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 หนังสือเรยีนรายวชิาพ้ืนฐานวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี เทคโนโลย ี (วิทยาการคำนวณ) 

ช้ันมธัยมศกึษาปที ่ 2 จดัอยูในกลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี จดัทำข้ึนตามมาตรฐาน

การเรยีนรู ตวัชีว้ดัระหวางทางและตวัชีว้ดัปลายทาง และสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี 

(ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 

 หนงัสอืเลมนีม้กีารปรบัปรงุเน้ือหาและสอดแทรกความรูใหม ๆ  ใหมคีวามทันสมัยสอดคลองกบั

การเปลีย่นแปลงของสงัคมไทยและสงัคมโลก สงเสรมิใหผูเรยีนไดเรยีนรูผานกจิกรรมการเรยีนรูเชงิรกุ

(Active Learning) ซึง่เปนแนวทางในการจดัการเรยีนรูท่ีมุงใหผูเรยีนพฒันาทกัษะการคดิขัน้สงู (Higher 

Order Thinking) ในการมวีจิารณญาณ การวเิคราะห การคดิแกปญหา การประเมนิ การตดัสนิใจ และ

การสรางสรรค มกีารสรางเสรมิสมรรถนะทีส่ำคญัทางเทคโนโลยโีดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-Based 

Learning) เปนกจิกรรมทีต่องการเชือ่มโยงใหผูเรยีนไดมองเหน็สภาพแวดลอมใกลตวั ปญหาของชมุชน 

สงัคม หรอืประเทศชาต ิ และแนวทางการปองกนัแกไข ซึง่เปนการเตรยีมความพรอมใหผูเรยีนสามารถ

นำความรูและทกัษะทีไ่ดไปประยกุตใชแกปญหาหรอืใชในสถานการณใหม ๆ  ทีจ่ะเกดิขึน้ในโลกแหงอนาคตได

ซึง่เปนสมรรถนะสำคญัในศตวรรษที ่21 

 ผูเรยีบเรยีงหวงัเปนอยางยิง่วา หนงัสอืเรยีนเลมนีจ้ะมสีวนชวยใหผูเรยีนเกดิการพฒันาแบบ

องครวมทัง้ดานความรู ทกัษะ กระบวนการ และคณุลกัษณะอนัพงึประสงค อกีทัง้อำนวยความสะดวกตอ

ครผููสอนทีจ่ะนำไปใชในการจดัการเรยีนรู เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาเตม็ตามศกัยภาพและบรรลุเปาหมาย

ของหลกัสตูร

ฝายวิชาการ บริษัท สำนักพิมพเอมพันธ จำกัด

คํานํา



616161 ระบบคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการส�อสาร

  เครื่องพิมพ (Printer) เปนอุปกรณ

สำหรับแสดงผลแบบถาวร สามารถเก็บไวใชตอไป 

ปจจุบันเครื่องพิมพใชสำหรับพิมพเอกสารตาง ๆ 

รวมทั้งภาพกราฟก หรือภาพที่ถายจากกลองดิจิทัล

ดังภาพที่ 3.8 ภาพที่ 3.8 เครื่องพิมพ (Printer)

  อุปกรณขยายเสียง (Speaker) เปนอุปกรณ

ที่แปลงสัญญาณไฟฟาใหเปนเสียงที่ไดจากโปรแกรม

คอมพิวเตอร โดยเสียงที่ไดมานั้นจะมีการดเสียงเปน

ตัวควบคุมการเปลี่ยนขอมูลดิจิทัลใหเปนสัญญาณ

แอนะล็อกแลวขยายสัญญาณที่ไดขับไปที่ลำโพงใหดัง

เปนเสียงออกมา ดังภาพที่ 3.9

ภาพที ่3.9 อปุกรณขยายเสยีง (Speaker)

 3D Printer หรือ เครื่องพิมพ 3 มิติ คือ เครื่องจักรที่ใชกระบวนการเติมเนื้อวัสดุ เพื่อทำให

เกดิเปนรปูรางทีส่ามารถจบัตองไดตามทีต่องการ โดยอาศยัขอมลูในรปูแบบดจิทิลั ซึง่การเตมิเนือ้

หรือพิมพวัสดุลงไปนั้นเรียกวา Additive Process

โดยการพิมพจะคอยเปนไปทีละ Layer หรือ

ทีละชั้น ตัวอยางเชน ถาเราตองการสรางตึก

ที่มีจำนวน 25 ช้ัน เราก็ตองเร่่ิมสรางจาก

ฐานรากกอน แลวคอย ๆ ตอเสาขึ้นไปทีละชั้น

จนเสร็จทั้งหมด 25 ชั้น กลายเปนตึกขึ้นมา 

ซึ่งการสรางแบบทีละช้ัน ถูกนำไปเปนหลักการ

ในการพิมพงานของเครื่องพิมพ 3 มิติ

 ที่มา : ht tps ://www .s iamreprap .

com/2021/11/what-is-3d-printer/

เปดโลกทัศน

 เครื่องพิมพ 3 มิติ (3D Printer)

73737373 ระบบคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการส�อสาร

หลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร2
 หลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร มีสวนประกอบหลัก  5  สวน  ดังภาพที่ 3.17 
  สวนที่ 1 หนวยรับขอมูล (Input Unit) 
  สวนที่ 2 หนวยประมวลผล (Processing Unit) 
  สวนที่ 3 หนวยความจำหลัก (Main Memory Unit) 
  สวนที่ 4 หนวยความจำสำรอง (Secondary Storage Unit) 
  สวนที่ 5 หนวยแสดงผลขอมูล (Output Unit)

หนวยประมวลผล

(Processing Unit)

หนวยแสดงผลขอมูล 

(Output Unit)

จอภาพแสดงผล ลำโพง

เครื่องพิมพ

ไมโครโฟน กลองเว็บแคม

จอยสติก

แรม

เครื่องพิมพ 3 มิติ

หนวยรับขอมูล 

(Input Unit)

