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	 บทที่	 เรื่อง	 ตัวชี้วัดที่	 เวลาในการจัด	 บทเรียนที่ต้อง	 หมายเหตุ
				    กิจกรรม (ชั่วโมง)	 ศึกษาก่อนหน้า

	 1	 แนวคิดเชิงคำ�นวณ	 1	 8	 -

	 2	 การแก้ปัญหาด้วยไพทอน	 1, 2	 16	 บทที่ 1

	 3	 การแก้ปัญหาด้วย Scratch	 1, 2	 16	 บทที่ 1

	 4	 หลักการทำ�งานของระบบ	 3	 6	 -	

		  คอมพิวเตอร์

	 5	 เทคโนโลยีการสื่อสาร	 3	 6	 -

	 6	 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ	 4	 4	 -

		  อย่างมีความรับผิดชอบ	

เลือกศึกษาเพียง 1 บท

ตามความเหมาะสมของผู้เรียน

อาจศึกษาก่อนบทเรียนอื่น

เพื่อให้มีความเข้าใจและ

รู้เท่าทันเพื่อให้ใช้งานได้

อย่างปลอดภัย

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

	 หนังสือเรียนเล่มน้ีประกอบด้วย 6 บทเรียน ซึ่งแต่ละบทมีจุดประสงค์การเรียนรู้ บทบาทการนำ�ไปใช้ 
ทบทวนความรู้ก่อนเรียน เน้ือหา กิจกรรม คำ�ถามชวนคิด สรุปท้ายบท กิจกรรมท้ายบท และแบบฝึกหัดท้ายบท 
ในการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพควรใช้คู่กับคู่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
(วิทยาการคำ�นวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ทั้ง 4 ตัวชี้วัด คือ
	 1)	 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงคำ�นวณในการแก้ปัญหา หรือการทำ�งานที่พบในชีวิตจริง
	 2)	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา
	 3)	 อภปิรายองค์ประกอบและหลักการทำ�งานของระบบคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยกีารสือ่สาร เพือ่ประยกุต ์
		  ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น
	 4)	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์ในการเผยแพร่ผลงาน
	
	 เน้ือหาและกิจกรรมในหนังสือเรียนนี้มีความสอดคล้องกับตัวชี้วัด โดยกำ�หนดเวลาในการเรียนรู้จำ�นวน 
40 ช่ัวโมง และสามารถศึกษาแต่ละบทเรียนแบบอิสระ ยกเว้นบางบทเรียนที่ต้องเรียนรู้บทอื่นมาก่อน รายละเอียด 
ดังตารางต่อไปนี้	



	 สัญลักษณ์ที่ควรรู้

ทบทวนความรู้ก่อนเรียน
ทบทวนความรู้เดิมและเป็น
พื้นฐานการเรียนแต่ละบท

จุดประสงค์ของบทเรียน
สิ่งที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน

กิจกรรม
สิ่งที่ให้ปฏิบัติหลังจากมีความรู้
แต่ละหัวข้อ 

สรุปท้ายบท 
ข้อความสรุปเนื้อหาที่สำ�คัญ
ของแต่ละบท

แบบฝึกหัดท้ายบท 
คำ�ถามหรืองานเพื่อประมวล
ความรู้

ลองทำ�ดู 
สิ่งที่ให้อธิบาย ปฏิบัติ หรือ
แก้ปัญหาเพื่อทบทวนความรู้เดิม

สื่อเสริมเพิ่มความรู้
แหล่งความรู้ที่อยู่ในรูปของ
วีดิทัศน์ บทความ เกม และอื่น ๆ

ชวนคิด 
คำ�ถามหรือกิจกรรม ให้ลองคิด
หรือปฏิบัติ

เกร็ดน่ารู้ 
ความรู้เพิ่มเติมในเรื่องที่เกี่ยวข้อง

กิจกรรมท้ายบท 
กิจกรรมที่ให้ปฏิบัติหลังจาก
เรียนรู้แต่ละบท

หุ่นยนต์ “อิ่ม” 
งานหรือปัญหาที่มีความท้าทาย



บทที	่ 2	 การแก้ปัญหาด้วยภาษาไพทอน	 24
		  2.1	 ตัวอย่างระบบคำ�นวณค่าโดยสารรถประจำ�ทาง	 27
		  2.2	 ตัวดำ�เนินการบูลีน	 29
		  2.3	 การวนซ้ำ�ด้วยคำ�สั่ง while	 32
		  2.4	 เงื่อนไขทางเลือก	 34
		  2.5	 ฟังก์ชัน	 39

