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ชุดกิจกรรมการเรียนรู 
เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 

 
 

 
จัดทําโดย 

    นภามาศ   แกวมะคํา 
    รัชนี         ศรีพันธลม 
    อุไร          จิตรพรหมมา 

 
 

 
หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต   

สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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คําชี้แจงประกอบการใชชุดกิจกรรม 
การใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร      

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  
ประกอบดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู  3  ชุด  ดังนี ้

ชุดกิจกรรมที่  1   การแกปญหา 
ชุดกิจกรรมที่  2   การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก 
ชุดกิจกรรมที่  3   การสรางชิ้นงานหรือโครงงานอยางงาย 

  การปฏิบัติกิจกรรมของชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  มีวัตถุประสงคเพื่อสงเสริมใหผูเรียนสรางองคความรูไดดวยตนเอง  คิดเปน   
ทําเปน  แกปญหาเปน  มีทักษะการทํางานกลุม  การแลกเปลี่ยนเรียนรู  และสงเสริมการกลา
แสดงออกของนักเรียน  โดยการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญแบบประสาน              
5  แนวคิดหลัก ของ  ดร.  ทิศนา  แขมมณี  ที่เรียกวา  ซิปปา  (CIPPA)  ซึ่งประกอบดวย                      
1. การสรางองคความรูไดดวยตนเอง  (Constructivism)  2.  การปฏิสัมพันธกับผูอื่นหรือ
สิ่งแวดลอมรอบตัว  (Interaction)   3.  การเรียนรูที่มีโอกาสเคลื่อนไหวรางกาย  การมีสวนรวม  
(Physical  Participation)  4.  การมีกระบวนการเรียนรู  (Process Learning)  5.  การนําความรูที่
ไดเรียนรูไปประยุกตใช (Application)  ซึ่งมีรูปแบบในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  7  ขั้นตอน 
คือ  ขัน้ที่  1  ทบทวนความรูเดิม  เพื่อเปนการเราความสนใจในการเรียนกอนจะเขาสูเนื้อหา      
ตามรูปแบบการสอนของกานเย (Gagne, 1985 : 70-90  อางอิงในทิศนา  แขมมณี,2545, หนา  
226)  ไดมีการใหนักเรียนไดฝกกระบวนการคิด  ขั้นที่  2 – 3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทํา
ความเขาใจขอมูล/ความรูเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม  ขั้นตอนที่  4-5  การแลกเปลี่ยน
ความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบความรู  ขั้นที่  6 - 7  การปฏิบัติ  และ/หรือ          
การแสดงผลงาน/  การประยุกตใชความรู 
จุดประสงคการเรียนรู 
1. เพื่อใหนักเรียนมีความรูความเขาใจวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ   
2. เพื่อใหนักเรียนสามารถใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการแกปญหา 
3. เพื่อใหนักเรียนใชคอมพิวเตอรสรางชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานในชีวิตประจําวัน  
4. เพื่อใหนักเรียนรูจักการทํางานเปนกลุมและยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น 
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โครงสรางชุดกิจกรรมการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระ         
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา  
มีรายละเอียดดังนี้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรูมีทั้งหมด  3  ชุด  ใชเวลาเรียน   18  ชั่วโมง 

ชุดกิจกรรมที่  1   การแกปญหา        ใชเวลาเรียน   4  ชั่วโมง 
ชุดกิจกรรมที่  2   การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก    ใชเวลาเรียน   9  ชั่วโมง 
ชุดกิจกรรมที่  3   การสรางชิ้นงานหรือโครงงานอยางงาย  ใชเวลาเรียน   5  ชั่วโมง 
ในแตละชุดกิจกรรมประกอบดวย 

1. คําชี้แจงประกอบการใช 
2. คูมือครู 
3. คูมือนักเรียน 
4. แผนการจัดการเรียนรู 
5. สื่อการเรียนรู 

- บัตรกิจกรรม 
- ใบความรู 
- ใบงาน 

  6. เครื่องมือในการวัดและประเมินผล 
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ขอปฏิบัติในการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร                 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา   

เพื่อชวยใหการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและมีประสิทธิภาพ 
ครูผูสอนควรดําเนินการดังนี้ 

1. ครูผูสอนตองศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับคูมือครู  แผนการจัดการเรียนรู เพื่อให
ครูนําชุดกิจกรรมการเรียนรูไปใชในการจัดกิจกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป 

2. ครูผูสอนเตรียมอุปกรณ และสื่อการสอนใหพรอม 
3. กอนดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู ครูตองเตรียมชุดกิจกรรมไวบนโตะประจํากลุม

ใหเรียบรอยและเพียงพอกับจํานวนนักเรียน และกลุมนักเรียน 
4. กอนดําเนินการปฏิบัติกิจกรรมครูตองชี้แจงใหนักเรียนรูจักบทบาทหนาที่ของนักเรียน

ในการใชชุดกิจกรรมการเรียนรูดังนี้ 
4.1 ศึกษาบทบาทของนักเรียนจากการปฏิบัติกิจกรรมใหเขาใจกอนการเรียนรูโดยใช       

ชุดกิจกรรมการเรียนรู 
4.2  ปฏิบัติกิจกรรมตามลําดับขั้นตอน อานคําชี้แจงจากบัตรกิจกรรม  ใบงาน  เพื่อให

นักเรียนไดทราบวาจะปฏิบัติกิจกรรมอะไร อยางไร 
4.3  นักเรียนตองตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม อยางเต็มความสามารถ ตองใหความรวมมือ 

ชวยเหลือซึ่งกันและกัน ไมรบกวนผูอื่น และไมชักชวนเพื่อนออกนอกลูนอกทาง 
4.4  หลังจากปฏิบัติกิจกรรมแลว นักเรียนตองจัดเก็บอุปกรณทุกชิ้นใหเรียบรอย 
4.5  เมื่อมีการประเมินผลนักเรียนตองปฏิบัติอยางตั้งใจและรอบคอบ 
5. กอนดําเนินกิจกรรมการเรียนรูครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กอนเรียน 
6. การดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบงออกเปน  7  ขั้นตอน ตามกระบวนการของ

ซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม    
ขั้นที่  2 - 3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูเชื่อมโยง

ความรูใหมกับความรูเดิม 
ขั้นที่  4 - 5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบความรู 
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ขั้นที่  6 - 7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน/การประยุกตใชความรู 
7. ขณะที่นักเรียนทุกกลุมปฏิบัติกิจกรรม ครูตองเดินดูการทํางานของนักเรียนแตละคน 

แตละกลุมอยางใกลชิด หากมีนักเรียนคนใดหรือกลุมใดมีปญหา ครูควรเขาไปใหความชวยเหลือ
จนปญหานั้นคลี่คลาย 

