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	 ในชีวิตของนักเรียนจะพบปัญหาที่แตกต่างกัน ปัญหาต่าง ๆ  อาจมาจาก

สิ่งที่พบรอบตัว ความอยากรู้อยากเห็นหรือการกำ�หนดคำ�ถามของนักเรียน

ก็ได้เช่นกัน ปัญหาแต่ละปัญหาอาจมีวิธีแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับ

การใช้เหตุผลในการตัดสินใจ หรือการเลือกวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคน

	 ตัวอย่าง การปรุงบะหมี่กึ่งสำ�เร็จรูป

	 การปรุงบะหมี่กึ่งสำ�เร็จรูปเพื่อรับประทาน การแก้ปัญหานี้สามารถ

ถ่ายทอดความคิดเป็นข้อความได้ ดังนี้

ใส่นํ้าในหม้อ

วางหม้อบนเตา หรือใช้หม้อไฟฟ้า

ต้มนํ้าให้เดือด

นำ�บะหมี่กึ่งสำ�เร็จรูปใส่ลงในหม้อ

ใส่เครื่องปรุงลงในหม้อ

ปิดฝา แล้วต้มต่ออีก 2 นาที

ได้บะหมี่พร้อมรับประทาน

ใส่นํ้าในกระติกนํ้าร้อนไฟฟ้า

เสียบปลั๊กไฟกระติกนํ้าร้อนไฟฟ้า

รอจนนํ้าเดือด

นำ�บะหมี่กึ่งสำ�เร็จรูปใส่ชาม

ใส่เครื่องปรุงลงในชาม

เทนํ้าร้อนลงไป ปิดฝา ตั้งทิ้งไว้ 3 นาที

ได้บะหมี่พร้อมรับประทาน

	 2.	 หากนักเรียนต้องการหาผลบวกของ 

34 + 79 + 128 + 256 + 1,024 

นักเรียนมีวิธีการหาคำ�ตอบกี่วิธี 

แต่ละวิธีคิดอย่างไร

วิธีที่ 1 วิธีที่ 2

ภาพความคิด การปรุงบะหมี่กึ่งสำ�เร็จรูป
โดยใช้หม้อไฟฟ้า

ภาพความคิด การปรุงบะหมี่กึ่งสำ�เร็จรูป
โดยใช้กระติกนํ้าร้อนไฟฟ้า

 วัตถุประสงค์	 บอกลำ�ดับขั้นตอนแนวทางการแก้ปัญหาที่สนใจได้

 วัสดุอุปกรณ์	

	 1.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด	 1	 เล่ม

	 2.	 ปากกา		  1	 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ

	 นักเรียนเขียนลำ�ดับของ 

การทำ�กิจกรรม ดังนี้

	 1.	 นักเรียนมีวิธีการใดบ้าง

ในการชงนม อธิบาย 2-3 วิธี

ฝึกลำ�ดับความคิดกิจกรรมที่ 1.1

   ? 	 วิธีใดที่ทำ�ให้นักเรียนหาคำ�ตอบได้รวดเร็ว ถูกต้องแม่นยำ�มากที่สุด

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา

	 นักเรียนมีวิธีการปรุงบะหมี่กึ่งสำ�เร็จรูปวิธีใดอีกบ้าง
วิธีการของนักเรียนดีอย่างไร

   ? 	 วิธีการที่นักเรียนเสนอวิธีใดดีที่สุด เพราะเหตุใด
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	 การแก้ปัญหา  (Problem Solving) เป็นการค้นหาคำ�ตอบ หาวิธี 

แกป้ญัหาหรอืทำ�งานนัน้ใหส้ำ�เรจ็ โดยเริม่จากการกำ�หนดคำ�ถามเกีย่วกบัปญัหา

นั้นว่าเราจะแก้ปัญหาหรือทำ�งานนั้นให้สำ�เร็จได้อย่างไร

	 การให้เหตุผล (Reasoning) เป็นการคิดและอธิบายความคิดออกมา 

เป็นแผนงาน สำ�หรับการแก้ปัญหานั้นเราอาจเสนอวิธีการแก้ปัญหา 

โดยการถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นข้อความ ซึ่งแสดงวิธีการแก้ปัญหา 

