǸ
  กิจกรรมท้ายบท Ǵǰ
  แบบฝ˴กหัดท้ายบท Ǵ1

บทที่ ǳ การโǙรแกรมด̃วยưาǚาǫพทอน Ǵǲ
  ǳ.1 รู้จักไพทอน Ǵǵ
  ǳ.ǲ ตัวแปร ǵǲ
  ǳ.ǳ ชนิดข้อมูลพื้นǓาน ǵ6
  ǳ.Ǵ การแปลงชนิดข้อมูล 6ǲ
  ǳ.ǵ การเขียนโปรแกรมไพทอนในโหมดสคริปต์ 66
  ǳ.6 ฝ˴กเขียนโปรแกรมกับเต่าไพทอน 6ǹ
  ǳ.Ƿ การทำางานแบบวนซ้ำา Ƿ1
  ǳ.Ǹ การทำางานแบบมีทางเลือก ɛ ǷǷ
  กิจกรรมท้ายบท Ǹǳ
  แบบฝ˴กหัดท้ายบท ǸǴ

1
แนวคิดเชิงนามธรรม

ǲ
การแก̃Ǚˢƻหา

สารบัƻ บทที่ 1 Ɉ ǳ

บทที่ เนื้อหา หน̃า

การโǙรแกรม
ด̃วยưาǚาǫพทอน

ǳ
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4
การโǙรแกรมด̃วย

Scratch

บทที่ Ǵ การโǙรแกรมด̃วย � /�1 % ǸǸ
  Ǵ.1 รู้จักกับโปรแกรม � /�1 % ǹǰ
  Ǵ.ǲ การทำางานแบบวนซ้ำา 1ǰǲ
  Ǵ.ǳ ตัวแปร 1ǰǹ
  Ǵ.Ǵ การทำางานแบบมีทางเลือก 1ǲǲ
  Ǵ.ǵ คำาสั่งวนซ้ำาแบบมีเงื่อนไข 1ǲ6
  กิจกรรมท้ายบท 1ǳ1
  แบบฝ˴กหัดท้ายบท 1ǳǲ

บทที่ ǵ ƽ̃อม̀ลและการǙระมวลǜล 1ǳ6
  ǵ.1 ข้อมูล 1ǳǹ
  ǵ.ǲ การรวบรวมข้อมูล 1Ǵ1
  ǵ.ǳ การประมวลผลข้อมูล 1ǵǰ
  ǵ.Ǵ การสร้างทางเลือกเพื่อตัดสินใจ 1ǵǴ
  ǵ.ǵ ซอฟต์แวร์จัดการข้อมูล 1ǵǸ
  กิจกรรมท้ายบท 16ǲ
  แบบฝ˴กหัดท้ายบท 16ǳ

บทที่ Ƕ การǬช̃เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างǙลอดưัย 16Ǵ
  6.1 ภัยคุกคามจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการป˦องกัน 16Ƿ
  6.ǲ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 1Ƿǵ
  กิจกรรมท้ายบท 1Ǹǵ
  แบบฝ˴กหัดท้ายบท 1Ǹ6

ดัชนี   1ǸǸ
บรรณาน˾กรม  1ǹ1

สารบัƻ บทที่ Ǵ Ɉ Ƕ

บทที่ เนื้อหา หน̃า

ƽ̃อม̀ล
และการǙระมวลǜล 

ǵ

การǬช̃เทคโนโลยี
สารสนเทศ

อย่างǙลอดưัย

Ƕ
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บทท่ี

❍ แนวคิดเชิงนามธรรม
❍ การคัดเลือกค˾ณลักǚณะที่ǐำาเǙ˭นต่อการแก̃Ǚˢƻหา
❍ การถ่ายทอดรายละเอียดƽองǙˢƻหาและการแก̃Ǚˢƻหา

แนวคิดเชิงนามธรรม

1

เมื่อเรียนǐบบทนี้แล̃ว นักเรียนǐะสามารถ
❍	 อธิบายวิธีการนำาแนวคิดเชิงนามธรรมมาใช้วิเคราะห์โจทย์ปัญหา

และถ่ายทอดแนวคิด
❍	 วิเคราะห์รายละเอียดที่จำาเป็นของปัญหาออกจากรายละเอียด

ที่ไม่จำาเป็น และอธิบายรายละเอียดที่ไม่ครบถ้วน
❍	 ออกแบบวิธีการแก้ป˦ญหาโดยใช้แนวคิดเชิงนามธรรม

ǐ˾ดǙระสงค์ƽองบทเรียน 
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  ในชีิวิตประจำาวัน นักเรียนคงเคยพบกับปัญหาที่ไม่รู้ว่าจะแก้ไขหรือดำาเนินการอย่างไร
นั่นอาจเป็นเพราะนักเรียนยังไม่เข้าใจปัญหาดีพอ เช่น นักเรียนต้องเดินทางไปสถานที่แห่งหนึ่ง
ด้วยรถโดยสาร นักเรียนอาจตอบว่าไม่เคยไป จะไปได้อย่างไร หากนักเรียนพิจารณารายละเอียด
ต่อไปว่า สถานที่นั้นอยู่ที่ใด มีสถานที่ใดบ้างที่อยู่ใกล้เคียง ก็อาจทำาให้นักเรียนนึกออกว่าจะสามารถ
เดินทางไปได้ หลังจากนั้นจะต้องหาข้อมูลเพิ่มเติมว่ามีรถโดยสารใดผ่านบ้าง แต่ถ้ารถนั้นไม่ผ่าน
บ้านเราจะทำาอย่างไร ต้องเดินทางไปต่อรถที่ใด ราคาค่าโดยสารเป็นเท่าใด  
         