บทที่	 3	 การแก้ปัญหาด้วย Scratch 	 50
		  3.1	 ฟังก์ชัน          	 53
   		  3.2	 ตัวดำ�เนินการบูลีน	 60
		  3.3	 การรับค่าและส่งค่าให้ฟังก์ชัน	 65

บทที	่ 1	 แนวคิดเชิงคำ�นวณ	 2
		  1.1	 การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย	 5
		  1.2	 การพิจารณารูปแบบ	 6
		  1.3	 การคิดเชิงนามธรรม	 8
		  1.4	 การออกแบบอัลกอริทึม	 10
		  1.5	 กรณีศึกษา	 13
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สารบัญ บทที่ 1 - 3

	 บทที่	 เนื้อหา	 หน้า

การแก้ปัญหาด้วย 
Scratch

การแก้ปัญหา
ด้วยภาษาไพทอน

3



บทที่	 6	 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ	 130
		  6.1	 แนวทางปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม	 134
		  6.2	 ผลกระทบการเผยแพร่ข้อมูลที่ไม่เหมาะสม	 137
		  6.3	 แนวทางการพิจารณาเนื้อหาก่อนเผยแพร่ข้อมูล	 138
		  6.4	 การสร้างและแสดงสิทธิ์ความเป็นเจ้าของผลงาน	 140
		  6.5	 มารยาทในการติดต่อสื่อสาร	 143

บทที	่ 4	 หลักการทำ�งานของระบบคอมพิวเตอร	์ 74
		  4.1	 องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์	 77
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บทที	่ 5	 เทคโนโลยีการสื่อสาร	 100
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		  5.2	 เครือข่ายคอมพิวเตอร์	 105
		  5.3	 อินเทอร์เน็ต	 117
		  5.4	 บริการบนอินเทอร์เน็ต	 122
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ดัชนี				    149
บรรณานุกรม		  153

4
หลักการทำ�งาน

ของระบบคอมพิวเตอร ์

สารบัญ บทที่ 4 - 6

	 บทที่	 เนื้อหา	 หน้า

การใช้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างมีความ

รับผิดชอบ

เทคโนโลยีการสื่อสาร
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บทท่ี

❍	 ก�รแบ่งปัญห�ใหญ่เป็นปัญห�ย่อย
❍	 ก�รพิจ�รณ�รูปแบบ
❍	 ก�รคิดเชิงน�มธรรม
❍	 ก�รออกแบบอัลกอริทึม
❍	 กรณีศึกษ�

แนวคิดเชิงคำ�นวณ

1
จุดประสงค์ของบทเรียน

เมื่อเรียนจบบทนี้แล้ว	นักเรียนส�ม�รถ
❍	 อธิบายกระบวนการคิดตามแนวคิดเชิงคำานวณ	ซึ่งประกอบไปด้วย
	 การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย	การพิจารณารูปแบบ	
	 การคิดเชิงนามธรรม	และการออกแบบอัลกอริทึม
❍	 ออกแบบอัลกอริทึมเพื่อการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงคำานวณ



	 การใช้ชีวิตประจำาวัน	นักเรียนอาจพบสถานการณ์ที่ซับซ้อนและเป็นปัญหา	ไม่สามารถคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาได้โดยง่าย	หากนักเรียนแบ่งปัญหาที่ซับซ้อนให้เป็นปัญหาย่อยอาจทำาให้เข้าใจปัญหาและ
สามารถออกแบบวิธีการแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น	 เช่น	นักเรียนต้องการจัดห้องเรียนที่มีสิ่ งของรก
และกระจัดกระจายอยู่เป็นจำานวนมากให้เป็นห้องกิจกรรม	และบอกวิธีการจัดห้องให้กับเพื่อนช่วย
ทำางานต่าง	ๆ	ไปพร้อมกันให้สำาเร็จอย่่างรวดเร็ว