คียบอรด

 หนวยความจําสํารอง 

(Secondary Storage Unit) 

ฮารดดิสกไดรฟ โซลิดสเตตไดรฟ M.2

เมาส

แรม

หนวยความจําหลัก

 (Main Memory Unit)

ภาพที่ 3.17 หลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร

9191 ระบบคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการส�อสาร91

 3.1 องคประกอบของการสื่อสารขอมูล 

ประกอบดวยผูสง ผูรับ ขอมูลหรือขาวสาร

สื่อกลางในการสงขอมูล และโพรโทคอล

 3.2 ตัวอย าง เทคโนโลยีการ ส่ือสาร

ในปจจุบัน เชน

3 เทคโนโลยีการส�อสาร

สรุปสาระสําคัญสรุปสาระสําคัญ

2 หลกัการทาํงานของระบบคอมพวิเตอร

หลกัการทำงานของระบบคอมพวิเตอร มรีปูแบบ

การทำงาน ดังนี้

หนวยประมวลผล

(Processing Unit)

หนวยแสดงผลขอมูล 

(Output Unit)

จอภาพแสดงผล ลำโพง

เครื่องพิมพ

ไมโครโฟน กลองเว็บแคม

จอยสติก

เครื่องพิมพ 3 มิติ

หนวยรับขอมูล 

(Input Unit)

คียบอรด

 หนวยความจาํสํารอง 

(Secondary Storage Unit) 

ฮารดดิสกไดรฟ โซลิดสเตตไดรฟ M.2

เมาส

 ป จจุบันมีการนำระบบคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีการสื่อสารมาพัฒนาเปนเครื่องมือ

เพื่อประยุกตใชงาน และอำนวยความสะดวก

ใหแกการดำเนินชีวิตมากข้ึน เชน ซอฟตแวร

พิมพ เอกสาร ซอฟตแวรการเรียนการสอน 

ซอฟตแวรการตดิตอสือ่สาร 

4 การประยุกตใชงานและการแกปญหาเบ้ืองตน

ระบบคอมพวิเตอรมอีงคประกอบสำคญั 5 สวน

ไดแก ฮารดแวร ซอฟตแวร บุคลากร ขอมูลและ

สารสนเทศ และกระบวนการ

1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร

อีเมล วิดีโอคอน
เฟอเรนซ

อินสแตนต
เมสเซจจิง

 3.3 เครือขายคอมพิวเตอร มีชองทาง

การสือ่สาร แบงออกไดเปน 2 ชนิด ไดแก

   สือ่กลางแบบใชสาย  เชน  สายคูบดิเกลยีว

สายโคแอกเชียล และสายใยแกวนำแสง

   ส่ือกลางแบบไรสาย เชน อินฟราเรด 

ไมโครเวฟ คลื่นวิทยุ และดาวเทียม

   ประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร

แบงเปน 4 ชนิด ไดแก PAN, LAN, MAN, และ 

WAN

โซลิดสเตตไดรฟ 

เเรมเเรม

หนวยความจําหลัก

 (Main Memory Unit)

https://eqrco.de/a/rKcDia

สรุปสาระสําคัญ

ระบบคอมพิวเตอร

และเทคโนโลยีการส�อสาร

 เปนการสอดแทรกความรู มมุมอง แนวคดิทีท่นัสมยัในประเดน็

ตาง ๆ  ทีส่มัพนัธกนัระหวางเนือ้หา ซึง่นกัเรยีนและครผููสอนสามารถ

นำไปปรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดอยางหลากหลาย 

เพื่อเพิ่มพูนความรูใหแกนักเรียน

 เปนการนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบ Infographic  ในสวนของ

เน้ือหาที่ยากและมีปริมาณมาก เพื่อใหงายตอการทำความเขาใจ

ของนักเรียน

 เปนการสรุปสาระสำคัญหรือความคิดรวบยอดทายหนวย

การเรยีนรูแบบ Infographic เพือ่ใหนกัเรยีนเขาใจไดงายและสามารถ

ใชเทคโนโลย ีQR Code เพือ่ใหเขาถงึและรบัชม Motion Graphic ได

เปดโลกทัศน

การนําเสนอเนื้อหา

สรุปสาระสําคัญ

 เปนความคิดสำคัญเปน

แนวในการผูกเรื่องหรือความคิด

อ่ืน ๆ ทีส่อดแทรกอยูในเนือ้หา

สาระการเรียนรูของแตละหนวย

การเรียนรู

หนวยการเรียนรูที่

แนวคิดเชิงคํานวณ

ว 4.2 ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทมึทีใ่ชแนวคิดเชงิคำนวณในการแกปญหา หรือการทำงาน

  ทีพ่บในชีวิตจริง

 ปจจบัุนเทคโนโลยมีกีารพฒันาอยางตอเนือ่งตามความตองการของผูใช  เพือ่อำนวยความสะดวก 

โดยอาศัยการวิเคราะหแนวคิดของเทคโนโลยีแตละประเภทตามความสัมพันธกับศาสตรอื่น ๆ 

ที่เชื่อมโยงหรือมีวิธีการเหมือนกัน ซึ่งเห็นไดวาเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ตั้งแต

อดีตจนถึงปจจุบัน โดยมีสาเหตุหรือปจจัยหลายดาน เชน ปญหาความตองการ ความกาวหนา

ของศาสตรตาง ๆ รวมทั้งการพัฒนาทางดานเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดลอม

1  แนวคิดเชิงคำนวณ

2  การใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหา

ของศาสตรตาง ๆ รวมทั้งการพัฒนาทางดานเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดลอม

 ออกแบบอัลกอริทมึทีใ่ชแนวคิดเชงิคำนวณในการแกปญหา หรือการทำงาน

1

สาระการเรียนรู

แนวคิด

ตัวชี้วัดปลายทาง

575757 ระบบคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการส�อสาร

องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 1
 คอมพิวเตอรถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใชในการแกปญหาตาง ๆ ทั้งในรูปแบบที่งายและซับซอน

