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คำ�แนะนำ�การใช้หนังสือเรียน 
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ)

	 หนังสือเรียนเล่มน้ีประกอบด้วย 6 บทเรียน ซึ่งแต่ละบทมีจุดประสงค์การเรียนรู้ บทบาทการนำ�ไปใช้ 
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	 2)	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์
	 3)	 รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นำ�เสนอข้อมูล และสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์ 
		  โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย
	 4)	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูล ตามข้อกำ�หนดและข้อตกลง  
	
	 เน้ือหาและกิจกรรมในหนังสือเรียนนี้มีความสอดคล้องกับตัวชี้วัด โดยกำ�หนดเวลาในการเรียนรู้จำ�นวน 
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ดังตารางต่อไปนี้	

	 1	 แนวคิดเชิงนามธรรม	 1	 4	 -	

	 2	 การแก้ปัญหา	 1, 2	 4	 บทที่ 1

	 3	 การโปรแกรมด้วยภาษา	 1, 2	 16	 บทที่ 1 และ 2

		  ไพทอน				  

 	 4	 การโปรแกรมด้วย Scratch	 1, 2	 16	 บทที่ 1 และ 2	

	 5	 ข้อมูลและการประมวลผล	 3	 12	 บทที่ 1
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❍ แนวคิดเชิงน�มธรรม
❍  ก�รคัดเลือกคุณลักษณะที่จำ�เป็นต่อก�รแก้ปัญห�
❍  ก�รถ่�ยทอดร�ยละเอียดของปัญห�และก�รแก้ปัญห�

แนวคิดเชิงน�มธรรม

1

เมื่อเรียนจบบทนี้แล้ว นักเรียนจะส�ม�รถ
❍ อธิบายวิธีการนำาแนวคิดเชิงนามธรรมมาใช้วิเคราะห์โจทย์ปัญหา
	 และถ่ายทอดแนวคิด
❍ วิเคราะห์รายละเอียดที่จำาเป็นของปัญหาออกจากรายละเอียด
	 ที่ไม่จำาเป็น	และอธิบายรายละเอียดที่ไม่ครบถ้วน
❍ ออกแบบวิธีการแก้ป้ญหาโดยใช้แนวคิดเชิงนามธรรม

จุดประสงค์ของบทเรียน 



	 	 ในชีิวิตประจำาวัน	นักเรียนคงเคยพบกับปัญหาที่ไม่รู้ ว่าจะแก้ไขหรือดำาเนินการอย่างไร
นั่นอาจเป็นเพราะนักเรียนยังไม่เข้าใจปัญหาดีพอ	เช่น	นักเรียนต้องเดินทางไปสถานท่ีแห่งหนึ่ง
ด้วยรถโดยสาร	นักเรียนอาจตอบว่าไม่เคยไป	จะไปได้อย่างไร	หากนักเรียนพิจารณารายละเอียด
ต่อไปว่า	สถานที่นั้นอยู่ท่ีใด	มีสถานที่ใดบ้างที่อยู่ใกล้เคียง	ก็อาจทำาให้นักเรียนนึกออกว่าจะสามารถ
เดินทางไปได้	หลังจากนั้นจะต้องหาข้อมูลเพิ่มเติมว่ามีรถโดยสารใดผ่านบ้าง	แต่ถ้ารถนั้นไม่ผ่าน
บ้านเราจะทำาอย่างไร	ต้องเดินทางไปต่อรถที่ใด	ราคาค่าโดยสารเป็นเท่าใด		
									
	 	 การพิจารณารายละเอียดของปัญหาการเดินทางของนักเรียน	ทำาให้เข้าใจเงื่อนไขที่เกี่ยวข้อง
และทำาให้ทราบประเด็นที่สำาคัญ	เพื่อนำาไปสู่วิธีการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ

บทที่ 1 แนวคิดเชิงน�มธรรม

สวนมะยม

ชุมชนบ้านใหญ่ โรงพยาบาลศรีสยาม

โรงเรียนไทยพัฒนา
สถานีขนส่งสายเก่า

หมู่บ้านสุขใจ

ตลาดนคร

สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | แนวคิดเชิงน�มธรรม

หนังสือเรียนร�ยวิช�พื้นฐ�นวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทย�ก�รคำ�นวณ)
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ทบทวนคว�มรู้ก่อนเรียน
	 	