  การพิจารณารายละเอียดของปัญหาการเดินทางของนักเรียน ทำาให้เข้าใจเง่ือนไขที่เกี่ยวข้อง
และทำาให้ทราบประเด็นที่สำาคัญ เพื่อนำาไปสู่วิธีการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ

บทที่ 1 แนวคิดเชิงนามธรรม

สวนมะยม

ชุมชนบ้านใหญ่ โรงพยาบาลศรีสยาม

โรงเรียนไทยพัǌนา
สถานีขนส่งสายเก่า

หมู่บ้านสุขใจ

ตลาดนคร
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ทบทวนความร̀̃ก่อนเรียน
  
	 	 เมื่อนักเรียนมีปัญหาหรือคำาถาม นักเรียนมีวิธีการอธิบายให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างไร 

1.1 แนวคิดเชิงนามธรรม
  
  แนวคดิเชงินามธรรม ɀ��01/� 1 1%&+(&+$ หรอื ��01/� 1&,+Ɂ เปน็องคป์ระกอบหนึง่ของแนวคดิเชงิคำานวณ
ɀ ,*-21�1&,+�) 1%&+(&+$Ɂ ซ่ึงใช้กระบวนการคัดแยกคุณลักǚณะที่สำาคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อย
ในปัญหา หรืองานที่กำาลังพิจารณา เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จำาเป็นและเพียงพอในการแก้ปัญหา

  การออกแบบการแกป้ญัหาโดยนำาแนวคดิเชงินามธรรมมาประยกุตใ์ช ้จะทำาใหก้ารแกป้ญัหา มปีระสทิธภิาพ
มากขึ้น ในบทนี้จะกล่าวถึงกระบวนการในการพิจารณารายละเอียดของปัญหา ซึ่งจะนำาไปสู่วิธีการแก้ปัญหา

  ชวนคิด

  ถ้านักเรียนเขียนชื่อตนเองเป็นภาǚาอังกƱǚลงบน
กระดาǚเพื่อทำาป˦ายชื่อ จะเขียนได้กี่แบบ อะไรบ้าง 
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  ในการแก้ปัญหาหน่ึงอาจมีวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี ขึ้นอยู่กับการมองปัญหา การมองเห็นรายละเอียด
เป˦าหมายของโจทย์ปัญหา และประสบการณ์ของผู้แก้ปัญหา ดังตัวอย่างต่อไปนี้

  ตัวอย่างที่ 1.1 คำาทักทาย �")), ในภาǚาอังกƱǚรูปแบบต่าง ๆ

  คำาว่า �")), แต่ละตัวมีรูปแบบที่แตกต่างกันข้ึนอยู่กับประสบการณ์ที่ผู้เขียนแต่ละคนมี จากตัวอย่าง
จะเหน็รายละเอยีดทีแ่ตกตา่งกนั เชน่ ส ีรปูแบบอกัǚร ɀ#,+1Ɂ อกัǚรตวัพมิพใ์หญห่รอืตวัพมิพเ์ล็ก และรายละเอยีด
อื่น ๆ เช่น การขีดเส้นใต้ หรือการเอียงของตัวอักǚร โดยรูปแบบที่แต่ละคนมีอยู่ ถ้าจะถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนรับรู้
และเข้าใจทุกอย่างแทบจะเป็นไปไม่ได้ และอาจจะไม่มีความจำาเป็นที่ผู้อื่นต้องรับรู้รายละเอียดทั้งหมด 

  ในที่นี้หากผู้รับข้อมูลต้องการทราบว่าคำานี้ประกอบไปด้วยอักขระใดบ้าง โดยไม่สนใจประเภทของอักǚร
ตัวพิมพ์ใหญ่หรือตัวพิมพ์เล็ก คำาว่า �")), ทุกตัวในตาราง ต่างก็มีองค์ประกอบเชิงนามธรรมเดียวกัน
คือ เป็นคำาที่ประกอบด้วยอักขระ �ȭ �ȭ �ȭ �ȭ และ � แต่ในบางสถานการณ์อาจจะสื่อว่าข้อมูลดังกล่าว
เป็นเพียงอักขระภาǚาอังกƱǚ ǵ ตัว หรือเป็นคำาภาǚาอังกƱǚเพียงหนึ่งคำา