8. ครูควรใหการเสริมแรง  กลาวยกยองชมเชย  ใหรางวัลในบางโอกาสแกนักเรียนที่
ทํางานดี  มีผลงงานสําเร็จ  และใหกําลังใจแกนักเรียนที่ทําไมได  เพื่อไมใหนักเรียนเกิดความทอแท
และเบื่อหนาย 

9. การสรุปผลที่ไดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูควรเปนกิจกรรมรวมรวมของนักเรียน 
ทุกกลุมหรือตัวแทนกลุมรวมกัน  ครูควรเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงออกใหมากที่สุด 

10. ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนหลังจากใชชุดกิจกรรมการเรียนรู เพื่อตรวจสอบผล
การเรียนรูของนักเรียน 

11. หลังจากดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูเรียบรอยแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางกากรเรียน เพื่อสังเกตความกาวหนาทางการเรียน 

11. หลังจากทํากิจกรรมครบทุกชุดกิจกรรมแลวใหนักเรียนตอบแบบสอบถาม                
ความพึงพอใจในการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  
ตามแบบซิปปา   
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กําหนดการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 
 

ชุดกิจกรรม
การเรียนรู 

แผนการจัดการเรียนรู เวลาเรียน 
(ชั่วโมง) 

หมายเหตุ 

 - ทดสอบกอนเรียน 
- แนะนําบทเรียน 

40  นาท ี
20  นาท ี

 

ชุดที่  1 เรื่อง  การแกปญหา 
-  แผนการจัดการเรียนรูที่  1  การแกปญหา 
-  แผนการจัดการเรียนรูที่  2  เขียนลําดับขั้นตอนจําลอง
ความคิดเปนผังงาน 

4 
2 
2 

 

ชุดที่  2 เรื่อง  การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก 
-  แผนการจัดการเรียนรูที่  3  คําสั่งพื้นฐานโปรแกรม
ภาษาโลโก 
-  แผนการจัดการเรียนรูที่  4  คําสั่งวนซ้ํา  กระบวนความ
และตัวแปร 
-  แผนการจัดการเรียนรูที่  5  การสรางเสียงดนตรีและ
ภาพเคลื่อนไหว 

9 
3 
 
3 
 
3 

 

ชุดที่  3 เรื่อง  การสรางงานหรือโครงงานอยางงาย 
-  แผนการจัดการเรียนรูที่  6  การสรางชิ้นงานหรือ
โครงงานอยางงาย 

5 
5 

 

 ทดสอบหลังเรียน 
ตอบแบบศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน 

40 นาที 
20 นาที 

 

 
รวม  20    
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู 
เรื่อง การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชุดที่  1 
การแกปญหา 

ปญหาทุกอยางมีทางแก อยาเพิ่งทอแท 
ขอใหเพื่อน ๆ  ลองศึกษาการแกปญหาตาง ๆ 

โดยใชกระบวนการแกปญหาดูนะครับ 
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 ประกอบการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  
ตามแบบซิปปา 
1. บทบาทของครูผูสอน 
 ครูผูสอนเตรียมตัวใหพรอม  โดยศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู       
การจัดชั้นเรียน  และการเตรียมสื่อการเรียนรูที่ใชประกอบการจัดการเรียนรู 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู   ครูจะตองจัดกิจกรรมใหครบตามที่ระบุไวในแผนการจัดการเรียนรู  
เพื่อใหกิจกรรมเปนไปอยางตอเนื่องและบรรลุวัตถุประสงค 
 กอนทํากิจกรรมทุกครั้ง  ครูตองอธิบาย  ชี้แจงวิธีปฏิบัติกิจกรรมใหชัดเจนเพื่อใหนักเรียนเขาใจ
ตรงกัน  จึงจะทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนบรรลุเปาหมายและมีประสิทธิภาพ 
 ครูควรเนนใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปนการใหนักเรียนรูจัก       
การทํางานรวมกัน  ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  รับผิดชอบตอหนาที่และกลาแสดงออก  
 ขณะดําเนินกิจกรรม  ครูตองสังเกตกระบวนการทํางานกลุมของนักเรียนแตละกลุมและบันทึก
ผลในแบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม 
 หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูเสร็จสิ้นลงในแตละชุดกิจกรรม  ครูเปนผูประเมินผล       
การเรียนของนักเรียน  โดยใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 
2. สิ่งที่ครูตองเตรียม 

 แผนจัดการเรียนรู 
 สื่อประกอบ  เครื่องคอมพิวเตอร  และวัสดุอุปกรณที่ใชในกิจกรรม 
 ใบงาน 
 ใบความรู 
 บัตรกิจกรรม 
 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม 
 แบบฝกหัด  เฉลยแบบฝกหัด 

3. การประเมินผลการเรียนรู 
 ประเมินผลจากแบบฝกหัด 
 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม 

คูมือคร ู
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ประกอบการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  
ตามแบบซิปปา 

 
1. คําแนะนําในการปฏิบัติ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร                  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 
เพื่อใหดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุจุดประสงคและมีประสิทธิภาพ  ใหนักเรียน
ปฏิบัติดังตอไปนี้ 
  1.1  กอนดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน  ใหนักเรียนปฏิบัติตามบัตรกิจกรรม  และ        
ถามีการแบงกลุมใหนักเรียนคัดเลือกประธาน  เลขานุการ  บันทึกรายชื่อสมาชิกกลุมลงใน               
ใบงาน 

1.2 เตรียมความพรอมทางดานรางกาย  และอารมณของตนเองใหพรอมสําหรับ       
การปฏิบัติกิจกรรมรวมกับเพื่อนในหองเรียนหรือภายในกลุมกับเพื่อนรวมชั้นเรียน  เพื่อใหเรียนได
อยางมีประสิทธิภาพ 
 1.3 ใหความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรมกับครูและเพื่อนภายในกลุมหรือเพื่อนรวม        
ชั้นเรียนโดยปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ อยางตั้งใจ 

2. กิจกรรมที่นักเรียนตองปฏิบัติ 
 2.1 ปฏิบัติกิจกรรมตามลําดับขั้นตอน  อานคําชี้แจงจากบัตรกิจกรรม   ใบงาน                  
ใบความรู  และบันทึกผลการปฏิบัติงาน  เพื่อใหทราบความกาวหนาในการเรียนแตละครั้ง 
  2.2 มีความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม  เมื่อมีปญหาให  ปรึกษาเพื่อนรวมกลุม
หรือครู  รวมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นกับทุกคนอยางมีเหตุผล 

3. การประเมินผล 
นักเรียนบันทึกบัตรกิจกรรมหรือ  ใบงาน  และทําแบบฝกหัด เพื่อประเมินผลทางการเรียน 

 

คูมือนักเรียน 



 208 

แบบบันทึกผลการประเมิน 
สําหรับประเมินนักเรียนเปนกลุม 

คําชี้แจง  ใหครูใชแนวทางการใหคะแนนและเกณฑการใหคะแนน พิจารณาให
คะแนนนักเรียนแตละกลุม ลงในชองตารางบันทึกผลคะแนนใหตรงกับความเปนจริง 
 
 
 
 
 

K(Knowled
ge) 

การวัดผล
ความรู 

P(Performance) 
การวัดผลกิจกรรมที่ปฏิบัติ 

A(Attitude) 
การวัดผลจิตพิสัย 

พฤติกรรม 
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ูแล
รัก

ษา
อุป

กร
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รวม
 

คะแนน
รวม 

1              
2              
3              
4              
5              
6              
7              

ลงชื่อ ................................................. 
   

