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หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ม.1

เทคโนโลยี
( วิทยาการคำนวณ)

ณัฏฐ์ โอธนาทรัพย์ ชนินทร เฉลิมสุขอภิชาติ คำปลิว

ภาพปกน้ีมีขนาดเท่ากับหนังสือเรียนฉบับจริงของนักเรียน

ผู้เรียบเรียงคู่มือครู       สายงานวิชาการ อจท.

ณัฏฐ์ โอธนาทรัพย์

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
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บริษัท อักษรเจริญทัศน์ อจท. จำกัด
142 ถนนตะนาว เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร 10200
โทร. 0 2622 2999 (อัตโนมัติ 20 คู่สาย)
www.aksorn.com         อักษรเจริญทัศน์ อจท.

ตย. คู่มือครู นร.เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1

ระบบนิเวศการเรียนรู้  (Learning Ecosystem)

     ดวยนโยบายการจัดการเร�ยนการสอนแบบ Active Learning ใหผูเร�ยนไดเร�ยนรูผานการคิด

การสำรวจคนหา การมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น และไดลงมือปฏิบัติจร�ง

     อักษรฯ จ�งออกแบบสรางสรรคสื่อฯ แบบครบวงจร หร�อเปนระบบนิเวศการเร�ยนรู 

เพื่อชวยใหครูนำสื่อฯ ไปใชจัดการเร�ยนการสอนแบบ Active Learning ไดงาย สะดวก มีประสิทธ�ภาพ 

สอดคลองกับบร�บทของสถานศึกษา รวมถึงบรรลุตัวช�้วัดปลายทางของหลักสูตร

สามารถสอบถามรายละเอียดและขอมูลของสื่อการเร�ยนการสอนแตละประเภท 

ไดจากเจาหนาที่ประสานงานการตลาดประจำพื้นที่ 

หร�อจาก www.aksorn.com/ProductLists พรอมใบสั่งซ�้อใหดาวนโหลด

หนังสือเรียน ตามหลักสูตร 
 เนื้อหาปรับปรุงใหม่  ทันเหตุการณ์ 
อ่านเข้าใจง่าย ครบทุกตัวช้ีวัด
 ใช้งบเรียนฟรี ตามบัญชีกำหนดสื่อ 
ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้
Active Learning  

แบบฝึกหัด ปรับใหม่ ทันสมัย 
กิจกรรมหลากหลาย 
เน้น  Active Learning  
ตรงตามตัวชี้วัดระหว่างทาง  
ตัวชี้วัดปลายทาง

สื่อ Digital  ปรับใหม่  เพิ่มเติม
สอดคล้องกับเทคโนโลยี สมัยใหม่
เข้าถึงง่ายผ่าน  QR Code 
มีหลากหลายให้เลือกใช้งาน
PowerPoint, Simulation,
Interactive 3D, Smart Infographic ฯลฯ

แผนการจัดการเรียนรู้
ออกแบบแนว Active Learning 
อย่างละเอียดทุกแผน  มีใบงาน
 ใบกิจกรรม  ข้อสอบ 
เครื่องมือวัดและประเมินผล
ครูสามารถนำไปปรับแก้ไขได้

คู่มือครู  ช่วยให้ครูเห็นไอเดีย
การสอนอย่างง่ายๆ
 ตรงตามหนังสือเรียน
 พร้อมความรู้เสริม  เกร็ดแนะครู 
คลังข้อสอบ  คลังสื่อ  Digital

รหัสสินค้า 2108022

ค
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ค
ร
ู
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ส่งเสริมการเรียนรู้ Active Learning
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ

ใช้วิธีสอนหลากหลาย
ตามธรรมชาติวิชา
มีคำอธิบายรายวิชา 
โครงสร้างรายวิชา
มีแนวทาง และเคร่ืองมือวัดและ
ประเมินผลท่ีหลากหลาย

แบ่งโซนสำหรับครูผู้สอน 
สำหรับนักเรียน
เพ่ิมคลังส่ือ Digital : PowerPoint, 
Interactive 3D, Simulation 
และอ่ืนๆ ให้การสอน ง่าย สนุก 
ได้ผลสัมฤทธ์ิ

อจท.
ใชประกอบการสอนคูกับหนังสือเร�ยน

คู่มือครู 
ตัวอย่าง

Active Learning



พิมพครั้งที่ 1
สงวนลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัติ
รหัสสินคา 2108022

ผู้เรียบเรียงคู่มือครู

สายงานวิิช้าการ อจท.

บรรณาธิการคู่มือครู

นางสาวิวิราภูรณิ์  นีระพื่้นธ์
นางสาวิจารุช้า  หาญกอบกุล

คู่มือครูคู่มือครู

เทคโนโลยี
(วิทยาการคํานวณ) ม.1
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด

กลุมสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี(ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551

 Teacher Script



 แนวิทางการจ้ดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยแนะนำา

ขี้�นตอนการสอน และการจ้ดกิจกรรมอย่างละเอียดเพื่่�อให้ผู้เรียน

บรรลุผลส้มฤทธิ์ตามต้วิช้ี�วิ้ด

สําหรับครูผู้สอน
 แนวิทางการจ้ดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยแนะนำา

โซน
1

Active LearningActive Learning  เพื่อนําไปสูส่มรรถนะ 
แนวิทางการจ้ดการเรียนรู้ Active Learning ที�เน้นให้

ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการคิด การสำารวิจค้นหา การมี
ปฏิิส้มพื่้นธ์ร่วิมก้น และการลงม่อทำา เพื่่�อนำาผู้เรียนไปสู่สมรรถนะ

สอนนํา สรุป ประเมนิ

ใบกจิกรรมและใบงาน

ช้่วิยอำานวิยควิามสะดวิกในการจ้ดการเรียนการสอน ด้วิยการจ้ดทำา

ใบกิจกรรมและใบงานให้เขี้าถึงง่ายผ่านการสแกน QR Code

ควิามรู้เสริมสำาหร้บครู ขี้อเสนอแนะ ขี้อส้งเกต แนวิทางการ

จ้ดกิจกรรม และอ่�น ๆ  เพื่่�อประโยช้น์ในการจ้ดการเรียนการสอน

เกรด็แนะครูรู

	 คู่มือครูรายวิชี้าพื�นฐาน	 เทคโนโลย้	 (วิทยาการคํานวณ)	 ม.1	 จ้ดทำาขีึ�นสำาหร้บให้ครูผู้สอนใช้้เปนแนวิทางวิางแผน

การจ้ดการเรียนการสอน เพื่่�อพื่้ฒนาผลส้มฤทธ์ิทางการเรียนและการประก้นคุณิภูาพื่ผู้เรียนตามนโยบายขีองสำาน้กงาน

คณิะกรรมการการศึกษาขี้�นพื่่�นฐาน (สพื่ฐ.)

คําแนะนําคําแนะนําการใช้การใช้

องค์ประกอบการจัดการเรียนองค์ประกอบการจัดการเรียน
การสอน การสอน เพื่ออํานวยความสะดวกครูผู้สอน

คู่มือครูมีคู่มือครูมีองค์ประกอบองค์ประกอบที่ง่ายต่อการใช้งานที่ง่ายต่อการใช้งาน

การออกแบบและ
การเขียนอัลกอริทึม

วิ	4.2	ม.1/1 ออกแบบอ่ลกอริทำ่มทำ่�ใช้�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรมเพิ่�อแก�ปัญห�หร่ออธีิบ�ยก�รทำำ�ง�นทำ่�พิบในช้่วิตจัริง

วิ	4.2	ม.1/2 ออกแบบและเข้่ยนโปรแกรมอย่�งง่�ยเพิ่�อแก�ปัญห�ทำ�งคำณิตศ�สั่ตร์หร่อวิทำย�ศ�สั่ตร์

ตัวิช้ี�วิัด
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หน่วยการเรียนรู้ที่
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า
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า
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า
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วิ	4.2	ม.1/2

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

วิ	4.2	ม.1/2

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข
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เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
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เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เปา้หมาย การเรียนรู้
 การจัดการเรียนการสอนในหนวยการเรียนรูนี้ มุงเนนใหผูเรียนได

ออกแบบอัลกอริทึมเพื่อเขียนโปรแกรมแกปญหาที่พบในชีวิตจริงไดสำเร็จ 

โดยใชแนวคิดเชิงนามธรรมพิจารณาปญหา พรอมตัดสินใจเลือกวิธีการ

แกปญหาโดยคำนึงถึงผลกระทบตอตนเองและผูอื่น รวมถึงถายทอด

ข้ันตอนการแกปญหาผานการเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัส

ลำลอง และผังงานโดยคำนึงถึงความถูกตอง

 เกรด็แนะครูรู

 ครูสุมนักเรียนภายในชั้นเรียนเพ่ือตอบ

คำถามรวมกัน และสรางบรรยากาศในชั้นเรียน

ใหนักเรียนรวมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

อีกทั้งยังสนับสนุนใหนักเรียนภายในชั้นเรียน

มีปฏิสัมพันธรวมกันและเปนการกระตุนความ

สนใจของนักเรียนอีกดวย

5Es Instructional 5Es Instructional ModelModel

 ขั�นนํา
กระตุ้ตุน้ความสนใจ

1.  ครูใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน หนวย

การเรยีนรูที ่1 เรือ่ง การออกแบบและการเขียน

อัลกอริทึมเพื่อวัดความรูเดิมของนักเรียนกอน

เขาสูกิจกรรม

2.  ครูใหนักเรียนสังเกตภาพจากหนังสือเรียน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 พรอมถาม

คำถามประจำหนวยการเรียนรูกับนักเรียนวา 

“นักเรียนเคยเลนรูบิคหรือไม และนักเรียนมี

แนวทางในการเลนอยางไร” จากนัน้ เปดโอกาส

ใหนักเรียนไดตอบคำถามตามอิสระ โดยอาจ

จะคนหาแนวทางการหาคำตอบจากแหลงการ

เรียนรูตางๆ เชน อินเทอรเน็ต

3.  ครูสุมนักเรียนตอบคำถามเพื่อเปนการกระตุน

ใหนักเรียนมีสวนรวมภายในชั้นเรียน

4.  ครูกลาวสรุปกับนักเรียนวา อัลกอริทึมจะ

ทำใหปญหานั้นถูกแกไขอยางรวดเร็วและมี

ประสทิธภิาพ เนือ่งจากเปนการแกปญหาอยาง

เปนลำดับขั้นตอนตั้งแตเริ่มตนไปจนถึงสิ้นสุด

สรุป ประเมนินํา สอนนํา

T6

โซน 1

การจัดการเรียนรู้ Active Learning เพ่ือพัฒนา
สมรรถนะผู้เรียน ชวยสร้างความเข้าใจในกระบวนการ

ออกแบบการจัดการเรียนการสอน Active Learning เพื่อ

พัฒนาสมรรถนะผู้เรียนได้อยางมีประสิทธิภาพ

คําอธิบายรายวิชา แสดงขอบขายเนือ้หาสาระของรายวชิา 

ซึ่งครอบคลุมมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดตามที่หลักสูตร

กําหนด

โครงสรา้งการจดัการเรยีนรูร้ายหน่วยการเรียนรู้
ชวยสร้างความเข้าใจและเห็นภาพรวมในการออกแบบแผน

การจดัการเรยีนรูแ้ตละหนวยการเรยีนรู้

สาระสําคัญสําหรับครู ชวยใหเ้หน็ภาพรวมคอนเซปต และ

เนื้อหาสําคัญของหนวยการเรียนรู้

โครงสร้างการจัดการเรียนรู้รายวิชา
ระบตุวัชีว้ดัระหวางทางและตวัชีว้ดัปลายทาง ชวยให้เหน็ภาพรวม

ของการจดัการเรียนการสอนของรายวชิากอนทีจ่ะลงมอืสอนจรงิ

ระบุกิจกรรมสะท้อนต้วิช้ี�วิ้ดระหวิ่างทางและต้วิช้ี�วิ้ดปลายทาง

ตััวชี้้�วัดระหว่างทาง
ระหวางทาง

ตััวชี้้�วัดปลายทาง
ปลายทาง

(B)



 ประกอบด้วิยองค์ประกอบต่าง ๆ  ที�เปนประโยช้น์สำาหร้บครู เพื่่�อนำาไปประยุกต์ใช้้
จ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน

สําหรับผู้เรียน
โซน
2

ข้อสอบเนน้ การคิด

ตัวอย่าง

?
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นำาแนวคิดเช้ิงนามธิรรม
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���� ��ว������ง�า�����

  แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรม (Abstraction) เป็นองคำ์ประกอบหน่�งข้องแนวคำิดเช้ิงคำำ�นวณ 

(Computational Thinking) โดยเป็นแนวคำิดในก�รแก�ไข้ปัญห�อย่�งเป็นระบบและสั่�ม�รถ

กำ�หนดข้่�นตอนก�รแก�ปัญห�ได�อย่�งช้่ดเจัน เป็นก�รประเมินคำว�มสั่ำ�คำ่ญ ร�ยละเอ่ยดข้องปัญห� 

แยกแยะสั่่วนทำ่�เป็นสั่�ระสั่ำ�คำ่ญออกจั�กสั่่วนทำ่�ไม่ใช้่สั่�ระสั่ำ�คำ่ญ และพิิจั�รณ�ปัญห�โดยพิิจั�รณ�

จัุดทำ่�เหม่อนก่นข้องปัญห� เพิ่�อห�แนวคำิดรวบยอดข้องปัญห�เหล่�น่�น

1 ��ว������ง�า�����

  ในช้่วิตประจัำ�ว่นเร�ม่กเจัอปัญห�ต่�ง ๆ  ทำ่�ต�อง

แก�ไข้ ซ่ึ่�งอ�จัพิบวิธ่ีก�รแก�ไข้ปัญห�ได�หล�กหล�ยวิธี่ 

โดยจัะต�องวิเคำร�ะห์ปัญห�น่�นอย่�งรอบคำอบและถ่�ถ�วน 

เพิ่�อใช้�ในก�รพิิจั�รณ�เล่อกวิธ่ีก�รแก�ไข้ปัญห�ได�อย่�ง

ด่ทำ่�สัุ่ดและเกิดประสั่ิทำธีิภ�พิสั่้งสัุ่ด

	 จากภาพื่	 มีรูปัเรขีาคณิตปัะปันกันอยู่ห์ลี่ายรูปั	 ถ้้าต้องการคัดเลี่่อกรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมคางห์มูออกจาก

รูปัอ่�น	ๆ 	สำามารถ้พิื่จารณารายลี่ะเอยีดตา่ง	ๆ 	ที่ี�เกี�ยวิข้ีองกับปััญห์าไดอ้ยา่งไร

แนวคิดเช้ิงนามธิรรม
�����เราแ��ร�����เ�����มคาง�ม�

ÍÍ¡¨Ò¡ÃÙ»¹Õé ä´Œ§‹ÒÂ¢Öé¹
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 ข �นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

1.  ครถูามคำถามสำคญัประจำหัวขอกบันกัเรียนวา 

“นกัเรยีนสามารถนำแนวคดิเชิงนามธรรมไปใช

ในการแกปญหาไดอยางไร”

2.  ครูเปดโอกาสใหนกัเรยีนสำรวจตวัเองวาเคยใช

แนวคดิใดบางในชีวิตประจำวัน

3.  ครูสุมนักเรียนเพื่ออภิปรายรวมกันภายใน

ชัน้เรยีน

แนวคิดเชิงนามธรรมมีประโยชนอยางไร

 1. ชวยลดขั้นตอนการทำงานที่มีความซ้ำซอน

 2. ชวยใหออกแบบชิ้นงานตรงกับสภาพจริงทุกประการ

 3. ชวยใหเขาใจปญหาและมองเห็นปญหาไดชัดเจนขึ้น

 4. ทำใหเห็นรายละเอียดของสิ่งที่สนใจไดชัดเจนทั้งหมด

 (วิเคราะหคำตอบ แนวคิดเชิงนามธรรมเปนการประเมินความ

สำคัญของรายละเอียดของปญหา แยกเเยะสวนที่เปนสาระสำคัญ

ออกจากสวนที่ไมสำคัญ ดังนั้น แนวคิดเชิงนามธรรมจึงทำให

เขาใจปญหาและมองเห็นปญหาไดชัดเจนขึ้น  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

แนวตอบ คำาถามสำาคญัประจำาหวัข้อ

 สามารถนำแนวคดิเชงินามธรรมเขามาชวยเลอืกวิธกีารแกปญหา เนือ่งจาก

แนวคดิเชงินามธรรมเปนแนวคดิทีใ่ชสำหรบัประเมนิความสำคญัของรายละเอียด

ปญหา แยกแยะสวนทีเ่ปนสาระสำคญัออกจากสวนทีไ่มใชสาระสำคญั จงึทำให

สามารถเลอืกวธิกีารแกปญหาไดมปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุ

อธบิายความรู้อธบิายความรู้

4.  ครูอธิบาย เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรมให

นักเรียนฟงวา “แนวคิดเชิงนามธรรมเปน

แนวคิดหนึ่งในการแกปญหาอยางเปนระบบ 

และสามารถกำหนดข้ันตอนการแกปญหา

ไดอยางชัดเจน เปนการประเมินความสำคัญ

รายละเอียดของปญหา”

5.  ครูยกตัวอยางการคัดเลือกรูปสี่เหลี่ยมคางหมู

ออกจากรูปอ่ืนๆ โดยใชแนวคิดเชิงนามธรรม 

จากหนังสือเรียน

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจจะหาตัวอยางตางๆ ของการใช

แนวคิดเชิงนามธรรมในการแกปญหา เพื่อให

นักเรียนไดเขาใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งครูอาจจะคนหา

จากแหลงเรยีนรูตางๆ เชน หนงัสอื อนิเทอรเน็ต

 • การพิจารณาเสนทาง

 • การวางแผนในวันหยุดสุดสัปดาห

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T7

โซน 1

โซน 2

ควิามรู้เพื่ิ�มเติมจากเน่�อหา สำาหร้บอธิบายเสริมให้ก้บผู้เรียน

นักเรียนควรรู้

ต้วิอย่างขี้อสอบที�มุ่งเน้นการคิด มีท้�งปรน้ย-อ้ตน้ย พื่ร้อมเฉลย

อย่างละเอียด

ข้อสอบเนน้ การคดิ

 โดยใช้ห้นงัสอืเรยีนรายวชิาพืน้ฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 และแบบฝกหดัพฒันาสมรรถนะรายวชิาพืน้ฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1 ขีองบริษ้ท อ้กษรเจริญท้ศน์ อจท. จำาก้ด เปนส่�อหล้ก (Core Materials)

ประกอบการสอนและการจ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่่�อให้สอดคล้องตามมาตรฐานการเรียนรู้และต้วิช้ี�วิ้ด

กลุม่สาระการเรยีนรูว้ิทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(ฉบบ้ปรบ้ปรงุ พื่.ศ. 2560) ตามหลก้สตูรแกนกลาง

การศึกษาขี้�นพื่่�นฐาน พืุ่ทธศ้กราช้ 2551 

กจิกรรมที�ให้ผู้เรียนได้ประยกุต์ใช้้ควิามรู้ สร้างผลงาน หรอ่ทำากจิกรรม

รวิบยอด เพ่ื่�อให้เกดิทก้ษะที�จำาเปนในศตวิรรษที� 21

กจิกรรม 21s� Cen���y S���l�

เสริมพื่ล้งการจด้การเรียนรูด้ว้ิยส่�อดจิทิล้ที�หลากหลาย เขีา้ถงึงา่ย

ด้วิยการสแกน QR Code

 คลิปอ้กษรเรียนสรุป

 คลิปส่�อประกอบการสอน

 ภูาพื่ยนตร์สารคดีส้�น Twig

 Simulation

 Interactive 3D

 PowerPoint

 Smart Infographic

 Audio

 Interactive Whiteboard Software (IWB)

  สื่อ Dig����

เสนอแนะแนวิทางการจ้ดกิจกรรมซ่อมเสริมสำาหร้บผู้เรียนที�ควิร

ได้ร้บการพื่้ฒนาการเรียนรู้

 กิจกรรม

เสนอแนะแนวิทางการจ้ดกิจกรรมซ่อมเสริมสำาหร้บผู้เรียนที�ควิร

สร้างเสริม

เสนอแนะแนวิทางการจด้กจิกรรม เพื่่�อตอ่ยอดสำาหร้บผู้เรียนที�เรียนรู้

ได้อย่างรวิดเร็วิ และต้องการท้าทายควิามสามารถในระด้บที�สูงขีึ�น

 กิจกรรม

เสนอแนะแนวิทางการจด้กจิกรรม เพื่่�อตอ่ยอดสำาหร้บผู้เรียนที�เรียนรู้

ทา้ทาย

ตัวอยาง : Smart Infographic

เปา้หมาย การเรียนรู้

ช้ี�แจงเปาหมายให้ทราบวิ่า หน่วิยการเรียนรู้นี�ต้องการเน้นให้ผู้เรียน

บรรลอุะไร ทำาอะไรได้ หรอ่ผลลพ้ื่ธ์ที�คาดหวิง้ว่ิาจะเกดิขีึ�นกบ้ผู้เรียน

(C)



คลังข้อสอบคลังข้อสอบ

วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1

ขอ้สอบ  กลางภาค

เฉลย ข้อสอบชุดที่ 2

ขอ้ ก ข ค ง ขอ้ ก ข ค ง

1.  11. 

2.  12. 

3.  13. 

4.  14. 

5.  15. 

6.  16. 

7.  17. 

8.  18. 

9.  19. 

10.  20. 

8เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) ม.1 (ชุดท่ี 2)

ตารางวเิคราะห์ข้อสอบกลางภาค ภาคเรียนที่ 1
ตามมาตรฐานตัวช้ีวดั วชิา เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ)  ช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 1

ข้อ

ตารางวเิคราะห์
มาตรฐานตัวช้ีวดั ตารางวเิคราะห์ระดับพฤติกรรมการคิด

ว 4.2 ความรู้
ความจ า

ความ
เข้าใจ

การ
ประยุกต์ใช้

การ
วเิคราะห์

การ
ประเมนิค่า

การ
สร้างสรรค์1 2

1  

2  

3  

4  

5  

6  

7   

8   

9  

10  

11  

12   

13   

14   

15   

16   

17   

18   

19   

20  

ชุดที่ 2
เ

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วทิยาศาสตร์     ขอ้สอบ   กลางภาค    ภาคเรียนที่ 1
วชิา เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ)     ชั้น มธัยมศึกษาปีที ่1

ค าช้ีแจง 1.  ขอ้สอบมีทั้งหมด 20 ขอ้  20 คะแนน
2.  ใหน้กัเรียนเลือกค ำตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค ำตอบเดียว

1. ลกัษณะส ำคญัของกำรใชแ้นวคิดเชิงนำมธรรมมำใชใ้นกำรแกปั้ญหำคือขอ้ใด
ก. เป็นกำรแกปั้ญหำทำงดำ้นคณิตศำสตร์และวทิยำศำสตร์
ข. เป็นกำรหำแนวคิดรวบยอดเพื่อใชใ้นกำรแกปั้ญหำ
ค. เป็นกำรแยกแยะส่วนสำระส ำคญัออกจำกส่วนท่ีไม่ส ำคญั
ง. เป็นกำรแกปั้ญหำท่ีมองไม่เห็นเป็นรูปธรรม จบัตอ้งไม่ได้

2. ต ำรวจสอบปำกค ำพยำนคนหน่ึง ซ่ึงเป็นพนกังำนในร้ำนอำหำร ถึงเหตุกำรณ์ท่ีผูต้อ้งสงสัยซ่ึงมำรับประทำน
อำหำรในร้ำนอำหำรแห่งน้ี ไดข้โมยกระเป๋ำสตำงคข์องเจำ้ของร้ำนไป ตำมแนวคิดเชิงนำมธรรม ขอ้มูลใด
ท่ีต ำรวจควรละทิ้งมำกท่ีสุด
ก. รูปร่ำงหนำ้ตำของผูต้อ้งสงสัย
ข. ลกัษณะเส้ือผำ้ของผูต้อ้งสงสัย
ค. ช่วงเวลำท่ีผูต้อ้งสงสัยอยูใ่นร้ำน
ง. รำยกำรอำหำรท่ีผูต้อ้งสงสัยรับประทำน
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ชุดที ่2

ช่ือ ...................................................... นามสกลุ..................................................................
เลขประจ าตวั ...................................... โรงเรียน .................................................................
วนัท่ี ........................................ เดือน ...................................................... พ.ศ. ...................

คะแนนท่ีได้
คะแนนเตม็ 20

3. สมชำยนดัหมำยกบัเพื่อนมำท ำรำยงำนท่ีบำ้นของสมชำย โดยท่ีเพื่อนยงัไม่เคยมำบำ้นของเขำเลย สมชำย
ตอ้งกำรเขียนแผนท่ีโดยระบุขอ้มูลต่ำงๆ ลงในแผนท่ี โดยขอ้มูลท่ีสมชำยนึกออกมีดงัน้ี

1. ช่ือซอย 2. บำ้นเลขท่ี
3. รหสัไปรษณีย์ 4. สีประตูร้ัวบำ้น
5. จ ำนวนคนในบำ้น 6. สถำนท่ีใกลเ้คียง

จำกขอ้มูลท่ีสมชำยนึกออก มีจ ำนวนขอ้มูลท่ีไม่เป็นประโยชน์ในกำรหำบำ้นของสมชำยก่ีขอ้ควำม
ก. 1 ขอ้ควำม ข. 2 ขอ้ควำม
ค. 3 ขอ้ควำม ง. 4 ขอ้ควำม

4. ขอ้ใดกล่ำวไม่ถูกตอ้ง
ก. กำรเขียนอลักอริทึมดว้ยภำษำธรรมชำติเป็นกำรใชภ้ำษำใกลเ้คียงกบัภำษำมนุษยม์ำกท่ีสุด
ข. กำรเขียนอลักอริทึมดว้ยรหสัจ ำลองสำมำรถสั่งใหค้อมพิวเตอร์ท ำงำนตำมค ำสั่งได้
ค. กำรเขียนอลักอริทึมแบบผงังำนท ำใหเ้ห็นล ำดบัแนวควำมคิดในกำรท ำงำน
ง. กำรเขียนอลักอริทึมดว้ยรหสัจ ำลองควรใชรู้ปแบบภำษำท่ีสั้น กระชบั เขำ้ใจง่ำย

5. รหสัจ ำลองใดแตกต่ำงจำกพวก
ก. START ข. DISPLAY
ค. OUTPUT ง. PRINT

6. ค ำสั่ง “WHILE count 2 GOTO 1” เป็นกำรเขียนอลักอริทึมในรูปแบบใด
ก. ภำษำส่ือสำร
ข. ภำษำคอมพิวเตอร์
ค. รหสัจ ำลอง

  ง. ภำษำธรรมชำติ
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เฉลย ข้อสอบชุดที่ 2

ขอ้ ก ข ค ง ขอ้ ก ข ค ง

1.  11. 

2.  12. 

3.  13. 

4.  14. 

5.  15. 

6.  16. 

7.  17. 

8.  18. 

9.  19. 

10.  20. 
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ตารางวเิคราะห์ข้อสอบปลายภาค ภาคเรียนที่ 1 

ตามมาตรฐานตัวช้ีวดั วชิา เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ)  ช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 1 
 

 

ข้อ 

ตารางวเิคราะห์มาตรฐาน
ตัวช้ีวดั ตารางวเิคราะห์ระดับพฤติกรรมการคิด 

ว 4.2 ความรู้ 
ความจ า ความเข้าใจ การ

ประยุกต์ใช้ 
การ

วเิคราะห์ 
การประเมนิ

ค่า 
การ

สร้างสรรค์ 
2 

1        
2        
3        
4        
5        
6        
7        
8        
9        
10        
11        
12        
13        
14        
15        
16        
17        
18        
19        
20        

ชุดที ่2 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วทิยาศาสตร์     ขอ้สอบ   ปลายภาค    ภาคเรียนที่ 1
วชิา เทคโนโลย ี (วทิยาการค านวณ) ชั้น มธัยมศึกษาปีที ่1

ค าช้ีแจง 1.  ขอ้สอบมีทั้งหมด 20 ขอ้  20 คะแนน
2.  ใหน้กัเรียนเลือกค ำตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค ำตอบเดียว

1.   พิจำรณำขอ้ควำมต่อไปน้ี
1.  กำรออกแบบโปรแกรม 2.  กำรเขียนโปรแกรม
3.  กำรวเิครำะห์ปัญหำ 4.  กำรทดสอบโปรแกรม

      ขอ้ใดเรียงล ำดบัหลกักำรเขียนโปรแกรมไดถู้กตอ้ง
      ก.  1 , 2 , 3 , 4      ข.  3 , 1 , 2 , 4
      ค.  3 , 2 , 1 , 4      ง.  1 , 3 , 2 , 4

2.   ขอ้ใดเป็นกำรก ำหนดลกัษณะของขอ้มูลน ำออกในกำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส ำหรับค ำนวณหำผลรวม
      ของจ ำนวน 2 จ ำนวน
      ก. ก ำหนดให้ SUM แทนผลรวมของจ ำนวน 2 จ ำนวน
      ก. ก ำหนดให้ N1 แทนจ ำนวนท่ี 1 และ N2 แทนจ ำนวนท่ี 2
      ค. ก ำหนดให้ SUM = N1 + N2

      ง. ก ำหนดให้ 100  =  50 + 50
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ชุดที ่2

ช่ือ ...................................................... นามสกลุ..................................................................
เลขประจ าตวั ...................................... โรงเรียน .................................................................
วนัท่ี ........................................ เดือน ...................................................... พ.ศ. ...................

คะแนนท่ีได้
คะแนนเตม็ 20
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3.   จำกขอ้ 2 ขั้นตอนดงักล่ำว จดัอยูใ่นขั้นตอนใดของกำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
      ก.  กำรเขียนโปรแกรม
      ข.  กำรออกแบบโปรแกรม
      ค.  กำรทดสอบโปรแกรม
      ง. กำรก ำหนดและวเิครำะห์ปัญหำ

4.   พิจำรณำขอ้มูลต่อไปน้ี

      จำกขอ้มูลดงักล่ำวเป็นกำรออกแบบอลักอริทึมแบบใด
      ก.  ภำษำธรรมชำติ ข.  ภำษำองักฤษ
      ค.  ผงังำน ง.  รหสัจ ำลอง 

5.   จำกขอ้ 4 เคร่ืองหมำย ?  ควรมีลกัษณะอยำ่งไร
      ก.  ข.  

      ค.  ง.    

START

mass

acceleration

Force = mass×acceleration

?

STOP

Force Force

Force Force
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ข้อสอบ  ปลายภาค

https://www.aksorn.com/qrcode/TMEXCSM10
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การจดัการเรยีนรู ้ Ac�i�� L�ar���g
เพือ่พฒันาสมรรถนะผู้ผูเ้รยีน

การเร้ยนรูรูผ่านการคิด
 เน้นวิิธีการเรียนรู้ขีองผู้เรียน โดยผู้เรียนจะมีส่วินสำาค้ญ

ในกระบวินการคิด เพื่่�อต่อยอดการเรียนรู้ขีองตนเอง

การเร้ยนรูรูจากการสํารวจและค้นหา
 เน้นกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้สำารวิจค้นหา โดยเช้่�อมโยง

ควิามสนใจและประสบการณ์ิโดยตรงระหวิ่างเร่�องที�สอนก้บ

ควิามสนใจขีองตนเอง

การเร้ยนรูรูจากการม้ปฏิฏิสัมพันธ์ร่วมกัน
 เน้นการมีปฏิิส้มพื่้นธ์ระหวิ่างผู้สอนก้บผู้ เรียน และ

ผู้เรียนก้บผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถเขี้าถึงควิามรู้ได้ภูายใต้

การแนะนำาขีองผู้สอน หร่อการทำางานร่วิมก้บเพื่่�อน รวิมถึง

มีการส่�อสารและนำาเสนอผลงานให้ผู้อ่�นได้ร้บรู้

การเร้ยนรูรูผ่านการลงมือทํา

คูม่อืครรูายวชิี้าพื�นฐาน	เทคโนโลย	้(วทิยาการคํานวณ)	ม.1	รวิมถงึส่�อการเรยีนรูร้ายวิชิ้าพื่่�นฐาน เทคโนโลย ี(วิทิยาการ

คำานวิณิ) ช้้�นม้ธยมศึกษาปที� 1 ผู้จ้ดทำาได้ออกแบบการสอน (Instruction Design) ให้เปนการจ้ดการเรียนรู้ Ac�i�� 
Le�r���g โดยใช้้รูปแบบการจ้ดการเรียนการสอนแบบส่บสอบควิามรู้ (5Es Instructional Model) และการเรียนรู้

โดยใช้้ปญัหาเปนฐาน (Problem-Based Learning) เปนรปูแบบหล้กเน่�องจากเปนรปูแบบการจด้การเรยีนการสอนที�สอดคลอ้ง

ก้บจุดเน้นขีองสาระและธรรมช้าติวิิช้า อีกท้�งย้งใช้้รูปแบบการจ้ดการเรียนการสอนอ่�น ๆ  และเทคนิคต่าง ๆ  มาใช้้ร่วิมในการ

ออกแบบจ้ดการเรียนการสอน เพื่่�อให้ครูสามารถนำาไปใช้้จ้ดการเรียนรู้ในช้้�นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภูาพื่ และทำาให้ผู้เรียน

สามารถบรรลุผลส้มฤทธิ์ตามมาตรฐานการเรียนรู้และต้วิช้ี�วิ้ด อีกท้�งย้งบรรลุสมรรถนะสำาค้ญขีองผู้เรียนและคุณิล้กษณิะ

อ้นพื่ึงประสงค์ตามที�หล้กสูตรได้กำาหนดไวิ้

การจัดการเร้ยนรู	Ac�i�� L�ar���g เปนการออกแบบการจ้ดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้นำาควิามรู้ ท้กษะ เจตคติ

และคณุิคา่ มาลงมอ่ปฏิบ้ิตผิา่นกจิกรรมหลากหลายรปูแบบ เพื่่�อสรา้งควิามรูข้ีองตนเองและส่�อสารไดด้ว้ิยควิามเข้ีาใจ จนบรรลุ

เปาหมายการเรียนรู้และเกิดสมรรถนะ (Competency) ซึ�งการจ้ดการเรียนรู้ Ac�i�� L�ar���g มีองค์ประกอบที�สำาค้ญ 

ค่อ การเร้ยนรูผ่านการคิด	การเร้ยนรูจากการสํารวจและคนหา	การเร้ยนรูจากการม้ปฏิสัมพันธร่วมกัน และการเร้ยนรูผ่าน

การลงมือทํา	 โดยการจ้ดการเรียนรู้ Ac�i�� L�ar���g ต้องเล่อกใช้้ให้เหมาะสมก้บต้วิช้ี�วิ้ด จุดเน้นขีองสาระ และ

ธรรมช้าติขีองวิิช้า เพื่่�อทำาให้การจ้ดการเรียนรู้เกิดประสิทธิภูาพื่ที�จะทำาให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะตามเปาหมายที�กำาหนดไวิ้

ซึ�งวิิธีการจ้ดการเรียนรู้ Ac�i�� L�ar���g ที�มีประสิทธิภูาพื่และนำาผู้เรียนไปสู่สมรรถนะมีหลากหลายวิิธี

องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้
Ac�i�� L�ar���g

 เน้น ให้ผู้ เ รี ยนมี โอกาส

ลงมอ่ปฏิบิต้ผิา่นการรว่ิมมอ่กน้ 

วิางแผน วิิเคราะห์ ส้งเคราะห์ 

สร้างช้ิ�นงานหร่อนวิ้ตกรรม

  วิธีการจัดการเรียนรู้ Ac�i�� L�ar���g

•	กระบ่วนการปฏิบ่ัตัิ (Practice Teaching)

• วิธ้สอนแบ่บ่ใชี้กรณ้ตััวอย่าง (Case) 

• กระบ่วนการทางภูมิศาสตัร (Geo Literacy)

• วิธ้สอนโดยใชี้สถานการณจําลอง (Simulation)

• วิธ้สอนแบ่บ่แกปญหา (Problem Solving Method)

• วิธ้สอนโดยการอภิปรายกลุ่มย่อย
 (Small Group Discussion)

• การจัดการเร้ยนรูโดยใชี้สมองเปนฐาน
 (Brain-Based Learning)

• การเร้ยนรูดวยกระบ่วนการสืบ่สอบ่
 (Inquiry-Based Learning)

• การเร้ยนรูโดยใชี้โครงงานเปนฐาน
 (Project-Based Learning)

• รูปแบ่บ่การจัดการเร้ยนการสอนแบ่บ่สืบ่สอบ่ความรู
 (5Es Instructional Model)

• การเร้ยนการสอนเนนมโนทัศน
 (Concept Based Teaching and Learning)

• รูปแบ่บ่การสอน	PPP	Model

• วิธ้สอน	Task-Based	Language	Teaching

ตัวอย่าง 

(E)



เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) กลุ่มสาระการเร้ยนรูวิทยาศาสตัรและเทคโนโลย้

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1	 เวลาเร้ยน	40	ชี้ั�วโมง	/	ป

 ศึกษาการออกแบบอ้ลกอริทึมที�ใช้้แนวิคิดเช้ิงนามธรรมเพื่่�อแก้ปัญหาหร่ออธิบายการทำางานที�พื่บในชี้วิิตจริง

การออกแบบและเขีียนโปรแกรมที�มีการใช้้ต้วิแปร เง่�อนไขี ทำาซำ�า การออกแบบอ้ลกอริทึม เพื่่�อแก้ปัญหาทางคณิิตศาสตร์ 

วิิทยาศาสตร์อย่างง่าย การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้ซอฟต์แวิร์ Scratch, Python, Java, C ศึกษาการรวิบรวิมขี้อมูลจากแหล่ง

ขี้อมูลปฐมภููมิ ประมวิลผล สร้างทางเล่อก ประเมินผล ตลอดจนใช้้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภู้ยการจ้ดการอ้ตล้กษณิ์ 

การพื่ิจารณิาควิามเหมาะสมขีองเน��อหา ใช้้ส่�อและแหล่งขี้อมูลตามขี้อกำาหนดและขี้อตกลงได้อย่างมีประสิทธิภูาพื่

 โดยอาศย้รปูแบบกระบวินการปฏิบิต้ ิ(Practice Teaching) รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ป้ญัหาเปนฐาน (Problem-Based 

Learning) รูปแบบการจ้ดการเรียนการสอน แบบส่บสอบควิามรู้ (5Es Instructional Model) รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้้

โครงงานเปนฐาน (Project-Based Learning) และวิิธีการสอนแบบเกม เพื่่�อเน้นให้ผู้เรียนได้ลงม่อปฏิิบ้ติ ฝึึกท้กษะการคิด 

เผช้ญิสถานการณิก์ารแกป้ญัหา วิางแผนการเรยีนรู้ ตรวิจสอบการเรยีนรู้ และสรา้งองคค์วิามรูใ้หมด่ว้ิยตนเองผา่นกระบวินการ

คิดและปฏิิบ้ติ โดยใช้้กระบวินการทางเทคโนโลยีและวิิทยาการคำานวิณิ

 เพื่่�อให้ผู้เรียนมคีวิามรู้ควิามเขี้าใจในการนำาขีอ้มูลปฐมภููมเิขี้าสูร่ะบบคอมพื่วิิเตอร ์วิิเคราะห ์ประเมิน นำาเสนอขี้อมูล

และสารสนเทศได้ตามวิต้ถปุระสงค์ ใช้้ทก้ษะการคดิเช้งิคำานวิณิในการแกป้ญัหาที�พื่บในช้วีิติจรงิ และเขียีนโปรแกรมอยา่งงา่ย

เพื่่�อช้่วิยในการแก้ปัญหา ใช้้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่�อสารอย่างรู้เท่าท้นและร้บผิดช้อบต่อส้งคม ตลอดจนนำาควิามรู้

ควิามเขี้าใจในวิิช้าวิิทยาการคำานวิณิและเทคโนโลยีไปใช้้ให้เกิดประโยช้น์ต่อส้งคมและการดำารงช้ีวิิต จนสามารถพื่้ฒนา

กระบวินการคิดและจินตนาการ ควิามสามารถในการแก้ปัญหา การจ้ดการท้กษะการส่�อสาร ควิามสามารถในการต้ดสินใจ 

และเปนผู้ที�มีจิตวิิทยาศาสตร์ มีคุณิธรรม และจริยธรรม 

คําอธิบายรายวิชา

มาตัรฐาน

มฐ.	ว	4.2	 ม.1/2  ม.1/1, ม.1/3, ม.1/4

   1	ตััวชี้้�วัด		 	 3	ตััวชี้้�วัด

ตััวชี้้�วัดระหว่างทาง

รวม	4	ตััวชี้้�วัด

ตััวชี้้�วัดปลายทาง

ตัวชี้วัด

(F)



หน่วย
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะสำาคัญ

ของผู้เรียน การประเมิน สื่อที่ใช้

1
การออกแบบ
และการเขียน
อัลกอริทึม

10
ชั่วโมง

ตััวชี้้�วัดระหว่างทาง

ออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่่�อใช้้

แก้ปัญหาทางคณิิตศาสตร์หร่อวิิทยาศาสตร์

(มฐ. วิ 4.2 ม.1/2)

ตััวชี้้�วัดปลายทาง

ออกแบบอ้ลกอริทึมที�ใช้้ในแนวิคิดเช้ิงนามธรรม

เพื่่�อแก้ปัญหาหร่ออธิบายการทำางานที�พื่บใน

ช้ีวิิตจริง (มฐ. วิ 4.2 ม.1/1)

1)		สมรรถนะท้�	1

  ควิามสามารถในการส่�อสาร

ตััวชี้้�วัดท้�	1

   ใช้้ภูาษาถ่ายทอดควิามรู้ ควิาม

เขี้าใจ ควิามคิด ควิามรู้สึก และท้ศนะ

ขีองตนเองด้วิยการพืู่ดและการเขีียน

พฤตัิกรรมบ่่งชี้้�

 3. เขีียนถ่ายทอดควิามรู้ ควิามเขี้าใจ

  จากสารที�อ่าน ฟัง หร่อดูตามที�

  กำาหนดได้

2)		สมรรถนะท้�	3

  ควิามสามารถในการแก้ปัญหา

ตััวชี้้�วัดท้�	1

   ใช้้กระบวินการแก้ปัญหาโดยวิเิคราะห์

ปญัหา วิางแผนในการแกป้ญัหา ดำาเนิน

การแก้ปัญหา ตรวิจสอบและสรุปผล

พฤตัิกรรมบ่่งชี้้�

 1. การวิิเคราะห์ปัญหา

  1.1 ระบุปัญหาที�เกิดขีึ�นก้บตนเอง

  1.3 ระบุสาเหตุขีองปัญหา

  1.6 การกำาหนดทางเล่อก

 2. การวิางแผนในการแก้ปัญหา

- ตรวิจแบบทดสอบ

 ก่อนเรียน

- ส้งเกตพื่ฤติกรรม

 การทำางานรายบุคคล

- ส้งเกตพื่ฤติกรรม

 การทำางานกลุ่ม

- ส้งเกตการนำาเสนอ

 ผลงาน

- ประเมินคุณิล้กษณิะ

 อ้นพื่ึงประสงค์

- ประเมินควิามสามารถ

 ในการแก้ปัญหา

 จากกิจกรรม เร่�อง

 เค้กขีองคุณิแม่

 โดยใช้้เกณิฑ์์จากแบบ

 ประเมินสมรรถนะ

 สำาค้ญขีองผู้เรียน

- ตรวิจแบบทดสอบ

 หล้งเรียน

-  แบบทดสอบก่อนเรียน

-  หน้งส่อเรียนเทคโนโลยี 

(วิทิยาการคำานวิณิ) ม.1

- แบบฝึึกห้ดเทคโนโลยี 

 (วิทิยาการคำานวิณิ) ม.1

- PowerPoint

- ใบกิจกรรม เร่�อง

 เค้กขีองคุณิแม่

- แบบทดสอบหล้งเรียน

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ม.1

โครงสร้างการจัดการเรียนรู้รายวิชา

(G)



หน่วย
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะสำ�คัญ 

ของผู้เรียน การประเมิน สื่อที่ใช้

2
การออกแบบ
และการเขียน

โปรแกรม
เบื้องต้น

12
ชั่วโมง

ตััวชี้้�วััดระหว่่างทาง

ออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย เพื่่�อใช้้

แก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์หรืือวิิทยาศาสตร์์

(มฐ ว 4.2 ม.1/2)

ตััวชี้้�วััดปลายทาง

-

1)	สมรรถนะที่่� 2

	 ความสามารถในการคิิด

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

		คิ  ิดขั้้�นสููง (การคิิดสัังเคราะห์์

	คิ ิดสร้้างสรรค์์ คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ) 

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�

	 3.	คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ เพื่่�อตััดสิินใจ 

		  เลืือกทางเลืือกที่่�หลากหลายโดยใช้้

		  เกณฑ์์ที่่�เหมาะสม

2)	สมรรถนะที่่� 3

		  ความสามารถในการแก้้ปััญหา

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 1

		  ใช้ก้ระบวนการแก้้ปัญัหาโดยวิเิคราะห์์

	ปั ัญหา วางแผนในการแก้้ปััญหา ดำำ�เนิิน

	 การแก้้ปััญหา ตรวจสอบและสรุุปผล

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�

	 2.	การวางแผนในการแก้้ปััญหา

		  2.1	ว างแผน

		  2.2	กำ ำ�หนดขั้้�นตอน

3)	สมรรถนะที่่� 5

	 ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

		มี  ีทัักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีี

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�

	 4.	ออกแบบและปฏิิบััติิการ

-	ตรวจแบบทดสอบ 

	ก่ ่อนเรีียน

-	สัังเกตพฤติิกรรม

	 การทำำ�งานรายบุุคคล

-	สัังเกตพฤติิกรรม

	 การทำำ�งานกลุ่่�ม

-	สัังเกตการนำำ�เสนอ

	 ผลงาน

-	ประเมิินคุุณลัักษณะ

	อัั นพึึงประสงค์์

-	ประเมิินความสามารถ

	 ในการคิดิ ความสามารถ

	 ในการแก้้ปััญหา และ

	 ความสามารถในการใช้้

	 เทคโนโลยีจีากกิจิกรรม

	 Active Learning

	 โดยใช้้เกณฑ์์จาก

	 แบบประเมิินสมรรถนะ

	สำ ำ�คััญของผู้้�เรีียน

-	ตรวจแบบทดสอบ

	 หลัังเรีียน

-	�แบบทดสอบก่่อนเรีียน

-	�หนัังสืือเรีียนเทคโนโลยีี 

	 (วิทิยาการคำำ�นวณ) ม.1

-	แบบฝึึกหััดเทคโนโลยีี 

	 (วิทิยาการคำำ�นวณ) ม.1

-	PowerPoint

-	คลิิปสื่่�อประกอบ

	 การสอน เรื่่�อง ทำำ�ความ

	รู้้�จัั ก Python เบื้้�องต้้น

-	แบบทดสอบหลัังเรีียน

(H)



หน่วย
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะสำ�คัญ 

ของผู้เรียน การประเมิน สื่อที่ใช้

3
การจัดการ

ข้อมูล
สารสนเทศ

10
ชั่วโมง

ตััวชี้้�วััดระหว่่างทาง

-

ตััวชี้้�วััดปลายทาง

รวบรวมข้้อมููลปฐมภููมิิ ประมวลผล ประเมิินผล 

นำำ�เสนอข้้อมููลและสารสนเทศตามวััตถุุประสงค์์

โดยใช้้ซอฟต์์แวร์หรืือบริิการบนอิินเทอร์์เน็็ตที่่�

หลากหลาย (มฐ. ว 4.2 ม.1/3)

1)	สมรรถนะที่่� 2

	 ความสามารถในการคิิด

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

		คิ  ิดข้ั้�นสููง (การคิิดสัังเคราะห์์

	คิ ิดสร้้างสรรค์์ คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ) 

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�	  

	 1.	คิิดสัังเคราะห์์เพื่่�อประกอบ

		  การวางแผน ออกแบบ ปรัับปรุุง 

		  คาดการณ์์ ประเมิินผลข้้อสรุุปและ

		  ตรวจสอบความเหมาะสมของข้้อมูลู

		ที่่  �พบเห็็นในบริิบทต่่าง ๆ  

2)	สมรรถนะที่่� 4 

	 ความสามารถในการใช้้ทัักษะชีีวิิต

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

		  เรีียนรู้้�ด้้วยตนเองและเรีียนรู้้�อย่่าง

	ต่ ่อเนื่่�อง

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�	  

	 1.	มีทีัักษะในการแสวงหาความรู้้� ข้อ้มูลู 

		ข่  าวสาร

3)	สมรรถนะที่่� 5 

	 ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 1

		  เลืือกและใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อพััฒนา

	 ตนเองและสัังคม

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�	  

	 3.	เลืือกและใช้้เทคโนโลยีใีนการทำำ�งาน

		  และนำำ�เสนอผลงานอย่า่งสร้า้งสรรค์์

-	ตรวจแบบทดสอบ

	ก่ ่อนเรีียน

-	สัังเกตพฤติิกรรม

	 การทำำ�งานรายบุุคคล

-	สัังเกตพฤติิกรรม

	 การทำำ�งานกลุ่่�ม

-	สัังเกตการนำำ�เสนอ

	 ผลงาน

-	ประเมิินคุุณลัักษณะ

	อัั นพึึงประสงค์์

-	ประเมิินความสามารถ

	 ในการคิิด ความสามารถ

	 ในการใช้้ทัักษะชีีวิิตและ

	 ความสามารถในด้้าน

	 การใช้้เทคโนโลยีีจาก

	กิ ิจกรรม Active 

	 Learning โดยใช้้เกณฑ์์

	 จากแบบประเมิิน

	 สมรรถนะสำำ�คััญของ

	ผู้้� เรีียน

-	ตรวจแบบทดสอบ

	 หลัังเรีียน

-	�แบบทดสอบก่่อนเรีียน

-	�หนัังสืือเรีียนเทคโนโลยีี 

(วิทิยาการคำำ�นวณ) ม.1

-	แบบฝึึกหััดเทคโนโลยีี 

	 (วิทิยาการคำำ�นวณ) ม.1

-	PowerPoint

-	สื่่�อ Smart infographic 

	 เรื่่�อง การจััดการข้้อมููล

	 สารสนเทศ

-	แบบทดสอบหลัังเรีียน

(I)