  ตัวอย่างที่ 1.ǲ  คัดกรองรายละเอียดของคำาว่า ����� เมื่อระบุความต้องการที่แตกต่างกันดังนี้
   ❍ ข้อมูลประกอบด้วยอักขระใดบ้าง แต่ละอักขระเป็นอักǚรตัวพิมพ์เล็กหรือตัวพิมพ์ใหญ่ และมีสีอะไร
   ❍ ข้อมูลประกอบด้วยอักขระใดบ้าง แต่ละอักขระประกอบด้วยสีอะไร
   ❍ ข้อมูลประกอบด้วยอักขระใดบ้าง
   ❍ ข้อมูลประกอบด้วยอักขระกี่ตัว
   ❍ ข้อมูลประกอบด้วยคำากี่คำา
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  คำาอธิบายคุณลักǚณะของคำาว่า ����� ตามความต้องการแต่ละรายการรวมถึงรูปแบบต่าง ๆ แสดง
ให้เห็นดังตาราง 1.1

ตาราง 1.1  คำาอธิบายคุณลักǚณะของคำาว่า ����� ตามรายละเอียดที่ต้องการ

รายละเอียดที่ต̃องการ คำาอธิบายค˾ณลักǚณะ ร̀Ǚแบบคำาว่า ระดับความละเอียด
ƽองคำาว่า ����� �����

ข้อมูลประกอบด้วยอักขระ
ใดบ้าง แต่ละอักขระเป็น
อักǚรตัวพิมพ์เล็กหรือตัว
พิมพ์ใหญ่ และมีสีอะไร

ข้อมูลประกอบด้วยอักขระ
ใดบ้าง แต่ละอักขระ
ประกอบด้วยสีอะไร

ข้อมูลประกอบด้วยอักขระ
ใดบ้าง

ข้อมูลประกอบด้วยอักขระ
กี่ตัว

ข้อมูลประกอบด้วยคำากี่คำา

อักขระ �ȭ "ȭ )ȭ )ȭ และ ,
ที่แต่ละอักขระมีสีเหลือง 
เขียว น้ำาเงิน แดง และม่วง 
ตามลำาดับ มีเǕพาะอักขระ 
� ที่เป็นอักǚรตัวพิมพ์ใหญ่ 
ส่วนอักขระที่เหลือเป็น
อักǚรตัวพิมพ์เล็ก

อักขระ �ȭ �ȭ �ȭ � และ � 
ที่แต่ละอักขระมีสีเหลือง 
เขียว น้ำาเงิน แดง และม่วง 
ตามลำาดับ

อักขระ �ȭ �ȭ �ȭ � และ �

คำาภาǚาอังกƱǚที่ประกอบ
ด้วยอักขระ ǵ ตัว

คำาภาǚาอังกƱǚหนึ่งคำา

มาก

น้อย
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    กิǐกรรมที่ 1.1

  1. ให้นักเรียนวาดรูปบ้านในจินตนาการของตนเอง หลังจากนั้นจับคู่แล้วผลัดกันอธิบายรายละเอียดบ้าน
  ของตนเองให้เพื่อนวาดตาม โดยไม่ให้เพื่อนเห็นรูปบ้านต้นǕบับ

ǲ. ให้เปรียบเทียบรูปบ้านของตนเองกับรูปบ้านที่เพื่อนวาดว่ามีสิ่งใดบ้างที่เหมือนและแตกต่างกัน  
ǳ. ให้จัดกลุ่มรูปบ้านของนักเรียนทั้งห้อง นักเรียนจะใช้เกณǇ์อะไรในการจัดกลุ่ม และจัดได้กี่กลุ่ม
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บทที่ 1 | แนวคิดเชิงนามธรรม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
7

aw_��������_�1_edit_2563.indd   7 8/29/20   8:13 PM



รูป 1.1 ข้อมูล

  หนูนิกสั่งสลัดผักกับน้ำามะนาวปั่น
หนแูนนสัง่ขา้วผดักบัชาเยน็ สว่นหนหูนอ่ย
ส่ังก̅วยเตี˩ยวกับทับทิมกรอบ ให้พิจารณา
รูป 1.1 ว่าข้อมูลใดบ้างที่จำาเป็นต่อการ
แก้ปัญหา 

 1.ǲ การคัดเลือกค˾ณลักǚณะที่ǐำาเǙ˭นต่อการแก̃Ǚˢƻหา

  ปัญหาท่ีกำาลังพิจารณาอยู่นั้นอาจประกอบไปด้วยรายละเอียดจำานวนมาก ทั้งที่จำาเป็นและไม่จำาเป็น
ต่อการแก้ปัญหา ลองพิจารณาปัญหาในสถานการณ์สมมติดังตัวอย่างต่อไปนี้

  ตัวอย่างที่ 1.ǳ  แชร์กับǕัน
   ห้องเรยีนห้องหน่ึงในโรงเรยีนมัธยมแหง่หน่ึงมนีกัเรยีนอยูท่ัง้หมด ǲǰ คน เพ่ือเปน็การตอ้นรบัการเป˰ดเทอม
ก̄วนเพื่อนรักซ่ึงประกอบไปด้วยหนูนิก หนูแนน และหนูหน่อยได้นัดกันไปรับประทานอาหารที่ร้านป˦าแป̇ว
ใกล้โรงเรียน และตกลงกันว่าไม่ว่าใครจะสั่งอะไรก็จะจ่ายค่าอาหารคนละเท่า ๆ กัน โดยมีรายการอาหารดังนี้

รายการ Ǚระเưท ราคา (บาท)