เกณฑการใหคะแนน 
คะแนน  3  หมายถึง  การทํางานในระดับดีมาก 
คะแนน  2  หมายถึง  การทํางานในระดับปานกลาง 
คะแนน  1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 
 

(........................................................) 
ผูประเมิน 
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แผนการจัดการเรียนรูที่   1 
กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยี    รหัสวิชา    ง  31201  
รายวิชาการโปรแกรมเบื้องตน        หนวยการเรียนรูที่  1  
เรื่อง การแกปญหา 
ชั้น  มัธยมศึกษาปที่  1          จํานวน   2  ชั่วโมง 
 

1. มาตรฐานการเรียนรูของสาระในกลุมสาระการเรียนรู 
 มาตรฐานที่เปนเปาหมาย 
มาตรฐาน ง 4.1 (5) เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 มาตรฐานที่เกี่ยวของ 
มาตรฐาน ง 1.2  มีทักษะ  กระบวนการทํางาน  การจัดการ  การทํางานกลุม  การแสวงหาความรู 
สามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตองาน 
มาตรฐาน  ค  6.1  มีความสามารถในการแกปญหา 
 

2. มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

3. ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / จุดประสงคการเรียนรู 
 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

มีความรูเขาใจอธิบายหลักการและวิธีแกปญหาดวยกระบวนการแกปญหาตาม
ขั้นตอนวิธี เห็นประโยชนและนําไปใชในตัดสินใจอยางมีเหตุผล 

 

 จุดประสงคการเรียนรู 
1) อธิบายขั้นตอนในการแกปญหาได 
2) สามารถแกปญหาตาง ๆ โดยใชกระบวนการแกปญหาได 
 

4. หลักฐานการเรียนรูของนักเรียน 
 ใบงาน 
 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนกลุม 
 แบบฝกหัดหลังเรียน 
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5. สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สาระสําคัญ 

การแกปญหาในการทํางานสามารถทําไดหลายวิธีทั้งนี้ขึ้นอยูกับลักษณะของปญหาความรู
และประสบการณของผูแก การแกปญหาโดยผานกระบวนการคิดและปฏิบัติอยางมีระบบ จะชวย
ใหการตัดสินใจแกปญหานั้นงายขึ้นและเปนไปอยางสมเหตุสมผล 

กระบวนการแกปญหามีขั้นตอนดําเนินการ  4  ขั้นตอน ไดแก  1)  การวิเคราะหและ
กําหนดรายละเอียดของปญหา  2)  การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี  3)  ดําเนินการ
แกปญหา    4) ตรวจสอบ และปรับปรุง 
 

 สาระการเรียนรู 
หลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

6. ความรูและทักษะที่จําเปน 
 การแกปญหา 
 การคิด วิเคราะห 
 การจดบันทึก 
 การทํางานกลุม 

7. สื่ออุปกรณ 
1. กิจกรรม การแกปญหา 

1)  ใบงานที่     1.1    เกมปริศนาแกปญหา     
2) บัตรงานที่  1- 3   
3)  ใบงานที่      1.2  กระบวนการแกปญหา       
4)  ใบความรูที่  1.2  ปญหามีทางแก         

2. แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนกลุม 
8. แหลงการเรียนรู 

 หนังสือเรียนสาระการเรียนรูเพิ่มเติมเทคโนโลยีสารสนเทศ การโปรแกรมเบื้องตน 
 หองสมุดโรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห 
 อินเทอรเน็ต 

http://oho.ipst.ac.th      เว็บไซดสาขาคอมพิวเตอร  สสวท. 
           http://www.logo.com      เว็บไซดโปรแกรมภาษาโลโก  

http://oho.ipst.ac.th
http://www.logo.com
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       http://www.google.co.th     เว็บไซดสําหรับคนหาขอมูล 
        http://mckoss.com/logo                          เบื้องตนกับภาษา โลโก 

9. กิจกรรมการเรียนรู   (รูปแบบซิปปา : CIPPA Model) 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม    
 1) ฝกกระบวนการคิด  : ใหนักเรียนหาคําตอบจากกิจกรรม คิดวันละนิด             
จิตแจมใส เพื่อเราความสนใจและฝกกระบวนการคิดของนักเรียน 
  2)  แจง หรือ ชี้แจง ทําความเขาใจ เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง จุดประสงค
การเรียนรู  สาระการเรียนรู  และการวัดผลประเมินผลใหนักเรียนทราบ 
  3)  ใหนักเรียนทุกคนเขียนปญหาของตนเองที่เคยพบหรือประสบมา จํานวน  1  
ปญหา  พรอมทั้งวิธีการแกปญหานั้น   
  4)  แบงนักเรียนเปนกลุม กลุมละ 3 - 5  คน  (คละเกง  ปานกลาง  ออน)             
ใหนักเรียนเลาประสบการณการแกปญหาแลกเปลี่ยนกัน  แลวคัดเลือกเรื่องที่คิดวาดีที่สุด 
จํานวน  1  เรื่อง  นําเสนอหนาชั้นเรียน 
ขั้นที่  2 - 3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรู
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
ชุดกิจกรรมที่  1 การแกปญหา    

1) แบงนักเรียนเปนกลุม ๆ  ละ 3-5  คน  (กลุมเดิม)  แจกบัตรงานดังนี้ 
     -  แจกบัตรงานที่  1  ใหกลุมที่ 1  และกลุมที่  4 
    -  แจกบัตรงานที่  2  ใหกลุมที่ 2  และกลุมที่  5 

   -  แจกบัตรงานที่  3  ใหกลุมที่ 3  และกลุมที่  6 
2)  กําหนดใหสมาชิกของแตละกลุมใชเวลาในการแกปญหาบัตรงานที่ไดรับ   

บัตรงานละ  5  นาที  แลวบันทึกผล พรอมลําดับขั้นตอนการแกปญหาในใบงานเกม
ปริศนาการแกปญหา 