ออกมาเป็นลำ�ดับขั้น ทำ�ให้มองเห็นวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน  

โดยแต่ละขั้นจะต้องพิจารณาเงื่อนไขหรือเหตุผลประกอบด้วย

	 การเลือกวิธีการแก้ปัญหาทุกปัญหานั้น นักเรียนควรพิจารณาเงื่อนไข 

ให้ครบทุกกรณี สำ�หรับแนวทางการแก้ปัญหานั้น นักเรียนอาจนำ�เครื่องมือ

ต่าง ๆ ที่มีอยู่มาช่วยได้เช่นกัน วิธีการแก้ปัญหาวิธีหนึ่งอาจเหมาะกับเพื่อน 

แต่อาจไม่เหมาะกับตัวนักเรียนก็ได้เช่นกัน

	 ตัวอย่าง การวัดความกว้างและความยาวของห้องเรียนคอมพิวเตอร์

	 หากตอ้งการวดัความยาว การประมาณดว้ยสายตาจะทำ�ใหม้ขีอ้ผดิพลาด

อยูม่าก การวดันัน้ตอ้งมเีครือ่งมอืวดัทีเ่หมาะสม เพือ่ใหไ้ดค้า่การวดัทีถ่กูตอ้ง  

โดยเครื่องมือสำ�หรับการวัดมีหลายชนิด เช่น ไม้บรรทัด สายวัด ตลับเมตร

	 หากเลือกใช้ไม้บรรทัดในการวัด นักเรียนอาจต้องวัดเป็นระยะ ๆ  

ตามความยาวของไม้บรรทัด แล้วนำ�ค่าที่ได้มารวมกัน ค่าที่ได้จากการวัด       

อาจมีความคลาดเคลื่อนหรือความผิดพลาดได้ หากเลือกใช้สายวัดจะวัด         

ได้สะดวกมากขึ้น หรือหากใช้ตลับเมตรจะวัดได้สะดวกรวดเร็วและแม่นยำ�        

มากขึ้น ซึ่งการเลือกใช้เครื่องมือใดนั้น นักเรียนต้องพิจารณาเงื่อนไขด้วย

ภาพที่ 1.1  บรรยากาศภายในห้องเรียนคอมพิวเตอร์

ภาพที่ 1.2  เครื่องมือสำ�หรับวัด

		  การกำ�หนดขอบเขตของปัญหาสามารถช่วยให้เราแก้ไขปัญหาหรือ               
มองปัญหาได้ตรงจุดและถูกที่มากขึ้น เพื่อเพิ่มโอกาสสำ�เร็จในการแก้ไขปัญหา   
ได้มากขึ้นด้วย

เพิ่มเติมเสริมความรู้

   ? 	 ถ้าหากต้องการวัดเส้นรอบวงของต้นมะพร้าว นักเรียนจะใช้
	 เครื่องมือใดวัด และมีขั้นตอนอย่างไร
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   ? 	 นักเรียนพบปัญหาใดบ้างในการเดินทางไปโรงเรียน

   ? 	 นักเรียนมีวิธีแก้ปัญหานั้นอย่างไร

 •	 เส้นทางในเมือง	 เป็นเส้นทางตรงระหว่างบ้านกับโรงเรียน มีการจราจร 

			   หนาแน่น ผู้คนมักใช้ในการเดินทางเป็นหลัก

 •	 เส้นทางนอกเมือง 	เป็นเส้นทางเลี่ยงจากชุมชน ระยะทางค่อนข้างไกล 

			   แต่การจราจรไม่หนาแน่น

	 1.	 นักเรียนเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธีใดบ้าง เช่น เดินไปโรงเรียน 