สลัดผัก อาหาร ǲǰ

 ก̅วยเตี˩ยว อาหาร ǳǴ

 ข้าวผัด อาหาร ǳǰ

 ทับทิมกรอบ ของหวาน ǲǰ

 ลอดช่องน้ำากะทิ ของหวาน ǲǵ

 น้ำามะนาวปั่น เครื่องดื่ม ǲǵ

 ชาเย็น เครื่อมดื่ม 1ǵ

รูป 1.1 ข้อมูล

ราคาอาหารแต่ละ
รายการที่สั่ง

ชื่ออาหารแต่ละ
รายการที่สั่ง

Ǚระเưทอาหาร
แต่ละรายการที่สั่ง

ราคาเครื่องดื่ม
แต่ละรายการƽองทั้งร̃าน

ราคาƽองหวาน
แต่ละรายการƽองทั้งร̃าน

ǐำานวนเพื่อนǬนห̃อง
ทั้งหมด

ชื่อเพื่อนที่
รับǙระทานอาหาร

ǐำานวนเพื่อนที่ǫǙ
รับǙระทานอาหาร

  ซึ่งนักเรียนจะเห็นว่าข้อมูลท่ีจำาเป็นต้องทราบ คือ ราคาอาหารแต่ละรายการ
ที่สั่ง เพื่อที่จะนำามารวมกัน แล้วหารด้วยจำานวนเพื่อนที่ไป ซึ่งประกอบด้วย ǳ คน
คือ หนูนิก หนูแนน และหนูหน่อย 
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1.ǳ การถ่ายทอดรายละเอียดƽองǙˢƻหาและการแก̃Ǚˢƻหา

  หลังจากที่คัดแยกรายละเอียดที่จำาเป็นออกจากรายละเอียดที่ไม่จำาเป็นได้แล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการ
ถ่ายทอดรายละเอียดนี้ไปสู่ผู้ที่จะวิเคราะห์และแก้ปัญหา ซึ่งเป็นไปได้หลายรูปแบบ หากผู้แก้ปัญหาคือบุคคลอื่น
การถ่ายทอดปัญหาสามารถทำาได้โดยการอธิบายเป็นข้อความและอาจใช้แผนภาพประกอบ หากผู้แก้ปัญหา
คือคอมพิวเตอร์ การถ่ายทอดวิธีการแก้ปัญหาก็จะอยู่ในรูปของภาǚาโปรแกรม 

  ตัวอย่างที่ 1.Ǵ ด่านผ่านทางของลุงสมบัติ 
  ลุงสมบัติต้องการหารายได้เสริมโดยการตัดถนนส่วนบุคคลที่อนุญาตให้ผู้ขับขี่ยานพาหนะผ่านไปมาได้

แต่ต้องจ่ายค่าผ่านทาง โดยเริ่มต้นที่คันละ 1ǰ บาท บวกด้วยค่าธรรมเนียมที่คิดตามจำานวนล้อของยานพาหนะ
ล้อละ ǵ บาท ɀตัวอย่างเช่น รถเก̅ง Ǵ ล้อจะต้องเสียค่าผ่านทาง 1ǰ ɱ Ǵ x ǵ ɵ ǳǰ บาทɁ ส่วนคนเดินเท้าสามารถ
สัญจรผ่านไปมาได้โดยไม่ต้องเสียค่าผ่านทาง รูป 1.ǲ แสดงยานพาหนะและผู้สัญจรที่ผ่านด่านของลุงสมบัติ  

    กิǐกรรมที่ 1.ǲ

  ให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ต่อไปน้ี แล้วบอกว่าข้อมูลใดจำาเป็นในการทำางาน หรือแก้ปัญหา พร้อม
อธิบายเหตุผลประกอบ

1. การเดินทางจากบ้านไปโรงเรียน
ǲ. การเลือกซื้อสินค้า
ǳ. การเลือกรับประทานอาหาร
Ǵ. การทำาไข่เจียว
ǵ. การวาดรูปต้นไม้ หรือดอกไม้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | แนวคิดเชิงนามธรรม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
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รูป 1.ǲ ยานพาหนะและผู้สัญจรที่ผ่านทางของลุงสมบัติ

  สิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ คือ ค่าผ่านทางทั้งหมดที่ลุงสมบัติจะเก็บได้ ซึ่งคำานวณได้จากจำานวนยานพาหนะ
และจำานวนล้อของยานพาหนะ ส่วนรายละเอียดอ่ืน ๆ เช่น สี ขนาด รูปทรง จำานวนคนเดินผ่านทาง
สามารถละทิ้งได้เนื่องจากไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการคำานวณ 

สถานการณ์ข้างต้นจึงสามารถพิจารณาให้เหลือเพียงรายละเอียดที่จำาเป็นได้ดังนี้
   ❍ ยานพาหนะ 1 ล้อ จำานวน ǲ คัน
   ❍ ยานพาหนะ ǲ ล้อ จำานวน ǳ คัน
   ❍ ยานพาหนะ ǳ ล้อ จำานวน 1 คัน
   ❍ ยานพาหนะ Ǵ ล้อ จำานวน ǳ คัน
   ❍ ค่ายานพาหนะผ่านทางเริ่มต้น คันละ 1ǰ บาท
   ❍ ค่ายานพาหนะผ่านทางเพิ่มเติม ล้อละ ǵ บาท

