


เทคโนโลยี 
(วทิยาการคํานวณ)
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551

ผูเรียบเรียง

นางสาวณัฐริกา ทองสมนึก
นายเอกพิศิษฏ อุตรา
นายทศพล สิงหคํามา

ผูตรวจ

นายชนินทร เฉลิมสุข 

บรรณาธิการ

นางสาวมณีรัตน แกวบัว
นายกริช สีบัวขาบ
นายยศนากร ใจดี

ม.2

แบบฝึกหัด รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

พิมพครั้งที่ 2
สงวนลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติ
รหัสสินคา 2248028

ฉบับ
เฉลย



คําแนะนําในการใชสื่อ

แบบฝกหดัรายวชิาพืน้ฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีà·¤â¹âÅÂÕ 
(ÇÔ·ÂÒ¡ÒÃ¤íÒ¹Ç³) ม.2 เลมนี้ จัดทําขึ้นสําหรับใชคูกับหนังสือเรียนในการจัดการเรียน

การสอนในชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 2 ซึง่ดาํเนนิการจัดทาํใหสอดคลองกบัสาระและมาตรฐานการเรียนรู

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ทุกประการ

กจิกรรมภายในเลม อาศยักระบวนการเรยีนรูโดยใชสถานการณและการแกปญหาเปนฐาน 

โดยมุงหวงัใหผูเรยีนมคีวามรู ความเขาใจเกีย่วกบัการนาํขอมูลปฐมภมิูเขาสูระบบคอมพวิเตอร ใช

ทักษะเชิงคาํนวณและการเขยีนโปรแกรมอยางงายในการแกปญหาทีพ่บในชวีติประจาํวนั ซึง่ผูเรียน

ตองมสีวนรวมในการเรยีนรูทกุขัน้ตอนและลงมือปฏบิติักจิกรรม จนกระทัง่ผูเรียนสามารถประยุกต

ใชความรูและทักษะแหงศตวรรษที่ 21 มาสรางโครงงานได

ในแตละหนวย เนนใหผูเรยีนลงมอืปฏบิตั ิฝกทกัษะ การคดิเชงิคาํนวณ เผชญิสถานการณ 

การจัดการทักษะในการสื่อสาร ทักษะการแกปญหา และทักษะการตัดสินใจ เพื่อแกปญหาที่พบใน

ชีวิตประจําวัน ซึ่งองคประกอบตาง ๆ  ในแตละหนวย มีดังนี้

องคประกอบตาง ๆ  ในแตละหนวย

ตัวชี้วัด
ระบุตัวชี้วัดที่สอดคลอง
กับเนื้อหา

Overview
สรุปเนื้อหาสาระสําคัญ
ของหนวย เพื่อเรียงลําดับ
ความคิดในการเรียน

Exercise
กิจกรรมที่ฝกทักษะกระบวนการ
คิดและทบทวนเนื้อหา

เกณฑการใหคะแนน
ชวยใหผูสอนงายตอการตรวจให
คะแนนผูเรียนหลังจากทํา 
Exercise, Activity และ Unit test

การแกปญหาในชีวิตประจาํวันมีหลายวิธ ีวิธหีน่ึงซ่ึงแกปญหาไดอยางสะดวกและรวดเรว็ คอื การ

ใชแนวคดิเชิงคาํนวณทีเ่ปนระบบ ซึง่ม ี4 องคประกอบ ไดแก แนวคดิการแยกยอย แนวคดิการหา

รูปแบบ แนวคิดเชิงนามธรรม และแนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี แนวคิดเชิงคํานวณสามารถ

นําไปใชกับคอมพิวเตอรและประยุกตใชกับสถานการณอื่น ๆ  เชน ปญหาการเขาแถวตามลําดับ

ความสูงของนักเรียนใหเร็วที่สุด

หน่วยการเรียนรู้ที่

แนวคดิเชิงค�านวณ
กบัการแก้ปญหา

1
Overview

ตัวชี้วัด	 ว	4.2	ม.2/1ตัวชี้วัด	 ว	4.2	ม.2/1

 กำรแตกปัญหำใหญ่ออกเปนปัญหำย่อย 
ให้ปัญหำน้ันมีขนำดเล็กลงเพื่อให้สำมำรถ
จัดกำรปัญหำในแต่ละส่วนได้ง่ำยขึ้น

แนวคิดการแยกยอย
(Decomposition)

 กำรออกแบบล�ำดับขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ
ด้วยกำรใช้แนวคิดกำรออกแบบขั้นตอน
วิธี เปนแนวคิดที่สำมำรถน�ำไปใช้ในกำรแก้
ปัญหำที่มีลักษณะแบบเดียวกันได้

1

4
 กำรหำแนวคิดเชิงนำมธรรมหรือแนวคิด
รวบยอดของปัญหำ ซึ่งเปนกำรก�ำหนดหลัก
กำรท่ัวไป มุ่งเน้นเฉพำะส่วนท่ีส�ำคัญของ
ปัญหำ โดยไม่สนใจรำยละเอียดที่ไม่จ�ำเปน

 กำรก�ำหนดแบบแผนหรือรูปแบบที่มี
ลักษณะคล้ำยคลึงกันจำกปัญหำแต่ละส่วน
ย่อยต่ำง ๆ  กล่ำวคอื ปัญหำย่อยแต่ละปัญหำ

ใช้รูปแบบในกำรแก้ปัญหำที่คล้ำยคลึงได้

แนวคิดการหารูปแบบ
(Pattern Recognition)

แน
วค
ิดเช

ิงคาํ
นวณกับการแกปญหา

แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี
(Algorithm Design)

2

3 แนวคิดเชิงนามธรรม
(Abstraction)

2 แบบฝกหัด

Exercise

1.	 	ให้นักเรียนตอบค
�ำถำมต่อไปนี้	(5 

คะแนน)

1. ลักษณะเด่นของแนวคิดเชิงค�ำนวณคืออะไร
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2. แนวคิดกำรแยกย่อย
แตกต่ำงจำกแนวคิดเชิงนำมธรรมอย่ำงไร
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3. แนวคิดเชิงค�ำนวณสำมำรถน�ำไปใช้กับสถำนกำรณ์ใดในชีวิตประจ�ำวันของนักเรียน 

ให้ยกตัวอย่ำง พร้อมอธิบำยเหตุผลประกอบ 
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4. ยกตัวอย่ำงอำชีพ
ที่จ�ำเปนต้องอำศัยแนวคิดเชิงค�ำนวณในกำรท�ำงำน พร้อมอธิบำย

เหตุผลประกอบ 
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1.	 ให้นักเรียนตอบค
�ำถำมต่อไปนี้	

เร่ือง แนวคิดเชิงคํานว
ณ

คะแนน
เต็ม

30

แบบฝกหัด
3

4.  ใหนักเรียนอานสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม (10 คะแนน)

1. จากสถานการณขางตน ณัฐประสบปญหาเรื่องใด

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

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

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

2. จากขอ 1. ณัฐควรแกปญหาดังกลาวโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณอยางไร เพราะเหตุใด

 
 

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

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

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

3.  ถาณัฐทําตามวิธีการแกปญหาในขอ 2. จะสงผลในระยะยาวอยางไร ใหอธิบายโดยใช

แนวคิดเชิงคํานวณ  ......................................................................................................................................................................................................................................

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

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

4.  ใหนักเรียนอานสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม  ณัฐเปนนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที ่2 และเปน

นักกีฬาวอลเลยบอลยุวชนทีมชาติดวย ในอีก 2 

สปัดาหขางหนา เขาตองไปแขงท่ีตางประเทศ และ

ยงัจะตองสอบปลายภาคเรยีนภายในเดอืนหนาดวย 

ณัฐไปฝกซอมกีฬาหลังเลิกเรียนทุกวัน รวมทั้ง

วันเสารและอาทิตย ทําใหไมมีเวลาพอ ณัฐจึง

ขาดสงการบานและชิ้นงานอีกหลายวิชา อีกทั้งยัง

ไมไดเตรียมตัวอานหนังสือสอบเลย

เกณฑการตัดสิน • 18 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 18 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน

คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

 1. บอกและอธิบายแนวคิดเชิงคํานวณไดถูกตอง (4 ขอยอย)

1.25

5

 2. เชือ่มโยงเหตกุารณในชวีติจรงิกบัแนวคิดเชงิคาํนวณไดถกูตอง (4 ขอยอย)
1.25

5

 3.  เชื่อมโยงเหตุการณในชีวิตจริงกับแนวคิดเชิงคํานวณ พรอมใหเหตุผล

ประกอบไดถูกตอง (3 ขอยอย)

ขอ 1. ขอ 2. ขอ 3.

10

4
3

3

 4.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนด พรอมให

เหตุผลประกอบไดถูกตอง (3 ขอยอย)

ขอ 1. ขอ 2. ขอ 3.

10

2
4

4

คะแนนเต็ม

30

เกณฑการใหคะแนน
 1. บอกและอธิบายแนวคิดเชิงคํานวณไดถูกตอง (4 ขอยอย)

 2. เชือ่มโยงเหตกุารณในชวีติจรงิกบัแนวคดิเชงิคาํนวณไดถกูตอง (4 ขอยอย)

 3.  เชื่อมโยงเหตุการณในชีวิตจริงกับแนวคิดเชิงคํานวณ พรอมใหเหตุผล

 4.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนด พรอมให
6

แบบฝกหัด

ฉบับ
เฉลย

การแกปญหาในชีวิตประจาํวันมีหลายวิธ ีวิธหีน่ึงซ่ึงแกปญหาไดอยางสะดวกและรวดเรว็ คอื การ

ใชแนวคดิเชิงคาํนวณทีเ่ปนระบบ ซึง่ม ี4 องคประกอบ ไดแก แนวคดิการแยกยอย แนวคดิการหา

รูปแบบ แนวคิดเชิงนามธรรม และแนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี แนวคิดเชิงคํานวณสามารถ

นําไปใชกับคอมพิวเตอรและประยุกตใชกับสถานการณอื่น ๆ  เชน ปญหาการเขาแถวตามลําดับ

ความสูงของนักเรียนใหเร็วที่สุด

หน่วยการเรียนรู้ที่

แนวคดิเชิงคาํนวณ
กบัการแกปญหา

1
Overview

ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.2/1ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.2/1

 การแตกปญหาใหญออกเปนปญหายอย 
ใหปญหาน้ันมีขนาดเล็กลงเพื่อใหสามารถ
จัดการปญหาในแตละสวนไดงายขึ้น

แนวคิดการแยกยอย
(Decomposition)

 การออกแบบลําดับขั้นตอนการแกปญหา
ดวยการใชแนวคิดการออกแบบขั้นตอน
วิธี เปนแนวคิดที่สามารถนําไปใชในการแก
ปญหาที่มีลักษณะแบบเดียวกันได
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4
 การหาแนวคิดเชิงนามธรรมหรือแนวคิด
รวบยอดของปญหา ซึ่งเปนการกําหนดหลัก
การท่ัวไป มุงเนนเฉพาะสวนท่ีสําคัญของ
ปญหา โดยไมสนใจรายละเอียดที่ไมจําเปน

 การกําหนดแบบแผนหรือรูปแบบที่มี
ลักษณะคลายคลึงกันจากปญหาแตละสวน
ยอยตาง ๆ  กลาวคอื ปญหายอยแตละปญหา

ใชรูปแบบในการแกปญหาที่คลายคลึงได

แนวคิดการหารูปแบบ
(Pattern Recognition)

แน
วค
ิดเช

ิงคาํ
นวณกับการแกปญหา

แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี
(Algorithm Design)

2

3 แนวคิดเชิงนามธรรม
(Abstraction)

ฉบับ
เฉลย

2 แบบฝกหัด

Exercise

1.  ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ (5 คะแนน)

1. ลักษณะเดนของแนวคิดเชิงคํานวณคืออะไร
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2. แนวคิดการแยกยอย
แตกตางจากแนวคิดเชิงนามธรรมอยางไร
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3. แนวคิดเชิงคํานวณสามารถนําไปใชกับสถานการณใดในชีวิตประจําวันของนักเรียน 

ใหยกตัวอยาง พรอมอธิบายเหตุผลประกอบ 
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4. ยกตัวอยางอาชีพ
ที่จําเปนตองอาศัยแนวคิดเชิงคํานวณในการทํางาน พรอมอธิบาย

เหตุผลประกอบ 
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1. ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ 

แนวคิดเชิงคํานวณ
เปนกระบวนการแ

กปญหาท่ีมีลักษณ
ะเปนลําดับขั้นตอน

ชัดเจน 

ชวยแกปญหาไดสะ
ดวกและรวดเร็วมาก

ขึ้น

แนวคิดการแยกยอ
ยเนนการทําใหปญ

หาท่ีใหญแบงเปนป
ญหายอย ๆ เพื่อใ

หเห็น

รายละเอยีดตาง ๆ 
ของปญหา ซ่ึงแตก

ตางกับแนวคดิเชงิน
ามธรรมท่ีเนนมองภ

าพรวม

ของปญหามากกวาร
ายละเอียด

(ตัวอยางคําตอบ)

การยืมหนังสือหอง
สมุด เพราะมีข้ันต

อนการยืม เริ่มจาก
การคนหาขอมูลหน

ังสือท่ี

ตองการจากคอมพิว
เตอร แลวหาหนังส

ือที่ตรงกับเลขเรียก
หนังสือ จากนั้นเล

ือกหยิบ

หนังสือท่ีชั้นวาง แ
ละไปยืมหนังสือกับ

บรรณารักษ ซ่ึงข้ัน
ตอนเหลานี้สอดคล

องกับ

แนวคิดการออกแบ
บขั้นตอนวิธี

(ตัวอยางคําตอบ)

อาชีพมคัคเุทศก เพร
าะมหีนาท่ีหลายอยาง

 เชน นาํชมสถานท่ีท
องเท่ียว อาํนวยความ

สะดวก

แกนักทองเท่ียว ซ่ึ
งตองมีรูปแบบการ

ทํางานท่ีชัดเจน แ
ละแกปญหาเฉพาะ

หนาได

เพื่อใหนักทองเที่ยว
รูสึกประทับใจ

เร่ือง แนวคิดเชิงคํานว
ณ

คะแนน
เต็ม

30

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด
3

4.  ใหนักเรียนอานสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม (10 คะแนน)

1. จากสถานการณขางตน ณัฐประสบปญหาเรื่องใด

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

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

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

2. จากขอ 1. ณัฐควรแกปญหาดังกลาวโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณอยางไร เพราะเหตุใด

 
 

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

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

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

3.  ถาณัฐทําตามวิธีการแกปญหาในขอ 2. จะสงผลในระยะยาวอยางไร ใหอธิบายโดยใช

แนวคิดเชิงคํานวณ ......................................................................................................................................................................................................................................