		  โดยสารรถประจำ�ทางไปโรงเรียน บอกมาหลาย ๆ วิธี

	 2.	 วิธีใดเดินทางรวดเร็วที่สุด เพราะเหตุใด

		  วิธีใดเดินทางประหยัดที่สุด เพราะเหตุใด

		  วิธีใดเดินทางปลอดภัยที่สุด เพราะเหตุใด

	 3.	 หากวันนี้นักเรียนตื่นเช้า นักเรียนจะเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธีใด 

	  	 และเลือกเส้นทางใด เพราะเหตุใด

	 4.	 หากวันนี้นักเรียนตื่นสาย นักเรียนจะเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธีใด  

		  และเลือกเส้นทางใดจึงจะไปถึงโรงเรียนได้ทันเวลา เพราะเหตุใด

เส้นทางนอกเมือง

เส้นทางในเมือง

บ้าน

โรงเรียน
 ตอนที่    2	 สถานการณ์จริง

 วัตถุประสงค์	 ประยุกต์ใช้แนวทางการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้

 วัสดุอุปกรณ์	

	 1.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด	 1	 เล่ม

	 2.	 ปากกา		  1	 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ

	 1.	 นักเรียนสำ�รวจเส้นทางการเดินทางจากบ้านไปโรงเรียนของตนเอง

แล้วอธิบายระยะทาง และสภาพของแต่ละเส้นทาง

	 2.	 นักเรียนวางแผนการเดินทางไปโรงเรียนให้ทันเวลา โดยคำ�นึงถึง

ความรวดเร็ว ประหยัด ปลอดภัย และเหมาะสมกับสภาพของตนเอง

 ตอนที่    1	 สถานการณ์สมมุติ

 วัตถุประสงค์	 หาแนวทางการแก้ปัญหาที่สนใจได้

 วัสดุอุปกรณ์	

	 1.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด	 1	 เล่ม

	 2.	 ปากกา		  1	 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ

	 นักเรียนสังเกตภาพเส้นทางการไปโรงเรียน 2 เส้นทาง แล้วตอบคำ�ถาม

ใครจะไปถึงโรงเรียนก่อนกันกิจกรรมที่ 1.2
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	 ปัญหาบางปัญหาต้องพิจารณาให้รอบคอบหรือคาดการณ์ผลลัพธ์ 

ที่จะเกิดขึ้น การแก้ปัญหาด้วยวิธีที่แตกต่างกัน หรือสถานะเริ่มต้นที่ 

แตกต่างกันจะทำ�ให้ผลลัพธ์ที่ได้แตกต่างกันไปด้วย

	 เกม OX เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นเขียนตารางขนาด 3  3 บนกระดาษ  

