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ขั�นตอนวิธีขั�นตอนวิธี
การแก้ป�ญหา

ตัวชี้วัด
ว	4.2	ป.4/1	 ใช้้เหตุผู้ลเช้ิงตริริกะในื่การิแก้ป็ัญหา	การิอธิิบายการิทึำางานื่	การิคาดการิณ์์ผู้ลลัพื่ธิ์จากป็ัญหาอย่างง่าย

หน่วยการเรียนรู้ที�
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นักเรยีนมี
วิธกีารหาคําตอบ

ในชอ่งว่างแต่ละชอ่ง
ได้อย่างไร

อัลกอริทึม (Algorithm) คือ กระบวนการแกปญหาที่มี

ลําดับขั้นตอนวิธีในการแกปญหาใดปญหาหนึ�งอยางเปนขั้น

เปนตอนและมีความชัดเจน โดยอัลกอริทึมมีขั้นตอนวิธี ดังน�้
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ภาพที่ 1.3 ขั้นตอนวิธีของอัลกอริทึม

 การแกปญหาตาง ๆ  เราควรใชเหตุผล 

หรือกระบวนการเขามาพิจารณาประกอบ

เพื่อการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน

อัลกอริทึม2
เพราะเหตุใด
จึงตองแกปญหา
อยางเปนขั้นตอน
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รืู้เที่่าที่ันต่่อื่รืูปแบบภัยีรื้ายีต่่าง æ 
ขัอื่งสี่�อื่ดิจิที่ัล เช้่น ไม่่หลงเช้่�อื่
ขั่าวล่อื่ ไม่่เช้่�อื่กลอืุ่บายีขัอื่ง
อื่าช้Þากรืบนเครื่อื่ขั่ายี

อื่ินเที่อื่รื์เนçต่
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ปรืับเปล่�ยีนวิ¸่การืสี่�อื่สีารื
เปšนแบบที่างต่รืง ที่่�สีาม่ารืถู
ม่อื่งเหçนกัน โต่้ต่อื่บ«ักถูาม่กัน

ได้อื่ยี่างที่ันที่่ที่ันใด
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	 ข�อมี้ลใดบ�างที�ไมี่ควรเผย่แพร่ทางอินเทอรเน็ต

  ข�อมี้ลสื่่วนตัว	(Private	Information)	ค่อ	ข้้อม้ลที�เปั็นความลับั

ไม่ควรเปัดเผ่ย	 และไม่ควรเผ่ยแพรในเคร่อข่้ายอินเทอร์เน็ติ	

ได้แก่	ช้่�อและนามสื่กุลจริง	ที�อย้่	โรงเรียน	ที�อย้่อีเมล	วันเด่อน

ปัเกดิ	ห้มายเลข้โทรศพัท	ช้่�อและนามสื่กลุผ่้ป้ักครอง	และภาพถึา่ย

ที�มีรายละเอียดข้้อม้ลสื่่วนติว	 เช้่น	 บััติรปัระจำาติัวปัระช้าช้น	

ห้นังสื่่อเดินทาง	 เน��องจากข้้อม้ลเห้ล่านี�อาจถึ้กมิจฉาช้ีพนำาไปั

ใช้้ในทางที�ไม่เห้มาะสื่มห้ร่อมาห้ลอกลวงเราได้
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1.  จัºค่้กนั¾จิารณ์าเปรยีºเทึยีºควิามสมั¾นัธ์ีข่อังÀา¾ทึัéง 2 ช้Øด แลÐ
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นกัเรยีนอัอักมาอัÀิปรายยกต้วัิอัย่างควิามสมั¾นัธ์ีทึี�สงัเกต้¾º โดยคร้
แลÐนักเรียนร่วิมกันสรØปควิามสัม¾ันธี์ข่อังÀา¾แต้่ลÐช้Øด
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การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

¤ÓªÕéá¨§ :  ¤ÓªÕéá¨§ :  ̈ Ñº¤ู‹เ¾่�อร‹ÇมูกÑนิµÑ́ สื่นิิã¨áก้»Þ̃ËÒµÒมูสื่¶ÒนิกÒร³ท์Õ�กÓËนิ´ãË้
อÂ‹Ò§มูÕเËµØ¼ล áลÐµอº¤Ó¶Òมูâ´Âเข้ÕÂนิ¶‹ÒÂทอ´¤ÇÒมูเข้Ò้ã¨
ล§ãนิสื่มูǾ  เมู่�อä´¤้ÓµอºãËá้µ‹ลÐ¤ู‹อÀิ»รÒÂÇิ Õ̧กÒร¤ิ´ร‹ÇมูกÑนิ
áลÐสื่รØ»กÒรáก้»˜ÞËÒอÂ‹Ò§มูÕเËµØ¼ลร‹ÇมูกÑนิÀÒÂãนิªÑéนิเรÕÂนิ

1. ตวัอกัษรที ่ไดจากคำใบมตีวัอกัษรอะไรบาง

2. เมือ่นำตัวอกัษรที ่ได ในขอ 1. มาเรียงสลบักันจะไดก่ีคำ อะไรบาง

3. นักเรียนคิดวาอปุกรณกีฬาจากคำใบคืออะไร เพราะเหตใุด

1.