บทที่	1	แนวคิดเชิงคำ�นวณ

สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี

บทที่	1	|	แนวคิดเชิงคำ�นวณ

หนังสือเรียนร�ยวิช�พื้นฐ�นวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี	|	เทคโนโลยี	(วิทย�ก�รคำ�นวณ)
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	 	 แนวคดิเชิงคำานวณ	(computational	thinking)	เปน็กระบวนการ
วิเคราะห์ปัญหา	เพื่อให้ได้แนวทางการหาคำาตอบอย่างเป็นขั้นตอน
ที่สามารถนำาไปปฏิบัติได้โดยบุคคลหรือคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้อง
และแม่นยำา		 ซึ่งเรียกว่า	อัลกอริทึม	ทักษะการใช้แนวคิดเชิงคำานวณ
จึงสำาคัญต่อการแก้ปัญหา	ช่วยให้สามารถสื่อสารแนวคิดกับผู้อื่นได้
อย่างมีประสิทธิภาพ	รวมถึงช่วยพัฒนาพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วย

	 	 แนวคิดเชิงคำานวณมีองค์ประกอบที่สำาคัญ	4	ส่วน	ได้แก่
	 	 ❍	 ก�รแบ่งปัญห�ใหญ่เป็นปัญห�ย่อย	(decomposition)	เป็นการแตกปัญหาที่ซับซ้อนให้เป็นปัญหาย่อย
	 	 	 ที่มีขนาดเล็กลงและซับซ้อนน้อยลง	เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหาทำาได้ง่ายขึ้น
	 	 ❍	 ก�รพิจ�รณ�รปูแบบ	(pattern	recognition)	เปน็การวเิคราะหห์าความเหมอืนหรือคลา้ยคลงึกนัระหวา่ง
	 	 	 ปัญหาย่อยที่แตกออกมา	หรือความคล้ายคลึงกับปัญหาอื่น	ๆ	ที่มีผู้ออกแบบวิธีการแก้ไขไว้ก่อนแล้ว
	 	 ❍	 ก�รคดิเชงิน�มธรรม	(abstraction)	เปน็การแยกรายละเอยีดทีส่ำาคญัและจำาเปน็ตอ่การแกปั้ญหาออกจาก
	 	 	 รายละเอียดท่ีไม่จำาเป็น	ซึ่งรวมไปถึงการแทนกลุ่มของปัญหา	ขั้นตอน	หรือกระบวนการที่มีรายละเอียด
	 	 	 ปลีกย่อยหลายขั้นตอนด้วยขั้นตอนใหม่เพียงขั้นตอนเดียว
	 	 ❍	 ก�รออกแบบอัลกอริทึม	(algorithm)	เป็นการพัฒนากระบวนการหาคำาตอบให้เป็นขั้นตอนที่บุคคล
	 	 	 หรือคอมพิวเตอร์สามารถนำาไปปฏิบัติตามเพื่อแก้ปัญหาได้

สถ�บันส่งเสริมก�รสอนวิทย�ศ�สตร์และเทคโนโลยี

บทที่	1	|	แนวคิดเชิงคำ�นวณ

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

เขียนเครื่องหม�ย	✓ หน้�ข้อคว�มที่ถูกต้อง
	 	 แนวคิดเชิงนามธรรมเป็นองค์ประกอบหนึ่งของแนวคิดเชิงคำานวณ
	 	 แนวคิดเชิงนามธรรมเป็นการคัดแยกรายละเอียดที่จำาเป็นออกจากรายละเอียดที่ไม่จำาเป็น

	 	 ลองทำ�ดู
	 	 	 ให้นักเรียนอธิบายการเดินทางจากบ้านไปโรงเรียน	เพื่อให้น้องเข้าใจและเดินทางตามมาได้
	 	 ในภายหลัง		