โดยมีผู้เล่น 2 คน คนหนึ่งเขียน  อีกคนหนึ่งเขียน  ลงในช่องของตาราง

ที่ไม่ซ้ำ�กัน โดยสลับกันเขียน หากฝ่ายใดเขียน  หรือ  ติดกัน 3 ตัวได้ก่อน  

ฝ่ายนั้นจะเป็นฝ่ายชนะ

	 การเล่นเกมนี้ หากนักเรียนต้องการเล่นให้ชนะ นักเรียนจะต้องเขียน  

 หรือ  ให้เรียงต่อกันได้ก่อนที่คู่แข่งของนักเรียนจะทำ�ได้ก่อน ดังนั้น 

นักเรียนต้องคาดเดาสิ่งที่คู่แข่งของนักเรียนกำ�ลังคิดด้วย

 วัตถุประสงค์	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การคาดการณ์

 			   ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่ายได้

 วัสดุอุปกรณ์	

	 1.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด	 1	 เล่ม

	 2.	 ปากกา		  1	 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ	

	 นักเรียนเล่นเกม OX กับเพื่อน โดยครั้งแรกให้เพื่อนเริ่มเล่นก่อน 

และครั้งที่ 2 นักเรียนเริ่มเล่นก่อน	

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 1

คนที่ 2 คนที่ 1 คนที่ 2 ชนะ

	 ตัวอย่าง

   ? 	 นักเรียนจับคู่กันและร่วมกันวิเคราะห์วิธีการในการชนะเกม OX 

	 ว่ามีกี่วิธี และมีวิธีใดบ้าง

เล่นเกม OXกิจกรรมที่ 1.3

   ? 	 ในการเล่นเกม OX ฝ่ายที่เล่นก่อนหรือหลังจะได้เปรียบหรือ
	 เสียเปรียบอย่างไร
   ? 	 ในการเล่นเกม OX เป็นไปได้หรือไม่ที่เขียนเต็มทุกช่องแล้วยังไม่มีผู้ชนะ
   ? 	 เกม OX สามารถเพิ่มช่องได้หรือไม่ และจะเพิ่มอย่างไร
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2.

3.

4.

1.

5.

	 การแก้ปัญหานี้อาจทำ�ได้ตามขั้นตอน ดังนี้

	 1.	 ระบุปัญหา โจทย์ต้องการให้พาเด็กเดินทางผ่านด่านไปนั่งรถยนต์

ให้เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด โดยห้ามเดินทางในแนวทแยงหรือแนวเฉียง

	 2.	 รวบรวมข้อมูล สิ่งที่โจทย์ให้มา คือ ทางเข้าของเด็ก ทางออกไป 

ยังรถยนต์ และค่าใช้จ่ายในการเดินทางผ่านด่านแต่ละด่าน

	 3.	 วางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนจะพาเด็กเดินทางเข้าไปอย่างไร           

ซึ่งเดินทางได้หลายวิธี หลายเส้นทาง แต่ละเส้นทางมีค่าใช้จ่ายต่างกัน 

นักเรียนอาจทดลองเดินทางเข้าไปในด่านที่เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุดก่อน        

แล้วพิจารณาว่าเป็นไปตามเงื่อนไขหรือไม่

	 ตัวอย่าง พาเด็กน้อยไปนั่งรถยนต์

	 เด็กคนหนึ่งจะเดินทางผ่านด่านจากด้านซ้ายของตารางไปนั่งรถยนต์           

ที่จอดรออยู่ทางด้านขวาของตาราง แต่การเดินทางนั้นจะต้องเสียค่าใช้จ่าย

ตามตัวเลขที่กำ�หนดในตาราง นักเรียนจะหาเส้นทางที่พาเด็กเดินทางผ่านไป

ได้อย่างไรโดยให้เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด และการเดินทางนั้นจะต้องเดินทาง

ขึ้นหรือลง ไปทางซ้ายหรือขวา ไม่สามารถเดินทางในแนวทแยงหรือแนวเฉียงได้

3 4 6 5

1 2 8 4

2 1 3 3

1 7 1 2

5 3 6 1

     ปัญหาบางปัญหาสามารถแก้ปัญหาด้วยวิธีการง่าย ๆ สำ�หรับปัญหา 
ที่มีความซับซ้อน การวางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน จะทำ�ให้ 
การแก้ปัญหานั้นมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยขั้นตอนการแก้ปัญหาทำ�ได้ ดังนี้

ขั้นตอนการแก้ปัญหา

รวบรวมข้อมูล 
เป็นการรวบรวมข้อมูล

นำ�ความรู้ที่มีอยู่
หรือหาความรู้เพิ่มเติม

มาแก้ปัญหานั้น              

แก้ปัญหา
เป็นการเริ่มแก้ปัญหา

ตามวิธีการที่เลือก

วางแผนการแก้ปัญหา 
เป็นการวางแผน 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
ซึ่งอาจมีได้หลายวิธี โดยเลือก

วิธีการที่เหมาะสม
กับสถานการณ์ของ

ตนเอง

ระบุปัญหา 
เป็นการทำ�ความเข้าใจ

เกี่ยวกับปัญหา
ว่าต้องการอะไร 
โจทย์ต้องการ

ทราบอะไร

ทดสอบและ
ประเมินผล เป็นการ

ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ 
ว่าสามารถแก้ปัญหา
ที่ต้องการได้หรือไม่