  จะเห็นได้ว่ารายการข้างต้นให้ข้อมูลที่เพียงพอต่อการถ่ายทอดให้กับผู้ที่รับผิดชอบในการนำาข้อมูล
ไปคำานวณเป็นค่าผ่านทางทั้งหมดที่ลุงสมบัติสามารถรวบรวมได้ ซึ่งคำานวณได้ดังนี้

ค่าผ่านทางทั้งหมดɵ ɀจำานวนยานพาหนะทั้งหมด x 1ǰɁ ɱ ɀจำานวนล้อทั้งหมด x ǵɁ
       ɵ ɀǲ ɱ ǳ ɱ 1 ɱ ǳɁ x 1ǰ ɱ ɀɀ1 x ǲɁ ɱ ɀǲ x ǳɁ ɱ ɀǳ x 1Ɂ ɱ ɀǴ x ǳɁɁ x ǵ

        ɵ ǲǰǵ บาท

  ให้อธิบายสถานการณ์ใหม่ที่ประกอบไปด้วยรายละเอียดน้อยท่ีสุด โดยท่ียังมีข้อมูลเพียงพอที่จะ
นำาไปคำานวณว่าลุงสมบัติสามารถเก็บค่าผ่านทางได้เป็นจำานวนทั้งสิ้นกี่บาท

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | แนวคิดเชิงนามธรรม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
1ǰ
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  ตัวอย่างที่ 1.ǵ บ่อเลี้ยงปลาของคุณนายสมศรี
  คุณนายสมศรีต้องการสร้างบ่อเลี้ยงปลาลงบนพื้นที่ว่างรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าด้านหลังบ้าน พื้นที่ดังกล่าว

มีขนาด 1ǵ x Ǹ ตารางเมตร ปัจจุบันมีหญ้าคาข้ึนรกสูงประมาณ 1ǰǰ เซนติเมตร จึงจำาเป็นต้องจ้างคนงาน
มาตัดหญ้าให้เรียบร้อย ซ่ึงคิดค่าแรงตามพื้นที่ตารางเมตรละ 1ǰ บาท บ่อน้ำาที่ต้องการสร้างเป็นรูปวงกลม
ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง ǵ เมตร มีความลึก 1 เมตร ปูด้วยกระเบื้องลายหินอ่อนทั้งพื้นสระและผนัง
ด้านในของสระ กระเบื้องที่นำามาปูมีขนาดแผ่นละ ǳ x ǳ เซนติเมตร เมื่อสร้างบ่อเสร็จแล้วจะเติมน้ำาจนเต็ม
และซื้อลูกปลาสีเหลือง สีแดง และสีเขียว มาเลี้ยงเอาไว้อย่างละ ǵ ตัว ซึ่งท่ีตลาดนัดมีขายตัวละ Ǵǰ บาท
ตัวอย่างบ่อเลี้ยงปลาของคุณนายสมศรีดังรูป 1.ǳ

รูป 1.ǳ บ่อเลี้ยงปลาของคุณนายสมศรี

  คุณนายสมศรีต้องการทราบว่า
   ❍ หากต้องตัดหญ้าเต็มพื้นที่ จะต้องจ่ายค่าแรงให้ช่างตัดหญ้าทั้งสิ้นกี่บาท
   ❍ ต้องซื้อกระเบื้องปูพื้นและผนังบ่อเลี้ยงปลาทั้งสิ้นกี่แผ่น

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | แนวคิดเชิงนามธรรม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
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  การตอบคำาถามแต่ละข้อนั้นใช้รายละเอียดที่อธิบายไว้แตกต่างกันดังตาราง 1.ǲ

  ตาราง 1.ǲ แนวคิดเชิงนามธรรมที่ใช้หาคำาตอบบ่อเลี้ยงปลาตามเงื่อนไขกำาหนด

ต้องจ่ายค่าแรงให้ช่างตัดหญ้าทั้งสิ้น
กี่บาท

ต้องซื้อกระเบื้องปูพื้นและผนังบ่อ
เลี้ยงปลาทั้งสิ้นกี่แผ่น

ค่าแรงต่อหน่วยพื้นที่ และขนาดของ
พื้นที่

เส้นผ่านศูนย์กลางของบ่อ ความลึก
ของบ่อ พื้นที่กระเบื้องหนึ่งแผ่น 

Ǚˢƻหา ƽ̃อม̀ลǐากโǐทย์ แนวคิดเชิงนามธรรม
ที่Ǭช̃คำานวณคำาตอบƽองǙˢƻหา

คำานวณค่าแรงทั้งหมดจาก
พ้ืนท่ีท้ังหมด x ค่าแรงต่อ 1 ตารางหน่วย

พิจารณาพืื้นที่ผนังบ่อ เนื่องจากบ่อเป็น
ทรงกระบอก และรูปคลี่ของผิวข้าง
ของทรงกระบอกเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า   
และพิจารณาพื้นที่ก้นบ่อในรูปวงกลม 
คำานวณพื้นที่ที่ต้องปูกระเบื้องได้จาก
ผลรวมของพื้นที่ผนังบ่อและพื้นที่ก้นบ่อ 
หารด้วย พื้นที่กระเบื้อง 1 แผ่น