2. 1.

3.

ตวัที� 1

ตวัที� 3

ตวัที� 4

ตวัที� 2ตัวอักษรภาษาอังกฤษ
ที�อยู่ในลําดับเดียวกัน
กับตัว ฏ ในภาษาไทย

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ
ตัวพิมพ์ใหญ่ที�ประกอบ
ด้วยเส้นตรง 2 เส้น และ
เป�นมุมฉากเพียง 1 จุด

อยู่ระหว่างตัวอักษร
ภาษาอังกฤษตัวที� 6-10 
และเป�นตัวอักษรตัวแรก
ของคําศัพทท์ี�แปลว่า 
ชาวนา

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ
ตรงกับตําแหน่งเวลา
หนึ�งทุม่

คําใบ้ ??

คําใบ้เพิ�มเติมคําใบ้เพิ�มเติม

●  ฉันเป�นลกูทรงกลม

●  ส่วนใหญ่เป�นสีขาว

●  ถ้าจะเล่นต้องใชไ้ม้ตี

●  ฉันมีขนาดใกล้เคียงกับ

ลกูป�งปอง

นีน่ากําลังจะไปเล่นกีฬากับพ่อ แต่ต้องไปหยิบอุปกรณ์กีฬาที�
ตู้เก็บของซึ�งนีน่าทราบเพียงคําใบ้ที�พ่อให้ไว้เท่านั�น นักเรยีน
จะชว่ยนีน่าหาอุปกรณ์กีฬาให้สําเรจ็ได้อย่างไร

ฏ

131131

สมรรถนะสำคัญสมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียนสำหรับผูเรียน

ความีสื่ามีารถด�าน  การสื่่�อสื่าร
 การคิด	  การแก้ปััญห้า	
 การใช้้ทักษะช้ีวิติ	  การใช้้เทคโนโลยี

✓
✓

✓

เลนเกม        แขงกับเพื่อน
กติกา
• เขียนตารางกวาง 3 ชอง ยาว 3 ชอง

•  ผูเลนทั้ง 2 คน กําหนดวา ใครจะเปนฝายไดเลนกอน ผูเลนคนแรก

เขียน O (หรือ X ก็ได) จากนั้นผูเลนอีกคนเขียนเครื่องหมายตรงขาม

ผูเลนคนแรก

• ผูเลนทั้ง 2 คน ผลัดกันเขียนเครื่องหมายของตนเองจนเต็มกระดาน

การตัดสิน
 ผู เลนคนที่ เขียนเคร่ืองหมายของตนเอง

เรียงเปนแนวตรงหรือแนวทแยงตอกัน 3 ตัว

จะเปนฝายชนะ

หลังจากเรียนจบหนวยการเรียนรูน�้แลว ใหนักเรียนบอกสัญลักษณที่ตรงกับระดับ

ความสามารถของตนเอง

ตรวจสอบตนเอง

รายการ
เกณฑ

        ดี         พอใช        ควรปรับปรุง

1.  ใชความคิดเพื่อหาเหตุผลมาพิจารณาแกไข
ปญหาตาง ๆ  ได

2.  อธบิายการทาํงานและคาดการณผลท่ีจะเกดิได

3. นําความรูไปใชประโยชนในชีวิตประจําวันได

เกม
Com Sciกับ

เล่น

1717

สรุปสาระ
สำคััญ

สรุปเนื้้�อหา 
โดยรวมของ 
หนื้่วยกิารเร่ยนื้ร้้
เพ้ื่�อที่บที่วนื้ 
ความร้้ให้แกิ่ 
ผู้้้เร่ยนื้

ตรวจสอบ
ตนเอง

คำาถามเพ้ื่�อให ้
ผู้้้เร่ยนื้ติรวจสอบ
ระดับความสามารถ
ของตินื้เอง

เล่่นเกิมกิับ
Com Sci

ใช้้ความร้้จากิ 
บที่เร่ยนื้มา 
เล้่นื้เกิมแสนื้สนืุ้กิ

คัำถาม
ทั้าทัาย 
กิารคัิด

คำาถามเนื้้นื้ 
กิารคิดขั�นื้ส้ง 
ติามที่ฤษฎี่ 
กิารเร่ยนื้ร้้ของ 
บล้้ม (Bloom’s 
Taxonomy)

กิิจกิรรมกิาร
เรียนร้้เชิิงรุกิ
(Active Learning)

กิิจกิรรมที่่�เนื้้นื้
ให้ผู้้้เร่ยนื้ได้ล้งม้อ
ปฏิิบัติิจริง เพ้ื่�อให้
เกิิดกิารเร่ยนื้ร้้ 
ด้วยตินื้เองแล้ะ 
บรรลุ้สมรรถนื้ะ
สำาคัญ
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ขั�นตอนวิธีขั�นตอนวิธี
การแก้ป�ญหา

ตัวชี้วัด
ว	4.2	ป.4/1	 ใช้้เหตุผู้ลเช้ิงตริริกะในื่การิแก้ป็ัญหา	การิอธิิบายการิทึำางานื่	การิคาดการิณ์์ผู้ลลัพื่ธิ์จากป็ัญหาอย่างง่าย