3)  เมื่อหมดเวลาใหแตละกลุมสงบัตรงานใหกลุมถัดไป โดยจะเวียนใหครบทุก
กลุม แตละกลุมจะไดทําบัตรงานครบทั้ง 3 บัตรงาน 

4)  สุมกลุมออกนําเสนอหนาชั้นเรียน กลุมละ  1  บัตรงาน  ถามีกลุมใดมีวิธีการ
แกปญหาที่แตกตางจากที่นําเสนอไปใหออกนําเสนอวิธีการแกปญหานั้น 
 
 
 

http://google.co.th
javascript:if(confirm('http://mckoss.com/logo  \\n\\nThis file was not retrieved by Teleport Pro, because it is addressed on a domain or path outside the boundaries set for its Starting Address.  \\n\\nDo you want to open it from the server?'))window.location='http://mckoss.com/logo'
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ขั้นที่  4-5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบ
ความรู 

5)  ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่  1.2 เรื่อง  กระบวนการแกปญหา     
ทุกคนแลกเปลี่ยนและเสนอความคิดเห็นรวมกันเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหา 

6)  นักเรียนทําแตละกลุมทําใบงานที่  1.2  ปญหามีทางแก 
7)  ใหแตละกลุมนําเสนอหนาชั้นเรียน และครูใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
8)  ใหนักเรียนสรุปความรูและขอคิดเห็นที่ไดจากการทํากิจกรรมการแกปญหาลง

ในแบบสรุปความรู  
  ขั้นที่ 6 - 7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน/  การประยุกตใช
ความรู  

9)  ใหนักเรียนนําเสนอผลงานของแตละกลุมบนปายนิเทศหนาหองเรียน  ใครมี
ขอเสนอแนะ ขอคิดดี  หรือจะชื่นชมผลงานเพื่อน ๆ  ใหเขียนขอคิดเห็นลงในชิ้นงานตรง
ชองความคิดเห็นของเพื่อน ๆ    

    10)  นักเรียนทําแบบฝกหัดหลังเรียน  จํานวน  10  ขอ 
 

10. กิจกรรมบูรณาการ 
บูรณาการทักษะการแกปญหา จากกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  บูรณาการทํางาน

กลุม รวมกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และการเขียนสรุปความรูรวมกับ
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

11. การวัดและประเมินผล 
 ดําเนินการวัดและประเมินผล ดังนี้ 
  11.1 ) การประเมินผลจากแบบฝกหัดทายกิจกรรม (ความรู K ) 
             ตั้งแต  75  ขึ้นไป ถือวาผานเกณฑ 
  11.2 ) ใชแบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม  (K,P,A) 
    ระดับคะแนน  3  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับดีมาก 
    ระดับคะแนน  2  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปานกลาง 

ระดับคะแนน  1  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปรับปรุง 
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ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….. 
          ลงชื่อ................................................................. 
                   (...........................................................) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตําแหนง หัวหนากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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“คิดวันละนิด  จิตแจมใส” 
 
ใหนักเรียนชวยกันคิดปริศนาดังตอไปนี้ 
 
ปริศนานับรูปสามเหลี่ยม  โดย Henry E.Dudeney (ธิดาสิริ  ภัทรากาญจนและ
คณะ,2548.)  
 เขียนรูปหาเหลี่ยม  แลวลากเสนตอโยงมุมยอดระหวางกัน  ถามวามีรูป
สามเหลี่ยมทั้งหมดกี่รูปที่ซอนอยูในรูปหาเหลี่ยมนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกจิกรรมที่ 1 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม     ใชเวลา 10  นาที 
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 1)  นักเรียนฟงคําชี้แจง ทําความเขาใจ เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
จุดประสงคการเรียนรู  สาระการเรียนรู  และการวัดผลประเมินผล 
  2)  นักเรียนทุกคนเขียนปญหาของตนเองที่เคยพบหรือประสบมา  
จํานวน  1  ปญหา  พรอมทั้งวิธีการแกปญหานั้น  ลงในสมุดบันทึกสวนตัว  
  3)  แบงนักเรียนเปนกลุม กลุมละ 3 - 5  คน (คละเกง  ปานกลาง  ออน)            
ใหนักเรียนเลาประสบการณการแกปญหาแลกเปลี่ยนกัน แลวคัดเลือกเรื่องที่คิด
วาดีที่สุด จํานวน  1  เรื่อง  นําเสนอหนาชั้นเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  2 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม            ใชเวลา  20  นาที 
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1) นักเรียนแตละกลุมทําบัตรงาน ดังตอไปนี้ 
    - บัตรงานที่  1  ใหกลุมที่  1   และกลุมที่  4   
  - บัตรงานที่  2  ใหกลุมที่  2   และกลุมที่  5   
  - บัตรงานที่  3  ใหกลุมที่  3   และกลุมที่  6   

2) กําหนดใหแตละกลุมใชเวลาในการแกปญหา บัตรงานละ  5  นาที แลวบันทึก
ผลลงในใบงานที่  1.1  เกมปริศนาการแกปญหา  

3) เมื่อหมดเวลาใหแตละกลุมสงบัตรงานใหกลุมถัดไป โดยจะเวียนใหครบ         
ทุกกลุม แตละกลุมจะไดทําบัตรงานครบทั้ง  3  บัตรงาน 

4) สุมกลุมออกนําเสนอหนาชั้นเรียน กลุมละ  1  บัตรงาน  ถามีกลุมใดมีวิธีการ
แกปญหาที่แตกตางจากที่นําเสนอไปใหออกนําเสนอวิธีการแกปญหานั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  2-3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

ใชเวลา  30  นาท ี

บัตรกิจกรรมที่  3 
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บัตรงานที ่ 1.2 ปริศนาการลากเสน 

 ลองดูสิวาคุณจะสามารถโยงเสนไปหาแปะยิ้มใหครบทุกลูกได
หรือไมโดยจะตองเปนเสนเดียวและเปลี่ยนทิศทางไดเพียง  3  ครั้งเทานั้น 
 
 
 
 

 
บัตรงานที ่ 1.1  ผลไมนากิน 

 มีผลไมอยู 4  ชนิดคือแอบเปล  มะเขือเทศ สับปะรด และกลวย      
มีผลไม  2 ชนิดไหนที่นกยังไมไดเลือกกิน 
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บัตรงานที ่ 1.3  สองฝงโขง 

 นายใจดีตองนําของ  3 สิ่งคือ  ผักกาด  1 เขง  แกะ 1  
ตัว และสุนัข  1  ตัว  ขามแมน้ําไปยังฝงตรงขาม มีเรือเพียง  
1  ลํา  บรรทุกไดครั้งละ  1  สิ่ง โดยมีเงื่อนไขวา  ถาบนฝง
แมน้ําฝงใดฝงหนึ่ง มีแกะอยูกับผัก  แกะจะกินผัก  ถามี
สุนัขอยูกับแกะ สุนัขจะกินแกะ  นายใจดีจะมีวิธีการใดที่จะ
นําของทั้งสามสิ่งขามแมน้ําอยางปลอดภัย 
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1)  ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่  1.1 เรื่อง  กระบวนการแกปญหา  