เริ่มต้น ส้ินสุด
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1.	 จากตัวอย่างที่ผ่านมา จงบอกจำ�นวนครั้งของด่านที่ต้องผ่าน
2.	 มีเส้นทางที่สั้นกว่านี้หรือไม่ ถ้ามี ทำ�ไมจึงไม่เลือกเส้นทางนั้น คำ�ถามสำ�คัญ

 วัตถุประสงค์	 เสนอวิธีการคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่ายได้

 วัสดุอุปกรณ์	

	 1.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด	 1	 เล่ม	

	 2.	 ภาพกล่อง 4 ภาพ ที่มีสีต่างกัน ได้แก่

		  สีแดง		  1	 ใบ

		  สีเหลือง		 1	 ใบ

		  สีฟ้า		  1	 ใบ

		  สีเขียว		  1	 ใบ

	 3.	 ปากกา		  1	 ด้าม

 วิธีปฏิบัติ	

	 นักเรียนลองนำ�กล่อง 4 ใบ ที่มีสีต่างกันดังภาพ มาเรียงต่อกัน                       

จะมีวิธีเรียงได้กี่แบบ โดยปฏิบัติตามขั้นตอนการแก้ปัญหา ดังนี้	

	 1.	 ระบุปัญหา 

		  โจทย์ต้องการอะไร

	 2.	 รวบรวมข้อมูล

		  เราทราบอะไรมาบ้าง

	 3.	 วางแผนการแก้ปัญหา 

		  เราจะแก้ปัญหานี้อย่างไร

	 4.	 แก้ปัญหา 

		  ทดลองวาดภาพและระบายสี แล้วเรียงไม่ให้ซ้ำ�กัน

	 5.	 ทดสอบและประเมินผล

		  มีวิธีอื่นนอกจากวิธีที่นักเรียนเรียงอีกหรือไม่

	 4.	 แก้ปัญหา ทดลองเดินทางเข้าไปแต่ละเส้นทาง โดยเส้นทางที่เลือกเป็น 
ดังนี้

	 5.	 ทดสอบและประเมินผล พบว่าเส้นทางนี้เสียค่าใช้จ่าย 10 หน่วย  

ซึ่งน้อยกว่าเส้นทางอื่น ๆ จึงเลือกพาเดินทางตามเส้นทางนี้

3 4 6 5

1 2 8 4

2 1 3 3

1 7 1 2

5 3 6 1

กล่องสี่เหลี่ยมกิจกรรมที่ 1.4

   ? 	 ถ้ากล่องสีแดงและสีเหลืองต้องอยู่ติดกันเสมอ จะเรียงได้กี่แบบ

   ? 	 ถ้ามีกล่อง 3 ใบ จะเรียงได้กี่แบบ

   ? 	 ถ้ามีกล่อง 5 ใบ จะเรียงได้กี่แบบ
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A

B

A BC +

2

3

2 35 +

เริ่มต้น

นำ�ค่าแรกเก็บใน A

นำ�ค่าที่สองเก็บใน B

นำ� A กับ B มารวมกันแล้วเก็บใน C

แสดงผล C

จบ

	 การออกแบบขัน้ตอนการแกป้ญัหานัน้ ควรออกแบบใหค้รอบคลมุทกุกรณี

ตามเงื่อนไขที่โจทย์กำ�หนด และเราอาจนำ�ขั้นตอนนี้ไปใช้ได้หลาย ๆ ครั้ง  

ตามต้องการได้อีกด้วย

ตัวอย่าง		  การสร้างเครื่องคำ�นวณสำ�หรับบวกเลขจำ�นวนเต็ม 2 จำ�นวน

วิธีปฏิบัต	ิ	 1.	ระบปัุญหา โจทยต้์องการให้สร้างเครือ่งคำ�นวณสำ�หรับบวกเลข

			   2.	รวบรวมข้อมูล  เราทราบมาว่าข้อมูลท่ีนำ�มาบวกกันเป็น 

เลขจำ�นวนเต็ม 2 จำ�นวน เมื่อบวกกันแล้วผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นเลขจำ�นวนเต็ม

