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ตัวชี้วัดปลายทาง

•	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำ�งาน การคาดการณ์ผลลัพธ์

	 จากปัญหาอย่างง่าย (ว 4.2 ป.5/1)

ผังสาระการเรียนรู้แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

1
หน่วยการเรียนรู้ที่

การใช้เหตุผลแก้ปัญหา

การใช้เหตุผล
แก้ปัญหา

การแก้ปัญหา

การแก้ปัญหากับคอมพิวเตอร์

วิธีการแก้ปัญหา

ปปััญหาและวญหาและวิิธธีี การแกการแก้้ปปััญหาญหา
ปัญหา วิธีการแก้ปัญหา



เริ่มต้น

ส่งสัญญาณเตือน

ถึงเวลาที่ตั้งไว้

จริง

เท็จ

จบ

วนัน้ีฝนตก
อยา่ลมืรม่

นกัเรียนอาจแกป้ญัหานีไ้ดด้ว้ยการเขยีนขอ้ความเตอืนไวใ้นตำ�แหนง่ท่ีเห็นไดช้ดัเจน

กอ่นจะออกจากบา้น หรือบางปญัหานอกจากจะเกดิกบัตัวเราแลว้ยงัสง่ผลถงึผูอ้ืน่ดว้ย 

เช่น การทิ้งขยะไม่เป็นที่ เราอาจแก้ปัญหานี้ได้ด้วยวิธีการเขียนป้ายเตือนการทิ้งขยะ 

นอกจากนี้การใช้ชีวิตของเรายังต้องการความสะดวกสบายมากขึ้น ซ่ึงความต้องการ

เหล่านี้เราสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาและปรับปรุงสิ่งต่าง ๆ ให้ดีขึ้นได้

การแก้ปัญหา

ภาพที่ 1.1 การแก้ปัญหาการลืมร่มไปโรงเรียน

	 ปัญหาท่ีนักเรียนแต่ละคนพบจะมีความแตกต่างกัน บางปัญหาอาจมาจาก 

ความอยากรู้อยากเห็น หรือการกำ�หนดคำ�ถามของนักเรียนก็ได้เช่นกัน ปัญหาแต่ละ

ปัญหาอาจมีวิ ธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับการใช้ เหตุผลในการ 

ตัดสินใจ หรือการเลือกวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคน

	 อาจสรุปได้ว่า การแก้ปัญหา (problem solving) เป็นการหาวิธีหรือการ 

ทำ�งานนั้นให้สำ�เร็จ

ผังงาน   แสดงขั้นตอนการส่งสัญญาณเตือนของนาฬิกา เมื่อต้องการออกจากบ้าน

นักเรียนคิดว่าปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อนักเรียนมากที่สุด

คืออะไร พร้อมบอกสาเหตุ ผลกระทบ และวิธีการแก้ปัญหา

การแก้ปัญหา

เรื่อง

	 การดำ � เนินชี วิตของคนเราต้องพบกับปัญหามากมาย  

หลายปัญหาที่นักเรียนพบสามารถแก้ได้ด้วยตัวของนักเรียนเอง เช่น 

การลืมสิ่งของที่จะนำ�ไปโรงเรียน การเดินทางไปโรงเรียนแล้วฝนตก 

คำ�ถามสำ�คัญ
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	 ปัญหาบางปัญหาที่ ซับซ้อนมากขึ้นอาจต้องวางแผนการแก้ปัญหา และ 
บางปัญหาอาจมีวิธีแก้ได้หลายวิธี การวางแผนการแก้ปัญหาจะต้องพิจารณา 
ด้วยเหตุผลต่าง ๆ ให้ครบทุกกรณีที่อาจเป็นไปได้
	 การใช้เหตุผล (reasoning) เป็นการคิดและอธิบายความคิดออกมาเป็น 
แผนงาน โดยแสดงวิธีการแก้ปัญหาออกมาเป็นลำ�ดับขั้นตอน ทำ�ให้มองเห็นวิธีการ 
แก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน ในแต่ละขั้นตอนต้องพิจารณาเง่ือนไขหรือเหตุผล 
ประกอบด้วย การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทำ�ได้โดยการเขียนบอกเล่า วาดภาพ 
หรือใช้สัญลักษณ์