หน่วยการเรียนรู้ที�

1

นักเรยีนมี
วิธกีารหาคําตอบ

ในชอ่งว่างแต่ละชอ่ง
ได้อย่างไร

3

3

1

1

2

2

4

4 1

3

3

1

1

2

2

4

4 1

3

3

1

1

2

2

4

4 1

3

3

1

1

2

2

4

4 1

	 เหตผุู้ลเช้งิตริริกะ	(Logical	Reasoning)	

คอ่	การิใช้้เหตผุู้ล	กฎ	กฎเกณ์ฑ์	หร่ิอเง่�อนื่ไขั้

ทึี�เกี�ยวิข้ั้อง	เพื่่�อตริวิจสอบควิามสมเหตสุมผู้ล

1

2

	 เม่�อพื่ิจาริณ์าภาพื่	สามาริถแบ่งภาพื่ย่อย	ๆ 	ได้	3	ชุ้ด	ซึ่ึ�งแต่ละชุ้ด

ป็ริะกอบด้วิยภาพื่ทึี�เหม่อนื่กันื่	2	ภาพื่	ได้แก่	ชุ้ดทึี�	1	 	และ

ชุ้ดทึี�	3	 	ดังนื่ั�นื่	ภาพื่ทึี�หายไป็	 ? 	ในื่ชุ้ดทึี�	2	ควิริเป็็นื่ภาพื่ทึี�เหม่อนื่

ภาพื่โดนื่ัต	จะได้วิ่าภาพื่ทึี�หายไป็	ค่อ	ภาพื่โดนื่ัต	

	 เม่�อพื่ิจาริณ์าภาพื่	สามาริถแบ่งภาพื่ย่อย	ๆ 	ได้	2	ชุ้ด	ซึ่ึ�งแต่ละชุ้ด

ป็ริะกอบด้วิยภาพื่ทึี�เริียงลำาดับกันื่	4	ภาพื่	ได้แก่	

ดงันื่ั�นื่	ช้ดุทึี�	1	ภาพื่ทีึ�หายไป็	? 	ควิริเป็น็ื่ภาพื่ฟักทึอง	 	และช้ดุทึี�	2	ภาพื่

ทึี�หายไป็	 ? 	ควิริเป็็นื่ภาพื่ขั้้าวิโพื่ด	

เหตุผลเชิงตรรกะ1
ในชื่่ว่ต้ปริ่ะจุำวัน

เริ่าสิ้ามาริ่¶นำเหตุ้ผล
เชื่่งต้ริ่ริ่กะมาใชื่้

แก้ป˜Þหาได้อย่างไริ่

??

หริ่อพื่ิจาริณ์าควิามเป็็นื่ไป็ได้

	 หากนื่ักเริียนื่นื่ำาเหตุผู้ลเช้ิงตริริกะมาหาภาพื่ทึี�หายไป็

จะสามาริถพื่ิจาริณ์าได้	ดังนื่้�

?

✓

? ?

✓

33



เงื่อันไข้	:		การิหาเสน้ื่ทึางไป็แหลง่นื่ำ�า	สามาริถใช้้ลก้ศริทึี�กำาหนื่ดเช้่�อมต่อกันื่

เฉพื่าะสิงโต	ลิง	และช้้างเทึ่านื่ั�นื่

เริ่่�มต้้น

ภาพทึี่ 1.1 การหาเส้นทึางไปแหลงนํ้า

เด่นขÖ�น เด่นขวา เด่น«้ายเด่นลง

การหัาเส้นทึางไปแหัล่งนíéาโดยใช้เ้หัต้Øผัลเช้งิต้รรกÐต้ัวิอัย่าง

44

	 พิจารณาภาพทึี่กำาหันดใหั้	 แล้ววิเคราะหัหัาลักษณะข้อังภาพถัดไป	

ในกรอับ	 ? 	จากนั้นวาดภาพลงในสมุด

1.

2.

ภาพทึี่ 1.2 ภาพประกอับกิจกรรมฝกทึักษะ Com Sci

3.

4.

5.

กิจกรรม กิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ Com Sci

?

?

?

?

?