ดวยวิธีทางคณิตศาสตร ซึ่งจะทำงานอยางเปนระบบ และทำงานประสานกันในทุกองคประกอบ 

เพื่อใหสามารถทำงานไดอยางหลากหลาย โดยระบบคอมพิวเตอรมีองคประกอบสำคัญ ดังนี้

ฮารดแวร หมายถงึ องคประกอบทางกายภาพ (Physical) ของระบบคอมพวิเตอรทีส่ามารถ

มองเห็นและสัมผัสได ในบางครั้งเรียกวา “อุปกรณ (Device)” หมายถึง อุปกรณตอพวงตาง ๆ 

เชน จอภาพ คียบอรด เครื่องพิมพ เมาส ตัวเครื่องคอมพิวเตอร อุปกรณรอบขาง รวมทั้งอุปกรณ

ที่ใชสำหรับการสื่อสารเขากับเครือขายอินเทอรเน็ต แบงฮารดแวรออกเปน 5 สวน ดังนี้

 สวนที่ 1 ฮารดแวร (Hardware)

อินเทอรเน็ตถือเปนส่ิงสําคัญมากในปจจุบัน ในบางครั้งมีปญหาอินเทอรเน็ตท่ีบานชา 

เน�องจากสายอินเทอรเน็ตเปนสายทองแดง และบานอยูปลายสายสัญญาณ

ถาตองการแกปญหาอินเทอรเน็ตชา 
นักเรียนคิดวาควรทำอยางไร

  เปนอุปกรณฮารดแวรคอมพิวเตอรที่ใชในการนำขอมูลเขาสูระบบคอมพิวเตอร 

โดยแปลงขอมูลใหอยูในรูปของสัญญาณไฟฟาที่คอมพิวเตอรเขาใจหรือเรียกวา “ภาษาเครื่อง 

(Machine Language)” เพือ่ทำการสงสญัญาณไปยงัหนวยประมวลผล ตวัอยางอปุกรณรบัขอมลู ไดแก

 1) อุปกรณรับขอมูล (Input Device) 

 เปนขอบขายเนื้อหาสาระที่นักเรียนจะไดเรียน

ในหนวยการเรียนรูนั้น ๆ

 เปนการนำเสนอปญหาทีส่ามารถพบเหน็หรอืสอดคลองในชีวติ

ประจำวัน โดยใชภาพเหตุการณแลวต้ังคำถามกระตุนการเรียนรู

ในเรื่องนั้น ซึ่งเปนคำถามปลายเปด เพื่อใหนักเรียนไดคิดวิเคราะห 

และหาคำตอบดวยตนเอง

หนงัสอืเรยีนรายวชิาพืน้ฐานวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี เทคโนโลย ี (วทิยาการคำนวณ)  ชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 2

เลมนี้  มีองคประกอบสำคัญดังนี้

 เปนสิ่งที่กำหนดใหรูวานักเรียน

ควรรูอะไร ทำอะไรได และคุณลักษณะ

ที่พึงเกิดกับนักเรียนตามเปาหมาย

ของหลักสูตร โดยแบงตามตัวชี้วัด

ระหวางทางและตัวชี้วัดปลายทาง

สาระการเรียนรูสาระการเรียนรู

แนวคิด

ตัวชี้วัด

ปญหามีทางออก

แนะนําหนงัสอืเรยีน
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 การทำโครงงานเปนการสรางประสบการณในการปฏบิตังิานใหแกผูปฏบัิติ เปรียบเสมอืน

การทำงานในชีวิตจริงอยางมีขั้นตอน เพ่ือเปดโอกาสใหนักเรียนเกิดประสบการณตรง ไดเรียนรู

วิธีการแกปญหา และวิธีการทางวิทยาศาสตร ไดสรางสรรคผลงาน ไดทำการทดลอง ไดพิสูจน

สิ่งตาง ๆ  ดวยตนเอง รูจักวางแผนการทำงาน  ฝกเปนผูนำและผูตามที่ดี ตลอดจนไดพัฒนาทักษะ

กระบวนการคิด โดยเฉพาะการคิดขั้นสูง (Higher Order Thinking) และการประเมินตนเอง 

สามารถปฏิบัติกิจกรรมโครงงานไดตามขั้นตอนดังตอไปนี้

นักเรียนแบงกลุมตามความเหมาะสม จากนั้นแตละกลุมรวมกันสำรวจปญหาที่พบ

ในชีวิตประจำวัน โดยเลือกมาหลาย ๆ หัวขอ แลวระดมสมองคัดเลือกหัวขอโครงงาน

เกี่ยวกับการประยุกตใชเทคโนโลยีกับการแกปญหา โดยวิเคราะหความเปนไปได

แลวเลอืกทำเพียง 1 หวัขอ เชน โปรแกรมเคร่ืองกดเงนิ (ATM) โปรแกรมรานขายสนิคา

หรือโครงงานอื่น ๆ ที่ครูเสนอเปนแนวทาง

แตละกลุมรวมกันประชุมวางแผนการปฏิบัติงาน โดยแบงหนาที่รับผิดชอบในการ

ทำกิจกรรมตาง ๆ  เชน การเก็บรวบรวมขอมูล การสรางชิ้นงาน การติดตอประสานงาน  

การสรางเครื่องมือเพื่อการประเมิน 

ขั้นตอนที่ 1 การกําหนดหรือเลือกโครงงาน

ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการทําโครงงาน

สรางเสริมทักษะดานเทคโนโลยี 

โดยใชโครงงานเปนฐาน 

(Project-Based Learning)
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แตละกลุมรวมปฏิบัติงานตามแผนงานท่ีวางไว โดยมีครูที่ปรึกษาเปนผูคอยอำนวย 