หน่วย
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะสำาคัญ

ของผู้เรียน การประเมิน สื่อที่ใช้

4
การใช้

เทคโนโลยี
สารสนเทศ

อยาง
ปลอดภัย

8
ชั่วโมง

ตััวชี้้�วัดระหว่างทาง

-

ตััวชี้้�วัดปลายทาง

ใช้เ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภูย้ ใช้ส้่�อและ

แหล่งขี้อมูลตามขี้อกำาหนดและขี้อตกลง

(มฐ. วิ 4.2 ม.1/4)

1)	สมรรถนะท้�	2

 ควิามสามารถในการคิด

	 ตััวชี้้�วัดท้�	2

  คิดขี้�นสูง (การคิดส้งเคราะห์

 คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิิจารณิญาณิ) 

	 พฤตัิกรรมบ่่งชี้้�	 	

 3. คิดอย่างมีวิิจารณิญาณิเพื่่�อต้ดสินใจ

  เล่อกทางเล่อกที�หลากหลายโดยใช้้

  เกณิฑ์์ที�เหมาะสม 

2)	สมรรถนะท้�	4	

 ควิามสามารถในการใช้้ท้กษะช้ีวิิต

	 ตััวชี้้�วัดท้�	3

  ทำางานและอยู่ร่วิมก้นในส้งคมอย่าง

 มีควิามสุขี

	 พฤตัิกรรมบ่่งชี้้�	 	

 1. ทำางานร่วิมก้บผู้อ่�นอย่างสร้างสรรค์ 

  สามารถแสดงควิามคิดเห็นขีองตน 

  ยอมร้บฟังควิามคิดเห็นขีองผู้อ่�น

3)	สมรรถนะท้�	5	

 ควิามสามารถในการใช้้เทคโนโลยี

	 ตััวชี้้�วัดท้�	1

  เล่อกและใช้้เทคโนโลยีเพื่่�อพื่้ฒนา

 ตนเองและส้งคม

	 พฤตัิกรรมบ่่งชี้้�	 	

 2. เล่อกและใช้้เทคโนโลยีในการส่�อสาร 

  อย่างสร้างสรรค์และมีคุณิธรรม

- ตรวิจแบบทดสอบ

 ก่อนเรียน

- ส้งเกตพื่ฤติกรรม

 การทำางานรายบุคคล

- ส้งเกตพื่ฤติกรรม

 การทำางานกลุ่ม

- ส้งเกตการนำาเสนอ

 ผลงาน

- ประเมินคุณิล้กษณิะ

 อ้นพื่ึงประสงค์

- ประเมินควิามสามารถ

 ในการคดิ ควิามสามารถ

 ในการใช้้ท้กษะช้ีวิิต 

 และควิามสามารถใน

 ด้านการใช้้เทคโนโลยี

 จากกิจกรรม Active 

 Learning โดยใช้้

 เกณิฑ์์จากแบบประเมนิ

 สมรรถนะสำาค้ญขีอง

 ผู้เรียน

- ตรวิจแบบทดสอบ

 หล้งเรียน

-  แบบทดสอบก่อนเรียน

-  หน้งส่อเรียนเทคโนโลยี 

 (วิทิยาการคำานวิณิ) ม.1

- แบบฝึึกห้ดเทคโนโลยี 

 (วิทิยาการคำานวิณิ) ม.1

- PowerPoint

- คลิปส่�อประกอบ

 การสอน เร่�อง การใช้้

 เทคโนโลยีสารสนเทศ

 อย่างปลอดภู้ย

- ส่�อ Smart Infographic

 เร่�อง ครีเอทีฟ

 คอมมอนส์ (Creative

 Commons :CC)

- แบบทดสอบหล้งเรียน

(  J)



สารบัญ

หน่วยการเรียนรู้
โครงสร้าง

การจดัการเรียนรู้
รายหน่วยการเรยีนรู้

สาระสำาคัญ
สำาหรับครู

แนวทาง
การจัด

การเรียนรู้

หนวยการเรียนรู้ที ่ 1  การออกแบบและการเขียน
อัลกอริทึม

T2–T3 T4–T5 T6–T29

	 •	แนวคิดเชี้ิงนามธรรม

	 •	อัลกอริทึมเบ่ื�องตัน

	 •	การเข้ยนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชี้าตัิ

	 •	การเข้ยนอัลกอริทึมดวยรหัสลําลอง

	 •	การเข้ยนอัลกอริทึมดวยผังงาน

ทายหน่วยการเร้ยนรูท้�	1

 T7–T10

T11–T12

T13–T14

T15–T16

T17–T26

T27–T29

หนวยการเรียนรู้ที ่ 2  การออกแบบและการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น

T30–T31 T32–T33 T34–T63

	 •	การเข้ยนโปรแกรมคอมพิวเตัอรเบ่ื�องตัน

	 •	ซอฟตัแวรท้�ใชี้ในการเข้ยนโปรแกรมคอมพิวเตัอร

	 •	การเข้ยนโปรแกรมคอมพิวเตัอรจากอัลกอริทึม

ทายหน่วยการเร้ยนรูท้�	2

T35–T49

T50–T56

T57–T60

T61–T63

หนวยการเรียนรู้ที ่ 3 การจัดการข้อมูลสารสนเทศ T64–T65 T66–T67 T68–T99

	 •	ขอมูลกับ่สารสนเทศ

	 •	การประมวลผลขอมูลสารสนเทศ			

	 •	ซอฟตัแวรและการเลือกใชี้งาน

ทายหน่วยการเร้ยนรูท้�	3

T69–T81

T82–T84

T85–T96

T97–T99

หนวยการเรียนรู้ที ่ 4  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย

T100–T101 T102–T103 T104–T123

	 •	ความปลอดภัยของระบ่บ่สารสนเทศ

	 •	จริยธรรมในการใชี้เทคโนโลย้สารสนเทศ

ทายหน่วยการเร้ยนรูท้�	4

T105–T112

T113–T118

T119–T123

หนวยการเรียนรู้ที่

หน
่วย

ตัวอ
ย่า

ง

หนวยการเรียนรู้ที่

หน
่วย

ตัวอ
ย่า

ง

(K)



แผนการจัด

การเรียนรู้
จุดประสงค์ สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

กระบวนการ

เรียนรู้
การประเมิน สื่อที่ใช้

แผนฯ ที่ 1

แนวิคิด

เชีิงนามธรรม

2
ชั่วโมง

1.		อธีิบุายลักำษณะของ

แนวิคำิดเชิงนามธีรรม	(K)

2.		ออกำแบุบุวิิธีีกำารแกำ้ปััญหา

ผั่านกำารคำิดเชิงนามธีรรม	

(S)

3.		เห็นปัระโยชน์ของแนวิคำิด

เชิงนามธีรรมและสามารถึ

นำาไปัปัระยุกำตุ์ใช้ในชีวิิตุ

จริง	(A)

สมรรถนะที่่�	3

	 	 คำวิามสามารถึในกำารแกำ้ปััญหา

ตััวชี้่�วัดที่่�	1

		 ใช้กำระบุวินกำารแกำ้ปััญหาโดยวิิเคำราะห์

ปััญหา	วิางแผันในกำารแกำ้ปััญหา

ดำาเนินกำารแกำ้ปััญหา	ตุรวิจสอบุ

และสรุปัผัล

พฤตัิกรรมบ่่งชี้่�

1.	กำารวิิเคำราะห์ปััญหา

	 1.1	ระบุุปััญหาที�เกำิดขึ�นกำับุตุนเอง

	 1.3	ระบุุสาเหตุุของปััญหา

	 1.6	กำำาหนดทางเลือกำ

2.	กำารวิางแผันในกำารแกำ้ปััญหา

รูปัแบุบุกำาร

จัดกำารเรียน

กำารสอนแบุบุ

สืบุสอบุ

คำวิามรู้	(5Es	

Instructional	

Model)

-	ตุรวิจแบุบุทดสอบุกำ่อนเรียน

-		สังเกำตุพฤตุิกำรรม

	 กำารทำางานรายบุุคำคำล

-	สังเกำตุคำุณลักำษณะ

	 อันพึงปัระสงคำ์

-	สังเกำตุคำวิามสามารถึในกำาร

	 แกำ้ปััญหา

- แบุบุทดสอบุ

	 กำ่อนเรียน

-		หนังสือเรียน

เทคำโนโลยี	

(วิิทยากำารคำำานวิณ)	

ม.1

-		แบุบุฝึึกำหัด

เทคำโนโลยี	

(วิิทยากำารคำำานวิณ)	

ม.1

แผนฯ ที่ 2

การเขียน

อัลกอริทึึม

2
ชั่วโมง

1.		อธีิบุายหลักำกำารเขียน

อัลกำอริทึมด้วิยภาษา

ธีรรมชาตุิ	รหัสลำาลอง	

และผัังงาน	(K)

2.		เขียนอัลกำอริทึมเพื�อ

แกำ้ปััญหาด้วิยภาษา

ธีรรมชาตุิ	รหัสลำาลอง	

และผัังงานโดยคำำานึงถึึง

คำวิามถึูกำตุ้อง	(K,	S,	A)

3.		แกำ้ปััญหาตุามขั�นตุอนที�

ถึ่ายทอดผั่านอัลกำอริทึม

ได้อย่างถึูกำตุ้องและมี

ปัระสิทธีิภาพ	(K,	S,	A)

1)		สมรรถนะที่่�	1

	 	 คำวิามสามารถึในกำารสื�อสาร

ตััวชี้่�วัดที่่�	1

	 		 ใช้ภาษาถึ่ายทอดคำวิามรู้	คำวิามเข้าใจ	

คำวิามคำิด	คำวิามรู้สึกำ	และทัศนะของ

ตุนเองด้วิยกำารพูดและกำารเขียน

พฤตัิกรรมบ่่งชี้่�

	 3.		เขียนถึ่ายทอดคำวิามรู้	คำวิามเข้าใจ

จากำสารที�อ่าน	ฟััง	หรือดูตุามที�

กำำาหนดได้

2)		สมรรถนะที่่�	3

	 	 คำวิามสามารถึในกำารแกำ้ปััญหา

	 ตััวชี้่�วัดที่่�	1

	 		 ใช้กำระบุวินกำารแกำ้ปััญหาโดยวิิเคำราะห์

ปััญหา	วิางแผันในกำารแกำ้ปััญหา

ดำาเนินกำารแกำ้ปััญหา	ตุรวิจสอบุ

และสรุปัผัล

	 พฤตัิกรรมบ่่งชี้่�

	 1.	กำารวิิเคำราะห์ปััญหา

	 	 1.1	 ระบุุปััญหาที�เกำิดขึ�นกำับุตุนเอง

	 	 1.3	 ระบุุสาเหตุุของปััญหา

	 	 1.6	 กำำาหนดทางเลือกำ

	 2.	กำารวิางแผันในกำารแกำ้ปััญหา

รูปัแบุบุกำาร

จัดกำารเรียน

กำารสอนแบุบุ

สืบุสอบุ

คำวิามรู้	(5Es	

Instructional	

Model)

-	สังเกำตุพฤตุิกำรรม

	 กำารทำางานรายบุุคำคำล

-	สังเกำตุพฤตุิกำรรม

	 กำารทำางานกำลุ่ม

-	สังเกำตุคำุณลักำษณะ

	 อันพึงปัระสงคำ์

-	สังเกำตุคำวิามสามารถึในกำาร

	 	สื�อสารและคำวิามสามารถึใน

กำารแกำ้ปััญหา

-		หนังสือเรียน

เทคำโนโลยี	

(วิิทยากำารคำำานวิณ)	

ม.1

-		แบุบุฝึึกำหัด

เทคำโนโลยี	

(วิิทยากำารคำำานวิณ)	

ม.1

โครงสร้างการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 1
โครงสร้างการจัดการเรียนรู้
เล่มจริงจะมีแสดงทุกหน่วย
เล่มตัวอย่างมีแสดงเฉพาะ

บางหน่วยเท่านั้น
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แผนการจัด

การเรียนรู้
จุดประสงค์ สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

กระบวนการ

เรียนรู้
การประเมิน สื่อที่ใช้

แผนฯ ที่่� 3

การออกแบบ 

อััลกอริิทึึม

ในชีีวิิต 

ประจำำ�วััน

6
ชั่วโมง

1.	�ระบุุปััญหาและสาเหตุุของ

ปััญหา กำำ�หนดทางเลืือก 

พร้้อมตััดสิินใจ เลืือกวิิธีี

การแก้้ปััญหา (K, S)

2.	�ออกแบบอััลกอริิทึึมเพื่่�อ

แก้้ปััญหาด้้วยภาษา

ธรรมชาติิ รหััสลำำ�ลอง 

และผัังงานโดยคำำ�นึึงถึึง

ความถููกต้้อง (K, S, A)

3.	�เขีียนอััลกอริิทึึมเพื่่�อแก้้

ปััญหาด้้วยภาษา

ธรรมชาติิ รหััสลำำ�ลอง 

และผัังงานโดยคำำ�นึึงถึึง

ความถููกต้้อง (K, S, A)

4.	�แก้้ปััญหาตามขั้้�นตอน 

ที่่�ถ่่ายทอดผ่่านอััลกอริิทึึม

ได้้อย่่างถููกต้้องและมีี

ประสิิทธิิภาพ (K, S, A)

1)	�สมรรถนะที่่� 1

	 	 ความสามารถในการสื่่�อสาร

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 1

	 �	 ใช้้ภาษาถ่่ายทอดความรู้้� ความเข้้าใจ 

ความคิิด ความรู้้�สึึก และทััศนะของ

ตนเองด้้วยการพููดและการเขีียน

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�

	 3.	�เขีียนถ่่ายทอดความรู้้� ความเข้้าใจ

จากสารที่่�อ่่าน ฟััง หรืือดููตามที่่�

กำำ�หนดได้้

2)	�สมรรถนะที่่� 3

	 	 ความสามารถในการแก้้ปััญหา

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 1

	 �	 ใช้้กระบวนการแก้้ปััญหาโดยวิิเคราะห์์

ปััญหา วางแผนในการแก้้ปััญหา 

ดำำ�เนิินการแก้้ปััญหา ตรวจสอบ 

และสรุุปผล

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�

	 1.	การวิิเคราะห์์ปััญหา

	 	 1.1	 ระบุุปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นกัับตนเอง

	 	 1.3	 ระบุุสาเหตุุของปััญหา

	 	 1.6	 กำำ�หนดทางเลืือก

	 2.	การวางแผนในการแก้้ปััญหา

กระบวนการ

ปฏิิบััติิ

(Practice 

Teaching)

-	�สัังเกตพฤติิกรรม

	 การทำำ�งานรายบุุคคล

-	สัังเกตพฤติิกรรม

	 การทำำ�งานกลุ่่�ม

-	สัังเกตการนำำ�เสนอผลงาน

-	ประเมิินคุุณลัักษณะ

	 อัันพึึงประสงค์์

-	�ประเมิินความสามารถในการ

สื่่�อสาร และความสามารถ 

ในการแก้้ปัญัหาจากกิจกรรม 

เรื่่�อง เค้้กของคุุณแม่่

-	�ตรวจแบบทดสอบหลัังเรีียน

-	�หนัังสืือเรีียน

เทคโนโลยีี 

(วิิทยาการคำำ�นวณ) 

ม.1

-	�แบบฝึึกหััด

เทคโนโลยีี 

(วิิทยาการคำำ�นวณ) 

ม.1

-	�PowerPoint

-	�ใบกิิจกรรม เรื่่�อง 

เค้้กของคุุณแม่่

-	�แบบทดสอบ 

หลัังเรีียน

T3



สาระสําคัญสําหรับครู

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การออกแบบ
และการเขียนอัลกอริทึม

เปั็นองคำ์ปัระกำอบุหนึ�งของแนวิคิำดเชิงคำำานวิณ	 (Computational	 Thinking)	 โดยเปั็นแนวิคำิดในกำารแกำ้ไขปััญหาอย่าง

เปั็นระบุบุและสามารถึกำำาหนดขั�นตุอนกำารแกำ้ปััญหาได้อย่างชัดเจน	 เปั็นกำารปัระเมินคำวิามสำาคำัญ	 รายละเอียดของปััญหา	

แยกำแยะส่วินที�เป็ันสาระสำาคัำญออกำจากำส่วินที�ไม่ใช่สาระสำาคำัญ	 และพิจารณาปััญหาโดยพิจารณาจุดที�เหมือนกำันของปััญหา	

เพื�อหาแนวิคำิดรวิบุยอดของปััญหาเหล่านั�น

แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)

กำระบุวินกำารแกำ้ปััญหาโดยใช้แนวิคำิดเชิงนามธีรรม	 สามารถึทำาได้ผั่านกำารคำัดเลือกำรายละเอียดของปััญหาเพื�อให้รู้

เปัาหมายและไดข้อ้มลูตุรงตุามคำวิามตุอ้งกำาร	จากำนั�นถึา่ยทอดวิิธีีกำารแก้ำปัญัหาใหก้ำลุ่มเปัาหมายเขา้ใจและนำาไปัใชป้ัระโยชน์

ในลักำษณะตุ่าง	ๆ 	ดังนี�

แนวคิดเชงินามธรรม
(Abstraction)

แนวคิดการออกแบบขั�นตอน
(Algorithm Design)

แนวคิดการแยกยอ่ย
(Decomposition)

แนวคิดการจดจํารูปแบบ
(Pattern Recognition)

ขี้อั¤วาม

กรา¿

àสÕÂง รูปภาพ

สัÞลักษ³์ แผันภูมิ

สาระสําคัญสําหรับครู
เล่มจริงจะมีแสดงทุกหน่วย
เล่มตัวอย่างมีแสดงเฉพาะ

บางหน่วยเท่านั้น
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	 คือื ระเบียีบวิธิีหีรือืขั้้�นตอนวิิธีทีี่่�ใช้ใ้นการแก้ไ้ขปัญัหา โดยเป็น็กระบวนการที่่�สามารถอธิบิายเป็น็ขั้้�นตอนที่่�ชััดเจน ซึ่่�งอััลกอริทิึมึ 

สามารถแก้้ไขปััญหาโดยทั่่�วไปที่่�พบในชีวีิติประจำำ�วันั กล่า่วคือื ต้อ้งไม่เ่ป็น็ขั้้�นตอนวิธิีเีพื่่�อการแก้ไ้ขปัญัหาเฉพาะเจาะจงกรณีี

หนึ่่�งกรณีีใด รููปแบบการเขีียนอััลกอริิทึึมสามารถแบ่่งได้้ 3 รููปแบบ ดัังนี้้�

อััลกอริิทึึม (Algorithm)

1 2 3

รููปแบบการเขีียนอััลกอริิทึึม

การเขีียนอััลกอริิทึึมด้้วย 
ภาษาธรรมชาติิ

(Natural Language)

การเขีียนอััลกอริิทึึมด้้วย 
รหััสลÓลอง

(Pseudocode)

การเขีียนอััลกอริิทึึมด้้วย 
ผัังงาน

(Flowchart)

START

STOP

STOP

START

กระบวนการทางคอมพิิวเตอร์์

การรัับข้้อมูล  
(Input)

1

3
การแสดงผลลััพธ์์ 

(Output)

2
การประมวลผล 

(Process)

STOP

ผัังงานแบบเรีียงลÓดัับ ผัังงานแบบเลืือกกระทÓ/เงื่่�อนไข ผัังงานแบบทÓซ้ำำ��

START START START

STOP

STOP
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การออกแบบและ
การเขียนอัลกอริทึม

วิ	4.2	ม.1/1 ออกแบบอ่ลกอริทำ่มทำ่�ใช้�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรมเพิ่�อแก�ปัญห�หร่ออธีิบ�ยก�รทำำ�ง�นทำ่�พิบในช้่วิตจัริง

วิ	4.2	ม.1/2 ออกแบบและเข้่ยนโปรแกรมอย่�งง่�ยเพิ่�อแก�ปัญห�ทำ�งคำณิตศ�สั่ตร์หร่อวิทำย�ศ�สั่ตร์

ตัวิช้ี�วิัด

1

หน่วยการเรียนรู้ที่

 ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ·íÒãËŒá¡Œ»̃ÞËÒä Œ́ÍÂ‹Ò§ÃÇ´àÃçÇ
áÅÐÁÕ»ÃÐÊÔ· Ô̧ÀÒ¾ à¾ÃÒÐÁÕÅíÒ´ÑºËÃ×Í¢Ñé¹µÍ¹ÇÔ Õ̧
á¡Œä¢»̃ÞËÒã´»̃ÞËÒË¹Öè§ÍÂ‹Ò§ªÑ´à¨¹µÑé§áµ‹àÃÔèÁµŒ¹
¨¹ÊÔé¹ÊǾ

วิ	4.2	ม.1/2

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

วิ	4.2	ม.1/2

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

วิ	4.2	ม.1/2

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เปา้หมาย การเรียนรู้
 การจัดการเรียนการสอนในหนวยการเรียนรูน้ี มุงเนนใหผูเรียนได

ออกแบบอัลกอริทึมเพื่อเขียนโปรแกรมแกปญหาที่พบในชีวิตจริงไดสำเร็จ 

โดยใชแนวคิดเชิงนามธรรมพิจารณาปญหา พรอมตัดสินใจเลือกวิธีการ

แกปญหาโดยคำนึงถึงผลกระทบตอตนเองและผูอื่น รวมถึงถายทอด

ขั้นตอนการแกปญหาผานการเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ รหัส

ลำลอง และผังงานโดยคำนึงถึงความถูกตอง

 เกรด็แนะครูรู

 ครูสุมนักเรียนภายในชั้นเรียนเพื่อตอบ

คำถามรวมกัน และสรางบรรยากาศในชั้นเรียน

ใหนักเรียนรวมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

อีกทั้งยังสนับสนุนใหนักเรียนภายในช้ันเรียน

มีปฏิสัมพันธรวมกันและเปนการกระตุนความ

สนใจของนักเรียนอีกดวย

5Es Instructional 5Es Instructional ModelModel

 ขั�นนํา
กระตุ้ตุน้ความสนใจ

1.  ครูใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน หนวย

การเรยีนรูท่ี 1 เร่ือง การออกแบบและการเขยีน

อัลกอริทึมเพ่ือวัดความรูเดิมของนักเรียนกอน

เขาสูกิจกรรม

2.  ครูใหนักเรียนสังเกตภาพจากหนังสือเรียน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 พรอมถาม

คำถามประจำหนวยการเรียนรูกับนักเรียนวา 

“นักเรียนเคยเลนรูบิคหรือไม และนักเรียนมี

แนวทางในการเลนอยางไร” จากนัน้ เปดโอกาส

ใหนักเรียนไดตอบคำถามตามอิสระ โดยอาจ

จะคนหาแนวทางการหาคำตอบจากแหลงการ

เรียนรูตางๆ เชน อินเทอรเน็ต

3.  ครูสุมนักเรียนตอบคำถามเพื่อเปนการกระตุน

ใหนักเรียนมีสวนรวมภายในชั้นเรียน

4.  ครูกลาวสรุปกับนักเรียนวา อัลกอริทึมจะ

ทำใหปญหานั้นถูกแกไขอยางรวดเร็วและมี

ประสทิธภิาพ เนือ่งจากเปนการแกปญหาอยาง

เปนลำดับขั้นตอนตั้งแตเริ่มตนไปจนถึงสิ้นสุด

สรุป ประเมนินํา สอนนํา
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ข้อสอบเนน้ การคิด

ตัวอย่าง

?
¹Ñ¡àÃÕÂ¹ÊÒÁÒÃ¶

นำาแนวคิดเช้ิงนามธิรรม
ä» ãªŒ ã¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

ä´ŒÍÂ‹Ò§äÃ

���� ��ว������ง�า�����

  แนวคำิดเชิ้งน�มธีรรม (Abstraction) เป็นองคำ์ประกอบหน่�งข้องแนวคำิดเช้ิงคำำ�นวณ 

(Computational Thinking) โดยเป็นแนวคำิดในก�รแก�ไข้ปัญห�อย่�งเป็นระบบและสั่�ม�รถ

กำ�หนดข้่�นตอนก�รแก�ปัญห�ได�อย่�งช้่ดเจัน เป็นก�รประเมินคำว�มสั่ำ�คำ่ญ ร�ยละเอ่ยดข้องปัญห� 

แยกแยะสั่่วนทำ่�เป็นสั่�ระสั่ำ�คำ่ญออกจั�กส่ั่วนทำ่�ไม่ใช่้สั่�ระสั่ำ�คำ่ญ และพิิจั�รณ�ปัญห�โดยพิิจั�รณ�

จัุดทำ่�เหม่อนก่นข้องปัญห� เพิ่�อห�แนวคำิดรวบยอดข้องปัญห�เหล่�น่�น

1 ��ว������ง�า�����

  ในช้่วิตประจัำ�ว่นเร�ม่กเจัอปัญห�ต่�ง ๆ  ทำ่�ต�อง

แก�ไข้ ซ่ึ่�งอ�จัพิบวิธี่ก�รแก�ไข้ปัญห�ได�หล�กหล�ยวิธี่ 

โดยจัะต�องวิเคำร�ะห์ปัญห�น่�นอย่�งรอบคำอบและถ่�ถ�วน 

เพิ่�อใช้�ในก�รพิิจั�รณ�เล่อกวิธี่ก�รแก�ไข้ปัญห�ได�อย่�ง

ด่ทำ่�สัุ่ดและเกิดประสั่ิทำธีิภ�พิสั่้งสัุ่ด

	 จากภาพื่	 มีรูปัเรขีาคณิตปัะปันกันอยู่ห์ลี่ายรูปั	 ถ้้าต้องการคัดเลี่่อกรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมคางห์มูออกจาก

รูปัอ่�น	ๆ 	สำามารถ้พิื่จารณารายลี่ะเอยีดตา่ง	ๆ 	ที่ี�เกี�ยวิข้ีองกับปััญห์าไดอ้ยา่งไร

แนวคิดเช้ิงนามธิรรม
�����เราแ��ร�����เ�����มคาง�ม�

ÍÍ¡¨Ò¡ÃÙ»¹Õé ä´Œ§‹ÒÂ¢Öé¹

33

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

3

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

3

เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

เน
ื้อห
าอ
าจ
มีก
าร
ปร
ับป
รุง
แก
ไข

หน
ังส
ือเ
ลม
นี้อ
ยูใ
นร
ะห
วา
งส
งต
รว
จพ
ิจา
รณ

า

 ขั�นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

1.  ครถูามคำถามสำคญัประจำหวัขอกบันกัเรยีนวา 

“นกัเรยีนสามารถนำแนวคดิเชงินามธรรมไปใช

ในการแกปญหาไดอยางไร”

2.  ครเูปดโอกาสใหนกัเรียนสำรวจตวัเองวาเคยใช

แนวคดิใดบางในชวีติประจำวนั

3.  ครูสุมนักเรียนเพื่ออภิปรายรวมกันภายใน

ชัน้เรยีน

แนวคิดเชิงนามธรรมมีประโยชนอยางไร

 1. ชวยลดขั้นตอนการทำงานที่มีความซ้ำซอน

 2. ชวยใหออกแบบชิ้นงานตรงกับสภาพจริงทุกประการ

 3. ชวยใหเขาใจปญหาและมองเห็นปญหาไดชัดเจนขึ้น

 4. ทำใหเห็นรายละเอียดของสิ่งที่สนใจไดชัดเจนทั้งหมด

 (วิเคราะหคำตอบ แนวคิดเชิงนามธรรมเปนการประเมินความ

สำคัญของรายละเอียดของปญหา แยกเเยะสวนที่เปนสาระสำคัญ

ออกจากสวนที่ไมสำคัญ ดังน้ัน แนวคิดเชิงนามธรรมจึงทำให

เขาใจปญหาและมองเห็นปญหาไดชัดเจนขึ้น  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

แนวตอบ คำาถามสำาคญัประจำาหวัขอ้

 สามารถนำแนวคดิเชงินามธรรมเขามาชวยเลอืกวธิกีารแกปญหา เน่ืองจาก

แนวคดิเชงินามธรรมเปนแนวคดิทีใ่ชสำหรบัประเมนิความสำคญัของรายละเอียด

ปญหา แยกแยะสวนทีเ่ปนสาระสำคญัออกจากสวนทีไ่มใชสาระสำคญั จงึทำให

สามารถเลอืกวธิกีารแกปญหาไดมปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุ

อธบิายความรู้อธบิายความรู้

4.  ครูอธิบาย เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรมให

นักเรียนฟงวา “แนวคิดเชิงนามธรรมเปน

แนวคิดหนึ่งในการแกปญหาอยางเปนระบบ 

และสามารถกำหนดขั้นตอนการแกปญหา

ไดอยางชัดเจน เปนการประเมินความสำคัญ

รายละเอียดของปญหา”

5.  ครูยกตัวอยางการคัดเลือกรูปส่ีเหล่ียมคางหมู

ออกจากรูปอื่นๆ โดยใชแนวคิดเชิงนามธรรม 

จากหนังสือเรียน

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจจะหาตัวอยางตางๆ ของการใช

แนวคิดเชิงนามธรรมในการแกปญหา เพื่อให

นักเรียนไดเขาใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งครูอาจจะคนหา

จากแหลงเรยีนรูตางๆ เชน หนงัสอื อนิเทอรเนต็

 • การพิจารณาเสนทาง

 • การวางแผนในวันหยุดสุดสัปดาห

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

	 เม่�อใชแ้นวิคิดเชงินามธ์รรมพิื่จารณาภาพื่ที่ี�กำาห์นดแลี่ะค่ณสำมบตัขิีองรูปัสีำ�เห์ลี่ี�ยมคางห์ม	ูเพ่ื่�อห์า

รูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมคางห์มูที่ี�ซ้ำอ่นอยู	่พื่บว่ิา	รูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมคางห์มูซ้ำอ่นอยูจ่ากรูปัเรขีาคณิตตา่ง	ๆ 	ทัี่�งที่างตรงแลี่ะ

ที่างออ้ม	จำานวิน	�	รูปั

คุณสมบัติของสี่เหลี่ยมคางหมู
• มีดาน 4 ดาน
• มีดานขนานกัน 1 คู
• มีความยาวดานขนานไมเทากัน

·Ò§µÃ§

1

3

2

áÂ¡áÂÐÊ‹Ç¹·Õèà»š¹
สาระสÓคัญออกจาก

ส่วนที่ี�  ไม่  ใช้่สาระสÓคัญ

·Ò§ÍŒÍÁ

Ê‹Ç¹·Õèà»š¹
สาระสÓคัญ ค×อ 

ร��สี����ี��มคา��ม�นั�น�อ� 5

�

6

4

44

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

4

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

4

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

6.  ครูถามคำถามเพื่อทาทายการคิดของนักเรียน

วา นักเรียนคิดวาแนวคิดเชิงนามธรรมเขามา

ชวยในการแยกรูปสี่เหลี่ยมคางหมูออกจาก

รูปเรขาคณิตอื่นๆ อยางไร

7.  ครูอธิบายเกี่ยวกับคุณสมบัติของรูปสี่เหลี่ยม

คางหมูวามีการพิจารณาอยางไร

8.  ครแูละนกัเรยีนอภปิรายรวมกนัวาจากตวัอยาง

ในหนังสือเรียน มีลักษณะการคิดอยางไร

เพื่อหาคำตอบที่ถูกตอง

  นักเรียนควรรู้
 1 คุณสมบัติ (Properties) หมายถึง คุณลักษณะที่บงบอกถึงลักษณะเฉพาะ

ของวัตถุ รูปราง หรือสิ่งตางๆ สวนใหญใชในการวิเคราะหเพื่อทำความเขาใจ

ลักษณะและคุณสมบัติตางๆ ของส่ิงท่ีกำลังถูกศึกษา ซึ่งชวยใหเราเขาใจและ

วิเคราะหสิ่งนั้นๆ ไดอยางถูกตองและเปนระบบ

ขอใดเปนแนวคิดเชิงนามธรรมของภาพตอไปนี้

 1. รูปสี่เหลี่ยม

 2. รูปสี่เหลี่ยมคางหมู

 3. รูปสี่เหลี่ยมมุมแหลม

 4. รูปสี่เหลี่ยมดานไมเทา

 (แนวตอบ จากตัวเลือกที่กำหนดให วิเคราะหไดวา รูปทั้งหมด

มีจุดรวมที่เหมือนกัน คือ เปนรูปสี่เหลี่ยม ดังนั้น ตอบขอ 1.)

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจตั้งคำถามเพ่ือทาทายการคิดของ

นกัเรยีนวา หากตองการแยกรปูสามเหลีย่มออก

จากรูปอื่นๆ นักเรียนคิดวาจะมีแนวทางในการ

แยกไดอยางไร โดยใชแนวคิดเชิงนามธรรม

าห์นดแลี่ะค่ณสำมบัาห์นดแลี่ะค่ณสำมบัาห์นดแลี่ะค่ณสำมบติ
1

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

in Real Life
Com
sci

 ห�กนำ�วิธ่ีก�รถ่�ยทำอด

ร�ยละเอย่ดก�รแก�ปญัห�เข้��ม�

ประยุกต์ใช้�ก่บก�รนำ�เสั่นอง�น

หน��ช้่�นเร่ยน จัะทำำ�ให�น่กเร่ยน

สั่�ม�รถถ่�ยทำอดข้�อม้ลได�ถ้ก

ต�อง ช้่ดเจัน และตรงประเด็น

   ห�กนำ�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรมม�แก�ปัญห�ทำ�งคำณิตศ�สั่ตร์ เร่�อง ร้ปคำล่�ข้องเรข้�คำณิต

สั่�มมิติ สั่�ม�รถพิิจั�รณ�ได� ด่งน้�

  กระบวนก�รแก�ปัญห�โดยใช้�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรม

สั่�ม�รถทำำ�ได�ผู้่�นก�รค่ำดเล่อกร�ยละเอ่ยดข้องปัญห�เพ่ิ�อให�ร้�

เป้�หม�ยและได�ข้�อม้ลตรงต�มคำว�มต�องก�ร จั�กน่�นถ่�ยทำอด

วิธี่ก�รแก�ปัญห�ในล่กษณะข้�อคำว�ม เสั่่ยง ร้ปภ�พิ สั่่ญล่กษณ ์

กร�ฟ แผู้นภ้มิ เพิ่�อให�กลุ่มเป้�หม�ยเข้��ใจัและนำ�ไปใช้�ให�เกิด

ประโยช้น์ในก�รแก�ปัญห�อย่�งสั่้งสัุ่ด

2πr

h

2πr

h

ภ�พิทำ่� 1.1 ร้ปคำล่�ข้องทำรงกระบอก

  จั�กข้�อม้ลข้��งต�น เม่�อใช้�แนวคำิดเชิ้งน�มธีรรมพิิจั�รณ�สั่่วนทำ่�เป็นสั่�ระสั่ำ�คำ่ญ พิบว่�

ร้ปคำล่�ข้องทำรงกระบอก ประกอบไปด�วย วงกลม 2 ร้ป และร้ปสั่่�เหล่�ยมผู้่นผู้�� 1 ร้ป

 »˜ÞËÒ

ร้ปคำล่�ข้องทำรงกระบอก ประกอบไปด�วยร้ปเรข้�คำณิตสั่องมิติช้นิดใดบ��ง

 ÇÔ¸Õ¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

ระบุร้ปคำล่�ข้องทำรงกระบอก ด่งน้�
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 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

9.  ครูอธิบายกับนักเรียนวา หากนำวิธีการ

ถายทอดรายละเอียดของการแกปญหามา

ประยุกตใชกับการนำเสนองานหนาชั้นเรียน 

จะทำใหนักเรียนสามารถถายทอดขอมูลได

ถูกตอง ชัดเจน และตรงประเด็น

ขอใดอธิบายความหมายของแนวคิดเชิงนามธรรมไดถูกตอง

 1. หลักในการทำงานของระบบคอมพิวเตอรทั้งระบบ

 2.  ขั้นตอนการทำงานของเทคโนโลยีพรอมวิธีการใชงาน

 3.  รูปแบบการทำงานรวมกันและสรางวิธีการทำงานรวมกัน

 4.  เปนแนวคิดหนึ่งในการแกไขปญหา และเปนองคประกอบ

ของแนวคิดเชิงคำนวณ

 (วิเคราะหคำตอบ แนวคิดเชิงนามธรรมเปนแนวคิดหนึ่งในการ

แกไขปญหา และเปนองคประกอบของแนวคิดเชิงคำนวณ โดยมี

แนวคดิในการแกปญหาอยางเปนระบบ และสามารถกำหนดขัน้ตอน

การแกปญหาไดอยางชัดเจน  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

  นักเรียนควรรู้
 1 แผนภูมิ (Chart) คือ รูปแบบการนำขอมูลและขอมูลทางสถิติมาแสดง

ในรปูแบบกราฟหรอืรูปภาพเพื่อใหเหน็ภาพของขอมลูไดอยางชัดเจนและเขาใจ

งายขึ้น โดยสามารถจัดเก็บขอมูลใหญๆ หรือขอมูลที่ซับซอนในรูปแบบที่เขาใจ

ไดงายและกระชบั แผนภมูชิวยแสดงความสมัพนัธระหวางขอมลูหรอืกลุมขอมลู

ตางๆ โดยใชเครื่องหมายและรูปรางตางๆ เชน

  - แผนภูมิเสน

  - แผนภูมิแทง

  - แผนภูมิวงกลม

  - แผนภูมิเคก

  - แผนภูมิเวลา

กร�ฟ แผู้นภ้มิ เพิ่�อให�กลุ่มเป้�หม�ยเข้��ใจัและนำ�ไปใช้�ให�เกิด
1 ขยายความเข้าใจขยายความเข้าใจ

10.  ใหนักเรียนศึกษาการใชแนวคิดเชิงนามธรรม

เพื่อแกปญหาการคลี่รูปทรงกระบอกจาก

หนังสือเรียน 

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจหารูปเรขาคณิต 2 มิติตางๆ ให

นักเรียนไดทดลองคล่ีรูปทรงดวยตนเอง เพื่อ

ตรวจสอบความเขาใจ และทดสอบวารูป

เรขาคณิตนั้น สามารถคลี่ออกไดอยางไรบาง

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ไอนำ��

ไอนำ��

ไอนำ��
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   ห�กนำ�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรมม�แก�ปัญห�ทำ�งวิทำย�ศ�สั่ตร์ เร่�อง ว่ฏิจ่ักรข้องนำ�� 

สั่�ม�รถพิิจั�รณ�ได� ด่งน้�

»˜ÞËÒ	: ต�องก�รทำร�บว่ฏิจั่กรข้องนำ��

ÇÔ¸Õ¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ	: สั่ร��งแผู้นภ�พิจัำ�ลองแสั่ดงก�รเกิดว่ฏิจั่กรข้องนำ�� ด่งน้�
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ภ�พิทำ่� 1.2 ว่ฏิจั่กรข้องนำ��

ไอนำ��
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 ขั�นสรุรุป
 นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูท่ีเรียนมา 

เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม โดยครูถามคำถามกับ

นกัเรยีนเพือ่ทบทวนความรู และแนะนำนกัเรยีนวา 

นักเรียนสามารถทำแบบฝกหัด เรื่อง แนวคิดเชิง

นามธรรม จากแบบฝกหัด เทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) ม.1

 ขั�นประเมนิ
ตรวจสอบผล

1.  ครตูรวจแบบทดสอบกอนเรยีน

2. ครสูงัเกตคณุลกัษณะอนัพงึประสงค

3. ครสูงัเกตความสามารถในการแกปญหา

4.  ครปูระเมนิพฤตกิรรมการทำงานรายบคุคล โดย

ใชเกณฑจากแบบประเมนิพฤติกรรมการทำงาน

รายบคุคล

  นักเรียนควรรู้
 1 วฏัจกัร คอื กระบวนการหมนุเวยีนหรอืวงจรทีเ่กดิขึน้แบบซำ้ๆ ในลกัษณะ

ที่มีความสัมพันธกันอยางตอเนื่อง ซึ่งในบางกรณี วัฏจักรอาจเกี่ยวของกับ

การใชชีวิตของมนุษย เชน วัฏจักรของธรรมชาติ วัฏจักรของเวลา วัฏจักรของ

สิ่งมีชีวิต วัฏจักรของมนุษย

   ห�กนำ�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรมม�แก�ปัญห�ทำ�งวิทำย�ศ�สั่ตร์ เร่�อง ว่ฏิจ่ักรข้องนำ�� 
1

กิจกรรม

ใหวาดภาพสรุปแนวคิดเชิงนามธรรมจากขอมูลตอไปนี้

วงจรชีวิตของหิ่งหอย : หิ่งหอยเปนแมลงที่มีการเปลี่ยนแปลง

รูปราง 4 ระยะ แบงเปนระยะเปนไข ระยะตัวออน ระยะดักแด และ

ระยะตัวเต็มวัย ซ่ึงห่ิงหอยตัวเต็มวัยหลังผสมพันธุจะวางไขบริเวณ

โคนตนพืชท่ีเปนดินช้ืนแฉะบนบกหรือใตใบพืชในน้ำ โดยทั่วไป

ไขของห่ิงหอยจะมีสีเหลือง ลักษณะกลมรี และใชเวลาจากระยะ

ไขจนถึงระยะตัวเต็มวัย 3–12 เดือน ซึ่งระยะตัวเต็มวัยจะมีชีวิตอยูได

ประมาณ 1–2 เดือน

สร้างเสริม

ขั�นสอน
ขยายความเข้าใจขยายความเข้าใจ

11.  ใหนักเรียนศึกษาเกี่ยวกับการใชแนวคิด

เชิงนามธรรมเพื่อแกปญหา เรื่อง วัฏจักรของ

น้ำ จากหนังสือเรียน

12.  ใหนักเรียนคัดเลือกปญหาข้ึนมา 1 ปญหา 

และบอกวิธีการแกปญหาพอสังเขป โดยใช

แนวคิดเชิงนามธรรม

แบบประเมนิ

                    แบบประเมิน   พฤติกรรมการท างานรายบุคคล

ค าชี้แจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤตกิรรมของนักเรียนในการท างานรายบุคคล แล้วขดี  ลงในช่องวา่งที่ตรงกบัระดบัคะแนน

ล าดับ
ที่

ชื่อ-สกลุ
ของผู้รับการประเมิน

ความ
มีวินัย

ความมีน้ าใจ
เอ้ือเฟ้ือ
เสียสละ

การแสดง
ความคิดเห็น

การรับฟัง
ความคิดเห็น

การร่วมมือ
ท างาน

ส่วนรวม

รวม
15

คะแนน
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1

ลงชื่อ……………………………………………………………ผู้ประเมิน
……….……/………………….……/………………….

เกณฑ์การให้คะแนน

ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3 คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยคร้ัง ให้ 2 คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้งหรือน้อยครั้ง ให้ 1 คะแนน

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ
14-15 ดีมาก
11-13 ดี
8-10 พอใช้

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง

12. 
ปลายทาง

สรุป ประเมนินํา สอน สรุป ประเมินสอน

T10



ข้อสอบเนน้ การคิด

1 2 3

ต�มลำ�ด่บทำ่ละข่้�นตอน ม่คำว�มน่�เช้่�อถ่อ ถ้กต�อง และสั่�ม�รถประมวลผู้ลได�จัริง

อย่�งไรก็ต�ม ก�รประมวลผู้ลด�วยเคำร่�องคำอมพิิวเตอร์ต�องอ�ศ่ยคำว�มเข้��ใจัอ่ลกอริทำ่ม

คำอมพิิวเตอร์ทำ่�ด่ด�วย

  อัลกอริที่ึม (Algorithm) คำ่อ ระเบ่ยบวิธี่หร่อข้่�นตอนวิธี่ทำ่�ใช้�ในก�รแก�ไข้ปัญห� โดยเป็น

กระบวนก�รทำ่�สั่�ม�รถอธีิบ�ยเป็นข่้�นตอนทำ่�ช้่ดเจัน ซึ่่�งอ่ลกอริทำ่มสั่�ม�รถแก�ไข้ปัญห�โดยทำ่�วไป

ทำ่�พิบในช้ว่ติประจัำ�วน่ กล่�วคำอ่ ต�องไม่เป็นข้่�นตอนวิธีเ่พิ่�อก�รแก�ไข้ปญัห�เฉพิ�ะเจั�ะจังกรณห้น่�ง

กรณ้ใด ร้ปแบบก�รเข้่ยนอ่ลกอริทำ่มสั่�ม�รถแบ่งได� 3 ร้ปแบบ ด่งน้�

?
ประยุกต์์ ใช้้อัลักอริที่ึม

¡Ñº¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒÍÂ‹Ò§äÃ

2	 อัลักอริทึมเบื้้�องต้น

  เคำร่�องคำอมพิิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ทำ่�ทำำ�ง�นได�

รวดเร็ว และสั่�ม�รถประมวลผู้ลคำำ�สั่่�งทำ่�กำ�หนดให�

รูปแบบการเขียนอัลกอริทึม

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂ
ÀÒÉÒ¸ÃÃÁªÒµÔ

(Natural Language)

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂ
ÃËÑÊÅÓÅÍ§

(Pseudocode)

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂ
¼Ñ§§Ò¹

(Flowchart)

  ในก�รแก�ปัญห�ต่�ง ๆ อ�จัม่วิธี่ก�รแก�ปัญห�หล�ยวิธี่ ซึ่่�งเร�สั่�ม�รถเล่อกข่้�นตอนวิธี่

ก�รแก�ปัญห�ทำ่�แตกต่�งก่นออกไป โดยข้่�นสัุ่ดทำ��ยผู้ลล่พิธี์ทำ่�ได�อ�จัเหม่อนหร่อแตกต่�งก่น

START

STOP

STOP

START
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ขอใดคือประโยชนของอัลกอริทึม

 1. ใชสัญลักษณแทนการแกปญหา 

 2. มีความชัดเจน สั้น และไดใจความ 

 3. มีการทำงานตามเงื่อนไขที่ผูใชกำหนด

 4.  การแยกแยะกิจกรรม ทำใหการแกไขปญหาเปนไปอยาง

รวดเร็ว

 (วิเคราะหคำตอบ ประโยชนของอัลกอริทึม คือ การแยกแยะ

กจิกรรม ทำใหการแกไขปญหาเปนไปอยางรวดเรว็ เพราะอลักอรทิมึ

สามารถอธิบายขั้นตอนไดอยางชัดเจนจนสามารถปฏิบัติสิ่งใด

สิ่งหนึ่งได  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ขั�นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

1.  ครูใหนักเรียนศึกษาเกี่ยวกับความหมายและ

รูปแบบการเขียนอัลกอริทึม ทั้ง 3 รูปแบบ

ในหนังสือเรียน หรืออาจสืบคนขอมูลเพิ่มเติม

จากอินเทอรเน็ต

2.  ครูถามนักเรียนวา “ประยุกตใชอัลกอริทึมกับ

การแกปญหาอยางไร”

3.  ใหนักเรียนระดมความคิดเห็นรวมกันใน

ชั้นเรียน

 ขั�นนํา
กระตุ้ตุน้ความสนใจ

1.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเพื่อทบทวน

ความรูเดิม เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม

2.  ครูถามคำถามกับนักเรียนวา แนวคิดเชิง

นามธรรมมีประโยชนหรือไมอยางไร

3.  ครูคอยบันทึกคำตอบของนักเรียนลงบน

กระดานหนาชั้นเรียน

  นักเรียนควรรู้
 1 ผังงาน (Flowchart) เปนเครื่องมือที่ใชแสดงขั้นตอนหรือกระบวนการที่มี

ความกระชับ เขาใจงาย โดยเลือกใชสัญลักษณที่เปนมาตรฐานเดียวกันและ

ใชขอความสั้นๆ เพ่ืออธิบายขั้นตอน และเชื่อมโยงเพื่อลำดับขั้นตอนดวยเสน

ที่มีลูกศรแสดงทิศทางการทำงานตั้งแตเริ่มตนจนจบกระบวนการ

¼Ñ§§Ò¹
1

แนวตอบ คำาถามสำาคญัประจำาหวัขอ้

 อลักอรทิมึสามารถทำใหการแกปญหาเปนไปอยางมรีะบบและมปีระสทิธภิาพ 

เพราะมีกระบวนการทำงานที่เปนลำดับข้ันตอนไวอยางชัดเจนตั้งแตเร่ิมตนจน

สิ้นสุด

 เกรด็แนะครูรู

 ครูจัดบรรยากาศในชั้นเรียน เพื่อสนับสนุน

ใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรูดวยตนเอง และ

แสวงหาความรูจากแหลงการเรียนรูตางๆ

5Es Instructional 5Es Instructional ModelModel

สรุป ประเมินนํา สอนสอนนํา
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ตัวอย่าง

	 การตอ่โมเดลี่เลี่โก้ (Lego)

  อ่ลกอริทำ่มข้องก�รต่อโมเดลเลโก�ทำ่�ง 2 วิธี่ ม่ผู้ลล่พิธี์เด่ยวก่นแต่ประสั่ิทำธีิภ�พิแตกต่�งก่น 

จัะเห็นว่� อ่ลกอริทำ่มทำ่� 1 ใช้�ข้่�นตอนวิธี่ก�รแก�ปัญห�ทำ่�น�อยกว่� แต่เป็นวิธี่ก�รลองผู้ิดลองถ้กเพิ่�อ

ประกอบช้ิ�นส่ั่วนโมเดลเลโก� สั่่วนอ่ลกอริทำ่มทำ่� 2 แม�ว่�จัะใช้�ข้่�นตอนวิธี่ก�รแก�ปัญห�ทำ่�ม�กกว่�

แต่ก�รเปิดคำ้่ม่อวิธ่ีก�รประกอบโมเดลเลโก�จัะทำำ�ให�ต่อโมเดลเลโก�ได�ถ้กต�อง จั่งถ่อว่�อ่ลกอริทำ่ม

ทำ่� 2 เป็นวิธี่ก�รต่อโมเดลเลโก�ทำ่�ม่ประสั่ิทำธีิภ�พิม�กกว่�

โจัทำยเ์ดย่วกน่ จัะเหน็ว�่มว่ธิีก่�รแก�ปัญห�ได�หล�ยวธิีท่ำ่�แตกต�่งกน่ โดยเรย่กว�่ อล่กอรท่ิำม

แต่ก�รเล่อกนำ�ไปใช้�เพิ่�อแก�ปัญห� คำวรเล่อกอ่ลกอริทำ่มทำ่�ม่ประสั่ิทำธีิภ�พิม�กทำ่�สัุ่ด

ภ�พิทำ่� 1.3 โมเดลเลโก�

แกะกลอง

นําชิ้นสวนออกจากกลอง

ทดลองประกอบชิ้นสวนเขาดวยกัน

ไดผลลัพธเปนโมเดลเลโก
ตามรูปแบบหนากลอง

แกะกลอง

นําชิ้นสวนออกจากกลอง

เปดคูมือ อานวิธีการประกอบโมเดลเลโก

ประกอบโมเดลเลโกตามวิธีการที่คูมือระบุ

ไดผลลัพธเปนโมเดลเลโก
ตามรูปแบบหนากลอง

ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ·Õè 1
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

8

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

8

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ขั�นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

4.  ครูใหนักเรียนพิจารณาภาพและศึกษาการ

เขียนอัลกอริทึมเพื่อแกปญหาการตอโมเดล

เลโก (Lego) ทั้ง 2 วิธีการจากหนังสือเรียน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1

5.  ครูและนักเรียนอภิปรายรวมกันวา วิธีการ

ใดสามารถแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ

มากกวากัน  พรอมอธิบายเหตุผลประกอบ

ขอใดไมใชรูปแบบการเขียนอัลกอริทึม

 1. ฟงกชัน (Function)

 2. รหัสลำลอง (Pseudocode)

 3. การเขียนผังงาน (Flowchart)

 4. ภาษาธรรมชาติ (Natural Language)

 (แนวตอบ รูปแบบของการเขียนอัลกอริทึมแบงได 3 รูปแบบ 

คือ การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ การเขียนอัลกอริทึม

ดวยรหัสลำลอง และการเขียนอัลกอริทึมดวยผังงาน  ดังนั้น 

ตอบขอ 1.)