  เมื่อนักเรียนมีปัญหาหรือคำาถาม	นักเรียนมีวิธีการอธิบายให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างไร	

 1.1 แนวคิดเชิงน�มธรรม
	 	
	 	 แนวคดิเชิงนามธรรม	(abstract	thinking	หรอื	abstraction)	เปน็องคป์ระกอบหนึง่ของแนวคดิเชงิคำานวณ
(computational	thinking)	ซึ่งใช้กระบวนการคัดแยกคุณลักษณะท่ีสำาคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อย
ในปัญหา	หรืองานที่กำาลังพิจารณา	เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จำาเป็นและเพียงพอในการแก้ปัญหา

	 	 การออกแบบการแกป้ญัหาโดยนำาแนวคดิเชงินามธรรมมาประยกุตใ์ช	้จะทำาให้การแกป้ญัหา	มปีระสทิธภิาพ
มากขึ้น	ในบทนี้จะกล่าวถึงกระบวนการในการพิจารณารายละเอียดของปัญหา	ซึ่งจะนำาไปสู่วิธีการแก้ปัญหา

  ชวนคิด

	 	 ถ้านักเรียนเขียนชื่อตนเองเป็นภาษาอังกฤษลงบน
กระดาษเพื่อทำาป้ายชื่อ	จะเขียนได้กี่แบบ	อะไรบ้าง	
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	 	 ในการแก้ปัญหาหน่ึงอาจมีวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี ขึ้นอยู่กับการมองปัญหา การมองเห็นรายละเอียด	
เป้าหมายของโจทย์ปัญหา และประสบการณ์ของผู้แก้ปัญหา ดังตัวอย่างต่อไปนี้

	 	 ตัวอย่างที่ 1.1 คำ�ทักทาย Hello ในภาษาอังกฤษรูปแบบต่าง ๆ

	 	 คำ�ว่า Hello แต่ละตัวมีรูปแบบที่แตกต่างกันข้ึนอยู่กับประสบการณ์ท่ีผู้เขียนแต่ละคนมี จากตัวอย่าง	
จะเหน็รายละเอยีดท่ีแตกตา่งกนั เชน่ ส ีรปูแบบอกัษร (font) อกัษรตวัพมิพใ์หญห่รอืตวัพมิพเ์ลก็ และรายละเอยีด	
อื่น ๆ เช่น การขีดเส้นใต้ หรือการเอียงของตัวอักษร โดยรูปแบบท่ีแต่ละคนมีอยู่ ถ้าจะถ่ายทอดให้ผู้อื่นรับรู้	
และเข้าใจทุกอย่างแทบจะเป็นไปไม่ได ้และอาจจะไม่มีความจำ�เป็นที่ผู้อื่นต้องรับรู้รายละเอียดทั้งหมด 

	 	 ในที่นี้หากผู้รับข้อมูลต้องการทราบว่าคำ�นี้ประกอบไปด้วยอักขระใดบ้าง โดยไม่สนใจประเภทของอักษร	
ตัวพิมพ์ใหญ่หรือตัวพิมพ์เล็ก คำ�ว่า Hello ทุกตัวในตาราง ต่างก็มีองค์ประกอบเชิงนามธรรมเดียวกัน	
คือ เป็นคำ�ท่ีประกอบด้วยอักขระ H, E, L, L, และ O แต่ในบางสถานการณ์อาจจะสื่อว่าข้อมูลดังกล่าว	
เป็นเพียงอักขระภาษาอังกฤษ 5 ตัว หรือเป็นคำ�ภาษาอังกฤษเพียงหนึ่งคำ�

		  ตัวอย่างที่ 1.2  คัดกรองรายละเอียดของคำ�ว่า HELLO เมื่อระบุความต้องการที่แตกต่างกันดังนี้
	 	 	 ❍ 	ข้อมูลประกอบด้วยอักขระใดบ้าง แต่ละอักขระเป็นอักษรตัวพิมพ์เล็กหรือตัวพิมพ์ใหญ ่และมีสีอะไร
	 	 	 ❍ 	ข้อมูลประกอบด้วยอักขระใดบ้าง แต่ละอักขระประกอบด้วยสีอะไร
	 	 	 ❍ 	ข้อมูลประกอบด้วยอักขระใดบ้าง
	 	 	 ❍ 	ข้อมูลประกอบด้วยอักขระกี่ตัว
	 	 	 ❍ 	ข้อมูลประกอบด้วยคำ�กี่คำ�
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	 	 คำาอธิบายคุณลักษณะของคำาว่า	HELLO	ตามความต้องการแต่ละรายการรวมถึงรูปแบบต่าง	ๆ	แสดง
ให้เห็นดังตาราง	1.1

  ต�ร�ง 1.1		คำาอธิบายคุณลักษณะของคำาว่า	HELLO	ตามรายละเอียดที่ต้องการ

 ร�ยละเอียดที่ต้องก�ร คำ�อธิบ�ยคุณลักษณะ รูปแบบคำ�ว่� ระดับคว�มละเอียด
  ของคำ�ว่� HELLO HELLO

ข้อมูลประกอบด้วยอักขระ
ใดบ้าง	แต่ละอักขระเป็น
อักษรตัวพิมพ์เล็กหรือตัว
พิมพ์ใหญ่	และมีสีอะไร

ข้อมูลประกอบด้วยอักขระ
ใดบ้าง	แต่ละอักขระ
ประกอบด้วยสีอะไร

ข้อมูลประกอบด้วยอักขระ
ใดบ้าง

ข้อมูลประกอบด้วยอักขระ
กี่ตัว

ข้อมูลประกอบด้วยคำากี่คำา

อักขระ	H,	e,	l,	l,	และ	o
ที่แต่ละอักขระมีสีเหลือง	
เขียว	น้ำาเงิน	แดง	และม่วง	
ตามลำาดับ	มีเฉพาะอักขระ	
H	ที่เป็นอักษรตัวพิมพ์ใหญ่	
ส่วนอักขระที่เหลือเป็น
อักษรตัวพิมพ์เล็ก

อักขระ	H,	E,	L,	L	และ	O	
ที่แต่ละอักขระมีสีเหลือง	
เขียว	น้ำาเงิน	แดง	และม่วง	
ตามลำาดับ

อักขระ	H,	E,	L,	L	และ	O

คำาภาษาอังกฤษที่ประกอบ
ด้วยอักขระ	5	ตัว

คำาภาษาอังกฤษหนึ่งคำา

มาก

น้อย
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    กิจกรรมที่ 1.1

	 	 1.	ให้นักเรียนวาดรูปบ้านในจินตนาการของตนเอง	หลังจากนั้นจับคู่แล้วผลัดกันอธิบายรายละเอียดบ้าน
	 	 	 ของตนเองให้เพื่อนวาดตาม	โดยไม่ให้เพื่อนเห็นรูปบ้านต้นฉบับ
	 	 2.	ให้เปรียบเทียบรูปบ้านของตนเองกับรูปบ้านที่เพื่อนวาดว่ามีสิ่งใดบ้างที่เหมือนและแตกต่างกัน		
	 	 3.	ให้จัดกลุ่มรูปบ้านของนักเรียนทั้งห้อง	นักเรียนจะใช้เกณฑ์อะไรในการจัดกลุ่ม	และจัดได้กี่กลุ่ม
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รูป	1.1	ข้อมูล

	 	 หนูนิกสั่งสลัดผักกับน้ำามะนาวปั่น
หนแูนนสัง่ขา้วผดักบัชาเยน็	สว่นหนหูนอ่ย
สั่งก๋วยเต๋ียวกับทับทิมกรอบ	ให้พิจารณา
รูป	1.1	ว่าข้อมูลใดบ้างที่จำาเป็นต่อการ
แก้ปัญหา	