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

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

4.  ใหนักเรียนอานสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม 

ณัฐประสบปญหาการจัดสรรเวลาทํากิจกรรมการเรียนที่เหมาะสม ไดแก การทํา

การบานและชิ้นงาน รวมทั้งการเตรียมตัวอานหนังสือสอบควรใชแนวคิดการแยกยอย เพราะปญหาหลักของณัฐ คือ เรื่องเวลาท่ีทําให

มีปญหายอย ๆ ตามมา ซ่ึงควรแบงเวลาทําการบานและช้ินงานใหเสร็จ รวมท้ัง

ตั้งใจเรียนใหดีที่สุด หากมีขอสงสัยใหถามคุณครูณัฐจะจัดสรรเวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ไดดี สงผลใหเปนคนท่ีมีแบบแผนการ

ดําเนนิชวีติซ่ึงตรงกับแนวคดิการหารปูแบบ โดยนาํรปูแบบของการแกปญหาไปประยกุต

ใชกับปญหาที่ใหญมากขึ้นได

 ณัฐเปนนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที ่2 และเปน

นักกีฬาวอลเลยบอลยุวชนทีมชาติดวย ในอีก 2 

สปัดาหขางหนา เขาตองไปแขงท่ีตางประเทศ และ

ยงัจะตองสอบปลายภาคเรยีนภายในเดอืนหนาดวย 

ณัฐไปฝกซอมกีฬาหลังเลิกเรียนทุกวัน รวมทั้ง

วันเสารและอาทิตย ทําใหไมมีเวลาพอ ณัฐจึง

ขาดสงการบานและชิ้นงานอีกหลายวิชา อีกทั้งยัง

ไมไดเตรียมตัวอานหนังสือสอบเลย

เกณฑการตัดสิน • 18 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 18 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน

คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

 1. บอกและอธิบายแนวคิดเชิงคํานวณไดถูกตอง (4 ขอยอย)

1.25

5

 2. เชือ่มโยงเหตกุารณในชวีติจรงิกบัแนวคิดเชงิคาํนวณไดถกูตอง (4 ขอยอย)
1.25

5

 3.  เชื่อมโยงเหตุการณในชีวิตจริงกับแนวคิดเชิงคํานวณ พรอมใหเหตุผล

ประกอบไดถูกตอง (3 ขอยอย)

ขอ 1. ขอ 2. ขอ 3.

10

4
3

3

 4.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนด พรอมให

เหตุผลประกอบไดถูกตอง (3 ขอยอย)

ขอ 1. ขอ 2. ขอ 3.

10

2
4

4

คะแนนเต็ม

30

เกณฑการใหคะแนน
 1. บอกและอธิบายแนวคิดเชิงคํานวณไดถูกตอง (4 ขอยอย)

 2. เชือ่มโยงเหตกุารณในชวีติจรงิกบัแนวคดิเชงิคาํนวณไดถกูตอง (4 ขอยอย)

 3.  เชื่อมโยงเหตุการณในชีวิตจริงกับแนวคิดเชิงคํานวณ พรอมใหเหตุผล

 4.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนด พรอมให

ฉบับ
เฉลย

6
แบบฝกหัด



Unit test

เครือ่งมอืวดัผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนของผูเรียน ตามตัวชี้วัด
เมื่อจบหนวยการเรียนรู

ตอนท่ี 1

ขอสอบปรนัย เปนการวัด 
ผลสัมฤทธิ์ตามตัวชี้วัด

ตอนท่ี 2

ขอสอบอัตนัย เนนพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดอยางเปนระบบ 
เพื่อนําไปสูชีวิตประจําวัน

ตารางบันทึกคะแนน

บันทึกผลคะแนนในแตละหนวย 
เพื่อใหงายตอการประเมินผูเรียน

กรอบทักษะ

แสดงใหเห็นวา เมื่อผูเรียนทํา
กิจกรรมแลว จะมีการพัฒนาทักษะ
ดานใดบาง

กรอบ Bloom

เครื่องมือบอกระดับการวัด
พุทธิพิสัยอางอิงตามแนวคิดของ 
Bloom

Activity

เนนกจิกรรมทีเ่ปน  High  Order 
thinking ท่ีสอดคลองกับตัว
ชี้วัด เพื่อชวยใหผูเรียนไดเพิ�ม
ทักษะในการคิด วิเคราะห และ
สามารถนําความรูไปใชในชีวิต
ประจําวันไดตามทักษะแหง
ศตวรรษที่  21

Creating
Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

6.  ข้อใดไม่สัมพันธ์กัน
 1. แนวคิดกำรแยกย่อย เปนกำรแตกปัญหำใหญ่ออกเปนปัญหำย่อย2. แนวคิดกำรออกแบบขั้นตอนวิธี เปนกำรล�ำดับขั้นตอนในกำรแก้ไขปัญหำ  3. แนวคิดเชิงนำมธรรม เปนกำรเก็บรวบรวมรำยละเอียดของปัญหำทั้งหมด  4. แนวคิดกำรหำรูปแบบ เปนกำรก�ำหนดแบบแผนและเข้ำใจรูปแบบของปัญหำ	 7.  กำรน�ำแนวคิดเชิงค�ำนวณมำช่วยในกำรแก้ไขปัญหำจะส่งผลอย่ำงไรมำกที่สุด 1. แก้ปัญหำได้อย่ำงเปนระบบ
2. ลดขั้นตอนกำรปฏิบัติงำน
3. ประหยัดค่ำใช้จ่ำย

 4. ประหยัดเวลำ

	 8.  “โรงเรียนต้องใช้เวลำในกำรตรวจข้อสอบของนักเรียนเปนเวลำนำนและต้องใช้บุคลำกรเปนจ�ำนวนมำก” จำกข้อควำม แนวคิดกำรแยกย่อยในข้อใดเหมำะสมที่สุด1. มีนักเรียนจ�ำนวนมำก มีบุคลำกรจ�ำนวนน้อย
2. มีข้อสอบจ�ำนวนมำก มีบุคลำกรในกำรตรวจข้อสอบจ�ำนวนน้อย 3. ใช้เวลำในกำรตรวจข้อสอบนำน ใช้บุคลำกรในกำรตรวจข้อสอบเปนจ�ำนวนมำก4.  มีเวลำจ�ำกัดในกำรตรวจข้อสอบ บุคลำกรขำดควำมช�ำนำญในกำรตรวจข้อสอบ	 9.  บุคคลในข้อใดใช้แนวคิดกำรออกแบบขั้นตอนวิธี

1. เก่งสร้ำงโมเดลรถบังคับสะเทินน�้ำสะเทินบก 
 2. เจนวำงแผนท�ำขนมลูกชุบตำมขั้นตอนกำรท�ำในคู่มือท�ำอำหำร3. ปนหำสถิติที่เกิดขึ้นซ�้ำ ๆ  ของปัญหำกำรเกิดอุบัติเหตุบนท้องถนน4. อ้นต้องกำรเข้ำใจระบบกำรท�ำงำนของพัดลม จึงแยกพัดลมออกเปนส่วน ๆ	10.  บุคคลในข้อใดไม่ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ
1. เอกท�ำคู่มือขั้นตอนกำรใช้งำนเครื่องวัดคุณภำพน�้ำ
2. พงษ์วิเครำะห์และรวบรวมหลักฐำนเพื่อจับกุมตัวคนร้ำย3. ฝนหำข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวและตรวจสภำพภูมิอำกำศก่อนเดินทำง 4. ชินขำยที่ดินทั้งหมดเพรำะกรมอุตุนิยมวิทยำประกำศให้ระวังฝนตกหนักและน�้ำท่วม

6.  

7.  

8.  

9.  

	10.  

เกณฑ์กำรตัดสิน • 6 คะแนนขึ้นไป = ผ่ำน • ต�่ำกว่ำ 6 คะแนน = ปรับปรุง

รำยกำรประเมิน
คะแนนรำยข้อเลือกค�ำตอบได้ถูกต้อง (10 ข้อ)

1คะแนนเต็ม
10

เกณฑ์การให้คะแนน

14 แบบฝกหัด

คะแนน
ที่ได้

คะแนน
เต็ม

10
Unit test

ตอนที่  1 	 เลือกค�ำตอบที่ถ
ูกต้องที่สุด

	1. ข้อใดกล่ำวถึงแนวคิดเชิงค�ำนวณไม่ถูกต้อง

1. เปนกระบวนกำรที่มีล�ำดับขั้นตอนชัดเจน

2. เปนแนวคิดในกำรแก้ปัญหำต่ำง ๆ  อย่ำงเปนระบบ

3. เปนกระบวนกำรที่ท�ำให้มนุษย์และคอมพิวเตอร์สำมำรถท�ำงำนร่วมกันได้

4. เปนกระบวนกำรที่ท�ำให้มนุษย์จดจ�ำข้อมูลเปนจ�ำนวนมำกเหมือนคอมพิวเตอร์

	2.  ข้อใดเปนองค์ประกอบหลักของแนวคิดเชิงค�ำนวณ

  1. Decomposition  Pattern Recognition  Abstraction  Algorithm Design 

  2. Computational Thinki
ng Decomposition Pattern Recognition Abstraction

 3. Decomposition  Computational Think
ing  Pattern Recognition   

Algorithm Design

 4. Computational Think
ing  Pattern Recognition  Abstraction 

 Algorithm Design 

	3.  กำรแตกปัญหำใหญ่ออกเปนปัญหำย่อยมีผลดีอย่ำงไร

1. จัดกำรปัญหำได้ง่ำยขึ้น  

2. ติดตำมผลกำรแก้ปัญหำได้

3. ก�ำหนดขั้นตอนในกำรแก้ปัญหำได้ 

4. ทรำบรำยละเอียดของป
ัญหำทั้งหมด

	4.  ข้อใดสอดคล้องก
ับแนวคิดกำรหำรูปแบบ

1. กำรแยกแยะปัญหำ 
2. กำรก�ำหนดแบบแผน

3. กำรออกแบบล�ำดับขั้นตอน 4. กำรหำแนวคิดรวบยอดของปัญหำ

5.  “กำรมุ่งเน้นเฉพำะส่วนท่ีส�ำคัญของปัญหำและคัดกรองรำย
ละเอียดส่วนที่ไม่จ�ำเปนออกไป”

ข้อควำมดังกล่ำวสอดคล้อ
งกับแนวคิดใด

1. แนวคิดกำรแยกย่อย
 

2. แนวคิดกำรหำรูปแบบ  

3. แนวคิดเชิงนำมธรรม 
4. แนวคิดกำรออกแบบขั้นตอนวิธี

	1.

	2.  

	3.  

	4.  

5.  “

1

แบบฝกหัด
13

Activity
 ฝกทักษะการจําแนกประเภท   ฝกทักษะการสื่อสาร

 ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
15

Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

 โรงภาพยนตรชั้น
7 เครื่องใชไฟฟาและเครื่องครัวชั้น

6
รานอาหารชั้น

5
รานหนังสือและเครื่องเขียนชั้น

4
อุปกรณกีฬาชั้น

3
เสื้อผาชั้น

2

เครื่องสาอางและนํ้าหอมํชั้น
1ซูเปอรมารเกต

ชั้น
ใตดิน

จากเง่ือนไขที่กําหนด ใหนักเรียนนําแนวคิดเชิงคํานวณมาใชในการวางแผนเพื่อซื้อสินคาใหครบ

ทุกรายการ พรอมรับประทานอาหารภายในหางสรรพสินคา แลวกลับถึงบานใหเร็วที่สุด

เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณในชีวิตจริง

  • ถึงหางสรรพสินคาเวลา 11.00 น.

• จอดรถที่ชั้น 6 ใชเวลาเดินจากรถเขาหรือออกจากหางสรรพสินคา 5 นาที

• จองรานอาหารญี่ปุนไว 13.30 น. และใชเวลารับประทานอาหาร 1.30 ชั่วโมง

• เดินทางกลับบานใชเวลา 1 ชั่วโมง

• แตละชั้นไมสามารถฝากของได

• หามนาํของสดเขาไปในแผนกเครือ่งเขยีน อปุกรณกีฬา เสือ้ผา และเครือ่งสาํอาง

• ชั้นใตดินจนถึงชั้น 5 หามใชรถเข็น

• เดินแตละชั้นโดยใชบันไดเลื่อนเวลาขึ้นหรือลง ชั้นละ 1 นาที

ชั้น ใตดิน 1 2 3 4 5 6 7

เวลา (นาที) 40 30 30 30 20 90 60 150

• ถุงมือออกกําลังกาย 1 คู • นํ้าหอม 1 ขวด • เครื่องดูดฝุน 1 เครื่อง

• เครื่องปนนํ้าผลไม 1 เครื่อง • เตารีด 1 อัน • ปากกานํ้าเงิน 2 ดาม

• กระทะ 1 ใบ • เนื้อหมู 500 กรัม • รับประทานอาหารญี่ปุน

เวลาที่ใชนอยที่สุดในแตละชั้น

รายการซื้อสินคา ดังนี้

เงีื่อนไข

10 แบบฝกหัด

คะแนน
ที่ได้

คะแนน
เต็ม
10

ตอนที่  2 	 ตอบค�ำถำมต่อไปนี้ให้นักเรียนใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณทั้ง 4 รูปแบบอธิบำยกำรออกแบบห้องนอนที่มีขนำด 

30 ตำรำงเมตร โดยจัดสรรพื้นที่ใช้สอยให้เกิดประโยชน์สูงสุด

 1.  แนวคิดกำรแยกย่อย (Decomposition)
   ......................................................................................................................................................................................................................................