วิธีการแก้ปัญหา

ตัวอย่าง   การอาบนํ้าในฤดูหนาวอย่างไรไม่ให้หนาว

เริ่มต้น
	 1. ต้มนํ้าร้อน
	 2. นำ�นํ้าร้อนที่ต้มเสร็จไปผสมกับนํ้าที่อุณหภูมิปกติตามความเหมาะสม
	 3. อาบนํ้า
	 4. เช็ดตัวให้แห้ง แล้วใส่เสื้อผ้า
จบ

	 แต่ละบุคคลอาจมีวิธีการแก้ปัญหาเหมือนกันหรืออาจแตกต่างกันขึ้นกับ 
ความรู้ความสามารถและประสบการณ์ของแต่ละบุคคล แต่หากพิจารณาให้ 
ละเอียด จะพบว่าการแก้ปัญหามีหลักการและกระบวนการที่คล้ายกัน หลักการ 
แก้ปัญหาโดยทั่วไปมีกระบวนการ ดังนี้

หากไม่ใช้นํ้าร้อน นักเรียนคิดว่ามีวิธีการใด

อีกบ้างที่จะแก้ปัญหานี้ได้

	 1. 	การพิจารณาปัญหา คือ การทำ�ความเข้าใจปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างละเอียด 
แล้วพิจารณาว่ามีองค์ประกอบใดบ้าง เช่น ปัญหานี้เกิดจากอะไร ปัญหานี้มีผล 
ต่อใคร ผลที่เกิดจากปัญหาคืออะไร สิ่งที่ต้องการแก้ปัญหาคืออะไร 
	 2.	 การวางแผนแก้ปัญหา  คือ การกำ�หนดขั้นตอน วิธีการ อุปกรณ์  
เครื่องมือ และระยะเวลาที่ใช้ในการแก้ปัญหา เพื่อให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจตรงกัน 
และปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน อาจแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา โดยการบอกเล่า
เป็นข้อความ การวาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์

ตัวอย่าง  	ปัญหาเกี่ยวกับการจัดลำ�ดับการทำ�งานบ้านในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ 
	 	 	 ตลอดสัปดาห์ที่ผ่านมานักเรียนต้องไปโรงเรียน อาจมีการบ้านและ 
	 	 	 งานส่วนตัวต้องทำ�ในวันหยุดซึ่งมีเพียงสองวัน ดังนั้นนักเรียนจะต้อง 
	 	 	 วางแผนจัดลำ�ดับการทำ�งานให้เหมาะสมและคุ้มค่ากับเวลา
	 	 	 ถ้าวันหยุดนักเรียนต้องซักผ้า ทำ�ความสะอาดบ้าน และทำ�การบ้าน  
	 	 	 หากนักเรียนตื่นแต่เช้าแล้วซักผ้า แต่วันนั้นฝนตก จะทำ�ให้นักเรียนเสียเวลา 
	 	 	 ในการซักผ้า ดังนั้นเราอาจวางแผนลำ�ดับขั้นตอนโดยเพิ่มเงื่อนไข ดังนี้

เริ่มต้น
	 1.	 ฝนตกหรือไม่
	 2.	 ถ้าฝนตก ทำ�การบ้านก่อน แล้วจึงทำ�ความสะอาดบ้าน
	 3.	 ถ้าฝนไม่ตก ซักผ้าแล้วนำ�ผ้าไปตาก
จบ

		  สำ�หรับการแสดงขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์จะต้องเลือกใช้สัญลักษณ์ 
ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน เช่น