ความสะดวกและใหคำแนะนำชวยเหลือ เมื่อสรางช้ินงานเสร็จแลวนำไปทดสอบระบบ

การทำงาน หากพบขอผิดพลาดใหทำการปรังปรุงแกไข

แตละกลุมนำเสนอผลงานในรูปแบบทีเ่หมาะสม เชน การจัดนิทรรศการ การจัดการแสดง 

การจดัเวทเีพือ่การเสวนา/ประกวด/แขงขนั โดยคำนงึถงึการมสีวนรวมของสมาชกิในกลุม 

และผูเกี่ยวของ เชน ผูชม ผูปกครอง และชุมชน  

แตละกลุมรวมกันประชุมสรุปผลการดำเนินงาน และประเมินโครงงานจากการประชุม 

การสำรวจความคิดเห็นของผูรวมงาน จากแบบประเมินโครงงาน ฯลฯ เพื่อประเมินวา

โครงงานประสบความสำเร็จมากนอยเพียงใด เปนไปตามแผนงานที่วางไวหรือไม 

บรรลุวัตถุประสงคของการจัดโครงงานหรือไม มีสวนที่ตองปรับปรุงแกไขอยางไร 

โดยครอูาจชวยสะทอนภาพการดำเนนิโครงงานตัง้แตขัน้ตอนแรกจนถงึขัน้ตอนสดุทาย 

จากนั้นแตละกลุมจัดทำเปนรูปเลมรายงานรายงาน พรอมภาพการทำกิจกรรม

ไปประชาสัมพันธในชองทางตาง ๆ เชน วารสารประจำปของโรงเรียน เว็บไซต

ของสถานศึกษา เครือขายสังคมออนไลน

ขั้นตอนที่ 6 การประเมินโครงงาน

แตละกลุมรวมกนัเขยีนเคาโครงของโครงงาน โดยมรีายละเอยีดตาง ๆ  ไดแก ชือ่โครงงาน 

หลักการและเหตุผล วัตถุประสงค เปาหมาย วิธีดำเนินงาน ระยะเวลา สถานที่ 

งบประมาณ การติดตามและประเมินผล ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ชื่อผูจัดทำ 

และชื่อครูที่ปรึกษาหรือผูเชี่ยวชาญ

ขั้นตอนที่ 3 การเขียนเคาโครงของโครงงาน

ขั้นตอนที่ 4 การปฏิบัติงานโครงงาน

ขั้นตอนที่ 5 การนําเสนอผลงาน  
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555555 การออกแบบและเขียนโปรแกรมดวยภาษา Python

1  การเขียนอัลกอริทึมแตละรูปแบบมีความแตกตางกันอยางไร

2  ภาษา Python จัดเปนภาษากลุมใด และมีลักษณะการทำงานแบบใด 

3  คำตอบของ ((8*2)+1< 12) && ((2+6) < 9) ตามลำดับตัวดำเนินการมีคาทางตรรกะ

  เปนเทาใด

4  ถาตองการเขียนโปรแกรมคำนวณคาดัชนีมวลกาย (BMI) จะตองใชฟงกชันคำสั่งใด

5  คำสั่งควบคุมการทำงานแบบวนซ้ำ คำสั่ง while และคำสั่ง for แตกตางกันอยางไร

นกัเรยีนแตละกลุมนำผลงานของกลุมตนเองออกมานำเสนอหนาชัน้เรยีน และรวมกนั

ประเมินผลงาน โดยตั้งคำถามเพื่อแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปความรู  

อภิปราย แลวนำผลงานไปเผยแพรตามสื่อตาง ๆ  

นักเรียนแบงกลุมตามความเหมาะสม จากน้ันแตละกลุมรวมกันเขียนโปรแกรม

คำนวณหาภาษีมูลคาเพิ่มของสินคา (VAT)

นกัเรยีนแตละกลุมรวมกันวางแผนการทำงานของโปรแกรมคำนวณหาภาษมีลูคาเพ่ิม

ของสินคา (VAT) โดยกำหนดวัตถุประสงค กำหนดเปาหมาย กำหนดวิธีการ

ดำเนินงาน กำหนดหนาที่ความรับผิดชอบ กำหนดระยะเวลาและสถานที่ และ

กำหนดงบประมาณที่ใช  

นกัเรยีนแตละกลุมรวมกนัออกแบบอัลกอรทิมึแสดงขัน้ตอนการทำงานของโปรแกรม

และโคดคำสั่ง จากนั้นเขียนโปรแกรมคำนวณหาภาษีมูลคาเพิ่มของสินคา (VAT) 

โดยใหแสดงผลลัพธออกทางหนาจอ เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จใหนักเรียนอธิบาย

การทำงานของโปรแกรมแตละบรรทัด

“กิจกรรม : การเขียนโปรแกรมภาษา Python”

คําถามพัฒนาทักษะการคิด

“

ขั้นตอนท่ี 1 กําหนดและเลือกหัวขอ

ขั้นตอนท่ี 3  การปฏิบัติงาน

ขั้นตอนท่ี 4 การนําเสนอผลงานและการประเมินผล

ขั้นตอนท่ี 2 การวางแผน

กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก

(Active Learning)

สรางเสริมทักษะดานเทคโนโลยี โดยใชโครงงานเปนฐาน

(Project-Based Learning)

กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)

 เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ตองการฝกใหนักเรียน
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มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 6 ขั้นตอน
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ดวยภาษา Python 21
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 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 57

 หลักการทำงานของระบบคอมพิวเตอร 73

 เทคโนโลยีการสื่อสาร 76

 การประยกุตใชงานและการแกปญหาเบ้ืองตน 88

  • สรุปสาระสำคัญ 91
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หนวยการเรียนรูที่ 4
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางปลอดภัย 93

 การประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 94

 การปฏิบัติตนเมื่อพบเนื้อหาที่ไมเหมาะสม 101

 ทรัพยสินทางปญญา 106

การสรางและแสดงสทิธิในการเผยแพรผลงาน 111

  • สรุปสาระสำคัญ 115

  • กจิกรรมการเรยีนรูเชงิรุก (Active Learning) 116

  • คำถามพัฒนาทักษะการคิด 116

สรางเสริมทักษะดานเทคโนโลยี โดยใชโครงงานเปนฐาน
(Project-Based Learning) 117

บรรณานุกรม  119

หนวยการเรียนรูที่

แนวคิดเชิงคํานวณ

ว 4.2 ม.2/1 ออกแบบอลักอรทิมึทีใ่ชแนวคดิเชงิคำนวณในการแกปญหา หรอืการทำงาน

  ทีพ่บในชีวติจริง

 ปจจบุนัเทคโนโลยมีกีารพฒันาอยางตอเนือ่งตามความตองการของผูใช  เพือ่อำนวยความสะดวก 

โดยอาศัยการวิเคราะหแนวคิดของเทคโนโลยีแตละประเภทตามความสัมพันธกับศาสตรอ่ืน ๆ 

ที่เชื่อมโยงหรือมีวิธีการเหมือนกัน ซึ่งเห็นไดวาเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ตั้งแต

อดีตจนถึงปจจุบัน โดยมีสาเหตุหรือปจจัยหลายดาน เชน ปญหาความตองการ ความกาวหนา

ของศาสตรตาง ๆ รวมทั้งการพัฒนาทางดานเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดลอม

1  แนวคิดเชิงคำนวณ

2  การใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหา

ของศาสตรตาง ๆ รวมทั้งการพัฒนาทางดานเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดลอม

 ออกแบบอลักอรทิมึทีใ่ชแนวคดิเชงิคำนวณในการแกปญหา หรอืการทำงาน

1

สาระการเรียนรู

แนวคิด

ตัวชี้วัดปลายทาง
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แนวคิดเชิงคํานวณ1

จากปญหาดังกลาว นักเรียนคิดวาแนวคิดเชิงคำนวณ
จะชวยแกปญหานี้ไดหรือไม เพราะเหตุใด

 แนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) คือ กระบวนการแกปญหาทีห่ลากหลาย

ลักษณะ โดยใชการคิดและวิเคราะหขอมูลเพื่อแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถสรางสรรค

วิธีการแกปญหาอยางมีข้ันตอนมีลำดับวิธีคิดที่ชัดเจน รูจักวิธีการยอยปญหาในกรณีที่ปญหานั้น

มีความซับซอน อยางไรก็ตามวิธีคิดเชิงคำนวณไมใชเพียงแตนำไปใชแกปญหาดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรเทานั้น ยังสามารถทำใหนักเรียนสามารถคิดเชื่อมโยงและแกปญหาในชีวิตประจำวัน

อยางเปนระบบ แนวคิดเชิงคำนวณประกอบดวย 4 องคประกอบ ดังภาพที่ 1.1

การยอยปญหา การพจิารณารูปแบบ
การคิด

เชิงนามธรรม

การออกแบบ

ขั้นตอนวิธี

ภาพที่ 1.1 องคประกอบของแนวคิดเชิงคำนวณ

ปญหาผาสีตกเปนเร�องท่ีพบไดบอยในชีวิตประจําวัน ทําใหเส้ือผาเกิดความเสียหาย

โดยมีสีท่ีเปล่ียนไปจากเดิม

1 32 4

3 แนวคิดเชิงคํานวณ3

 เปนการพิจารณาหรอืแบงปญหา หรอืงานเปนสวนเลก็ ๆ  เพ่ือใหงายตอการจดัการและแกปญหา

ตัวอยางเชน

  1) นักเรียนจะเดินทางไปตลาดเพ่ือซ้ืออาหารเย็น ซ่ึงตลาดหางจากบานเปนระยะทาง 

1 กิโลเมตร สามารถแยกปญหาที่มีความเกี่ยวของกับการเดินทาง คือ เดิน วิ่ง ขับรถจักรยาน 

ขับรถจักรยานยนต หรือขับรถยนต หลังจากน้ันทำการวิเคราะหขอดี-ขอเสียของแตละวิธี 

เพื่อเลือกวิธีที่ดีที่สุดในการเดินทางไปตลาดของนักเรียน

  2) ตองการเรียนรูวารถจักรยานทำงานอยางไร ก็ตองพิจารณาแยกทีละสวนของ

รถจักรยาน แลวทำการศึกษาการทำงาน ความสำคัญของแตละชิ้นสวน เพื่อเรียนรูการทำงาน

ที่แทจริงของกลไกรถจักรยาน ดังภาพที่ 1.2

1. การยอยปญหา (Decomposition) 

ภาพที่ 1.2 การยอยปญหาโดยแบงชิ้นสวนของรถจักรยาน

แฮนด

ซี่ลวด

วงลอ

คานจักรยาน

จานหนา เบรก

ดิสกเบรก

อานนั่ง
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 เปนการหารูปแบบหรือลักษณะที่เหมือนกันของปญหาเล็กๆ ที่ถูกยอยออกมา ตัวอยางเชน

  • ถานักเรียนตองการวาดภาพชนิดของรถจักรยาน รถจักรยานสวนใหญมีลักษณะ

บางอยางที่เหมือนกัน คือ วงลอ แฮนด เบรก จานหนา และเคลื่อนที่โดยใชพลังงานจากมนุษย 

โดยลักษณะเหลานี้เมื่อรวมกันจะเรียกวา “รูปแบบ” สามารถจำแนกรถจักรยานที่มีลักษณะ

คลายคลึงกันใหอยูในกลุมเดียวกันได ตัวอยางเชน รถจักรยานใชงานทั่วไป รถจักรยานเสือหมอบ 

รถจักรยานพับได เมื่อสามารถอธิบายรถจักรยานรูปแบบการใชงานทั่วไปได นักเรียนจะสามารถ

อธิบายรถจักรยานเสือหมอบตามรูปแบบที่เหมือนกันได ดังภาพที่ 1.3

22. การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) 