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

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

2.  แนวคิดกำรหำรูปแบบ (Pattern Recognition)
 ......................................................................................................................................................................................................................................

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

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

3.  แนวคิดเชิงนำมธรรม (Abstraction)
   ......................................................................................................................................................................................................................................

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

4. แนวคิดกำรออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design)
 ......................................................................................................................................................................................................................................

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

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

ตารางบันทึกคะแนน ประจ�าหน่วยการเรียนรู้ที่ 1
หน่วยที่ มำตรฐำนกำร

เรียนรู้/ตัวชี้วัด
เครื่องมือวัดและผลคะแนนเครื่องมือวัดผล คะแนนที่ได้ คะแนนเต็ม

หน่วยกำรเรียนรู้ที่	1แนวคิดเชิงค�ำนวณกับกำรแก้ปัญหำ

ว 4.2 ม.2/1 Exercise 

55
Activity

25
Unit Test

20รวม

100

เกณฑ์กำรตัดสิน	• 6 คะแนนขึ้นไป = ผ่ำน • ต�่ำกว่ำ 6 คะแนน = ปรับปรุง

รำยกำรประเมิน

คะแนนต่อข้อย่อย คะแนนรำยข้อ

น�ำแนวคดิเชงิค�ำนวณไปแก้ปัญหำตำมสถำนกำรณ์ทีก่�ำหนด พร้อมให้เหตผุลประกอบได้ (4 ข้อย่อย) 2.5
10

คะแนนเต็ม

10

เกณฑ์การให้คะแนน

เกณฑ์กำรตัดสิน : ช่วงคะแนนร้อยละ  80-100 = 4  70-79 = 3  60-69 = 2  50-59 = 1

หมำยเหตุ : น�ำคะแนนเต็มของแต่ละตัวชี้วัดมำหำค่ำร้อยละ เพื่อประเมินระดับคุณภำพ เช่น 

คะแนนเต็ม 40 ท�ำได้ 28 คะแนน  ถ้ำคะแนนเต็ม 100 ท�ำได้ร้อยละ  12
15

 × 100 = 80

ดังนั้น ร้อยละ 70 เทียบได้กับระดับคุณภำพ 3

แบบฝึกหัด 15

ฉบับ
เฉลย

6.  ขอใดไมสัมพันธกัน
 1. แนวคิดการแยกยอย เปนการแตกปญหาใหญออกเปนปญหายอย2. แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี เปนการลําดับขั้นตอนในการแกไขปญหา  3. แนวคิดเชิงนามธรรม เปนการเก็บรวบรวมรายละเอียดของปญหาทั้งหมด  4. แนวคิดการหารูปแบบ เปนการกําหนดแบบแผนและเขาใจรูปแบบของปญหา 7.  การนําแนวคิดเชิงคํานวณมาชวยในการแกไขปญหาจะสงผลอยางไรมากที่สุด 1. แกปญหาไดอยางเปนระบบ
2. ลดขั้นตอนการปฏิบัติงาน
3. ประหยัดคาใชจาย

 4. ประหยัดเวลา

 8.  “โรงเรียนตองใชเวลาในการตรวจขอสอบของนักเรียนเปนเวลานานและตองใชบุคลากรเปนจํานวนมาก” จากขอความ แนวคิดการแยกยอยในขอใดเหมาะสมที่สุด1. มีนักเรียนจํานวนมาก มีบุคลากรจํานวนนอย
2. มีขอสอบจํานวนมาก มีบุคลากรในการตรวจขอสอบจํานวนนอย 3. ใชเวลาในการตรวจขอสอบนาน ใชบุคลากรในการตรวจขอสอบเปนจํานวนมาก4.  มีเวลาจํากัดในการตรวจขอสอบ บุคลากรขาดความชํานาญในการตรวจขอสอบ 9.  บุคคลในขอใดใชแนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี

1. เกงสรางโมเดลรถบังคับสะเทินนํ้าสะเทินบก 
 2. เจนวางแผนทําขนมลูกชุบตามขั้นตอนการทําในคูมือทําอาหาร3. ปนหาสถิติที่เกิดขึ้นซํ้า ๆ  ของปญหาการเกิดอุบัติเหตุบนทองถนน4. อนตองการเขาใจระบบการทํางานของพัดลม จึงแยกพัดลมออกเปนสวน ๆ 10.  บุคคลในขอใดไมใชแนวคิดเชิงคํานวณ
1. เอกทําคูมือขั้นตอนการใชงานเครื่องวัดคุณภาพนํ้า
2. พงษวิเคราะหและรวบรวมหลักฐานเพื่อจับกุมตัวคนราย3. ฝนหาขอมูลสถานที่ทองเที่ยวและตรวจสภาพภูมิอากาศกอนเดินทาง 4. ชินขายที่ดินทั้งหมดเพราะกรมอุตุนิยมวิทยาประกาศใหระวังฝนตกหนักและนํ้าทวม

6.  

7.  

8.  

9.  

 10.  

เกณฑการตัดสิน • 6 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน
คะแนนรายขอเลือกคําตอบไดถูกตอง (10 ขอ)

1คะแนนเต็ม
10

เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

14 แบบฝกหัด

คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม

10
Unit test

µÍ¹·Õè  1  เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด

 1. ขอใดกลาวถึงแนวคิดเชิงคํานวณไมถูกตอง

1. เปนกระบวนการที่มีลําดับขั้นตอนชัดเจน

2. เปนแนวคิดในการแกปญหาตาง ๆ  อยางเปนระบบ

3. เปนกระบวนการที่ทําใหมนุษยและคอมพิวเตอรสามารถทํางานรวมกันได

4. เปนกระบวนการที่ทําใหมนุษยจดจําขอมูลเปนจํานวนมากเหมือนคอมพิวเตอร

 2.  ขอใดเปนองคประกอบหลักของแนวคิดเชิงคํานวณ

  1. Decomposition  Pattern Recognition  Abstraction  Algorithm Design 

  2. Computational Thinki
ng Decomposition Pattern Recognition Abstraction

 3. Decomposition  Computational Think
ing  Pattern Recognition   

Algorithm Design

 4. Computational Think
ing  Pattern Recognition  Abstraction 

 Algorithm Design 

 3.  การแตกปญหาใหญออกเปนปญหายอยมีผลดีอยางไร

1. จัดการปญหาไดงายขึ้น  

2. ติดตามผลการแกปญหาได

3. กําหนดขั้นตอนในการแกปญหาได 

4. ทราบรายละเอียดของป
ญหาทั้งหมด

 4.  ขอใดสอดคลองก
ับแนวคิดการหารูปแบบ

1. การแยกแยะปญหา 
2. การกําหนดแบบแผน

3. การออกแบบลําดับขั้นตอน 4. การหาแนวคิดรวบยอดของปญหา

5.  “การมุงเนนเฉพาะสวนท่ีสําคัญของปญหาและคัดกรองราย
ละเอียดสวนที่ไมจําเปนออกไป”

ขอความดังกลาวสอดคลอ
งกับแนวคิดใด

1. แนวคิดการแยกยอย
 

2. แนวคิดการหารูปแบบ  

3. แนวคิดเชิงนามธรรม 
4. แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี

 1.

 2.  

 3.  

 4.  

5.  “

1

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด
13

Activity
 ฝกทักษะการจําแนกประเภท   ฝกทักษะการสื่อสาร

 ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
15

Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

 โรงภาพยนตรชั้น
7 เครื่องใชไฟฟาและเครื่องครัวชั้น

6
รานอาหารชั้น

5
รานหนังสือและเครื่องเขียนชั้น

4
อุปกรณกีฬาชั้น

3
เสื้อผาชั้น

2

เครื่องสาอางและนํ้าหอมํชั้น
1ซูเปอรมารเกต

ชั้น
ใตดิน

จากเง่ือนไขที่กําหนด ใหนักเรียนนําแนวคิดเชิงคํานวณมาใชในการวางแผนเพื่อซื้อสินคาใหครบ

ทุกรายการ พรอมรับประทานอาหารภายในหางสรรพสินคา แลวกลับถึงบานใหเร็วที่สุด

เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณในชีวิตจริง

  • ถึงหางสรรพสินคาเวลา 11.00 น.

• จอดรถที่ชั้น 6 ใชเวลาเดินจากรถเขาหรือออกจากหางสรรพสินคา 5 นาที

• จองรานอาหารญี่ปุนไว 13.30 น. และใชเวลารับประทานอาหาร 1.30 ชั่วโมง

• เดินทางกลับบานใชเวลา 1 ชั่วโมง

• แตละชั้นไมสามารถฝากของได

• หามนาํของสดเขาไปในแผนกเครือ่งเขยีน อปุกรณกีฬา เสือ้ผา และเครือ่งสาํอาง

• ชั้นใตดินจนถึงชั้น 5 หามใชรถเข็น

• เดินแตละชั้นโดยใชบันไดเลื่อนเวลาขึ้นหรือลง ชั้นละ 1 นาที

ชั้น ใตดิน 1 2 3 4 5 6 7

เวลา (นาที) 40 30 30 30 20 90 60 150

• ถุงมือออกกําลังกาย 1 คู • นํ้าหอม 1 ขวด • เครื่องดูดฝุน 1 เครื่อง

• เครื่องปนนํ้าผลไม 1 เครื่อง • เตารีด 1 อัน • ปากกานํ้าเงิน 2 ดาม

• กระทะ 1 ใบ • เนื้อหมู 500 กรัม • รับประทานอาหารญี่ปุน

เวลาที่ใชนอยที่สุดในแตละชั้น

รายการซื้อสินคา ดังนี้

เงีื่อนไข
ฉบับ
เฉลย
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คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

µÍ¹·Õè  2  ตอบคําถามตอไปนี้ใหนักเรียนใชแนวคิดเชิงคํานวณทั้ง 4 รูปแบบอธิบายการออกแบบหองนอนที่มีขนาด 

30 ตารางเมตร โดยจัดสรรพื้นที่ใชสอยใหเกิดประโยชนสูงสุด

1.  แนวคิดการแยกยอย (Decomposition)
   ......................................................................................................................................................................................................................................

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

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

2.  แนวคิดการหารูปแบบ (Pattern Recognition)
 ......................................................................................................................................................................................................................................

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

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

3.  แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)
   ......................................................................................................................................................................................................................................

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

4. แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design)
 ......................................................................................................................................................................................................................................

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

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

(ตัวอยางคําตอบ)
1) แบงสวนหองนอนเปนโซน2) หาองคประกอบของแตละสวนที่แบง3) ใสองคประกอบที่ทําใหสวนนั้นเปนพื้นที่ใชสอยใหเกิดประโยชนสูงสุด

การแบงสวนหองนอน คนหาวาจะแบงสวนหองนอนเปนก่ีโซน หองนอนขนาด 30 ตารางเมตร จะแบงเปน

สวนละกี่ตารางเมตร แตละสวนจะมีองคประกอบอะไรบาง เชน ตู เตียง โตะเครื่องแปง และในแตละสวน

จะมอีงคประกอบใดท่ีทําใหสวนนัน้เปนพืน้ท่ีใชสอยใหเกิดประโยชนสูงสุด เชน ตูหนงัสือ โตะอานหนงัสือ

วัตถุประสงคหลักในการแบงสวนหองนอนนี้ คือ จะแบงใหมีความเหมาะสมกับขนาดท่ี

กําหนดและจัดใหไมโลงเกินไปเพื่อใชพื้นที่ใหเกิดประโยชนสูงสุดลําดับขั้นตอนในการออกแบบหองนอน มีดังนี้ 
1) แบงสวนหองนอนเปนโซน 2) หาองคประกอบของแตละสวนที่แบง

3) ใสองคประกอบที่ทําใหสวนนั้นเปนพื้นที่ใชสอยใหเกิดประโยชนสูงสุด

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 1
หนวยที่ มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวชี้วัด
เครื่องมือวัดและผลคะแนนเครื่องมือวัดผล คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

หนวยการเรียนรูที่ 1แนวคิดเชิงคํานวณกับการแกปญหา

ว 4.2 ม.2/1 Exercise 

55
Activity

25
Unit Test

20รวม

100

เกณฑการตัดสิน • 6 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน

คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

นาํแนวคดิเชงิคาํนวณไปแกปญหาตามสถานการณทีก่าํหนด พรอมใหเหตผุลประกอบได (4 ขอยอย) 2.5
10

คะแนนเต็ม

10

เกณฑการใหคะแนน

เกณฑการตัดสิน : ชวงคะแนนรอยละ  80-100 = 4  70-79 = 3  60-69 = 2  50-59 = 1

หมายเหตุ : นําคะแนนเต็มของแตละตัวชี้วัดมาหาคารอยละ เพื่อประเมินระดับคุณภาพ เชน 

คะแนนเต็ม 40 ทําได 28 คะแนน  ถาคะแนนเต็ม 100 ทําไดรอยละ  12
15

 × 100 = 80

ดังนั้น รอยละ 70 เทียบไดกับระดับคุณภาพ 3

ฉบับ
เฉลย
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การแกปญหาในชวีติประจาํวนัมหีลายวธิ ีวธิหีนึง่ซึง่แกปญหาไดอยางสะดวกและรวดเรว็ คอื การ

ใชแนวคดิเชิงคาํนวณทีเ่ปนระบบ ซึง่ม ี4 องคประกอบ ไดแก แนวคดิการแยกยอย แนวคดิการหา

รูปแบบ แนวคิดเชิงนามธรรม และแนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี แนวคิดเชิงคํานวณสามารถ

นําไปใชกับคอมพิวเตอรและประยุกตใชกับสถานการณอื่น ๆ  เชน ปญหาการเขาแถวตามลําดับ

ความสูงของนักเรียนใหเร็วที่สุด

หน่วยการเรียนรู้ที่

แนวคดิเชิงคาํนวณ
กบัการแกปญหา

1
Overview

ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.2/1ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.2/1