  นักเรียนควรรู้
 1 โมเดล หมายถงึ สิง่ทีถ่กูสรางขึน้เพือ่จำลองถงึสิง่ตางๆ ท่ีสามารถพบเหน็

ไดจรงิ โดยทัว่ไปโมเดลมหีนาทีใ่นการอธบิายเพือ่ใหเกดิความเขาใจในสิง่ทีเ่ขาใจ

ไดยากหรือซับซอนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถมีลักษณะที่แตกตางกัน เชน

  - โมเดลสถิติ (Statistical models)

  - โมเดลคอมพิวเตอร (Computer models)

  - โมเดลเชิงคุณภาพ (Quality models)

  - โมเดลเชิงเลียนแบบ (Simulation models)

อโมเดลี่เลี่โก
1

 เกรด็แนะครูรู

 หากมีเวลาในการจัดกิจกรรมเพิ่มเติม ใหครู

เตรียมโมเดลเลโกหรือเกมตัวตอ และแบง

นักเรียนออกเปน 2-3 กลุม เพื่อจำลอง

สถานการณการตอโมเดลเลโก เพือ่ใหนกัเรยีนได

ทดสอบและและเรียนรูดวยตนเองอยางชัดเจน

วาวิธีการใดมีประสิทธิภาพ

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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3	 การเขีียนอัลักอริทึม

	 ��วยภาษา�รรม�าติ

ภาษาธีรรมช้าต ิ(Natural Language) คำอ่ รป้แบบ

ภ�ษ�ทำ่�มนุษย์เข้��ใจั หร่อเป็นภ�ษ�ทำ่�มนุษย์ใช้�สั่่�อสั่�รก่น 

มร้่ปแบบภ�ษ�ทำ่�ไมแ่นน่อนต�ยต่วและเป็นไปต�มธีรรมช้�ติข้องมนษุยต์�มเช้่�อช้�ติ เช่้น

ภ�ษ�ไทำย ภ�ษ�อ่งกฤษ ภ�ษ�จั่น

  ก�รติดต่อสั่่�อสั่�รระหว่�งมนุษย์ก่บ

คำอมพิิวเตอร์ จัำ�เป็นต�องใช้�ภ�ษ�เฉพิ�ะ

เน่�องจั�กคำอมพิิวเตอร์ไม่สั่�ม�รถเข้��ใจัคำำ�

คำว�มหม�ย หล่กไวย�กรณ์ ประโยคำข้องภ�ษ�

ธีรรมช้�ติได� จั่งต�องม่ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ทำ่�จั่ด

เป็นภ�ษ�ประดิษฐ์ (Artificial Language) เพิ่�อ

ให�คำอมพิวิเตอรส์ั่�ม�รถเข้��ใจัภ�ษ�มนษุย ์และ

ปฏิิบ่ติต�มคำำ�สั่่�งข้องมนุษย์ได�

ภ�พิทำ่� 1.4 ภ�ษ�ทำ่�มนุษย์ใช้�สั่่�อสั่�รในช้่วิตประจัำ�ว่นเกิดจั�ก

ก�รเร่ยนร้� ซึ่่�งจัะแตกต่�งก่นต�มเช้่�อช้�ติ3.1	 ภาษาคอมพิิวเตอร์

  ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ คำ่อ โปรแกรมหร่อชุ้ดคำำ�สั่่�งทำ่�โปรแกรมเมอร์ (Programmer) เข้่ยนข้่�น

เพิ่�อใช้�สั่่�งง�นเคำร่�องคำอมพิิวเตอร์ต�มร้ปแบบและโคำรงสั่ร��งข้องภ�ษ� ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ม่ก�ร

พิฒ่น�เช้น่เดย่วกบ่เคำร่�องคำอมพิวิเตอร ์สั่�ม�รถแบง่ออกเปน็ยคุำหรอ่เปน็รุน่ข้องภ�ษ� (Generation)

ซึ่่�งในยคุำหลง่มก่�รพิฒ่น�ภ�ษ�ให�มค่ำว�มสั่ะดวกในก�รอ�่นและเข้ย่นให�ง่�ยข้่�นกว�่ภ�ษ�ในยคุำแรก

เน่�องจั�กม่โคำรงสั่ร��งภ�ษ�ใกล�เคำ่ยงก่บภ�ษ�อ่งกฤษ ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์สั่�ม�รถแบ่งออกได�เป็น 

5 ยุคำ ด่งน้�

ยุคขีองÀาÉาเคร×�อง
(Machine Language)

ยุคขีองÀาÉาแอสเซมบลัี
(Assembly Language)

ยุคขีองÀาÉาช้���ส�ง
 (High-level Language)

ยุคขีองÀาÉาธิรรมช้าต์ิ
 (Natural Language)

ยุคขีองÀาÉาขี���ส�งมาก
(Very high-level Language)
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 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

6.  ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียน

วา ภาษาธรรมชาติแตกตางจากภาษา

คอมพิวเตอร หรือไม อยางไร จากน้ันให

นักเรียนรวมกันตอบคำถาม

7.  ครอูธบิาย เรือ่ง การเขยีนอลักอริทมึดวยภาษา

ธรรมชาติวา ภาษาธรรมชาตินั้นเปนรูปแบบ

ภาษาที่มนุษยใชสื่อสารกัน มีรูปแบบภาษาที่

ไมแนนอนตายตัวและเปนไปตามธรรมชาติ

ของมนุษยตามเชื้อชาติ เชน ภาษาไทย 

ภาษาอังกฤษ และสำหรับการติดตอสั่งงาน

คอมพิวเตอร ภาษาคอมพิวเตอรจะเปนภาษา

ประดิษฐ เพื่อใหสามารถทำความเขาใจภาษา

มนุษยโดยใชคอมพิวเตอร ซึ่งเกี่ยวกับการ

ตดิตอสือ่สารดวยภาษาคอมพวิเตอรของมนษุย

เปนการประยุกตใชภาษาศาสตรและเครื่อง

คอมพิวเตอรเขาดวยกัน

  นักเรียนควรรู้
 1 ภาษาประดิษฐ คือ ภาษาทีม่นุษยคดิคนและสรางขึน้มาเอง เปนภาษาทีม่ี

จุดมุงหมายเฉพาะเจาะจง และมีขีดจำกัดในการใชคำและไวยากรณที่กำหนด 

รวมถึงมีการตีความหมายที่ชัดเจน

 2 โปรแกรมเมอร คอื บคุคลทีใ่ชความเชีย่วชาญในโปรแกรมเฉพาะดานเขยีน

โปรแกรมหรือชุดคำสั่ง เพื่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร จนคอมพิวเตอรเขาใจและ

สามารถปฏิบัติออกมาไดตรงตามความตองการ

บุคคลใดที่ไดรับการยกยองใหเปนโปรแกรมเมอรคนแรกของโลก

 1. ADA BYRON

 2. BLAISE PASCAL

 3. CHARLES BABBAGE

 4. HERMAN HOLLERITH

 (วิเคราะหคำตอบ บุคคลท่ีไดรับการยกยองใหเปนโปรแกรมเมอร

คนแรกของโลก คือ ADA BYRON จากผลงานที่ชวยใหเครื่องจักร 

analytical engine ที่ออกแบบโดยชารลส แบบเบจ สามารถรับ

โปรแกรมและทำงานตามคำส่ังในโปรแกรมได โดยไดเสนอเทคนิค

การเขียนโปรแกรมแบบวนรอบซ้ำๆ ที่เรียกวา loop การเขียน

โปรแกรมแบบวนรอบน้ีสำคัญมาก เพราะถาหากไมใชแนวคิดนี้

โปรแกรมที่เขียนจะมีความยาวมากจนทำใหเกิดขอผิดพลาด

ไดงาย  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

เป็นภ�ษ�ประดิษฐ์ (
1

ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ คำ่อ โปรแกรมหร่อชุ้ดคำำ�สั่่�งทำ่�โปรแกรมเมอร์ (ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ คำ่อ โปรแกรมหร่อชุ้ดคำำ�สั่่�งทำ่�โปรแกรมเมอร์ (ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ คำ่อ โปรแกรมหร่อชุ้ดคำำ�สั่่�งทำ่�โปรแกรมเมอร
1

แนวตอบ คำาถามสำาคญัประจำาหวัขอ้

 แตกตางกัน เนื่องจาก ภาษาธรรมชาติเปนภาษาที่มนุษยเขาใจ และใช

สื่อสารระหวางกันตามเชื้อชาติ เชน ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน แต

ภาษาคอมพวิเตอรเปนภาษาทีผู่ใชงานเขยีนขึน้เพือ่สัง่งานใหคอมพวิเตอรปฏบิตัิ

ตามรูปแบบและโครงสรางของภาษา เชน ภาษาเครื่อง ภาษาแอสเซมบลี

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจแบงนักเรียนออกเปนกลุม เพื่อให

นักเรียนแตละกลุมรวมกันศึกษาเกี่ยวกับยุค

ของภาษาคอมพิวเตอรเปนการบานและนำมา

อภิปรายรวมกันในชั้นเรียน

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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3.2	 การเขีียนอัลักอริ�����วย�า�า�รร��าติ

  ก�รเข้่ยนอ่ลกอริทำ่มด�วยภ�ษ�ธีรรมช้�ติ คำ่อ ก�รบรรย�ยข้่�นตอนก�รทำำ�ง�นข้องอ่ลกอริทำ่ม 

โดยใช้�ภ�ษ�มนุษย์ เพิ่�ออธีิบ�ยถ่งลำ�ด่บข้่�นตอนก�รทำำ�ง�นข้องอ่ลกอริทำ่มต�มลำ�ด่บก่อนหล่ง

ระดับของภาษา

1.	 เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน

2.		นำาเข้้าข้้อมูล	ความกว้างข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้

3.		นำาเข้้าข้้อมูล	ความยาวข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้

4.		คำานวณ	พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้	=	ความกว้าง	×	ความยาว
5.	 แสี่ดงผืล	พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้

6.	 จบการิ่ทำำางาน

เปนภาษาที่มนุษยทําความ
เขาใจไดยาก เหมาะแกการ
เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม ค ว บ คุ ม
ฮาร ดแวร ซึ่ ง จ ะทํา งาน ได
โดยตรงและรวดเร็ ว แต
ไม เหมาะแกการใช พัฒนา
โปรแกรม ตวัอยางภาษาระดบั
ตํ่า เชน ภาษาเครื่อง ภาษา
แอสเซมบลี

เปนภาษาที่มีลักษณะแบบ
โครงสราง ใชกับเครื่องที่มี
ความเร็วแตกตางกันโดยไม
ตองดัดแปลง ภาษาระดับ
กลางเปนการนําขอ ดีของ
ภาษาระดับตํ่ากับภาษาระดับ
สูงมาพัฒนา  ดังนั้น ภาษา
ระดบักลางจึงเปนทีน่ยิมใชกนั
อยางแพรหลาย

เป นภาษาที่ เ ข า ใ จ ได ง า ย
เนื่องจากใชภาษาอังกฤษที่มี
ลักษณะใกลเคียงกับภาษาของ
มนุษย ซึ่งโปรแกรมภาษา
ระดับสู งจะถู กแปลง เปน
ภาษาเคร่ือง เพื่อสั่งใหเครื่อง
คอมพิวเตอรทํางานตอไป

ÀÒÉÒÃÐ´ÑºµíèÒ ÀÒÉÒÃÐ´Ñº¡ÅÒ§ ÀÒÉÒÃÐ´ÑºÊÙ§

   การใชงานคอมพิวเตอรจําเปนตองมีการกําหนดภาษาสําหรับใชติดตอสั่งงานกับคอมพิวเตอร 
ภาษาคอมพิวเตอรสามารถแบงได 3 ระดับ ดังนี้

สำตูรการคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า

พ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า	 =	ควิามกว้ิาง ×	ควิามยาวิ

Area of a �e�tangle	 =	width × length

ตัวอย่าง

	 การคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผ่ืนผื้า แลี่ะแสำดงผืลี่ลัี่พื่ธ์ก์ารคำานวิณ โดยใชภ้าษาธ์รรมชาติ
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

10

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

10

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

8.  ครูอธิบายกับนักเรียนวา ภาษาคอมพิวเตอร

นอกจากจะแบงออกเปน 5 ยคุ ยังสามารถแบง

ออกเปน 3 ระดับ คือ ภาษาระดับต่ำ ภาษา

ระดับกลาง และภาษาระดับสูง

9.  เปดโอกาสใหนักเรียนพิจารณาตัวอยางการ

เขียนอัลกอริทึมแสดงการคำนวณหาพื้นที่ของ

รูปสี่เหลี่ยมผืนผา โดยใชภาษาธรรมชาติ

  นักเรียนควรรู้
 1 ฮารดแวร (Hardware) หมายถึง อุปกรณทางกายภาพท่ีเก่ียวของกับ

คอมพิวเตอรหรือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งฮารดแวรสามารถแบงออกเปน

หลายประเภท เชน

  - อุ ปกรณสวนประกอบภายในของคอมพวิเตอร (Internal Hardware) เชน 

CPU, RAM, ฮารดดิสก

  -  อปุกรณนำเขาและนำออก (Input and Output Devices) เชน แปนพมิพ,

เมาส, จอภาพ

  - อุปกรณจัดเก็บขอมูล (Storage Devices) เชน ฮารดดิสก, แฟลชไดรฟ

  -  เครอืขายและการสือ่สาร (Networking and Communication Devices) 

เชน การดเครือขาย, โมเด็มสื่อสาร

  -  อุปกรณเสริม (Peripheral Devices) เชน ลำโพง, กลองเว็บแคม, 

เครื่องพิมพบารโคด

ฮาร ดแวร ซึ่ ง จ ะร ซึ่ ง จ ะร
1

กิจกรรม

 ใหนักเรียนเขียนภาษาธรรมชาติในการอธิบายการคำนวณหาพื้นที่

สีเ่หลีย่มดานไมเทาจากความยาวของเสนทแยงมุมกับเสนก่ิง จากสตูร

พืน้ทีส่ีเ่หลีย่มดานไมเทา = 12 × (ความยาวของเสนทแยงมุม × ผลบวก

ความยาวเสนกิ่ง)

สร้างเสริม

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

4	 การเขีียนอัลักอริทึม

	 ���ยร�ั�ลั�าลัอ�

  รหัสลำาลอง (Pseudocode) คำ่อ ร้ปแบบภ�ษ�ทำ่�ม่

โคำรงสั่ร��งช้่ดเจัน กระช่้บ ใช้�อธีิบ�ยข้่�นตอนก�รทำำ�ง�น

?
ÃËÑÊÅíÒÅÍ§

มีประโยช้น์ต์่อการเขีียน
â»Ãá¡ÃÁÍÂ‹Ò§äÃ

ข้องอ่ลกอริทำ่ม โดยไม่ข้่�นก่บภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ใดภ�ษ�หน่�ง และสั่�ม�รถแปลงรห่สั่

ลำ�ลองเป็นภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ได�ง่�ย โดยรห่สั่ลำ�ลองสั่�ม�รถใช้�ร้ปแบบคำำ�สั่่�งทำ่�เป็น

ภ�ษ�อ่งกฤษหร่อภ�ษ�ไทำยก็ได� อ่กทำ่�งสั่�ม�รถใช้�คำำ�ส่ั่�งเฉพิ�ะทำ่�ม่อย้่ในภ�ษ�โปรแกรม

คำอมพิิวเตอร์ม�ช้่วยในก�รเข้่ยนรห่สั่ลำ�ลองได� ด่งน่�น รห่สั่ลำ�ลองจั่งคำล��ยคำล่งก่บก�ร

เข้่ยนโปรแกรมด�วยภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ จั่งเป็นเคำร่�องม่อทำ่�นิยมใช้�ในก�รอธิีบ�ยข่้�นตอน

อ่ลกอริทำ่มข้องโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์

4.1	 การเขีียนอัลักอริทึม���ยร�ั�ลั�าลัอ�

  ก�รเข้่ยนอ่ลกอริทำ่มด�วยรห่สั่ลำ�ลอง เป็นคำำ�สั่่�งทำ่�ลำ�ลองคำว�มคำิดเป็นลำ�ด่บข้่�นตอนโดยใช้�

สั่ญ่ลก่ษณเ์ปน็ประโยคำภ�ษ�อง่กฤษ รหส่ั่ลำ�ลองไมใ่ช้ภ่�ษ�โปรแกรมทำ�งคำอมพิวิเตอรจ์ัง่ไมส่ั่�ม�รถ

นำ�ไปประมวลผู้ลได� และไม่สั่�ม�รถสั่่�งให�คำอมพิิวเตอร์ทำำ�ง�นต�มคำำ�สั่่�ง แต่เป็นก�รเข้่ยนลำ�ลอง

คำำ�สั่่�งจัริงแบบย่อต�มอ่ลกอริทำ่มข้องโปรแกรมระบบ เพ่ิ�อนำ�ไปพ่ิฒน�เป็นก�รเข่้ยนโปรแกรม

ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ได� เช้่น

����� � ������ � ��่ขี�อม��น�เขี�าเป�น�่าต์��เ�ขี
���� ��� ��� �� ��� ������ � ��น���า��ร�ม�่าต์��เ�ขี�ี�น�เขี�า
Print the sum : áÊ´§¼ÅÃÇÁ¢Í§¢ŒÍÁÙÅ·Ñé§ËÁ´

4.�	 �ลัักเก���การเขีียนร�ั�ลั�าลัอ�

  1. คำวรใช้�คำำ�สั่่�งเป็นร้ปแบบภ�ษ�ทำ่�สั่่�น กระช้่บ และเข้��ใจัง่�ย เช้่น 

   START หม�ยถ่ง เริ�มต�นก�รทำำ�ง�น

   STOP หม�ยถ่ง จับก�รทำำ�ง�น 

2. คำวรม่หม�ยเลข้ลำ�ด่บข้่�นตอนช้่ดเจัน

3. ไม่จัำ�เป็นต�องม่เคำร่�องหม�ยวรรคำตอน

4. รห่สั่ลำ�ลองต�องไม่ข้่�นก่บภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ภ�ษ�ใดภ�ษ�หน่�ง

5. ในหน่�งบรรทำ่ดให�ม่คำำ�สั่่�งเพิ่ยงคำำ�สั่่�งเด่ยว

6. ในก�รเข้่ยนคำำ�สั่่�งให�เร่ยงจั�กบนลงล่�ง และม่จัุดสั่ิ�นสัุ่ดเพิ่ยงจัุดเด่ยว
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 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

10.  ครถูามคำถามสำคญัประจำหวัขอกับนักเรียน

วา รหัสลำลองมีประโยชนตอการเขียน

โปรแกรมอยางไร จากนั้นใหนักเรียนรวมกัน

ตอบคำถาม

11.  ครูอธิบายรหัสลำลองวา เปนรูปแบบภาษาที่

มีโครงสรางชัดเจน กระชับ เพื่อใชอธิบาย

ข้ันตอนการทำงานของอัลกอริทึมใดๆ โดย

ไมข้ึนอยูกับภาษาคอมพิวเตอรใดภาษาหน่ึง 

และสามารถแปลงรหัสลำลองเปนภาษา

คอมพิวเตอรไดงาย ซึ่งรหัสลำลองสามารถ

ใชรปูแบบคำสัง่ทีเ่ปนภาษาองักฤษหรอืภาษา

ไทยได

12.  ครูอธิบายการเขียนอัลกอริทึมดวยรหัส

ลำลองวา เปนคำสั่งที่จำลองความคิดใหเปน

ลำดับข้ันตอนโดยใชสัญลักษณเปนประโยค

ภาษาอังกฤษ และรหัสลำลองไมใชภาษา

โปรแกรมทางคอมพิวเตอรจึงไมสามารถ

นำไปประมวลผลได

ขอใดเปนคำสั่งเริ่มตนเมื่อเขียนอัลกอริทึมดวยรหัสลำลอง

 1. Find

 2. Start

 3. Input

 4. Computer

 (วเิคราะหคำตอบ คำสัง่ Start เปนคำสัง่เริม่ตนเมือ่เขยีนอลักอรทิมึ

ดวยรหัสลำลอง เพราะเปนคำสั่งเริ่มตนการทำงาน เมื่อมีการเขียน

อัลกอริทึมดวยรหัสลำลองจึงตองเริ่มตนดวยคำส่ัง Start ทุกครั้ง

ดังนั้น ตอบขอ 2.) 

แนวตอบ คำาถามสำาคญัประจำาหวัขอ้

 การเขียนรหัสลำลองกอนลงมือเขียนโปรแกรม ชวยอำนวยความสะดวกใน

การเขียนโปรแกรม เนื่องจากรหัสลำลองเปนการวางโครงสรางคำสั่งที่มีความ

ชัดเจน กระชับ และอธิบายการทำงานตางๆ ไดอยางละเอียดจึงทำใหสามารถ

เขียนโปรแกรมไดงาย สะดวก และรวดเร็ว

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ตัวอย่าง

ออกแบบอลัี่กอรทิี่มึ

ตัวอย่างรหัสลําลอง (Pseudocode)

ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง

1.	 เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. START

2.	นำาเข้้าข้้อมูล	ความกว้างข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 2. INPUT width 

3.	นำาเข้้าข้้อมูล	ความยาวข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 3. INPUT length

4.   คำานวณ	พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้	=	ความกวา้ง	×	ความยาว 4. COMPUTE area = width × length

5.	แสี่ดงผืล	พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 5. OUTPUT area

6.	จบการิ่ทำำางาน 6. STOP

	 การคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า	แลี่ะแสำดงผืลี่ลี่พัื่ธ์ก์ารคำานวิณ	โดยใชร้หั์สำลี่ำาลี่อง

Output
คือ คําสั่งแสดงผลผาน
อุปกรณนําขอมูลออก เชน 

Input
คือ คําสั่งรับคาทาง

อุปกรณนําขอมูลเขา เชน

Terminate
คือ คําสั่งเริ่มตนโปรแกรม 
สิ้นสุดโปรแกรม เชน

START, STOP,
BEGIN, END

READ, GET,
INPUT

WRITE, DISPLAY,
SHOW, PRINT, OUTPUT

สำตูรการคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า

	 พ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า	 =	ควิามกวิ้าง	×	ควิามยาวิ	
	 Area	of	a	�e�tangle	 =	width	×	length

  ประโยช้น์ข้องรห่สั่ลำ�ลอง

  1.  เปน็เคำร่�องมอ่ในก�รกำ�หนดโคำรงร�่งกระบวนก�รทำำ�ง�นข้องก�รเข้ย่นโปรแกรมแตล่ะ

โปรแกรม

  2.  เป็นต�นแบบในก�รทำบทำวน ปร่บปรุงแก�ไข้ และพิ่ฒน�โปรแกรมข้องโปรแกรมเมอร์ 

และน่กวิเคำร�ะห์ระบบ

  3.  เป็นต่วกำ�หนดง�นเข่้ยนโปรแกรม เพิ่�อให�โปรแกรมเมอร์นำ�ไปพิ่ฒน� เพิ่�อสั่่�งให�

คำอมพิิวเตอร์ทำำ�ง�นต�มกระบวนก�รทำ่�ได�ลำ�ลองกระบวนก�รจัริงไว�ในรห่สั่ลำ�ลอง
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

  นักเรียนควรรู้
 1 นักวิเคราะหระบบ (System Analyst) เปนบุคคลท่ีมีหนาที่ศึกษาและ

วิเคราะหระบบขอมูล เพื่อใหเขาใจและจัดการกับความตองการและปญหาท่ี

เกี่ยวของกับระบบที่กำลังใชงานหรือระบบท่ีจะถูกพัฒนาข้ึนใหม นักวิเคราะห

ระบบจะทำงานรวมกับผูใชงาน ผูบริหาร และทีมงานที่เกี่ยวของเพื่อตรวจสอบ

ความตองการของระบบ และออกแบบระบบที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ

 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

13.  เปดโอกาสใหนักเรียนพิจารณาตัวอยางการ

เขยีนอลักอริทมึแสดงการคำนวณหาพืน้ทีข่อง

รูปสี่เหลี่ยมผืนผา โดยใชรหัสลำลอง

14.  ครถูามคำถามกระตุนความคดิกบันกัเรยีนวา

การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ

แตกตางกับการเขียนอัลกอริทึมดวยรหัส

ลำลองอยางไรบาง และสุมนักเรียนออกมา

ตอบคำถามนี้

15.  ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับประโยชนของ

รหัสลำลอง

และน่กวิเคำร�ะห์ระบบ
1

กิจกรรม

 ใหนักเรียนจับกลุม กลุมละ 4 คน ชวยกันแปลงรหัสลำลองตอไปนี้

ใหเปนภาษาธรรมชาติลงในกระดาษที่ครูแจกให

 1. START

 2. INPUT width

 3. INPUT length

 4. INPUT height

 5. COMPUTE volume = width × length × height

 6. OUTPUT volume 

 7. STOP

สร้างเสริม

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ภาพื่สัำญลี่กัษณ์ ควิามห์มาย

เริ่่�มต้้น/ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน

ริ่บัข้้อมูล/แสี่ดงผืลโดยไม่กำาหนดอุปกริ่ณ์

ริ่บัข้้อมูลผืา่นทำางแป�นพ่ื้มพ์ื้

ทำางเลือกเงื�อนไข้

แสี่ดงผืลทำางเคริ่ื�องพ่ื้มพ์ื้

แสี่ดงผืลทำางหน้าจอ

การิ่กำาหนดค่า	หริ่อืการิ่ปริ่ะมวลผืล

���������	�������	หริ่อืโปริ่แกริ่มย่อย

ทำศ่ทำางการิ่ทำำางาน

จุดเช่ื�อมต้่อข้องผืงังานในหน้าเด่ยวกัน

5	 การเขีียนอัลักอร�������ยผัังงาน

  ผังงาน (Flowchart) คำ่อ ก�รใช้�ภ�พิส่ั่ญล่กษณ์

เพิ่�อแสั่ดงลำ�ด่บข่้�นตอนก�รทำำ�ง�นข้องอ่ลกอริทำ่ม หร่อ

ก�รทำำ�ง�นต่�ง ๆ ต่�งแต่เริ�มต�นจันจับก�รทำำ�ง�นให�ได�

ผู้ลล่พิธี์ทำ่�ต�องก�ร 

  ก�รเข่้ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์สั่�ม�รถใช้�ผู้่งง�นเพ่ิ�อช่้วยลำ�ด่บแนวคำว�มคิำด เร่ยกว่�

ผังงานโปัรแกรม (Program Flowchart) ซึ่่�งเป็นวิธี่ทำ่�นิยมใช้�ง�นเพิร�ะทำำ�ให�เข้��ใจัก�รทำำ�ง�น

ข้องโปรแกรมได�ง่�ยกว่�ก�รอธิีบ�ยด�วยข้�อคำว�ม ซ่ึ่�งสั่่ญล่กษณ์ทำ่�ใช้�ในก�รเข่้ยนผู่้งง�นบ�งส่ั่วน

ม่ด่งน้�

ตารางที่่� 1.1

?
¡ÒÃà¢ÕÂ¹¼Ñ§§Ò¹

ร������������ลัั����
¡ÒÃ·íÒ¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃ
ซำéาหลัายครัéง
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 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

16.  ครถูามคำถามสำคญัประจำหวัขอกับนักเรียน

วา การเขียนผังงานรูปแบบใดมีลักษณะการ

ทำกระบวนการซ้ำหลายครั้ง จากนั้นให

นักเรียนชวยกันตอบคำถาม

17.  ครสูุมนกัเรยีนออกมาอธบิายความหมายของ

ผังงาน ซ่ึงผังงานเปนการใชภาพสัญลักษณ

เพื่อแสดงลำดับขั้นตอนการทำงานของ

อลักอรทิมึหรอืการทำงานตางๆ ตัง้แตเร่ิมตน

จนจบการทำงานเพื่อใหไดผลลัพธที่ตองการ 

จากนั้นใหนักเรียนพิจารณาภาพสัญลักษณ

ที่ใชในการเขียนผังงานวา แตละภาพมี

ความหมายอยางไรบาง

การเขียนผังงานอยูในขั้นตอนใดของการพัฒนาโปรแกรม

 1. การจัดทำเอกสาร

 2. การเขียนโปรแกรม

 3. การวิเคราะหระบบ

 4. การออกแบบโปรแกรม

 (วิเคราะหคำตอบ การเขียนผังงานอยูในขั้นตอนการออกแบบ

โปรแกรม เพราะการเขียนผังงานเปนการใชภาพสัญลักษณแสดง

ขั้นตอนการทำงานตั้งแตตนจนจบการทำงานเพื่อใหไดผลลัพธตาม

ที่ตองการกอนที่จะลงมือเขียนโปรแกรมจริง  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

แนวตอบ คำาถามสำาคญัประจำาหวัขอ้

 การเขียนผังงานที่มีลักษณะของการทำกระบวนการซ้ำหลายครั้ง เรียกวา 

การเขียนผังงานแบบทำซ้ำ (Loop)

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจทบทวนความรูของนักเรียนเก่ียวกับ

สัญลักษณที่ใชในการเขียนผังงานกอนเร่ิม

กจิกรรมทีใ่หนกัเรยีนอธิบายความหมายหรอืการ

ใชงานของสัญลักษณนั้นๆ เพื่อเปนการทบทวน

ความรูของนักเรียน

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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5.1	 รูปแบื้บื้การเขีียนผัังงาน

  ก�รเข่้ยนผู่้งง�นจัะเข่้ยนในล่กษณะบนลงล่�ง (Top-Down) หรอ่ซึ่��ยไปข้ว� โดยม่รป้แบบ

ก�รเข้่ยนผู้่งง�น 3 ล่กษณะ ด่งน้� 

  1.	 เรยีงลำาดบั (Sequence) คำอ่ ก�รเข่้ยนผู่้งง�นแบบเร่ยงลำ�ดบ่จั�กบนลงล่�ง หร่อจั�กซึ่��ย

ไปข้ว� เป็นร้ปแบบทำ่�ง่�ยทำ่�สัุ่ด เน่�องจั�กม่ก�รทำำ�ง�นทำ่�เร่ยงลำ�ด่บไปทำ่ละลำ�ด่บ โดยไม่ม่ทำ�งเล่อก

หร่อก�รทำำ�ซึ่ำ��ใด ๆ  

  2.	 เลอืกกระที่ำา/เงื�อนไข (Selection/Condition) คำอ่ ก�รเข่้ยนผู่้งง�นในล่กษณะก�รนำ�ข้�อม้ล

ไปเปร่ยบเท่ำยบเพิ่�อเล่อกกระทำำ� ห�กเปร่ยบเท่ำยบแล�วข้�อม้ลเป็นจัริงจัะกระทำำ�กระบวนก�รหน่�ง

ห�กเป็นเท็ำจัจัะกระทำำ�อ่กกระบวนก�รหน่�ง แต่ห�กก�รเปร่ยบเทำ่ยบหร่อเง่�อนไข้ม่คำว�มซ่ึ่บซึ่�อน

จัำ�เป็นต�องใช้�เง่�อนไข้หล�ยช้่�นเพิ่�อให�คำรอบคำลุมก�รเปร่ยบเทำ่ยบ

  3.	 ที่ำาซีำ�า	 (Loop) คำ่อ ก�รเข่้ยนผู้่งง�นในล่กษณะท่ำ�ม่ก�รทำำ�กระบวนก�รซึ่ำ��หล�ยคำร่�ง

ข้่�นอย้่ก่บเง่�อนไข้ทำ่�กำ�หนด

ภ�พิทำ่� 1.5 ร้ปแบบข้องผู้่งง�น

¼Ñ§§Ò¹áººàÃÕÂ§ÅÓ´Ñº ¼Ñ§§Ò¹áººàÅ×Í¡¡ÃÐ·Ó/à§×èÍ¹ä¢ ¼ังงานแบบที่Óซำéา

START START START

STOP

STOP STOP
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ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

18. ครูอธบิายรูปแบบการเขยีนผงังานใหนกัเรยีน

ฟงวา การเขียนฟงงานจะตองเขียนใน

ลักษณะจากบนลงลาง หรือเขียนผังงานจาก

ซายไปขวา โดยมีรูปแบบการเขียนผังงาน

3 ลักษณะ ดังนี้  การเขียนผังงานแบบ

เรียงลำดับ เปนการเขียนผังงานจากบนลง

ลางหรือซายไปขวา เปนรูปแบบท่ีงายท่ีสุด 

เนื่องจากเปนลำดับการทำงานท่ีมีการเรียง

ตอกันเปนขั้นตอน การเขียนผังงานแบบ

เลือกกระทำ/เง่ือนไข เปนการเขียนผังงาน

ในลักษณะการนำขอมูลไปเปรียบเทียบเพ่ือ

เลือกกระทำ และการเขียนผังงานแบบการ

ทำซ้ำ เปนการเขียนผังงานในลักษณะท่ีมี

กระบวนการทำซำ้หลายครัง้ ขึน้อยูกบัเงือ่นไข

ที่กำหนด

  นักเรียนควรรู้
 1 ทำซำ้ (Loop) เปนเครือ่งมอืทีส่ำคญัในการปรบัปรงุและความยดืหยุนของ

โปรแกรม สามารถใชในการประมวลผลขอมูลที่มีรูปแบบซ้ำซอน การทำซ้ำ

ชวยลดการเขียนรหัสซ้ำซอนและเพ่ิมประสิทธิภาพ โดยการทำงานของลูปมี

ลักษณะที่สามารถใชงานไดหลากหลาย เชน

  - ลูป for ใชสำหรับการทำซ้ำตามจำนวนรอบที่ระบุลวงหนา

  -  ลูป while ใชสำหรับการทำซ้ำตามเงื่อนไขที่ตองเปนจริง โดยจะทำงาน

ซ้ำจนกวาเงื่อนไขจะเปนเท็จ

 ขัน้ตอนการทำงานทีม่กีารเปรยีบเทยีบเพือ่เลอืกกระทำเพยีง 1 ครัง้

จากขอความดังกลาว ถือวาเปนการเขียนผังงานในรูปแบบใด

 1. ทำซ้ำ (loop)

 2. โครงสราง (structure)

 3. เรียงลำดับ (sequence)

 4. เลือกกระทำ/เงื่อนไข (decision/selection)

 (แนวตอบ การเขียนผังงานแบบเลือกกระทำ/เงื่อนไข (decision/

selection) เปนการเขยีนผังงานทีมี่การเปรยีบเทยีบเพือ่เลอืกกระทำ

เพียง 1 ครั้ง  ดังนั้น ตอบขอ 4.) 

3.	 ที่ำาซีำ�า	3.	 ที่ำาซีำ�า	3.	 ที่ำาซีำ�
1

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจเสริมความรูของนักเรียนเกี่ยวกับ

ประโยชนของผังงานเพื่อใหนักเรียนไดตระหนัก

ถงึความสำคญัของการเขยีนผงังานแสดงลำดบั

ขั้นตอนการทำงาน

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

Com
sci F     cus ประโยชน์ของผังงาน

  หล่กก�รเข้่ยนผู้่งง�นจัะอ��งอิงจั�กกระบวนก�รทำ�งคำอมพิิวเตอร์ 3 กระบวนก�ร ได�แก่ 

ก�รร่บข้�อม้ล (Input) ก�รประมวลผู้ล (Process) และก�รแสั่ดงผู้ลล่พิธี์ (Output) โดยก�รเข้่ยน

ผู้่งง�นทำ่�ด่คำวรม่หล่กก�รเข้่ยน ด่งน้�

1. ทำำ�ให�เข้��ใจั และแยกแยะปัญห�ได�ง่�ย (Problem Define)

2. แสั่ดงลำ�ด่บก�รทำำ�ง�น (Step Flowing)

3. ห�ข้�อผู้ิดพิล�ดได�ง่�ย (Easy to Debug)

4. ทำำ�คำว�มเข้��ใจัโปรแกรมได�ง่�ย (Easy to Read)

5. ไม่ข้่�นก่บภ�ษ�ใดภ�ษ�หน่�ง (Flexible Language)

กระบวนการทางคอมพิวเตอร์

¡ÒÃÃÑº¢ŒÍÁÙÅ 
(Input)

1 2 3
¡ÒÃ»ÃÐÁÇÅ¼Å 

(Process)
การแสดง¼ลัลัั¾ธิ์ 

(Output)

ภ�พิทำ่� 1.6 ก�รเข้่ยนอ่ลกอริทำ่มด�วยผู้่งง�น

  1. ใช้�สั่่ญล่กษณ์ทำ่�เป็นสั่่ญล่กษณ์ม�ตรฐ�น

  2.  เข้่ยนทำิศทำ�งก�รทำำ�ง�นจั�กบนลงล่�ง 

หร่อซึ่��ยไปข้ว� โดยม่ห่วล้กศรกำ�ก่บ

ทำิศทำ�งเสั่มอ

  3.  จัดุเริ�มต�นและจัดุสั่ิ�นสั่ดุคำวรมเ่พิย่งจัดุเด่ยว

  4.  ก�รเข่้ยนคำำ�อธีิบ�ยคำวรเข่้ยนภ�ยในภ�พิ

สั่ญ่ลก่ษณ ์โดยใช้�ข้�อคำว�มทำ่�กระช้บ่ ช้ด่เจัน 

และเข้��ใจัง่�ย
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 นักเรียนสามารถเขียนผังงานขึ้นมาโดยที่ไมตองเขียนหัวลูกศร

ที่เสนเชื่อมโยงระหวางภาพสัญลักษณไดหรือไม เพราะอะไร

 (วิเคราะหคำตอบ ไมได เพราะการเขียนลูกศรเปนการระบุทิศทาง

การทำงานของผังงานใหสามารถเขาใจไดทันที ถาเปนผังงานเรียง

ลำดับ การไมมีลูกศรทำใหผูอานอาจจะตีความลำดับการทำงานท่ี

ถูกตองได เพราะตีความลำดับจากบนลงลาง แตถาเปนผังงานแบบ

อื่นจะมีปญหาในเร่ืองการตีความลำดับการทำงาน ซ่ึงจะทำใหเกิด

ความสับสนในการระบุขั้นตอนการทำงานกอนและหลังได)

  1. ใช้�สั่่ญล่กษณ์ทำ่�เป็นสั่่ญล่กษณ์ม�ตรฐ�น
1

  นักเรียนควรรู้
 1 สญัลกัษณ (Symbol) คอื สิง่ทีใ่ชแสดงความหมายในรูปแบบทีไ่มใชภาษา

พดูหรอืภาษาเขยีน สญัลักษณมกัจะเปนรปูภาพหรอืเคร่ืองหมายทีม่คีวามหมาย

ที่ถูกตองและกลายเปนสัญลักษณตามความเขาใจทั่วไป ซึ่งจะชวยใหขอมูล

ทีต่องการสือ่สารมคีวามกระชบัและเขาใจงาย เชน สญัลกัษณทางคณติศาสตร: 

เชน เครื่องหมายการบวก (+), การลบ

 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

19.  ครูอธิบายการเขียนผังงานวา หลักการเขียน

อัลกอริทึมดวยผังงานจะอางอิงกระบวนการ

ทางคอมพิวเตอร 3 กระบวนการ ไดแก การ

รับขอมูล การประมวลผล และการแสดง

ผลลัพธ จากนั้นสุมถามคำถามกับนักเรียน

วา หลักการเขียนผังงานที่ดีควรมีลักษณะ

อยางไรบาง

20.  ครูอธิบายความรู เสริมใหนักเรียนฟงวา

ผังงานมีประโยชน ดังนี้ ทำใหเขาใจและ

แยกแยะปญหาไดงาย แสดงลำดับขั้นตอน

การทำงานอยางเปนลำดับ หาขอผิดพลาด

ไดงาย ทำความเขาใจโปรแกรมไดงาย และ

ไมขึ้นอยูกับภาษาใดภาษาหนึ่ง

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอธิบาย เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมดวย

ผังงาน ใหนักเรียนฟงวา หลักการเขียนผังงาน

จะอางอิงจากกระบวนการทางคอมพิวเตอร

3 กระบวนการ ไดแก การรบัขอมลู การประมวล

ผล และการแสดงผลลพัธ จากน้ันครูถามคำถาม

กับนักเรียนวา หลักการเขียนผังงานที่ดีมีอะไร

บาง และสุมถามคำถามกับนักเรียนในชั้นเรียน

จำนวน 4-5 คน

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ตัวอย่าง

ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. START

2.	นำาเข้้าข้้อมูล	ความกว้างข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 2. INPUT Nwidth

3.	นำาเข้้าข้้อมูล	ความยาวข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 3. INPUT Nlength

4.  คำานวณ	พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้	=	ความกวา้ง	×	ความยาว 4. COMPUTE Narea = Nwidth × Nlength

5. แสี่ดงผืล	พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 5. OUTPUT Narea

6. จบการิ่ทำำางาน 6. STOP

	 การคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า แลี่ะแสำดงผืลี่ลี่พัื่ธ์ก์ารคำานวิณ โดยใชผ้ืังงาน

สำตูรการคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า

พ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า	 =	ควิามกว้ิาง ×	ควิามยาวิ
Area of a �e�tangle	 =	width × length

ผัังงาน

Narea = Nwidth * Nlength

Nwidth

Nlength

START

STOP

Narea
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

  นักเรียนควรรู้
 1 การคำนวณหาพื้นที่ คือ การหาพื้นที่ผานวิธีการคำนวณ โดยสามารถใช

วิธีการเขียนผังงานหรือการเขียนโปรแกรมได โดย สวนใหญจะใชตัวดำเนิน

การทางคณิตศาสตรในการเขียนเงื่อนไขหรือขั้นตอนการประมวลผลที่อยูใน

ผังงาน ซึ่งตัวดำเนินการทางคณิตศาสตรน้ันจะถูกใชเปนตัวเชื่อมในการเขียน

โปรแกรม เพือ่หาผลลพัธจากการคำนวณ เชน การบวก การลบ การคณู การหาร

โดยสญัลกัษณของตวัดำเนนิการทางคณติศาสตร จะมีทัง้แบบทีเ่หมอืนสญัลกัษณ

ทางคณิตศาสตรและแตกตางจากสัญลักษณทางคณิตศาสตร เชน เครื่องหมาย 

+, - จะใชเปนสัญลักษณเดียวกัน สวนเครื่องหมาย x จะใชสัญลักษณ * แทน 

และเครื่องหมาย ÷ จะใชสัญลักษณ / แทน

การใชรูปภาพสัญลักษณแทนขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคือขอใด

 1. ฟงกชัน (Function)

 2. รหัสลำลอง (Pseudocode)

 3. การเขียนผังงาน (Flowchart)

 4. การบรรยาย (Narrative Description)

 (วิเคราะหคำตอบ การเขียนผังงาน คือ แผนภาพที่มีการใช

สัญลักษณรูปภาพและลูกศรที่แสดงถึงขั้นตอนการทำงานของ

โปรแกรมหรอืระบบทลีะขัน้ตอน รวมไปถงึทศิทางการไหลของขอมลู

ตั้งแตแรกจนไดผลลัพธตามที่ตองการ  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

	 การคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองร
1

ขั�นสอน
ขยายความเข้าใจขยายความเข้าใจ

21. ใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3 คน โดยให

นักเรียนพิจารณาคำสั่งที่กำหนดใหคำนวณ

หาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา และแสดง

ผลลัพธการคำนวณ โดยใชภาษาธรรมชาติ 

รหัสลำลอง และผังงานจากหนังสือเรียน

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ตัวอย่าง

ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. START

2.	นำาเข้้า	คะแนนสี่อบ 2. INPUT Nscore

3.	 	ต้ริ่วจสี่อบคะแนนสี่อบม่ค่ามากกว่าหริ่อืเทำา่กับ	
50	หริ่อืไม่	กริ่ณ่มากกว่าหริ่อืเทำา่กันให้ป�่บัต้่
ข้้อ	4.	กริ่ณ่น้อยกว่า	50	ให้ป�่บัต้่ข้้อ	5.

3. IF Nscore >= 50 THEN

4.	 	แสี่ดงผืล	สี่อบผืา่น	กริ่ณ่เงื�อนไข้	เป็นจริ่ง่ 4. OUTPUT	�สี่อบผืา่น�	ม่ฉะนั�นก็

5. แสี่ดงผืล	สี่อบไม่ผืา่น	กริ่ณ่เงื�อนไข้	เป็นเทำจ็ 5. OUTPUT	�สี่อบไม่ผืา่น�	

6. จบการิ่ทำำางาน 6. STOP

	 เขีียนอัลี่กอริที่ึมด้วิยภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง แลี่ะผืังงาน เพ่ื่�อตรวิจสำอบผืลี่การเรียน

ในรายวิิชาเที่คโนโลี่ยี (วิิที่ยาการคำานวิณ)	 วิ่าผื่านห์รอ่ไม่ โดยรบัข้ีอมูลี่ผื่านที่างแป้ันพิื่มพ์ื่ เป็ันข้ีอมูลี่

ช่�อนักเรยีน	ข้ีอมูลี่คะแนนสำอบจากคะแนนเตม็ 100	คะแนน โดยคะแนนสำอบตั�งแต่ 50	คะแนนขึี�นไปั

จะแสำดงผืลี่วิ่าสำอบผื่าน	คะแนนสำอบไม่ถึ้ง 50	คะแนนจะแสำดงผืลี่วิ่าสำอบไม่ผื่าน

ผัังงาน
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อัลี่กอริทึี่มด
1

  นักเรียนควรรู้
 1 อัลกอริทึม (Algorithm) คือ ข้ันตอนหรือลำดับการประมวลผลในการ

แกปญหาใดปญหาหนึ่งซึ่งจะชวยใหผูพัฒนาโปรแกรมเห็นขั้นตอนการเขียน

โปรแกรมงายข้ึน ซึง่มีทีม่าจากช่ือของนกัคณติศาสตรชาวเปอรเซยีในยคุศตวรรษ

ที่ 9 ชื่อ อะบู อับดิลลาห มูฮัมหมัด อิบน มูซา อัลคอวาริซมีย (Abu Abdillah 

Muhammad ibn Musa al-Khawarizmi) คำวา อัลคอวาริซมีย ไดเพี้ยนเปน

อัลกอริทึม เม่ืองานเขียนของเขาไดรับการแปลเปนภาษาละตินแลวกลายเปน

อัลกอริทึม ซึ่งหมายถึงกฎที่ใชในการคิดคำนวณเลขคณิตในชวงศตวรรษที่ 18 

ในปจจุบันคำนี้ไดมีความหมายที่กวางขึ้น โดยหมายรวมถึงขั้นตอนวิธีการใน

การแกปญหาตางๆ

กิจกรรม

 ใหนักเรียนคิดตัวอยางปญหาที่สามารถนำมาเขียนผังงานแบบ

เรียงลำดับ แบบเลือกกระทำ/เงื่อนไข และแบบทำซ้ำอยางละ

1 ตัวอยาง จากนั้นครูสุมเรียกใหยกตัวอยาง 4-5 คน หรือตาม

ความเหมาะสม และหากมีขอสงสัยในการทำงานใหสอบถาม

ครูไดภายในชั้นเรียน จากนั้นครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรู

ที่ไดจากการทำกิจกรรมนี้

สร้างเสริม

 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

22.  ใหนักเรียนศึกษาความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

การเขียนอัลกอริทึมดวยภาษาธรรมชาติ

รหัสลำลอง และผังงานเพื่อตรวจสอบผล

การเรียน และ การเขียนอัลกอริทึมแสดงผล

การคำนวณสูตรคูณแม 2 จากหนังสือเรียน 

หนา 18

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

ผัังงาน

ตัวอย่าง

	 เขีียนอลัี่กอรทิี่ึมการแสำดงผืลี่การคำานวิณสำตูรคูณแม่ 2

ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. START

2.	กำาหนดค่าเริ่่�มต้้นการิ่ทำำาซ้ำาเป็น	1 2. DEFINE Ncounter = 1

3.	 	นำาค่า	2	ไปคูณกับค่าเริ่่�มต้้น 3.  DO COMPUTE Nresult = 2 × Ncounter

4.	 	แสี่ดงผืลคูณจากการิ่คำานวณข้้อ	3. 4. OUTPUT Nresult

5. บวกเพ่ื้�มค่าเริ่่�มต้้นคริ่ั�งละ	1 5. COMPUTE Ncounter = Ncounter + 1

6. ถูา้ค่าเริ่่�มต้น้หลังจากบวกเพ่ื้�มแล้วมค่่าไม่เกน่	12	
ให้ป�่บัต้่ข้้อ	3.	แต้่ถู้าเก่น	12	ให้ป�่บัต้่ข้้อ	7.