ทุกคนแลกเปลี่ยนและเสนอความคิดเห็นรวมกันเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหา 
2)  นักเรียนทําแตละกลุมทําใบงานที่  1.2  ปญหามีทางแก 
3)  ใหแตละกลุมนําเสนอหนาชั้นเรียน และครูใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
4)  ใหนักเรียนสรุปความรูและขอคิดเห็นที่ไดจากการทํากิจกรรมการแกปญหา

ลงในแบบสรุปความรู  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  4-5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบความรู 

ใชเวลา  30  นาท ี

บัตรกิจกรรมที่  4 
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ใบความรูที่  1.1  
กระบวนการแกปญหา 

 
การแกปญหา 
 

 ในชีวิตประจําวันทุกคนจะตองเคยพบกับปญหาตาง ๆ  ที่จะตองหาทางแกไข                  
การแกปญหาของแตละคนจะมีวิธีการที่แตกตางกัน  การเรียนรูที่เนนใหผูเรียนไดฝกแกปญหาตาง 
ๆ โดยผานกระบวนการคิดอยางสมเหตุสมผลและปฏิบัติอยางมีระบบ  ทําความเขาใจปญหา              
ใชกระบวนการหรือวิธีการ  ขอมูล  ความรู  และทักษะตาง ๆ  มาประกอบกันเพื่อแกไขปญหา              
จะชวยใหผูเรียนสามารถตัดสินใจแกปญหาตาง ๆ  ไดอยางดีและเหมาะสม 
  1.  การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา    ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนแรกสุด
กอนที่จะลงมือแกปญหา แตผูแกปญหามักจะมองขามความสําคัญของขั้นตอนนี้อยูเสมอ  
จุดประสงคของขั้นตอนนี้คือ การทําความเขาใจกับปญหาเพื่อแยกใหออกวา ขอมูลที่กําหนดมาใน
ปญหาหรือเงื่อนไขของปญหาคืออะไร สิ่งที่ตองการคืออะไร และวิธีการที่ใชประมวลผลเปนอยางไร  
โดยสรุปองคประกอบที่ใชในการวิเคราะหปญหามีดังนี้ 
      1.1  การระบุขอมูลเขา ไดแก พิจารณาขอมูลและเงื่อนไขที่กําหนดมาในปญหา 
      1.2  ระบุขอมูลออก  ไดแก  การพิจารณาเปาหมายหรือสิ่งที่ตองการหาคําตอบ 
      1.3  การกําหนดวิธีการประมวลผล  ไดแก  การพิจารณาขั้นตอนวิธีการไดมาซึ่ง
คําตอบหรือขอมูลออก 
ตัวอยางที่  1    
 แสดงการวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของการหาคาเฉลี่ยของจํานวนเต็ม  5 จํานวน 
ไดแก  0  3  4  8   และ  12   
 1.  การระบุขอมูลเขา  ในที่นี้โจทยใหหาคาเฉลี่ยของจํานวนเต็ม  5 จํานวน   ดังนั้น  
ขอมูลนําเขา  ไดแก   0  3  4  8   และ  12   
  2.  การระบุขอมูลออก  จากโจทยสิ่งที่เปนคําตอบของปญหา  คือ  คาเฉลี่ย ของจํานวน
ทั้ง 5  จํานวน 
  3.  การกําหนดวิธีการประมวลผล  จากสิ่งที่โจทยตองการ  “คาเฉลี่ย”  หมายถึง  ผลรวม
ของจํานวนทั้ง  5 จํานวน หารดวย  5   ดังนั้น  ขั้นตอนการประมวลผลประกอบดวย 
    3.1  รับคาจํานวนทั้ง  5  จํานวน 
    3.2  นําจํานวนเต็มทั้ง 5 มาบวกเขาดวยกัน 
    3.3  นําผลลัพธที่ไดจากขอ  3.2  มาหารดวย  5 
 

หลัก 
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  2.  การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี   
 การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี  ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนของการวางแผนในการ
แกปญหาอยางละเอียดถี่ถวน  หลังจากที่เราทําความเขาใจกับปญหา  พิจาณาขอมูลและเงื่อนไขที่
มีอยู และสิ่งที่ตองการหาแลวในขั้นตอนที่  1  เราสามารถคาดคะเนวิธีการที่เราจะใชแกปญหา  
  ขั้นตอนนี้จะเริ่มจากการเลือกเครื่องมือในการแกปญหาโดยพิจารณาความเหมาะสม 
ระหวางเครื่องมือกับเงื่อนไขตาง ๆ ของปญหา  รวมถึงความสามารถของเครื่องมือในการแกปญหา
ดังกลาว และสิ่งที่สําคัญที่สุดคือ ความคุนเคยในการใชงานเครื่องมือนั้น ๆ ของผูแกปญหา 
  อีกสิ่งหนึ่งที่สําคัญในการแกปญหา คือ  ยุทธวิธีที่ใชในการแกปญหาหรือที่เรียกวา  
ขั้นตอนวิธี  ในการแกปญหา หลังจากที่เราไดใชเครื่องมือในการแกปญหาแลว ผูแกปญหาตอง
วางแผนวาจะใชเครื่องมือดังกลาวอยางไรเพื่อใหไดผลลัพธที่ถูกตองและดีที่สุด  ในการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีในการแกปญหาผูแกปญหาควรใชแผนภาพหรือเครื่องมือในการแสดงขั้นตอนการทํางาน
เพื่อใหงายตอความเขาใจ  เชน  ผังงาน  (Flowchart) และรหัสลําลอง  (pseudo code) เปนตน  
การใชเครื่องมือชวยออกแบบดังกลาวนอกจากแสดงกระบวนการที่ชัดเจนแลว  ยังชวยใหผู
แกปญหาสามารถหาขอผิดพลาดของ วิธีการที่ใชไดงายและแกไขไดอยางรวดเร็ว 

3. ดําเนินการแกปญหาตามแผนที่วางไว   
การดําเนินการแกปญหา  หลังจากที่ไดออกแบบขั้นตอนวิธีเรียบรอยแลว  ขั้นตอนนี้เปน