 การแตกปญหาใหญออกเปนปญหายอย 
ใหปญหานั้นมีขนาดเล็กลงเพื่อใหสามารถ
จัดการปญหาในแตละสวนไดงายขึ้น

แนวคิดการแยกยอย
(Decomposition)

 การออกแบบลําดับขั้นตอนการแกปญหา
ดวยการใชแนวคิดการออกแบบข้ันตอน
วิธี เปนแนวคิดที่สามารถนําไปใชในการแก
ปญหาที่มีลักษณะแบบเดียวกันได

1

4
 การหาแนวคิดเชิงนามธรรมหรือแนวคิด
รวบยอดของปญหา ซึ่งเปนการกําหนดหลัก
การท่ัวไป มุงเนนเฉพาะสวนท่ีสําคัญของ
ปญหา โดยไมสนใจรายละเอียดที่ไมจําเปน

 การกําหนดแบบแผนหรือรูปแบบที่มี
ลักษณะคลายคลึงกันจากปญหาแตละสวน
ยอยตาง ๆ  กลาวคอื ปญหายอยแตละปญหา
 ใชรูปแบบในการแกปญหาที่คลายคลึงได

แนวคิดการหารูปแบบ
(Pattern Recognition)

แน
วค
ิดเช

ิงคาํ
นวณกับการแกปญหา

แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี
(Algorithm Design)

2

3 แนวคิดเชิงนามธรรม
(Abstraction)

ฉบับ
เฉลย
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Exercise

1.  ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ (5 คะแนน)

 1. ลักษณะเดนของแนวคิดเชิงคํานวณคืออะไร

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

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

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

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

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

 2. แนวคิดการแยกยอยแตกตางจากแนวคิดเชิงนามธรรมอยางไร

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

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

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

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

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

 3. แนวคิดเชิงคํานวณสามารถนําไปใชกับสถานการณใดในชีวิตประจําวันของนักเรียน 

  ใหยกตัวอยาง พรอมอธิบายเหตุผลประกอบ 

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

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

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

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

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

 4. ยกตัวอยางอาชีพที่จําเปนตองอาศัยแนวคิดเชิงคํานวณในการทํางาน พรอมอธิบาย

  เหตุผลประกอบ 

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

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

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

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

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

1.  ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ 

แนวคิดเชิงคํานวณเปนกระบวนการแกปญหาท่ีมีลักษณะเปนลําดับขั้นตอนชัดเจน 
ชวยแกปญหาไดสะดวกและรวดเร็วมากขึ้น

แนวคิดการแยกยอยเนนการทําใหปญหาท่ีใหญแบงเปนปญหายอย ๆ เพ่ือใหเห็น
รายละเอยีดตาง ๆ ของปญหา ซ่ึงแตกตางกับแนวคดิเชงินามธรรมท่ีเนนมองภาพรวม
ของปญหามากกวารายละเอียด

(ตัวอยางคําตอบ)
การยืมหนังสือหองสมุด เพราะมีข้ันตอนการยืม เริ่มจากการคนหาขอมูลหนังสือท่ี
ตองการจากคอมพิวเตอร แลวหาหนังสือที่ตรงกับเลขเรียกหนังสือ จากนั้นเลือกหยิบ
หนังสือท่ีชั้นวาง และไปยืมหนังสือกับบรรณารักษ ซ่ึงข้ันตอนเหลานี้สอดคลองกับ
แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี

(ตัวอยางคําตอบ)
อาชีพมคัคเุทศก เพราะมหีนาท่ีหลายอยาง เชน นาํชมสถานท่ีทองเท่ียว อาํนวยความสะดวก
แกนักทองเท่ียว ซ่ึงตองมีรูปแบบการทํางานท่ีชัดเจน และแกปญหาเฉพาะหนาได
เพื่อใหนักทองเที่ยวรูสึกประทับใจ

เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณ

คะแนน
เต็ม
30

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 3



2.  ใหนักเรียนพิจารณาขอความตอไปนี้ แลวจัดกลุมใหถูกตอง (5 คะแนน)

 ก. ออมเก็บถุงเทาที่ตากไว แลวจับคูถุงเทาลายเดียวกัน

 ข. พิมอธิบายการจองตั๋วเครื่องบินไปเที่ยวเชียงใหมในชวงสิ้นป

 ค. นักเรียนตัดสินใจจะสรางแบบจําลองของระบบสุริยะจากวัสดุเหลือใช

 ง.  ปานทําแกงสมตามสูตรที่ไดจากการชมรายการสอนทําอาหาร

 จ. พนักงานสแกนบารโคดสินคาชนิดเดียวกันจํานวน 5 ชิ้น

 ฉ. คอมพิวเตอรของเจมสติดไวรัส จึงพยายามหาสาเหตุและสรุปปญหาที่เกิดขึ้นได

 ช.  แกวแสดงวิธีการหาคาของตัวแปร x และ y ที่อยูในสมการ  3y = 9x - 4

 ซ. เตาปนดินนํ้ามันเปนรูปสัตวตาง ๆ

 ด. นํ้าหวานเลือกซื้อเสื้อยืดที่มีขนาดพอดีกับรูปรางและราคาไมแพงจนเกินไป

 ต.   กรรมการของรายการประกวดรองเพลงแสดงความคิดเห็นตอผูเขาประกวดเรื่องเทคนิค

การรอง นํ้าเสียง และการสื่ออารมณ

2.  ใหนักเรียนพิจารณาขอความตอไปนี้ แลวจัดกลุมใหถูกตอง 

องคประกอบของแนวคิดเชิงคํานวณ

1. แนวคิด 

2. แนวคิด 

3. แนวคิด 

4. แนวคิด 

การแยกยอย ฉ. 

การหารูปแบบ ก. จ. ซ. ต.

เชิงนามธรรม ค. ด.

การออกแบบขั้นตอนวิธี ข. ง. ช.

ฉบับ
เฉลย

4 แบบฝกหัด



3.  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม (10 คะแนน)

 วิชญะอัปโหลดวิดีโอแนะนําเทคนิคการใชโปรแกรมตกแตงภาพลงในเว็บไซต เพื่อเผยแพร

ความรูใหแกผูที่สนใจ

 1. เนื้อหาในวิดีโอของวิชญะสะทอนถึงองคประกอบใดของแนวคิดเชิงคํานวณ เพราะเหตุใด

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

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

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

 2. ความคิดเห็นของเอิรนสะทอนถึงองคประกอบใดของแนวคิดเชิงคํานวณ เพราะเหตุใด

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

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

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

 3. ความคิดเห็นของภีมสะทอนถึงองคประกอบใดของแนวคิดเชิงคํานวณ เพราะเหตุใด

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

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

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

3.  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม 

สะทอนถึงแนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี เพราะวิชญะอธิบายเทคนิคตกแตงภาพ
อยางเปนลําดับขั้นตอนชัดเจน เพื่อใหผูอื่นทําตามได

สะทอนถึงแนวคดิการหารปูแบบ เพราะเอิรนกําลงัคนหาวธิแีกปญหาการตกแตงภาพ
ซึ่งสอดคลองกับวิธีแกปญหาของวิชญะ

สะทอนถึงแนวคิดเชิงนามธรรม เพราะภีมตองการเรียนรูเทคนิคตกแตงภาพแบบอื่น ๆ 
ซึ่งจัดเปนลักษณะเฉพาะอีกชนิดหนึ่งของการตกแตงภาพลงในเว็บไซต

เอิรน  ขอบคุณมากนะคะ กําลังหาการตกแตงภาพแบบนี้อยูพอดี สอนเขาใจงายมากเลยคะ

ภีม  ลองทําตามแลว ไดภาพออกมาโอเคเลยครับ อยากใหสอนเทคนิคตกแตงภาพ
 วิธีอื่น ๆ  เพิ่มดวย รอติดตามอยู ขอบคุณมาก ๆ  ครับ

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 5



4.  ใหนักเรียนอานสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม (10 คะแนน)

 1. จากสถานการณขางตน ณัฐประสบปญหาเรื่องใด

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

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

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

 2. จากขอ 1. ณัฐควรแกปญหาดังกลาวโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณอยางไร เพราะเหตุใด

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

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

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

 3.  ถาณัฐทําตามวิธีการแกปญหาในขอ 2. จะสงผลในระยะยาวอยางไร ใหอธิบายโดยใช

แนวคิดเชิงคํานวณ

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

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

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

4.  ใหนักเรียนอานสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถาม 

ณัฐประสบปญหาการจัดสรรเวลาทํากิจกรรมการเรียนที่เหมาะสม ไดแก การทํา
การบานและชิ้นงาน รวมทั้งการเตรียมตัวอานหนังสือสอบ

ควรใชแนวคิดการแยกยอย เพราะปญหาหลักของณัฐ คือ เรื่องเวลาท่ีทําให
มีปญหายอย ๆ ตามมา ซ่ึงควรแบงเวลาทําการบานและช้ินงานใหเสร็จ รวมท้ัง
ตั้งใจเรียนใหดีที่สุด หากมีขอสงสัยใหถามคุณครู

ณัฐจะจัดสรรเวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ไดดี สงผลใหเปนคนท่ีมีแบบแผนการ
ดําเนนิชวีติซ่ึงตรงกับแนวคดิการหารปูแบบ โดยนาํรปูแบบของการแกปญหาไปประยกุต
ใชกับปญหาที่ใหญมากขึ้นได

 ณัฐเปนนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที ่2 และเปน

นักกีฬาวอลเลยบอลยุวชนทีมชาติดวย ในอีก 2 

สปัดาหขางหนา เขาตองไปแขงท่ีตางประเทศ และ

ยงัจะตองสอบปลายภาคเรยีนภายในเดอืนหนาดวย 

ณัฐไปฝกซอมกีฬาหลังเลิกเรียนทุกวัน รวมทั้ง

วันเสารและอาทิตย ทําใหไมมีเวลาพอ ณัฐจึง

ขาดสงการบานและชิ้นงานอีกหลายวิชา อีกทั้งยัง

ไมไดเตรียมตัวอานหนังสือสอบเลย

เกณฑการตัดสิน • 18 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 18 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

 1. บอกและอธิบายแนวคิดเชิงคํานวณไดถูกตอง (4 ขอยอย) 1.25 5

 2. เชือ่มโยงเหตกุารณในชวีติจรงิกบัแนวคิดเชงิคาํนวณไดถกูตอง (4 ขอยอย) 1.25 5

 3.  เชื่อมโยงเหตุการณในชีวิตจริงกับแนวคิดเชิงคํานวณ พรอมใหเหตุผล
ประกอบไดถูกตอง (3 ขอยอย)

ขอ 1. ขอ 2. ขอ 3.
10

4 3 3

 4.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนด พรอมให
เหตุผลประกอบไดถูกตอง (3 ขอยอย)

ขอ 1. ขอ 2. ขอ 3.
10

2 4 4

คะแนนเต็ม 30

เกณฑการใหคะแนน

 1. บอกและอธิบายแนวคิดเชิงคํานวณไดถูกตอง (4 ขอยอย)

 2. เชือ่มโยงเหตกุารณในชวีติจรงิกบัแนวคดิเชงิคาํนวณไดถกูตอง (4 ขอยอย)

 3.  เชื่อมโยงเหตุการณในชีวิตจริงกับแนวคิดเชิงคํานวณ พรอมใหเหตุผล

 4.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนด พรอมให

ฉบับ
เฉลย

6 แบบฝกหัด



Exercise
เรื่อง ตัวอยางการแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ

คะแนน
เต็ม
25

 1. ใหนักเรียนแจกแจงวิธีการเดินทางจากกรุงเทพฯ ไปจังหวัดนานวามีวิธีใดบาง

  (แนวคิดการแยกยอย-Decomposition)

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

 2. วิเคราะหการเดินทางแตละวิธี ภายใตเงื่อนไข “ประหยัดและสะดวก” 

  (แนวคิดการหารูปแบบ-Pattern Recognition)

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

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

 3. เราควรเลือกการเดินทางโดยวิธีใด ภายใตเงื่อนไข “ประหยัดและสะดวก” เพราะเหตุใด 

  (แนวคิดเชิงนามธรรม-Abstraction)

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

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

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

 4.  ลําดับขั้นตอนวิธีการเดินทางจากบาน กรุงเทพฯ ไปจังหวัดนาน ตามวิธีที่เลือกในขอ 3.

(แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี Algorithm Design)

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

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

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

เครื่องบิน รถทัวร รถไฟ รถยนต

เครื่องบิน สะดวก ไมประหยัด รถทัวร สะดวก ประหยัด
รถไฟ ไมสะดวก ประหยัด รถยนต สะดวก ไมประหยัด

เมื่อวิเคราะหการเดินทางในแตละวิธีแลว เราควรเลือกการเดินทางโดยรถทัวร เนื่องจากสะดวกและประหยัด 

เครื่องบินเดินทางสะดวกท่ีสุด แตไมประหยัด รถไฟประหยัดท่ีสุด แตเดินทางไมสะดวก เพราะรถไฟ

ไปไมถึงจังหวัดนาน ตองไปตอรถโดยสารอีก 1 ทอด และรถยนต เดินทางสะดวก แตไมประหยัดเทากับรถทัวร

1) นั่งแท็กซี่หรือรถโดยสารประจําทาง เพื่อไปขึ้นรถทัวรที่ทารถ 2) ซื้อตั๋วรถที่จะเดินทางไปจังหวัดนาน

3) รอรถตามตารางเวลาเพือ่เดนิทาง 4) ถึงเวลารถออกตามตารางเวลา 5) ข้ึนรถเพือ่เดนิทางไปจังหวดันาน

6) รอจนกวาจะถึงจังหวัดนาน 7) ถึงจุดหมายปลายทางที่จังหวัดนาน

¹Õè¡ÅŒÒ »�´à·ÍÁ¹ÕéàÃÒä»à·ÕèÂÇ
¨Ñ§ËÇÑ´¹‹Ò¹¡Ñ¹´Õ¡Ç‹Ò

1.  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณที่กําหนด แลวเขียนขั้นตอนการแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ
(10 คะแนน)

1.  