 จากภาพพบวา เมื่อยอยปญหาการทำงานของรถจักรยานเปนสวนเล็ก ๆ จะทำใหสามารถ

วิเคราะหการทำงานของชิ้นสวนแตละชิ้นไดงายขึ้น เพื่อนำไปสูความเขาใจการทำงานของ

รถจักรยานที่แทจริงได ตัวอยางเชน

 • แฮนด เปนสวนประกอบท่ีมีไวสำหรับบังคับรถคลายกับแฮนดรถจักรยานยนต 

และเปนที่ยึดอุปกรณตาง ๆ เชน เบรก และคอแฮนด หรือแมกระทั่งกระดิ่ง  

 • วงลอ เปนสวนที่ประกอบดวยยางนอก ยางใน ขอบลอ และซี่ลวด มีไวสำหรับ

ใหรถจักรยานเคลื่อนที่บนพื้นไดงายขึ้น

 • จานหนา เปนตัวขับเคล่ือนหลักของรถจักรยานที่รับแรงขับมาจากเทา โดย

ผานแปนบันไดและขาจาน

ภาพที่ 1.3 การพิจารณารูปแบบของรถจักรยาน

รถจักรยานใชงานทั่วไป รถจักรยานเสือหมอบ รถจักรยานพับได

5 แนวคิดเชิงคํานวณ5

 เปนการแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญและจำเปนตอการแกปญหาออกจากรายละเอียด

ที่ไมจำเปน รวมไปถึงการแทนกลุมของปญหา ขั้นตอน หรือกระบวนการที่มีรายละเอียดปลีกยอย

หลายขั้นตอนดวยขัน้ตอนใหมเพยีงขัน้ตอนเดียว ตวัอยางเชน จากภาพจะเหน็วาภาพรถจกัรยาน

มีรูปแบบและลักษณะที่แตกตางกันขึ้นอยูกับความตองการและลักษณะของผูใชงานแตละคน

โดยรถจักรยานแตละคันมีรายละเอียดที่แตกตางกัน เชน สี ขนาดของรูปแบบของรถจักรยาน 

ซึ่งในแตละรูปแบบถาตองการถายทอดใหผูอื่นรับรู และเขาใจทุกอยางแทบจะเปนไปไมไดเลย 

และอาจไมมีความจำเปนที่ผูอื่นตองรับรูทั้งหมด 

 ดังนั้น หากผูรับขอมูลตองการทราบเพียงวารถจักรยานประกอบไปดวยลักษณะที่สำคัญ

อะไรบาง โดยไมสนใจลกัษณะอืน่ ๆ  ภาพนีจ้ะมีองคประกอบเปนแนวคดิเชงินามธรรมทีป่ระกอบไปดวย 

แฮนด ลอ ยาง อานนั่ง คาน โซ บันไดปน และเบรก เพียงเทานั้น ดังภาพที่ 1.4

23. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 

ภาพที่ 1.4 การแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญของรถจักรยาน

 เปนองคประกอบที่สำคัญที่สุด 

เนื่องจากเปนการพัฒนาแนวทาง

ในการแกปญหา เพ่ือหาคำตอบใหเปน

ขั้นตอนที่สามารถนำไปเปนแนวทาง

แกปญหาอยางเปนลำดับข้ันตอน

ไดอยางชัดเจน ตัวอยางเชน ปญหา

รถจักรยานยางแบน

24. การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) 
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 ปญหารถจกัรยานยางแบนมลีำดบัขัน้ตอน

ในการแกปญหา ดังนี้

 1.  ถอดลอที่ยางแบนออกมากอน

 2.  ใชที่งัดยาง งัดยางนอกออกมา

 3. ถอดยางในออกมา หาจุดรั่ว นำเอา

กระดาษทรายขัดจุดที่รั่ว

 4.  ทากาวใหเนียน รอกาวใหแหงพอสมควร

แตอยาปลอยจนแหงสนิท

 5.  ใชแผนปะปดตรงจุดรั่วใหสนิท รอกาวแหง

 6.  ระหวางรอกาวแหงใหเช็กยางนอกเพื่อหา

เศษหนามหรือสิ่งที่ทิ่มยางในแลวเอาออกใหหมด

ทัง้ดานนอกและดานใน รวมถงึเชก็ขอบลอและจุบยาง

 7.  สบูลมเขายางในเลก็นอยใหพอขึน้รปูได

แลวยัดกลับเขายางนอก

 8.  ยัดยางกลับเขาลอ 

 9.  สูบลมเขาลอ

10. ประกอบลอเขากับตัวรถตามเดิม

7 แนวคิดเชิงคํานวณ7

เปดโลกทัศน

กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู

 นักเรียนแบงกลุม 4 กลุม ตามความเหมาะสม สงตัวแทนมาจับสลากเลือกหัวขอ

ตามองคประกอบของแนวคิดเชิงคำนวณ จากนั้นศึกษาวิธีคิดตามหัวขอที่ไดรับ แลวออกมา

นำเสนอหนาชั้นเรียน พรอมอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุปความรูรวมกัน

ความเปนมาของรถจักรยาน

 รถจักรยานคันแรกของโลกใน ค.ศ. 1790 ชาวฝรั่งเศสชื่อ Comte Mede de Sivrac

ไดสรางพาหนะบางอยางขึ้นมาเปนพาหนะที่ประกอบดวยลอ 2 ลอ เชื่อมลอตอกันดวยไม 

โครงที่น่ังทำเปนรูปคลายหลังมาหรือหลังสัตวตาง ๆ พาหนะคันน้ีมีหนาตาคลายรถจักรยาน

แตยังไมมีบันไดถีบและโซที่เชื่อมกันระหวางลอหนากับลอหลัง ซึ่งใชวิธีการเคลื่อนที่ไป

ขางหนาโดยการไสดวยเทา เขาใหช่ือรถ

คันน้ีวา “Celerifere” หรือ “Velocifere” 