ขั้นตอนที่ลงมือแกปญหาโดยใชเครื่องมือที่ไดเลือกไว หากการแกปญหาดังกลาวใชคอมพิวเตอรมา
ชวยงาน  ขั้นตอนนี้เปนการใชโปรแกรมสําเร็จ หรือใชภาษาคอมพิวเตอรเขียนโปรแกรมแกปญหา 
ขั้นตอนนี้ตองอาศัยความรูเกี่ยวกับเครื่องมือที่เลือกใช ซึ่งผูแกปญหาตองศึกษาใหเขาใจและ
เชี่ยวชาญ ในการดําเนินการอาจพบแนวทางที่ดีกวาการออกแบไว  ผูแกปญหาก็สามารถ
ปรับเปลี่ยนได  

4. ตรวจสอบการแกปญหา   
การตรวจสอบและปรับปรุง  หลังจากลงมือแกปญหาแลว  ตองตรวจสอบใหแนใจวาวิธีการ

นี้ใหผลลัพธที่ถูกตอง  โดยผูแกปญหาตองตรวจสอบวาขั้นตอนวิธีที่สรางขึ้นสอดคลองกับ
รายละเอียดของปญหา  ซึ่งไดแก  ขอมูลเขา   ขอมูลออก  เพื่อมั่นใจวาสามารถรองรับขอมูลเขาได
ในทุกกรณีอยางถูกตองและสมบูรณ  ในขณะเดียวกันก็ตองปรับปรุงวิธีการเพื่อใหการแกปญหานี้
ไดผลลัพธที่ดีที่สุด 

ขั้นตอนทั้ง  4  ขั้นตอนเปนเสมือนขั้นบันได ที่ทําใหมนุษยประสบผลสําเร็จในการแกปญหา
ตาง ๆ รวมทั้งการเขียนหรือพัฒนาโปแกรมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาก็ตองใช  4  ขั้นตอนนี้เชนกัน 
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แผนภาพแสดง  กระบวนการแกปญหา 
(problem  solving  process)  มีขั้นตอนดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เริ่มตน 

ปญหา 

การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา 

การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี 
 

ดําเนินการแกปญหาตามแผนที่วางไว 

ตรวจสอบการแกปญหา 

สําเร็จใชหรือไม 

นําไปใช 

จบ 

ไมใช 

ใช 



 226 ใบงานที่ 1.2 
กระบวนการแกปญหา 

 
 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนศึกษาใบความรูเรื่อง  กระบวนการแกปญหา  แลวใหนักเรียนในแตละกลุม
รวมกันอภิปรายเพื่อยกตัวอยางปญหากลุมละ 1 ปญหาและเขียนขอเสนอแนะแนวทางการ
แกปญหา โดยใชกระบวนการแกปญหาจากใบความรู 
1. การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา 
........................................................................................................................... ....................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................
2. การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิธี 
...............................................................................................................................................
........................................................................................................ .......................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................
3.ดําเนินการแกปญหา 
......................................................................................................................................... ......
...............................................................................................................................................
........................................................................................................... ....................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................  
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4.  ตรวจสอบและปรับปรุง 
............................................................................................................................................  
………....................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
.................................................................................................................. .............................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................  
 
. 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สมาชิกกลุมที่............................ 
1………………………………..  2…………………………………. 
3……………………………….  4………………………………….. 
5………………………………..  6………………………………….. 



 228 

 
 
 
 

ใหนักเรียนบันทึก  สรุปความรูที่ไดรับจากการศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู  
เรื่อง   การแกปญหา 

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

 
ชื่อ -สกลุ...................................................................... เลขที่........................ 

กลุมที่.............................................  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1 

สรุปความรู 
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1)  ใหนักเรียนนําเสนอผลงานของแตละกลุมบนปายนิเทศหนาหองเรียน            

ใครมีขอเสนอแนะ ขอคิดดี  หรือจะชื่นชมผลงานเพื่อน ๆ  ใหเขียนขอคิดเห็นลงใน
ชิ้นงานตรงชองความคิดเห็นของเพื่อน ๆ    
 2)  นักเรียนทําแบบฝกหัดหลังเรียน  จํานวน  10  ขอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  6 - 7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน /  การประยุกตใชความรู  

ใชเวลา  30  นาท ี

บัตรกิจกรรมที่  5 
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ตอนที่  1  
1.  ใหนักเรียนเรียงลําดับขั้นตอนการแกปญหาตามกระบวนการแกปญหาที่ศึกษาจากกิจกรรม       
โดยใสหมายเลข   1-6  หนาขอความตอไปนี้  (ขอละ  1  คะแนน) 
 __________ ตรวจสอบและปรับปรุง    __________ เขียนผังแสดงขั้นตอนวิธี 
 __________ กําหนดวิธีการประมวลผล    __________ ระบุขอมูลออก 
 __________ ระบุขอมูลเขา     __________ ดําเนินการแกปญหา 

   ตามที่วางแผนโดยใชเครื่องมือที่เลือกไว  
ตอนที่  2   
 
ใหนักเรียนวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของการหาเลขจํานวนหกหลักซึ่งสอดคลองกับเงื่อนไข
ตอไปนี้ 

-  เลขโดดทั้งหกตัวบวกกันได  39  ไมใชเลข  0 
-  เลขสามตัวหนาเปนจํานวนครึ่งหนึ่งของเลขสามตัวหลัง  

1. จากโจทยปญหาการหาเลขจํานวนหกหลัก  ขอใดตอไปนี้ คือขอมูลนําเขา 
ก. เลขโดดทั้งหกตัวบวกกันได  39  ไมใชเลข  0    
ข. เลขสามตัวหนาเปนจํานวนครึ่งหนึ่งของเลขสามตัวหลัง 
ค. ขอ  1  และ2  ใช 
ง. ขอ  1  ใช  ขอ  2  ไมใช 

2. จากโจทยปญหาการหาเลขจํานวนหกหลัก  ขอใดตอไปนี้ คือ วิธีการประมวลผลขอมูล 
 ก.  รับคา  เลขโดดจํานวน  6  ตัว  ยกเวนเลข  0 

ข. เลขโดดหกตัวบวกกันแลวได 39 
ค. นําเลข 4 5 6 7 8 9  มาเรียงกันแลวลองผิดลองถูก นําเลข 3 แรกเรียงกันแลวหา

คําตอบใหไดครึ่งหนึ่งของสามตัวหลัง 
ง. ถูกหมดทุกขอ 
 

แบบฝกหัด 
กระบวนการแกปญหา 
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3.  ขอใดคือคําตอบที่ถูกตองของการแกปญหาเลขจํานวนหก 
ก.  567  894 
ข.  456  789 
ค.  478  956 
ง.  487  659 

4.  ถานักเรียนพบ  คนตกน้ําที่กําลังจะจมน้ํานักเรียนควรจะทําอยางไร 
 ก.  กระโดดลงไปชวยดวยตนเอง 
 ข.  รีบไปตามผูใหญมาชวย 
 ค.  หากิ่งไม หรือไมมายื่นเพื่อใหความชวยเหลือ 
 ง.  ไมทําอะไร  เพราะไมใชเรื่องของเรา 
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ตอนที่  1  