	 	 	 หมายถึง	 การเริ่มต้นหรือจบ

	 	 	 หมายถึง	 การตัดสินใจ

	 	 	 หมายถึง	 การทำ�งานหรือกระบวนการ

	 	 	 หมายถึง	 จุดเชื่อมต่อ

	 	 	 หมายถึง	 รับข้อมูลนำ�เข้าจากคีย์บอร์ด

	 	 	 หมายถึง	 แสดงผลข้อมูลออกทางเครื่องพิมพ์

คำ�ถามสำ�คัญ
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เริ่มต้น

ทำ�การบ้าน

ฝนตก
จริงเท็จ

จบ

ซักผ้า

ทำ�ความสะอาดบ้านนำ�ผ้าไปตาก

	 จากตัวอย่าง  ปัญหาเรื่องฝนอาจเขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ ดังนี้

	 ผังงาน    แสดงการแก้ปัญหาเรื่องฝน

วัตถุประสงค์  	 บอกลำ�ดับขั้นตอนในการทำ�งานได้อย่างมีเหตุผล

วัสดุอุปกรณ์  
	 	 	 1.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด  	 1	 เล่ม
	 	 	 2.	 ปากกา	 1	 ด้าม

วิธีปฏิบัติ
	 	 	 นักเรียนเขียนลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งาน 
	 	 	 ถ้านักเรียนมีกิจกรรมที่ต้องทำ�ในวันหยุด ดังนี้
	 	 	 1.	 ตัดแต่งกิ่งไม้
	 	 	 2.	 กวาดบ้าน
	 	 	 3.	 ออกกำ�ลังกาย
	 	 	 4.	 ซื้ออุปกรณ์เครื่องเขียน
	 	 	 5.	 ไปตลาด
	 	 	 6.	 ทำ�ขนม
	 นักเรียนเรียงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานของนักเรียน พร้อมบอกเหตุผล 
การเรียงลำ�ดับงานดังกล่าว

ภาพที่ 1.2 การทำ�งานในวันหยุดสุดสัปดาห์

กิจกรรมที่กิจกรรมที่ การลำ�ดับความคิดอย่างมีเหตุผลการลำ�ดับความคิดอย่างมีเหตุผล1.11.1

ลำ�ดับการแก้ปัญหาให้เกิดประสิทธิภาพ ควรจะมีขั้นตอน ดังนี้
	 1.	 ระบุปัญหา
	 2.	 วิเคราะห์สาเหตุ
	 3.	 กำ�หนดเป้าหมาย
	 4.	 พิจารณาวิธีการแก้ปัญหา
	 5.	 ดำ�เนินการแก้ปัญหาตามขั้นตอน
	 6.	 ติดตามและประเมินผลวิธีการแก้ปัญหา

เพิ่มเติมเสริมความรู้
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1 2 3 4

2

3

4

1 2 3 4

2 1 4 3

3 4 1 2

4 3 2 1

?

	 3. วิธีการแก้ปัญหา คือ การดำ�เนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่วางไว้  
ถ้าพบวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกว่าสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการได้ การแก้ปัญหา 
อาจทำ�ได้หลายวิธี เช่น
	 	 1)	 การลองผิดลองถูก เป็นการแก้ปัญหาง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน เช่น การเล่น
เกมย้ายก้านไม้ขีดไฟ การเล่นเกมตัวต่อ เกมคัดแยกกลุ่มของหนัก-เบา เกมต่อจิกซอว์

ภาพที่ 1.3  เกมต่อจิกซอว์

	 	 2)	 ใช้ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุผลซึ่งกันและกัน เป็นการแก้ปัญหา
ที่มีความซับซ้อนมากขึ้น โดยต้องมีข้อมูลพื้นฐานก่อนเพื่อนำ�มาวิเคราะห์ สรุปผล 
แล้วนำ�ไปแก้ปัญหา

		  ตัวอย่าง     ตัวเลขในช่องว่างคือตัวเลขใด ถ้าทุกแถวในแนวนอนและ 
แนวตั้งต้องมีตัวเลข 1 2 3 4 โดยตัวเลขในแต่ละแถวต้องบวกกันแล้วได้ผลลัพธ ์
เท่ากับ 10