55



อััลกอัริทึึม	(Algorithm)	 ค่อ	 กริะบวินื่การิแก้ป็ัญหาทึี�มี

ลำาดับขั้ั�นื่ตอนื่วิิธิีในื่การิแก้ป็ัญหาใดปั็ญหาหนึื่�งอย่างเป็็นื่ขัั้�นื่

เป็็นื่ตอนื่และมีควิามช้ัดเจนื่	โดยอัลกอริิทึึมมีขั้ั�นื่ตอนื่วิิธิี	ดังนื่้�

·º·Ç¹¢Ñé¹µÍ¹ã¹áµ‹ÅÐÇÔ¸Õ¡ÒÃÍÕ¡¤ÃÑé§

µÃÇ¨ÊÍº¤ÇÒÁ¶Ù¡µŒÍ§¢Í§¼ÅÅÑ¾¸�
·Õè ä´Œ¨Ò¡¢Ñé¹µÍ¹ã¹áµ‹ÅÐÇÔ¸Õ¡ÒÃ

àÃÕÂ§ÅíÒ´Ñº¢Ñé¹µÍ¹¡‹Í¹áÅÐËÅÑ§
ã¹áµ‹ÅÐÇÔ¸Õ¡ÒÃ

àÅ×Í¡ÇÔ¸Õ¡ÒÃ·Õè ãËŒ¼ÅÅÑ¾¸�´Õ·ÕèÊØ´
à¾×èÍ¹íÒä»ãªŒá¡Œ»˜ÞËÒ

2

4

6

1

3

5

?? ·íÒ¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨»˜ÞËÒ

¤Ô´ÇÔ¸Õ¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ (ÍÒ¨ÁÕËÅÒÂÇÔ¸Õ¡ÒÃ)

ภาพทึี่ 1.3 ขั้นตอันวิธีขอังอััลกอัริทึึม

	 การิแก้ปั็ญหาต่าง	ๆ 	 เริาควิริใช้้เหตุผู้ล	

หริ่อกริะบวินื่การิเขั้้ามาพื่ิจาริณ์าป็ริะกอบ

เพื่่�อการิแก้ป็ัญหาอย่างเป็็นื่ขั้ั�นื่ตอนื่

อัลกอริทึม2
เพิริ่าะเหตุ้ใด

จุÖงต้้องแก้ป˜Þหา
อย่างเปšนขั�นต้อน

??

66

	 เน่ื่�องจากอลักอริทิึมึเป็็นื่การิอธิบิายแบบแสดงลำาดบัขั้ั�นื่ตอนื่ 
วิิธิีในื่การิแก้ป็ัญหา	 ดังนื่ั�นื่	 จึงสามาริถนื่ำามาป็ริะยุกต์ใช้้เพื่่�อ
อธิิบายเริ่�องริาวิต่าง	ๆ 	 ทึี�พื่บในื่ช้ีวิิตป็ริะจำาวิันื่ได้	 โดยผู้้้ใช้้งานื่
ตอ้งเขั้ยีนื่ถา่ยทึอดอยา่งช้ดัเจนื่	ตริงป็ริะเดน็ื่	จะทึำาใหอ้ลักอริทิึมึ 
ทึี�เขั้ยีนื่ขั้ึ�นื่สามาริถนื่ำาไป็ใช้ง้านื่ไดจ้ริงิ	ซึ่ึ�งแสดงไดห้ลายวิธิิ	ีเช้น่ื่	
ขั้้อควิาม	ริหัสลำาลอง	หริ่อผู้ังงานื่

2.1	การแสดงอััลกอัริทึึมด้วยข้้อัความ

	 ค่อ	การิเขั้ียนื่ขั้้อควิามแบบบริริยายเพื่่�อแสดงขั้ั�นื่ตอนื่การิ
ทึำางานื่ตั�งแต่เริิ�มต้นื่ไป็จนื่ถึงสิ�นื่สุด	โดยมีส่วินื่ป็ริะกอบ	2	ส่วินื่	
ค่อ	ลำาดับและขั้ั�นื่ตอนื่การิทึำางานื่

	 สามาริถแสดงขั้ั�นื่ตอนื่การิต้มไขั้่ตั�งแต่เริิ�มต้นื่ไป็จนื่ถึงสิ�นื่สุดด้วิย

ขั้้อควิาม	ดังนื่้�

	 1.	 เตริียมส่วินื่ป็ริะกอบและอุป็กริณ์์	ค่อ	นื่ำ�า	ไขั้่	และหม้อ

	 2.	 ล้างไขั้่ให้สะอาด

	 3.	 เติมนื่ำ�าลงในื่หม้อ	และใส่ไขั้่ลงไป็

	 4.	 นื่ำาหม้อตั�งบนื่เตา	และเป็ิดไฟ

	 5.	 ต้มจนื่นื่ำ�าเด่อด

	 6.	 	ริอจนื่นื่ำ�าเด่อด

	 7.	 จับเวิลา	4	นื่าทึี

	 8.	 ป็ิดไฟ

	 9.	 นื่ำาไขั้่ทึี�ต้มสุกแล้วิออกจากหม้อแช้่นื่ำ�าเย็นื่ทึันื่ทึี

วิิธีีการต้้มไข่่โดยใช้้การแสดงอััลกอัริทึึมด้วิยข่้อัควิามต้ัวิอัย่าง
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กิจกรรม กิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ Com Sci

	 นิวต้อังการสงอัีเมลอัวยพรวันเกิดใหั้คุณพอั	 นิวจะต้อังทึำาข้ั้นตอัน

อัะไรบ้าง	 และมีวิธีการอัยางไร	 เพื่อัน	ๆ 	 ชวยกันบอักลำาดับข้อังข้ั้นตอัน

การสงอัีเมลทึี่ถูกต้อังใหั้นิวหันอัยครับ	แล้วบันทึึกลงในสมุด

จุะเหçนได้ว่า การิ่แสิ้ดงอัลกอริ่่ทำÖมด้วยข้อค่วาม
สิ้ามาริ่¶แสิ้ดงลำดับขั�นต้อนการิ่ทำำงานทำ่�ชื่ัดเจุน