ใหนักเรียนเรียงลําดับขั้นตอนการแกปญหาตามกระบวนการแกปญหาที่ศึกษาจาก
กิจกรรม  โดยใสหมายเลข   1-6  หนาขอความตอไปนี ้
 _____6_____ ตรวจสอบและปรับปรุง    _____4_____ เขียนผังแสดงขั้นตอนวิธี 
 _____3_____ กําหนดวิธีการประมวลผล    _____2_____ ระบุขอมูลออก 
 _____1_____ ระบุขอมูลเขา     _____5_____ ดําเนินการแกปญหา 

   ตามที่วางแผนโดยใชเครื่องมือที่เลือกไว  
ตอนที่  2 
 1.  ค  2.    ง  3.  ค  4.  ข 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยแบบฝกหัด 
กระบวนการแกปญหา 

 



 233 

แผนการจัดการเรียนรูที่  2 
กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ง  31201  
รายวิชาการโปรแกรมเบื้องตน    หนวยการเรียนรูที่  1 
เรื่อง เขียนลําดับขั้นตอนจําลองความคิดเปนผังงาน 
ชั้น  มัธยมศึกษาปที่  1     จํานวน   2  ชั่วโมง 
 

1.  มาตรฐานการเรียนรูของสาระในกลุมสาระการเรียนรู 
 มาตรฐานที่เปนเปาหมาย 
มาตรฐาน  ง  4.1  (5)  เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 มาตรฐานที่เกี่ยวของ 
มาตรฐาน  ง  1.2  มีทักษะ  กระบวนการทํางาน  การจัดการ  การทํางานกลุม  การแสวงหาความรู 
สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีตองาน 
มาตรฐาน  ค  6.1 มีความสามารถในการแกปญหา 
 

2.  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

3.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / จุดประสงคการเรียนรู 
 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

มีความรูเขาใจอธิบายหลักการและวิธีแกปญหาดวยกระบวนการแกปญหาตาม
ขั้นตอนวิธี  เห็นประโยชนและนําไปใชในตัดสินใจอยางมีเหตุผล 

 

 จุดประสงคการเรียนรู 
1. อธิบายขั้นตอนจําลองความคิดเปนขอความได 
2. สามารถเขียนลําดับขั้นตอนจําลองความคิดเปนผังงาน 
 

4. หลักฐานการเรียนรูของนักเรียน 
 ใบงาน 
 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนกลุม 
 แบบฝกหัด 
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5. สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สาระสําคัญ 

การจําลองความคิดเปนขอความหรือผังงาน เปนเครื่องมือชวยในขั้นตอนการออกแบบและ
วางแผนแกปญหา ทําใหสามารถออกแบบขั้นตอนการแกปญหาที่เปนระบบ ชวยใหแกปญหาได
งายขึ้น 
 สาระการเรียนรู 
หลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

6.  ความรูและทักษะที่จําเปน 
 การแกปญหา 
 การคิด วิเคราะห 
 การจดบันทึก 
 การทํางานเปนลําดับขั้นตอน 
 การทํางานกลุม 
 

7.  สื่ออุปกรณ 
1. กิจกรรม การจําลองความคิดเปนขอความและผังงาน   

1) ใบงานที่  2.1  เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  1  
2) ใบงานที่  2.2  เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  2 
3) ใบงานที่  2.3  เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  3 
4) ใบงานที่  2.4  เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  4 
5) ใบงานที่  2.5  เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  5 
6) ใบงานที่  2.6  โครงสรางควบคุม 
7) ใบงานที่  2.7  ระดมสมองประลองความคิด 
8) ใบความรูที่   2.1  การจําลองความคิดเปนขอความ 
9) ใบความรูที่   2.2  การจําลองความคิดเปนผังงาน 
10)  ใบความรูที่  2.3  โครงสรางควบคุม  (แบบลําดับ) 
11)  ใบความรูที่  2.4  โครงสรางควบคุม  (แบบมีทางเลือก) 
12)  ใบความรูที่  2.5  โครงสรางควบคุม  (แบบทําซ้ํา) 
13)  แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม 
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8. แหลงการเรียนรู 

 หนังสือเรียนสาระการเรียนรูเพิ่มเติมเทคโนโลยีสารสนเทศ การโปรแกรมเบื้องตน 
 หองสมุดโรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห 
 อินเทอรเน็ต 

http://oho.ipst.ac.th      เว็บไซดสาขาคอมพิวเตอร  สสวท. 
         http://www.logo.com      เว็บไซดโปรแกรมภาษาโลโก  

       http://www.google.co.th     เว็บไซดสําหรับคนหาขอมูล 
        http://mckoss.com/logo                         เบื้องตนกับภาษา โลโก 

 

9.  กิจกรรมการเรียนรู   (รูปแบบซิปปา : CIPPA Model) 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม    
 1) ฝกกระบวนการคิด  : ใหนักเรียนหาคําตอบจากกิจกรรม คิดวันละนิด           
จิตแจมใส เพื่อเราความสนใจและฝกกระบวนการคิดของนักเรียน 

2)  ทบทวนความรูเรื่องกระบวนการแกปญหา จากคราวที่แลว  โดยสุมนักเรียน
ออกมาเลาปญหาที่พบในชีวิตประจําวันทั้งที่เปนเรื่องใกลตัวและเรื่องที่เกิดขึ้นในสังคม 
พรอมทั้งวิธีการและ ขั้นตอนการแกปญหาอยางเปนลําดับขั้นตอน  
ขั้นที่  2 - 3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรู
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
    ชุดกิจกรรมที่  1 การจําลองความคิดเปนขอความและผังงาน   

1)  แบงนักเรียนออกกลุม (กลุมเดิม คละเกง  ปานกลาง  ออน)   ใหเปนกลุม
ผูเชี่ยวชาญ  ศึกษาใบความรูที่   2.1 – 2.5    โดยจับฉลากกลุมละ  1  หัวขอ  ใหศึกษา
ขอมูลจากใบความรูและสืบคนขอมูลเพิ่มเติมจากอินเทอรเน็ต   

2)  ใหแตละกลุมนําเสนอหนาชั้นเรียน  โดยจัดทําเปนไฟล Power point  นําเสนอ
กลุมละ  8-10 นาที   
ขั้นที่  4 -5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม /การสรุปและจัดระเบียบ
ความรู 