 1.2 ก�รคัดเลือกคุณลักษณะที่จำ�เป็นต่อก�รแก้ปัญห�

	 	 ปัญหาท่ีกำาลังพิจารณาอยู่นั้นอาจประกอบไปด้วยรายละเอียดจำานวนมาก	ทั้งที่จำาเป็นและไม่จำาเป็น
ต่อการแก้ปัญหา	ลองพิจารณาปัญหาในสถานการณ์สมมติดังตัวอย่างต่อไปนี้

	 	 ตัวอย่�งที่ 1.3  แชร์กับฉัน
	 	 	 ห้องเรยีนห้องหนึง่ในโรงเรยีนมัธยมแหง่หน่ึงมนีกัเรยีนอยูท่ัง้หมด	20	คน	เพ่ือเปน็การตอ้นรบัการเปดิเทอม
ก�วนเพื่อนรักซึ่งประกอบไปด้วยหนูนิก	หนูแนน	และหนูหน่อยได้นัดกันไปรับประทานอาหารท่ีร้านป้าแป�ว
ใกล้โรงเรียน	และตกลงกันว่าไม่ว่าใครจะสั่งอะไรก็จะจ่ายค่าอาหารคนละเท่า	ๆ	กัน	โดยมีรายการอาหารดังนี้

ร�ยก�ร ประเภท ร�ค� (บ�ท)

สลัดผัก	 อาหาร	 20

	 ก๋วยเตี๋ยว	 อาหาร	 34

	 ข้าวผัด	 อาหาร	 30

	 ทับทิมกรอบ	 ของหวาน	 20

	 ลอดช่องน้ำากะทิ	 ของหวาน	 25

	 น้ำามะนาวปั่น	 เครื่องดื่ม	 25

	 ชาเย็น	 เครื่อมดื่ม	 15

รูป	1.1	ข้อมูล

ร�ค�อ�ห�รแต่ละ
ร�ยก�รที่สั่ง

ชื่ออ�ห�รแต่ละ
ร�ยก�รที่สั่ง

ประเภทอ�ห�ร
แต่ละร�ยก�รที่สั่ง

ร�ค�เครื่องดื่ม
แต่ละร�ยก�รของทั้งร้�น

ร�ค�ของหว�น
แต่ละร�ยก�รของทั้งร้�น

จำ�นวนเพื่อนในห้อง
ทั้งหมด

ชื่อเพื่อนที่ไป
ท�นอ�ห�รด้วยกัน

จำ�นวนเพื่อนที่ไป
ท�นอ�ห�รด้วยกัน

	 	 ซึ่งนักเรียนจะเห็นว่าข้อมูลท่ีจำาเป็นต้องทราบ	คือ	ราคาอาหารแต่ละรายการ
ที่สั่ง	 เพื่อที่จะนำามารวมกัน	แล้วหารด้วยจำานวนเพื่อนท่ีไป	ซึ่งประกอบด้วย	3	คน
คือ	หนูนิก	หนูแนน	และหนูหน่อย	
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 1.3 ก�รถ่�ยทอดร�ยละเอียดของปัญห�และก�รแก้ปัญห�

	 	 หลังจากที่คัดแยกรายละเอียดที่จำาเป็นออกจากรายละเอียดที่ไม่จำาเป็นได้แล้ว	ขั้นตอนต่อไปคือการ
ถ่ายทอดรายละเอียดนี้ไปสู่ผู้ที่จะวิเคราะห์และแก้ปัญหา	ซ่ึงเป็นไปได้หลายรูปแบบ	หากผู้แก้ปัญหาคือบุคคลอื่น
การถ่ายทอดปัญหาสามารถทำาได้โดยการอธิบายเป็นข้อความและอาจใช้แผนภาพประกอบ	หากผู้แก้ปัญหา
คือคอมพิวเตอร์	การถ่ายทอดวิธีการแก้ปัญหาก็จะอยู่ในรูปของภาษาโปรแกรม	