ä´ŒÊÔ Ç‹Òáµ‹àÃÒ¨Ðä»ÂÑ§ä§
¡Ñ¹´ÕÅ‹Ð

การเดินทางจากกรุงเทพฯ ไปจังหวัดนานในรูปแบบตาง ๆ

 เครื่องบิน ใชเวลา 1.30 ชั่วโมง 
  คาโดยสาร 2,000 บาท 

 รถทัวร ใชเวลา 10 ชั่วโมง 
  คาโดยสาร 520  บาท 

 รถไฟ ใชเวลา 9 ชั่วโมง 
  คาโดยสาร 320 บาท 
(รถไฟไปถงึจงัหวดัแพร ตองตอรถโดยสารไปจงัหวัดนานอกี 1.30 ชม. 

คาโดยสาร 120 บาท)

รถยนต  ใชเวลา 8 ชั่วโมง 
  คานํ้ามัน 1,500 บาท

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 7



2.  ใหนักเรียนวิเคราะหขั้นตอนการเลนเกมเรียงตัวเลข  แลวเขียนขั้นตอนการแกปญหาโดยใช

แนวคิดเชิงคํานวณ (15 คะแนน)

 1. แนวคิดการแยกยอย (Decomposition)

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

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

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

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

 2. แนวคิดการหารูปแบบ (Pattern Recognition)

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

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

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

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

 3. แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)

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

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

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

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

 4. แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design)

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

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

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

2.  ใหนักเรียนวิเคราะหขั้นตอนการเลนเกมเรียงตัวเลข  แลวเขียนขั้นตอนการแกปญหาโดยใช

1)  เกมเรียงตัวเลข ประกอบไปดวยตัวเลข 15 ตัว ที่กระจายกันอยูแถวละ 4 ตัวเลข 
แตจะมี 1 แถว ที่มี 3 ตัวเลข และมี 1 ชองวาง

2)  ถาเรียงลําดับจากนอยไปหามาก แถวแรกจะมีเลข 1-4 แถวที่ 2 จะมีเลข 5-8 
แถวที่สามจะมีเลข 9-12 แถวที่สี่จะมีเลข 13-15 และเหลือ 1 ชอง

1)  การเรียงลําดับตัวเลขในแตละแถว
2)  การเลื่อนเปลี่ยนตําแหนงตัวเลข

การเรียงลําดับของตัวเลขไมวาจากนอยไปหามาก หรือจากมากไปหานอย
1)  จากนอยไปหามาก คือ 1-15
2)  จากมากไปหานอย คือ 15-1

ออกแบบและเรียงลําดับขั้นตอนวิธีการเลนเกมเรียงตัวเลขไดอยางถูกตอง

ฉบับ
เฉลย

8 แบบฝกหัด



 5. ขั้นตอนการเลนเกมเรียงตัวเลขตามแนวคิดเชิงคํานวณ มีดังนี้ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

(ตัวอยางคําตอบ)
1)  เรียง 1, 2, 3 และ 4 ในแถวแรก โดยการเลื่อน 9 14 และ 15 ไปทางขวา แลวเลื่อน
2, 4 และ 13 ลงมา เลื่อน 6 ไปทางซาย เลื่อน 1 ขึ้นไป เลื่อน 2 ไปทางขวา เลื่อน 
6 ลงมา เลือ่น 1 ไปทางซาย เลือ่น 2 ไปตอ 1 ก็จะได 1 2 และ 3 เรยีงกัน จากนัน้
เลือ่น 4 ข้ึนมาใหอยูในตําแหนงแรกของแถวท่ีสองเลือ่น 10, 7 และ 11 ไปทางซาย เลือ่น
12 ลงมาตอ 11 เลื่อน 4, 6 และ 5 ไปทางขวา เลื่อน 10 ขึ้นมา เลื่อน 7 และ 11 
ไปทางซาย เลื่อน 6 ลงมาตอ 11 เลื่อน 10 และ 4 ไปทางขวา เลื่อน 1 ลงมา เลื่อน 
2 และ 3 ไปทางซายเลือ่น 4 ข้ึนไปตอ 3 เลือ่น 5 ไปทางซาย เลือ่น 8 ลงมา เลือ่น 
2, 3 และ 4 ไปทางซาย เลื่อน 1 ขึ้นมา แถวแรกก็จะได 1 2 3 และ 4 เรียงกัน

2)  เรียง 5 6 7 และ 8 ในแถวที่สอง โดยการเลื่อน 10 และ 5 ไปทางซาย เลื่อน 6 
ขึ้นมาตอ 5 เลื่อน 7 และ 11 มาทางขวา เลื่อน 10 ลงมา เลื่อน 5 และ 6 ไปทาง
ซาย เลือ่น 11 ข้ึนไปตอ 6 เล่ือน 7 ไปทางซาย เล่ือน 10 ไปทางขวา เล่ือน 5 ลงมา 
เลื่อน 6 ไปทางซาย เลื่อน 7 ขึ้นไปตอ 6 เลื่อน 11 ลงมา เลื่อน 6 และ 7 ไป
ทางขวา แลวเลื่อน 5 ขึ้นมา แถวที่สองก็จะได 5 6 7 และ 8 เรียงกัน

3)  เรียง 9 10 11 และ 12 ในแถวที่สาม โดยการเลื่อน 11 ไปทางขวา เลื่อน 9 ขึ้นไป 
เลื่อน 13 ไปทางซาย เลื่อน 11 ลงมา เลื่อน 9 และ 10 ไปทางซาย เลื่อน 14 ขึ้นไป
เลื่อน 11 และ 13 ไปทางขวา เลื่อน 9 ลงมา เลื่อน 10 ไปทางซาย เลื่อน 11 ไปตอ 
10 เลื่อน 13 ไปทางซาย เลื่อน 14 ลงมาตอ 13 เลื่อน 9 ขึ้นไป แถวที่สามก็จะได 
9 10 11 และ 12 เรียงกัน

4)  เมื่อทําการเรียงเลขในแถวท่ีหนึ่งถึงสามเรียบรอยแลว เลขแถวท่ีส่ีก็จะเรียง 13 14 
และ 15

เกณฑการตัดสิน • 15 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 15 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

 1.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนด 
พรอมใหเหตุผลประกอบไดถูกตอง (4 ขอยอย)

ขอ 1. ขอ 2. ขอ 3. ขอ 4. ขอ 5.
10

1 2 4 3 -

 2.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดได
ถูกตอง (5 ขอยอย)

ขอ 1. ขอ 2. ขอ 3. ขอ 4. ขอ 5.
15

2 2 2 2 7

คะแนนเต็ม 25

เกณฑการใหคะ
แนน

 1.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนด 

 2.  นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดได

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 9



Activity
 ฝกทักษะการจําแนกประเภท   ฝกทักษะการสื่อสาร

 ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
15

Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

 โรงภาพยนตรชั้น
7 เครื่องใชไฟฟาและเครื่องครัวชั้น

6
รานอาหารชั้น

5
รานหนังสือและเครื่องเขียนชั้น

4
อุปกรณกีฬาชั้น

3
เสื้อผาชั้น

2

เครื่องสาอางและนํ้าหอมํชั้น
1ซูเปอรมารเกต

ชั้น
ใตดิน

จากเง่ือนไขที่กําหนด ใหนักเรียนนําแนวคิดเชิงคํานวณมาใชในการวางแผนเพื่อซื้อสินคาใหครบ

ทุกรายการ พรอมรับประทานอาหารภายในหางสรรพสินคา แลวกลับถึงบานใหเร็วที่สุด

เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณในชีวิตจริง

  • ถึงหางสรรพสินคาเวลา 11.00 น.

   • จอดรถที่ชั้น 6 ใชเวลาเดินจากรถเขาหรือออกจากหางสรรพสินคา 5 นาที

   • จองรานอาหารญี่ปุนไว 13.30 น. และใชเวลารับประทานอาหาร 1.30 ชั่วโมง

   • เดินทางกลับบานใชเวลา 1 ชั่วโมง

   • แตละชั้นไมสามารถฝากของได

   • หามนาํของสดเขาไปในแผนกเคร่ืองเขยีน อปุกรณกฬีา เส้ือผา และเคร่ืองสําอาง

   • ชั้นใตดินจนถึงชั้น 5 หามใชรถเข็น

   • เดินแตละชั้นโดยใชบันไดเลื่อนเวลาขึ้นหรือลง ชั้นละ 1 นาที

ชั้น ใตดิน 1 2 3 4 5 6 7

เวลา (นาที) 40 30 30 30 20 90 60 150

• ถุงมือออกกําลังกาย 1 คู • นํ้าหอม 1 ขวด • เครื่องดูดฝุน 1 เครื่อง

• เครื่องปนนํ้าผลไม 1 เครื่อง • เตารีด 1 อัน • ปากกานํ้าเงิน 2 ดาม

• กระทะ 1 ใบ  • เนื้อหมู 500 กรัม • รับประทานอาหารญี่ปุน

เวลาที่ใชนอยที่สุดในแตละชั้น

รายการซื้อสินคา ดังนี้

เงีื่อนไข
ฉบับ
เฉลย

10 แบบฝกหัด



1.  สิ่งใดควรทําเปนลําดับแรก เพื่อใหภารกิจในการซื้อสินคาใหครบทุกรายการพรอม

รับประทานอาหาร และกลับถึงบานใหเร็วที่สุด ประสบความสําเร็จ (3 คะแนน)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

2. ออกแบบวิธีการเดินซื้อสินคา และรับประทานอาหาร โดยใชเวลานอยที่สุด (10 คะแนน)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

3. เวลาที่เร็วที่สุดที่จะกลับถึงบาน (2 คะแนน)

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

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

แยกยอยและจัดรูปแบบสินคาที่ตองการซื้อ

ชั้น รายการสินคา ชั้น รายการสินคา

ใตดิน เนื้อหมู 500 กรัม 4 ปากกานํ้าเงิน 2 ดาม

1 นํ้าหอม 1 ขวด 5 รับประทานอาหารญี่ปุน

2 - 6 เครื่องดูดฝุน 1 เครื่อง
เตารีด 1 อัน
กระทะ 1 ใบ

เครื่องปนนํ้าผลไม 1 เครื่อง

3 ถุงมือออกกําลังกาย 1 คู 7 -

1) เดินทางมาถึงหางสรรพสินคา เวลา 11.00 น. 
2) จอดรถที่ชั้น 6 จากนั้นเดินเขามาขางในหางสรรพสินคา เวลา 11.07 น.
3) ลงมาชั้น 4 ไปแผนกเครื่องเขียนซื้อปากกานํ้าเงิน เวลา 11.28 น.
4) ลงบันไดเลื่อนมาที่ชั้น 3 เพื่อซื้อถุงมือออกกําลังกาย เวลา 12.00 น.
5) ลงบันไดเลื่อนมาที่ชั้น 1 เพื่อซื้อนํ้าหอม เวลา 12.31 น.
6) ลงบันไดเลื่อนไปที่ชั้นใตดิน เพื่อซื้อเนื้อหมู เวลา 12.56 น.
7) ขึ้นบันไดเลื่อนไปที่ชั้น 5 เพื่อรับประทานอาหารญี่ปุน เวลา 15.00 น.
8)  ข้ันบันไดเลือ่นไปท่ีชัน้ 6 เพือ่ซ้ือเครือ่งดูดฝุน เตารดี กระทะ และเครือ่งปนนํา้ผลไม
เวลา 16.01 น.

9) เดินออกไปขึ้นรถที่ลานจอดรถ แลวเดินทางกลับบาน เวลา 16.06 น.

ใชเวลาในการเดินทาง 1 ชัว่โมง ดังนัน้ จะกลบัถึงบานเรว็ท่ีสุดเวลา 17.06 น.

เกณฑการตัดสิน • 9 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 9 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

1. ใชแนวคิดการแยกยอยแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดไดถูกตอง 3

152. ออกแบบอัลกอริทึมเพื่อแกปญหาตามสถานการณที่กําหนดไดถูกตอง 10

3. ตอบคําถามไดถูกตอง 2

คะแนนเต็ม 15

เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 11



Activity
 ทักษะการคิดและการแกปญหา   ทักษะการสื่อสาร

 ทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

ใหนกัเรยีนพจิารณาสถานการณ แลวเขยีนขัน้ตอนการนาํแนวคิดเชงิคํานวณไปใชในการแกปญหา

 1. แนวคิดการแยกยอย (Decomposition) 

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

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

 2. แนวคิดการหารูปแบบ (Pattern Recognition)

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

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

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

 3. แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)

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

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

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

 4. แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design)

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

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

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

  

(ตัวอยางคําตอบ)
แยกยอยงานบานที่ตองทํา ไดแก ลางจาน ซักผา กวาดบาน ถูพื้น และทิ้งขยะ

จัดกลุมงานที่สามารถทําไปพรอม ๆ กันหรืองานลักษณะคลายกัน เชน 
กลุมที่ 1 ซักผาในเครื่อง ลางจาน ตากผา กลุมที่ 2 กวาดบาน ถูบาน 
กลุมที่ 3 นําขยะไปทิ้ง

เนือ่งจากการซักผาสามารถนาํไปใสในเครือ่งแลวทําการซักโดยอตัโนมตัไิด จึงเลอืก
การซักผาเปนลําดับแรก จากนั้นไปทํางานบานอื่น ๆ ตามความถนัด

ขั้นตอนการทํางานบาน มีดังนี้ นําผาไปซักในเครื่องซักผา ในระหวางที่รอผาซักอยู 
ก็ไปลางจาน แลวจึงตากผา จากนั้นก็ไปกวาดบาน ถูบาน เสร็จแลวจึงนําขยะไปทิ้ง
เปนลําดับสุดทาย

เรื่อง การแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ

§Ò¹ºŒÒ¹àÂÍÐ¢¹Ò´¹Õé àÃÒ¤ÇÃàÃÔèÁ·íÒ
¨Ò¡µÃ§äË¹¡‹Í¹´Õ¹Ð

เกณฑการตัดสิน • 6 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

นําแนวคิดเชิงคํานวณไปแกปญหาตามสถานการณที่กําหนด พรอมใหเหตุผล
ประกอบไดถูกตอง (4 ขอยอย)