ที่มาจากภาษาลาติน “Cefer” แปลวา เร็ว

และ “Fere” แปลวา บรรทกุ พาหานะคนันี้

ถือเปนตนแบบใหกับรถจักรยานคันแรก

ของโลก 

 ตอมาใน ค.ศ. 1816 Karl Drais

ชาวเยอรมนั ไดปรบัปรงุ Celerifere ดวยการ

เพิม่ชิน้สวนตาง ๆ  ไวสำหรบับงัคบัทศิทาง 

รวมถึงอานนั่งที่ติดสปริงแทนการนั่ง

บนโครงไมที่เชื่อมระหวางลอ ซึ่งถือวา

เปนรถจักรยานคันแรกของโลกเลยก็วาได

 ตอมาใน ค.ศ. 1839 มีชางทำเกือกมาชื่อวา Kirkpatrick Macmillan ไดตอยอดรถจักรยาน

รูปแบบนี้ โดยเพิ่มกานบันไดที่ลอหนา เพื่อใหผูขี่ไดถีบกานบันไดนี้ และบังคับตัวรถไดโดยที่เทา

ไมแตะพื้น และใหชื่อรถจักรยานคันนี้วา “Hobby Horse”

 ที่มา : http://longmaadoo.com/รถจักรยานคันแรกของโลก/
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การใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหา2
 แนวคิดเชิงคำนวณสามารถนำไปประยุกตใชเพื่อแกปญหาในชีวิตประจำวันไดหลากหลาย 

ชวยใหสามารถแกปญหาไดอยางมีขั้นตอนและมีประสิทธิภาพ ตัวอยางการแกปญหาเชน

ตวัอยางท่ี 1 การเขาแถวตามลําดบัความสูงใหเรว็ทีส่ดุ

1  การแบงยอยปญหา (Decomposition) 

  จากปญหาจะเหน็ไดวาหากนำนกัเรยีนทัง้หมดมาเขาแถวจดัเรยีงตามลำดบัความสูง

ในคร้ังเดยีวจะใชเวลานานในการจัดระเบียบ และเกิดความวุนวาย ดงันัน้ตองแยกยอยปญหา โดยการ

แบงกลุมยอยจะเปนการแบงยอยปญหา ทำใหปญหาใหญสามารถแกไขไดอยางรวดเร็ว

โดยการแบงยอยปญหาเพื่อแกไขปญหาการเขาแถวตามลำดับความสูง สามารถทำไดดังนี้

แนวคิดเชิงคำนวณกับการแกปญหาการเขาแถวตามลำดับความสูงใหเร็วที่สุด 

9 แนวคิดเชิงคํานวณ9

 ข้ันตอนที่  1 กำหนดใหนักเรยีนคนแรกเปนตำแหนงหลกัในการเปรยีบเทยีบความสูง

ข้ันตอนที่ 2 แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม โดยกำหนดเงื่อนไขการแบงดังนี้

   • กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีความสูงนอยกวานักเรียนตำแหนงหลัก

ใหไปต้ังแถวอยูดานซายของตำแหนงหลัก

   • กลุมที่ 2 นักเรียนที่ มีความสูงมากกวานักเรียนตำแหนงหลัก

ใหไปต้ังแถวอยูดานขวาของตำแหนงหลัก

 ข้ันตอนที่  3 นักเรียนทั้ง 2 กลุมทำซ้ำขั้นตอนที่ 1 และขั้นตอนที่ 2 ใหมไปเรื่อย ๆ  

จนกวาจะไมสามารถแบงกลุมไดอีก ซึ่งเห็นไดวานักเรียนยืนเรียงลำดับตามความสูงจากนอย

ไปมากไดอยางถูกตอง

กลุมท่ี 2ตําแหนงหลักกลุมท่ี 1
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2  การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) 

  จากสถานการณ การเขาแถวตามลำดับความสูงจากซายไปขวา และกำหนด

นกัเรยีนทีเ่ปนตำแหนงหลกั จากน้ันใหนักเรยีนทีม่คีวามสงูเทากนัหรอืมากกวาเขาแถวทางขวาของ

นกัเรยีนตำแหนงหลกั และใหนกัเรยีนทีม่คีวามสูงนอยกวาเขาแถวทางซายของนกัเรยีนตำแหนงหลัก

3  การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 

 การแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญและจำเปนตอการแกปญหา โดยการเขาแถว

หนากระดานเรยีงลำดบัตามความสงูน้ัน มีแนวคดิหลัก คือ การเรียงลำดบันกัเรยีนจากความสงูนอย

ไปความสงูมาก ซึง่นกัเรยีนทีม่คีวามสงูมากกวาจะอยูดานขวาของนกัเรยีนทีม่คีวามสงูนอยกวาเสมอ

4  การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design)

 เปนข้ันตอนที่สามารถนำไปเปนแนวทางการแกปญหาอยางเปนลำดับขั้นตอนได 

จากปญหาเรื่องการเขาแถวตามลำดับความสูงใหเร็วที่สุด มีขั้นตอนการแกปญหาดังนี้

นักเรียนท่ีมีความสูงเทากันหรือมากกวาคนตําแหนงหลัก

นักเรียนท่ีมีความสูงนอยกวานักเรียนตําแหนงหลัก

นักเรียนตําแหนงหลัก

11 แนวคิดเชิงคํานวณ11

 2) แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม โดยกำหนดเงื่อนไขการแบงดังนี้

  • กลุมที ่ 1 นักเรียนท่ีมีความสูงนอยกวานักเรียนตำแหนงหลักใหไปตั้งแถว

     อยูดานซายของตำแหนงหลัก

  • กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีความสูงมากกวานักเรียนตำแหนงหลักใหไปตั้งแถว