เมื�ออ่านข้อค่วามดังกล่าวกçสิ้ามาริ่¶ต้้มไข่ได้ เพิื�อน æ
ลองอ¸่บายการิ่สิ้่งอ่เมล (e-mail) ดูนะค่ริ่ับ

ลíาดัºทึี� ข่ัéนต้อันการทึíางาน
ลงช่้�อเขี้าใช่้อีเมล ¶้า Username และ Password 
¶้กต้้อง จะสิ้ามาริ่¶เขี้าอีเมลได้

ต้ริ่วจสิ้อบการิ่เขีียินและ¤ล่กสิ้่งอีเมล (Send)

¤ล่กเขีียินอีเมล (Compose)

¾่ม¾์หÑวเริ่้�อง (Subject) และ¾่ม¾์ขี้อ¤วามอวยิ¾ริ่ 

เปิดเว็บเบริ่าว์เซอริ่์ (Web Browser) 
¾่ม¾์ https://www.gmail.com ·ี�ช่่อง Address bar

¾่ม¾์·ี�อยิ้่อีเมล¤ุณี¾่อ (mnaaa@gmail.com) 
·ี�ช่่อง to

¤ล่กออกจากอีเมล (Log out)

11

??
??
??
??

??
??
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2.2		การแสดงอัลักอัริทึมึด้วยรหัสัลำาลอัง	(Pseudo	Code)

	 ค่อ	 การิเขั้ียนื่ขั้้อควิามทึี�เนื่้นื่เฉพื่าะคำาสำาคัญ	 กริะช้ับและ

เขั้้าใจง่ายสำาหริับการิแสดงขัั้�นื่ตอนื่นื่ั�นื่	ๆ 	 โดยอย้่ในื่ริ้ป็แบบ 

ใกล้เคียงกับภาษาคอมพื่ิวิเตอริ์เพื่่�อแสดงขั้ั�นื่ตอนื่การิทึำางานื่

ตั�งแต่เริิ�มต้นื่ไป็จนื่ถึงสิ�นื่สุด

วิิธีีการต้้มไข่่โดยใช้้การแสดงอััลกอัริทึึมด้วิย 
รหััสลำลอัง

ต้ัวิอัย่าง

	 สามาริถแสดงขัั้�นื่ตอนื่การิต้มไข่ั้ตั�งแต่เริิ�มต้นื่ไป็จนื่ถึงสิ�นื่สุดด้วิย 
ริหัสลำาลอง	ดังนื่้�

Start

	 เตริียมนื่ำ�า	ไขั้่	และหม้อ

	 ล้างไขั้่ให้สะอาด

	 เติมนื่ำ�าลงในื่หม้อ	และใส่ไขั้่ลงไป็

	 นื่ำาหม้อตั�งบนื่เตา	และเป็ิดไฟ

	 While	(นื่ำ�ายังไม่เด่อด)

	 	 ริอจนื่นื่ำ�าเด่อด

	 จับเวิลา	4	นื่าทึี

	 ป็ิดไฟ

	 แช้่นื่ำ�าเย็นื่ทึันื่ทึี

End
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วิิธีีการส่งจดหัมายผั่านทึางต้้้ไปรษณ์ีย์
โดยใช้้การแสดงอััลกอัริทึึมด้วิยรหััสลำลอัง

ต้ัวิอัย่าง

	 สามาริถแสดงขั้ั�นื่ตอนื่การิส่งจดหมายตั�งแต่เริิ�มต้นื่ไป็จนื่ถึงสิ�นื่สุด
ด้วิยริหัสลำาลอง	ดังนื่้�

Start

	 เขั้ียนื่จดหมายใส่กริะดาษ

	 นื่ำาจดหมายใส่ซึ่อง

	 จ่าหนื่้าซึ่องจดหมาย

	 ป็ิดผู้นื่ึกซึ่องจดหมาย

	 if	(ไม่มีแสตมป็)

	 	 ไป็ซึ่่�อแสตมป็

	 ติดเเสตมป็

	 นื่ำาจดหมายไป็ใส่ต้้ไป็ริษณ์้ย์

End
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	 นิวต้อังการสงอัีเมลอัวยพรวันเกิดใหั้คุณพอั	 นิวจะต้อังทึำาข้ั้นตอัน

อัะไรบ้าง	และมีวิธีการอัยางไร	เพื่อัน	ๆ 	ชวยกันบอักข้ั้นตอันการสงอัีเมล

ทึี่ถูกต้อัง	ตั้งแตเริ�มต้นไปจนถึงสิ้นสุดด้วยรหััสลำาลอัง

กิจกรรม กิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ Com Sci

Start

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

End
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2.3		การแสดงอััลกอัริทึึมด้วยผัังงาน	(Flowchart)