2.5 10

คะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

12 แบบฝกหัด
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ที่ได

คะแนน
เต็ม
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Unit test

µÍ¹·Õè  1  เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด

 1. ขอใดกลาวถึงแนวคิดเชิงคํานวณไมถูกตอง

 1. เปนกระบวนการที่มีลําดับขั้นตอนชัดเจน

  2. เปนแนวคิดในการแกปญหาตาง ๆ  อยางเปนระบบ

  3. เปนกระบวนการที่ทําใหมนุษยและคอมพิวเตอรสามารถทํางานรวมกันได

  4. เปนกระบวนการที่ทําใหมนุษยจดจําขอมูลเปนจํานวนมากเหมือนคอมพิวเตอร

 2.  ขอใดเปนองคประกอบหลักของแนวคิดเชิงคํานวณ

  1. Decomposition  Pattern Recognition  Abstraction  Algorithm Design 

  2. Computational Thinking Decomposition Pattern Recognition Abstraction

  3. Decomposition  Computational Thinking  Pattern Recognition   

   Algorithm Design

  4. Computational Thinking  Pattern Recognition  Abstraction 

   Algorithm Design 

 3.  การแตกปญหาใหญออกเปนปญหายอยมีผลดีอยางไร

  1. จัดการปญหาไดงายขึ้น  

  2. ติดตามผลการแกปญหาได

  3. กําหนดขั้นตอนในการแกปญหาได 

  4. ทราบรายละเอียดของปญหาทั้งหมด

 4.  ขอใดสอดคลองกับแนวคิดการหารูปแบบ

  1. การแยกแยะปญหา 2. การกําหนดแบบแผน

  3. การออกแบบลําดับขั้นตอน 4. การหาแนวคิดรวบยอดของปญหา

5.  “การมุงเนนเฉพาะสวนที่สําคัญของปญหาและคัดกรองรายละเอียดสวนที่ไมจําเปนออกไป”

ขอความดังกลาวสอดคลองกับแนวคิดใด

  1. แนวคิดการแยกยอย 2. แนวคิดการหารูปแบบ  

  3. แนวคิดเชิงนามธรรม 4. แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี

 1.

 2.  

 3.  

 4.  

5.  “

1

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 13



 6.  ขอใดไมสัมพันธกัน

  1. แนวคิดการแยกยอย เปนการแตกปญหาใหญออกเปนปญหายอย

  2. แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี เปนการลําดับขั้นตอนในการแกไขปญหา

  3. แนวคิดเชิงนามธรรม เปนการเก็บรวบรวมรายละเอียดของปญหาทั้งหมด 

  4. แนวคิดการหารูปแบบ เปนการกําหนดแบบแผนและเขาใจรูปแบบของปญหา

 7.  การนําแนวคิดเชิงคํานวณมาชวยในการแกไขปญหาจะสงผลอยางไรมากที่สุด

  1. แกปญหาไดอยางเปนระบบ

  2. ลดขั้นตอนการปฏิบัติงาน

  3. ประหยัดคาใชจาย

  4. ประหยัดเวลา

 8.  “โรงเรียนตองใชเวลาในการตรวจขอสอบของนักเรียนเปนเวลานานและตองใชบุคลากร

เปนจํานวนมาก” จากขอความ แนวคิดการแยกยอยในขอใดเหมาะสมที่สุด

  1. มีนักเรียนจํานวนมาก มีบุคลากรจํานวนนอย

  2. มีขอสอบจํานวนมาก มีบุคลากรในการตรวจขอสอบจํานวนนอย

  3. ใชเวลาในการตรวจขอสอบนาน ใชบุคลากรในการตรวจขอสอบเปนจํานวนมาก

  4.  มีเวลาจํากัดในการตรวจขอสอบ บุคลากรขาดความชํานาญในการตรวจขอสอบ

 9.  บุคคลในขอใดใชแนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี

  1. เกงสรางโมเดลรถบังคับสะเทินนํ้าสะเทินบก 

  2. เจนวางแผนทําขนมลูกชุบตามขั้นตอนการทําในคูมือทําอาหาร

  3. ปนหาสถิติที่เกิดขึ้นซํ้า ๆ  ของปญหาการเกิดอุบัติเหตุบนทองถนน

  4. อนตองการเขาใจระบบการทํางานของพัดลม จึงแยกพัดลมออกเปนสวน ๆ

 10.  บุคคลในขอใดไมใชแนวคิดเชิงคํานวณ

  1. เอกทําคูมือขั้นตอนการใชงานเครื่องวัดคุณภาพนํ้า

  2. พงษวิเคราะหและรวบรวมหลักฐานเพื่อจับกุมตัวคนราย

  3. ฝนหาขอมูลสถานที่ทองเที่ยวและตรวจสภาพภูมิอากาศกอนเดินทาง

  4. ชินขายที่ดินทั้งหมดเพราะกรมอุตุนิยมวิทยาประกาศใหระวังฝนตกหนักและนํ้าทวม

 6.  

 7.  

 8.  

 9.  

 10.  

เกณฑการตัดสิน • 6 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนรายขอ

เลือกคําตอบไดถูกตอง (10 ขอ) 1

คะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน

ฉบับ
เฉลย

14 แบบฝกหัด
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µÍ¹·Õè  2  ตอบคําถามตอไปนี้

ใหนักเรียนใชแนวคิดเชิงคํานวณทั้ง 4 รูปแบบอธิบายการออกแบบหองนอนที่มีขนาด 

30 ตารางเมตร โดยจัดสรรพื้นที่ใชสอยใหเกิดประโยชนสูงสุด

1.  แนวคิดการแยกยอย (Decomposition)

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

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

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

2.  แนวคิดการหารูปแบบ (Pattern Recognition)

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

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

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

3.  แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)

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

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

4. แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design)

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

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

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

(ตัวอยางคําตอบ)
1.  แนวคิดการแยกยอย (Decomposition)

1) แบงสวนหองนอนเปนโซน
2) หาองคประกอบของแตละสวนที่แบง
3) ใสองคประกอบที่ทําใหสวนนั้นเปนพื้นที่ใชสอยใหเกิดประโยชนสูงสุด

2.  แนวคิดการหารูปแบบ (Pattern Recognition)

การแบงสวนหองนอน คนหาวาจะแบงสวนหองนอนเปนก่ีโซน หองนอนขนาด 30 ตารางเมตร จะแบงเปน

สวนละกี่ตารางเมตร แตละสวนจะมีองคประกอบอะไรบาง เชน ตู เตียง โตะเครื่องแปง และในแตละสวน

จะมอีงคประกอบใดท่ีทําใหสวนนัน้เปนพืน้ท่ีใชสอยใหเกิดประโยชนสูงสุด เชน ตูหนงัสือ โตะอานหนงัสือ

3.  แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)

วัตถุประสงคหลักในการแบงสวนหองนอนนี้ คือ จะแบงใหมีความเหมาะสมกับขนาดท่ี
กําหนดและจัดใหไมโลงเกินไปเพื่อใชพื้นที่ใหเกิดประโยชนสูงสุด

4. แนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design)

ลําดับขั้นตอนในการออกแบบหองนอน มีดังนี้ 
1) แบงสวนหองนอนเปนโซน 2) หาองคประกอบของแตละสวนที่แบง
3) ใสองคประกอบที่ทําใหสวนนั้นเปนพื้นที่ใชสอยใหเกิดประโยชนสูงสุด

ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 1

หนวยที่
มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวชี้วัด

เครื่องมือวัดและผลคะแนน

เครื่องมือวัดผล คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

หนวยการเรียนรูที่ 1
แนวคิดเชิงคํานวณกับ
การแกปญหา

ว 4.2 ม.2/1 Exercise 55

Activity 25

Unit Test 20

รวม 100

เกณฑการตัดสิน • 6 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

นําแนวคดิเชงิคาํนวณไปแกปญหาตามสถานการณทีก่าํหนด พรอมใหเหตผุลประกอบได (4 ขอยอย) 2.5 10

คะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน

เกณฑการตัดสิน : ชวงคะแนนรอยละ  80-100 = 4  70-79 = 3  60-69 = 2  50-59 = 1
หมายเหตุ : นําคะแนนเต็มของแตละตัวชี้วัดมาหาคารอยละ เพื่อประเมินระดับคุณภาพ เชน 

คะแนนเต็ม 40 ทําได 28 คะแนน  ถาคะแนนเต็ม 100 ทําไดรอยละ  12
15

 × 100 = 80
ดังนั้น รอยละ 70 เทียบไดกับระดับคุณภาพ 3

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 15



 การออกแบบขัน้ตอนการทํางานของโปรแกรมหรอืการออกแบบอลักอรทิมึ เปนการออกแบบ

 ลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม โดยสามารถแบงออกเปน 3 ลักษณะ ไดแก 

• การใชภาษาธรรมชาติ (Natural Language) 

• การใชรหัสจําลอง (Pseudo Code) 

• การใชผังงาน (Flowchart)

หน่วยการเรียนรู้ที่

การออกแบบ
ขัน้ตอนการทาํงาน และ
การเขียนโปรแกรมดวยภาษา Python

2

Overview

ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.2/2ตัวชี้วัด ว 4.2 ม.2/2

โครงสรางการทํางานของโปรแกรมมีหลาย
ลักษณะ ในที่นี้จะกลาวเพียง 2 ลักษณะ 

1.  แบบเรียงลําดับ (Sequence Structure)  
ไมมีการขามขั้นหรือยอนกลับ

2.  แบบเลือกทํา (Selection Structure) มี 3 
รูปแบบ คือ

 •  Single Selection มีการพิสูจนเงื่อนไข 
1 ครั้ง หากผลเปนจริงก็จะทํางาน หาก
เปนเท็จก็จะไมทํางานใด

 •  Double Selection มีการพิสูจนเงื่อนไข 
1 ครั้ง และหากผลเปนจริงจะทํางานตาม
วตัถปุระสงค แตถาผลเปนเท็จก็จะทํางาน
ตามอีกวัตถุประสงคหนึ่ง

 •  Multiple Selection มีการพิสูจนเงื่อนไข
หลายเงื่อนไข เริ่มจากเงื่อนไขแรก 
หากเปนจริงก็จะทํางานตามวัตถุประสงค
ของเงื่อนไขนั้น ไมตองพิสูจนเงื่อนไขอื่น 
แตหากผลเปนเท็จก็จะตองพิสูจนเงื่อนไข
อื่นตอ โดยเงื่อนไขสุดทายไมตองพิสูจน 
เพราะถาไมมีเงื่อนไขใดจริงเลย ก็จะตรง
กับเงื่อนไขสุดทายอัตโนมัติ

การเขียน
โปรแกรมในภาษา

Python

ฟงกชันที่สําคัญที่เปนพื้นฐานสําหรับเขียนโปรแกรม 

1. ฟงกชัน print() เปนคําสั่งที่ใชแสดงผลออกทางจากหนาจอ

2. ฟงกชัน input() เปนคําสั่งที่ใชรับขอมูลทางแปนพิมพ

ตัวดําเนินการที่ใชในการเขียนภาษา Python 

•  ตัวแปร  •  รหัสควบคุมขอมูล 

•  รหัสรูปแบบขอมูล  •  ตัวดําเนินการ 

•  ลําดับการประมวลผลของตัวดําเนินการ

ฉบับ
เฉลย

16 แบบฝกหัด



Exercise

1.  ใหนักเรียนบอกความแตกตางระหวางการออกแบบขั้นตอนการทํางานโปรแกรมดวยการใช

ภาษาธรรมชาติและการใชรหัสจําลอง (2 คะแนน)

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

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

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

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

2.  ใหนักเรียนบอกขอดีและขอเสียของการออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมโดยใช

ผังงาน (2 คะแนน)

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

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

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

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

3.  ใหนักเรียนบอกความหมายและชื่อเรียกของสัญลักษณตอไปนี้

1.  ใหนักเรียน

การใชภาษาธรรมชาติเปนการอธิบายลําดับการทํางานขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
โดยใชภาษาท่ีเขาใจงาย การใชรหัสจําลองเปนการอธบิายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 
โดยไมข้ึนกับภาษาของโปรแกรม และสามารถแปลงรหัสจําลองเปนภาษาคอมพิวเตอร
ไดงาย

2.  ใหนักเรียนบอกขอดีและขอเสียของการออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมโดยใช

ขอดี :  ใชสัญลกัษณมาตรฐานสากล ทําใหเขาใจข้ันตอนการทํางานของโปรแกรมตรงกัน
เห็นภาพชัดเจน สามารถตรวจสอบขอผิดพลาดจากผังงานไดงาย

ขอเสีย :  ใชเวลานานกวาวิธีอื่น เนื่องจากตองศึกษาสัญลักษณตาง ๆ และถาใชผิด เมื่อนํา
ไปเขียนโปรแกรมก็จะทําใหโปรแกรมทํางานผิดพลาด

3.  ใหนักเรียนบอกความหมายและชื่อเรียกของสัญลักษณตอไปนี้ (2 คะแนน)

สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย

เริ่มตนและสิ้นสุด จุดเริ่มตนและสิ้นสุดการทํางานของโปรแกรม

ทิศทาง ลูกศรแสดงทิศทางการทํางานของโปรแกรมและการไหลของขอมูล

กระบวนการ คําสั่งในการประมวลผล หรือกําหนดคาขอมูล

รับขอมูล การนําเขาขอมูลดวยการรับคาทางแปนพิมพ

การแสดงผล การแสดงผลทางจอภาพ

การตัดสินใจ การตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสินใจวาเปนจริงหรือเท็จ

จุดเชื่อมตอ จุดเชื่อมตอของผังงาน

เกณฑการตัดสิน • 4 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 4 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนรายขอ

 1.  บอกความแตกตางของการออกแบบขัน้ตอนการทาํงานโปรแกรมดวยภาษาธรรมชาตแิละรหสัจาํลองไดถกูตอง 2

 2.  บอกขอดแีละขอเสยีของการออกแบบขัน้ตอนการทาํงานของโปรแกรมโดยใชผงังานไดถกูตอง 2

 3. บอกความหมายและชื่อเรียกของสัญลักษณของภาษาไพทอนไดถูกตอง 2

คะแนนเต็ม 6

เกณฑการใหคะแนน

 1.  