     อยูดานขวาของตำแหนงหลัก

 1) กำหนดนักเรียนคนแรก (ซายสุด) ของนักเรียนในแถวทั้งหมดเปนตำแหนงหลัก

 3) กำหนดตำแหนงหลกัของแตละกลุมอกีครัง้ โดยกำหนดใหนักเรยีนทีย่นือยูซายสดุ

  ของกลุมเปนตำแหนงหลัก แลวทำซ้ำในขอที่ 2

ตําแหนงหลัก

กลุมท่ี 2กลุมท่ี 1 ตําแหนงหลัก
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 4) แบงนักเรียนในกลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 โดยทำการแบงดังนี้

  • กลุมที่ 1 นกัเรยีนทีม่คีวามสงูมากกวาตำแหนงหลกัใหไปตัง้แถวดานขวาของ

   นักเรียนที่เปนตำแหนงหลักของกลุมที่ 1 สวนนักเรียนมีความสูงนอยกวา

   ตำแหนงหลักใหไปตั้งแถวดานซายของนักเรียนที่เปนตำแหนงหลัก

  • กลุมที่ 2 นกัเรยีนทีม่คีวามสงูมากกวาตำแหนงหลกัใหไปตัง้แถวดานขวาของ

   นักเรียนที่เปนตำแหนงหลักของกลุมที่ 2 สวนนักเรียนที่มีความสูงนอยกวา

   ตำแหนงหลักใหไปตั้งแถวดานซายของนักเรียนที่เปนตำแหนงหลัก

ตําแหนงหลักของกลุมท่ี 1 ตําแหนงหลักของกลุมที่ 2

กลุมท่ี 1 กลุมท่ี 2

ตําแหนงหลักของกลุมท่ี 1 ตําแหนงหลักของกลุมที่ 2

กลุมท่ี 1 กลุมท่ี 2

13 แนวคิดเชิงคํานวณ13

 5) เมื่อนักเรียนจัดเรียงลำดับความสูงตามขั้นตอนในขางตน แถวท่ีไดจะเรียงลำดับ

  ความสูงจากนอยไปมาก

 จากขั้นตอนท่ีกลาวมาในขางตน ซึ่งเริ่มตนจากที่นักเรียนเขาแถวโดยไมเรียงลำดับ

ตามความสงู เมือ่ตองการเรยีงลำดบัตามความสงู หากไมทำการแบงยอยปญหาและใหนกัเรยีนจดั

ลำดบักลุมใหญ กจ็ะทำใหแกปญหาการเขาแถวไดลาชา และเกดิความวุนวาย ดงันัน้การแกปญหา

จึงจำเปนตองแบงนักเรียนออกเปนกลุมยอย เพ่ือยอยปญหาลงและทำใหเกิดความรวดเร็ว

ในการจัดระเบียบแถว โดยทำการต้ังนักเรียนเปนตำแหนงหลัก แลวคอย ๆ ยายนักเรียน

ทีม่คีวามสูงมากกวาหรอืเทากับตำแหนงหลกัไปดานขวาของตำแหนงหลกั ในทางกลบักันนักเรยีน

ที่มีความสูงนอยกวาตำแหนงหลักไปดานซายของตำแหนงหลัก

ตัวอยางที่ 2 จัดเรียงเสื้อผาใหหาไดงายที่สุด
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1  การแบงยอยปญหา (Decomposition)

 จากปญหาจะแสดงตวัอยางในการจดัเรยีงเสือ้ผาใหหาไดงายทีส่ดุ การแบงยอยปญหา

เพื่อแกไขปญหาจัดเรียงเสื้อผาใหหาไดงายที่สุด สามารถทำไดดังนี้

  ขั้นตอนที่ 1 แบงกลุมเสือ้ผา โดยแยกประเภทของเสือ้ผาทีอ่ยูในประเภทเดยีวกนั 

โดยแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมเสื้อ และกลุมกางเกง

  ขั้นตอนที่ 2 จัดเรียงในแตละกลุม โดยยึดตามประเภทและสีของเส้ือผา

2  การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) 

  เปนการหารูปแบบของปญหา เพื่อสรางความเขาใจและออกแบบวิธีการแกปญหา

จากสถานการณ โดยการจัดเรียงเสื้อผาใหหางายที่สุด มีรูปแบบดังนี้

  • หาวัตถุประสงคในการจัดเรียงเสื้อผา

  • แบงกลุมเสื้อผาตามวัตถุประสงคหลัก

  • จัดเรียงเสื้อผาตามกลุมที่กำหนดไว

3  การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 

  การแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญและจำเปนตอการแกปญหา โดยการจัดเรียง

เสื้อผามีวัตถุประสงคเพ่ือใหหาไดงายที่สุด เพราะฉะนั้นจึงแบงกลุมเส้ือผาออกเปน 2 กลุม คือ 

กลุมเสือ้ และกลุมกางเกง โดยไมสนใจสิง่ทีไ่มจำเปน เชน ยีห่อ ขนาด เส้ือสำหรบัเพศหญิงหรอืชาย

4  การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design)

  เปนขั้นตอนที่สามารถนำไปเปนแนวทางการแกปญหาอยางเปนลำดับขั้นตอนได 

จากปญหาเรื่องการจัดเรียงเสื้อผามีวัตถุประสงคเพื่อใหหาไดงายที่สุด มีขั้นตอนการแกปญหาดังนี้

  1) หาวตัถปุระสงคหลกัในการจดัเรยีงเส้ือผา เพือ่ใหคนหาไดงายทีสุ่ด โดยกำหนด

   จากประเภทของเสื้อผาและสีตามลำดับ

  2) แบงกลุมเสื้อผาโดยแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมเสื้อ และกลุมกางเกง

 แนวคิดเชิงคำนวณกับการแกปญหาการจัดเรียงเสื้อผาใหหาไดงายที่สุด

15 แนวคิดเชิงคํานวณ15

กลุมเสื้อ

กลุมกางเกง