เช่นกัน

			   3.	วางแผนการแก้ปัญหา เราจะแก้ปัญหานี้โดยรับค่าตัวเลข 

แต่ละค่าเข้ามา ค่าแรกเก็บไว้ใน A ค่าที่ 2 เก็บไว้ใน B จากนั้นนำ�ทั้ง 2 ค่า 

มารวมกันแล้วเก็บไว้ใน C

			   4.	แก้ปัญหา เราอาจเขียนลำ�ดับการแก้ปัญหาเป็นภาพ หรือเขียน    

เป็นขั้นตอน ดังนี้

		  5.	ทดสอบและประเมินผล 

ภาพความคิด  ลำ�ดับการแก้ปัญหาการบวกเลข 2 จำ�นวน

การออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหา

	 จะเห็นว่าผลลัพธ์ที่ได้เป็น 5 จากการออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา             

วิธีนี้จะเห็นว่าขั้นตอนที่ออกแบบขึ้นสามารถนำ�ไปใช้กับตัวเลขต่าง ๆ ได้            

และค่าตัวเลขหรือข้อมูลนำ�เข้าเปลี่ยนแปลงไป ผลลัพธ์ท่ีได้ก็จะเปลี่ยนแปลง       

ไปด้วย

			   ลองทดสอบการบวกเลขระหว่าง 2 กับ 3

			   จากขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ออกแบบขึ้น ทดลองให้ค่าแรกเป็น 2

			   จากนั้นทดลองให้ค่าที่สองเป็น 3

			   ระบบทำ�งาน

การออกแบบโปรแกรม

การแก้ปัญหา

เรื่อง
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4

	 2.	 เว็บไซต์นี้สามารถใช้งานได้หลายลักษณะ ให้คลิกเมาส์เลือกหัวข้อ

นักเรียน

	 3.	 คลิกเมาส์เลือกคอร์ส 2

	 4.	 คลิกเมาส์ เลือกบทเรียนลำ�ดับที่  17 เพลย์แลป: สร้างเรื่อง                      

แล้วคลิกเมาส์เลือกข้อ 1

 วัตถุประสงค์	 ออกแบบโปรแกรมการแก้ปัญหาอย่างง่ายได้

 วัสดุอุปกรณ์	

	 คอมพิวเตอร์	 1	 เครื่อง

 วิธีปฏิบัติ	

	 นักเรียนเขียนโปรแกรมให้ตัวละครสื่อสารระหว่างกัน โดยใช้เครื่องมือ 

ฝึกเขียนโปรแกรมผ่านเว็บไซต์ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้

	 1.	 เปิดเว็บไซต์ https://code.org แล้วเลือกภาษาที่ใช้	

สร้างสรรค์ตัวละครกิจกรรมที่ 1.5

การแสดงผลบนเว็บไซต์จะมีการเปลี่ยนแปลง
หรือแตกต่างกันไปในแต่ละเครื่อง
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พื้นที่ของ
ชุดคำ�สั่ง
เครื่องมือ

พื้นที่นําคำ�สั่ง
สำ�หรับภาพ

มาวาง

		  จากนั้นหน้าโปรแกรมจะแสดง ดังภาพ

	 5.	 เขียนโปรแกรมให้นักแสดงสื่อสาร โดยคลิกเมาส์ลากบล็อกคำ�สั่ง  

                      มาวางตรงพื้นที่ทำ�งานต่อจากบล็อกคำ�สั่ง

	 6.	 คลิกเมาส์เพื่อแก้ไขข้อความ “พิมพ์ที่นี่” แล้วพิมพ์คำ�ว่า “สวัสดี”