 2.  

 3. บอกความหมายและชื่อเรียกของสัญลักษณของภาษาไพทอนไดถูกตอง

เรื่อง การออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม

คะแนน
เต็ม
6

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 17



Exercise
เรื่อง การเขียนโปรแกรมดวยภาษาไพทอน (Python)

คะแนน
เต็ม
15

1.  ใหนักเรียนบอกกฎการตั้งชื่อตัวแปรอยางนอย 5 ขอ 

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

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

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

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

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

2.  ใหนักเรียนอธิบายความแตกตางระหวางการตั้งชื่อตัวแปรในรูปแบบ Camel Case กับ 
Snake Case 

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

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

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

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

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

3.  ใหนักเรียนอธิบายการใชงานรหัสรูปแบบขอมูลทั้ง 3 ชนิด (%d, %f, %s) 

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

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

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

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

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

4.  ใหนักเรียนเติมผลลัพธของการใชตัวดําเนินการตารางความจริงตอไปนี้

1.  ใหนักเรียน  (2 คะแนน)

1. ตองเปนตัวอักษรภาษาอังกฤษ หรือเครื่องหมาย “_” ขีดเสนใตเทานั้น
2. หามมีอักขระพิเศษ เชน @, #, +
3. ตัวอักษรตัวแรกหามเปนตัวเลข
4. หามตั้งชื่อซํ้ากับคําสงวนในภาษาไพทอน เชน int, str, max, sum, abs
5. หามมีเวนวรรค

2.  ใหนักเรียน
 (2 คะแนน)

รปูแบบ Camel Case ใชตัวอกัษรภาษาองักฤษท้ังพมิพเลก็และพมิพใหญสลับกัน กําหนด
ใหตวัอกัษรตัวแรกของคาํเปนพมิพใหญแลวตามดวยพมิพเลก็ ยกเวนตวัแรกของช่ือท่ีต้ัง เชน 
studentScoreFinal, productPrice, isCheckedValue สวนรปูแบบ Snake Case ใชช่ือตัวแปร
ท่ีแยกคําดวยเครื่องหมาย “_” เชน student_score_final, product_price, is_
checked_value

3.  ใหนักเรียน  (2 คะแนน)

1. รปูแบบ %d ใชกับชนดิของขอมลูท่ีเปนจํานวนเต็ม (int) เพ่ือใชแสดงขอมูลท่ีเปนเลขจํานวนเต็ม
2.  รูปแบบ %f ใชกับชนิดของขอมูลที่เปนจํานวนจริง (float) เพื่อใชแสดงขอมูลที่เปนเลข
จํานวนจริงและทศนิยม

3.  รูปแบบ %s ใชกับชนิดของขอมูลที่เปนตัวอักษร (str) เพื่อใชแสดงขอมูลที่เปนตัวอักษร
หรือชุดตัวอักษร

4.  ใหนักเรียน   (3 คะแนน)

ตัวเปรียบเทียบ ผลลัพธ

a b a AND b a OR b NOT a NOT b

True True

True False

False True

False False

True

False

False

False

True

True

True

False

False

False

True

True

False

True

False

True

ฉบับ
เฉลย

18 แบบฝกหัด



เกณฑการตัดสิน • 9 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 9 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนรายขอ

 1.  บอกกฎการตั้งชื่อตัวแปรในภาษาไพทอนไดถูกตอง 2

 2.  อธบิายความแตกตางระหวางการต้ังชือ่ตวัแปรในรปูแบบ Camel Case กบั Snake Case ไดถูกตอง 2

 3. อธิบายการใชงานรหัสรูปแบบขอมูลทั้ง 3 ชนิด (%d, %f, %s) ไดถูกตอง 2

 4. ระบุผลลัพธของการใชตัวดําเนินการตารางความจริงไดถูกตอง 3

 5. อธิบายความหมายของรหัสควบคุมไดถูกตอง 3

 6. เรียงลําดับการประมวลผลของตัวดําเนินการไดถูกตอง 3

คะแนนเต็ม 15

เกณฑการใหคะแนน

 1.  บอกกฎการตั้งชื่อตัวแปรในภาษาไพทอนไดถูกตอง

 2.  

 3. อธิบายการใชงานรหัสรูปแบบขอมูลทั้ง 3 ชนิด (%d, %f, %s) ไดถูกตอง

 4. ระบุผลลัพธของการใชตัวดําเนินการตารางความจริงไดถูกตอง 

 5. อธิบายความหมายของรหัสควบคุมไดถูกตอง

 6. เรียงลําดับการประมวลผลของตัวดําเนินการไดถูกตอง

5.  ใหนักเรียนอธิบายความหมายของรหัสควบคุมตอไปนี้ 

6.  ใหนักเรียนเติมหมายเลข 1-9 ลงใน  เพื่อเรียงลําดับการประมวลผลของตัวดําเนินการ

 ตอไปนี้

5.  ใหนักเรียน  (3 คะแนน)

6.  ใหนักเรียน

2 not 6  == !=  1  ( )

3  * / % 7  and  8  or

9  = 5  > < ≥ ≤ 4  + -

 (3 คะแนน)

รหัสควบคุม ความหมาย

\a

\b

\f

\n

\r

\t

\v

\\

\’

\”

เสียงดังออกลําโพง 1 ครั้ง 

เลื่อน cursor ไปลบตัวอักษรทางซายมือ 1 ตัวอักษร

ขึ้นหนาใหม

ขึ้นบรรทัดใหม

เลื่อน cursor ไปทางซายมือสุดของบรรทัด

ตั้ง tab ในแนวนอน

ตั้ง tab ในแนวตั้ง

เครื่องหมาย \

เครื่องหมาย ‘

เครื่องหมาย “ ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 19



Exercise

เกณฑการตัดสิน • 6 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

 1. เลือกโปรแกรมที่ใชโครงสรางการทํางานแบบ Single Selection ไดถูกตอง 3
 2. บอกโปรแกรมที่ใชโครงสรางการทํางานแบบ Double Selection ไดถูกตอง 3 9
 3. บอกโปรแกรมที่ใชโครงสรางการทํางานแบบ Multiple Selection ไดถูกตอง 3

คะแนนเต็ม 9

เกณฑการใหคะแนน

เรื่อง การเขียนคําสั่งควบคุมการทํางานตามโครงสรางของโปรแกรมคอมพิวเตอร

คะแนน
เต็ม
9

ใหนักเรียนพิจารณาโปรแกรมตอไปนี้ แลวตอบคําถาม

1  โปรแกรมตรวจสอบเลขคู แสดงผลลัพธจากการระบุตัวเลขเขาสูโปรแกรม โดยโปรแกรม

จะแสดงขอความ “เปนเลขคู” ถาตัวเลขที่รับมาเปนเลขคู แตถาตัวเลขที่รับมาไมใชเลขคู

โปรแกรมจะแสดงขอความวา “ไมใชเลขคู”

2  โปรแกรมคาํนวณเกรด แสดงผลลพัธจากการระบุคะแนนเขาสูโปรแกรม โดยแสดงผลลัพธ

เชน A B C D E หรือ F ขึ้นอยูกับคะแนนที่ผูใชระบุเขาสูโปรแกรม

3  โปรแกรมตรวจสอบตัวเลข แสดงผลลพัธจากการระบตุวัเลขเขาสูโปรแกรม โดยโปรแกรม

จะแสดงขอความวา “ตัวเลขมากกวา 100” ในกรณีที่ตัวเลขที่รับมามีคามากกวา 100 แต

ถาตัวเลขที่รับมามีคาไมเกิน 100 โปรแกรมจะไมแสดงผลใด ๆ

 1. โปรแกรมหมายเลขใดใชโครงสรางการทํางานแบบ Single Selection เพราะเหตุใด

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

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

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

 2. โปรแกรมหมายเลขใดใชโครงสรางการทํางานแบบ Double Selection เพราะเหตุใด

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

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

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

 3. โปรแกรมหมายเลขใดใชโครงสรางการทํางานแบบ Multiple Selection เพราะเหตุใด

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

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

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

โปรแกรมหมายเลข 3 เพราะโปรแกรมมีการตรวจสอบเงื่อนไขเพียง 1 ครั้ง และถา
เงื่อนไขเปนจริงโปรแกรมก็จะทํางานตามวัตถุประสงค แตถาเปนเท็จ โปรแกรมก็
ไมทํางานใด ๆ เลย

โปรแกรมหมายเลข 1 เพราะโปรแกรมมีการตรวจสอบเงื่อนไขเพียง 1 ครั้ง และถา
เงื่อนไขเปนจริงโปรแกรมก็จะทํางานตามคําสั่งที่ตั้งไว แตถาเปนเท็จ โปรแกรมก็จะ
ทํางานอีกคําสั่งหนึ่งแทน

โปรแกรมหมายเลข 2 เพราะโปรแกรมมีการตรวจสอบเงื่อนไขหลายครั้ง และถา
เงื่อนไขเปนจริง โปรแกรมก็จะทํางานตามวัตถุประสงค และไมมีการพิสูจนเงื่อนไข
ตอไป

ฉบับ
เฉลย

20 แบบฝกหัด



Activity
 ฝกทักษะการจําแนกประเภท   ฝกทักษะการสื่อสาร

 ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
15

Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

เรื่อง การออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม

ปรญิญาตองการเขยีนโปรแกรมคาํนวณหาพืน้ทีว่งกลมและ

เสนรอบวงโดยใหแสดงผลลัพธออกทางหนาจอ

 1. ออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมโดยใชภาษาธรรมชาติ

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

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

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

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

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

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

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

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

 2. ออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมโดยใชรหัสจําลอง

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

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

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

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

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

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

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

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

1) เริ่มการทํางาน
2) นําเขาขอมูลความยาวรัศมีของวงกลม
3) คํานวณพื้นที่วงกลม = 22/7*radius*radius
4) คํานวณเสนรอบวงกลม = 2*22/7*radius
5) แสดงผลพื้นที่วงกลม
6) แสดงความยาวเสนรอบวงกลม
7) จบการทํางาน

1) START
2) INPUT radius
3) COMPUTE area = 22/7*radius*radius
4) COMPUTE circumference = 2*22/7*radius
5) OUTPUT area
6) OUTPUT circumference
7) STOP

ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณ แลวออกแบบการทํางานของโปรแกรม

ฉบับ
เฉลย
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เกณฑการตัดสิน • 9 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 9 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

 1.  ออกแบบขัน้ตอนการทาํงานของโปรแกรมโดยใชภาษาธรรมชาตติามสถานการณ
ที่กําหนดไดถูกตอง

5

 2.  ออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมโดยใชรหัสจําลองตามสถานการณท่ี
กําหนดไดถูกตอง

5 15

 3.  ออกแบบขัน้ตอนการทาํงานของโปรแกรมโดยการเขยีนผงังานตามสถานการณ
ที่กําหนดไดถูกตอง

5

คะแนนเต็ม 15

เกณฑการใหคะแนน

START

STOP

area = 22/7*radius*radius

circumference = 2*22/7*radius

radius

area

circumference

 3. ออกแบบขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมโดยเขียนผังงาน

ฉบับ
เฉลย
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Activity
 ฝกทักษะการจําแนกประเภท   ฝกทักษะการสื่อสาร

 ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ

Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

เรื่อง การเขียนโปรแกรมดวยภาษาไพทอน (Python)

คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
20

1.  ใหนักเรียนใสเครื่องหมาย ü หนาขอความที่ไมสามารถใชตั้งเปนชื่อของตัวแปรได 

int name Score_1 max 

@me abs SchooL product_price

sum 007 Ab1234 +grade

top Name 1name max_1

2.  ใหนักเรียนนําขอความและตัวเลขตอไปนี้จัดกลุมลงในตารางใหถูกตอง 

 12 14.11 40.40 name 

 cooking 150 10.01 200

 fish 35 walk 200.1

1.  ใหนักเรียน  (2.5 คะแนน)

ü ü

ü ü

ü ü ü

ü

2.  ใหนักเรียน  (2.5 คะแนน)

int float str

12 14.11 name

150 40.40 cooking

200 10.01 fish

35 200.1 walk

ฉบับ
เฉลย
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3. ใหนักเรียนเติมรูปแบบรหัสขอมูลลงในชองวาง  ใหถูกตอง 3. ใหนักเรียน  (5 คะแนน)

%s

%s

%d

%s

%f

%d

%.2f

ฉบับ
เฉลย
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4. ใหนักเรียนแสดงลําดับการประมวลผลของตัวดําเนินการจากโจทยที่กําหนดให4. ใหนักเรียน  (5 คะแนน)

 1. ( 3 > 5 ) OR ( 4 < 5 )

 2.  NOT ( 3 == ( 4 – 1 ) 

ตัวอยาง 
(1 < 11) AND ((6/3) > 10) แสดงลําดับการประมวลผลของตัวดําเนินการได ดังนี้

( 1 < 11 )  AND  ( (6 / 3) > 10 )

 True          2

              False

      False

( 3 > 5 ) OR ( 4 < 5 )

 false      True

    True

NOT  (3 == (4 - 1))

         3

    True

  False

ฉบับ
เฉลย
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 3.  (( 2 * 5 ) < = 10 ) AND True

 4.  2 + 3 * 10 / 2

 5.  2 * 3 + 10 / 2

(( 2 * 5 ) < = 10 ) AND True

  10

    True

        True

2 + 3 * 10 / 2

    30

      15

 17

2 * 3 + 10 / 2

 6     5

    11

ฉบับ
เฉลย
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เกณฑการตัดสิน • 12 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 12 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