  ชวนคิด

  นักเรียนหาคำาตอบทั้งสองข้อของคุณนายสมศรีได้หรือไม่ อย่างไร

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | แนวคิดเชิงนามธรรม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
1ǲ
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  ตัวอย่างที่ 1.Ƕ  เดินกลับบ้านหลังเลิกเรียน

  รูป 1.Ǵ เป็นแผนภาพแสดงที่ตั้งของสถานที่ต่าง ๆ รวมถึงเส้นทางและระยะทางของถนนแต่ละเส้น
โดยให้มีรายละเอียดเพียงพอที่จะหาคำาตอบเหล่านี้ได้
  ❍ เส้นทางเดินจากโรงเรียนกลับบ้านที่ใช้ระยะทางสั้นที่สุด
  ❍ เส้นทางเดินจากโรงเรียนกลับบ้านที่สั้นที่สุดโดยแวะร้านขายขนม
  ❍ เส้นทางเดินจากโรงเรียนกลับบ้านท่ีสั้นที่สุดโดยแวะร้านขายขนม และเลือกเดินเǕพาะถนนที่มีร่มเงา

  เท่านั้น

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | แนวคิดเชิงนามธรรม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
1ǳ

รูป 1.Ǵ แผนภาพแสดงที่ตั้งสถานที่ต่าง ๆ
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  รูป 1.ǵ  แสดงแผนภาพเชิงนามธรรมที่ให้ข้อมูลเพียงพอท่ีจะตอบคำาถามได้ท้ังหมด สัญลักǚณ์รูปวงรี
แทนสถานที่ เส้นตรงแทนถนนท่ีเชื่อมระหว่างสถานที่ ตัวเลขกำากับเส้นแทนระยะทางของถนน และเส้นสีเขียว
แทนถนนที่มีร่มเงา

รูป 1.ǵ แผนภาพเชิงนามธรรมของที่ตั้งสถานที่ต่าง ๆ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | แนวคิดเชิงนามธรรม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
1Ǵ

บ้าน

ร้านขนม ห้องสมุด

โรงเรียน

700500
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  ชวนคิด

  สมมติว่าถนนที่เชื่อมระหว่างร้านขนมและห้องสมุดมีการก่อสร้าง ทำาให้
ระยะทางของถนนทีต่อ้งเดนิเพิม่ข้ึนเปน็ 1ȭǵǰǰ เมตร นกัเรยีนจะเลอืกเสน้ทาง
เดินอย่างไรเพื่อกลับจากโรงเรียน โดยแวะซื้อขนมก่อนกลับบ้าน และเลือก
เส้นทางที่มีร่มเงาเท่านั้น

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | แนวคิดเชิงนามธรรม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
1ǵ

  ตาราง 1.ǳ แนวคิดเชิงนามธรรมที่ใช้หาเส้นทางเดินตามเงื่อนไขที่กำาหนด

เส้นทางเดินจากโรงเรียน
กลับบ้านที่ใช้ระยะทางสั้น
ที่สุด

เส้นทางเดินจากโรงเรียน
กลับบ้านที่สั้นที่สุดโดยแวะ
ร้านขายขนม

เส้นทางเดินจากโรงเรียน
กลับบ้านที่สั้นที่สุดโดยแวะ
ร้านขายขนม และเลือกเดิน
เǕพาะถนนที่มีร่มเงาเท่านั้น

Ǚˢƻหา คำาตอบǬนเชิงนามธรรม เส̃นทางเดินǬนสถานการณ์ǐริง

หมายเหต˾  ลูกศรสีน้ำาเงินเป็นเส้นทางของคำาตอบ

บ้าน

ร้านขนม ห้องสมุด

โรงเรียน

700500

900

800 200

บ้าน

ร้านขนม ห้องสมุด

โรงเรียน

700
500

900

800
200

บ้าน

ร้านขนม ห้องสมุด

โรงเรียน

700500

900

800
200

aw_��������_�1_edit_2563.indd   15 8/29/20   8:13 PM



    กิǐกรรมที่ 1.ǳ

  ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ว่ามีสิ่งใดเป็นข้อมูลที่จำาเป็นและไม่จำาเป็นต่อการแก้ปัญหา
และแสดงวิธีในการหาคำาตอบ

1. ให้นักเรียนลากเส้นตรงผ่านจุดทุกจุด โดยใช้จำานวนเส้นที่ลากน้อยที่สุด

  
  
  
  ǲ. มีส้ม ǵ กิโลกรัม องุ่น Ƿ กิโลกรัม น้ำามันงา ǲ กิโลกรัม ชมพู่ Ǵ กิโลกรัม รวมมีผลไม้ทั้งหมดกี่กิโลกรัม
  

ǳ. มีลูกโปˤง ǷǸ ใบ แตกไป 6 ใบ ขายไปได้ ǵǰ ใบ ราคาใบละ ǵ บาท ได้เงินทั้งหมดเท่าใด

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | แนวคิดเชิงนามธรรม

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
1Ƕ
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  ต่อมาสะพานทั้งเจ็ดแห่งนี้ได้กลายเป็นปริศนา
ที่น่าท้าทายเมื่อหลายคนพยายามที่จะเดินข้ามสะพาน
ให้ครบทั้งหมดโดยจะไม่ข้ามสะพานใด ๆ ซ้ำาเป็นครั้ง
ที่สอง แต่ก็ไม่มีใครทำาได้สำาเร็จ นักเรียนลองพยายาม
หาเส้นทางการข้ามสะพานด้วยตนเองว่าทำาได้หรือไม่