ปัญหา การแก้ปัญหา

		  3)	 การขจัด เป็นการแก้ปัญหาโดยหาความสัมพันธ์ของข้อมูลให้มากที่สุด 

แล้วพยายามขจัดสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป จนได้คำ�ตอบที่ต้องการ

		  ตัวอย่าง   มีนักเรียน 3 คน มด โหน่ง หนุ่ย แต่ละคนมีของอยู่ 2 อย่าง 

ที่ ไม่ซํ้ ากัน คือ ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ กระดาษวาดเขียน สีไม้  และ 

กบเหลาดินสอ แต่ไม่ทราบว่าใครเป็นเจ้าของอะไรบ้าง และเรามีข้อมูล ดังนี้

	 	 1.	 มดขอยืมยางลบจากเพื่อนเสมอ

	 	 2.	 โหน่งไม่ชอบใช้ไม้บรรทัดขีดเส้น

	 	 3.	 หนุ่ยชอบใช้ดินสอวาดภาพ

	 	 4.	 โหน่งแบ่งกระดาษวาดเขียนให้มด

	 	 5.	 หนุ่ยไม่เคยยืมกบเหลาดินสอของเพื่อนเลย

	 	 6.	 มดให้หนุ่ยยืมไม้บรรทัดขีดเส้น

	 	 7.	 โหน่งขอยืมสีไม้จากมด

	 	 8.	 โหน่งเขียนชื่อตัวเองลงในยางลบ

	 	 จากข้อมูลที่ทราบ ถ้าทำ�ตารางการแจกแจง แล้วนำ�ข้อมูลแต่ละข้อมา

พิจารณาแล้วเขียนลงในตารางจะได้ ดังนี้

รายชื่อ ดินสอ ไมบ้รรทดั ยางลบ
กระดาษ
วาดเขียน

สีไม้
กบเหลา
ดินสอ

มด ✗ มี ✗ ✗ มี ✗

โหน่ง ✗ ✗ มี มี ✗ ✗

หนุ่ย มี ✗ ✗ ✗ ✗ มี

	 	 จากตารางและขอ้มลูทีเ่ขยีนขึน้ ทำ�ใหพ้จิารณาไดว้า่ใครเปน็เจา้ของอปุกรณ ์
	 	 ชิ้นใดบ้าง
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กิจกรรมที่กิจกรรมที่ การจัดวางอย่างไรให้สวยงามการจัดวางอย่างไรให้สวยงาม1.21.2

วัตถุประสงค์  	 ออกแบบการจัดวางสิ่งของได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม

	 	 	 และสวยงาม

วัสดุอุปกรณ์  

	 	 	 1. สมุดหรือกระดาษสำ�หรับวาดเขียน หรือแบบฝึกหัด  1  เล่ม

	 	 	 2. ดินสอ  	 1  แท่ง

	 	 	 3. ยางลบ  	 1  ก้อน

วิธีปฏิบัติ

			   นักเรียนออกแบบและวาดภาพการจัดวางของใช้ในห้องครัว 

แล้วระบุเหตุผลประกอบการออกแบบจัดวาง

	 	 	 ถ้านักเรียนมีของและอุปกรณ์เหล่านี้ 

			    ตะหลิว ช้อน กระดาษทิชชู เครื่องปรุงรส ซอส นํ้าปลา  

คู่มือการทำ�อาหาร นํ้ามันพืช กระทะ หม้อ 

	 	 	 นักเรียนมีแนวคิดการจัดวางของอย่างไร หากนักเรียนมีข้อมูล 

ดังต่อไปนี้

	 	 	 1.	 เตาแก๊สกับอ่างล้างจานเป็นเครื่องใช้ที่สกปรกง่าย

	 	 	 2.	 กระดาษทิชชูแบบม้วนใช้ทำ�ความสะอาดอุปกรณ์ได้ 

หลายชนิด แต่ไม่ควรกลิ้งไปมา

	 	 	 3. ในห้องครัวควรมีอุปกรณ์แบบแขวนติดผนัง เพื่อประหยัด

พื้นที่

	 	 	 4.	 เมื่อทำ�อาหารมักจะต้องใช้เครื่องปรุงต่าง ๆ เสมอ

	 	 	 5.	 การทำ�อาหารบางครั้งต้องศึกษาคู่มือการทำ�อาหาร

	 	 	 6.	 ในห้องครัวมีลิ้นชักและชั้นต่าง ๆ ทำ�ให้ประหยัดพื้นที่

	 4.	 ประโยชน์ในการใช้หลักการแก้ปัญหา

	 	 1.	 ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ

	 	 2.	 ฝึกการหาคำ�ตอบอย่างมีเหตุผล

	 	 3.	 แก้ปัญหาได้โดยมีข้อบกพร่องน้อยที่สุด

	 	 4.	 เป็นวิธีการที่น่าเชื่อถือ และยอมรับได้เมื่อสามารถแก้ปัญหาได้ด้วย

ตนเอง โดยใช้หลักการและเหตุผล

	 5.	 เกมการแก้ปัญหา

	 	 การฝึกการแก้ปัญหาเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ใช้ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ 

ได้เป็นอย่างดี แต่อาจยังไม่ต้องแก้ปัญหาจริง เพียงแค่ฝึกจากเกมที่มีอยู่ก็ได้  

ซึ่งมีทั้งเกมในลักษณะของสื่อต่าง ๆ หรือเกมคอมพิวเตอร์

	 	 เกมย้ายก้านไม้ขีดไฟเป็นอีกเกมหนึ่งที่นิยมเล่นในการทายจำ�นวนจาก

ตัวเลข และทายรูปทรงต่าง ๆ

ภาพที่ 1.4  เกมย้ายก้านไม้ขีดไฟ

ย้ายก้านไม้ขีดไฟ 2 ครั้ง ให้ได้จำ�นวนที่มีค่ามากที่สุด

จำ�นวนอะไรเอ่ย???
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	 สำ�หรับเกมซูโดกุขนาด 6 Ö 6 จะต้องเติมตัวเลข 1 ถึง 6  
ลงในชอ่งว่าง โดยตัวเลขในแต่ละแถวและแต่ละหลกัจะตอ้งไมซ่ํา้กนั 
ของทุกแถวในแนวนอนและแนวตั้ง และทุกตารางย่อยขนาด 3 Ö 3 
ต้องมีตัวเลข 1 ถึง 6 ไม่ซํ้ากัน ดังตัวอย่าง