	 7.	 เมื่อคลิกเมาส์ที่ปุ่ม  เพื่อให้โปรแกรมทำ�งาน นักแสดง                 

จะแสดงคำ�ว่า สวัสดี
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	 8.	 ลําดับต่อไปเป็นโปรแกรมให้นักแสดง 2 ตัวสื่อสารระหว่างกัน  

โดยแสดงหน้าจอ ดังภาพ จะมีบล็อกคำ�สั่งเพื่อสั่งให้ตัวละครแต่ละตัวพูด

	 9.	 เขยีนโปรแกรมโดยคลกิเมาสล์ากบลอ็กคำ�สัง่   

มาวาง แล้วให้นักแสดงตัวแรกพูดว่า “สวัสดีครับ” จากนั้นคลิกเมาส์ลาก

บล็อกคำ�สั่ง  มาวางต่อ แล้วให้เป็นนักแสดงตัวที่ 2 

และพูดว่า “สวัสดีค่ะ”

	 10.	 เมื่อคลิกเมาส์ที่ปุ่ม  เพื่อให้โปรแกรมทำ�งาน จะพบว่านักแสดง 

ทั้ง 2 ตัวสื่อสารระหว่างกัน โดยนักแสดงตัวแรกจะพูดก่อน แล้วจึงตามด้วย

นักแสดงที่ 2

	 11.	 ลําดับต่อไปเขียนโปรแกรมให้นักแสดงสุนัขเคลื่อนที่ เข้าหา                                  

นักแสดงแมว  ซึ่งหน้าจอโปรแกรมจะแสดงผล ดังภาพ
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	 12.	 คลิกเมาส์ลากบล็อกคำ�สั่ง  มาวาง แล้ว 

ปรับระยะทางเคลื่อนที่ให้เหมาะสมตามต้องการ จากนั้นทดสอบโปรแกรม

	 1.	 นักเรียนคิดว่ามีวิธีการตัดกระดาษและพับกระดาษด้วยวิธีอื่น ๆ อีก 

หรือไม่ ลองเขียนวิธีการของนักเรียน

	 2.	 หากนักเรียนต้องการสร้างกล่องสำ�หรับใส่ดินสอ นักเรียนจะออกแบบ 

ให้มีขนาดเท่าใด

	 3.	 นักเรียนทดลองสร้างชิ้นงาน แล้วออกมานำ�เสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

ให้กับเพื่อน ๆ

ตอนที่ 1	 ออกแบบวิธีการรวบรวมตัวเลข

	 ถ้าหากต้องการหาผลรวมของตัวเลขที่เป็นเลขคู่ที่ไม่เกิน 20 จะมีขั้นตอน

การแก้ปัญหานี้อย่างไร	

ตอนที่ 2	 ออกแบบกล่องบรรจุของ

	 การสร้างกล่องกระดาษวิธีการหนึ่ง คือ นำ�กระดาษมาพับเป็นกล่อง 

โดยการออกแบบบนกระดาษและตัดกระดาษเพื่อพับ ทำ�ได้หลายวิธีดังตัวอย่าง 

ในภาพ

	  นักพัฒนาเกม	เป็นอาชีพท่ีทำ�หน้าท่ีคิดและเขียนโปรแกรมเกม 

เช่นเดียวกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ นักพัฒนาเกม 

ต้องมีหลายทักษะ เช่น ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการเขียน

โปรแกรม ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ

   ? 	 หากเกิดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม นักเรียนจะมีวิธี

	 แก้ปัญหาอย่างไร
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โครงงานสู่นวัตกรรม

ทักษะชีวิตและอาชีพ

	 นักเรียนจับกลุ่ม 2-3 คน ร่วมกันทดลองทำ�กิจกรรมตามเงื่อนไขต่อไปนี้ 
อภิปรายผลการทดลองหน้าชั้นเรียน และร่วมกันสรุปผลการทำ�กิจกรรม

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)
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