 ค่อ	 การิเขั้ียนื่แผู้นื่ผู้ังแสดงขั้ั�นื่ตอนื่การิทึำางานื่ผู้่านื่การิใช้้
สัญลักษณ์์และคำาอธิิบาย	 เพื่่�อแสดงขัั้�นื่ตอนื่การิทึำางานื่ตั�งแต่
เริิ�มต้นื่ไป็จนื่ถึงสิ�นื่สุด

ตารางที่่� 1.1 สััญลัักษณ์์การแสัดงอััลักอัริทึึมด้วยผัังงาน (Flowchart)

สัญลักษณ์์ ควิามหัมาย ช้่�อัเรียก

จุุดเริ่่�มต้้นหริ่ือจุุดสิ้่�นสิุ้ด 
ของการิ่ทำำงาน

Start หริ่ือ End

ทำ่ศทำางการิ่ดำเน่นงาน Flow line

การิ่ดำเน่นงานหริ่ือ 
การิ่ปริ่ะมวลผล

Process

การิ่นำเข้าข้อมูลด้วยการิ่ 
ป้อนค่่าทำางแป้นพิ่มพิ์

Manual input

การิ่ต้ัดสิ้่นใจุต้ามเงื�อนไข
ทำ่�กำหนดไว้

Decision

จุุดเชื่ื�อมต้่อ Connector

การิ่แสิ้ดงผลบนหน้าจุอ Display

การิ่นำข้อมูลเข้าหริ่ือออก
โดยไม่ริ่ะบุชื่น่ดของอุปกริ่ณ์์

General
input/output
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วิิธีีการแปรงฟัันโดยใช้้การแสดงอััลกอัริทึึมด้วิยผังังานต้ัวิอัย่าง

	 การิแสดงอัลกอริิทึึมด้วิยผู้ังงานื่	แบ่งได้เป็็นื่	2	แบบ	ค่อ

 1)	ผังังานแบบโครงสรา้งเรยีงลำาดบั	(Sequential	Structure) 

เป็็นื่ผู้ังงานื่ทึี�แสดงขั้ั�นื่ตอนื่เริียงลำาดับทึี�เริียบง่าย

เริ่่�มต้้น

สิ้่�นสิุ้ด

หยิ่บแปริ่งสิ้ีฟัันและยิาสิ้ีฟััน

บีบยิาสิ้ีฟัันใสิ้่แปริ่งสิ้ีฟััน

แปริ่งล่�น

ล้างแปริ่งสิ้ีฟัันให้สิ้ะอาด

แปริ่งฟััน

บ้วนปากด้วยินำ�าสิ้ะอาด

เก็บแปริ่งสิ้ีฟัันและยิาสิ้ีฟััน

	 สามาริถแสดงขั้ั�นื่ตอนื่การิแป็ริงฟันื่ตั�งแต่เริิ�มต้นื่ไป็จนื่ถึงสิ�นื่สุด

ด้วิยผู้ังงานื่แบบโคริงสริ้างเริียงลำาดับ	ดังนื่้�
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 2)	ผังังานแบบโครงสรา้งทึางเลอืัก	(Selection	Structure) 

เป็็นื่ผู้ังงานื่ทึี�แสดงทึางเล่อกในื่การิตัดสินื่ใจ	(Decision)

	 สามาริถแสดงขั้ั�นื่ตอนื่การิส่งจดหมายตั�งแต่เริิ�มต้นื่ไป็จนื่ถึงสิ�นื่สุด
ด้วิยผู้ังงานื่แบบโคริงสริ้างทึางเล่อก	ดังนื่้�

เริ่่�มต้้น

สิ้่�นสิุ้ด

เขีียินจดหมายิใสิ้่กริ่ะดาษ

จ่าหน้าซองจดหมายิ

ไปซ้�อแสิ้ต้มป์

ต้่ดแสิ้ต้มป์

นำจดหมายิใสิ้่ซอง

ปิดผนึกซองจดหมายิ

นำจดหมายิไปใสิ้่ต้้้ไปริ่ษณีียิ์

ไม่ ใช่่

ใช่่

วิิธีีการส่งจดหัมายผั่านทึางต้้้ไปรษณ์ีย์ 
โดยใช้้การแสดงอััลกอัริทึึมด้วิยผัังงาน

ต้ัวิอัย่าง

มีแสิ้ต้มป์
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การแสดงอััลกอัริทึึม 
ด้วยผัังงาน 
(Flowchart)

	 นิวต้อังการสงอัีเมลอัวยพรวันเกิดใหั้คุณพอั	 นิวจะมีวิธีการอัยางไร	

เพื่อัน	ๆ 	ชวยกันบอักข้ั้นตอันการสงอัีเมลทึี่ถูกต้อัง	ตั้งแตเริ�มต้นไปจนถึง

สิ้นสุดด้วยผัังงาน	 (Flowchart)	 โดยเติมสัญลักษณและข้้อัความลงใน

ผัังงานใหั้สมบูรณ

กิจกรรม กิจกรรม ฝ�กทักษะฝ�กทักษะ Com Sci

เริ่่�มต้้น

สิ้่�นสิุ้ด
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	 เม่�อนื่ำาวิิธิีการิขั้องอัลกอริิทึึมเขั้้ามาป็ริะยุกต์ใช้้กับการิ