6. WHILE Ncounter <= 12 GOTO 3
(WHILE	แปลว่า	ข้ณะทำ่�)

7. จบการิ่ทำำางาน 7. STOP

Ncounter = 1

Nresult = 2 * Ncounter

Ncounter = Ncounter + 1

START

STOP

Nresult

Ncounter <= 12 ¨ÃÔ§
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า
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เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

  นักเรียนควรรู้
 1 สตูรคณู หมายถงึ ตารางทีแ่สดงผลลพัธของการคณูของตวัเลข 2 จำนวน

ซึ่งอยูในรูปแบบตารางที่มีแนวตั้งและแนวนอน และแสดงผลลัพธของการคูณ

ในตารางที่สรางขึ้น มักถูกนำมาใชในการเรียนรูและฝกทำความเขาใจในการ

คณูของตวัเลข และเปนเครือ่งมอืทีช่วยในการพฒันาทกัษะการคำนวณและการ

แกปญหาทางคณติศาสตรในระดับพืน้ฐาน เพือ่ตอยอดการเรยีนรูทฤษฎแีละการ

ปฏิบัติในระดับที่สูงขึ้น

รหัสลำลองของการคำนวณหาผลรวมของเลข 2 จำนวน คือขอใด

 1. COUNT = number 1 and 2

 2. COUNT number 1 = number 2

 3. COMPUTE number 1 and number 2

 4. COMPUTE summary = number 1 + number 2

 (วิเคราะหคำตอบ การคำนวณหาผลรวมของเลขท้ัง 2 จำนวน

สามารถใชรหัสลำลอง คือ COMPUTE summary = number 1 + 

number 2 โดยนำคา number 1 รวมกับคา number 2 จะทำให

ไดผลรวมของเลข ทั้ง 2 จำนวน  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

านวิณสำตูรคูณแม
1

ขั�นสอน
ขยายความเข้าใจขยายความเข้าใจ

23.  ใหนักเรียนแตละกลุม กำหนดเรื่องที่สนใจ

จะใชอัลกอริทึมในการแสดงลำดับขั้นตอน 

เพือ่ตรวจสอบความเขาใจจากการเรยีนเนือ้หา

เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตน

 ขั�นสรุรุป
 นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูท่ีเรียนมา

เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตน โดยครูถามคำถาม

กับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู และแนะนำกับ

นักเรียนวา นักเรียนสามารถฝกฝนทักษะเพ่ิม

เติมไดจากแบบฝกหัด เทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) ม.1

 ขั�นประเมนิ
ตรวจสอบผล

1. ครปูระเมนิพฤตกิรรมการทำงานรายบคุคล

2. ครูสังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค

3.  ครูสังเกตความสามารถในการสื่อสารและ

ความสามารถในการแกปญหา

4.  ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม โดยใช

เกณฑจากแบบประเมินพฤติกรรมการทำงาน

กลุม

แบบประเมนิ

                    แบบประเมิน  พฤติกรรมการท างานกลุ่ม

ค าชี้แจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการท างานกลุ่ม แล้วขีด  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับคะแนน

ล าดับ
ที่

ชื่อ-สกลุ
ของผู้รับการประเมิน

มีการวางแผน
ร่วมกัน
ท างาน

มีการแสดง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก

มีการรับฟัง
ความคิดเห็น

มีการปฏิบัติ
ตามขั้นตอน

ที่วางไว้

สามารถ
ให้ค าแนะน า
กลุ่มอืน่ได้

รวม
15

คะแนน
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1

ลงชื่อ……………………………………………………………ผู้ประเมิน
……….……/………………….……/………………….

เกณฑ์การให้คะแนน

ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3 คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยคร้ัง ให้ 2 คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้งหรือน้อยครั้ง ให้ 1 คะแนน

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ
14-15 ดีมาก
11-13 ดี
8-10 พอใช้

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง

23. 
ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอนสอน สรุป ประเมิน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

���� กรณีีศึึกษาการออก����ลั���ียนอัลักอริทึม

กรณีีศึึกษาที� 1 ออกแบบอ่ลกอริทำ่มโดยใช้�แนวคำิดเชิ้งน�มธีรรม เพิ่�อแก�ปัญห�ก�รป้หญ��

ในสั่น�มร้ปสั่่�เหล่�ยมมุมฉ�กต�มพิ่�นทำ่�ทำ่�กำ�หนด โดยหญ��หน่�งผู้่นกว��ง 0.5 เมตร ย�ว 0.5 เมตร 

และหญ��แต่ละผู้่นเป็นสั่่�เหล่�ยมมุมฉ�ก จังระบุว่�จัะต�องใช้�หญ��ทำ่�งหมดก่�ผู้่น 

เน่�องจั�กแนวคำดิเชิ้งน�มธีรรมเปน็องคำป์ระกอบหน่�งข้องแนวคำดิเช้งิคำำ�นวณ ดง่น่�น จัำ�เปน็

ต�องดำ�เนินก�รต�มข้่�นตอน ด่งน้�

  1.	 Decomposition แยกปัญห�ใหญ่ให�เป็นปัญห�ย่อย โดยในกรณ้ศ่กษ�น้� สั่�ม�รถแยก

ปัญห�ออกเป็นปัญห�ย่อยได� ด่งน้�

  1) ปัญห�ย่อยทำ่� 1 ห�พิ่�นทำ่�ต่�ง ๆ ด่งน้�

   - ห�พิ่�นทำ่�สั่น�ม

   - ห�พิ่�นทำ่�ข้องหญ�� 1 ผู้่น

  2) ปัญห�ย่อยทำ่� 2 ห�จัำ�นวนผู้่นหญ��ทำ่�ใช้�ป้พิ่�นสั่น�ม 

  2.	 Pattern Recognition กำ�หนดแบบแผู้นจั�กปัญห�ย่อยต่�ง ๆ จั�กข้�อ 1. โดยในกรณ้

ศ่กษ�น้� สั่�ม�รถกำ�หนดแบบแผู้นเป็นข้่�นตอน ได�ด่งน้�

  1) คำำ�นวณห�พิ่�นทำ่�ต่�ง ๆ คำอ่ พิ่�นทำ่�สั่น�ม และพิ่�นทำ่�ข้องหญ�� 1 ผู้น่ โดยในทำ่�น้�สั่�ม�รถ

คำำ�นวณพิ่�นทำ่�ใดก่อนก็ได� 

  2) คำำ�นวณห�จัำ�นวนผู้่นหญ�� ซึ่่�งจัำ�เป็นต�องได�ผู้ลล่พิธี์ก�รคำำ�นวณห�พิ่�นทำ่�ต่�ง ๆ

จั�กข้่�นตอนทำ่� 1) กอ่น จัง่จัะดำ�เนนิก�รในข้่�นตอนน้�ได� โดยก�รคำำ�นวณห�จัำ�นวนผู้น่หญ��สั่�ม�รถ

คำำ�นวณได� ด่งน้�

จํานวนผืนหญ้าที่ใช้ปูสนาม = พื้นที่สนาม/พื้นที่ของหญ้า 1 ผืน

	 	 3.	 Abstraction ห�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรม เพิ่�อห�แนวคำิดรวบยอดข้องแต่ละปัญห�ย่อย

  1) ห�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรมข้องปัญห�ย่อยทำ่� 1 

   - สั่น�มเป็นสั่่�เหล่�ยมมุมฉ�ก ด่งน่�น คำำ�น่งเฉพิ�ะสั่�ระสั่ำ�คำ่ญข้องก�รคำำ�นวณ

ห�พิ่�นทำ่�ข้องร้ปสั่่�เหล่�ยมมุมฉ�ก คำ่อ พิ่�นทำ่�สั่น�ม = คำว�มกว��ง × คำว�มย�ว

   - หญ��แต่ละผู้่นเป็นร้ปสั่่�เหล่�ยมมุมฉ�ก ด่งน่�น คำำ�น่งเฉพิ�ะสั่�ระสั่ำ�คำ่ญข้องก�ร

คำำ�นวณห�พิ่�นทำ่�ข้องร้ปสั่่�เหล่�ยมมุมฉ�ก คำ่อ พิ่�นทำ่�หญ�� 1 ผู้่น = คำว�มกว��ง × คำว�มย�ว

   โดยปกติ คำว�มกว��งและคำว�มย�วข้องสั่น�มจัะว่ดเป็นเมตร ด่งน่�น ข้น�ด

ข้องหญ��คำวรเป็นเมตร เพิ่�อให�เป็นหน่วยเด่ยวก่น และแนวคำิดเช้ิงน�มธีรรมข้องปัญห�ย่อยทำ่� 1 

คำ่อ พิ่�นทำ่�ต่�ง ๆ = คำว�มกว��ง × คำว�มย�ว

  2) ห�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรมข้องปัญห�ย่อยทำ่� 2

จํานวนผืนหญ้าที่ใช้ปูสนาม = (พื้นที่สนาม/พื้นที่ของหญ้า 1 ผืน) + (ปริมาณที่เผื่อขาด เช่น 10%)
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ขอใดไมใชรูปแบบของการเขียนผังงาน

 1. ทำซ้ำ

 2. เรียงลำดับ

 3. เลือกกระทำ/เงื่อนไข

 4. ออกแบบโปรแกรมการทำงาน

 (วิเคราะหคำตอบ การเขียนผังงานจะเขียนในลักษณะบนลงลาง 

หรือซายไปขวา โดยมีรูปแบบการเขียนผังงาน 3 ลักษณะ ดังนี้ 

เรียงลำดับ เปนการเขียนผังงานจากบนลงลางหรือจากซายไป

ขวา เลือกกระทำ/เงื่อนไข เปนการเขียนผังงานในลักษณะการนำ

ขอมูลไปเปรียบเทียบเพ่ือเลือกกระทำ ทำซ้ำ เปนการเขียนผังงาน

ในลกัษณะท่ีมกีารทำกระบวนการทำซำ้หลายครัง้ ขึน้อยูกบัเงือ่นไข

ที่กำหนด  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

ในสั่น�มร้ปสั่่�เหล่�ยมมุมฉ�กต�มพิ่�นทำ่�ทำ่�กำ�หนด
1

  นักเรียนควรรู้
 1 มุมฉาก คือ สวนของเสนตรงสองเสนที่มีจุดปลายเปนจุดเดียวกัน เรียกวา

จดุยอดมมุ และสวนปลายของเสนตรงแตละเสนเรยีกวา แขนของมุม โดยมุมฉาก

มีขนาดของมุม เทากับ 90 องศา

 เกรด็แนะครูรู

 ครูถามคำถามกระตุนความคิดของนักเรียน

มากยิ่งขึ้น เชน

 •  ปญหายอยของกรณีศึกษาที่ 1 สามารถ

แตกเปนปญหายอยใดบาง

 •  ในกรณศึีกษาที ่1 สามารถกำหนดแบบแผน

เปนขั้นตอนไดอยางไรบาง

 •  การหาแนวคิดเชงิธรรมจากปญหายอยของ

กรณีศึกษาที่ 1 มีอะไรบาง อยางไร

Practice Practice TeachingTeaching

 ขั�นนํา
1.  ครอูธบิายกรณศึีกษาการออกแบบและการเขยีน

อัลกอริทึม กรณีศึกษาที่ 1 คือ การออกแบบ

อัลกอริทึมโดยใชแนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อ

แกปญหาการปูหญาในสนามรูปสี่ เหลี่ยม

มุมฉากตามพื้นที่ที่กำหนด

2.  เนือ่งจากแนวคิดเชงินามธรรมเปนองคประกอบ

หนึ่งของแนวคิดเชิงคำนวณ ครูจึงสุมนักเรียน

ออกมาบริเวณหนาชั้นเรียน 4 คน เพื่ออธิบาย

แนวคิดการออกแบบแตละแนวคิดยอยตาม

หลักของแนวคิดเชิงคำนวณ

สรุป ประเมินนํา สอนนํา
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ข้อสอบเนน้ การคิด

ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง

1.	 เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. START

2.		นำาเข้้าข้้อมูล	ความกว้างข้องสี่นาม 2. INPUT Nwidth

3.		นำาเข้้าข้้อมูล	ความยาวข้องสี่นาม 3. INPUT Nlength

4.		คำานวณ	พืื้�นทำ่�ข้องสี่นาม	=	ความกวา้ง	×	ความยาว 4.   COMPUTE Narea = Nwidth × Nlength

5.		คำานวณ	พืื้�นทำ่���้า	1	ผืนื	=	0.50	×	0.50	ต้ริ่.ม. 5. COMPUTE Ngrass =	0.50	× 0.50

6.	 	คำานวณ	
จำานวนผืนื��้า	=	พื้ทำ.สี่นาม	�	พื้ทำ.��้า	1	พืื้�น

6.   COMPUTE Nnumbersofgrass =  
Narea/Ngrass

7.		คำานวณ	เพ่ื้�มจำานวน��้าเส่ี่ย	10� 7.			COMPUTE Nnumbersofgrass =  
Nnumbersofgrass × 1.1

�.	�สี่�งผืล	จำานวนผืนื��้า 8. OUTPUT Nnumbersofgrass

�.	จ�การิ่ทำำางาน 9. STOP

ผัังงาน

Nnumbersofgrass = Nnumbersofgrass * 1.1

Nnumbersofgrass = Narea/Ngrass

Ngrass = 0.5 * 0.5

Narea = Nwidth * Nlength

START

STOP

Nnumbersofgrass

Nwidth

Nlength

	 	 4.	 Algorithm Design ออกแบบลำ�ด่บข่้�นตอนก�รแก�ปัญห� โดยในกรณ้ศ่กษ�น้�จัะ

ออกแบบเป็นอ่ลกอริทำ่ม 3 ร้ปแบบ คำ่อ ภ�ษ�ธีรรมช้�ติ รห่สั่ลำ�ลอง และผู้่งง�น

2020

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

20

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

20

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

  นักเรียนควรรู้
 1 นำเขาขอมูล เปนกระบวนการท่ีสำคัญเพ่ือใหโปรแกรมสามารถใชขอมูล

เหลานั้นในการประมวลผลหรือการดำเนินการตางๆ โดยวิธีการนำเขาขอมูล

ในโปรแกรมสามารถแบงออกเปนหลายรูปแบบได ขึน้อยูกบัประเภทและรูปแบบ

ของขอมูล เชน รับขอมูลผานทางคียบอรด รับขอมูลผานทางฐานขอมูล

การเขียนผังงานมีประโยชนอยางไรบาง

 (วิเคราะหคำตอบ การเขียนผังงานมีประโยชน ดังนี้

 1. หาขอผิดพลาดไดงาย

 2. ไมขึ้นอยูกับภาษาใดภาษาหนึ่ง

 3. ทำความเขาใจกับโปรแกรมไดงาย

 4. แสดงลำดับการทำงานเปนขั้นตอน

 5. ทำใหเขาใจและแยกแยะปญหาไดงาย)

	นำาเข้้าข้้อมูล	ความกว
1

ขั�นสอน
สังเกต รับรู้สังเกต รับรู้

1.  นักเรียนแตละคนสัง เกตและศึกษาการ

ออกแบบลำดับขั้นตอนการแกปญหาดวย

วิธีการออกแบบอัลกอริทึมท้ัง 3 รูปแบบ คือ 

ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงานจาก

หนังสือเรียนเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

ม.1

2.  เปดโอกาสใหนักเรียนไดซักถามระหวางการ

จัดการเรียนการสอนเพื่อตรวจสอบความรู

ความเขาใจของนักเรียน

 เกรด็แนะครูรู

 ขณะที่นักเรียนกำลังศึกษาการออกแบบ

อัลกอริทึมจากกรณีศึกษา ใหครูอธิบายคำศัพท

ตางๆ ใหกับนักเรียน เพื่อขยายความเขาใจของ

นักเรียนมากยิ่งขึ้น

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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กิจกรรม 21s� Cen���y S���l�

การออกแบบอัลกอริทึมรูปแบบต่าง ๆ

กรณีีศึึกษาที� 2 ก�รออกแบบอ่ลกอริทำ่มเพิ่�ออธีิบ�ยก�รคำำ�นวณสั่่วนลดสั่ินคำ�� โดยสั่ินคำ��

ทำุกช้ิ�นจัะม่สั่่วนลด 10 % (ร�อยละ 10) จั�กร�คำ�ข้�ยปกติ และให�ข้�อม้ลร�คำ�สั่ินคำ��ปกติเป็นข้�อม้ล

นำ�เข้�� เช้่น สั่่ไม�กล่องละ 200 บ�ทำ สั่่วนลด 10 % คำิดเป็นสั่่วนลดก่�บ�ทำ

ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. START

2. 	นำาเข้้าข้้อมูล	ริ่าคาส่ี่นค้าปกต้่ 2. INPUT Nnormalprice

3. คำานวณ	ริ่าคาส่ี่นค้า	1�	=	 ร�คาส่ี่นค้าปกต้่100
3.   COMPUTE Nnormalprice 1 percent

=	 Nnormalprice
100

4. 	คำานวณ	ส่ี่วนลด	=
เปอริ่เ์ซ้น็ต์้ส่ี่วนลด	× ริ่าคาส่ี่นค้า	1�

4. COMPUTE Ndiscount =
10 × Nnormalprice1percent

5. แสี่ดงผืล	ส่ี่วนลด 5. OUTPUT Ndiscount

6. จบการิ่ทำำางาน 6. STOP

ขั�นตอนที่ี� 1 ส้ั่ตรคำำ�นวณ : ร�คำ�สั่ินคำ�� 1%  = ร�คำ�สั่ินคำ��ปกติ
100

Nnormalprice1percent = Nnormalprice
100

ขั�นตอนที่ี� 2  สั่้ตรคำำ�นวณ :  ส่ั่วนลด = เปอร์เซึ่็นต์สั่่วนลด × ร�คำ�สั่ินคำ�� 1%

Ndiscount = 10 × Nnormalprice1percent

วิิธ์กีารคำานวิณ

ผัังงาน

Nnormalprice1percent = Nnormalprice
100

Ndiscount = 10 * Nnormalprice1percent

START

STOP

Ndiscount

Nnormalprice
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รหั์สำลี่ำสำลี่ำสำลี่าลี่อง
1

  นักเรียนควรรู้
 1 รหสัลำลอง คือ รปูแบบภาษาทีมี่โครงสรางทีช่ดัเจน กระชบั เพือ่ใชอธบิาย

ขั้นตอนการทำงานของอัลกอริทึมใดๆ โดยไมขึ้นอยูกับภาษาคอมพิวเตอรใด

ภาษาหนึ่ง และสามารถแปลงรหัสลำลองเปนภาษาคอมพิวเตอรไดงาย โดย

รหัสลำลองสามารถใชรูปแบบคำสั่งที่เปนภาษาอังกฤษหรือภาษาไทย อีกทั้ง

สามารถใชคำสัง่เฉพาะทีม่อียูในภาษาโปรแกรมคอมพวิเตอรมาชวยในการเขยีน

รหัสลำลองได

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจกลุมละ 4-5 คน

2.  ใหนกัเรยีนรวมกนัเขยีนแผนผงัความ คดิเรือ่งการเขยีนอลักอรทิมึ

ดวยผงังาน ลงในกระดาษฟลปิชารตทีค่รแูจกให พรอมตกแตงชิน้

งานใหอานงายและสวยงาม

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันหาขอมูล และจัดเตรียมขอมูลเพื่อนำเสนอ

ตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4.  นำเสนอผลงานหนาช้ันเรียน โดยใชวิธีการส่ือสารที่ทำใหผูอื่น

เขาใจไดงาย

5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการทำกิจกรรมนี้

 ขั�นสอน
ทําตามแบบทําตามแบบ

3.  ใหนักเรียนสังเกตกรณีศึกษาการออกแบบ

และการเขียนอัลกอริทึม กรณีศึกษาที่ 2 คือ 

การออกแบบอลักอริทมึเพือ่อธบิายการคำนวณ

สวนลดสินคา และสังเกตการออกแบบลำดับ

ขั้นตอนการแกปญหาดวยวิธีการออกแบบ

อลักอรทิมึทัง้ 3 รปูแบบ คอื ภาษาธรรมชาติ 

รหสัลำลอง และผงังาน

4.  ครใูหนกัเรยีนแบงกลุมและลองทำตามตวัอยาง

ในกรณศีกึษาที ่2

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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การออกแบบอัลกอริทึมรูปแบบต่าง ๆ
ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. START

2. 	นำาเข้้าข้้อมูล	จำานวนเงน่ออมต้่อวัน 2. INPUT Nsavingsperday

3. 	นำาเข้้าข้้อมูล	จำานวนวัน 3. INPUT Ndays

4.	 	คำานวณ	เงน่ออมริ่วม	=
จำานวนเงน่ออมต้่อวัน	× จำานวนวัน

4.  COMPUTE Ntotalsavings	=
Nsavingsperday × Ndays

5. แสี่ดงผืล	เงน่ออมริ่วม 5. OUTPUT Ntotalsavings

6. จบการิ่ทำำางาน 6. STOP

กรณีีศึึกษาที� 3 ก�รออกแบบอ่ลกอริท่ำมเพ่ิ�ออธิีบ�ยก�รคำำ�นวณก�รออมเงิน และแสั่ดง

ผู้ลล่พิธี์ก�รคำำ�นวณ โดยน่กเร่ยนสั่�ม�รถกำ�หนดจัำ�นวนเงินออมทำ่�เทำ่�ก่นทำุกว่น และสั่�ม�รถ

กำ�หนดจัำ�นวนว่นทำ่�จัะนำ�ม�คำำ�นวณได� เช้่น น่กเร่ยนออมเงินว่นละ 5 บ�ทำเทำ่�ก่นทำุกว่น เป็นเวล� 

30 ว่น น่กเร่ยนจัะม่จัำ�นวนเงินออมรวมเทำ่�ใด

เงินออมรวม = จัำ�นวนเงิน × จัำ�นวนว่น

Ntotalsavings = Nsavingsperday × Ndays

วิิธ์กีารคำานวิณ

ผัังงาน

Ntotalsavings = Nsavingsperday * Ndays

START

STOP

Ntotalsavings
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Ndays
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

1

  นักเรียนควรรู้
 1 START หรือที่เรียกวา Terminal คือ สัญลักษณที่ใชสำหรับการเขียน

ผังงาน (Flowchart) โดยแสดงจดุเริม่ตนและจดุสิน้สดุการทำงานของโปรแกรม 

ซึ่งทุกๆ ครั้งที่ไดมีการเขียนผังงาน (Flowchart) จะตองเขียนสัญลักษณนี้

เพื่อเริ่มตนกอนทุกครั้ง และเม่ือเขียนผังงานเพ่ือแสดงลำดับขั้นตอนเสร็จแลว 

ใหจบดวยสัญลักษณนี้อีกครั้ง เพื่ออธิบายวาลำดับขั้นตอนนั้นไดสิ้นสุดลงแลว

กิจกรรม ท้าทาย
 ใหนักเรียนแบงกลุมเปน 3 กลุม จากนั้นแตละกลุมสงตัวแทน

จับสลากเลือกหัวขอที่ครูกำหนดให เมื่อนักเรียนแตละกลุมทราบ

หัวขอที่ไดรับ ครูจะใหโจทยปญหางายๆ เชน การหาพื้นที่วงกลม 

สำหรับแตละกลุมออกแบบอัลกอริทึมตามลักษณะที่จับสลากได 

โดยใหเวลาประมาณ 20 นาที สำหรับเขียนอัลกอริทึม แลวออกมา

นำเสนอหนาชั้นเรียน โดยสลากที่ครูกำหนดใหนักเรียน มีดังนี้

 1. ผังงาน

 2. รหัสลำลอง

 3. ภาษาธรรมชาติ

ขั�นสอน
ทําตามแบบทําตามแบบ

5.  ใหนกัเรยีนสงัเกตกรณศีกึษาการออกแบบและ

การเขียนอัลกอริทึม กรณีศึกษาที่ 3 คือ การ

ออกแบบอัลกอริทึมเพื่ออธิบายการคำนวณ

การออมเงินและแสดงผลลัพธการคำนวณ 

และสังเกตการออกแบบลำดับข้ันตอนการ

แกปญหาดวยวิธีการออกแบบอัลกอริทึมทั้ง 

3 รูปแบบ คือ ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง 

และผังงาน

6.  ครูใหนักเรียนแบงกลุมและทดลองทำตาม

ตัวอยางในกรณีศึกษาที่ 3

7.  ครแูละนกัเรยีนรวมกนัสรปุความรูทีไ่ดจากการ

ทำกจิกรรม หากนกัเรียนมคีำถามหรอืขอสงสยั

ใหสอบถามครูไดทันที

 เกรด็แนะครูรู

 ขณะที่นักเรียนกำลังศึกษาการออกแบบ

อัลกอริทึมจากกรณีศึกษา ใหครูอธิบายคำศัพท

ตางๆ ใหกับนักเรียน เพื่อขยายความเขาใจของ

นักเรียนมากยิ่งขึ้น

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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คำาช้ี�แจง : ให้นักเรียนตอบคำาถุามต่อไปันี�

1. ห�กต�องก�รทำ�สั่่กำ�แพิงบ��นทำ่�งสั่่�ด��น โดยม่ประต้ร้ปสั่่�เหล่�ยมผู้่นผู้��เพิ่ยงประต้เด่ยว

ให�น่กเร่ยนใช้�แนวคำิดเช้ิงน�มธีรรมเพิ่�อตรวจัสั่อบว่� น่กเร่ยนต�องทำร�บข้�อม้ลใดบ��ง

เพิ่�อให�เพิ่ยงพิอต่อก�รคำำ�นวณคำ่�ใช้�จั่�ย

2. จั�กข้�อ 1 เข่้ยนส้ั่ตรคำำ�นวณค่ำ�ใช้�จั�่ยในก�รจ่ั�ยค่ำ�แรงช้�่งทำ�สั่ท่ำ่�น�อยทำ่�สั่ดุ เพ่ิ�อทำ�ส่ั่กำ�แพิง

บ��นได� � ต�ร�งเมตรพิอด่

3. ออกแบบอ่ลกอริทำ่มทำ่�ง 3 ร้ปแบบ เพิ่�อแสั่ดงช้่�อและอ�ยุข้องน่กเร่ยน โดยให�ช้่�อและอ�ยุ

เป็นข้�อม้ลนำ�เข้��

4. ออกแบบอ่ลกอริทำ่มด�วยภ�ษ�ธีรรมช้�ติ เพิ่�อห� คำ.ร.น. ข้องจัำ�นวนเต็ม 2 จัำ�นวน

ซึ่่�งเป็นข้�อม้ลนำ�เข้�� พิร�อมทำ่�งแสั่ดงผู้ลล่พิธี์ 

5. จั�กข้�อ  4.  ให�น่กเร่ยนนำ�ข้�อม้ลม�เข้่ยนอ่ลกอริทำ่มด�วยรห่สั่ลำ�ลองและผู้่งง�น

ให้นักเรียนตรวิจสอบควิามเข้าใจ โดยพิิจารณาข้อควิามวิ่าถุูกหรือผิด	แล้วิบันที่ึกลงในตาราง
หากพิิจารณาข้อควิามไม่ถุูกต้องให้กลับไปัที่บที่วินเนื�อหาตามหัวิข้อที่ี�กำาหนดให้

ถุูก/ผิด ที่บที่วินหัวิข้อ

1. อ่ลกอริทำ่ม คำ่อ ข่้�นตอนทำ่�สั่�ม�รถกระทำำ�ได�อย่�งเป็นระบบต�มคำว�ม

ต�องก�รข้องผู้ลล่พิธี์ทำ่�ออกแบบไว� จั�กก�รนำ�เข้��ข้�อม้ลทำ่�กำ�หนด
2

2. ร้ปแบบภ�ษ�ทำ่�มนุษย์ใช้�ในก�รสั่่�อสั่�ร เร่ยกว่� ภ�ษ�ธีรรมช้�ติ 3

3. ข้่�นตอนก�รทำำ�ง�นข้องอ่ลกอริทำ่มใด ๆ  โดยใช้�ภ�ษ�มนุษย์ เพิ่�ออธีิบ�ย

ลำ�ดบ่ข่้�นตอนก�รทำำ�ง�นข้องอ่ลกอรทิำม่ เปน็กระบวนก�รเข่้ยนอล่กอรท่ิำม

ด�วยรห่สั่ลำ�ลอง

3

4. รห่สั่ลำ�ลอง ไม่ใช้่ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์จ่ังไม่สั่�ม�รถนำ�ไปประมวลผู้ล

ในคำอมพิิวเตอร์ได�
4

5. ก�รใช้�ภ�พิสั่่ญล่กษณ์เพิ่�อแสั่ดงลำ�ด่บข้่�นตอนก�รทำำ�ง�นข้องอ่ลกอริทำ่ม

หร่อก�รทำำ�ง�นต่�งแต่เริ�มต�นถ่งจับก�รทำำ�ง�นต�มผู้ลล่พิธี์ทำ่�ต�องก�ร
5

Self-Check

Question 1Unit
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แนวตอบ Unit question

1.  แนวคิดเชิงนามธรรมของปญหาขอนี้ คือ

 1)  ปริมาณพื้นท่ีกำแพงท่ีตองทาสีท้ังหมด (ตารางเมตร) = (พื้นที่

ทั้งหมดของกำแพง 4 ดาน รวมประตู (ตารางเมตร) - พื้นที่ประตู 

(ตารางเมตร)) × 2 (ทาสีทั้งดานนอกและดานใน)

 2)  จำนวนของสีที่ตองใชทาทั้งหมด (ถัง) = (ปริมาณพื้นที่กำแพงที่

ตองทาสีทั้งหมด (ตารางเมตร) × ปริมาตรสีใชที่ทาตอ 1 ตาราง

เมตร (ลูกบาศกเมตร)) / ปริมาตรของสี 1 ถัง (ลูกบาศกเมตร)

 3)  มูลคาของสีที่ตองซื้อทั้งหมด (บาท) = จำนวนของสีที่ตองใชทา

ทั้งหมด (ถัง) × ราคาสีตอถัง (บาท)  

 4)  คาแรงชางทั้งหมด (บาท) = ปริมาณพื้นที่ที่ตองทาสีท้ังหมด 

(ตารางเมตร) × คาแรงชางในการทาสีตอ 1 ตารางเมตร (บาท) 

 5)  คาใชจายทั้งหมด (บาท) = มูลคาของสีที่ตองซื้อทั้งหมด (บาท) + 

คาแรงชางทั้งหมด (บาท) เพราะฉะนั้นขอมูลที่ตองทราบ มีดังนี้

แนวตอบ Self-Check

 1. ถูก 2. ถูก 3. ผิด 4. ถูก 5. ถูก
  -  ความกวางและความยาวของกำแพงทั้ง 4 ดาน ใชหาพื้นที่ทั้งหมด

ของกำแพง 4 ดาน รวมประตู

  -  ความกวางและความยาวของประตู (เมตร) ใชหาพื้นที่ประตู

 -  ปรมิาตรของสทีีท่าตอ 1 ตารางเมตร (ลกูบาศกเมตร) ใชหาปรมิาตร

ทั้งหมดของสีที่ใชทา

  - ปริมาตรของสี 1 ถัง ใชหาจำนวนสีที่ใชทา (ถัง)

  - ราคาสีตอถัง (บาท) ใชคำนวณคาใชจายในการซื้อสีทั้งหมด 

  -  คาแรงชางในการทาสตีอ 1 ตารางเมตร (บาท) ใชคำนวณคาแรงชาง

ทั้งหมดที่ตองจาย

2.  กำหนดปรมิาณพืน้ทีท่ีต่องทาสทีัง้หมดเทากบั × ตารางเมตร, สตูรคำนวณ

คาใชจายในการจายคาแรงชางทาสี = × คูณดวยคาแรงในการทาสีตอ 1 

ตารางเมตรของชาง

3.-5.  นกัเรยีนตอบตามความคิดเหน็ของตนเอง โดยคำตอบขึน้อยูกับดุลยพนิิจ

ของครผููสอน โดยครผููสอนตองตรวจสอบความถูกตองของอลักอรทิมึแตละ

รปูแบบ

 ขั�นสอน
ทําเองโดยไมม่แีบบทําเองโดยไมม่แีบบ

8.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดตรวจสอบ

ความรูความเขาใจจากเน้ือหาที่ไดเรียนมา

จนจบหนวยการเรียนรู และทำกิจกรรม

Unit Question เพื่อตรวจสอบความเขาใจ

ดวยตนเอง

9.  ใหนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนหนวย

การเรียนรูที่ 1 เรื่อง การออกแบบและการ

เขียนอัลกอริทึม เพ่ือวัดความรู ความเขาใจ

ของนักเรียน

ฝ�กให้ชาํนาญฝ�กให้ชาํนาญ

10.  ครูใหนักเรียนทำกิจกรรม Active Learning 

เรือ่ง การออกแบบอลักอริทมึ จากหนังสอืเรียน

หนา 24 ดวยตนเอง และแจกใบกิจกรรม

เรื่อง เคกของคุณแม

ใบกจิกรรม

ใบกิจกรรม    เรื่อง เค้กของคุณแม่

ค ำชี้แจง :  ให้นักเรียนพิจำรณำภำพและสถำนกำรณ์ แล้วตอบค ำถำมให้ถูกต้อง

สถำนกำรณ์
คุณแม่ท ำเค้กมำแจกเพื่อน ๆ จ ำนวน 1 ก้อน แต่คุณแม่ไม่ทรำบว่ำจะตัดเค้กเป็นรูปทรง

อะไรให้เพียงพอส ำหรับเด็ก 12 คน โดยเด็กแต่ละคนจะต้องได้เค้กชิ้นละเท่ำ ๆ กัน และต้องไม่
เหลือเค้ก นักเรียนจะมีวิธีกำรช่วยเหลือคุณแม่อย่ำงไร

เฉลย
ระบุปัญหำและสำเหตุของปัญหำจำกสถำนกำรณ์ให้ชัดเจน
ปัญหำ คุณแม่ไม่ทรำบว่ำจะตัดแบ่งเค้กเป็นรูปทรงอะไร และมีขนำดเท่ำไร

สำเหตุ 1. ต้องกำรตัดแบ่งเค้กให้เพียงพอต่อควำมต้องกำร
2. ต้องกำรตัดแบ่งเค้กให้พอดีกับจ ำนวนคน โดยที่ไม่เหลือเค้ก
3. ไม่ทรำบว่ำควรตัดแบ่งเค้กเป็นรูปทรงอะไร

จำกสถำนกำรณ์ท่ีก ำหนดให้ นักเรียนคิดว่ำจะมีวิธีกำรค ำนวณหำพื้นที่กำรตัดเค้กแบบ
ใดบ้ำง จงยกตัวอย่ำงมำกกว่ำ 3 วิธีกำร และเลือกวิธีกำรที่นักเรียนสนใจพร้อมบอก
เหตุผล
1. ค ำนวณหำพื้นที่กำรตัดเค้กรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส
2. ค ำนวณหำพื้นที่กำรตัดเค้กรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ำ
3. ค ำนวณหำพื้นที่กำรตัดเค้กรูปสี่เหลี่ยมหรือสำมเหลี่ยม
4. ค ำนวณหำพื้นที่กำรตัดเค้กรูปสี่เหลี่ยมด้ำนขนำน

วิธีกำรแก้ปัญหำที่นักเรียนสนใจ
ค ำนวณหำพื้นที่กำรตัดเค้กรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ำ

เพรำะเหตุใด
รูปทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้ำสำมำรถตัดเค้กได้พอดีกับเด็ก 12 คน โดยไม่เหลือเค้ก โดยขนำดของ

เค้กที่ตัดได้ คือ กว้ำง 5 เซนติเมตร ยำว 10 เซนติเมตร และสูง 6 เซนติเมตร

1.

2.

ปลายทาง

สรุป ประเมินนํา สอนสอน

T27



วิธิ์กีารคำานวิณ

จำานวินเงนิบาที่ไที่ย	=	จำานวินเงนิสำกล่ี่ดอลี่ลี่าร์ ×	อตัราค่าเงนิบาที่ไที่ยตอ่	1	ดอลี่ลี่าร์
 Nthaibaht	 �	 �amountofdollars	 ×	 �dollarsto�ahtexchangerate

การออกแบบอลัี่กอรทิี่ึม

กจิกรรม

ctive   earningA L

สมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียน

ควิามสามารถุด้าน ก�รสั่่�อสั่�ร
ก�รคำิด ก�รแก�ปัญห� 
ก�รใช้�ทำ่กษะช้่วิต ก�รใช้�เทำคำโนโลย่

คำาชี�แจง	:	ให้์นักเรยีนที่ำาตามคำาสัำ�งตอ่ไปันี�

1	 	ให้นักเริ่ย่นจบัคู่และริ่ว่มกนัออกแบบอลักอริ่ท่ำมึดว้ยผืงังาน	(Flowchart)	เพืื้�อคำานวณการิ่แปลงคา่เงน่

สี่กลุดอลลาริ่ส์ี่หริ่ฐั	เป็นเงน่บาทำไทำย	และแสี่ดงผืลลัพื้ธีก์าริ่คำานวณ	โดยสืี่บค้นอัต้ริ่าการิ่แลกเปล่�ยน

สี่กลุเงน่จากอ่นเทำอริ่เ์น็ต้

2	 	ให้นักเริ่่ยนแบ่งกลุ่ม	 ���	 คนและริ่่วมกันค่ดค้นหัวข้้อทำ่�เก่�ยวข้้องกับการิ่คำานวณและพื้บเห็นใน
ช่ว่ต่้ปริ่ะจำาวนัต้ามความสี่นใจจำานวน	1	หัวข้อ้	จากนั�นริ่ว่มกันออกแบบอัลกอริ่ท่ำมึด้วยภาษาธีริ่ริ่มช่าต่้

(Natural	�anguage)	ริ่หัสี่ลำาลอง	(Pseudocode)	และผัืงงาน	(Flowchart)	และให้แต่้ละกลุม่นำาผืลงาน

ไปต้่ดทำ่�ป�ายน่เทำศ

1	 	ให้นักเริ่ย่นจบัคู่และริ่ว่มกนัออกแบบอลักอริ่ท่ำมึดว้ยผืงังาน	(Flowch

2	 	ให้นักเริ่่ยนแบ่งกลุ่ม	 ���	 คนและริ่่วมกันค่ดค้นหัวข้้อทำ่�เก่�ยวข้้องกับการิ่คำานวณและพื้บเห็นใน

✓
✓

ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง

ผืังงาน
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แนวตอบ กิจกรรม Active Learning

1.  อัตราแลกเปลี่ยนคาเงินสกุลดอลลารสหรัฐเปนเงินบาทไทย คือ 1 ดอลลาร

สหรัฐ เทากับ 34.5 บาทไทย เมื่อนำมาคำนวณตามวิธีการคำนวณที่กำหนด 

สามารถออกแบบอัลกอริทึมดวยผังงาน (Flowchart) ไดดังนี้

START

Namountofdollars

Ndollarstobahtexchangerate

Nthaibaht = Namountofdollars * Ndollarstobahtexchangerate

Nthaibaht

STOP

2.  เนือ่งจากเปนกจิกรรมทีใ่หนกัเรยีนไดรวมกนัคดิคนหวัขอทีเ่กีย่วของกบั

การคำนวณทีพ่บเหน็ในชวีติประจำวนั ตามความสนใจจำนวน 1 หวัขอ

และใหนกัเรยีนรวมกนัออกแบบอลักอรทิมึดวยภาษาธรรมชาต ิ(Natu-

ral Language) รหสัลำลอง (Pseudocode) และผังงาน (Flowchart) 

ดังนั้น แนวทางการปฏิบัติจึงขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครูผูสอน

ภาษาธรรมชาติ รหัสลําลอง

ผังงาน

ผลงานของนักเรียนขึ้นอยูกับดุลยพินิจของค
รูผูสอน

ขั�นสอน
ฝ�กทําให้ชาํนาญฝ�กทําให้ชาํนาญ

11.  นักเรียนคิดคนวิธีการคำนวณหาพื้นที่ตัดเคก

แบบตางๆ เพื่อแกปญหา โดยนักเรียนตอง

ยกตัวอยางมากกวา 3 วิธีการ ซึ่งนักเรียน

อาจสืบคนจากอินเทอร เน็ต เพื่ อศึกษา

หาความรูเพิ่มเติม

12.  เปดโอกาสใหนักเรียนภายในชั้นเรียนแลก

เปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน 

13.  นักเรียนออกแบบและเขียนอัลกอริทึมเพ่ือ

แกปญหาจากสถานการณ โดยใชภาษา

ธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงาน พรอม

บันทึกลงในใบกิจกรรม เรื่อง เคกของคุณแม

14.  นักเรียนสรุปผลงานของตนเอง รวมถึง

ตรวจสอบขอผิดพลาดของผลงานหากเกิด

ขอผิดพลาดใหแกไขใหถูกตอง และบันทึก

ลงในใบกิจกรรม พรอมออกมานำเสนอ

บรเิวณหนาชัน้เรยีน โดยครคูอยสงัเกตการณ

และแนะนำแนวคำตอบที่ดีใหแกนักเรียน

 เกรด็แนะครูรู

 ครูเนนย้ำถึงความสัมพันธระหวางการเขียน

อลักอรทึิมดวยภาษาธรรมชาต ิรหสัลำลอง และ

ผังงานใหนักเรียน

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T28
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¡ÒÃ·íÒ§Ò¹¢Í§ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁµÒÁÅíÒ Ñ́º¡ÒÃ·íÒ§Ò¹¡‹Í¹ËÅÑ§

ÍŒÒ§ÍÔ§¨Ò¡¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃ·Ò§¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ� 3 ¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃ ä´Œá¡‹

ÃÙ»áººÀÒÉÒ·ÕèÁÕ â¤Ã§ÊÃŒÒ§·ÕèªÑ´à¨¹
¡ÃÐªÑº à¾×èÍãªŒÍ¸ÔºÒÂ¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃ·íÒ§Ò¹
¢Í§ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁã´ æ â´ÂäÁ‹¢Öé¹¡ÑºÀÒÉÒ
¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ� ã´ÀÒÉÒË¹Öè§

à¢ÕÂ¹¤íÒÊÑè§·ÕèÅíÒÅÍ§¤ÇÒÁ¤Ố à»š¹ÅíÒ´Ñº¢Ñé¹µÍ¹â´ÂãªŒÊÑÞÅÑ¡É³�à»š¹
»ÃÐâÂ¤ÀÒÉÒÍÑ§¡ÄÉ ÃËÑÊÅíÒÅÍ§äÁ‹ÊÒÁÒÃ¶¹íÒä»»ÃÐÁÇÅ¼Å áÅÐ
ÊÑè§ãËŒ¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ�·íÒ§Ò¹µÒÁ¤íÒÊÑè§ä´Œ áµ‹à»š¹¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÅíÒÅÍ§¤íÒÊÑè§ 
à¾×èÍ¹íÒä»¾Ñ²¹Òà»š¹¡ÒÃà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁÀÒÉÒ¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ�ä´Œ

áÅÐ ¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ

¡ÒÃÃÑº¢ŒÍÁÙÅ
(Input)

¡ÒÃ»ÃÐÁÇÅ¼Å
(Process)

¡ÒÃáÊ´§¼ÅÅÑ¾¸�
(Output)

1

2

¡ÒÃÍÍ¡áºº

á¹Ç¤Ô´Ë¹Öè§ã¹¡ÒÃá¡Œä¢»˜ÞËÒ «Öè§à»š¹Í§¤�»ÃÐ¡Íº¢Í§á¹Ç¤Ô´àªÔ§¤íÒ¹Ç³ (Computational Thinking) 
â´ÂÁÕá¹Ç¤Ô´ã¹¡ÒÃá¡Œä¢»˜ÞËÒÍÂ‹Ò§à»š¹ÃÐººáÅÐÊÒÁÒÃ¶¡íÒË¹´¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒä´ŒÍÂ‹Ò§ªÑ´à¨¹

á¹Ç¤Ô´àªÔ§¹ÒÁ¸ÃÃÁ (Abstraction)ction)

 ÃÐàºÕÂºÇÔ¸ÕËÃ×Í¢Ñé¹µÍ¹ÇÔ¸Õ·Õè´íÒà¹Ô¹¡ÒÃ´ŒÇÂ¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ�à¾×èÍãªŒã¹¡ÒÃá¡Œä¢»˜ÞËÒ

ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ (Algorithm)

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂÃËÑÊÅíÒÅÍ§ (Pseudocode)

3

ÃËÑÊÅíÒÅÍ§ (Pseudocode)

»ÃÐ¨íÒË¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè 1

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂÀÒÉÒ¸ÃÃÁªÒµÔ (Natural Language)

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂ¼Ñ§§Ò¹ (Flowchart)
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1

1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 3-4 คน

2.  ใหนักเรียนรวมกันเขียนแผนผังความคิด เรื่อง การออกแบบและ

การเขียนอัลกอริทึม ลงในกระดาษที่ครูแจกให พรอมตกแตงให

สวยงาม

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันหาขอมูลและจัดเตรียมขอมูลเพื่อนำเสนอ

ตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4. นำเสนอผลงานหนาชั้นเรียน

5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการทำกิจกรรมนี้

 ขั�นสรุรุป
1.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดตรวจสอบ

ความรูความเขาใจจากเน้ือหาที่ไดเรียนมา

จนจบหนวยการเรียนรู ซึ่งนักเรียนแตละคน

สามารถศึกษาความรูเพิ่มเติมไดจาก สื่อ

PowerPoint เรื่อง การออกแบบและการเขียน

อัลกอริทึม

2.  ครูแนะนำกับนักเรียนวา นักเรียนสามารถ

ทำแบบฝกหดั เรือ่ง การออกแบบและการเขยีน

อัลกอริทึม  จากแบบฝกหัด เทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ม.1

3.  ครูใหนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน หนวย

การเรียนรูที่ 1 การออกแบบและการเขียน

อัลกอริทึม

 ขั�นประเมนิ
1.  ครูตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

2. ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล

3. ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม

4. ครูประเมินการนำเสนอผลงาน

5. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค

6.  ครูประเมินความสามารถในการสื่อสารและ

ความสามารถในการแกปญหาจากกิจกรรม 

เรื่อง เคกของคุณแม โดยใชเกณฑจากแบบ

ประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน

แบบประเมนิ

    แบบประเมิน     สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน

ค ำชี้แจง : ให้ ผู้สอน ใส่ตัวเลขลงในช่องระดับคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน ระดับคุณภำพ
สมรรถนะท่ี 1 ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร

ตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมบ่งชี้ 3.
สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่ 1  พฤติกรรมบ่งชี้ 1. (1.1)
สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่ 1  พฤติกรรมบ่งชี้ 1. (1.3)
สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่ 1  พฤติกรรมบ่งชี้ 1. (1.6)
สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่ 1  พฤติกรรมบ่งชี้ 2.
หมำยเหตุ : หากนักเรียนมีระดับคุณภาพไม่ถึงระดับดี (2) ในแต่ละสมรรถนะส าคัญ ครูควรพัฒนานักเรียนให้ถึงเกณฑ์ เพื่อให้นักเรียนมี

ความพร้อมก่อนท ากิจกรรมต่อไป

เกณฑ์กำรประเมิน

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน
ระดับคุณภำพ

ดีมำก
(3 คะแนน)

ดี
(2 คะแนน)

พอใช้
(1 คะแนน)

ปรับปรุง
(0 คะแนน)

สมรรถนะที่ 1
ความสามารถในการสื่อสาร
ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้ภาษาถา่ยทอดความรู้
ความเข้าใจ ความคิด ความรู้สึก 
และทัศนะของตนเองด้วยการ
พูดและการเขียน
พฤติกรรมบ่งชี้
3. เขียนถ่ายทอดความรู้