1. ระบุขอความที่ไมสามารถใชตั้งเปนชื่อตัวแปรในภาษาไพทอนไดถูกตอง 2.5

2. จัดกลุมขอความและตัวเลขที่ใชในภาษาไพทอนลงในชุดคําสั่งไดถูกตอง 2.5

3. เขียนรูปแบบรหัสขอมูลของภาษาไพทอนไดถูกตอง 5

4. เขียนลําดับการประมวลผลของตัวดําเนินการไดถูกตอง (5 ขอยอย) 1 5

5. ใชโปรแกรม Mu ในการเขียนภาษาไพทอนไดถูกตอง (4 ขอยอย) 1.25 5

คะแนนเต็ม 20

เกณฑการใหคะแนน

1. ระบุขอความที่ไมสามารถใชตั้งเปนชื่อตัวแปรในภาษาไพทอนไดถูกตอง

2. จัดกลุมขอความและตัวเลขที่ใชในภาษาไพทอนลงในชุดคําสั่งไดถูกตอง

3. เขียนรูปแบบรหัสขอมูลของภาษาไพทอนไดถูกตอง

4. เขียนลําดับการประมวลผลของตัวดําเนินการไดถูกตอง (5 ขอยอย)

5. ใชโปรแกรม Mu ในการเขียนภาษาไพทอนไดถูกตอง (4 ขอยอย)

5. ใหนักเรียนใชโปรแกรม Mu พิมพขอความ ดังภาพ แลวตอบคําถาม

 1. เมื่อกดปุม  ผลลัพธในชอง Running Pane แสดงขอความวา

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

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

 2. เมื่อพิมพเลข 5 แลวกด Enter ผลลัพธในชอง Running Pane แสดงขอความวา 

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

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

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

 3. เมื่อพิมพเลข 2 แลวกด Enter ผลลัพธในชอง Running Pane แสดงขอความวา

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

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

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

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

 4.  ถา number_3 = number_1 + number_2/number_2 * number_1 แลว number_3 

มีคาเทาไร แสดงวิธีคิด 

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

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

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

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

5.  (5 คะแนน)

Insert a Number :

Insert a Number : 5
The First Number : 5
Insert a Number :

Insert a Number : 5
The First Number : 5
Insert a Number : 2
The Second Number : 2

number_3 = 5 + 2 / 2 * 5
number_3 = 5 + (( 2 / 2 ) * 5 )
number_3 = 5 + 5
number_3 = 10

ฉบับ
เฉลย
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Activity

1.  ใหนกัเรียนพจิารณารหสัจาํลองทีก่าํหนดให แลวเขยีนคาํส่ังควบคมุการทาํงานโดยใชโครงสราง

การทํางานแบบเรียงลําดับดวยโปรแกรม Mu และติดภาพโปรแกรมที่เขียนลงในกรอบ

1.  ใหนกัเรียน

 (5 คะแนน)

 ฝกทักษะการจําแนกประเภท   ฝกทักษะการสื่อสาร

 ฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ

Evaluating
Analyzing

Applying

Understanding
Remembering

Creating

เรื่อง  การเขียนคําสั่งควบคุมการทํางานตาม

โครงสรางของโปรแกรมคอมพิวเตอร
คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
15

1. START  2. INPUT your first name
3. INPUT your last name 4. INPUT your age
5. OUTPUT your first name 6. OUTPUT your last name
7. OUTPUT your age 8. STOP

รหัสจําลอง

ฉบับ
เฉลย
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2.  ใหนกัเรยีนพจิารณาภาษาธรรมชาตขิองโปรแกรมตรวจสอบสามเหลีย่มวาเปนสามเหลีย่มมมุฉาก

หรือไม แลวเขียนคําสั่งควบคุมการทํางานโดยใชโครงสรางการทํางานแบบ Single Selection 

ดวยโปรแกรม Mu และติดภาพโปรแกรมที่เขียนลงในกรอบทั้งกรณีที่เปนจริงและเปนเท็จ

2.  ใหนกัเรยีน

 (5 คะแนน)

1. เริ่มทํางาน
2. นําเขาขอมูลความยาวดาน a
3. นําเขาขอมูลความยาวดาน b
4. นําเขาขอมูลความยาวดาน c
5. ตรวจสอบเงื่อนไขโดยการคํานวณตามสูตร ( c*c ) == ( a*a+b*b ) จริงหรือไม
6. ถาเปนจริง ใหแสดงขอความวา “เปนสามเหลี่ยมมุมฉาก”
7. ถาเปนเท็จ ใหจบการทํางาน
8. จบการทํางาน

ภาษาธรรมชาติ

 1. กรณีที่เปนจริง

 2. กรณีที่เปนเท็จ

ฉบับ
เฉลย
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3.  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณที่กําหนดให แลวเขียนผังงานแสดงข้ันตอนการทํางานของ

โปรแกรม และเขียนโปรแกรมและผลลพัธดวยโปรแกรม Mu แลวตดิภาพโปรแกรมลงในกรอบ 

(5 คะแนน)

แกวตองการเขียนโปรแกรมคํานวณสวนลดของราคาสินคา โดยใหผูใชระบุราคาสินคาที่ซื้อ 

และโปรแกรมจะแสดงผลการคํานวณออกทางจอภาพวา “ไดรับสวนลด 100 บาท” “ไดรับ

สวนลด 50 บาท” “ไดรับสวนลด 10 บาท” หรือ “ไมไดรับสวนลด” โดยมีเกณฑ ดังนี้

 ซื้อสินคาราคา  > =  1000 บาท ไดรับสวนลด 100 บาท

 ซื้อสินคาราคา  > = 500 บาท ไดรับสวนลด 50 บาท

 ซื้อสินคาราคา  > = 100 บาท ไดรับสวนลด 10 บาท

 ซื้อสินคาราคา  <  100 บาท ไมไดรับสวนลด

 1. เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมคํานวณสวนลดราคาสินคา

3.  ใหนักเรียน

START

STOP

ไดรับสวนลด 100 บาท

ไดรับสวนลด 50 บาท

ไดรับสวนลด 10 บาท

ไมไดรับสวนลด

price > = 1000

False

True

True

True
False

False

price > = 500

price > = 100

radiusฉบับ
เฉลย
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เกณฑการตัดสิน • 9 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 9 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

 1. เขียนคําสั่งการทํางานโดยใชโปรแกรม Mu แบบเรียงลําดับไดถูกตอง 1.25 5

 2. เขยีนคาํสัง่ควบคมุการทาํงานโดยใชโปรแกรม Mu แบบ Single Selection ไดถกูตอง
ขอ 1. ขอ 2.

5
2.5 2.5

 3.  เขียนผังงานพรอมเขียนโปรแกรมและผลลัพธตามสถานการณที่กําหนดให
ดวยโปรแกรม Mu ไดถูกตอง

ขอ 1. ขอ 2.
5

1 4
คะแนนเต็ม 15

เกณฑการใหคะแนน

 1. เขียนคําสั่งการทํางานโดยใชโปรแกรม Mu แบบเรียงลําดับไดถูกตอง

 2.

 3.  เขียนผังงานพรอมเขียนโปรแกรมและผลลัพธตามสถานการณที่กําหนดให

 2. แสดงการเขียนโปรแกรมและผลลัพธการคํานวณสวนลดราคาสินคาดวยโปรแกรม Mu

  1)  โปรแกรมและผลลัพธ  2) โปรแกรมและผลลัพธ

   ในกรณีที่ไดรับสวนลด 100 บาท   ในกรณีที่ไดรับสวนลด 50 บาท

  3) โปรแกรมและผลลัพธ  4) โปรแกรมและผลลัพธ

   ในกรณีที่ไดรับสวนลด 10 บาท   ในกรณีที่ไมไดรับสวนลด ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 31



คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

Unit test

µÍ¹·Õè  1  เลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด

 1. ขอใดกลาวไมถูกตอง

 1. ผังงานเปนการใชสัญลักษณเพื่อแสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน

  2. การออกแบบขั้นตอนการทํางานเรียกอยางหนึ่งวา การออกแบบอัลกอริทึม

  3. ภาษาธรรมชาตเิปนภาษาท่ีมนษุยเขาใจงายและสามารถแปลงเปนภาษาคอมพวิเตอรไดงาย

  4.  รหัสจําลองเปนภาษาที่มีโครงสรางที่ชัดเจน กระชับ และไมขึ้นกับภาษาของโปรแกรมใด

โปรแกรมหนึ่ง 

 2.  ขอใดประกาศชื่อตัวแปรไดถูกตองตามกฎการตั้งชื่อตัวแปร

  1. abs 2. #score 3. _name 4. 100times

 3.  ขอใดคือคําตอบของ 40/10-2+(4-1)*0

  1. 0 2. 2 3. 5 4. 40

 4.  ขอใดใชงานฟงกชัน print() เพื่อแสดงขอความวา Hello ไดถูกตอง

  1. print(Hello) 2. print(Hello); 3. print(“Hello”) 4. print(“Hello”);

5.  ขอใดกลาวถึงฟงกชัน input() ไดถูกตอง

  1. เปนคําสั่งที่ใชระบุตัวแปร 2. เปนคําสั่งที่ใชสงเสียงออกทางลําโพง

  3. เปนคําสั่งที่ใชรับขอมูลทางแปนพิมพ 4. เปนคาํสัง่ทีใ่ชแสดงขอความทางจอภาพ

ใชภาพที่กําหนดให ตอบคําถามขอ 6. - 7.

6.  ขอใดคือจํานวนบรรทัดของผลลัพธในชอง Running Pane หลังจากกดคําสั่ง Run

  1. 0 2. 1 3. 2 4. 3

 1.

 2.  

 3.  

 4.  

5.  

6.  ขอใดคือจํานวนบรรทัดของผลลัพธในชอง 

2
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เกณฑการตัดสิน • 6 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนรายขอ

เลือกคําตอบไดถูกตอง (10 ขอ) 1
คะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน

7.  ขอใดคอืผลลพัธของโปรแกรมในบรรทดัท่ี 2 หลังจากปอนเลข 5 ทางแปนพิมพแลวกด Enter

  1. My number is 5   2. Insert a Number : 

  3. Insert a Number : 5  4. Insert a Number : 5, My number is 5

ใชภาพที่กําหนดให ตอบคําถามขอ 8. - 10.

 8.  ขอใดคือลักษณะโครงสรางการทํางานของโปรแกรม

  1. Sequence   2. Sigle Selection

  3.  Double Selection 4. Multiple Selection

 9.  ขอใดคือผลลัพธของโปรแกรมเมื่อปอนเลข 1 ทางแปนพิมพ

  1. Bad   2. Good

  3. Incorrect    4. Very good

 10.  ขอใดคือผลลัพธของโปรแกรมเมื่อปอนเลข 5 ทางแปนพิมพ

  1. Bad   2. Good

  3. Incorrect    4. Very good

7.  ขอใดคอืผลลพัธของโปรแกรมในบรรทดัท่ี 

 8.  

 9.  

 10.

ฉบับ
เฉลย

แบบฝกหัด 33



คะแนน
ที่ได

คะแนน
เต็ม
10

µÍ¹·Õè  2  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณและตอบคําถาม

กอยตองการเขียนโปรแกรมคํานวณหาคาดัชนีมวลกาย (BMI)

  โดยใหผูใชระบสุวนสงู (เมตร) และนํา้หนกั (กโิลกรมั) แลวแสดงผลการคํานวณออกทางจอภาพ

วา “ผอม” “สมสวน” “ทวม” “นํ้าหนักเกิน” หรือ “อวน” โดยมีเกณฑ ดังนี้

   BMI > = 30 หมายถึง อวน
   BMI > = 25 หมายถึง นํ้าหนักเกิน
   BMI > = 23 หมายถึง ทวม
   BMI > = 18.5 หมายถึง สมสวน
   BMI < 18.5 หมายถึง ผอม

1. เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม1. เขียนผังงานแสดงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม

BMI = นํ้าหนัก/

(สวนสูง*สวนสูง)

START

STOP

นํ้าหนักเกิน

อวน

BMI=weight/(height*height)

ทวม

สมสวน

ผอม

BMI >= 25

BMI >= 30

False

False
True

True

True

True
False

False

BMI >= 23

BMI >= 18.5

weight

height
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ตารางบันทึกคะแนน ประจําหนวยการเรียนรูที่ 2

หนวยที่
มาตรฐานการ

เรียนรู/ตัวชี้วัด

เครื่องมือวัดและผลคะแนน

เครื่องมือวัดผล คะแนนที่ได คะแนนเต็ม

หนวยการเรียนรูที่ 2
การออกแบบขั้นตอนการทํางาน และ
การเขียนโปรแกรมดวยภาษา Python

ว 4.2 ม.2/2 Exercise 30

Activity 50

Unit Test 20

รวม 100
เกณฑการตัดสิน : ชวงคะแนนรอยละ  80-100 = 4  70-79 = 3 60-69 = 2  50-59 = 1
หมายเหตุ : นําคะแนนเต็มของแตละตัวชี้วัดมาหาคารอยละ เพื่อประเมินระดับคุณภาพ เชน 

คะแนนเต็ม 40 ทําได 28 คะแนน ถาคะแนนเต็ม 100 ทําไดรอยละ  12
15

 × 100 = 80
ดังนั้น รอยละ 70 เทียบไดกับระดับคุณภาพ 3

2. เติมขอความทีห่ายไปของโปรแกรมลงในชองวางใหถกูตอง2. เตมิขอความทีห่ายไปของโปรแกรมลงในชองวางใหถกูตอง

weight/(height*height)

BMI >= 30

อวน

BMI >= 25

นํ้าหนักเกิน

BMI >= 23

ทวม

BMI >= 18.5

สมสวน

ผอม

เกณฑการตัดสิน • 6 คะแนนขึ้นไป = ผาน • ตํ่ากวา 6 คะแนน = ปรับปรุง

รายการประเมิน คะแนนตอขอยอย คะแนนรายขอ

เขยีนผงังานพรอมโปรแกรมและผลลพัธตามสถานการณทีก่าํหนดไดถกูตอง (2 ขอยอย) 5 10

คะแนนเต็ม 10

เกณฑการใหคะแนน
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