เกมซูโดก ุ
SUDOKU

6 3

3 5

6 1

3 2

4

3 4 2

6 5 3 4 1 2

2 4 1 6 3 5

4 6 2 3 5 1

1 3 5 2 6 4

5 2 6 1 4 3

3 1 4 5 2 6

2
1 3
2 4

3

3 2 4 1
1 4 2 3
2 3 1 4
4 1 3 2

	 เกมซูโดกุ เป็นเกมการแก้ปัญหาเกี่ยวกับตัวเลข โดยผู้เล่น 

จะตอ้งเตมิตวัเลขลงไปในตารางทีก่ำ�หนด ซ่ึงมตัีวเลขท่ีเขียนไวเ้บือ้งต้นแลว้ 

เช่น เกมซูโดกุแบบ 4 Ö 4 จะเป็นตารางสี่เหลี่ยม แบ่งเป็นแนวนอน 4 ช่อง 

และแนวตั้ง 4 ช่อง โดยต้องเติมตัวเลข 1 ถึง 4 ลงไปในแนวนอนทุกแถว

และแนวตั้งทุกแถว โดยต้องมีตัวเลข 1 ถึง 4 ไม่ซํ้ากัน เช่น

4 Ö 4

6 Ö 6

9 Ö 9

25 Ö 25

ตัวอย่างเกมซูโดกุ

กิจกรรมที่กิจกรรมที่ ฝึกสมองกับเกมซูโดกุฝึกสมองกับเกมซูโดกุ1.31.3

วัตถุประสงค์  	 แก้ปัญหาเกี่ยวกับตัวเลขโดยการวิเคราะห์เปรียบเทียบได้

วัสดุอุปกรณ์  

	 	 	 1.	 สมุดจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด  	 1  เล่ม

	 	 	 2.	 ปากกา  	 	 	 	 1  ด้าม

วิธีปฏิบัติ

			   นักเรียนเติมตัวเลข 1-9 ลงในช่องว่าง โดยตัวเลขในแต่ละแถว

และแต่ละหลักจะต้องไม่ซํ้ากันทุกแถวทั้งแนวตั้งและแนวนอน และทุก 

ตารางย่อยขนาด 3 Ö 3 ต้องมีตัวเลข 1-9 ไม่ซํ้ากัน

7
9 1

4

7

1 5
5

8

6
3
9 2

3 6

5 1
7

2

3

2 8

1

3 9
4

1

ภาพที่ 1.6 เกมซูโดกุแบบ 6 Ö 6

ภาพที่ 1.5 เกมซูโดกุแบบ 4 Ö 4

	 เกมซูโดกุสามารถเล่นได้บน Windows 10 ขึ้นไป โดยสามารถดาวน์โหลด
ผ่านโปรแกรม Microsoft Store

เพ่ิมเติมเสริมความรู้
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การประมวลผล
ความกว้าง

ความยาว

พื้นที่
สี่เหลี่ยม

การแก้ปัญหากับคอมพิวเตอร์

รับค่าข้อมูล
แสดงค่าข้อมูล

ภาพที่ 1.7 การแสดงผลพื้นที่รูปสี่เหลี่ยมจากคอมพิวเตอร์

	 ในการออกแบบโปรแกรมจำ�เป็นต้องรับข้อมูลทั้งสองค่าเข้ามาเก็บใน 

หน่วยความจำ�ของคอมพิวเตอร์ และเมื่อประมวลผลจะเก็บไว้ในหน่วยความจำ�เช่นกัน 

โดยจะกำ�หนดชื่อตัวแปรสำ�หรับแทนหน่วยความจำ�ของคอมพิวเตอร์ เช่น 

ให้ L แทนความยาว ให้ W แทนความกว้าง และให้ A แทนพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม

	 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่ทำ�งานได้อย่างถูกต้องตามแนวทางการออกแบบ

โปรแกรมท่ีเขียนขึ้น ในปัจจุบันมีการนำ�คอมพิวเตอร์มาช่วยในการทำ�งาน 

หรือการแก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น ใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูปมาแก้ปัญหาด้านการคำ�นวณ  

การวาดภาพ การสื่อสารข้อมูล หรือเขียนโปรแกรมขึ้นมาใช้งานเอง โดยการออกแบบ

โปรแกรมจะต้องออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาให้ครบถ้วนทุกกรณี เช่น  

การพัฒนาโปรแกรมมาแก้ปัญหาการคำ�นวณพื้นที่ รูปสี่ เหลี่ยม โดยให้ผู้ใช้ 

ป้อนข้อมูลความกว้างกับความยาวเข้าไป แล้วให้คอมพิวเตอร์แสดงผลพ้ืนท่ี 

รูปสี่เหลี่ยมออกมา

เริ่มต้น
	 1.	 รับค่าความกว้างมาเก็บใน W
	 2.	 รับค่าความยาวมาเก็บใน L
	 3.	 คำ�นวณพื้นที่โดย A = W × L
	 4.	 แสดงผลพื้นที่ A
จบ