รูป 1.6 ภาพวาดของเมืองโคนิกสเบิร์กและสะพานทั้งเจ็ดแห่ง

  ทีม่าของภาพ : http://en.wikipedia.org/wiki/
Seven_Bridges_of_K%C3%B6nigsberg

  การนำาแนวคิดเชงินามธรรมมาประยกุตใ์ชก้บัการแกป้ญัหา จะชว่ยใหก้ารออกแบบขัน้ตอนวธิกีารแกป้ญัหา
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ไม่ว่าจะเป็นการแก้ปัญหาด้วยบุคคลหรือคอมพิวเตอร์ก็ตาม อีกทั้งยังเป็นการ
ชว่ยใหม้องเหน็รูปแบบของปญัหาทีค่ลา้ยคลงึกนั ทำาใหส้ามารถนำาขัน้ตอนวิธกีารแกป้ญัหาทีม่อียู่แลว้มาประยกุต์ 
ใช้กับปัญหาในชีวิตจริงได้ ลองพิจารณาตัวอย่างต่อไปนี้

  ตัวอย่างที่ 1.7 สะพานเจ็ดแห่งของโคนิกสเบิร์ก
  เมืองโคนิกสเบิร์ก ประเทศรัสเซีย มีแม่น้ำาพรีเกิลผ่ากลางทำาให้แบ่งเมืองออกเป็นสองฝั่ง แม่น้ำานี้

ยังแตกแขนงออกเป็นสองสาย ทำาให้เกิดเกาะขึ้นสองเกาะระหว่างพื้นที่เมืองทั้งสองฟาก ชาวเมืองได้สร้างสะพาน 
ขึ้นเจ็ดแห่งเพื่อเชื่อมพื้นที่เมืองทั้งหมดเข้าด้วยกันดังรูป 1.6
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  ตัวอย่างที่ 1.Ƿ และ 1.Ǹ ดูเป็นปัญหาที่แตกต่างกันมาก แต่ในความเป็นจริงแล้ว วิธีการแก้ปัญหาหน่ึง
สามารถนำามาใช้แก้ปัญหาอีกปัญหาหนึ่งได้ ซึ่งทำาได้โดยการนำาแนวคิดเชิงนามธรรมมาใช้มองปัญหาของการ
เดินข้ามสะพานเจ็ดแห่ง ในที่น้ีให้นำาตำาแหน่งสะพาน เมืองท่ีถูกแบ่งเป็นสองฝั่ง และเกาะกลางแม่น้ำาท้ังสองเกาะ
มาสร้างเป็นรูปแบบที่ตัดรายละเอียดที่ไม่จำาเป็นออก ดังรูป 1.Ƿ

รูป 1.Ƿ ภาพเชิงนามธรรมของปัญหาสะพานเมืองโคนิกสเบิร์ก

  ภาพทางด้านขวาของรูป 1.Ƿ น้ัน แม้ว่าจะมีการคัดแยกรายละเอียดของเมืองและสิ่งก่อสร้างที่ไม่จำาเป็น
ออกไปแล้ว จะเห็นว่าขนาดของเกาะและพ้ืนท่ีเมืองนั้นไม่ได้เป็นรายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา จึงสามารถ
แทนพื้นที่เกาะและเมืองแต่ละบริเวณด้วยจุดหนึ่งจุด และให้สะพานแทนด้วยเส้นท่ีเชื่อมโยงจุดเหล่าน้ีเข้าด้วยกัน 
ดังรูป 1.Ǹ

หากนักเรียนยังไม่ทราบคำาตอบ ให้ลองศึกǚาตัวอย่างต่อไปนี้

  ตัวอย่างที่ 1.Ǹ ลากเส้นโดยไม่ยกปากกา
  ลองพยายามวาดรูปด้านล่างให้ครบทุกเส้นโดยไม่ยกปากกาและไม่มีการลากเส้นทับ

เส้นเดิม นักเรียนสามารถหาวิธีการวาดได้หรือไม่
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รูป 1.Ǹ รูปวาดเชิงนามธรมของสะพานเมืองโคนิกสเบิร์ก

  เมือ่เปรยีบเทยีบการเดนิขา้มสะพานใหค้รบทัง้เจด็แหง่ โดยไมเ่ดนิขา้มสะพานเดมิซ้ำา จึงเทยีบไดก้บัการลากเสน้
สีดำาทั้งเจ็ดให้ครบโดยไม่ลากซ้ำาเส้นเดิมที่ลากไปแล้ว ดังนั้นหากหาวิธีการลากเส้นให้ครบโดยไม่ซ้ำาได้ ก็จะได้
วิธีการเดินข้ามสะพานทั้งเจ็ดโดยไม่ซ้ำาเช่นเดียวกัน นั่นคือวิธีการหาคำาตอบของตัวอย่างที่ 1.Ǹ ก็จะสามารถ
นำามาใช้หาคำาตอบของตัวอย่างที่ 1.Ƿ ได้