ความเข้าใจจากสารที่อ่าน
ฟัง หรือดูด้วยภาษาของตนเอง
พร้อมยกตัวอย่างประกอบได้

สามารถใช้ความรู้
เก่ียวกับการแสดง
อัลกอริทึมในการ
เขียนอธิบายวิธีการ
แก้ปัญหา
ได้อย่างเปน็ระบบ
ด้วยภาษาของ
ตนเองอย่างถูกต้อง
และครบถ้วน

สามารถใช้ความรู้
เก่ียวกับการแสดง
อัลกอริทึมในการ
เขียนอธิบายวิธีการ
แก้ปัญหาได้ด้วย
ภาษาของตนเอง
แต่มีข้อบกพร่อง
ในการใช้ภาษาเพื่อ
สื่อสาร 3-5 แห่ง

สามารถใช้ความรู้
เก่ียวกับการแสดง
อัลกอริทึมในการ
เขียนอธิบายวิธีการ
แก้ปัญหาได้ด้วย
ภาษาของตนเอง
แต่มีข้อบกพร่อง
ในการใช้ภาษาเพื่อ
สื่อสารมากกว่า
5 แห่ง

ไม่สามารถใช้
เก่ียวกับการแสดง
อัลกอริทึมในการ
เขียนอธิบายวิธีการ
แก้ปัญหาได้ด้วย
ภาษาของตนเอง

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน
ระดับคุณภำพ

ดีมำก
(3 คะแนน)

ดี
(2 คะแนน)

พอใช้
(1 คะแนน)

ปรับปรุง
(0 คะแนน)

สมรรถนะที่ 3
ความสามารถในการแก้ปัญหา
ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดย
วิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการ
แก้ปัญหา ด าเนนิการ
แก้ปัญหา ตรวจสอบและสรปุผล
พฤติกรรมบ่งชี้
1. การวิเคราะห์ปัญหา

1.1 ระบุปัญหาที่เกิดขึ้น
กับตนเอง

ระบุปัญหาตา่ง ๆ
ที่เกิดขึ้นกับ
สถานการณป์ัญหา
และตรงกับสภาพ
ปัญหาด้วยตนเอง
ได้ส าเร็จ

ระบุปัญหาตา่ง ๆ
ที่เกิดขึ้นกับ
สถานการณป์ัญหา
และตรงกับสภาพ
ปัญหาด้วยตนเอง
ได้ส าเร็จ โดยมี
ผู้แนะน า

ระบุปัญหาตา่ง ๆ
ที่เกิดขึ้นกับ
สถานการณป์ัญหา
และตรงกับสภาพ
ปัญหา โดยมีผู้อ่ืน
ช่วยเหลือจนส าเร็จ

ระบุปัญหาตา่ง ๆ
ที่เกิดขึ้นกับ
สถานการณป์ัญหา
และตรงกับสภาพ
ปัญหาด้วยตนเอง
ไม่ส าเร็จ

สมรรถนะที่ 3
ความสามารถในการแก้ปัญหา
ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดย
วิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการ
แก้ปัญหา ด าเนินการ
แก้ปัญหา ตรวจสอบและสรปุผล
พฤติกรรมบ่งชี้
1. วิเคราะห์ปัญหา

1.3 ระบุสาเหตุของปัญหา

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาที่เกิดขึ้น
จากเค้กของคุณแม่
ได้สอดคล้องกับ
ปัญหามากกว่า 
3 สาเหตุ

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาที่เกิดขึ้น
จากเค้กของคุณแม่
ได้สอดคล้องกับ
ปัญหา
3 สาเหตุ

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาที่เกิดขึ้น
จากเค้กของคุณแม่
ได้สอดคล้องกับ
ปัญหา
2 สาเหตุ

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาที่เกิดขึ้น
จากเค้กของคุณแม่
ได้ 1 สาเหตุ หรือ
ระบุสาเหตุได้ แต่
ไม่สอดคล้องกับ
ปัญหา

สมรรถนะที่ 3
ความสามารถในการแก้ปัญหา
ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดย
วิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการ
แก้ปัญหา ด าเนินการ
แก้ปัญหา ตรวจสอบและสรปุผล
พฤติกรรมบ่งชี้
1. วิเคราะห์ปัญหา

1.6 การก าหนดทางเลือก

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาเรื่อง
เค้กของคุณแม่ได้ 
โดยก าหนด
ทางเลือกในการ
แก้ปัญหาที่มีความ
เป็นไปได้มากกว่า
3 วิธี

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาเรื่อง
เค้กของคุณแม่ได้ 
โดยก าหนด
ทางเลือกในการ
แก้ปัญหาที่มีความ
เป็นไปได้
3 วิธี

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาเรื่อง
เค้กของคุณแม่ได้ 
โดยก าหนด
ทางเลือกในการ
แก้ปัญหาที่มีความ
เป็นไปได้
2 วิธี

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาเรื่อง
เค้กของคุณแม่ได้ 
โดยก าหนด
ทางเลือกในการ
แก้ปัญหาที่มีความ
เป็นไปได้
1 วิธี หรือ ก าหนด
ทางเลือกที่เป็นไป
ไม่ได้

 อธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม โดยใชสื่อ 

PowerPoint เรื่อง การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม https://www.aksorn.

com/qrcode/TMPPCSM10

  สื่อ Dig���� PowerPoint

สรุป ประเมินนํา สอน สรุป ประเมิน
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แผนการจัด

การเรียนรู้
จุดประสงค์ สมรรถนะสำาคัญของผู้เรียน

กระบวนการ

เรียนรู้
การประเมิน สื่อที่ใช้

แผนฯ ที่ 1

การเขีียน

โปรแกรม

คอัมพิวเตอัร

เบื้อังตน

6
ชั่วโมง

1.		อธิิบายีหลักการเขีียีน

โปรแกรมขีองโปรแกรม

ภาษาติ่าง	ๆ 	(K)

2.		อธิิบายีรูปแบบการเขีียีน

โปรแกรมคอมพื่ิวเติอร์	

(K)

3.		ออกแบบโปรแกรม

เพื่้�อแก้ปัญหาในช้ีวิติ

ประจำาวันโด้ยีใช้้ภาษา

ธิรรมช้าติิ	รหัสลำาลอง	

และผัังงาน	(S)

4.		เห็นประโยีช้น์ขีองการ

ประยีุกติ์ใช้้การเขีียีน

โปรแกรมคอมพื่ิวเติอร์

ในช้ีวิติประจำาวัน	(A)

1)		สมรรถนะที่่�	2

	 	 ความสามารถในการคิด้

ตััวชี้่�วัดที่่�	2

	 		 คิด้ขีั�นสูง	(การคิด้สังเคราะห์

คิด้สร้างสรรค์	คิด้อยี่างมีวิจารณญาณ)

พฤตัิกรรมบ่่งชี้่�

	 3.		คิด้อยี่างมีวิจารณญาณ	เพื่้�อติัด้สินใจ

เล้อกทางเล้อกที�หลากหลายีโด้ยีใช้้

เกณฑ์์ที�เหมาะสม

2)		สมรรถนะที่่�	3

	 	 ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตััวชี้่�วัดที่่�	1

	 		 ใช้้กระบวนการแก้ปัญหาโด้ยีวิเคราะห์

ปัญหา	วางแผันในการแก้ปัญหา

ด้ำาเนินการแก้ปัญหา	ติรวจสอบ

และสรุปผัล

พฤตัิกรรมบ่่งชี้่�

	 2.	การวางแผันในการแก้ปัญหา

	 	 2.1	 วางแผัน

	 	 2.2	 กำาหนด้ขีั�นติอน

3)		สมรรถนะที่่�	5

	 	 ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

ตััวชี้่�วัดที่่�	2

	 	 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีี

พฤตัิกรรมบ่่งชี้่�

	 4.	ออกแบบและปฏิิบัติิการ

รูปแบบการ

จัด้การเรียีน

การสอนแบบ

ส้บสอบ

ความรู้	(5Es	

Instructional	

Model)

-	ติรวจแบบทด้สอบก่อนเรียีน

-		สังเกติพื่ฤติิกรรมการทำางาน

รายีบุคคล

-		สังเกติพื่ฤติิกรรมการทำางาน

กลุ่ม

-	สังเกติการนำาเสนอผัลงาน

-		สังเกติคุณลักษณะ

อันพื่ึงประสงค์

-	สังเกติความสามารถใน

	 	การคิด้	ความสามารถใน

การแก้ปัญหา	และความ

สามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

- แบบทด้สอบ

	 ก่อนเรียีน

-		หนังส้อเรียีน

เทคโนโลยีี	

(วิทยีาการคำานวณ)	

ม.1

-		แบบฝึึกหัด้

เทคโนโลยีี	

(วิทยีาการคำานวณ)	

ม.1

-	กระด้าษ	A4

-		คลิปส้�อประกอบ

การสอน	เร้�อง	

ทำาความรู้จัก	

Python	เบ้�องติ้น

แผนฯ ที่ 2

ซอัฟตแวร

ทึี่ใช ในการ

เขียีนโปรแกรม

2
ชั่วโมง

1.		อธิิบายีซอฟติ์แวร์ที�ใช้้ใน

การเขีียีนโปรแกรม	(K)

2.		เขีียีนโปรแกรมโด้ยีใช้้

ซอฟติ์แวร์ติ่าง	ๆ 	(K)

3.		เห็นประโยีช้น์ขีองการ

เขีียีนโปรแกรมโด้ยีใช้้

ซอฟติ์แวร์	และสร้าง

ช้ิ�นงานจากซอฟติ์แวร์	

โด้ยีคำานึงถึงความ

ปลอด้ภัยี	(K,	S,	A)

1)		สมรรถนะที่่�	2

	 	 ความสามารถในการคิด้

ตััวชี้่�วัดที่่�	2

	 		 คิด้ขีั�นสูง	(การคิด้สังเคราะห์

คิด้สร้างสรรค์	คิด้อยี่างมีวิจารณญาณ)

พฤตัิกรรมบ่่งชี้่�

	 3.		คิด้อยี่างมีวิจารณญาณ	เพื่้�อติัด้สินใจ

เล้อกทางเล้อกที�หลากหลายีโด้ยีใช้้

เกณฑ์์ที�เหมาะสม

รูปแบบการ

จัด้การเรียีน

การสอนแบบ

ส้บสอบ

ความรู้	(5Es	

Instructional	

Model)

-		สังเกติพื่ฤติิกรรมการทำางาน

รายีบุคคล

-		สังเกติพื่ฤติิกรรมการทำางาน

กลุ่ม

-	สังเกติการนำาเสนอผัลงาน

-		สังเกติคุณลักษณะ

อันพื่ึงประสงค์

-	สังเกติความสามารถใน

	 	การคิด้	ความสามารถใน

การแก้ปัญหา	และความ

สามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

-		หนังส้อเรียีน

เทคโนโลยีี	

(วิทยีาการคำานวณ)	

ม.1

-		แบบฝึึกหัด้

เทคโนโลยีี	

(วิทยีาการคำานวณ)	

ม.1

โครงสร้างการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 2
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แผนการจัด

การเรียนรู้
จุดประสงค์ สมรรถนะสำ�คัญของผู้เรียน

กระบวนการ

เรียนรู้
การประเมิน สื่อที่ใช้

3)	�สมรรถนะที่่� 5

	 	 ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

	 	 มีีทัักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีี

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�

	 4.	ออกแบบและปฏิบิััติิการ

แผนฯ ที่่� 3

การเขีียน

โปรแกรมจาก 

อััลกอริิทึึม

4
ชั่วโมง

1.	�อธิิบายหลัักการเขีียน

โปรแกรมเบ้ื้�องต้้น (K)

2.	�ออกแบบอััลกอริิทึึม 

เพื่่�อแก้้ปััญหาด้้วยภาษา

ธรรมชาติิ รหััสลำำ�ลอง 

และผัังงานโดยคำำ�นึึงถึึง

ความถููกต้้อง (K, S, A)

3.	�เขีียนโปรแกรม

คอมพิิวเตอร์์จาก 

อััลกอริิทึึมรููปแบบต่่าง ๆ  

และตรวจสอบผลลััพธ์์ได้้

อย่่างถููกต้้องและมีี

ประสิิทธิิภาพ (K, S, A)

1)	�สมรรถนะที่่� 2

	 	 ความสามารถในการคิิด

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

	 �	 คิิดขั้้�นสููง (การคิิดสัังเคราะห์์ 

คิิดสร้้างสรรค์์ คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ)

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�

	 3.	�คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ เพื่่�อตััดสิินใจ

เลืือกทางเลืือกที่่�หลากหลายโดยใช้้

เกณฑ์์ที่่�เหมาะสม

2)	�สมรรถนะที่่� 3

	 	 ความสามารถในการแก้้ปััญหา

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 1

	 �	 ใช้้กระบวนการแก้้ปััญหาโดยวิิเคราะห์์

ปััญหา วางแผนในการแก้้ปััญหา 

ดำำ�เนิินการแก้้ปััญหา ตรวจสอบ 

และสรุุปผล

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�

	 2.	การวางแผนในการแก้้ปััญหา

	 	 2.1	 วางแผน

	 	 2.2	 กำำ�หนดขั้้�นตอน

3)	�สมรรถนะที่่� 5

	 	 ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

	 ตััวชี้้�วััดที่่� 2

	 	 มีีทัักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีี

	 พฤติิกรรมบ่่งชี้้�

	 4.	ออกแบบและปฏิบิััติิการ

การเรีียนรู้้� 

โดย

ใช้้ปััญหา 

เป็็นฐาน

(Problem-

Based 

Learning)

-	�สัังเกตพฤติิกรรมการทำำ�งาน

รายบุุคคล

-	�สัังเกตพฤติิกรรม 

การทำำ�งานกลุ่่�ม

-	สัังเกตการนำำ�เสนอผลงาน

-	�ประเมิินคุุณลัักษณะ 

อัันพึึงประสงค์์

-	�ประเมิินความสามารถ 

ในการคิิด ความสามารถ 

ในการแก้้ปััญหา และความ

สามารถในการใช้้เทคโนโลยีี

จากกิิจกรรม Active 

Learning

-	ตรวจแบบทดสอบหลัังเรีียน

-	�หนัังสืือเรีียน

เทคโนโลยีี 

(วิิทยาการคำำ�นวณ) 

ม.1

-	�แบบฝึึกหััด

เทคโนโลยีี 

(วิิทยาการคำำ�นวณ) 

ม.1

-	PowerPoint

-	�แบบทดสอบ 

หลัังเรีียน
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คอม¾ิวเต์อร์ที่ำางานได้อย่างมีประสิที่ธิิÀา¾ เ¾×�อ
อำานวยความสะดวกในด้านต่์าง æ ให้แก่มนุÉย์

วิ	4.2	ม.1/2 ออกแบบและเข้่ยนโปรแกรมอย่�งง่�ยเพิ่�อแก�ปัญห�ทำ�งคำณิตศ�สั่ตร์หร่อวิทำย�ศ�สั่ตร์

ตัวิช้ี�วิัด

2

หน่วยการเรียนรู้ที่ การออกแบบและการเขียน

โปรแกรมเบื้องต้น

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า
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า

เปา้หมาย การเรียนรู้
 การจัดการเรียนการสอนในหนวยการเรียนรูน้ี มุงเนนใหผูเรียนได

ออกแบบโปรแกรมอยางเปนลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน เพื่อแกปญหาที่พบได

อยางสมเหตสุมผล และเขยีนโปรแกรมโดยใชเทคโนโลยตีามทีอ่อกแบบไว

โดยคำนึงถึงความถูกตองและความปลอดภัย

 เกรด็แนะครูรู

 ครูสุมนักเรียนภายในชั้นเรียนเพื่อตอบ

คำถามรวมกัน และสรางบรรยากาศในชั้นเรียน

ใหนักเรียนรวมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

อีกท้ังยังสนับสนุนใหนักเรียนภายในชั้นเรียนมี

ปฏสิมัพนัธรวมกนัและเปนการกระตุนความสนใจ

ของนักเรียนอีกดวย

 ขั�นนํา
กระตุ้ตุน้ความสนใจ

1.  ครูใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียนหนวย

การเรียนรูที่ 2 เรื่อง การออกแบบและการ

เขียนโปรแกรมเบื้องตน เพื่อวัดความรูเดิมของ

นักเรียนกอนเขาสูกิจกรรม

2.  ครูใหนักเรียนสังเกตภาพจากหนังสือเรียน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1

3.  ครูถามนักเรียนวา ปจจุบันมีเทคโนโลยีใดบาง

ที่ชวยอำนวยความสะดวกใหแกนักเรียน

4.  ใหนักเรียนระดมความคิดเห็นรวมกันภายใน

ชั้นเรียน โดยครูบันทึกคำตอบของนักเรียนลง

บนกระดานหนาชั้นเรียน 

5.  จากนั้นครูอธิบายกับนักเรียนวา สิ่งอำนวย

ความสะดวกตางๆ บางอยางเกดิจากการเขยีน

โปรแกรมหรือเขียนชุดคำส่ัง เพ่ือกำหนดให

ปฏิบัติตามเงื่อนไขและความตองการ 

6.  นักเรียนและครูรวมกันวงกลมคำตอบท่ีอยูบน

กระดาน เพือ่หาวาคำตอบใดเกดิจากการเขยีน

โปรแกรม

5Es Instructional 5Es Instructional ModelModel

สรุป ประเมนินํา สอนนํา

T32



ข้อสอบเนน้ การคิด

?
การเขีียนโปรแกรม

ควรมีหลัักในการเขีียน
อย่างไร จงอธิิบาย

ทำำ�ง�นต�มคำำ�สั่่�งท่ำ�ผู้้�ใช้�ง�นต�องก�ร โดยโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์น่�นสั่�ม�รถทำำ�ง�นได�

หล�ยร้ปแบบ เช้่น ก�รพิิมพิ์เอกสั่�ร ก�รคำำ�นวณ ก�รจั่ดก�รข้�อม้ล ก�รเช้่�อมต่อ

เคำร่อข้่�ย หร่อก�รคำวบคำุมอุปกรณ์ ซึ่่�งแต่ละโปรแกรมประกอบด�วยคำำ�สั่่�งต่�ง ๆ ทำ่�ถ้ก

เข้่ยนข้่�นม�ให�คำอมพิิวเตอร์ทำำ�ง�นต�มเง่�อนไข้ทำ่�กำ�หนด 

1.1	 หลัักการเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์เบื้้�องต้น

  ก�รเข้ย่นโปรแกรมคำอมพิวิเตอร์ ผู้้�เข้ย่นโปรแกรมจัะต�องเลอ่กใช้�ภ�ษ�โปรแกรมท่ำ�เหม�ะสั่ม

ก่บหน��ทำ่�ก�รใช้�ง�น รวมถ่งต�องเข้��ใจัโคำรงสั่ร��งและไวย�กรณ์ข้องภ�ษ�โปรแกรมน่�น ๆ

1 การเขีียนโปรแกรม

	 	 คอมพิิวเตอร์เบื้้�องต้น

  โปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ (Computer Program)  

ทำ่�ทำำ�ง�นผู่้�นชุ้ดคำำ�สั่่�งท่ำ�เข้่ยนข้่�นเพ่ิ�อให�คำอมพิิวเตอร์

¡ÒÃ·´ÊÍºâ»Ãá¡ÃÁ
 (Testing)

การกÓหนด/วเิคราะห์ปัญหา
 (Analysis the problem)

¡ÒÃÍÍ¡áººâ»Ãá¡ÃÁ 
(Design a program)

การเขีียนโปรแกรม
 (Coding)

หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น

41 2 3

  1.	 การกำาหนดและวิเิคราะห์ปัญัหา (Analysis the problem) ผู้้�เข้ย่นโปรแกรมคำอมพิวิเตอร์

ต�องกำ�หนดปัญห�และต�องทำำ�คำว�มเข้��ใจัปัญห� โดยก�รวิเคำร�ะห์ปัญห�ซ่ึ่�งเป็นสั่ิ�งท่ำ�น่กพิ่ฒน�

โปรแกรมคำอมพิิวเตอร์คำวรกระทำำ�ก่อนเสั่มอ เพิ่�อทำำ�คำว�มเข้��ใจัก่บปัญห�ทำ่�เกิดข้่�น และคำ�นห�

ว่ตถุประสั่งคำ์ในก�รเข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ ก�รวิเคำร�ะห์ปัญห�ม่องคำ์ประกอบสั่ำ�คำ่ญ ด่งน้�

   1)	 กำาหนดวิัตถุุปัระสงค์ของโปัรแกรมคอมพิิวิเตอร์

  	 2)	 กำาหนดลักษณะข้อมูลนำาเข้า (Input) โดยกำ�หนดว่� ม่ข้�อม้ลนำ�เข้��อะไรบ��ง เป็น

ข้�อมล้ช้นิดใด และนำ�เข้��อย่�งไร พิร�อมกำ�หนดตว่แปรและประเภทำข้องตว่แปรสั่ำ�หรบ่ข้�อมล้นำ�เข้��

น่�น ๆ

  	 3)	 กำาหนดลักษณะข้อมูลนำาออก (Output) โดยกำ�หนดว่� ม่ข้�อม้ลนำ�ออกอะไรบ��ง 

เป็นข้�อม้ลประเภทำใด และนำ�ออกอย่�งไร พิร�อมกำ�หนดต่วแปรและประเภทำข้องต่วแปรสั่ำ�หร่บ

ข้�อม้ลนำ�ออกน่�น ๆ
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 ขั�นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

1.  ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียน

วา การเขียนโปรแกรมควรมีหลักในการเขียน

อยางไร จงอธบิาย จากน้ันใหนักเรียนชวยกัน

ตอบคำถาม

2.  ครูอธิบายความรู เร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องตน ใหนักเรียนฟงวา การเขียนโปรแกรม

เปนการเขียนชุดคำสั่งดวยภาษาโปรแกรมที่

สั่งใหคอมพิวเตอรสามารถทำงานไดตรงตาม

ความตองการ และสามารถทำงานไดอยาง

ถูกตอง ซึ่งเปนการกำหนดขั้นตอนใหกับ

คอมพิวเตอรทำงานตามลำดับและรูปแบบที่

กำหนดไว

3.  ครูถามคำถามกับนักเรียนวา หลักการเขียน

โปรแกรมมีกี่ขั้นตอน แตละขั้นตอนมีลักษณะ

อยางไร จากนั้นสุมนักเรียนตอบคำถาม

4.  ครูสุมนักเรียนเพ่ืออภิปรายรวมกันภายใน

ชั้นเรียน

การทีผู่เขยีนพจิารณาและกำหนดปญหาเพือ่นำไปเขยีนโปรแกรม

อยูในขั้นตอนใดของหลักการเขียนโปรแกรม

 1. การเขียนโปรแกรม

 2. การทดสอบโปรแกรม

 3. การออกแบบโปรแกรม

 4. การกำหนดและวิเคราะหปญหา

 (วิเคราะหคำตอบ การท่ีผูเขียนพิจารณาและกำหนดปญหาเพื่อ

นำไปเขียนโปรแกรมอยูในขั้นตอนการกำหนดและวิเคราะหปญหา

ซึง่ผูเขยีนโปรแกรมตองกำหนดปญหาและตองทำความเขาใจปญหา 

โดยการวเิคราะหปญหาเปนสิง่ทีน่กัพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอรควร

กระทำกอนเสมอ เพื่อทำความเขาใจกับปญหาที่เกิดขึ้น และคนหา

วัตถุประสงคในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ดังนั้น ตอบขอ 4.) 

แนวตอบ คำาถามสำาคญัประจำาหวัขอ้

 การเขยีนโปรแกรมขึน้มานัน้ ผูเขยีนโปรแกรมจะตองเลือกใชภาษาใหเหมาะสม

กับโปรแกรมท่ีตองการพัฒนาข้ึน รวมถึงตองเขาใจโครงสรางและไวยากรณ

ของภาษาโปรแกรมนั้นๆ อยางถี่ถวน เพราะจะทำใหโปรแกรมที่ไดพัฒนาขึ้น

มปีระสทิธภิาพ จากนัน้จงึกำหนดและวเิคราะหปญหา ออกแบบโปรแกรม ลงมอื

เขยีนโปรแกรม และทดสอบโปรแกรมตามลำดบั

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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   4)	 กำาหนดวิิธีีการปัระมวิลผลหรือวิิธีีการคำานวิณ (Process) เพิ่�อใช้�แก�ปัญห�ต�ม

ว่ตถุประสั่งคำ์ข้องโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ ก�รแก�ปัญห�น่�นม่วิธี่ก�รประมวลผู้ลได�หล�ยวิธี่ โดยข้่�น

อย้่ก่บคำว�มเหม�ะสั่มและผู้้�วิเคำร�ะห์

ตัวอย่าง

	 การวิิเคราะห์์ปััญห์าเพ่ื่�อเขีียนโปัรแกรมคอมพิื่วิเตอรส์ำำาห์รบัคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีอง

รูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า

ขั�นตอนที่ี� 1 กำ�หนดว่ตถุประสั่งคำ์ หร่อเป้�หม�ยข้องโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์

  • เพิ่�อคำำ�นวณห�พิ่�นทำ่�ข้องร้ปสั่่�เหล่�ยมผู้่นผู้��

ขั�นตอนที่ี� 2 กำ�หนดล่กษณะข้�อม้ลนำ�เข้�� (Input) เช้่น 

  • ข้�อม้ลคำว�มกว��ง เป็นประเภทำเลข้จัำ�นวนเต็ม 

  • ข้�อม้ลคำว�มย�ว เป็นประเภทำเลข้จัำ�นวนเต็ม

  • กำ�หนดข้�อม้ลนำ�เข้��เป็นต่วแปร ได�ด่งน้�

    - width แทำนข้�อม้ลคำว�มกว��ง

    - length แทำนข้�อม้ลคำว�มย�ว

ขั�นตอนที่ี� 3 กำ�หนดล่กษณะข้�อม้ลนำ�ออก (Output)

  • ข้�อม้ลพิ่�นทำ่�ข้องร้ปสั่่�เหล่�ยมผู้่นผู้�� เป็นประเภทำเลข้จัำ�นวนเต็ม

  • กำ�หนดข้�อม้ลนำ�ออกเป็นต่วแปร โดยให� Area แทำนข้�อม้ลพิ่�นทำ่�ข้องร้ปสั่่�เหล่�ยมผู้่นผู้��

ขั�นตอนที่ี� 4  กำ�หนดวิธี่ก�รประมวลผู้ล (Process)

  • พิ่�นทำ่�ข้องร้ปสั่่�เหล่�ยมผู้่นผู้�� = คำว�มกว��ง × คำว�มย�ว

  • กำ�หนดวิธี่ก�รประมวลผู้ลสั่มก�ร ได�ด่งน้� 

Area = width × length

สำตูรการคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า

พ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า = ควิามกว้ิาง × ควิามยาวิ

Area of a Rectangle = width × length
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5.  ครยูกตวัอยางการกำหนดและวเิคราะหปญหา

เพือ่เขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรสำหรบัคำนวณ

หาพืน้ท่ีของรปูสีเ่หลีย่มผนืผาตามขัน้ตอน ดงัน้ี 

 •  กำหนดวัตถุประสงค หรือเปาหมายของ

โปรแกรมคอมพิวเตอร

 • กำหนดลักษณะขอมูลนำเขา (Input)

 • กำหนดลักษณะขอมูลนำออก (Output)

 • กำหนดวิธีการประมวลผล (Process)

6.  ใหนักเรียนทดลองคำนวณหาพื้นท่ีของรูป

สี่เหลี่ยมผืนผาจากสูตรที่กำหนดให

  นักเรียนควรรู้
 1 วัตถุประสงค หมายถึง เปาหมายหรือจุดมุงหมายที่ตองการจะบรรลุหรือ

กำหนดขึ้นเพื่อคาดคะเนผลลัพธท่ีตองการจะใหเกิด ซึ่งในการเขียนโปรแกรม

อาจมีการกำหนดวัตถุประสงคที่แตกตางกัน เชน

  •  เพื่อเรียนรูและทดลองใชภาษาโปรแกรมในการแกปญหา

  •  เพื่อพัฒนาทักษะคิดเชิงคำนวณและทักษะการแกปญหาผานการเขียน

โปรแกรมภาษาตางๆ

  •  เพื่อเพิ่มความคิดสรางสรรคและความสามารถในการสรางผลงานดวย

การเขียนโปรแกรม

  •  เพื่อเสริมสรางความเขาใจและประยุกตใชแนวคิดพื้นฐานในการเขียน

โปรแกรม

 ถาตองการคำนวณหาคาของพื้นท่ีสามเหลี่ยม ควรกำหนด

ลักษณะขอมูลนำเขา (input) ตามขอใด

 1. ความยาวฐานและความสูง 

 2. พื้นที่สามเหลี่ยมและความสูง

 3. พื้นที่สามเหลี่ยมและความยาวฐาน

 4. พื้นที่สามเหลี่ยม ความยาวฐาน และความสูง

 (แนวตอบ ถาตองการคำนวณหาคาของพื้นที่สามเหลี่ยม ควร

กำหนดลกัษณะขอมลูนำเขา (input) ตามความยาวฐานและความสงู

เพราะขอมูลการคำนวณหาพื้นที่สามเหล่ียมจำเปนตองใชขอมูล

นำเขาความยาวฐานและความสูง  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

ว่ตถุประสั่งคำ์ข้องโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ ก�รแก�ปัญห�น่�นม่วิธี่ก�รประมวลผู้ลได�หล�ยวิธี่ โดยข้่�น
1

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T34



ข้อสอบเนน้ การคิด

  2.	 การออกแบบโปัรแกรม (Design a program) เปน็ก�รออกแบบก�รทำำ�ง�นข้องโปรแกรม

คำอมพิวิเตอร ์หรอ่ข้่�นตอนในก�รแก�ปญัห� รวมทำ่�งหน��จัอก�รทำำ�ง�นข้องโปรแกรม ซึ่่�งผู้้�ออกแบบ

สั่�ม�รถเล่อกใช้�เคำร่�องม่อต่�ง ๆ  ทำ่�เหม�ะสั่มม�ช่้วยในก�รออกแบบได� โดยแยกก�รออกแบบ

โปรแกรมคำอมพิิวเตอร์เป็น 2 ล่กษณะ ด่งน้�

   1)	 การออกแบบอัลกอริที่ึม (Algorithm) คำ่อ ก�รออกแบบลำ�ด่บข้่�นตอนก�รทำำ�ง�น

ก่อนและหล่งข้องโปรแกรม โดยสั่�ม�รถเล่อกเข้่ยนได� 3 ล่กษณะ ด่งน้�

Com
sci F     cus การตั้งตัวแปร

 ผู้้�เข้่ยนโปรแกรมสั่�ม�รถต่�งต่วแปรข้่�นเองต�มหล่กก�รต่�งช้่�อต่วแปรข้องภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์

ทำ่�นำ�ม�เข้่ยนโปรแกรม เพิ่�อใช้�อ��งอิงก�รเก็บข้�อม้ลและเร่ยกใช้�ข้�อม้ลภ�ยในต่วแปร ซึ่่�งช้่�อต่วแปร

ทำ่�ต่�งข้่�นจัะต�องสั่อดคำล�องก่บข้�อม้ลทำ่�ต�องก�รจั่ดเก็บ เช้่น ต�องก�รเก็บข้�อม้ลคำว�มกว��งจัะต�องต่�ง

ต่วแปร คำ่อ ต่วแปร width

2 รหัสลัÓลัอง (Pseudocode)
 รป้แบบภ�ษ�ทำ่�มโ่คำรงสั่ร��งช่้ดเจัน กระช้บ่ เพิ่�อใช้�อธีบิ�ยข่้�นตอนก�รทำำ�ง�นข้องอล่กอรทิำม่ใด ๆ  โดยไม่ข้่�น

กบ่ภ�ษ�โปรแกรมใดภ�ษ�หน่�ง และสั่�ม�รถแปลงรหส่ั่ลำ�ลองเป็นภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์ได�ง่�ย โดยรห่สั่ลำ�ลอง

สั่�ม�รถใช้�รป้แบบคำำ�สั่่�งทำ่�เป็นภ�ษ�อง่กฤษหรอ่ภ�ษ�ไทำย หรอ่สั่�ม�รถใช้�คำำ�สั่่�งเฉพิ�ะทำ่�มอ่ย้ใ่นภ�ษ�โปรแกรม

คำอมพิวิเตอร์ม�ช่้วยในก�รเข่้ยนรห่สั่ลำ�ลองได�

1 ÀาÉาธิรรมช้าต์ ิ(Natural Language)

 คำอ่ ก�รบรรย�ยข่้�นตอนก�รทำำ�ง�นข้องอล่กอรทิำม่ใด ๆ  โดยใช้�ภ�ษ�มนษุย ์เพิ่�ออธีบิ�ยถง่ลำ�ดบ่ข้่�นตอน

ก�รทำำ�ง�นข้องอ่ลกอริทำ่มต�มลำ�ด่บก�รทำำ�ง�นก่อนหล่ง

3 ¼ังงาน (Flowchart)

 เป็นก�รใช้�แผู้นภ�พิสั่่ญล่กษณ์เพิ่�อแสั่ดงลำ�ด่บข้่�นตอนก�รทำำ�ง�น ซึ่่�งช้่วยลำ�ด่บแนวคำว�มคำิดในก�ร

เข้ย่นโปรแกรม เรย่กว�่ Program Flowchart เปน็วธิีท่ำ่�นยิมใช้�เพิร�ะทำำ�ให�เหน็ภ�พิก�รทำำ�ง�นข้องโปรแกรม

ซึ่่�งง�่ยกว�่ก�รใช้�ข้�อคำว�ม และเม่�อเกิดข้�อผู้ดิพิล�ด สั่�ม�รถพิิจั�รณ�ได�จั�กผู้ง่ง�นเพ่ิ�อแก�ไข้หรอ่ปรบ่ปรุง

โปรแกรมได�ง่�ยข้่�น
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 ขั�นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

7.  ครอูธบิายการออกแบบโปรแกรมใหนกัเรยีนฟง

วา เปนการออกแบบการทำงานของโปรแกรม

คอมพิวเตอรหรือขั้นตอนในการแกปญหา 

รวมทั้งหนาจอการทำงานของโปรแกรม ซึ่งผู

ออกแบบสามารถเลือกใชเครื่องมือตางๆ ที่

เหมาะสมมาชวยในการออกแบบได จากนั้น

ครูถามคำถามกับนักเรียนวา การออกแบบ

โปรแกรมแบงเปนกี่ลักษณะ อะไรบาง

8.  ครใูหความรูเสรมิกบันกัเรยีนวา ตวัแปรเปนสิง่

ที่ใชเก็บขอมูลตางๆ ในโปรแกรม ซึ่งสามารถ

ใชคำภาษาองักฤษแทนตวัแปรตางๆ ได ซึง่คำ

ภาษาองักฤษเหลานีค้วรเปนคำทีส่อดคลองกบั

ขอมลูทีต่องการเกบ็ เชน ตวัแปร Width ใชเก็บ

ขอมูลความกวาง

 ขอใดไมใชสิ่งท่ีตองวิเคราะหในการวิเคราะหปญหาการเขียน

โปรแกรม

 1. การวิเคราะหภาษา

 2. การวิเคราะหตัวแปร

 3. การวิเคราะหขอมูลเขา

 4. การวิเคราะหขอมูลออก

 (วิเคราะหคำตอบ การวิเคราะหปญหาเพื่อที่จะตองนำมาเขียน

โปรแกรมจะตองวิเคราะหตัวแปร วิเคราะหขอมูลนำเขา และ

วิเคราะหขอมูลนำออก สวนการวิเคราะหภาษาไมใชสิ่งที่ตอง

วิเคราะห  ดังนั้น ตอบขอ 1.)

  นักเรียนควรรู้
 1 ภาษาที่มีโครงสราง หมายถึง กฎหรือรูปแบบที่ใชในการเขียนโปรแกรม

และแสดงองคประกอบของภาษาโปรแกรมหรือภาษาโคด โครงสรางภาษาเปน

กลไกที่ใชในการกำหนดวิธีการเรียงลำดับและเชื่อมตอคำสั่งหรือสวนประกอบ

ตางๆ ในโปรแกรม เพื่อใหโปรแกรมมีความสมบูรณและสามารถทำงานไดตาม

ตัวอยางที่กำหนดไว

 รป้แบบภ�ษ�ทำ่�มโ่คำรงสั่ร��งช่้ดเจัน กระช้บ่ เพิ่�อใช้�อธีบิ�ยข่้�นตอนก�รทำำ�ง�นข้องอล่กอรทิำม่ใด ๆ  โดยไม่ข้่�น
1
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ตัวอย่าง

	 การออกแบบการคำานวิณห์าพ่ื่�นทีี่�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผ้ืา แลี่ะแสำดงผืลี่ลี่ัพื่ธ์์การคำานวิณด้วิย

อลัี่กอรทิี่ึมลี่กัษณะตา่งๆ

   2)	 การออกแบบส่วินตดิตอ่ผูใ้ช้ ้(User Interface Design) ก�รออกแบบหน��จัอก�รทำำ�ง�น

ข้องโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ จัะต�องออกแบบให�ใช้�ง�นง่�ย สั่ะดวก ไม่ซึ่่บซึ่�อน และต�องคำำ�น่งถ่ง

คำว�มต�องก�รข้องผู้้�ใช้�ง�นเป็นหล่ก ม่ช้่�อโปรแกรม ในกรณ้ท่ำ�ผู้้�ใช้�ง�นต�องก�รใส่ั่ข้�อม้ลผู่้�นทำ�ง

หน��จัอ คำวรม่ข้�อคำว�มกำ�ก่บทำ่�สั่่�น กระช้่บ และคำวรม่ข้�อคำว�มแสั่ดงผู้ลล่พิธี์ทำ่�ได�ออกม�หล่งจั�ก

โปรแกรมประมวลผู้ลแล�ว ทำ่�งน้� ก�รออกแบบสั่่วนติดต่อผู้้�ใช้�ทำ่�ด่ คำ่อ ก�รทำ่�ผู้้�ใช้�ง�นสั่�ม�รถใช้�ง�น

โปรแกรมคำอมพิิวเตอร์น่�นได�ทำ่นทำ่ โดยใช้�คำ้่ม่อก�รใช้�ง�นโปรแกรมน�อยทำ่�สัุ่ด

ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง ผืังงาน

1.	 เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน

2.	นำาเข้้าข้้อมูลความกว้างข้อง

รูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้

3.	นำาเข้้าข้้อมูลความยาวข้อง

รูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้

4.	คำานวณหา

พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ =

ความกว้าง × ความยาว

5.	แสี่ดงผืล พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ป

ส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้

6.	จบการิ่ทำำางาน

1. START

2. INPUT Nwidth

3. INPUT Nlength

4. COMPUTE

Narea = Nwidth × Nlength

5. OUTPUT Narea

6. STOP

Narea = Nwidth * Nlength

Nwidth

Nlength

START

STOP

Narea
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

  นักเรียนควรรู้
 1 รหัสลำลอง (Pseudocode) มีรูปแบบการเขียนไดอยางหลากหลาย ดังนี้ 

  •  รูปแบบการเขียนเปนไดทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

  • ใชคำหรือประโยคสั้นๆ ที่สื่อความหมายไดชัดเจนและเขาใจงาย

  •  ลกัษณะการเขยีนเริม่ตนจากบนลงลาง โดยมทีางเขา 1 ทาง และทางออก

1 ทาง

  •  การเขียนแตละคำสั่งควรแยกเปนบรรทัด ไมควรเขียนหลายคำสั่งใน

บรรทัดเดียว

  •  การเขยีนคำสัง่ควรมกีารยอหนาหรือเวนวรรค เพือ่ใหเกดิความสวยงาม

เขาใจงาย

  •  ตองมีการเริ่มตน (Start/Begin) ตามดวยชื่อของกิจกรรมนั้น และตอง

มีจุดสิ้นสุด (End) เสมอ

การเขียนผังงาน (Flowchart) มีความหมายตรงกับขอใด

 1. การดำเนินการแกปญหาดวยคำพูด

 2. การแสดงการทำงานของคอมพิวเตอร

 3. การใชรูปภาพหรือสัญลักษณที่ใชเขียนแทนคำอธิบาย

 4. การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธีการแกปญหา

 (แนวตอบ การเขียนผังงาน (Flowchart) คือ การใชรูปภาพหรือ

สัญลักษณที่ใชเขียนแทนคำอธิบาย เพื่อแสดงลำดับขั้นตอนการ

ทำงานของอัลกอริทึมหรือการทำงานตางๆ ตั้งแตเริ่มตนจนจบการ

ทำงานใหไดผลลัพธที่ตองการ  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

รหั์สำลี่ำสำลี่ำสำลี่าลี่อง
1

ขั�นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

9.  ใหนักเรียนศึกษาตัวอยางการออกแบบการ

คำนวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผาและ

แสดงผลลัพธการคำนวณดวยอัลกอริทึม

ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง และผังงาน

10.  ครูอธิบายกับนักเรียนวาการแสดงอัลกอริทึม

ทัง้ 3 รปูแบบจะตองเปนไปในทศิทางเดยีวกนั

และตองมีความสัมพันธกันเพื่อจุดประสงค

เดียวกัน

11.  ครูตั้งคำถามกับนักเรียนวาจากการแสดง

อัลกอริทึมทั้ง 3 รูปแบบ นักเรียนคิดวาสวน

ที่ติดตอกับผูใชจะมีลักษณะและลำดับข้ัน

ตอนอยางไร

12.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดออกแบบ

สวนตดิตอผูใชลงในกระดาษ A4 คนละ 1 แผน

อยางอิสระ

13.  ครูสุมนักเรียนออกมานำเสนอการออกแบบ

สวนติดตอผูใชบริเวณหนาชั้นเรียน

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจทบทวนสัญลักษณตางๆ ท่ีใชในการ

เขียนผังงานวา แตละสัญลักษณมีความหมาย

และใชในการเขียนผังงานอยางไรบาง

12.  
ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ตัวอย่าง

	 การออกแบบส่ำวินติดต่อผืู้ใช้ (User Interface Design)	 ขีองโปัรแกรมคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปั

สีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า โดยกำาห์นดให้์ผืู้ใชง้านใส่ำข้ีอมูลี่ควิามกวิ้างแลี่ะข้ีอมูลี่ควิามยาวิผ่ืานที่างแป้ันพิื่มพ์ื่ แลี่ะ

แสำดงผืลี่พ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผ่ืนผื้าที่ี�คำานวิณไดอ้อกมาที่างห์น้าจอ

  3.	 การเขียนโปัรแกรม (Coding) เป็นข้่�นตอนก�รเข้่ยนชุ้ดคำำ�สั่่�งด�วยภ�ษ�โปรแกรม 

เพิ่�อพิฒ่น�หรอ่สั่ร��งโปรแกรมคำอมพิวิเตอรใ์ห�สั่�ม�รถทำำ�ง�นได�ตรงต�มคำว�มต�องก�ร โดยก�รเข้ย่น

โปรแกรมคำอมพิิวเตอร์น่�น ผู้้�เข้่ยนจัะต�องเข้่ยนชุ้ดคำำ�สั่่�งต�มโคำรงสั่ร��ง (Structure) และไวย�กรณ์ 

(Syntax) ข้องภ�ษ�โปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ทำ่�เล่อกใช้� โดยชุ้ดคำำ�สั่่�งทำ่�ได�จั�กข้่�นตอนก�รเข้่ยน

โปรแกรมน้� เร่ยกว่� ซึ่อร์สั่โคำ�ด (Source Code)

  ก�รเข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์เบ่�องต�นจัะประกอบด�วยคำำ�สั่่�งต่�ง ๆ ด่งน้�

  • คำำ�สั่่�งก�รประก�ศต่วแปร เพิ่�อสั่ร��งต่วแปรสั่ำ�หร่บเก็บคำ่�ต่�ง ๆ เช้่น ข้�อม้ลนำ�เข้��

ผู้ลล่พิธี์ก�รประมวลผู้ล

  • คำำ�สั่่�งก�รร่บคำ่� หร่อร่บข้�อม้ลนำ�เข้�� เพิ่�อร่บคำ่�ข้�อม้ลไปประมวลผู้ล

  • คำำ�สั่่�งก�รคำำ�นวณ หร่อประมวลผู้ลข้�อม้ล เพิ่�อนำ�ข้�อม้ลทำ่�ร่บเข้��ม�คำำ�นวณหร่อ

ประมวลผู้ลต่�ง ๆ

  • คำำ�สั่่�งก�รแสั่ดงผู้ล หร่อข้�อม้ลนำ�ออก เพิ่�อแสั่ดงผู้ลล่พิธี์ทำ่�ได�จั�กก�รประมวลผู้ล

Rectangle Area Program

Enter width : <Input>

Enter length : <Input>

Rectangle area is : <Output>

ช่�อโปัรแกรม

ส่ำวินการนำาเข้ีาข้ีอมูลี่ควิามกวิ้าง

ส่ำวินการนำาเข้ีาข้ีอมูลี่ควิามยาวิ

ส่ำวินการนำาออกข้ีอมูลี่พ่ื่�นที่ี�สีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า
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โปรแกรมที่ดีควรมีลักษณะอยางไร

 1. ควรมีความยืดหยุนสูงเพื่อใหงายตอการแกไข

 2. ควรมีความซับซอนเพื่อความปลอดภัยของโปรแกรม

 3.  เกิดความผิดพลาดทางตรรกะเพื่อความสะดวกในการแกไข

โปรแกรม

 4.  เมื่อนําไปใชควรมีขอผิดพลาดมากเพื่อจะไดทราบถึงปญหา

 (วิเคราะหคำตอบ โปรแกรมท่ีดีควรมีลักษณะท่ีมีความยืดหยุนสูง

เพื่องายตอการแกไขงานในครั้งตอไป  ดังนั้น ตอบขอ 1.) 