	 เมื่อพัฒนาเป็นโปรแกรมจะทำ�ให้คำ �นวณพื้นที่ ได้อย่างถูกต้อง โดย 

สามารถป้อนข้อมูลของขนาดรูปสี่ เหลี่ยมหลาย ๆ ค่าให้โปรแกรมคำ�นวณ 

ออกมาได้

	 คอมพิวเตอร์กราฟิก หรือการวาดภาพด้วยคอมพิวเตอร์ เป็นอีก 

วิธีการหนึ่งที่ได้รับความนิยม โดยคอมพิวเตอร์สามารถวาดภาพลักษณะ 

เดิม ๆ ได้ตามที่กำ�หนดไว้ในโปรแกรม และสามารถปรับขนาดให้ใหญ่ขึ้น 

หรือเล็กตามข้อมูลที่ป้อนเข้าไปในหน่วยนำ�เข้าของคอมพิวเตอร์ได้

	 สำ�หรับการประมวลผลอาจเขียนวิธีการ ดังนี้

ภาพที่ 1.8 ตัวอย่างโปรแกรมที่ใช้ในการวาดภาพกราฟิก

โปรแกรม Paint โปรแกรม Adobe
Illustrator

โปรแกรม Adobe
Photoshop

ในชีวิตประจำ�วันนักเรียนเคยใช้คอมพิวเตอร์

แก้ปัญหาในเรื่องใดบ้าง

คำ�ถามสำ�คัญ
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กิจกรรมที่กิจกรรมที่ ออกแบบการทำ�งานของโปรแกรมออกแบบการทำ�งานของโปรแกรม1.41.4

วัตถุประสงค์  	 ออกแบบการเขียนโปรแกรมเป็นอัลกอริทึมได้

วัสดุอุปกรณ์  

	 	 	 1.	 สมุดสำ�หรับจดบันทึก หรือแบบฝึกหัด	 1  เล่ม

	 	 	 2.	 ปากกา  	 	 	 	 	 1  ด้าม

	 	 	 3.	 ไม้บรรทัด  	 	 	 	 	 1  อัน

วิธีปฏิบัติ

			   นักเรียนออกแบบอัลกอริทึมให้คอมพิวเตอร์วาดเส้นไป 

เป็นระยะทาง x ซึ่งเป็นข้อมูลที่รับเข้าไปทางหน่วยรับเข้า จากนั้นหันปากกา 

หรือเลี้ยวซ้ายเป็นมุม 90 องศา แล้วทำ�ซํ้า 4 ครั้ง

	 นักเรียนจับคู่และร่วมกันออกแบบเกมซูโดกุตามขั้นตอนต่อไปนี้

	 1.	 เขียนตารางขนาด 9Ö9 ลงบนกระดาษแข็ง

	 2.	 ขีดเส้นทึบเพื่อแบ่งเป็นช่องตารางขนาด 3Ö3 จำ�นวน 9 ช่อง บนตาราง 

ขนาด 9Ö9

	 3.	 นักเรียนเขียนตัวเลขลงไปในตารางขนาด 3Ö3 ตารางละ 3 หรือ 4 ตัวเลข 

นักเรียนจะเขียนอย่างไร เพื่อให้เกมของนักเรียนเป็นเกมซูโดกุ 

	 4.	 นำ�แผ่นเกมของนักเรียนมาแลกเปลี่ยนกับเพื่อนเพื่อเล่นเกมนี้

	 5.	 นักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการออกแบบเกมซูโดกุ

	 นกัเรยีนสามารถนำ�ความรูเ้รือ่ง การใชเ้หตผุลแกป้ญัหา ไปใชใ้นการชว่ยเหลอื

บุคคลอื่นที่มาปรึกษาได้อย่างไร แล้วจะใช้วิธีใดเพื่อแนะนำ�แนวทางในการ 

แก้ปัญหาให้กับบุคคลอื่นอย่างมีประสิทธิิภาพ

มาสร้างเกมซูโดกุกัน

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)

คำ�ถามสรุปการเรียนรู้

โครงงานสู่นวัตกรรม

จริง

เท็จ
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