นักคณิตศาสตร์ชื่อเลออนǤาร์ด ออยเลอร์
ɀ�",+%�/! �2)"/Ɂ เป็นหนึ่งในผู้นำาแนวคิดเชิง
นามธรรมลักǚณะนี้มาแก้ปัญหาการเดินข้ามสะพาน
ทั้งเจ็ดแห่ง ในป˲ ค.ศ. 1Ƿǳ6 โดยอาศัยรูปแบบที่
เ รียบง่ายน้ีมาพิสูจน์ได้ว่าไม่มีเส้นทางใดท่ีจะเดิน
ข้ามสะพานได้ตามเงื่อนไขที่กำาหนด

  เกรˬดน่าร̃̀

ทƱǚƵีกราǞและǙˢƻหาǬนชีวิตǙระǐำาวัน
รปูแบบเชงินามธรรมทีอ่อยเลอรค์ดิขึน้มา

เรียกว่า กราฟ และทƱǚƵีที่เกี่ยวข้องกับการ
แก้ปัญหาที่มองในรูปกราฟเรียกว่า ทƱǚƵีกราฟ 
ɀ$/�-% 1%",/6Ɂ ซึ่งนำามาใช้แก้ปัญหาอย่าง
แพร่หลายในชีวิตประจำาวัน เช่น การหาเส้นทาง 
การเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง
ในโปรแกรม 
,,$)" ��-0
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  1. ให้ออกแบบแผนภาพเชิงนามธรรมที่แสดงให้เห็นถึงพ้ืนท่ีที่วัวสามารถเดินไปมาได้ พร้อมระบุข้อมูล
   ที่จำาเป็นต่อการคำานวณพื้นที่กำากับไว้ในแผนภาพด้วย 
  ǲ. ให้เขียนสูตรคำานวณความยาวเชือกที่สั้นท่ีสุดท่ีชาวนาต้องใช้ในการผูกวัวไว้กับหลัก เพื่อให้วัวสามารถ
   กินหญ้าได้ x ตารางเมตรพอดี ɀโดยปลายเชือกด้านหนึ่งจะเกี่ยวกับหลักเสาและอีกด้านจะเกี่ยวกับ
   ปลอกคอวัวɁ

   สร˾Ǚท̃ายบท

  การนำาแนวคิดเชิงนามธรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา ส่ิงที่สำาคัญที่สุดคือการคัดแยกคุณลักǚณะ
ที่สำาคัญออกจากรายละเอียดที่ไม่จำาเป็น เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จำาเป็น เพียงพอ และกระชับในการถ่ายทอด
องค์ประกอบของปัญหา ทำาให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพมากข้ึน ช่วยให้การออกแบบข้ันตอนวิธีในการ
หาคำาตอบทำาได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังเพิ่มโอกาสที่จะพบว่าปัญหาท่ีกำาลังแก้ไขเป็นสิ่งเดียวกันกับปัญหาเดิม
ที่เคยแก้ไขแล้ว ส่งผลให้สามารถนำาวิธีการที่มีอยู่แล้วมาประยุกต์ใช้งานได้โดยไม่ต้องออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาใหม่ตั้งแต่ต้น

    กิǐกรรมท̃ายบท

  พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วตอบคำาถาม

  Ǚล̀กหƻ̃าเล้ียงวัว ชาวนาคนหนึ่งเลี้ยงวัวไว้เพื่อรีดนม ในแต่ละวันชาวนาจะผูกวัวไว้กับหลักที่มีหญ้า
รอบ ๆ เพื่อให้วัวกินเป็นอาหาร โดยที่วัวสามารถเดินได้อย่างอิสระในขอบเขตความยาวของเชือกโดยไม่พัน
กับหลัก
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   แบบǝ˴กหัดท̃ายบท

1. ทาสีกำาแพงห̃องเกˬบƽอง โรงเรียนต้องการทาสีกำาแพงภายนอกของห้องเก็บของทั้งสี่ด้านให้เป็น
  สีส้มดังภาพ ห้องนี้มีประตูรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าเพียงบานเดียว ด้านบนประตูเป็นกระจกรูปครึ่งวงกลม
  กำาแพงอีกสามด้านที่เหลือไม่มีประตูหรือหน้าต่างใด ๆ
    นักเรียนต้องทราบข้อมูลใดบ้างเพื่อให้เพียงพอต่อการคำานวณ  

  

ǲ. บ่อǙลาร̀ǙหัวǬǐ อาสมศักด˪ิต้องการปรับพื้นท่ีหน้าบ้านให้เป็นสนามหญ้าโดยมีบ่อเลี้ยงปลา
  รูปหัวใจอยู่ตรงกลางดังรูป

     หญ้าที่นำามาใช้เป็นหญ้านวลน้อยสำาเร็จรูปที่แยกขายเป็นผืน
   อาสมศักดิ˪อยากทราบว่าต้องซื้อหญ้าจำานวนทั้งสิ้นกี่ผืน
   ǲ.1 รายละเอียดใดบ้างที่จำาเป็นต่อการคำานวณ
   ǲ.ǲ ออกแบบแนวคิดในการคำานวณจำานวนหญ้าที่ต้องการ 
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