  นักเรียนควรรู้
 1 ซอรสโคด (source code) หมายถึง รหัสตนฉบับเปนแฟมขอมูลที่เปน

ตวัตนฉบบัของโปรแกรมใดโปรแกรมหนึง่ หรอืเปนโปรแกรมทีเ่คร่ืองคอมพวิเตอร

แปลเปนภาษาเครื่องเรียบรอยแลว

โปรแกรมน้� เร่ยกว่� ซึ่อร์สั่โคำ�ด (
1

 ขั�นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

 14. ใหนักเรียนศึกษาการออกแบบสวนติดตอ

   ผูใช (User Interface Design) จากตวัอยางของ

โปรแกรมคำนวณหาพืน้ทีข่องรปูสีเ่หลีย่มผนืผา

โดยกำหนดใหใสขอมูลผานทางแปนพิมพ

และแสดงผลออกทางหนาจอ

15.  ครอูธบิายการเขยีนโปรแกรมและถามคำถาม

กับนักเรียนวา ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม

มีกี่ขั้นตอน แตละขั้นตอนมีลักษณะอยางไร

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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  ก�รเข้่ยนโปรแกรมม่ข้่�นตอน ด่งน้�

   1)	 เขียนคำาสั�ง (Coding) คำ่อ ข้่�นตอนก�รเข้่ยนชุ้ดคำำ�สั่่�งให�ถ้กต�องต�มโคำรงสั่ร��ง

และไวย�กรณ์ข้องแต่ละภ�ษ�โปรแกรม

   2)	 แปัลภาษา (Compile) คำอ่ ข้่�นตอนก�รแปลชุ้ดคำำ�สั่่�งจั�กคำำ�สั่่�งท่ำ�เข้ย่นข้่�นให�เป็นภ�ษ�

คำอมพิวิเตอร์ โดยภ�ษ�โปรแกรมแต่ละภ�ษ�จัะมโ่ปรแกรมสั่ำ�หรบ่แปลชุ้ดคำำ�สั่่�ง เรย่กว่� คำอมไพิเลอร์

(Compiler) ติดต่�งอย้่ในภ�ษ�โปรแกรมน่�นอย้่แล�ว และสั่ิ�งทำ่�ได�จั�กข้่�นตอนก�รแปลภ�ษ� คำ่อ 

ไฟล์โปรแกรมทำ่�พิร�อมทำำ�ง�น

   3)	 สั�งให้ไฟล์โปัรแกรมที่ำางาน (Run) คำ่อ ก�รเร่ยกใช้�ไฟล์โปรแกรมให�ทำำ�ง�นต�ม

คำว�มต�องก�ร

  4.	 การที่ดสอบโปัรแกรม (Testing) เปน็ข้่�นตอนก�รตรวจัสั่อบคำว�มถก้ต�องข้องโปรแกรม

ก่อนนำ�ไปใช้�ง�นจัริง เพิ่�อให�ผู้้�เข้่ยนโปรแกรมสั่�ม�รถระบุคำว�มผู้ิดพิล�ดข้องโปรแกรมได�ในกรณ้

ทำ่�โปรแกรมม่จัุดผู้ิดพิล�ดซึ่่อนอย้่ พิร�อมทำ่�งดำ�เนินก�รแก�ไข้จุัดผู้ิดพิล�ดด่งกล่�ว โดยก�รเข้่ยน

โปรแกรมทำ่�ดน่่�น ผู้้�เข้ย่นคำวรทำำ�ก�รทำดสั่อบโปรแกรมทำกุคำร่�ง เพิ่�อให�โปรแกรมคำอมพิวิเตอรท์ำำ�ง�น

ได�อย่�งถ้กต�อง และตรงต�มคำว�มต�องก�รข้องผู้้�ใช้�ง�น ซ่ึ่�งก�รทำดสั่อบโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์

ผู้้�เข้่ยนโปรแกรมสั่�ม�รถทำดสั่อบได�ด�วยตนเองใน 2 ล่กษณะ ด่งน้�

   1)	 Black Box Testing คำอ่ ก�รทำดสั่อบโปรแกรมโดยพิจิั�รณ�ข้�อมล้นำ�เข้�� และคำว�ม

ถ้กต�องข้องผู้ลล่พิธี์ทำ่�ได�จั�กก�รทำำ�ง�นข้องโปรแกรมเป็นหล่ก โดยย่งไม่พิิจั�รณ�ก�รประมวลผู้ล

ภ�ยในโปรแกรม เปร่ยบเสั่ม่อนกล่องดำ�ทำ่�ไม่สั่�ม�รถมองเห็นสั่ิ�งทำ่�อย้่ภ�ยในกล่อง

   2)	 White Box Testing คำอ่ ก�รทำดสั่อบโปรแกรมโดยพิจิั�รณ�ข้�อมล้นำ�เข้�� คำว�มถก้ต�อง

ข้องผู้ลลพ่ิธ์ีทำ่�ได�จั�กก�รทำำ�ง�นข้องโปรแกรม และคำว�มถ้กต�องข้องก�รประมวลผู้ลภ�ยในโปรแกรม 

เปร่ยบเสั่ม่อนกล่องโปร่งใสั่ทำ่�สั่�ม�รถมองเห็นสั่ิ�งทำ่�อย้่ภ�ยในกล่องได� ทำำ�ให�ก�รทำดสั่อบโปรแกรม

ล่กษณะน้�ม่คำว�มซึ่่บซึ่�อนม�กกว่�ก�รทำดสั่อบล่กษณะ Black Box Testing

ตัวอย่าง

	 การที่ดสำอบโปัรแกรมคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผ่ืนผื้าด้วิยการที่ดสำอบลัี่กษณะ Black

Box Testing โปัรแกรมตอ้งการข้ีอมูลี่นำาเข้ีา	ค่อ	ข้ีอมูลี่ตวัิเลี่ขีควิามกวิ้าง แลี่ะข้ีอมูลี่ตวัิเลี่ขีควิามยาวิ

ห�กกำ�หนดข้�อม้ลต่วเลข้คำว�มกว��ง = 5 และข้�อม้ลต่วเลข้คำว�มย�ว = 10

ด่งน่�น ผู้ลล่พิธี์ทำ่�ได�จั�กก�รคำำ�นวณห�พิ่�นทำ่�ข้องร้ปสั่่�เหล่�ยมผู้่นผู้��ข้องโปรแกรมคำวรจัะม่คำ่�เทำ่�ก่บ 50
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ขั�นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

16.  ครูอธิบายการทดสอบโปรแกรมวา เปน

ขั้นตอนการตรวจสอบความถูกตองของ

โปรแกรมกอนนำไปใชงานจริง เพื่อใหผู

เขียนโปรแกรมสามารถระบุความผิดพลาด

ของโปรแกรมไดในกรณีที่โปรแกรมมีจุด

ผิดพลาดซอนอยู พรอมทั้งดำเนินการแกไข

จุดผิดพลาดดังกลาว จากน้ันครูใหนักเรียน

ศึกษาตัวอยางการทดสอบโปรแกรมคำนวณ

หาพื้นที่สี่เหลี่ยมดวยการทดสอบลักษณะ 

Black Box Testing 

 ขอใดคือความจําเปนของการทําเอกสารประกอบโปรแกรม

สําหรับผูใชงาน

 1. อธิบายการใชงานโปรแกรม

 2. การปรับปรุงโปรแกรมในอนาคต

 3. ตรวจสอบความตองการของผูใช

 4. งายตอการตรวจหาขอผิดพลาดของโปรแกรม

 (แนวตอบ การทําเอกสารประกอบโปรแกรมสําหรับผูใชงานเปน

การอธบิายการใชงานภายในโปรแกรมนัน้ๆ เพือ่ใหงายตอการเรยีนรู

การทำงานของโปรแกรมใหเกิดประสิทธิภาพ  ดังนั้น ตอบขอ 1.) 

  นักเรียนควรรู้
 1 คอมไพเลอร (compiler) เปนตัวแปลภาษาคอมพิวเตอรระดับสูงไปเปน

ภาษาเครื่อง โดยทำการตรวจสอบความถูกตองของการเขียนคำสั่งทั้งหมด

ใหเปนรหสัจดุหมาย แลวจงึแปลคำสัง่ไปเปนภาษาเครือ่ง จากนัน้จงึประมวลผล

และแสดงผลลัพธ หากพบขอผิดพลาดของการเขียนโปรแกรมหรือมีคำสั่ง

ที่ผิดหลักไวยากรณของภาษาคอมพิวเตอร โปรแกรมคอมไพเลอรจะแจงให

โปรแกรมเมอรแกไขใหถกูตองทัง้หมดกอน แลวจึงแปลภาษาใหมอีกครัง้จนกวา

จะไมพบขอผิดพลาดจึงจะนำโปรแกรมไปใชงานได

ว่� คำอมไพิเลอร์
1

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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in Real Life
Com
sci

 ปัจัจัุบ่นคำอมพิิว เตอร์

นบ่ว�่ม่ประโยช้นต่์อมนษุย์ม�ก 

เช้่น ก�รทำำ�ง�น ก�รเงิน 

ก�รเดินทำ�ง ก�รคำวบคุำม

เสั่�นทำ�งก�รบิน ก�รผู้ลิตไฟฟ้� 

ก�รผู้ลิตสิั่นคำ��อุปโภคำบริโภคำ

ต่�ง ๆ  หร่อก�รให�คำว�มบ่นเทำิง

ด��นภ�พิและเสั่่ยง ตลอดจัน

ประโยช้นด์��นก�รศก่ษ� คำ�นคำว��

ข้�อม้ลจั�กทำ�งอินเทำอร์เน็ต

 ก � ร ทำ่� คำ อ ม พิิ ว เ ต อ ร์

สั่�ม�รถทำำ�ง�นต�มทำ่�มนุษย์

ต�องก�รได�น่�น จัำ�เป็นต�อง

คำ วบ คุำมก � รป้ อ นคำำ� สั่่� ง ใ ห�

คำอมพิิวเตอร์ทำำ�ง�นต�มลำ�ด่บ

ข้่�นตอนทำ่�ต�องก�ร คำำ�สั่่�งทำ่�ใช้�

คำวบคำุมเคำร่�องคำอมพิิวเตอร์ 

เร่ยกว่� ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์

1.2	 รูปแบื้บื้การเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์

  ก�รเข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ผู้้�เข้่ยนโปรแกรมต�อง

เข้��ใจัหล่กก�รในก�รเข้่ยนแต่ละร้ปแบบ ซึ่่�งจัะทำำ�ให�สั่�ม�รถ

เข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ด�วยภ�ษ�โปรแกรมต่�ง ๆ  ได�ง่�ย

ภ�ษ�โปรแกรมแต่ละภ�ษ�จัะม่ล่กษณะหร่อร้ปแบบก�รเข้่ยน

ทำ่�แตกต่�งก่น ก�รเล่อกภ�ษ�โปรแกรมหร่อภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์

เพิ่�อนำ�ม�เข้ย่นโปรแกรมข่้�นอย้ก่บ่ปัจัจัย่ต่�ง ๆ  เช่้น คำว�มเหม�ะสั่ม

ข้องโปรแกรมก่บล่กษณะง�นทำ่�จัะนำ�ไปใช้� ก�รทำำ�ง�นร่วมก่น

ก่บโปรแกรม โดยภ�ษ�โปรแกรมในปัจัจัุบ่นม่ร้ปแบบก�รเข้่ยน

โปรแกรมข้่�นต�น 3 ร้ปแบบ แบ่งต�มโคำรงสั่ร��ง ด่งน้�

1

3

2

โครงสร้างการที่ÓงานแบบเรียงลัÓดับ
 (Sequence Structure)

 เปน็ร้ปแบบก�รเข้ย่นโปรแกรมทำ่�มก่�รทำำ�ง�นเปน็ลำ�ดบ่ข้่�นตอน 

ไล่เร่ยงลำ�ด่บก่นไปเหม่อนเสั่�นตรง ไม่ข้��มข้่�นตอน ไม่ย�อนกล่บไป

ทำำ�ง�นเดิมทำ่�ทำำ�ไปแล�ว หร่อไม่ม่ก�รต่ดสั่ินใจัเพิ่�อเล่อกทำำ�ง�นใด ๆ

โครงสร้างการที่Óงานแบบเลั×อกที่Óหร×อมีเง×�อนไขี
 (Condition Structure)

 เป็นร้ปแบบก�รเข่้ยนโปรแกรมทำ่�ม่ก�รต่ดสั่ินใจั ม่ทำ�งเล่อก

โครงสร้างการที่Óงานแบบที่Óซำéา
 (Iteration Structure)

 เป็นร้ปแบบก�รเข้่ยนโปรแกรมทำ่�ม่ก�รทำำ�ง�นเดิมซึ่ำ�� ๆ  โดยม่เง่�อนไข้เพ่ิ�อกำ�หนดจัำ�นวนรอบ

ในก�รทำำ�ง�นซึ่ำ�� ซึ่่�งก�รทำำ�ง�นแบบทำำ�ซึ่ำ��ม่ 3 ประเภทำ คำ่อ ก�รทำำ�ง�นแบบทำำ�ซึ่ำ��ต�มจัำ�นวนรอบทำ่�ระบุ 

ก�รทำำ�ง�นแบบทำำ�ซึ่ำ��ในข้ณะทำ่�เง่�อนไข้เป็นจัริง ก�รทำำ�ง�นแบบทำำ�ซึ่ำ��จันกระทำ่�งเง่�อนไข้เป็นจัริง

ให�เล่อกกระทำำ� โดยแต่ละทำ�งเล่อกจัะม่เง่�อนไข้ ซึ่่�งจัะต�องผู้่�นก�รตรวจัสั่อบเง่�อนไข้ก่อน จั่งจัะสั่�ม�รถ

ทำำ�ง�นในทำ�งเล่อกน่�นได� ทำ่�งน้� ภ�ยในโปรแกรมคำอมพิวิเตอรอ์�จัมก่�รต่ดสิั่นใจัอย่้หล�ยจุัด เรย่กโคำรงสั่ร��ง

ก�รทำำ�ง�นล่กษณะน้�ว่� Selection หร่อ Condition
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 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

17.  ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียนเกี่ยวกับ

การแสดงอัลกอริทึมดวยผังงานวา นักเรียน

เคยเขียนอัลกอริทึมในรูปแบบใด และแสดง

อัลกอริทึมเพื่อถายทอดเรื่องอะไร

18.  ครูอธิบายรูปแบบการ เ ขียนโปรแกรม

  คอมพิวเตอรใหฟงวา การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรผูเขียนโปรแกรมจะตองเขาใจ

หลักการในการเขียนแตละรูปแบบ ซึ่งจะ

ทำใหสามารถเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอรดวย

ภาษาโปรแกรมตางๆ งายขึน้ จากนัน้ครถูาม

คำถามกบันกัเรยีนวา ปจจบุนัรูปแบบการเขยีน

โปรแกรมขัน้ตนแบงเปนกีร่ปูแบบ อะไรบาง

 19. ครูสุมนักเรียนเพื่อทบทวนความรูจากการ

   ตอบคำถามวา จากอัลกอริทึมที่นักเรียนเคย

ถายทอดไว หากตองนำมาเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร จะสามารถทำไดอยางไร และ

เลือกใชโครงสรางการทำงานรูปแบบใด

  นักเรียนควรรู้
 1 โครงสราง หมายถึง โครงสรางภายในของโปรแกรม โครงสรางที่อำนวย

ความสะดวกใหแกโปรแกรม ชวยใหโปรแกรมมคีวามเปนระเบยีบอานและแกไข

งาย และชวยใหผูพัฒนาสามารถจัดการโคดไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น

 โครงสรางโปรแกรมแบบใดที่แสดงขั้นตอนการทำงานตามลำดับ

กอน-หลังจากบนลงลาง

 1. โครงสรางการทำงานแบบทำซ้ำ

 2. โครงสรางการทำงานแบบขอความ

 3. โครงสรางการทำงานแบบเรียงลำดับ 

 4. โครงสรางการทำงานแบบเลือกทำหรือมีเงื่อนไข

 (วิเคราะหคำตอบ โครงสรางการทำงานแบบเรียงลำดับเปน

โครงสรางโปรแกรมที่แสดงขั้นตอนการทำงานตามลำดับกอน-หลัง

จากบนลงลาง โดยแตละขั้นตอนจะถูกประเมินผลเพียงครั้งเดียว

ดังนั้น ตอบขอ 3.)

โปรแกรมข้่�นต�น 3 ร้ปแบบ แบ่งต�มโคำรงสั่ร��ง ด่งน้�
1

สรุป ประเมินนํา สอนสอน

T39



ข้อสอบเนน้ การคิด

1.3 โปรแกรมภาษาซีี (C)

  1.	 ปัระวิัติและควิามเปั็นมาของภาษาซีี (C)

  ภ�ษ�ซึ่่ (C) พิ่ฒน�ข้่�นในช้่วงระหว่�งปี คำ.ศ. 1969-1973 โดยเดนนิสั่ ริตช้่ (Dennis

Ritchie) แห่ง Bell Lab ซึ่่�งภ�ษ�ซึ่่ (C) ม่ต�นกำ�เนิดม�จั�กภ�ษ� 2 ภ�ษ� คำ่อ ภ�ษ�บ่ซึ่่พิ่แอล

(BCPL) และ ภ�ษ�บ ่(B) และได�รบ่ก�รรบ่รองเปน็ม�ตรฐ�นโดย ANSI ซึ่่�งภ�ษ�ซึ่ ่(C) เปน็ภ�ษ�

โปรแกรมหน่�งทำ่�ได�ร่บคำว�มนิยมอย่�งแพิร่หล�ยม�จันถ่งปัจัจัุบ่น

  2.	 คำาสั�งและไวิยากรณ์พิื�นฐาน

  1) จับคำำ�สั่่�งด�วยเคำร่�องหม�ย ; เสั่มอ

  2) คำำ�สั่่�งก�รประก�ศต่วแปร

   ร้ปแบบ : ช้นิดข้�อม้ล ต่วแปร ; เช้่น int width; หม�ยถ่ง ต่วแปร width

เป็นต่วแปรประเภทำเลข้จัำ�นวนเต็ม

  3) คำำ�สั่่�งก�รร่บข้�อม้ล

   ร้ปแบบ : scanf (ช้นิดต่วแปร, &ช้่�อต่วแปร); เช้่น scanf ("%d", &width); 

โดย %d หม�ยถ่ง ช้นิดเลข้จัำ�นวนเต็ม

  4) คำำ�สั่่�งก�รแสั่ดงผู้ลข้�อม้ลออกม�ทำ�งหน��จัอ

   ร้ปแบบ : printf (“ข้�อคำว�ม”) เช้่น printf ("Rectangle area is : %d\n", area); 

หม�ยถ่ง ก�รแสั่ดงผู้ลข้�อคำว�ม Rectangle area is และแสั่ดงผู้ลคำ่�

ทำ่�เก็บไว�ในต่วแปร area ช้นิดเลข้จัำ�นวนเต็ม

  3. โครงสร้างภาษาซีี (C) เบื�องต้น

  1) Preprocessor Directives: เป็นคำำ�สั่่�งเริ�มต�นทำ่�ใช้�สั่ำ�หร่บก�รเข้่ยนโปรแกรมเป็น

ลำ�ด่บแรกจัะต�องข้่�นต�นด�วยเคำร่�องหม�ย # เร่ยกว่� แฮช้แทำ็ก (Hashtag)

  2) Global Declarations: ใช้�สั่ำ�หร่บประก�ศต่วแปรหร่อฟังก์ช้่นทำ่�ต�องก�รเร่ยกใช้�ใน

ก�รเข้่ยนโปรแกรม

ภ�พิทำ่� 2.1 หน��ต่�งโคำรงสั่ร��งภ�ษ�ซึ่่ (C)

   3) Main Function: เป็นสั่่วนทำ่�ม่

คำว�มสั่ำ�คำ่ญในก�รเข้่ยนโปรแกรม เน่�องจั�ก

เปน็สั่ว่นก�รทำำ�ง�นหลก่และเป็นจัดุเริ�มต�นข้อง

ก�รเข้่ยนโปรแกรม

   4) User-Defined Function : 

เป็นสั่่วนข้องก�รเข้่ยนคำำ�ส่ั่�งหร่อฟังก์ช้่นต่�ง ๆ

สั่ำ�หร่บใช้�ในโปรแกรมซึ่่�งเข้่ยนโดยผู้้�เข้่ยน

โปรแกรม
3434

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

34

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

34
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า

ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

20.  ครูอธบิายประวตัคิวามเปนมาของภาษาซ ี(C)

ตัวอยางคำสั่งและไวยากรณพ้ืนฐาน รวมถึง

โครงสรางภาษาซี (C) เบื้องตนกับนักเรียน

21.  เปดโอกาสใหนกัเรยีนไดสบืคนความรูเกีย่วกบั

การเขียนโปรแกรมภาษาซี (C) เพ่ิมเติม

จากแหลงขอมูล ไมวาจะเปนหองสมุด หรือ

อินเทอรเน็ต

22.  ครูสุมนักเรียนออกมาอภิปรายการสืบคน

ความรูเพิม่เตมิบริเวณหนาชัน้เรยีน เพือ่ฝกฝน

ทักษะการถายทอดความรูของนักเรียน

 เกรด็แนะครูรู

 หากเปดซอฟตแวรทีใ่ชในการเขยีนโปรแกรม

ภาษาซ ี(C) ประกอบการอธบิายโครงสรางภาษา 

ตัวอยางคำสั่งจะทำใหนักเรียนเขาใจมากยิ่งขึ้น

  นักเรียนควรรู้
 1 ภาษาซี (C) คือ ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชสำหรับพัฒนาโปรแกรมทั่วไป 

ถูกพัฒนาครั้งแรกเพื่อใชเปนภาษาสำหรับพัฒนาระบบปฏิบัติการยูนิกซแทน

ภาษาแอสเซมบลี ซึ่งเปนภาษาระดับต่ำที่สามารถกระทำในระบบฮารดแวรได

ดวยความรวดเร็ว แตจุดออนของภาษาแอสเซมบลี คือ ความยุงยากในการใช

โปรแกรม และความแตกตางกนัไปในแตละเครือ่ง เดนนสิ รติช ี(Dennis Ritchie) 

จงึไดคดิคนพฒันาภาษาใหมน้ีขึน้มาเมือ่ป ค.ศ. 1970 โดยการรวบรวมเอาจดุเดน

ของแตละภาษาระดับสูงผนวกเขากับภาษาระดับต่ำ เรียกชื่อวา ภาษา C

 ขั้นตอนใดในการพัฒนาโปรแกรมภาษา C ที่ทำหนาที่แปลภาษา

ใหเครื่องคอมพิวเตอรเขาใจ

 1. Run

 2. Link

 3. Complie

 4. Source File

 (วิเคราะหคำตอบ Complie เปนขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรม

ภาษา c ที่ทำหนาที่แปลภาษาที่มนุษยเขาใจใหเครื่องคอมพิวเตอร

เขาใจได  ดังนั้น ตอบขอ 3.)

1.3 โปรแกรมภาษาซี1.3 โปรแกรมภาษาซีี1.3 โปรแกรมภาษาซี

1
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ข้อสอบเนน้ การคิด

คำาสัำ�งการปัระกาศตวัิแปัร

ตัวอย่าง

	 การเขีียนช่ดคำาสัำ�งด้วิยภาษาซ้ำี	 (C)	 เพ่ื่�อสำร้างโปัรแกรมคอมพิื่วิเตอร์สำำาห์รับคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�

ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผ้ืา

Com
sci F     cus การพัฒนาการเขียนโปรแกรม

 ปจััจับุน่มผู่้้�คำดิคำ�นและพิฒ่น�โปรแกรมเพิ่�อส่ั่�งให�คำอมพิวิเตอร์ทำำ�ง�นต�มทำ่�ต�องก�ร โดยบคุำคำล

เหล�่น้�เรย่กว�่ โปรแกรมเมอร ์(Programmer) ซึ่่�งแตล่ะโปรแกรมถก้พิฒ่น�ข้่�นเพิ่�ออำ�นวยคำว�มสั่ะดวก

ในช้่วิตประจัำ�ว่นให�แก่มนุษย์ หร่อทำ่�เร่ยกว่� ย้สั่เซึ่อร์ (User) เช้่น โปรแกรมก�รสั่่�งอ�ห�รออนไลน์ 

โปรแกรมคำ�นห�แผู้นทำ่�ออนไลน์ โปรแกรมเอกสั่�รต่�ง ๆ

ส่ำวิน	Preprocessor	Directives	
สำำาห์รบัจัดเตรยีมคำาสัำ�งตา่ง	ๆ 	

ก่อนการแปัลี่ช่ดคำาสัำ�งภาษาซ้ำ	ี(C)

คำาสัำ�งการคำานวิณ/ปัระมวิลี่ผืลี่

คำาสัำ�งการแสำดงผืลี่/ข้ีอมูลี่นำาออก

 int width, length, area;

 printf("======================\n");

 printf("         Rectangle Area Program\n");

 printf("======================\n");

คำาสัำ�งการรบัค่า/ข้ีอมูลี่นำาเข้ีา
width	แลี่ะ	length

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main()

{

 printf("Enter width : ");

 scanf("%d", &width);

 printf("Enter length : ");

 scanf("%d", &length);

printf("======================\n");

 area = width * length;

 printf("Rectangle area is : %d\n", area);

 printf("======================\n");

}
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 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

23.  ครูอธิบายตัวอยางการเขียนชุดคำสั่งดวย

ภาษาซี (C) เพื่อสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร

สำหรบัคำนวณหาพืน้ทีข่องรูปสีเ่หลีย่มผนืผา

24.  จากนั้นครูอธิบายความรูเสริม เรื่อง การ

พฒันาการเขยีนโปรแกรมวา ผูทีเ่ขยีนโปรแกรม

คอมพวิเตอรจะเรยีกวา โปรแกรมเมอร และ

โปรแกรมที่เขียนออกมาบางโปรแกรม ถา

สามารถใชงานไดดีจะนำออกจำหนายใหแก

ผูใช หรือทีเ่รยีกวา ยสูเซอร

คำสั่งตางๆ ของโปรแกรมภาษา c จะตองอยูภายในเครื่องหมายใด

 1. ( )

 2. [ ]

 3. { }

 4. /*  */

 (แนวตอบ คำสั่งตางๆ ของโปรแกรมภาษา C จะตองอยูภายใน

เครื่องหมาย { } เพราะโครงสรางภาษา C จะตองมีคำส่ังท่ีถูก

เเปลภาษาเปนลำดับเเรก หรือที่เรียกวา คำสั่งมาตรฐาน โดยมีการ

ใสเคร่ืองหมาย { กอนการประกาศตัวเเปรทุกครั้งเเละเมื่อเขียน

โปรแกรมสำเร็จจะตองลงทายดวยเครื่องหมาย } เสมอ  ดังนั้น ตอบ

ขอ 3.)

  นักเรียนควรรู้
 1 Preprocessor directives เรียกวา คำสั่งพรีโพรเซสเซอร เปนคำสั่งที่ใช

ในภาษาโปรแกรม มีหนาที่ควบคุมการคอมไพลโคดกอนที่จะถูกแปลงเปนรหัส

ที่เครื่องคอมพิวเตอร ชวยใหโปรแกรมมีความยืดหยุนและสามารถปรับแตงได

ตามความตองการของนักพัฒนาโปรแกรม โดยการเริ่มตนของคำสั่ง มักจะเริ่ม

ตนดวยเครื่องหมาย # (Hashtag) เชน

  • #include

  • #define

  • #ifdef

  • #ifndef

  • #endif:

วิน	Preprocessor	Directives	
�

1

 เกรด็แนะครูรู

 ครูควรแนะนำกับนักเรียนวาในการเขียน

โปรแกรมที่ดีนั้นควรตั้งชื่อตัวแปร คาคงที่ 

ฟงกชัน ใหอยูในรูปแบบมาตรฐาน ดังนี้ 

 • ขึ้นตนดวยตัวอักษร

 • ตัง้ชือ่ทีส่ือ่ความหมายเกีย่วกบัตวัแปรนัน้

 •  กรณตีัง้ชือ่ตวัแปรหรอืฟงกชนัมกัจะใชตวั

อักษรตัวพิมพเล็ก

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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1.4	 โปรแกรมภาษาสแกร็ตช์์ (Scratch)

  1.	 ปัระวิัติและควิามเปั็นมาของภาษาสแกร็ตช้์ (Scratch)

   Scratch เป็นเคำร่�องม่อและโปรแกรมภ�ษ�ทำ่�ถ้กพิ่ฒน�ข้่�นม� เพิ่�อก�รเข้่ยนโปรแกรม

คำอมพิิวเตอร์ในร้ปแบบข้องกร�ฟิก ทำำ�ให�สั่�ม�รถสั่ร��งช้ิ�นง�นได�หล�กหล�ยต�มคำว�มต�องก�ร

  2.	 โครงสร้างของภาษาสแกร็ตช้์ (Scratch) เบื�องต้น

  ประกอบด�วยองคำ์ประกอบ 3 สั่่วน คำ่อ

   1)	 เวิที่ี (Stage) เป็นตำ�แหน่งแสั่ดงผู้ลล่พิธี์ก�รเข้่ยนโปรแกรม สั่�ม�รถเปล่�ยนแปลง

ฉ�กหล่งได� และม่ข้อบเข้ตทำ่�แน่นอน โดยเวทำ่จัะม่ข้น�ดคำว�มกว��ง 480 pixels สั่้ง 360 pixels

ซึ่่�งแต่ละโปรเจักต์จัะม่เวทำ่เด่ยว ช้่�อเด่ยว ไม่สั่�ม�รถเปล่�ยนช้่�อได�

  	 2)	 ตวัิละคร (Sprite) ตว่ละคำรแตล่ะตว่จัะมข่้�อมล้แตกต�่งกน่ โดยสั่�ม�รถเปล่�ยนแปลง

ต่วละคำรในพิ่�นทำ่�แสั่ดงร�ยก�รต่วละคำร

  	 3)	 สครปิัต์ (Script)คำอ่ ช้ดุคำำ�สั่่�งทำ่�สั่่�งให�ตว่ละคำรหรอ่เวทำท่ำำ�ง�นเคำล่�อนทำ่�ต�มวต่ถปุระสั่งคำ์

ทำ่�ต�องก�ร โดยก�รเข้่ยนสั่คำริปต์สั่�ม�รถเล่อกคำำ�สั่่�งจั�กกลุ่มบล็อก ซึ่่�งแบ่งออกเป็น 9 กลุ่ม ด่งน้�

ตารางที่่� 2.1 กลุ่่�มบลุ่็อกการทำงานในโปรแกรมภาษาสแกร็ตช์์ (Scratch)

กลี่่ม่บลี่อ็ก การที่ำางาน

Motion
การิ่เคลื�อนไหว เช่น่ เคลื�อนทำ่�	หันซ้า้ย	หันข้วา	ย้ายต้ำาแหน่ง

Looks
การิ่แสี่ดงออก เช่น่ การิ่พืู้ด การิ่ค่ด เปล่�ยนฉาก เปล่�ยนต้ัวละคริ่

Sound
การิ่กำาหนดเส่ี่ยง เช่น่ เล่นเส่ี่ยง หยดุเส่ี่ยง เส่ี่ยงเอฟเฟกต้์	ริ่ะดับเส่ี่ยง

Events
คำาสัี่�งเริ่่�มต้้นข้องสี่คริ่ป่ต้์ เช่น่ เมื�อกดปุ�ม เมื�อต้ัวละคริ่น่�ถููกคล่ก

Control
การิ่ควบคุมสี่คริ่ป่ต้์ เช่น่	ริ่อ 1	ว่นาทำ่ ทำำาซ้ำา	วนซ้ำาต้ลอด	ริ่อจนกริ่ะทัำ�ง หยดุ

Sensing
กำาหนดการิ่ริ่บัรูิ่ต้้่างๆ	ข้องสี่คริ่ป่ต้์ เช่น่ แต้ะส่ี่		คำาถูาม	จับเวลา

Operators
การิ่กำาหนดตั้วดำาเน่นการิ่	เช่น่	คำาสัี่�งทำางคณ่ต้ศาสี่ต้ริ่์ คำาสัี่�งและ	คำาสัี่�งหริ่อื

Variables
การิ่สี่ริ่า้งต้ัวแปริ่ใหม่

My Blocks
การิ่สี่ริ่า้งบล็อกคำาสัี่�งใหม่ด้วยต้นเอง

3636

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

36

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

36

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

  นักเรียนควรรู้
 1 โปรแกรมภาษาสแกรต็ช เปนโปรแกรมภาษาทีผู่เรยีนสามารถสรางชิน้งาน

ไดอยางงาย เชน นทิานทีส่ามารถโตตอบกบัผูอานได ภาพเคลือ่นไหว เกม ดนตรี 

ศิลปะ เมื่อสรางสรรคชิ้นงานเสร็จแลว ผูเรียนสามารถนำชิ้นงานไปแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นรวมกับผูอื่นบนเว็บไซตได

 2 กราฟก หมายถงึ ศลิปะชนดิหนึง่ทีใ่ชสำหรบัการสือ่ความหมายโดยใชเสน 

ภาพวาด สัญลักษณ ภาพถาย กราฟ แผนภูมิ เพื่อสื่อสารกับผูรับสารตามขอมูล

ที่ตองการ

 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

25.  ครูถามทบทวนความรู เดิมของนักเรียน

วานักเรียนเคยใชโปรแกรมภาษาสแกร็ตช 

(Scratch) หรือไม และโปรแกรมนี้สามารถ

สรางชิ้นงานในลักษณะใดไดบาง

26.  ครูอธิบายประวัติความเปนมาของภาษา

สแกร็ตช (Scratch) โครงสรางภาษาทั้ง

3 สวน และกลุมบล็อกตางๆ กับนักเรียน

27.  เปดโอกาสใหนกัเรยีนไดสบืคนความรูเกีย่วกบั

การเขียนภาษาสแกร็ตช (Scratch) เพิ่มเติม

จากแหลงขอมูล ไมวาจะเปนหองสมุด หรือ

อินเทอรเน็ต

1.4	 โปรแกรมภาษาสแก ็ตช์์ (Scratch)ร็ตช์์ (Scratch)ร

1

คำอมพิิวเตอร์ในร้ปแบบข้องกร�ฟิก ทำำ�ให�สั่�ม�รถสั่ร��งช้ิ�นง�นได�หล�กหล�
2

 เกรด็แนะครูรู

 หากเปดซอฟตแวรทีใ่ชในการเขยีนโปรแกรม

ภาษาสแกร็ตช (Scratch) ประกอบการขณะ

กลาวถึงโครงสรางของภาษาหรือกลุมบล็อกที่

ทำงานภายในโปรแกรมนั้นๆ หรือเปดโอกาส

ใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิมจะชวยกระตุน

ความสนใจ และทำใหนักเรียนเขาใจมากยิ่งขึ้น

กิจกรรม

 ใหนักเรียนแบงกลุม กลุมละ 3-5 คน เพื่อรวมกันทดลองใชกลุม

บลอ็กการทำงานตางๆ ภายในโปรแกรมภาษาสแกร็ตช (Scratch) และ

อภิปรายรวมกันหนาท่ีการทำงานของกลุมบล็อก รวมถึงสรางผลงาน

1 ชิ้น ที่เกิดจากการตอบล็อกคำสั่งตางๆ และนำมาอภิปรายรวมกัน

ในชั้นเรียน ซ่ึงนักเรียนสามารถสืบคนความรูเพิ่มเติมไดจากแหลง

ขอมูลออนไลน

สร้างเสริม

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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  วิิธีีการสั�งให้โปัรเจกต์เริ�มที่ำางานและหยุดที่ำางาน สั่�ม�รถทำำ�ได�ด่งน้�

  • คำลิกสั่่ญล่กษณ์  ทำ่�อย้่มุมซึ่��ยบนข้องเวทำ่ เพิ่�อเริ�มต�น Run สั่คำริปต์ จั�กน่�นคำำ�สั่่�ง

ต่�ง ๆ  ทำ่�อย้่ภ�ยใต�บล็อกคำำ�สั่่�ง       จัะเริ�มทำำ�ง�นพิร�อมก่น

  • ห�กต�องก�รพิ่กก�รทำำ�ง�นข้องโปรเจักต์ให�คำลิกสั่่ญล่กษณ์  เพิ่�อหยุดก�รทำำ�ง�น

ตัวอย่าง

	 การเขีียนช่ดคำาสัำ�งดว้ิยภาษาสำแกรต็ช	์(Scratch)	เพ่ื่�อสำรา้งโปัรแกรมคอมพิื่วิเตอรส์ำำาห์รบัคำานวิณ

ห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผ่ืนผื้า

คำาสัำ�งการรบัค่า/ข้ีอมูลี่นำาเข้ีา

คำาสัำ�งการรบัค่า/ข้ีอมูลี่นำาเข้ีา
width	แลี่ะ	length

ภ�พิทำ่� 2.2 ก�รเข้่ยนโปรแกรมโดยใช้�ภ�ษ�สั่แกร็ตช้์ (Scratch)

คำาสัำ�งการคำานวิณ/
ปัระมวิลี่ผืลี่
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  นักเรียนควรรู้
 1 Run สคริปต คือ การทดสอบโปรแกรมหลังจากเขียนโปรแกรมดวยภาษา 

Scratch เสรจ็แลว โดยเปนขัน้ตอนสดุทายกอนนำไปใชงานหรือเผยแพร หากเจอ

ขอผิดพลาดจะตองแกไขใหถูกตอง ซ่ึงการตรวจสอบความถูกตองของผลลัพธ

สามารถตรวจสอบเพือ่ตรวจสอบความเรยีบรอยของชิน้งานไดแก การตรวจสอบ

ความถูกตองของขอความ การปรากฏขอความ การเลือกใชภาพตางๆ ในการ

สื่อสาร หรือการเคลื่อนไหวภายในชิ้นงาน

 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

28.  ครูอธิบายตัวอยางการเขียนชุดคำสั่งดวย

ภาษาสแกรต็ช (Scratch) เพือ่สรางโปรแกรม

คอมพิวเตอรสำหรับคำนวณหาพื้นที่ของ

รูปสี่เหลี่ยมผืนผา

29.  ครูสุมถามคำถามกับนักเรียนเพื่อกระตุน

ความสนใจของนกัเรยีนวา แตละบลอ็กคำสัง่

มีหนาที่การทำงานอยางไร

 หากตองการใหตวัละครพดูคำวา สวสัด ีควรเลอืกใชคำสัง่ทีบ่ลอ็ก

คำสั่งใด

 1. Looks

 2. Sound

 3. Sensing

 4. Control

 (แนวตอบ หากตองการใหตัวละครพูดคำวา สวัสดี ควรเลือก

ใชคำสั่งที่บล็อกคำสั่ง Looks เพราะบล็อกคำสั่ง Looks เปนบล็อก

คำสั่งที่เก่ียวของกับการทำงานในดานการเเสดง เชน การพูด 

การคิด การเปลี่ยนขนาด  ดังนั้น ตอบขอ 1.) 

Run สั่คำริปต์ จั�กน่�นคำำ�สั่่�ง
1

 เกรด็แนะครูรู

 ครูบอกขอดีของโปรแกรมภาษาสแกร็ตช 

(Scratch) ดังนี้

 • สามารถสรางชิ้นงานไดหลากหลาย

 • เหมาะสำหรับผูที่เริ่มเขียนโปรแกรม

 • โปรแกรมตดิตัง้งาย สะดวกตอการใชงาน

 • เลือกใชภาษาในโปรแกรมไดหลากหลาย

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ภ�พิทำ่� 2.3 โลโก�โปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอน (Python)

1.5	 โปรแกรมภาษาไพิทอน (Python)

  1.	 ปัระวิัติและควิามเปั็นมาของภาษาไพิที่อน (Python)

  โปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอนถ้กพิ่ฒน�ข้่�นโดยกิโด ฟ�น รอสั่ซึ่่ม (Guido Van Rossum) 

สั่�ม�รถใช้�ง�นได�หล�ยระบบปฏิิบ่ติก�ร ไม่ว่�จัะเป็น Windows Mac OS X Linux โดยโคำรงสั่ร��ง

ข้องโปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอนมค่ำว�มย่ดหยุ่นสั่ง้ทำำ�ให�เข้ย่นโปรแกรมได�ง่�ยและม่ประสั่ทิำธีภิ�พิ รวมถง่

มค่ำำ�สั่่�งสั่ำ�เรจ็ัรป้ จัง่ทำำ�ให�โปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอนเป็น Open Source เพิ่�อใช้�ในก�รพ่ิฒน�ง�นได�ต�ม

อสิั่ระ ซึ่่�งสั่�ม�รถใช้�ได�ก่บก�รพิฒ่น�โปรแกรมต�่ง ๆ ก�รพิฒ่น�เวบ็ไซึ่ต ์ก�รพิฒ่น�แอปพิลเิคำช้่น 

หร่อระบบ AI และ Machine Learning

  2.	 โครงสร้างของภาษาไพิที่อน (Python) เบื�องต้น

  1) คำอมเมนต์หร่อก�รประก�ศต่วแปร

  2) ก�รนำ�เข้��ไลบร�ร่ หร่อคำล�สั่ข้องไพิทำอนม�ใช้�

   3) ประก�ศต่วแปร ฟังก์ช้่น และคำำ�สั่่�งคำวบคำุมก�รทำำ�ง�น

คำาสัำ�งการคำานวิณ/ปัระมวิลี่ผืลี่

คำาสัำ�งการแสำดงผืลี่/ข้ีอมูลี่นำาออก

คำาสัำ�งการรบัค่า/ข้ีอมูลี่นำาเข้ีา
width แลี่ะ length

area = width * length

width = float(input('Enter width: '))

length = float(input('Enter length: '))

print("\n Area of a Rectangle is: %.2f" 

%area);

ตัวอย่าง

	 การเขีียนช่ดคำาสัำ�งด้วิยภาษาไพื่ที่อน (Python) เพ่ื่�อสำรา้งโปัรแกรมคอมพิื่วิเตอรส์ำำาห์รบัคำานวิณ

ห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า

38

ทำำ�คว�มรู้้�จััก 
Python เบื้้�องต้�น38

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

38

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
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ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

30.  ครอูธบิายประวตัคิวามเปนมา โครงสรางของ

ภาษาไพทอน (Python) เบื้องตนกับนักเรียน

31.  ครูใหนักเรียนแตละคนศึกษาตัวอยางการ

เขียนชุดคำสั่งดวยภาษาไพทอน (Python) 

เพื่อสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรสำหรับ

คำนวณหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา

32.  เปดโอกาสใหนกัเรยีนไดสบืคนความรูเกีย่วกบั

การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน (Python) 

เพิม่เตมิจากแหลงขอมลู ไมวาจะเปนหองสมดุ

หรืออินเทอรเน็ต โดยครูแนะนำกับนักเรียน

วา นักเรียนสามารถเรียนรูเกี่ยวกับโปรแกรม

ภาษาไพทอน (Python) เพิ่มเติมจากการ

สแกน QR Code เรือ่ง ทำความรูจกั Python 

เบื้องตน ที่ปรากฏอยูบนหนังสือเรียน 

33.  ครูสุมนักเรียนออกมาอภิปรายการสืบคน

ความรูเพิม่เตมิบริเวณหนาชัน้เรยีนเพือ่ฝกฝน

ทักษะการถายทอดความรูของนักเรียน

 การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน ฟงกชันในขอใดใชสำหรับการ

แสดงขอความทางจอภาพ

 1. echo

 2. print

 3. printf

 4. Output

 (วิเคราะหคำตอบ คำสัง่ print เปนคำสัง่สำหรับการเเสดงผลขอมูล

นำออกทางจอภาพสำหรบัโปรแกรมภาษาไพทอน  ดงันัน้ ตอบขอ 2.)

 ศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับสวนประกอบและวิธีการใชงานโปรแกรม Python

จากคลิปสื่อประกอบการสอน เรื่อง ทำความรูจัก Python เบื้องตน จากลิงก 

https://www.aksorn.com/qrcode/7c10201

  สื่อ Dig���� คลิปสื่อัประกอับการสอัน

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอธิบายถึงตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร

ในโปรแกรมภาษาไพทอน ดังนี้

 + : บวก - : ลบ

 * : คูณ / : หาร

 % : เศษของการหาร ** : ยกกำลัง

 // : หารปดเศษทิ้ง

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ตัวอย่าง

ตัวอย่าง

	 การเขีียนช่ดคำาสัำ�งด้วิยภาษาไพื่ที่อน (Python) เพ่ื่�อสำรา้งโปัรแกรมคอมพิื่วิเตอรส์ำำาห์รบัคำานวิณ

ผืลี่การเรยีน โดยการรบัข้ีอมลูี่คะแนนผืา่นที่างแป้ันพิื่มพ์ื่ ห์ากคะแนนมากกวิา่ห์รอ่เที่า่กบั 50 ให้์แสำดง

ผืลี่ลี่พัื่ธ์ว์ิ่า “สำอบผื่าน” แตถ้่้าคะแนนน้อยกวิ่า 50 ให้์แสำดงผืลี่ลี่พัื่ธ์ว์ิ่า “สำอบไม่ผื่าน” โดยจะใชว้ิิธ์กีาร

เขีียนช่ดคำาสัำ�งแบบเลี่อ่กที่ำาดว้ิยคำาสัำ�ง if

	 การเขีียนช่ดคำาสัำ�งด้วิยภาษาไพื่ที่อน (Python) เพ่ื่�อสำรา้งโปัรแกรมคอมพิื่วิเตอรส์ำำาห์รบัคำานวิณ

สำตูรคูณแม่ 2 โดยกำาห์นดให้์ตวัิคูณตั�งแต่ 1	 ถึ้ง 12 โดยจะใชว้ิิธ์กีารเขีียนช่ดคำาสัำ�งแบบที่ำาซ้ำำา	 (Loop)

ดว้ิยคำาสัำ�ง while

คำาสัำ�งตรวิจสำอบคะแนน	ห์ากมี
ค่าตั�งแต่ 50 คะแนนขึี�นไปั
จะแสำดงคำาว่ิา ‘สำอบผื่าน’

แตห่์ากมีค่าตำากว่ิา 50 คะแนน
จะแสำดงคำาว่ิา ‘สำอบไม่ผื่าน’

คำาสัำ�งการรบัข้ีอมูลี่นำาเข้ีาคะแนน
เป็ันตวัิเลี่ขี	โดยเก็บค่าไวิ้ใน

ตวัิแปัร Nscore

Nscore = int(input('Enter score: ')) 

if Nscore >= 50: 

   print('สอบผ่่าน')

else:

   print('สอบไม่่ผ่่าน')

คำาสัำ�งการที่ำาซ้ำำาการคำานวิณ
สำตูรคูณแม่ 2 โดยกำาห์นดตวัิคูณ

ตั�งแต่ 1	ถึ้ง 12

คำาสัำ�งการปัระกาศตวัิแปัร
Ncounter

โดยกำาห์นดค่าเริ�มตน้เป็ัน 1

Ncounter = 1 

while (Ncounter <= 12): 

   print('2  x ' ,Ncounter ,' = ' ,2*Ncounter)

   Ncounter = Ncounter + 1 
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1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 4-5 คน

2.  ใหนักเรียนรวมกันเขียนสรุป เรื่อง โปรแกรมภาษาไพทอน 

(Python) ลงในกระดาษที่ครูแจกให พรอมตกแตงชิ้นงานใหอาน

งายและสวยงาม

3.  สมาชิกในกลุมรวมกันหาขอมูลและจัดเตรียมขอมูลเพื่อนำเสนอ

ตามรูปแบบที่นักเรียนคิดวานาสนใจอยางอิสระ

4. นักเรียนแตละกลุมนำเสนอผลงานหนาชั้นเรียน

5.  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการทำกิจกรรมนี้

  นักเรียนควรรู้
 1 คำสั่ง if คือ โครงสรางการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข กำหนดขึ้นเพื่อ

ตรวจสอบเงื่อนไขและดำเนินการตามผลลัพธของเงื่อนไขนั้นๆ โดยการกำหนด

เพื่อตรวจสอบเงื่อนไข ซ่ึงถาหากเงื่อนไขนั้นเปนจริงโปรแกรมจะทำงานในสวน

ของ "if" และทำคำสั่งที่กำหนดในบล็อกของ "if" นั้นๆ

วิยคำาสัำาสัำาสำ�ง if
1

 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

34.  ครูใหนักเรียนแตละคนศึกษาตัวอยางการ

เขียนชุดคำสั่งดวยภาษาไพทอน (Python) 

เพื่อสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรสำหรับ

คำนวณผลการเรียนโดยการรับขอมูลคะแนน

ผานทางแปนพมิพและแสดงผลลพัธผานทาง

หนาจอวา “สอบผาน” หรือ “สอบไมผาน”

ตามเงื่อนไขที่กำหนดดวยคำสั่ง if และ

ตัวอยางการเขียนชุดคำสั่งดวยภาษาไพทอน 

(Python) เพื่อสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร

สำหรับคำนวณสูตรคูณแม 2 โดยกำหนดให

ตัวคูณตั้งแต 1 ถึง 12 โดยจะใชวิธีการเขียน

ชุดคำสั่งแบบทำซ้ำ (Loop) ดวยคำสั่ง while

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอาจกำหนดเง่ือนไขหรือปรับเปลี่ยนบาง

คำสั่งใหมจากตัวอยาง และใหนักเรียนไดลองชี้

จุดที่ตองการแกไข เพื่อกระตุนความคิดของ

นกัเรยีนจากการเขยีนชดุคำสัง่ดวยภาษาไพทอน

(Python)

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

ภ�พิทำ่� 2.4  โลโก�โปรแกรมภ�ษ�จั�ว� 

(Java)

1.6	 โปรแกรมภาษาจาวา	(Java)

  1.	 ปัระวิัติและควิามเปั็นมาของภาษาจาวิา	(Java)

   ภ�ษ�จั�ว� (Java) เป็นภ�ษ�โปรแกรมเชิ้งว่ตถุ 

(Object Oriented Programming) ทำ่�ถ้กพิ่ฒน�ข้่�นม�โดย เจัมสั่์ 

กอสั่ลงิ (James Gosling) และวิศวกรคำนอ่�น ๆ  ในบรษ่ิทำซ่ึ่น ไมโคำร

ซึ่ิสั่เต็มสั่์ (Sun Microsystems) โดยเป็นสั่่วนหน่�งข้องโคำรงก�ร 

กร่น (The Green Project) ม่ร้ปแบบทำ�งภ�ษ�คำล��ยภ�ษ�

ออบเจั็กทำิฟ-ซึ่่ (Objective-C) โดยม่คำำ�กล่�วว่�เป็น “Write

Once, RunAnywhere” เข้่ยนข้่่�นเพิ่ยงคำร่�งเด่ยวและสั่�ม�รถ

นำ�ไปใช้�ง�นได�บนทำุกแพิลตฟอร์ม

  2.	 โครงสร้างของภาษาจาวิา	(Java)	เบื�องต้น

   1) Import คำ่อ สั่่วนข้องก�รเร่ยกใช้�ง�นคำล�สั่ทำ่�อย้่ต่�งแพิ็กเกจั

   2) Package คำ่อ สั่่วนก�รระบุตำ�แหน่งหร่อทำ่�อย้่ข้องคำล�สั่

   3) Class คำ่อ สั่่วนข้องก�รเข้่ยนคำำ�สั่่�งก�รทำำ�ง�นข้องโปรแกรม

  3.	 ข้อดีของภาษาจาวิา	(Java)

   1) ภ�ษ�จั�ว�เป็นภ�ษ�ท่ำ�สั่นบ่สั่นนุก�รเข่้ยนโปรแกรมเชิ้งว่ตถแุบบสั่มบร้ณ ์ซึ่่�งเหม�ะ

สั่ำ�หร่บพิ่ฒน�ระบบท่ำ�ม่คำว�มซ่ึ่บซึ่�อน ก�รพิ่ฒน�โปรแกรมแบบว่ตถุจัะช่้วยให�เร�สั่�ม�รถใช้�คำำ� 

หร่อช้่�อต่�ง ๆ  ทำ่�ม่อย้่ในระบบง�นน่�นม�ใช้�ในก�รออกแบบโปรแกรมได� ทำำ�ให�เข้��ใจัได�ง่�ยข้่�น

   2) โปรแกรมทำ่�เข้่ยนข้่�นโดยใช้�ภ�ษ�จั�ว� จัะม่คำว�มสั่�ม�รถทำำ�ง�นได�ในระบบ

ปฏิิบ่ติก�รทำ่�แตกต่�ง ไม่จัำ�เป็นต�องด่ดแปลงแก�ไข้โปรแกรม เช้่น ห�กเข้่ยนโปรแกรมลงบน

เคำร่�องแล�ว โปรแกรมน่�นก็สั่�ม�รถถ้ก Compile และ Run บนเคำร่�องคำอมพิิวเตอร์ธีรรมด�ได�

   3) ภ�ษ�จั�ว� มค่ำว�มซึ่บ่ซึ่�อนน�อยกว�่ภ�ษ�ซึ่พ่ิลส่ั่พิลส่ั่ C++ เม่�อเปร่ยบเทำย่บ Code

ข้องโปรแกรมทำ่�เข้่ยนข้่�นโดยภ�ษ�จั�ว�ก่บ C++ พิบว่� โปรแกรมทำ่�เข้่ยนโดยภ�ษ�จั�ว� จัะม่