  ตัวอย่�งที่ 1.4	ด่านผ่านทางของลุงสมบัติ	
	 	 	 ลุงสมบัติต้องการหารายได้เสริมโดยการตัดถนนส่วนบุคคลที่อนุญาตให้ผู้ขับขี่ยานพาหนะผ่านไปมาได้
แต่ต้องจ่ายค่าผ่านทาง	โดยเริ่มต้นที่คันละ	10	บาท	บวกด้วยค่าธรรมเนียมที่คิดตามจำานวนล้อของยานพาหนะ
ล้อละ	5	บาท	(ตัวอย่างเช่น	รถเก๋ง	4	ล้อจะต้องเสียค่าผ่านทาง	10	+	4	x	5	=	30	บาท)	ส่วนคนเดินเท้าสามารถ
สัญจรผ่านไปมาได้โดยไม่ต้องเสียค่าผ่านทาง	รูป	1.2	แสดงยานพาหนะและผู้สัญจรที่ผ่านด่านของลุงสมบัติ		

    กิจกรรมที่ 1.2

  ให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ต่อไปนี้	แล้วบอกว่าข้อมูลใดจำาเป็นในการทำางาน	หรือแก้ปัญหา	พร้อม
อธิบายเหตุผลประกอบ
	 	 1.	การเดินทางจากบ้านไปโรงเรียน
	 	 2.	การเลือกซื้อสินค้า
	 	 3.	การเลือกรับประทานอาหาร
	 	 4.	การทำาไข่เจียว
	 	 5.	การวาดรูปต้นไม้	หรือดอกไม้	
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รูป 1.2 ยานพาหนะและผู้สัญจรที่ผ่านทางของลุงสมบัติ

	 	 ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ คือ ค่าผ่านทางทั้งหมดที่ลุงสมบัติจะเก็บได้ ซ่ึงคำ�นวณได้จากจำ�นวนยานพาหนะ	
และจำ�นวนล้อของยานพาหนะ ส่วนรายละเอียดอื่น ๆ เช่น สี ขนาด รูปทรง จำ�นวนคนเดินผ่านทาง	
สามารถละทิ้งได้เนื่องจากไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการคำ�นวณ 

	 	 สถานการณ์ข้างต้นจึงสามารถพิจารณาให้เหลือเพียงรายละเอียดที่จำ�เป็นได้ดังนี้
	 	 	 ❍	 ยานพาหนะ 1 ล้อ จำ�นวน 2 คัน
	 	 	 ❍	 ยานพาหนะ 2 ล้อ จำ�นวน 3 คัน
	 	 	 ❍ 	ยานพาหนะ 3 ล้อ จำ�นวน 1 คัน
	 	 	 ❍ 	ยานพาหนะ 4 ล้อ จำ�นวน 3 คัน
	 	 	 ❍	 ค่ายานพาหนะผ่านทางเริ่มต้น คันละ 10 บาท
	 	 	 ❍ 	ค่ายานพาหนะผ่านทางเพิ่มเติม ล้อละ 5 บาท

	 	 จะเห็นได้ว่ารายการข้างต้นให้ข้อมูลท่ีเพียงพอต่อการถ่ายทอดให้กับผู้ที่รับผิดชอบในการนำ�ข้อมูล	
ไปคำ�นวณเป็นค่าผ่านทางทั้งหมดที่ลุงสมบัติสามารถรวบรวมได ้ซึ่งคำ�นวณได้ดังนี้

	 	 ค่าผ่านทางทั้งหมด	= (จำ�นวนยานพาหนะทั้งหมด x 10) + (จำ�นวนล้อทั้งหมด x 5)
	 	 	 	 	 	 	 	 = (2 + 3 + 1 + 3) x 10 + ((1 x 2) + (2 x 3) + (3 x 1) + (4 x 3)) x 5
	 	 	 	 	 	 	 	 = 205 บาท

	 	 ให้อธิบายสถานการณ์ใหม่ที่ประกอบไปด้วยรายละเอียดน้อยที่สุด โดยท่ียังมีข้อมูลเพียงพอท่ีจะ	
นำ�ไปคำ�นวณว่าลุงสมบัติสามารถเก็บค่าผ่านทางได้เป็นจำ�นวนทั้งสิ้นกี่บาท
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