ทึำางานื่หริ่อการิแก้ป็ัญหาให้เป็็นื่ไป็อย่างมีขั้ั�นื่ตอนื่	 จะพื่บว่ิา	

สามาริถแก้ป็ัญหาได้อย่างริวิดเริ็วิ	 ป็ัญหาลดลง	 หริ่อสามาริถ

คน้ื่หาตน้ื่เหตขุั้องป็ญัหาได	้เน่ื่�องจากอลักอริทิึมึเป็น็ื่กริะบวินื่การิ

ทึี�เป็็นื่ไป็อย่างมีริะบบ	 เป็็นื่ขั้ั�นื่ตอนื่	 ตริงป็ริะเด็นื่	 และมีควิาม

ช้ัดเจนื่

ข้าวป˜œนนอนดÖก 
จุÖงนั�งหลับในห้องเริ่่ยน

การคิดการคิด
ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁª‹ÇÂá¡Œ»˜ÞËÒã¹ªÕÇÔµ»ÃÐ¨ÓÇÑ¹¢Í§àÃÒä´ŒÍÂ‹Ò§äÃ

คําถามท้าทายท้าทาย

จุากÀาพิ เพิื�อน æ ลองใชื่้
ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁแก้ป˜Þหา
ให้ข้าวป˜œนดูนะค่ะ
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เล่นเกม        แข่่งกัºเ¾่�อัน
กติกา
•	 เขั้ียนื่ตาริางกวิ้าง	3	ช้่อง	ยาวิ	3	ช้่อง

•	 	ผู้้้เล่นื่ทึั�ง	2	คนื่	กำาหนื่ดวิ่า	ใคริจะเป็็นื่ฝายได้เล่นื่ก่อนื่	ผู้้้เล่นื่คนื่แริก

เขั้ียนื่	O	(หริ่อ	X	ก็ได้)	จากนื่ั�นื่ผู้้้เล่นื่อีกคนื่เขั้ียนื่เคริ่�องหมายตริงขั้้าม

ผู้้้เล่นื่คนื่แริก

•	 ผู้้้เล่นื่ทึั�ง	2	คนื่	ผู้ลัดกันื่เขั้ียนื่เคริ่�องหมายขั้องตนื่เองจนื่เต็มกริะดานื่

การตัดสิน
	 ผู้้้ เ ล่นื่คนื่ทึี� เขั้ียนื่เคร่ิ�องหมายขั้องตนื่เอง

เริียงเป็็นื่แนื่วิตริงหริ่อแนื่วิทึแยงต่อกันื่	 3	 ตัวิ

จะเป็็นื่ฝายช้นื่ะ

หัลังจากเรียนจบหันวยการเรียนรู้น�้แล้ว	 ใหั้นักเรียนบอักสัญลักษณทึี่ตรงกับระดับ

ความสามารถข้อังตนเอัง

ตรวจสอบตนเอง

รายการ
เกณฑ

								ดี 								พอัใช้ 							ควรปรับปรุง

1.	 	ใช้้ควิามคิดเพื่่�อหาเหตุผู้ลมาพื่ิจาริณ์าแก้ไขั้
ป็ัญหาต่าง	ๆ 	ได้

2.	 	อธิิบายการิทึำางานื่และคาดการิณ์์ผู้ลทีึ�จะเกดิได้

3.	 นื่ำาควิามริ้้ไป็ใช้้ป็ริะโยช้นื่์ในื่ช้ีวิิตป็ริะจำาวิันื่ได้

เกม
Com Sciกับ

เล่น
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1.  จัºค่้กนั¾จิารณ์าเปรยีºเทึยีºควิามสมั¾นัธ์ีข่อังÀา¾ทึัéง 2 ช้Øด แลÐ
วิิเคราÐห์ัว่ิาÀา¾ทึี�หัายไป ?  ควิรเปšนÀา¾ใด โดยเลอ่ักจากÀา¾ 1-5 
ทึี�กำหันดใหั้ด้านล่าง แล้วิºันทึึกลงในสมØด จากนัéนคร้สØ่มต้ัวิแทึน
นกัเรยีนอัอักมาอัÀิปรายยกต้วัิอัย่างควิามสมั¾นัธ์ีทึี�สงัเกต้¾º โดยคร้
แลÐนักเรียนร่วิมกันสรØปควิามสัม¾ันธี์ข่อังÀา¾แต้่ลÐช้Øด

1.  จัºค่้กนั¾จิารณ์าเปรยีºเทึยีºควิามสมั¾นัธ์ีข่อังÀา¾ทึัéง 2 ช้Øด แลÐ
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2.
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การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

สมรรถนะสำคัญสมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียนสำหรับผูเรียน

ความสามารถด้าน  การิส่�อสาริ
 การิคิด	  การิแก้ป็ัญหา
 การิใช้้ทึักษะช้ีวิิต	  การิใช้้เทึคโนื่โลยี