จัำ�นวน Code น�อยกว่� ทำำ�ให�ใช้�ง�นได�ง่�ยกว่�และลดคำว�มผู้ิดพิล�ดได�ม�กข้่�น 

   4) ภ�ษ�จั�ว� ถ้กออกแบบม�ให�ม่คำว�มปลอดภ่ยสั่้งต่�งแต่แรก ทำำ�ให�โปรแกรมทำ่�

เข้่ยนข้่�นด�วยภ�ษ�จั�ว�ม่คำว�มปลอดภ่ยม�กกว่�โปรแกรมทำ่�เข้่ยนข้่�นด�วยภ�ษ�อ่�น 

   5) ม่ IDE Application Server และ Library ต่�ง ๆ  ม�กม�ย โดยสั่ำ�หร่บก�รใช้�ง�น

โปรแกรมภ�ษ�จั�ว�สั่�ม�รถใช้�ง�นโดยไม่เสั่่ยคำ่�ใช้�จั่�ย
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

  นักเรียนควรรู้
 1 โปรแกรมเชิงวัตถุ คือ วิธีการเขียนโปรแกรมโดยอาศัยแนวคิดของวัตถุ

มีความสามารถในการปกปองขอมูลและการสืบทอดคุณสมบัติ ซึ่งโปรแกรม

เชิงวัตถุที่ไดรับความนิยมเเละนำมาใชงาน ไดแก ระบบปฏิบัติการวินโดวส 

(Windows)

โครงสรางของภาษาจาวาเบื้องตนมีอะไรบาง

 (วิเคราะหคำตอบ โครงสรางของภาษาจาวาเบื้องตนมีทั้งหมด

3 โครงสราง คือ import คือ สวนของการเรียกใชงานคลาสที่อยูตาง

แพ็กเกจ package คือ สวนการระบุตำแหนงหรือที่อยูของคลาส 

และ class คือ สวนของการเขียนคำสั่งการทำงานของโปรแกรม)

   1) ภ�ษ�จั�ว�เป็นภ�ษ�ท่ำ�สั่นบ่สั่นนุก�รเข่้ยนโปรแกรมเชิ้งว่ตถแุบบสั่มบร้ณ ์ซึ่่�งเหม�ะ
1

ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

35.  ครูอธิบายประวัติความเปนมา โครงสราง 

เบื้องตน รวมถึงขอดี-ขอเสียของภาษาจาวา 

(Java) กับนักเรียน

36.  ครใูหนกัเรยีนแตละคนศกึษาตวัอยางการเขียน

ชุดคำสั่งดวยภาษาจาวา (Java) เพื่อสราง

โปรแกรมคอมพิวเตอรสำหรับคำนวณหา

พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา จากหนังสือเรียน 

หนา 41

ขยายความเข้าใจขยายความเข้าใจ

37.  ใหนกัเรยีนแบงกลุม กลุมละ 3- 5 คน จากนัน้

ใหนกัเรยีนแตละกลุมสรปุองคความรูเกีย่วกบั

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบ้ืองตนตาม

ที่ไดศึกษามาในรูปแบบที่เขาใจงายโดยใช

โปรแกรมตางๆ ในการจัดทำ

38.  เปดโอกาสใหนักเรียนไดวางแผนและจัดทำ

ตามอิสระ โดยครูคอยอำนวยความสะดวก

ในดานตางๆ แกนักเรียน

 ขั�นสรุรุป
1.  ครูสุมของนักเรียนออกมานำเสนอผลงาน

บริเวณหนาชั้นเรียน เพ่ือเปนการสรุปความรู

ที่ไดเรียนมารวมกัน

2.  ครูแนะนำนักเรียนวา นักเรียนสามารถทำ

แบบฝกหัดเพื่อทบทวนความรูตางๆ ไดจาก

แบบฝกหดัเทคโนโลย ี(วทิยาการคำนวณ) ม.1

37.  
ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอน สรุปสอน
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  4.	 ข้อเสียของภาษาจาวิา (Java)

  1) ทำำ�ง�นได�ช้��กว่� Native Code หร่อโปรแกรมทำ่�เข้่ยนข้่�นด�วยภ�ษ�อ่�น เพิร�ะว่�

โปรแกรมท่ำ�เข้่ยนข้่�นด�วยภ�ษ�จั�ว� จัะถ้กแปลงเป็นภ�ษ�กล�ง แล�วเม่�อโปรแกรมทำำ�ง�น 

คำำ�สั่่�งข้องภ�ษ�กล�งน้�จัะถ้กเปล่�ยนเป็นภ�ษ�เคำร่�องอ่กทำ่หน่�ง คำร่�งละคำำ�สั่่�ง (หร่อกลุ่มข้องคำำ�สั่่�ง) 

ทำำ�ให�ทำำ�ง�นช้��กว่� Native Code ซึ่่�งอย้่ในร้ปข้องภ�ษ�เคำร่�องแล�วต่�งแต่ Compile โปรแกรม

ทำ่�ต�องก�รคำว�มเร็วในก�รทำำ�ง�นจั่งไม่นิยมเข้่ยนด�วยภ�ษ�จั�ว�

   2) Tool เคำร่�องม่อทำ่�ใช้�พิ่ฒน�โปรแกรมภ�ษ�จั�ว�ม่กไม่คำ่อยท่ำนสั่ม่ย ทำำ�ให�

โปรแกรมเมอร์ต�องเสั่่ยเวล�ทำำ�ง�นในสั่่วนทำ่�เคำร่�องม่อข้องโปรแกรมภ�ษ�จั�ว�ทำำ�ไม่ได�

ตัวอย่าง

	 การเขีียนช่ดคำาสัำ�งดว้ิยภาษาจาวิา (Java) เพ่ื่�อสำรา้งโปัรแกรมคอมพิื่วิเตอรส์ำำาห์รบัคำานวิณห์าพ่ื่�นที่ี�

ขีองรูปัสีำ� เห์ลี่ี�ยมผื่นผ้ืา

class Area of Rectangle {

public static void main (String[] args)

{

คำาสัำ�งการคำานวิณ/ปัระมวิลี่ผืลี่

คำาสัำ�งการแสำดงผืลี่/ข้ีอมูลี่นำาออก

การเรยีกใชง้านคลี่าสำทีี่�อยู่
ตา่งแพ็ื่กเกจ

การระบต่ำาแห์น่งห์รอ่ที่ี�อยูค่ลี่าสำ

คลี่าสำ

คำาสัำ�งการรบัค่า/ข้ีอมูลี่นำาเข้ีา
width แลี่ะ length

double area = width*length;

System.out.println("Area of Rectangle is:"+area);

Scanner scanner = new Scanner(System.in);

System.out.println("Enter width:");

double width = scanner.nextDouble();

System.out.println("Enter length:"); 

double length = scanner.nextDouble();

import java.util.Scanner;

package th.ac.thailand; 

}

}
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  นักเรียนควรรู้
 1 โปรแกรมเมอร คือ บุคคลที่เขียนโปรแกรมสั่งใหคอมพิวเตอรปฏิบัติตาม

ที่ตองการได และมีความชำนาญ เขาใจหลักและกฎเกณฑของภาษาตางๆ ที่

เขียนเพื่อสื่อสารใหเครื่องคอมพิวเตอรเขาใจ ซ่ึงขอดีของอาชีพโปรแกรมเมอร 

มีดังนี้

  • รายไดสูง

  • เปนอาชีพที่สามารถตอยอดได

  • เปนที่ตองการของตลาดแรงงาน

  • สามารถหารายไดเสริมเพิ่มเติมได

ขอใดอธิบายการเขียนโปรแกรมไดถูกตองที่สุด

 1.  การพฒันาแอปพลเิคชนัเพือ่ใชในการแกปญหาตามทีอ่อกแบบ

ไว

 2.  กระบวนการใชภาษาคอมพวิเตอรเพือ่แกปญหาตามทีอ่อกแบบ

ไว

 3.  การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อทำงานอยางใดอยางหนึ่งตามท่ี

กำหนดไว

 4.  กระบวนการนำคอมพิวเตอรเขามาชวยในการแกปญหาตาม

ที่ออกแบบไว

 (วิเคราะหคำตอบ การเขียนโปรแกรมเปนกระบวนการใชภาษา

คอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาตามที่ออกแบบไว  ดังนั้น ตอบขอ 2.)

โปรแกรมเมอร์ต�องเสั่่ยเวล�ทำำ�ง�นในสั่่วนทำ่�เคำร่�องม่อข้องโปรแกรมภ�ษ
1

 ขั�นประเมนิ
ตรวจสอบผล

1.  ครูตรวจแบบทดสอบกอนเรียน

2. ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล

3. ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานรายกลุม

4. ครูสังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค

5.  ครูสังเกตความสามารถในการคิด ความ

สามารถในการแกปญหา และความสามารถ

ในการใชเทคโนโลยี

6.  ครูประเมินการนำเสนอผลงานโดยศึกษาจาก

เกณฑการวดัและประเมนิผลจากแบบประเมนิ

การนำเสนอผลงาน

แบบประเมนิ

แบบประเมิน การน าเสนอผลงาน

ค าชี้แจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างการท ากิจกรรม แล้วขีด  ลงในช่องว่างที่ตรงกับ
ระดับคะแนน

ล าดับ
ที่

รายการประเมิน
ระดับคะแนน

3 2 1
1 เนื้อหาละเอียดชัดเจน
2 ความถูกต้องของเนื้อหา
3 ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย
4 ประโยชน์ที่ได้จากการน าเสนอ
5 วิธีการน าเสนอผลงาน

รวม

ลงชื่อ……………………………………………………………ผู้ประเมิน
……….……/………………….……/………………….

เกณฑ์การให้คะแนน

ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมนิสมบูรณ์ชดัเจน ให้ 3 คะแนน
ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมนิเป็นส่วนใหญ่ ให้ 2 คะแนน
ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมนิบางส่วน ให้ 1 คะแนน

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ
14-15 ดีมาก
11-13 ดี
8-10 พอใช้

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง

สรุป ประเมินนํา สอน ประเมิน
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  กลุ่มที่ี�	1	 โปัรแกรม Editor เป็นซึ่อฟต์แวร์ทำ่�มุ่งเน�นก�รพิิมพ์ิข้�อคำว�มหร่อก�รเข้่ยน

ชุ้ดคำำ�สั่่�งภ�ษ�โปรแกรมเป็นหล่ก แต่ไม่ได�ติดต่�งเคำร่�องม่ออำ�นวยคำว�มสั่ะดวกต่�ง ๆ ในก�รเข้่ยน

โปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ไว�ด�วย โปรแกรม Editor กลุ่มน่� สั่่วนใหญ่สั่�ม�รถใช้�เป็นเคำร่�องม่อสั่ำ�หร่บ

เข้่ยนโปรแกรมได�ทำุกภ�ษ� เช้่น Notepad EditPlus

  กลุ่มที่ี�	2	 โปัรแกรม IDE Editor เป็นซึ่อฟต์แวร์ทำ่�รวมเคำร่�องม่ออำ�นวยคำว�มสั่ะดวกใน

ก�รเข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ โดยสั่่วนม�กโปรแกรม IDE Editor จัะใช้�เฉพิ�ะภ�ษ�โปรแกรม

ข้องตนเอง หร่อกลุ่มภ�ษ�โปรแกรมทำ่�ใกล�เคำ่ยงก่นเทำ่�น่�น เช้่น โปรแกรม Turbo C++ สั่ำ�หร่บ

เข้่ยนโปรแกรมภ�ษ�ซึ่่ (C) โปรแกรม Scratch สั่ำ�หร่บเข้่ยนโปรแกรมภ�ษ� Scratch โปรแกรม 

Python IDLE สั่ำ�หร่บเข้่ยนโปรแกรมภ�ษ� Python โปรแกรม NetBeansIDE สั่ำ�หร่บเข้่ยน

โปรแกรมภ�ษ�จั�ว� (Java)

2.1	 ตัวอย่างซีอฟต์แวร์ที�ใช์้ในการเขีียนโปรแกรม

  1.	 โปัรแกรม Turbo C++ ใช้้เพิื�อเขียนชุ้ดคำาสั�งภาษาซีี (C) เบื�องต้น

  โปรแกรมภ�ษ�ซ่ึ่ (C) เปน็ก�รเข้ย่นโปรแกรมพิ่�นฐ�นทำ่�สั่�ม�รถประยกุตใ์ช้�กบ่โปรแกรม

ภ�ษ�อ่�นได� เช้่น โปรแกรมภ�ษ� MATLAB สั่�ม�รถพิิมพิ์ชุ้ดคำำ�สั่่�งภ�ษ�ซึ่่ (C) เพิิ�มเข้��ไป

ในโปรแกรมคำำ�นวณทำ�งคำณิตศ�สั่ตร์ โปรแกรมประมวลผู้ลทำ�งสั่่ญญ�ณไฟฟ้� หร่อโปรแกรม

ประมวลผู้ลทำ�งไฟฟ้�สั่่�อสั่�ร ซึ่่�งจัะทำำ�ให�ประสั่ิทำธีิภ�พิข้องก�รเข้่ยนโปรแกรมด่ยิ�งข้่�น

?
ซอฟต์์แวร์ที่ี� ใช้้  ในการเขีียน

โปรแกรมช่้วยอำานวย
ความสะดวกอย่างไร

2 ซีอฟต์แวร์ที�ใช์้ในการเขีียน

	 	 โปรแกรมคอมพิิวเตอร์

  ซึ่อฟต์แวร์ทำ่�ใช้�สั่ำ�หร่บเข้่ยนชุ้ดคำำ�สั่่�งเพิ่�อสั่ร��ง
โปรแกรมคำอมพิิวเตอร์สั่�ม�รถแบ่งได�เป็น 2 กลุ่ม ด่งน่�

ภ�พิทำ่� 2.5 ต่วอย่�งก�รเข้่ยนโปรแกรมภ�ษ� C++ ภ�พิทำ่� 2.6 ต่วอย่�งก�รเข้่ยนโปรแกรมภ�ษ�ซึ่่ (C)
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การทดสอบโปรแกรมมีความสำคัญอยางไร

 1. เพื่อตรวจสอบวาผูใชมีความพึงพอใจมากนอยเพียงใด

 2. เพื่อตรวจสอบความสมบูรณของฟงกชันการทำงานตางๆ

 3. เพื่อหาวิธีการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซอนนอยกวาเดิม

 4.  เพือ่ตรวจสอบและแกปญหาการทำงานผดิพลาดของโปรแกรม

 (วเิคราะหคำตอบ การทดสอบโปรแกรมเปนขัน้ตอนการตรวจสอบ

ความถูกตองของโปรแกรมกอนนำไปใชงานจริง เพื่อใหผูเขียน

โปรแกรมสามารถระบุความผิดพลาดของโปรแกรมไดในกรณีที่

โปรแกรมมีจุดผิดพลาดซอนอยู พรอมทั้งดำเนินการแกไขในจุดผิด

พลาดดังกลาว  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

แนวตอบ คำาถามสำาคญัประจำาหวัขอ้

 ซอฟตแวรตางๆ ที่ใชในการเขียนโปรแกรมชวยอำนวยความสะดวกในการ

เขียนชุดคำสั่งเปนอยางมาก เพ่ือใหโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมีความถูกตองและมี

ประสิทธิภาพ ชวยลดระยะเวลาในการเขียนชุดคำสั่งใหสั้นลง โดยซอฟตแวร

ท่ีนยิมใชเขยีนโปรแกรมในปจจบุนั ไดแก โปรแกรม Turbo C++ โปรแกรมภาษา 

Scratch โปรแกรม Python IDLE โปรแกรม Netbeans IDE

ขั�นสอน
สํารวจค้นหาสํารวจค้นหา

1.  ครูอธิบาย เรื่อง ซอฟตแวรที่ใชในการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรวา สามารถแบงไดเปน 

2 กลุม ดังนี้ โปรแกรม Editor ท่ัวไป เปน

ซอฟตแวรที่มุงเนนการพิมพขอความหรือการ

เขียนชุดคำสั่งภาษาโปรแกรมเปนหลัก และ

โปรแกรม IDE Editor เปนซอฟตแวรที่รวม

เครื่องมืออำนวยความสะดวกตางๆ ในการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

2.  ครสูุมถามคำถามกบันกัเรยีนภายในชัน้เรยีนวา 

นกัเรยีนเคยใชงานซอฟตแวรทำชิน้งานใดบาง 

อธบิายความรู้อธบิายความรู้

3.  ใหนักเรียนสังเกตตัวอยางซอฟตแวรท่ีใชใน

การเขียนโปรแกรมภาษาซี (C) จากหนังสือ

เรียนเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1 ไดแก 

โปรแกรม Turbo C++

 ขั�นนํา
กระตุ้ตุน้ความสนใจ

1.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเพ่ือทบทวน

ความรู เดิม เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื้องตน

2.  ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียน

วา ซอฟตแวรท่ีใชในการเขียนโปรแกรมชวย

อำนวยความสะดวกอยางไร จากนั้นสุม

นักเรียนตอบคำถาม

5Es Instructional 5Es Instructional ModelModel

สรุป ประเมนินํา สอนสอนนํา
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ข้อสอบเนน้ การคิด

  โปรแกรม Turbo c++ เปน็โปรแกรมเข้ย่นภ�ษ�ซึ่ ่(C) โดยบอรแ์ลนด ์ซึ่อฟตแ์วร ์คำอรป์อเรช้น่

(Borland Software Corporation)  ซึ่่�งเพิ่ยบพิร�อมไปด�วยเคำร่�องม่อต่�ง ๆ ม�กม�ย เช้่น โปรแกรม

เร่ยบเร่ยงข้�อคำว�ม และโปรแกรมตรวจัสั่อบและแปลคำำ�สั่่�ง

เมนูหลัก (Main Menu) ประกอบด�วย

File   เก็บรวมรวบคำำ�สั่่�งเก่�ยวก่บก�รเปิด-ปิดไฟล์ ก�รบ่นท่ำกไฟล์ ก�รออกจั�ก

โปรแกรม  

Edit ก�รแก�ไข้โปรแกรม ก�รสั่ำ�เน�หร่อก�รย��ยข้�อคำว�มทำ่�ปร�กฏิบนเอดิเตอร์

Search คำ�นห�คำำ�หร่อข้�อคำว�มทำ่�เข้่ยนในโปรแกรม ตลอดจันก�รแทำนทำ่�คำำ�

Run ร่นโปรแกรมทำ่�เข้่ยนด�วยคำำ�สั่่�งแบบต่�ง ๆ 

Compile แปลข้�อม้ลข้องโปรแกรมทำ่�เป็น Source File ให�เป็น Object File

Debug ตรวจัสั่อบข้�อผู้ิดพิล�ดข้องโปรแกรม

Project  ใช้�ในก�รระบุไฟล์ต่�ง ๆ ทำ่�จัำ�เป็นต�องนำ�ม�ใช้�ในต่วโปรแกรมและ Project

ทำ่�ทำำ�ง�นอย้่

Option  กำ�หนดร�ยละเอ่ยดต่�ง ๆ ข้องคำอมไพิเลอร์ เช้่น Directories Compiler

Window จั่ดก�รเก่�ยวก่บหน��ต่�งทำ่�ใช้�ในก�รเข้่ยนโปรแกรม 

Help ข้อคำว�มช้่วยเหล่อหร่อร�ยละเอ่ยดเก่�ยวก่บโปรแกรมในล่กษณะต่�ง ๆ

แถ้บคียล์ี่ดั

แถ้บเมนหู์ลี่กั

ห์น้าตา่งเอดเิตอรส์ำำาห์รบั
เขีียนช่ดคำาสัำ�ง	สัำ�งให้์ที่ำางาน

โดยกด
Alt+F9 แลี่ะ Ctrl+F10

ภ�พิทำ่� 2.7 ต่วอย่�งก�รเข้่ยนโปรแกรมโดยใช้�โปรแกรม Turbo c++
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  นักเรียนควรรู้
 1 โปรแกรม Turbo c++ มีสวนประกอบในการใชงานเปน 4 สวน ดังนี้

  1. สวนเมนูหลัก (Main Menu) เปนสวนที่แบงการทำงานออกเปนเมนู

ตางๆ ตามลกัษณะการทำงาน ไดแก เมน ูFile, Edit, Search, Run, Compile,

Debug, Project, Options, Window และ Help

 2. สวนเขียนโปรแกรม (Edit) เปนสวนที่ผูใชงานจะใชเพื่อเขียนโปรแกรม 

โดยคำสัง่ท่ีใชในการเขยีนตองเปนคำสัง่ทีร่องรับบนภาษา C และ C++ เทานัน้

 3. สวนขอความ (Text) เปนสวนของการแสดงขอความที่เปนทั้งผลลัพธ 

(Output) และสวนของขอความผิดพลาด (Error) ซึ่งจะแจงใหทราบผานทาง

หนาจอนี้

 4. สวนฟงกชันคยี (Function Keys) เปนสวนของการแสดงการกดคยีลดั 

เพือ่ความรวดเรว็ในการทำงาน โดยสวนใหญจะเปนคำสัง่ทีใ่ชงานบอย 

 โครงสรางใดเปนรูปแบบการเขียนโปรแกรมท่ีมีการตัดสินใจแบบ

มีทางเลือกใหเลือกกระทำ

 1. โครงสรางแบบทำซ้ำ

 2. โครงสรางแบบลำดับ 

 3. โครงสรางแบบเงื่อนไข

 4. โครงสรางแบบวิเคราะหโปรแกรม

 (วิเคราะหคำตอบ โครงสรางแบบเงื่อนไขเปนรูปแบบการเขียน

โปรแกรมทีม่กีารตดัสนิใจ มทีางเลอืกใหเลอืกกระทำ โดยแตละทาง

เลือกจะมีเงื่อนไข ซึ่งตองผานการตรวจสอบเงื่อนไขนั้นๆ กอน จึง

จะสามารถทำงานในทางเลือกนั้นได ดังนั้น ตอบขอ 3.)

โปรแกรม Turbo c++ เ
1

 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

4.  ครอูธบิายโปรแกรม Turbo C++ เพือ่เขยีนชดุ

คำสั่งภาษาซี (C) เบื้องตนวาเปนการเขียน

โปรแกรมพื้นฐานที่สามารถประยุกตใชกับงาน

ตางๆ ไดมากมาย จากนัน้อธบิายสวนประกอบ

และเมนูหลักตางๆ ใหนักเรียนฟงวาประกอบ

ไปดวยอะไรบาง

5.  ครูอธิบายกับนักเรียนเพิ่มเติมวาสวนประกอบ

ของโปรแกรม Turbo C++ แบงสวนของหนา

จอในการใชงานออกเปน 4 สวน ดังนี้

 1)  สวนเมนหูลกั (Main Menu) เปนสวนทีแ่บง

การทำงานออกเปนเมนตูางๆ ตามลกัษณะ

การทำงาน ไดแก เมนู File, Edit, Search, 

Run, Compile, Debug, Project, Options, 

Window และ Help

 2)  สวนเขียนโปรแกรม (Edit) เปนสวนที่ผูใช

งานจะใชเพือ่เขยีนโปรแกรม โดยคำสัง่ทีใ่ช

ในการเขยีนตองเปนคำสัง่ท่ีรองรับบนภาษา 

C และ C++ เทานั้น

 3)  สวนขอความ (Text) เปนสวนของการ

แสดงขอความที่เปนทั้งผลลัพธ (Output) 

และสวนของขอความผิดพลาด (Error) ซึ่ง

จะแจงใหทราบผานทางหนาจอนี้

 4)  สวนฟงกชันคีย (Function Keys) เปน

สวนของการแสดงการกดคียลัด เพื่อความ

รวดเร็วในการทำงาน โดยสวนใหญจะเปน

คำสั่งที่ใชงานบอย

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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2.	 โปัรแกรม Scratch ใช้้เพิื�อเขียนชุ้ดคำาสั�งภาษา Scratch

   โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมภ�ษ�ท่ำ�ผู้้�เร่ยนสั่�ม�รถสั่ร��งช้ิ�นง�นได�อย่�งง่�ย 

เช้่น นิทำ�นทำ่�สั่�ม�รถโต�ตอบก่บผู้้�อ่�นได� ภ�พิเคำล่�อนไหว เกม ดนตร่ และศิลปะ เม่�อสั่ร��งเป็น

ช้ิ�นง�นเสั่ร็จัแล�ว สั่�ม�รถนำ�ช้ิ�นง�นทำ่�สั่ร��งสั่รรคำ์น้�แสั่ดงและแลกเปล่�ยนคำว�มคำิดเห็นร่วมก่บผู้้�อ่�น

บนเวบ็ไซึ่ต์ได� ทำำ�ให�ผู้้�เรย่นได�เรย่นร้�หลก่ก�รทำ�งคำณิตศ�สั่ตร์ และแนวคิำดก�รโปรแกรมไปพิร�อม ๆ

ก่บก�รคำิดอย่�งสั่ร��งสั่รรคำ์ ม่เหตุผู้ล เป็นระบบ และเกิดก�รทำำ�ง�นร่วมก่น

4

2

7

6

สว่ินปัระกอบหลกัของโปัรแกรม หน��ต�่งก�รทำำ�ง�นข้องโปรแกรม Scratch มส่ั่ว่นประกอบหลก่ 

ด่งน้�

1 แถบเมน้เคำร่�องม่อ (Toolbar)

2 เคำร่�องม่อเวทำ่ (Stage Toolbar)

3 กลุ่มบล็อก (Block Palette)

4 บล็อกคำำ�สั่่�งในกลุ่มบล็อกทำ่�เล่อก

5 พิ่�นทำ่�ทำำ�ง�น (Script Area)

6 เวทำ่ (Stage)

7 ข้�อม้ลข้องเวทำ่หร่อต่วละคำรทำ่�ถ้กเล่อก (Sprite Header Pane)

8 ร�ยก�รต่วละคำรและเวทำ่ทำ่�ใช้�ในโปรเจักต์ปัจัจัุบ่น (Sprites Pane)

1

3

5

8

ภ�พิทำ่� 2.8 หน��ต่�งโปรแกรมภ�ษ� Scratch
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  นักเรียนควรรู้
 1 กลุมบล็อก คือ การเขียนโปรแกรมที่ใชงานบนพื้นฐานของบล็อก

(block-based programming) เปนวิธีการเขียนโปรแกรมที่ใชบล็อกเปน

องคประกอบหลักในการเขียนโปรแกรม ซึ่งวิธีการเขียนโปรแกรมจะใชวิธีการ

ลากบล็อกคำสั่งที่กำหนดใหมาเรียงตอกันแทนการพิมพโคด

กลุ่มบล็อก (
1

กิจกรรม ท้าทาย
 ใหนักเรียนแบงกลุมเปน 3 กลุม จากนั้นแตละกลุมสงตัวแทน

จับสลากเลือกหัวขอท่ีครูกำหนดให สรุปทำเปนรายงานแลวออกมา

นำเสนอหนาชั้นเรียน โดยมีหัวขอที่ใหจับสลาก ดังนี้

 • โปรแกรมภาษา C

 • โปรแกรมภาษา Scratch

 • โปรแกรมภาษาไพทอน (Python)

ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

6.  ครูอธิบายโปรแกรมภาษา Scratch เพื่อเขียน

ชุดคำส่ังภาษา Scratch วา เปนโปรแกรม

ภาษาทีผู่เรียนสามารถสรางช้ินงานไดอยางงาย 

เชน นิทานที่สามารถโตตอบกับผูอานได ภาพ

เคลื่อนไหว เกม ดนตรี ศิลปะ เมื่อสรางช้ิน

งานเสรจ็แลว สามารถนำชิน้งานทีส่รางสรรคนี้

แสดงและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นบนเว็บไซต

ได

7.  ครูอธิบายสวนประกอบหลักของโปรแกรม 

และสุมถามคำถามวา เมื่อนักเรียนตองการ

ไปคลิกเลือกบล็อกคำส่ังเพ่ือเขียนโปรแกรม

สั่งใหคอมพิวเตอรทำงาน จะตองเลือกท่ีสวน

ประกอบใด

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

3.	 โปัรแกรม Python IDLE ใช้้เพิื�อเขียนชุ้ดคำาสั�งภาษาไพิที่อน (Python)

  ก�รเข้่ยนโปรแกรมด�วยภ�ษ�ไพิทำอน ม่วิธี่ก�รเข้่ยน 2 วิธี่ ได�แก่ ก�รเข้่ยนโปรแกรม

ผู้�่นไพิทำอนเช้ลล์ (Python Shell) หรอ่ทำ่�เรย่กว�่ IDLE (Python GUI) เปน็ก�รทำำ�ง�นโต�ตอบกบ่ผู้้�ใช้�

ทำน่ทำ ่และวิธีท่ำ่�เรย่กว่� ดอสั่เช้ลล์ (Dos Shell) หรอ่คำำ�สั่่�งสั่คำริปต์ ต�องเข้ย่นคำำ�สั่่�งด�วยไพิทำอนเอดิเตอร์

ได�เป็น Source Code ข้องภ�ษ�ไพิทำอน หล่งจั�กน่�นต�องสั่่�งให�โปรแกรมบ่นทำ่กเป็นน�มสั่กุล .py

   วิิธีีที่ี� 1 IDLE (Python GUI) ในโหมดน้�ช้่วยให�ผู้้�เข้่ยนโปรแกรมทำำ�ง�นโต�ตอบก่บ

ภ�ษ�ไพิทำอนได�โดยตรง เม่�อเข้ย่นคำำ�ส่ั่�งเสั่ร็จัในหน่�งชุ้ดคำำ�สั่่�ง โปรแกรมจัะ Execute ทำน่ทำ่ มจ่ัดุเด่น

ทำ่�สั่่ข้องต่วอ่กษร และ Prompt โดยม่เคำร่�องหม�ย >>> แทำนก�รรอร่บคำำ�สั่่�ง ด่งน้�

   วิิธีีที่ี� 2 ใช้�ง�นโดยก�รเปิด File > New window หร่อกดปุ�ม Ctrl+N จั�กหน��ต่�ง 

Python GUI ข้องวิธี่ทำ่� 1 หล่งจั�กน่�นให�พิิมพิ์คำำ�สั่่�งต่�ง ๆ ลงไป เหม่อนก่บเอดิเตอร์อ่�น ๆ ซึ่่�งจัะ

ไม่ม่สั่่ญล่กษณ์ prompt >>> อย้่ด��นหน��บรรทำ่ด

ภ�พิทำ่� 2.9 ภ�พิแสั่ดงหน��ต่�งก�รเข้่ยนโปรแกรมก่บไพิทำอน เซึ่ลล์ Python Shell

ภ�พิทำ่� 2.10 ภ�พิทำ่�แสั่ดงหน��ต่�งก�รเข้่ยนโปรแกรมก่บ Python GUI
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  นักเรียนควรรู้
 1 Prompt หมายถึง ขอความที่แสดงคำถามหรือคำสั่งใหผูใชงานรับรู เพื่อ

กรอกขอมูลเขาสูโปรแกรมหรือระบบ ในบางกรณีอาจเปนขอความที่แสดงบน

หนาจอหรอืในหนาตางโตตอบ เพือ่ขอขอมูลหรอืคำสัง่จากผูใชงาน เชน “กรณุา

กรอกช่ือผูใช:” หรอื “ปอนคาทีต่องการคำนวณ:”

การวิเคราะหและกำหนดรายละเอียดของปญหาตรงกับขอใด

 1. เปนการตรวจสอบและปรับปรุง

 2. เปนการลงมือดำเนินการแกปญหา

 3. เปนการเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี

 4. เปนการทำความเขาใจกับปญหาเพื่อแยกขอมูลออกมา

 (วิเคราะหคำตอบ การวิเคราะหและกำหนดรายละเอียดของ

ปญหาเปนการทำความเขาใจกับปญหาเพ่ือแยกขอมูลออกมา

ดังนั้น ตอบขอ 4.)

Prompt โดยม่เคำร่�องหม�ย >>> แทำนก�รรอร่บคำำ�สั่่�ง ด่งน้�Prompt โดยม่เคำร่�องหม�ย >>> แทำนก�รรอร่บคำำ�สั่่�ง ด่งน้�Prompt
1

 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

8.  ครูอธิบายโปรแกรม Python IDLE เพื่อเขียน

ชุดคำสั่งภาษาไพทอน วา การเขียนโปรแกรม

ดวยภาษาไพทอนมวีธิเีขยีน 2 วธิ ีคอื การเขยีน

โปรแกรมผานไพทอนเชลลหรือที่เรียกวา IDLE

(Python GUI) เปนการทำงานโตตอบกับผูใช

ทันที และวิธีท่ีเรียกวา ดอสเชลล หรือคำสั่ง

สคริปต จากนั้นใหนักเรียนศึกษาวิธีการเขียน

โปรแกรมแบบ IDLE และดอสเชลล หรือคำสั่ง

สคริปต

 เกรด็แนะครูรู

 ครูทบทวนขั้นตอนหรื อวิ ธี การพัฒนา

โปรแกรมประกอบดวย 6 ขั้นตอน ดังนี้

 1. การวิเคราะหปญหา

 2. การออกแบบโปรแกรม 

 3. การเขยีนโปรแกรมดวยภาษาคอมพวิเตอร

 4. การทดสอบและแกไขโปรแกรม

 5. การทำเอกสารประกอบโปรแกรม

 6. การบำรุงรักษาโปรแกรม

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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  เม่�อเข้่ยนโปรแกรมเสั่ร็จัแล�ว ถ��ต�องก�รทำ่�จัะจั่ดเก็บโปรแกรม ให�คำลิกเล่อกร�ยก�ร File

คำลิกต่วเล่อก Save หร่อกดปุ�มคำ่ย์ล่ด Ctrl+S จัะข้่�นไดอะล็อกบ็อกซึ่์ ให�พิิมพิ์ช้่�อแฟ้มทำ่�ต�องก�ร

บ่นทำ่ก คำวรเล่อกน�มสั่กุลเป็น .py ด่งน้�

 ข้่�นตอนต่อไป คำ่อ ก�รสั่่�ง Run โปรแกรม หร่อก�ร Execute เพิ่�อให�โปรแกรมประมวลผู้ล

คำำ�สั่่�งให�ได�ผู้ลล่พิธี์ต�มต�องก�ร ก�รสั่่�ง Run โดยก�รคำลิกเล่อกร�ยก�ร Run เล่อกต่วเล่อก Run

Module หร่อกดปุ�มคำ่ย์ล่ด F5 โปรแกรมจัะแสั่ดงผู้ลก�รทำำ�ง�น ด่งน้�

ภ�พิทำ่� 2.11 ภ�พิแสั่ดงวิธี่ก�รบ่นทำ่กโปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอน (Python)

ภ�พิทำ่� 2.12 ภ�พิแสั่ดงหน��ต่�งก�รสั่่�งให�ไพิทำอนประมวลผู้ลโปรแกรม
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กิจกรรม

 ใหนักเรียนสืบคนขอมูลวา การเขียนโปรแกรมดวย Python 

IDLE ในโหมด IDLE กับในโหมด Editor มีขอดี-ขอเสียในการใชงาน

แตกตางกันอยางไร พรอมยกตัวอยางการใชงานใหเขาใจ แลวบันทึก

ลงในสมุดประจำตัว นำมาสงในชั่วโมงถัดไป

สร้างเสริม  นักเรียนควรรู้
 1 เขียนโปรแกรม เปนกระบวนการท่ีตอยอดสำหรับการพัฒนาโปรแกรม

ประกอบไปดวย 6 ขั้นตอน ดังนี้

  1. การวิเคราะหปญหา

  2. การออกแบบโปรแกรม

  3. การเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร

  4. การทดสอบและแกไขโปรแกรม

  5. การทำเอกสารประกอบโปรแกรม

  6. การบำรุงรักษาโปรแกรม

เม่�อเข้่ยนโปรแกรมเสั่ร็จัแล�ว ถ��ต�องก�รทำ่�จัะจั่ดเก็บโปรแกรม ให�คำลิกเล่อกร�ยก�ร 
1

ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

9.  ครูใหนักเรียนศึกษาภาพแสดงวิธีการบันทึก

โปรแกรม และภาพแสดงหนาตางการสั่งให

โปรแกรมภาษาไพทอนประมวลผล จากน้ัน

ครถูามคำถามเกีย่วกบัโปรแกรมภาษาไพทอน

วา วธิกีารเขยีนโปรแกรมผานไพทอนเชลลหรอื

ที่เรียกวา IDEL (Python GUI) แตกตางจาก

วิธีการเขียนโปรแกรมดอสเชลล หรือคำสั่ง

สคริปตอยางไร

 เกรด็แนะครูรู

 ครูอธิบายความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับโปรแกรม

ภาษาไพทอน (Python) ใหนักเรียนฟงวา เปน

ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรระดับสูง ซึ่งถูก

ออกแบบมาใหเปนภาษาสคริปตที่อานงาย โดย

ตัดความซับซอนของโครงสรางและไวยากรณ

ของภาษาออกไป ในสวนของการแปลงชดุคำสัง่

ที่เขียนใหเปนภาษาเครื่อง ไพทอนมีการทำงาน

แบบ Interpreter คือ เปนการแปลชุดคำสั่งทีละ

บรรทัด เพื่อปอนเขาสูหนวยประมวลผลให

คอมพิวเตอรทำงานตามที่ตองการ นอกจาก

นั้นโปรแกรมภาษาไพทอนยังสามารถนำไปใช

ในการเขยีนโปรแกรมไดหลายประเภท จงึทำให

มกีารนำไปใชกนัแพรหลายในหลายองคกรใหญ

ระดับโลก เชน Google, YouTube, Instagram

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T52



ข้อสอบเนน้ การคิด

  ในก�รเข้่ยนคำำ�สั่่�งผู้้�เข้่ยนจัะต�องเข้่ยนให�ถ้กต�องต�มหล่กไวย�กรณ์ข้องภ�ษ�ไพิทำอน

ห�กเข้่ยนคำำ�สั่่�งผู้ิดพิล�ดแม�เพิ่ยงอ่กข้ระเด่ยว โปรแกรมจัะไม่สั่�ม�รถ Run ได�แต่โปรแกรม

จัะบอกตำ�แหน่งทำ่�ผู้ดิพิล�ด และคำอยแนะนำ�ให�ผู้้�เข้ย่นทำร�บว่�ผู้ดิพิล�ดในสั่ว่นใดบ��ง โดยจัะร�ยง�น

ตำ�แหน่งทำ่�ผู้ิดพิล�ดทำ่ละบรรทำ่ด ด่งน้�

ก�รแจั�งเตอ่นคำำ�สั่่�งท่ำ�ผู้ดิพิล�ด โปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอนจัะสั่ร��งแถบสั่ส่ั่�มระบ�ยข้�อคำว�มทำ่�ผิู้ด 

ผู้้�เข้่ยนโปรแกรมต�องใช้�คำว�มร้�และวิจั�รณญ�ณ ในก�รตรวจัสั่อบและแก�ไข้ให�ถ้กต�อง เม่�อแก�ไข้

ข้�อผู้ิดพิล�ดให�ถ้กต�องต�มหล่กไวย�กรณ์เร่ยบร�อยแล�ว และให�ทำดลอง Run โปรแกรมใหม่อ่กคำร่�ง 

จันกระทำ่�งไม่พิบข้�อผู้ิดพิล�ดอ่�น ๆ อ่ก โปรแกรมจัะแสั่ดงผู้ลก�รทำำ�ง�นออกม�ต�มต�องก�ร

 จัุดเด่นข้องโปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอน

-  เป็นโปรแกรมภ�ษ�ทำ่�ม่หล่กไวย�กรณ์ (Syntax) ทำ่�เร่ยบง่�ย สั่�ม�รถเร่ยนร้�และเข้��ใจั

ได�อย่�งรวดเร็ว

- สั่น่บสั่นุนก�รเข้่ยนโปรแกรมเช้ิงว่ตถุ (Object Oriented Programming)

- โปรแกรมทำำ�ง�นต�มชุ้ดคำำ�สั่่�งแบบทำ่นทำ่และทำ่ละคำำ�สั่่�ง (Interpreter)

- ไม่ต�องกำ�หนดประเภทำในก�รประก�ศต่วแปร (Dynamic Code)

ภ�พิทำ่� 2.13 ภ�พิแสั่ดงผู้ล error ข้องก�รเข้่ยนโปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอน (Python)
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  นักเรียนควรรู้
 1 ไวยากรณ (Grammar) คือ กฎเกณฑในการสรางและใชภาษาใหถูกตอง

เปนระบบที่ใชในการกำหนดวิธีการเรียงลำดับคำหรือวลีเพื่อใหมีความหมาย

ที่ชัดเจนและถูกตอง นอกจากนี้ ไวยากรณยังชวยลดความสับสนที่อาจเกิดขึ้น

จากการใชภาษา เชน การเรียงลำดับคำ การสะกดคำ การเคาะวรรค การใช

สระและพยัญชนะใหถูกตอง การใชรูปนาม และรูปกริยาใหถูกตอง รวมถึง

กฎเกณฑอื่นๆ ตามลักษณะของภาษาที่กำหนด

โครงสรางแบบทางเลือกมีลักษณะการทำงานอยางไร

 1. ทำงานตามลำดับกอน-หลัง

 2. เลือกทำงานแบบเงื่อนไขเปนจริงและเท็จเทานั้น

 3. ทำตามคำสั่งแบบหลายทางเลือกมากกวา 2 ทาง

 4. ทำงานแบบอยางใดอยางหนึ่งระหวางเงื่อนไขจริงและเท็จ

 (วเิคราะหคำตอบ โครงสรางแบบทางเลือกมลีกัษณะการทำงานแบบ

อยางใดอยางหนึง่ระหวางเงือ่นไขจรงิและเทจ็เปนรปูแบบโปรแกรมที่

มีการตัดสินใจ มีทางเลือกใหเลือกกระทำ  ดังนั้น ตอบขอ 4.)

กไวย�กรณ์ข้
1

 ขั�นสอน
อธบิายความรู้อธบิายความรู้

10.  ครใูหนกัเรยีนศกึษาภาพการแสดงผล error ซึง่

เปนการแจงเตือนคำสั่งที่ผิด ในโปรแกรม

ภาษาไพทอนจะสรางสีสมระบายขอความที่

ผิด ผูเขียนโปรแกรมจะตองใชความรูและ

วจิารณญาณในการตรวจสอบและแกไขใหถูก

ตอง เม่ือแกไขขอผดิพลาดใหถูกตองตามหลกั

ไวยากรณแลว ใหทดลอง run โปรแกรมใหม

อีกครั้งจนกระทั่งไมมีขอผิดพลาดอื่นๆ อีก

11.  ครูเนนย้ำกับนักเรียนวา การตรวจสอบขอ

ผิดพลาดของโปรแกรมหลังจากที่ไดเขียน

เสร็จแลว ถือวา เปนสิ่งแรกที่ควรทำเพราะ

นอกจากจะชวยตรวจสอบคณุภาพกอนนำไป

ใชงานจริง ยังเปนการตรวจสอบวาตรงตาม

ความตองการหรอืวตัถปุระสงคทีต่ัง้ไวหรือไม 

และการแกไขอยางทันทีเมื่อพบขอผิดพลาด 

จะชวยสงเสรมิใหโปรแกรมนัน้มปีระสทิธภิาพ

12.  ครูอธิบายโปรแกรม NetBeans IDE เพื่อ

เขยีนชดุคำสัง่ภาษาจาวา ในหนังสอืเรียน หนา 

48 ซึง่เปนเครือ่งมอืท่ีชวยในการเขยีนโปรแกรม

ภาษาจาวาทีม่ปีระสทิธภิาพอยางมาก ทำให

สามารถพฒันางานไดงายและรวดเรว็ขึน้ จาก

นัน้ครสูุมถามคำถามกบันกัเรียนวา หนาตาง

ของโปรแกรม NetBeans IDE มสีวนประกอบ

หลักอะไรบาง และแตละสวนมีหนาที่การ

ทำงานอยางไร

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ภ�พิทำ่� 2.14 หน��ต่�งโปรแกรม NetBeans

	 	 4.	 โปัรแกรม NetBeans IDE ใช้้เพิื�อเขียนชุ้ดคำาสั�งภาษาจาวิา (Java)

   NetBeans คำ่อ เคำร่�องม่อท่ำ�ช้่วยในก�รเข้่ยนโปรแกรมภ�ษ�จั�ว�ท่ำ�ม่ประสั่ิทำธิีภ�พิ

อย่�งม�ก ทำำ�ให�สั่�ม�รถพิ่ฒน�ง�นได�ง่�ยและเร็ว เพิร�ะ NetBeans ม่ Editor อย้่ในต่วทำ่�ใช้�ในก�ร

เข้่ยนภ�ษ� โปรแกรมม่ก�รแบ่งสั่่ออกเป็นสั่่ ๆ  ใน Editor เพิ่�อให�ง่�ยต่อก�รสั่่งเกตและก�รจ่ัด

รป้แบบ ทำำ�ให�เข้ย่นโปรแกรมได�ง�่ยข้่�น มก่�รแปลภ�ษ� (Compile) ทำ่�คำอยตรวจัสั่อบคำว�มถก้ต�อง

โดยอ่ตโนม่ติ ม่ปุ�มทำ่�ใช้�สั่ำ�หร่บทำำ� GUI (Graphic User Interface) อย้่ในต่ว สั่�ม�รถล�กว�งได�

และให�บริก�รฟร ่โดยมบ่ริษ่ทำ ซึ่น่ ไมโคำรซิึ่สั่เต็มสั่ ์(Sun Microsystems) เป็นผู้้�ให�บริก�ร จัง่สั่�ม�รถ

ม่�นใจัได�ว่� เคำร่�องม่อน้�จัะรองร่บม�ตรฐ�นใหม่ ๆ ข้องภ�ษ�จั�ว�ในอน�คำตได�แน่นอน

  หน��ต่�งก�รทำำ�ง�นข้องโปรแกรม NetBeans ม่สั่่วนประกอบหล่ก ด่งน้�

   แถบเมน้ (Menu Bar) แสั่ดงเมน้เพิ่�อเร่ยกใช้�ง�น

   หน��ต่�งเอดิเตอร์ (Editor Window) สั่ำ�หร่บเข้่ยนชุ้ดคำำ�สั่่�ง

   หน��ต่�งเนวิเกเตอร์ (Navigator Window) แสั่ดงองคำ์ประกอบข้องทำ่�ใช้�ในโปรเจักต์

    หน��ต่�งโปรเจักต์ (Project Window) แสั่ดงโคำรงสั่ร��งข้องไฟล์ต่�ง ๆ ในโปรเจักต์

   หน��ต่�งแสั่ดงผู้ลก�รทำำ�ง�น (Output Window) สั่ำ�หร่บแสั่ดงผู้ลก�รทำำ�ง�น

4
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  นักเรียนควรรู้
 1 อัตโนมัติ (Automatic) คือ การทำงานหรือกระบวนการที่เกิดขึ้นแบบ

อัตโนมัติ เทคโนโลยีหรือระบบสามารถทำงานไดเอง โดยไมตองมีการควบคุม

หรือแกไขจากมนุษย ซึ่งระบบอัตโนมัติถือวาเปนคุณสมบัติที่สำคัญในการ

พัฒนาเทคโนโลยีและระบบตางๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงาน ลด

ความผิดพลาด และสรางความสะดวกสบายใหกับผูใชงาน เชน ระบบเสียงพูด

ตอบสนองอัตโนมัติ (Voice Assistant) ไดแก Siri, Google Assistant, Alexa

ซึ่งสามารถตอบคำถามและทำงานตามคำสั่งที่กำหนดใหไดโดยอัตโนมัติ

โดยอ่ตโนม่ติ ม่ปุ�มทำ่�ใช้�สั่ำ�หร่บทำำ� 
1

กิจกรรม ท้าทาย
 ใหนักเรียนเขียนสรุปการทำงานของซอฟตแวรแตละประเภทวามี

ลักษณะเฉพาะอยางไรบาง จากนั้นครูสุมเรียกใหยกตัวอยาง 4-5 คน 

หรอืตามความเหมาะสม และหากมขีอสงสยัในการทำงานใหสอบถาม

ครไูดภายในชัน้เรยีน จากนัน้ครแูละนกัเรยีนรวมกนัสรุปความรูท่ีไดจาก

การทำกิจกรรมนี้

ขั�นสอน
ขยายความเข้าใจขยายความเข้าใจ

13.  ใหนกัเรยีนแบงกลุม กลุมละ 3- 5 คน จากนัน้

ใหนักเรียนแตละกลุมสรุปองคความรูเกี่ยว

กับซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรตามที่ไดศึกษามาในรูปแบบที่

เขาใจงายโดยใชโปรแกรมตางๆ ในการจดัทำ

14.  เปดโอกาสใหนักเรียนไดวางแผนและจัดทำ

ตามอิสระ

 ขั�นสรุรุป
1.  ครูสุมของนักเรียนออกมานำเสนอผลงาน

บริเวณหนาชั้นเรียน

2.  ครแูนะนำนกัเรยีนวา นกัเรยีนสามารถทำแบบ

ฝกหัดเพื่อทบทวนความรูตาง ๆ ไดจาก แบบ

ฝกหัดเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ม.1

 ขั�นประเมนิ
ตรวจสอบผล

1.  ครปูระเมนิพฤตกิรรมการทำงานรายบคุคล

2. ครปูระเมนิการนำเสนอผลงาน

3. ครสูงัเกตคณุลกัษณะอนัพงึประสงค

4. ครูสังเกตความสามารถในการคิด และความ

สามารถในการใชเทคโนโลยี

5.  ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานรายกลุมโดย

ศึกษาจากเกณฑการวัดและประเมินผลจาก

แบบประเมนิพฤตกิรรมการทำงานรายกลุม

แบบประเมนิ

                    แบบประเมิน  พฤติกรรมการท างานกลุ่ม

ค าชี้แจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการท างานกลุ่ม แล้วขีด  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับคะแนน

ล าดับ
ที่

ชื่อ-สกลุ
ของผู้รับการประเมิน

มีการวางแผน
ร่วมกัน
ท างาน

มีการแสดง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก

มีการรับฟัง
ความคิดเห็น

มีการปฏิบัติ
ตามขั้นตอน

ที่วางไว้

สามารถ
ให้ค าแนะน า
กลุ่มอืน่ได้

รวม
15

คะแนน
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1

ลงชื่อ……………………………………………………………ผู้ประเมิน
……….……/………………….……/………………….

เกณฑ์การให้คะแนน

ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3 คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยคร้ัง ให้ 2 คะแนน
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้งหรือน้อยครั้ง ให้ 1 คะแนน

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ
14-15 ดีมาก
11-13 ดี
8-10 พอใช้

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง

13.  
ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอน สรุปสอน ประเมิน
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รหั์สำลี่ำาลี่อง ช่ดคำาสัำ�งภาษาซ้ำี (C)

1. START

2. INPUT width

3. INPUT length

4.  COMPUTE

area = width * length

5. OUTPUT area

6. STOP

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main()

{

int width, length, area;

printf("======================\n");

printf("         Rectangle Area Program\n");

printf("======================\n");

printf("Enter width : ");

scanf("%d", &width);

printf("Enter length : ");

scanf("%d", &length);

printf("======================\n");

area = width * length;

printf("Rectangle area is : %d\n", area);

printf("======================\n");

}

?
นักเรียนจะประยุกต์์ ใช้้
อัลักอริที่ึมกับการเขีียน
โปรแกรมอย่างไร

3	 การเขีียนโปรแกรม

	 	 คอมพิิวเตอร์จากอัลักอริทึม

  อ่ลกอริทำ่ม (Algorithm) คำ่อ กระบวนก�รในก�ร

ทำำ�ง�นทำ่�ใช้�ก�รต่ดสั่ินใจัด�วยหล่กเหตุผู้ลและคำณิตศ�สั่ตร์ 

เป็นต่วช้่วยในก�รเล่อกวิธี่ก�รหร่อข้่�นตอนก�รดำ�เนินง�นถ่งข้่�นตอนสัุ่ดทำ��ย เป็นวิธี่ก�ร

ทำ่�ใช้�ก�รแยกย่อยและเร่ยงลำ�ด่บข้่�นตอนข้องกระบวนก�รในก�รทำำ�ง�นต่�ง ๆ เพิ่�อเพิิ�ม

ประสิั่ทำธิีภ�พิในก�รคำ�นห�และแก�ไข้ปัญห� โดยอ่ลกอริทำ่มเป็นกระบวนก�รแก�ปัญห�

ทำ่�สั่�ม�รถเข้��ใจัได� ม่ลำ�ด่บหร่อวิธี่ก�รในก�รแก�ปัญห�อย่�งเป็นข้่�นตอนและช้่ดเจัน

3.1	 เขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์จากอัลักอริทึม

  คำอ่ ก�รแปลงจั�กอล่กอรทิำม่รป้แบบต�่ง ๆ ให�เปน็ก�รเข้ย่นช้ดุคำำ�สั่่�งด�วยภ�ษ�คำอมพิวิเตอร์

ตัวอย่าง

	 การเขีียนช่ดคำาสัำ�งภาษาซ้ำี (C) จากอลัี่กอรทิี่ึมรูปัแบบรหั์สำลี่ำาลี่อง
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อัลกอริทึมมีลักษณะอยางไร

 (วิเคราะหคำตอบ อัลกอริทึมเปนกระบวนการในการทำงานท่ี

ใชการตัดสินดวยหลักเหตุผลและคณิตศาสตรเปนตัวชวยในการ

เลือกวิธีการหรือข้ันตอนการดำเนินงานถึงข้ันตอนสุดทาย เปน

วธิกีารใชการแยกยอยและเรยีงลำดบัขัน้ตอนของกระบวนการในการ

ทำงานตางๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการคนหาและแกไขปญหา)

แนวตอบ คำาถามสำาคญัประจำาหวัขอ้

 สามารถประยุกตใชอัลกอริทึมเพื่อวางแผนและแสดงลำดับขั้นตอนของ

โปรแกรมตางๆ ทีเ่กีย่วของกบัชวีติประจำวนั เพือ่ลำดับขัน้ตอนใหโปรแกรมที่

ตองการเขียนขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพ กอนลงมือเขียนโปรแกรมจริง ซึ่งตัวอยาง

โปรแกรมทีส่ามารถเขยีนขึน้จากอลักอรทิมึ เชน 

- โปรแกรมคำนวณรายรบั-รายจาย

- โปรแกรมคำนวณราคาสนิคา

- โปรแกรมคำนวณพืน้ทีท่างคณติศาสตร

 ขั�นสอน
เลอืกและกําหนดป�ญหาเลอืกและกําหนดป�ญหา

1.  ครอูธบิาย เรือ่ง การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร

จากอัลกอริทึมวา อัลกอริทึมเปนกระบวนการ

ในการทำงานทีใ่ชการตดัสนิใจดวยหลกัเหตผุล

และคณติศาสตรเปนตวัชวยในการเลอืกวธิกีาร

หรือขั้นตอนการดำเนินงานถึงขั้นตอนสุดทาย 

เปนวิธีการที่ใชการแยกยอยหรือเรียงลำดับขั้น

ตอนของกระบวนการในการทำงานตางๆ

2.  ครูอธิบายตัวอยาง การเขียนโปรแกรม

คอมพวิเตอรจากอลักอรทิมึ และใหศกึษาตวัอยาง

การเขียนชุดคำสั่งภาษาซี (C) จากอัลกอริทึม

รูปแบบรหัสจำลอง

3.  จากนัน้ใหนกัเรยีนแบงกลุม 3-5 คน หรอืตาม

ความเหมาะสม ซึ่งอาจจะเปนกลุมเดิมหรือ

กลุมใหมกไ็ด

4.  ระดมความคิดรวมกัน หากตองออกแบบ

อลักอรทิมึรปูแบบในตางๆ นกัเรยีนจะเขยีนชดุ

คำสั่งเพื่อแกปญหาใด เพราะเหตุใด กลุมละ

3 หวัขอ

5.  ครูใหนักเรียนนำเสนอหัวขอที่สนใจ จะใช

อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมเขาไปชวย

แกปญหา และตดัสนิใจเลอืกเพยีง 1 หวัขอ

Problem-Based Problem-Based LearningLearning

 ขั�นนํา
1.  ครทูบทวนความรูเดมิของนกัเรยีน

2.  ครูถามคำถามสำคัญประจำหัวขอกับนักเรียน

วา นักเรียนจะประยุกตใชอัลกอริทึมกับการ

เขยีนโปรแกรมอยางไร

3.  ครูสุมนักเรียนเพื่อตอบคำถามและชี้แนะ

แนวทางในการตอบคำถาม

สรุป ประเมินนํา สอนสอนนํา
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  ข้่�นตอนก�รเข้่ยนชุ้ดคำำ�สั่่�งภ�ษ�ซึ่่ (C) จั�กอ่ลกอริทำ่มร้ปแบบรห่สั่ลำ�ลอง

  1.	 แปัลงรหัสลำาลองการนำาเข้าข้อมูล INPUT width และ INPUT length เป็นชุ้ดคำำ�สั่่�ง

ภ�ษ�ซึ่่ (C) เพิ่�อประก�ศต่วแปร และนำ�เข้��ข้�อม้ล ด่งน้�

  • ประก�ศต่วแปร : int width, length, area;

  • นำ�เข้��ข้�อม้ล : 

     printf("Enter width : ");

     scanf("%d", &width);

     printf("Enter length : ");

     scanf("%d", &length);

  2.	 แปัลงรหัสลำาลองการปัระมวิลผล Computer area = width × length เป็นชุ้ดคำำ�สั่่�ง

ภ�ษ�ซึ่่ (C) ด่งน้� area = width × length;

  3.	 แปัลงรหสัลำาลองการแสดงผลขอ้มลูหรอืการนำาขอ้มลูออก OUTPUT area เปน็ช้ดุคำำ�สั่่�ง

ภ�ษ�ซึ่่ (C) ด่งน้� printf("Rectangle area is : %d\n", area);

3.2	 กรณีีศึึกษาการเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์

กรณีีศึึกษา ร��นข้�ยอุปกรณ์ก�รเร่ยนแห่งหน่�งกำ�ล่งจั่ดโปรโมช้่นส่ั่วนลดสั่ินคำ�� โดยสั่ินคำ��

ทำุกช้ิ�นจัะม่สั่่วนลด 10 เปอร์เซึ่็นต์ (ร�อยละ 10) จั�กร�คำ�ข้�ยปกติ เช้่น สั่่ไม�กล่องละ 200 บ�ทำ

สั่่วนลด 10 เปอร์เซึ่็นต์ คำิดเป็นสั่่วนลดก่�บ�ทำ จั่งต�องก�รเข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์เพิ่�อคำำ�นวณ

ห�สั่่วนลดข้องสั่ินคำ�� โดยนำ�เข้��ข้�อม้ลร�คำ�สั่ินคำ��ปกติผู้่�นทำ�งแป้นพิิมพิ์

สั่่ไม�ร�คำ�กล่องละ 200 บ�ทำ สั่่วนลด 10% คำิดเป็นสั่่วนลดก่�บ�ทำ

สั่�ม�รถแปลง 10% ให�เป็นร�อยละได� ด่งน้�

“ร�อยละ 10 ข้อง 200”

วิิธีีการคำานวิณ

ขั�นตอนที่ี� 1 นำ�ร�คำ�สั่ินคำ��ปกติม�ห�รด�วย 100 คำ่อ 200/100  = 2

ขั�นตอนที่ี� 2 ห�สั่่วนลด โดยนำ� 10% ม�คำ้ณก่บผู้ลล่พิธี์จั�กข้่�นตอนทำ่� 1 คำ่อ 

10 × 2 = 20

เพิร�ะฉะน่�นจัะได�สั่่วนลด 20 บ�ทำ เม่�อซึ่่�อสั่่ไม�จั�กร�คำ�ปกติ 200 บ�ทำ
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หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

  นักเรียนควรรู้
 1 อัลกอริทึม (Algorithm) คือ ลำดับขั้นตอนของกระบวนการแกปญหา ซึ่ง 

1 ปญหา สามารถมีกระบวนการแกปญหาไดหลายวิธี โดยมีวิธีการหาแนวทาง

การแกปญหาขั้นตอนหลักๆ ดังนี้

  1. เขาใจปญหา: วิเคราะหและเขาใจปญหาอยางละเอียด

  2.  ออกแบบแผนการแกไขปญหา: ออกแบบแผนการแกไขที่เหมาะสม

โดยพิจารณาความเปนไปไดและขอจำกัดของปญหา 

  3.  การเขียนอัลกอริทึม: เขียนลำดับข้ันตอนท่ีชัดเจนเพื่อใหสามารถ

แกปญหาไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ

  4.  การทดสอบและปรับปรุง: ตรวจสอบอัลกอริทึมวาทำงานถูกตองและได

ผลลัพธตามที่ตองการหรือไม หากไมไดผลลัพธท่ีถูกตอง ใหปรับปรุง

อัลกอริทึมและทดสอบอีกครั้ง

  5. การประเมินและการใชงาน: ประเมินประสิทธิภาพของอัลกอริทึม

 โปรแกรมสำเร็จรูปหรือภาษาคอมพิวเตอรมักถูกนำมาชวยใน

ขั้นตอนใดของการแกปญหา

 1. การดำเนินการแกปญหา

 2. การตรวจสอบและปรับปรุง

 3. การเลือกเครื่องมือและออกแบบวิธีขั้นตอน

 4. การวิเคราะหและกำหนดรายละเอียดของปญหา

 (วิเคราะหคำตอบ โปรแกรมสำเรจ็รปูหรอืภาษาคอมพวิเตอรมกัถกู

นำมาชวยในข้ันตอนการดำเนนิการแกปญหา  ดงันัน้ ตอบขอ 1.)

) จั�กอ่ลกอริทำ่มร้ปแบบรห่สั่ลำ�ลอง
1

ขั�นสอน
วเิคราะห์และหาสาเหตุของป�ญหาวเิคราะห์และหาสาเหตุของป�ญหา

6.  ครูอธิบายขั้นตอนการเขียนชุดคำสั่งภาษา 

C จากอัลกอริทึมรูปแบบรหัสลำลอง และให

นักเรียนศึกษากรณีศึกษาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ซึ่งมีสถานการณวา รานขาย

อุปกรณการเรียนแหงหนึ่งกำลังจัดโพรโมชัน

โดยสินคาทุกชิ้นลด 10 เปอรเซ็นต จากราคา

ปกติ เชน สีไมกลองละ 200 บาท สวนลด 10 

เปอรเซ็นต คิดเปนสวนลดกี่บาท โดยตองการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อคำนวณหา

สวนลดของสนิคา โดยนำเขาขอมลูราคาสนิคา

ปกติจากแปนพิมพ

7. จากนั้นใหนักเรียนแบงกลุม (กลุมเดิม)

8.  ระดมความคิดรวมกัน พิจารณาข้ันตอนการ

เขียนชุดคำสั่งกับปญหาที่ไดคัดเลือกไว 

9.  ครูใหนักเรียนนำเสนอสาเหตุของปญหาท่ี

นักเรียนไดบริเวณหนาชั้นเรียน

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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พิิจั�รณ�ก่บหล่กก�รเข้่ยนโปรแกรมเบ่�องต�น ด่งน้�

ขีั�นตอนที� 1 การวิิเคราะห์ปััญหา

ตารางที่่� 2.2 การวิิเคราะห์์ปัญห์าเพื่่�อเขีียนโปรแกรมเบ่�องต้น

ขีั�นตอนที� 2 การออกแบบโปัรแกรม

1. ออกแบบอ่ลกอริทำ่ม

ตารางที่่� 2.3 การออกแบบอัลุ่กอริทึมเพื่่�อเขีียนโปรแกรมเบ่�องต้น

ขัี�นตอนการวิิเคราะห์์ปััญห์า กำาห์นดข้ีอมูลี่

1.	 วัต้ถูุปริ่ะสี่งค์ข้องโปริ่แกริ่มคอมพ่ื้วเต้อริ่์ •	 เพืื้�อคำานวณหาส่ี่วนลดริ่าคาส่ี่นค้า

2.	ลักษณะข้้อมูลนำาเข้้า (Input) • ข้้อมูลริ่าคาส่ี่นค้า เป็นปริ่ะเภทำเลข้จำานวนเต้็ม

• กำาหนดข้้อมูลนำาเข้้าเป็นต้ัวแปริ่	 price แทำนข้้อมูล

ริ่าคาส่ี่นค้าปกต้่

3.	ลักษณะข้้อมูลนำาออก (Output) •	 ข้้อมูลส่ี่วนลด เป็นปริ่ะเภทำต้ัวเลข้
• กำาหนดข้้อมูลนำาออกเป็นต้ัวแปริ่โดยให้ discount

แทำนข้้อมูลส่ี่วนลด

4.	 ว่ธีก่าริ่ปริ่ะมวลผืล (Process) • ข้ั�นต้อนทำ่� 1

ผืลลัพื้ธีช์่ั�วคริ่าว =	ริ่าคาส่ี่นค้าปกต้่ / 100

	 แทำนค่า temp = price / 100

• ข้ั�นต้อนทำ่� 2

ส่ี่วนลด = เปอริ่เ์ซ้น็ต้์ส่ี่วนลด x	ผืลลัพื้ธีช์่ั�วคริ่าว

	 แทำนค่า discount = 10 x temp

ภาษาธ์รรมชาติ รหั์สำลี่ำาลี่อง

1.	 เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. START

2.	นำาเข้้าข้้อมูล	ริ่าคาส่ี่นค้าปกต้่ 2. INPUT price

3.	คำานวณ	ผืลลัพื้ธีช์่ั�วคริ่าว =	ริ่าคาส่ี่นค้าปกต้่ / 100 3. COMPUTE temp = price / 100

4.	คำานวณ

ส่ี่วนลด = เปอริ่เ์ซ้น็ต้์ส่ี่วนลด ×	ผืลลัพื้ธีช์่ั�วคริ่าว

4. COMPUTE

discount = 10 × temp

5.	แสี่ดงผืล	ส่ี่วนลด 5. OUTPUT discount

6.	จบการิ่ทำำางาน 6. STOP
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  นักเรียนควรรู้
 1 โปรแกรมคอมพวิเตอร คือ กลุมคําสัง่ทีเ่รยีบเรยีงตามไวยากรณเพือ่สัง่งาน

ใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางานในสิ่งที่ตองการ เชน โปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อ

งานบัญชี เปนกลุมคําสั่งที่เรียบเรียงขึ้นเพื่อสั่งใหคอมพิวเตอรทํางานดาน

บัญชี โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการบริหารสถานศึกษา เปนกลุมคําสั่ง

ที่เรียบเรียงขึ้นเพื่อใหรองรับการทํางานในสถาบันการศึกษา ดังนั้น การเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรจึงเปนการเขียนกลุมคําสั่งอยางเปนกระบวนการที่มี

ขั้นตอนและถูกตองตรงตามไวยากรณ เพื่อสั่งการใหคอมพิวเตอรประมวลผล 

และทํางานในสิ่งที่ตองการ

ข้องโปริ่แกริ่มคอมพ่ื้ข้องโปริ่แกริ่มคอมพ่ื้ข้องโปริ่แกริ่มคอมพื้วเต้อริ่์
1

กิจกรรม ท้าทาย
 ใหนกัเรยีนออกแบบอลักอรทิมึและเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรดวย

ภาษา C จากอัลกอริทึมเพื่อคำนวณพื้นที่สี่เหลี่ยมผืนผาและแสดง

ผลลัพธการคำนวณ

สูตรการคำนวณหาพื้นที่สี่เหลี่ยมผืนผา = กวาง × ยาว

 ขั�นสอน
วางแผนและศึกษาค้นควา้วางแผนและศึกษาค้นควา้

10.  จากกรณีศึกษาขางตน ครูอธิบายขั้นตอน

การเขียนโปรแกรม โดยขั้นตอนที่ 1 จะตอง

วิเคราะหปญหาจากสถานการณดังกลาว ซึ่ง

ตองกำหนดวัตถุประสงคของโปรแกรม

คอมพิวเตอร กำหนดลักษณะขอมูลนำเขา 

กำหนดลกัษณะขอมลูนำออก และกำหนดวธิี

การประมวลผล จากนัน้ขัน้ตอนที ่2 ใหออกแบบ

อัลกอริทึมโดยการเขียนภาษาธรรมชาติ รหัส

ลำลอง และผังงานจากสถานการณดังกลาว

11. จากนั้นใหนักเรียนแบงกลุม (กลุมเดิม)

12.  ระดมความคิดรวมกันเพื่อแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นในการเขียนโปรแกรมเบื้องตนจาก

ปญหาหรือหัวขอที่ไดคัดเลือกไวรวมกัน

13.  ครูสุมถามความคืบหนาในการออกแบบ

อัลกอริทึมเพื่อเขียนโปรแกรมเบื้องตนของ

นักเรียนแตละกลุม

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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ข้อสอบเนน้ การคิด

2. ออกแบบสั่่วนติดต่อก่บผู้้�ใช้�ง�น

ขีั�นตอนที� 3 การเขียนโปัรแกรม

รป้แบบก�รเข้ย่นโปรแกรม : โคำรงสั่ร��งก�รทำำ�ง�นแบบเรย่งลำ�ดบ่ (Sequence Structure) โดยโปรแกรม

คำำ�นวณสั่่วนลดน้�ม่ก�รใช้�ต่วแปร ด่งน้� 

price แทำนร�คำ�สั่ินคำ��ปกติ, temp แทำนผู้ลล่พิธี์ช้่�วคำร�ว, discount แทำนสั่่วนลด

discount = 10 * temp

price

START

STOP

discount

temp = price / 100

==============================
Calculate Discount Program

==============================
Enter price : <input>
==============================
Discount is : <output>
==============================

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{

int price, temp, discount;
printf("==============================\n");
printf("      Calculate Discount Program\n");
printf("==============================\n");
printf("Enter price : ");
scanf("%d", &price);
temp = price / 100;
discount = 10 * temp;
printf("==============================\n");
printf("Discount is : %d\n");
printf("==============================\n");

}

ผัังงาน
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เนื้อหาอาจมีการปรับปรุงแกไข

หนังสือเลมนี้อยูในระหวางสงตรวจพิจารณ
า

  นักเรียนควรรู้
 1 ออกแบบสวนติดตอกับผูใชงาน เปนการออกแบบหนาจอการทำงานของ

โปรแกรมคอมพิวเตอร จะตองออกแบบใหใชงานงาย สะดวก ไมซับซอน และ

ตองคำนึงถึงความตองการของผูใชงานเปนหลัก

 โปรแกรม Editor และโปรแกรม IDE Editor มีความแตกตางกัน

อยางไร

 (วิเคราะหคำตอบ โปรแกรม Editor เปนซอฟตแวรที่เนนการพิมพ

ขอความหรือการเขียนชุดคำสั่งภาษาโปรแกรมเปนหลัก สวน

โปรแกรม IDE Editor เปนซอฟตแวรที่รวมเคร่ืองมืออำนวยความ

สะดวกตางๆ ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน เครื่องมือ

ชวยออกแบบหนาจอ)

2. ออกแบบสั่่วนติดต่อก่บผู้้�ใช้�ง�น
1

ขั�นสอน
แกป้�ญหาแกป้�ญหา

14.  ครูใหนักเรียนศึกษาการออกแบบสวนติดตอ

กบัผูใชงาน และขัน้ตอนที ่3 เปนข้ันการเขยีน

โปรแกรม โดยใหนักเรียนศึกษารูปแบบการ

เขียนโปรแกรมและตัวแปรตางๆ ที่ใชในการ

เขียนโปรแกรมนี้ขึ้นมา

15. จากนั้นใหนักเรียนแบงกลุม (กลุมเดิม)

16.  ระดมความคิดรวมกันเพ่ือออกแบบสวน

ติดตอกับผูใชงานและการเขียนโปรแกรม

เบือ้งตนตามทีไ่ดออกแบบไว จากปญหาหรอื

หัวขอที่ไดคัดเลือกไวรวมกัน

17.  ใหนักเรียนออกมานำเสนอผลงานบริเวณ

หนาชั้นเรียน

15. 

16.  
ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอนสอน
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คำาช้ี�แจง : ให้นักเรียนตอบคำาถุามต่อไปันี�

  1.  ก�รเข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์คำ่ออะไร และม่หล่กก�รในก�รเข้่ยนโปรแกรมอย่�งไร

  2.  ก�รออกแบบโปรแกรมม่ก่�ล่กษณะ และแต่ละล่กษณะแตกต่�งก่นอย่�งไร

  3.  ซึ่อฟต์แวร์ทำ่�ใช้�ในก�รเข้่ยนโปรแกรมม่อะไรบ��ง และแต่ละช้นิดม่ล่กษณะเด่นอย่�งไร

  4.  จังออกแบบอ่ลกอริทำ่ม และรห่สั่ลำ�ลองข้องก�รคำำ�นวณห�พิ่�นทำ่�ข้องวงกลม ทำ่�งน่�ให�ร่บ

คำ่�ร่ศม่และแสั่ดงผู้ลล่พิธี์ทำ่�ได�ผู้่�นทำ�งเคำร่�องพิิมพิ์

  5.  ก�รเข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์จั�กอ่ลกอริทำ่มคำ่ออะไร และม่วิธี่ก�รเข้่ยนอย่�งไรบ��ง

จังอธีิบ�ย

ให้นักเรียนตรวิจสอบควิามเข้าใจ โดยพิิจารณาข้อควิามวิ่าถุูกหรือผิด แล้วิบันที่ึกลงในตาราง
หากพิิจารณาข้อควิามไม่ถุูกต้องให้กลับไปัที่บที่วินเนื�อหาตามหัวิข้อที่ี�กำาหนดให้

ถุูก/ผิด ที่บที่วินหัวิข้อ

1.  ชุ้ดคำำ�สั่่�งท่ำ�สั่่�งให�คำอมพิิวเตอร์ทำำ�ง�นตรงต�มคำว�มต�องก�รเร่ยกว่�

โปรแกรมคำอมพิิวเตอร์
1

2.  หล่กก�รเข้่ยนโปรแกรมประกอบไปด�วย ก�รกำ�หนดและวิเคำร�ะห์ปัญห�

ก�รออกแบบโปรแกรม ก�รเข้่ยนโปรแกรม และก�รทำดสั่อบโปรแกรม
1.1

3. โปรแกรม Editor เป็นซึ่อฟต์แวร์ทำ่�รวมเคำร่�องอำ�นวยคำว�มสั่ะดวกต่�ง ๆ

ในก�รเข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์
2

4. โปรแกรมภ�ษ�ซึ่่ (C) ถ่อเป็นซึ่อฟต์แวร์ทำ่�ใช้�ในก�รเข้่ยนโปรแกรม

อย่�งหน่�ง
2

5.  เข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์จั�กอ่ลกอริทำ่ม คำ่อ ก�รแปลงจั�กอ่ลกอริทำ่ม

ร้ปแบบต่�ง ๆ ให�เป็นก�รเข้่ยนชุ้ดคำำ�สั่่�งด�วยภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์
3

Self-Check

Question 2Unit
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แนวตอบ Unit questions

1.  การเขียนโปรแกรม คือ การเขียนชุดคำสั่งดวยโปรแกรมที่สั่งให

คอมพิวเตอรสามารถทำงานไดตรงตามความตองการ ตามลำดับ

และรูปแบบที่กำหนดไว โดยผูเขียนโปรแกรมจะตองเขาใจโครงสราง

และไวยากรณของภาษาน้ัน ซึ่งหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบือ้งตนมดีงันี ้การกำหนดและวเิคราะหปญหา การออกแบบโปรแกรม 

การเขียนโปรแกรม และการทดสอบโปรแกรม 

2.  การออกแบบโปรแกรมมี 2 ลักษณะ คือ การออกแบบอัลกอริทึม 

เปนการออกแบบลำดบัขัน้ตอนการทำงานกอนและหลงัของโปรแกรม 

และการออกแบบสวนติดตอผูใช เปนการออกแบบหนาจอการทำงาน

ของโปรแกรมคอมพวิเตอร จะตองออกแบบใหใชงานงาย สะดวก และ

ไมซับซอน

แนวตอบ Self-Check

 1. ถูก 2. ผิด 3. ผิด 4. ถูก 5. ถูก
3.  ซอฟตแวรที่ใชในการเขียนโปรแกรม เชน โปรแกรม Turbo C++ ใชเขียน

ชดุคำสัง่ภาษาซี (C) ซ่ึงเปนการเขยีนโปรแกรมพืน้ฐานทีส่ามารถประยกุตใช

กบังานตาง ๆ  โปรแกรม Scratch ใชเขยีนชดุคำสัง่ภาษา Scratch ท่ีสามารถ

สรางชิ้นงาน โปรแกรม Python IDLE ใชเขียนชุดคำสั่งภาษา Python

4. ออกแบบอัลกอริทึมและรหัสลำลองของการคำนวณหาพื้นที่วงกลม

ภาษาธรรมชาติ รหัสลำลอง

1. เริ่มตนการทำงาน 1. START

2. นำเขาขอมูล r (รัศมีของวงกลม) 2. INPUT r

3. ประมวลผล area =3.14×(r×r) 3. area =3.14×(r×r)

4. พิมพคา area (พื้นที่ของวงกลม) 4. Print area

5. จบการทำงาน 5. STOP

5.  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจากอัลกอริทึมเปนการแปลงอัลกอริทึม

รูปแบบตางๆ ใหเปนภาษาคอมพิวเตอรและมีวิธีการเขียน ดังนี้ วิเคราะห

ปญหา ออกแบบโปรแกรม และเขียนโปรแกรม

 ขั�นสอน
สรุปและประเมนิค่าของคําตอบสรุปและประเมนิค่าของคําตอบ

18.  เปดโอกาสใหนักเรียนแตละคนไดตรวจสอบ

ความรูความเขาใจจากเน้ือหาที่ไดเรียนมา

จนจบหนวยการเรียนรู  และทำกิจกรรม Unit 

Question เพื่อตรวจสอบความเขาใจดวย

ตนเอง

19.  ใหนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนหนวย

การเรียนรูที่ 2 เรื่อง การออกแบบและการ

เขียนโปรแกรมเบื้องตน เพื่อวัดความรู ความ

เขาใจของนักเรียน

สรุป ประเมินนํา สอนสอน
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วิธิ์กีารคำานวิณ

การออกแบบอลัี่กอรทิี่ึม

กจิกรรม

ctive   earningA L

คำาชี�แจง	:	ให้์นักเรยีนแบง่กลี่่ม่	3-5	คน	แลี่ะที่ำาตามคำาสัำ�งตอ่ไปันี�

1	 	ออกแบบอัลกอริ่ท่ำมึด้วยริ่หัสี่ลำาลอง	(Pseudocode)	และเข้่ยนโปริ่แกริ่มคอมพ่ื้วเต้อริ่จ์ากอัลกอริ่ท่ำมึ

เพืื้�อคำานวณอัต้ริ่าความเริ่ว็ข้องริ่ถูไฟจากสี่ถูาน่ต้้นทำางไปยังสี่ถูาน่ปลายทำาง	 โดยริ่ถูไฟไม่จอดพัื้ก

ทำ่�สี่ถูาน่ใดเลย	 ให้คำานวณริ่ะยะทำางริ่ะหว่างสี่ถูาน่ต้้นทำางไปยังสี่ถูาน่ปลายทำาง	และเวลาทำ่�ใช่ใ้นการิ่

เด่นทำางริ่ะหว่างสี่ถูาน่ต้้นทำางไปยังสี่ถูาน่ปลายทำางเป็นข้้อมูลนำาเข้้า	 เช่น่	 ริ่ถูไฟเด่นทำางจากสี่ถูาน่

หัวลำาโพื้งไปยังสี่ถูาน่เช่ย่งใหม่ทำ่�ม่ริ่ะยะทำาง	700	ก่โลเมต้ริ่	และใช่เ้วลาเด่นทำางทำั�งส่ี่�น	7	ช่ั�วโมง	ริ่ถูไฟ

ว่�งด้วยอัต้ริ่าความเริ่ว็ก่�ก่โลเมต้ริ่ต่้อช่ั�วโมง

2	 	ออกแบบอัลกอริ่่ทำึมด้วยผืังงาน	 (Flowchart)	 และเข้่ยนโปริ่แกริ่มคอมพ่ื้วเต้อริ่์จากอัลกอริ่่ทำึม
เพืื้�อคำานวณการิ่แปลงค่าเง่นสี่กุลดอลลาริ่์สี่หริ่ัฐเป็นเง่นบาทำไทำย	 และแสี่ดงผืลลัพื้ธีก์าริ่คำานวณ	

โดยให้อัต้ริ่าค่าเงน่บาทำไทำยต้่อ	1	ดอลลาริ่	์และจำานวนเงน่สี่กลุดอลลาริ่ส์ี่หริ่ฐัเป็นข้้อมูลนำาเข้้า	เช่น่	

เงน่	 3	ดอลลาริ่ส์ี่หริ่ฐัจะเทำ่ากับเงน่บาทำไทำยก่�บาทำ	 เมื�ออัต้ริ่าค่าเงน่บาทำไทำยต้่อ	 1	ดอลลาริ่	์ เทำ่ากับ	

33	บาทำ

3	 	ออกแบบอัลกอริ่่ทำึมและเข้่ยนโปริ่แกริ่มคอมพ่ื้วเต้อริ่์ด้วยภาษาซ้่	 (C)	 จากอัลกอริ่่ทำึมเพืื้�อคำานวณ
หาพืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปสี่ามเหล่�ยมและแสี่ดงผืลลัพื้ธีก์าริ่คำานวณ

4	 	ให้นักเริ่่ยนแต้่ละกลุ่มอภ่ปริ่ายริ่่วมกันภายในช่ั�นเริ่่ยนถึูงข้้อด่	 ข้้อเส่ี่ย	 หริ่ือข้้อบกพื้ริ่่องทำ่�พื้บข้ณะ
ออกแบบอัลกอริ่ท่ำมึและเข้่ยนโปริ่แกริ่ม

1	 	ออกแบบอัลกอริ่ท่ำมึด้วยริ่หัสี่ลำาลอง	(Pseudocode)	และเข้่ยนโปริ่แกริ่มคอมพ่ื้วเต้อริ่จ์ากอัลกอริ่ท่ำมึ

2	 	ออกแบบอัลกอริ่่ทำึมด้วยผืังงาน	 (Flowch

3	 	ออกแบบอัลกอริ่่ทำึมและเข้่ยนโปริ่แกริ่มคอมพ่ื้วเต้อริ่์ด้วยภาษาซ้่	 (C)	 จากอัลกอริ่่ทำึมเพืื้�อคำานวณ

4	 	ให้นักเริ่่ยนแต้่ละกลุ่มอภ่ปริ่ายริ่่วมกันภายในช่ั�นเริ่่ยนถึูงข้้อด่	 ข้้อเส่ี่ย	 หริ่ือข้้อบกพื้ริ่่องทำ่�พื้บข้ณะ

สมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียน

ควิามสามารถุด้าน ก�รสั่่�อสั่�ร
ก�รคำิด ก�รแก�ปัญห� 
ก�รใช้�ทำ่กษะช้่วิต ก�รใช้�เทำคำโนโลย่

✓ ✓
✓

วิธิ์กีารคำานวิณ

จำานวินเงนิบาที่ไที่ย	 =	จำานวินเงนิสำกล่ี่ดอลี่ลี่าร	์×	อตัราค่าเงนิบาที่ไที่ยตอ่	1	ดอลี่ลี่าร์

 Thai Baht	 =	 Dollars	×	Rate

วิธิ์กีารคำานวิณ

พ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสำามเห์ลี่ี�ยม	 =		 ×	ฐาน	 ×	สำงู

Area	of	a Triangle	 =	 	 ×	Base	 ×	Height

1
2
1
2

อตัราควิามเรว็ิ	 =	ระยะที่าง	/	เวิลี่าเดนิที่าง

	 Speed	 =	Distance		/	Time
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แนวตอบ กิจกรรม Active Learning

1. 1. STRAT

 2. INPUT distance

 3. INPUT time

 4. COMPUTE speed = distance/time

 5. OUTPUT speed

 6. STOP

START

dollars

rate

thaibaht = dollars * rate

Nthaibaht

STOP

3.  คำสั่งการเขียนโปรแกรม ผลลัพธ2.  

4.  เนือ่งจากเปนการอภปิรายของนกัเรียนถงึขอด ีขอเสยี หรอืขอบกพรอง

ที่พบขณะออกแบบและการเขียนโปรแกรมอัลกอริทึม  ดังนั้น แนวทาง

ในการตอบคำถามขึ้นอยูกับดุลยพินิจของครูผูสอน

ขั�นสอน
สรุปและประเมินค่าของคําตอบสรุปและประเมินค่าของคําตอบ

20.  ครูใหนักเรียนทำกิจกรรม Active Learning 

ในหนังสือเรียนหนา 54 โดยใหนักเรียนแบง

กลุม กลุมละ 3-5 คน และรวมกันออกแบบ

อัลกอริทึมดวยรหัสลำลอง ผังงาน เขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาซี (C) และ

บอกขอดี ขอเสีย หรือขอบกพรองที่พบขณะ

ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรม

21.  ครูสุมนักเรียนออกมานำเสนอขอมูลเพื่อ

ถายทอดผลงานบริเวณหนาชั้นเรียน

22.  ครแูนะนำกับนกัเรยีนวา นกัเรยีนสามารถทำ

แบบฝกหัดเพ่ิมเตมิจากแบบฝกหดั เทคโนโลย ี

(วิทยาการคำนวณ) ม.1

20.  
ระหวางทาง

สรุป ประเมนินํา สอนสอน

T60
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1. ใหนักเรียนแบงกลุมตามความสมัครใจ กลุมละ 3-4 คน

2.  ใหนักเรียนรวมกันเขียนแผนผังความคิด เรื่อง การออกแบบและ

การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน ลงในกระดาษท่ีครูแจกให พรอม

ตกแตงใหสวยงาม

3.  นำเสนอผลงานหนาชั้นเรียน

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดจากการทำกิจกรรมนี้

 อธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบ ซอฟตแวรและหลักการเขียน

โปรแกรมเบือ้งตน และซอฟตแวรทีใ่ชในการเขยีนโปรแกรม โดยใชสือ่ PowerPoint

เรือ่ง การออกแบบและการเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน https://www.aksorn.com/

qrcode/TMPPCSM10

  สื่อ Dig���� PowerPoint

 ขั�นสรุรุป
1.  นกัเรยีนและครสูรปุความรูเกีย่วกบัการออกแบ

บอลักอรทิมึไมวาจะเปนการใชภาษาธรรมชาติ 

รหสัลำลอง หรอืผงังาน และการเขยีนโปรแกรม

เบื้องตน ซึ่งนักเรียนแตละคนสามารถศึกษา

ความรูเพิ่มเติมไดจากสื่อ PowerPoint เรื่อง 

การออกแบบและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน

2.  ครูใหนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน หนวย

การเรียนรูที่ 2 การออกแบบและการเขียน

โปรแกรมเบื้องตน

 ขั�นประเมนิ
1.  ครูตรวจแบบทดสอบหลังเรียน

2. ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล

3. ครูประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุม

4. ครูประเมินการนำเสนอผลงาน 

5. ครูประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค

6.  ครูประเมนิความสามารถในการคดิ ความสามารถ

ในการแกปญหา และความสามารถในการใช

เทคโนโลยจีากกจิกรรม Active Learning โดย

ใชเกณฑจากแบบประเมินสมรรถนะของผูเรยีน

แบบประเมนิ

    แบบประเมิน     สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน

ค ำชี้แจง : ให้ ผู้สอน ใส่ตัวเลขลงในช่องระดับคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน ระดับคุณภำพ
สมรรถนะท่ี 2 ควำมสำมำรถในกำรคิด

ตัวชี้วัดที่ 2 พฤติกรรมบ่งชี้ 3.
สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่ 1  พฤติกรรมบ่งชี้ 2. (2.1)
สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่ 1  พฤติกรรมบ่งชี้ 2. (2.2)
สมรรถนะท่ี 5 ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่ 2  พฤติกรรมบ่งชี้ 4
หมำยเหตุ : หากนักเรียนมีระดับคุณภาพไม่ถึงระดับดี (2) ในแต่ละสมรรถนะส าคัญ ครูควรพัฒนานักเรียนให้ถึงเกณฑ์ เพื่อให้นักเรียนมี

ความพร้อมก่อนท ากิจกรรมต่อไป

เกณฑ์กำรประเมิน

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน
ระดับคุณภำพ

ดีมำก
(3 คะแนน)

ดี
(2 คะแนน)

พอใช้
(1 คะแนน)

ปรับปรุง
(0 คะแนน)

สมรรถนะที่ 2
ความสามารถในการคิด

ตัวชี้วัดที่ 2
คิดขั้นสูง (การคิดสงัเคราะห์

คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมี
วิจารณญาณ)

พฤติกรรมบ่งชี้
3. คิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อ
ตัดสินใจเลือกทางเลือกที่
หลากหลายโดยใช้เกณฑ์
ที่เหมาะสม

ออกแบบและ
เขียนอัลกอริทึม
เพื่อแก้ปัญหาผ่าน
การคิดแบบ
องค์รวม รอบด้าน 
มีเหตุผลเชิงตรรกะ 
ตัดสินใจเลือก
ทางเลือกที่
หลากหลาย
โดยใช้เกณฑ์
ที่เหมาะสม

ออกแบบและ
เขียนอัลกอริทึม
เพื่อแก้ปัญหาผ่าน
การคิดแบบ
องค์รวม รอบด้าน 
มีเหตุผลเชิงตรรกะ 
และตัดสนิใจเลือก
ทางเลือกโดยใช้
เกณฑ์ที่เหมาะสม
และค านงึถึงข้อดี 
ข้อเสีย ข้อจ ากัด

ออกแบบและ
เขียนอัลกอริทึม
เพื่อแก้ปัญหาผ่าน
การคิดแบบ
องค์รวม รอบด้าน 
มีเหตุผลเชิงตรรกะ 
และตัดสนิใจเลือก
ทางเลือกโดยใช้
เกณฑ์ที่เหมาะสม
ได้

ออกแบบและ
เขียนอัลกอริทึม
เพื่อแก้ปัญหาผ่าน
การคิดแบบ
องค์รวม รอบด้าน
หรือมีเหตุผลเชิง
ตรรกะและ
ตัดสินใจเลือก
ทางเลือกโดยใช้
เกณฑ์ที่เหมาะสม
ไม่ได้

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน
ระดับคุณภำพ

ดีมำก
(3 คะแนน)

ดี
(2 คะแนน)

พอใช้
(1 คะแนน)

ปรับปรุง
(0 คะแนน)

สมรรถนะที่ 3
ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดย

วิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการ
แก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา 
ตรวจสอบและสรุปผล

พฤติกรรมบ่งชี้
2. การวางแผนในการแก้ปัญหา

2.1 วางแผน

มกีารวางแผนงาน
และออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา
ที่มีความเป็นไปได้
อย่างสมเหตุ
สมผลโดยใช้ข้อมูล
และรายละเอียด
ประกอบการ
วางแผน
มีขั้นตอนของ
แผนงานอย่าง
ชัดเจน และมี
ข้อมูลเพียงพอ

มีการวางแผนงาน
และออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา
โดยใช้ข้อมูลและ
รายละเอียด
ประกอบการ
วางแผนมีขั้นตอน
ของแผนงานอย่าง
ชัดเจน
และมีข้อมูล
เพียงพอ

มีการวางแผนงาน
และออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา
โดยใช้ข้อมูลและ
รายละเอียด
ประกอบการ
วางแผน มีขั้นตอน
ของแผนงาน
ชัดเจน

ไม่มีการวางแผน
และออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา

2) สมรรถนะที่ 3
ความสามารถในการแก้ปัญหา

ตัวชี้วัดที่ 1
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดย

วิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการ
แก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา 
ตรวจสอบและสรุปผล

พฤติกรรมบ่งชี้
2. การวางแผนในการแก้ปัญหา

2.2 ก าหนดขั้นตอน

มีการก าหนด
ขั้นตอนการ
ออกแบบ
อัลกอริทึมเพื่อ
แก้ปัญหา
อย่างเป็นล าดบั
ชัดเจนในการ
ด าเนินงานตาม
ทางเลือกที่ก าหนด
ไว้

มีการก าหนด
ขั้นตอนการ
ออกแบบ
อัลกอริทึมเพื่อ
แก้ปัญหา
ตามทางเลือกแต่มี
ความสับสนบาง
ขั้นตอน

มีการก าหนด
ขั้นตอนการ
ออกแบบ
อัลกอริทึมเพื่อ
แก้ปัญหา
ตามทางเลือก
มีความสับสนเกือบ
ทุกขั้นตอน

ไม่มีการก าหนด
ขั้นตอนการ
ออกแบบ
อัลกอริทึมเพื่อ
แก้ปัญหา
ตามทางเลือก

สมรรถนะที่ 5
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

ตัวชี้วัดที่ 2
มีทักษะกระบวนการทาง

เทคโนโลยี
พฤติกรรมบ่งชี้

4. ออกแบบและปฏบิัติการ

ใช้เทคโนโลยีใน
การออกแบบ
อัลกอริทึมเพื่อ
แก้ปัญหาหรือ
ความต้องการ และ
ปฏิบัติการตามที่
ออกแบบไว้ได้
ส าเร็จ
ทุกขั้นตอน

ใช้เทคโนโลยีใน
การออกแบบ
อัลกอริทึมเพื่อ
แก้ปัญหาหรือ
ความต้องการ และ
ปฏิบัติการตามที่
ออกแบบไว้ได้
ส าเร็จ
เกือบทุกขั้นตอน

ใช้เทคโนโลยีใน
การออกแบบ
อัลกอริทึมเพื่อ
แก้ปัญหาหรือ
ความต้องการ และ
ปฏิบัติการตามที่
ออกแบบไว้ได้
ส าเร็จ
บางขั้นตอน

ใช้เทคโนโลยีใน
การออกแบบ
อัลกอริทึมเพื่อ
แก้ปัญหาหรือ
ความต้องการได้ 
แต่ไม่สามารถ
ปฏิบัติการตามที่
ออกแบบไว้ได้
ส าเร็จ

สรุป ประเมินนํา สอน สรุป ประเมิน

T61



มีหลักการที่เปนองคประกอบ ดังนี้

เนนใหผูเร�ยนมีโอกาสลงมือปฏิบัติ
ผานการรวมมือกัน วางแผน ว�เคราะห
สังเคราะห สรางชิ�นงานหร�อนวัตกรรม

เนนกระตุนใหผูเร�ยนไดคนหาโดยเชื่อมโยงความสนใจ
และประสบการณโดยตรงระหวางเร�่องที่สอน
กับความสนใจของตนเอง

Active Learning คือ การจัดการเรียนรูที่เนน “กระบวนการเรียนรู” 

มากกวา “เน้ือหาวิชา” โดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง เพื่อชวยใหผู เรียน

สามารถเชื่อมโยงความรู หรือสรางความรูใหเกิดขึ้นดวยตนเอง  โดยการลงมือ 

สมรรถนะ (Competency)  หมายถึง  พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถของบุคคลในการประยุกต

ใชความรู  ทักษะ และคุณลักษณะตาง ๆ ท่ีตนมี  ใหเหมาะสมในการทำงานใหประสบความสำเร็จ รวมถึงการใชชีวิตและ     

การแกปญหา สอดคลองกับบริบทของสังคมและวัฒนธรรมในสถานการณที่หลากหลาย

คิด
คนหา
ปฏิสัมพันธ
ลงมือทำ

การเรียนรูผานการลงมือทำการเรียนรูผานการลงมือทำ

การเรียนรูจากการสำรวจ และคนหาการเรียนรูจากการสำรวจ และคนหา

เนนว�ธีการเร�ยนรูของผูเร�ยน โดยผูเร�ยนจะมีสวนสำคัญ
ในกระบวนการคิด เพ�่อตอยอดการเร�ยนรูของตนเอง

การเรียนรูผานการคิดการเรียนรูผานการคิด

เนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเร�ยน และผูเร�ยน
กับผูเร�ยน โดยผูเร�ยนสามารถเขาถึงความรูไดภายใต
การแนะนำของผูสอน หร�อการทำงานรวมกันกับเพ�่อน 
รวมถึงมีการสื่อสารและนำเสนอผลงานใหผูอื่นไดรับรู

การเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธรวมกันการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธรวมกัน

คืออะไรActive Learning คืออะไรสมรรถนะ

สมรรถนะ  สำคัญ

ตัวชี้วัด
2.1 คิดพ�้นฐาน
2.2 คิดขั้นสูง

ตัวชี้วัด

2 ความสามารถในการคิด

ตัวชี้วัด
1.1  ใชภาษาถายทอดความรู ความเขาใจ ความคิด  
        ความรูสึกและทัศนะของตนเอง ดวยการพ�ด
        และการเข�ยน
1.2  พ�ดเจรจาตอรอง
1.3  เลือกรับหร�อไมรับขอมูลขาวสาร
1.4  เลือกใชว�ธีการสื่อสาร

ตัวชี้วัด

1 ความสามารถในการสื่อสาร

ตัวชี้วัด
3.1 ใชกระบวนการแกปญหาโดยการว�เคราะห
       ปญหา วางแผนในการแกปญหา ดำเนินการ
       แกปญหา ตรวจสอบและสรุปผล
3.2 ผลลัพธที่เกิดจากการแกปญหา

ตัวชี้วัด

3 ความสามารถในการแกปญหา

ตัวชี้วัด
5.1 เลือกและใชเทคโนโลยีเพ�่อพัฒนาตนเองและสังคม
5.2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

ตัวชี้วัด

5 ความสามารถในการใชเทคโนโลยี

ตัวชี้วัด
4.1 นำกระบวนการเร�ยนรูที่หลากหลายไปใชในชีว�ตประจำวัน
4.2 เร�ยนรูดวยตนเองและเร�ยนรูอยางตอเนื่อง
4.3 ทำงานและอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข 
4.4 จัดการกับปญหาและความขัดแยงในสถานการณตาง ๆ
       ไดอยางเหมาะสม
4.5 ปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและสภาพแวดลอม
4.6 หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมพ�งประสงค ที่สงผลกระทบ
       ตอตนเองและผูอื่น

ตัวชี้วัด

4 ความสามารถในการใชทักษะชีว�ต

สมรรถนะสำคัญ
มี      สมรรถนะ

เนนผูเรียน
เปนศูนยกลาง

ที่มา: (ราง) คูมือการใชกรอบหลักสูตรการศึกษาขั้นพ�้นฐาน พ�ทธศักราช… สำหรับชวงชั้นที่ 1 ของ สพฐ. และ Future of Education and skills: OECD Education 2030 Framework

แนวคิดสมรรถนะ

ที่มา : คูมือประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเร�ยนระดับการศึกษาขั้นพ�้นฐาน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ�้นฐาน พ�ทธศักราช 2551

ปฏบัิติจรงิผานส่ือหรือกิจกรรมการเรียนรูท่ีมีผูสอนเปนผูแนะนำ  ซึง่ใชกระบวนการ

คิดวิเคราะห คิดแกปญหา และคิดสรางสรรค

ภาคผนวก