✓
✓
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2.  จัºค่้กัน¾จิารณ์าโปรแกรมการเปรยีºเทีึยºอัายØโอัโ«นกัºนน่ีา แลÐ
เรยีงลำดºัขั่éนต้อันทีึ�เหัมาÐสมใหัม่โดยใช้้อัลักอัรทึิึม แลÐแลกเปลี�ยน
ผัลการเรียงลำดัºกัºค้่อั่�น æ จากนัéนร่วิมกันสรØปผัลการเรียงลำดัº
โดยใช้้อััลกอัริทึึม

  โปรแกรมการเปรียºเทึียºอัายØ
  A. ริ่ับอายุน่น่า
  B. เปริ่่ยบเทำ่ยบอายุโอโ«นมากกว่าอายุน่น่าหริ่ือไม่
  C. ริ่ับอายุโอโ«น
  D. ให้พิ่มพิ์ “น่น่าอายุมากกว่าโอโ«น”
  E. ให้พิ่มพิ์ “โอโ«นอายุมากกว่าน่น่า”
  F. ¶้ามากกว่า
  G. ¶้าไม่มากกว่า

 เริ่่ยงลำดับขั�นต้อนทำ่�เหมาะสิ้มใหม่ได้ ดังน่�

2.  จัºค่้กัน¾จิารณ์าโปรแกรมการเปรยีºเทีึยºอัายØโอัโ«นกัºนน่ีา แลÐ

โอโ«น นน่่า

เริ่่ยงลำดับโปริ่แกริ่ม
ได้ไหมค่ะเพิื�อน æ
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3.  จัºค่้กัºเ¾่�อันร่วิมกันรÐºØข่ัéนต้อันวิิธีีทึี�¾ºในกิจวัิต้รปรÐจำวัินข่อัง
ต้นเอัง แลÐใช้้กรÐºวินการอัลักอัรทิึมึแสดงข่ัéนต้อันวิิธีผีัา่นการเข่ยีน
¶่ายทึอัดในร้ปแººผัังงาน (Flowchart) จากนัéนนำเสนอัผัลงาน
หันา้ชั้éนเรยีนแลÐรว่ิมกันสรØปขั่éนต้อันการเข่ยีนผังังาน (Flowchart)

3.  จัºค่้กัºเ¾่�อันร่วิมกันรÐºØข่ัéนต้อันวิิธีีทึี�¾ºในกิจวัิต้รปรÐจำวัินข่อัง3.  จัºค่้กัºเ¾่�อันร่วิมกันรÐºØข่ัéนต้อันวิิธีีทึี�¾ºในกิจวัิต้รปรÐจำวัินข่อัง

ข่ัéนต้อันวิิธีี ……………………………………………………………………………………………………………

 แสิ้ดงขั�นต้อนว่¸่ ในริู่ปแบบผังงาน (Flowchart)

2020

สรุปสรุป สาระสําคัญ

การอธิบายด้วยข้อความทีละข�นตอน 
ใกล้เคียงกับภาษาคอมพิวเตอร์ 

¨Ø´àÃÔèÁµŒ¹ËÃ×Í¨Ø´ÊÔé¹ÊØ´

¡ÒÃ´íÒà¹Ô¹¡ÒÃ

¡ÒÃµÑ´ÊÔ¹ã¨

ขั้นตอนวธิีขั้นตอนวธิี

การแกปญหาการแกปญหา

 ¡ÒÃãªŒàËµØ¼Å ¡®à¡³±� ËÃ×Íà§×èÍ¹ä¢ÁÒ¾Ô¨ÒÃ³ÒáÅÐ
µÃÇ¨ÊÍº¤ÇÒÁÊÁàËµØÊÁ¼Å áÅÐ¾Ô¨ÒÃ³Ò¤ÇÒÁà»š¹ä»ä´Œ
¢Í§¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

เหตุผลเหตุผล

เชงิตรรกะเชงิตรรกะ

อัลกอรทิึมอัลกอรทิึม

การแสดงดวยขอความ

การแสดงดวยผังงาน

การแสดงดวยรหัสลำลอง

?

การอธิบายข�นตอน
การทํางานด้วยแผนผัง

มีสัญลักษณ์และคําอธิบาย 
เช่น 

การอธิบายอย่างเป�นลําดับ 
แสดงข�นตอนการทํางาน เช่น 

1. àµÃÕÂÁÊ‹Ç¹»ÃÐ¡ÍºáÅÐÍØ»¡Ã³� àª‹¹ ¹íéÒ ä¢‹ áÅÐËÁŒÍ
2. ÅŒÒ§ä¢‹ãËŒÊÐÍÒ´
3. àµÔÁ¹íéÒÅ§ã¹ËÁŒÍ áÅÐãÊ‹ä¢‹Å§ä»
4. ¹íÒËÁŒÍµÑé§º¹àµÒ áÅÐà»�´ä¿
5. µŒÁ¨¹¹íéÒà´×Í´
6. ÃÍ¨¹¹íéÒà´×Í´
7. ¨ÑºàÇÅÒ 4 ¹Ò·Õ
8. »�´ä¿
9. ¹íÒä¢‹·ÕèµŒÁÊØ¡áÅŒÇÍÍ¡¨Ò¡ËÁŒÍáª‹¹íéÒàÂç¹·Ñ¹·Õ

✓

ข�นตอนการต้มไข่
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