3)  แบงกลุมใหมใหนักเรียน โดยใหผูเชี่ยวชาญในแตละเรื่องจับกลุมกันไมใหซ้ํา
กลุมเดิม จะไดกลุมละ  5  คน  จํานวน  6  กลุม   

http://oho.ipst.ac.th
http://www.logo.com
http://google.co.th
javascript:if(confirm('http://mckoss.com/logo  \\n\\nThis file was not retrieved by Teleport Pro, because it is addressed on a domain or path outside the boundaries set for its Starting Address.  \\n\\nDo you want to open it from the server?'))window.location='http://mckoss.com/logo'
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4)  นักเรียนทําใบงานที่  2.1 – 2.5  ของแตละบุคคล  ถาไมเขาใจใหถาม
ผูเชี่ยวชาญแตละเรื่องภายในกลุม   

5) ใบงานที่  2.6 – 2.7  เปนใบงานของกลุม  ทุกคนภายในกลุมชวยกันระดม
ความคิด   

6) สุมตัวแทนแตละกลุมนําเสนอใบงานที่  2.1 – 2.7    
7)  นักเรียนชวยกันสรุปความรูลงในแบบสรุปความรู   

ขั้นที่ 6-7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน  /  การประยุกตใชความรู  
 8)  คัดเลือกผลงานติดปายนิเทศหนาชั้นเรียน  นักเรียนรวมชื่นชมผลงานของ
ตนเองและเพื่อน ๆ  

  9)  นักเรียนทําแบบฝกหัด  จํานวน  10 ขอ 
 

10. กิจกรรมบูรณาการ 
บูรณาการทักษะการแกปญหา จากกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  บูรณาการทํางาน

กลุม รวมกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และการเขียนสรุปความรูรวมกับ
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 

11. การวัดและประเมินผล 
 ดําเนินการวัดและประเมินผล ดังนี้ 
 11.1 ) การประเมินผลจากแบบฝกหัดทายกิจกรรม (ความรู K ) 
            ตั้งแต  75  ขึ้นไป ถือวาผานเกณฑ 
 11.2 ) ใชแบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม  (K,P,A) 
  ระดับคะแนน  3  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับดีมาก 
  ระดับคะแนน  2  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปานกลาง 

ระดับคะแนน  1  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปรับปรุง 
 

ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….. 
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     ลงชื่อ................................................................. 
              (...........................................................) 
    ตําแหนง หัวหนากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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“คิดวันละนิด  จิตแจมใส” 
 
คนหาเหรียญปลอม 
  มีเหรียญทองที่ใชในการแขงขันกีฬาอยู  9  เหรียญ  เปนเหรียญปลอม  1  เหรียญ 
ซึ่งมีน้ําหนักเบากวาเหรียญจริง  จงหาวิธีในการหาเหรียญปลอม โดยการชั่งดวย                  
ตราชั่ง  2  แขน  เพียง  2  ครั้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม     ใชเวลา 10  นาที 

บัตรกิจกรรมที่  6 
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1.  ทบทวนความรูเรื่องกระบวนการแกปญหา จากการคราวที่แลว  โดยสุม
นักเรียนออกมาเลาปญหาที่พบในชีวิตประจําวันทั้งที่เปนเรื่องใกลตัวและเรื่องที่เกิดขึ้น
ในสังคม พรอมทั้งวิธกีารและ ขั้นตอนการแกปญหาอยางเปนลําดับขั้นตอน  

2.  ใหนักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรูกันแสดงความคิดเห็นกันกับเพื่อน ๆ                    
ในหองเรียน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  7 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม                   ใชเวลา 15  นาท ี
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1)  แบงนักเรียนออกกลุม (กลุมเดิม คละเกง  ปานกลาง  ออน)   ใหเปนกลุม
ผูเชี่ยวชาญ  ศึกษาใบความรูที่   2.1 – 2.5    โดยจับฉลากกลุมละ  1  หัวขอ  ใหศึกษา
ขอมูลจากใบความรูและสืบคนขอมูลเพิ่มเติมจากอินเทอรเน็ต   

2)  ใหแตละกลุมนําเสนอหนาชั้นเรียน  โดยจัดทําเปนไฟล Power point  
นําเสนอกลุมละ  3-5 นาที   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  8 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  2-3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

ใชเวลา  35  นาท ี



 241 

ใบความรูที่  2.1 
การจําลองความคิด

เปนขอความ 
 

 
ารจําลองความคิดเปนขอความ 
 

 
ขั้นตอนที่สําคัญในการแกปญหาคือ การวางแผน การวางแผนที่ดีจะชวยใหการแกปญหา

เปนไปไดโดยงาย  ผูที่สามารถวางแผนในการแกปญหาไดดีนอกจากจะตองใชประสบการณ 
ความรู และความมีเหตุผลแลว  ยังควรรูจักวางแผนใหเปนขั้นตอนอยางเปนระเบียบดวย  การ
จําลองความคิดเปนสวนหนึ่งในขั้นตอนที่สองของการแกปญหา  การจําลองความคิดออกมาใน
ลักษณะเปน   ขอความ  หรือเปนแผนภาพจะชวยใหสามารถแกปญหาไดดีโดยเฉพาะปญหาที่
ยุงยากซับซอน  การวางแผนจะเปนแนวทางในการดําเนินการแกปญหาตอไป  อีกทั้งเปนการแสดง
แบบเพือ่ใหผูที่เกี่ยวของไดเขาใจและสามารถปฏิบัติตามในแนวทางเดียวกัน   
 เครื่องมือที่ใชในการจําลองความคิดมักจะประกอบขึ้นดวยเครื่องหมายที่แตกตางกันหลาย
อยาง  สรุปได  2 ลักษณะ คือ  ขอความหรือคําบรรยาย   ใชสัญลักษณหรือผังงาน 
 
ขอความหรือคําบรรยาย 
 เปนการเขียนเคาโครงดวยการบรรยายเปนภาษาที่มนุษยใชสื่อสารกันเพื่อใหทราบถึง
ขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมแตละตอน ในบางครั้งอาจใชคําสั่งภาษาที่ใชเขียนโปรแกรมก็ได  
ตัวอยาง คําบรรยายแสดงขั้นตอนการตมบะหมี่ 

1. เริ่มตน 
2. ตมน้ําใหเดือด 
3. ใสบะหมี่ลงในน้ําเดือด 
4. ตมน้ําประมาณ  1  นาที 
5. ใสเครื่องปรุงแลวยกหมอลงจากเตา 
6. รับประทาน 
7. จบ 

 
 
 
 

ก 

งายนดิเดียวใชไหม
ละครับ 
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ใบความรูที่  2.2 
การจําลองความคิด

เปนแผนผัง 
 

ารจําลองความคิดเปนแผนผัง 
 

 
 
สัญลักษณ 
 เครื่องหมายรูปแบบตาง ๆ ซึ่งใชสําหรับสื่อสารความหมายใหเขาใจตรงกัน  สถาบัน
มาตรฐานแหงชาติอเมริกัน  ไดกําหนดสัญลักษณไวเปนมาตรฐานแลวสมควรนําไปใชไดตามความ
เหมาะสมตอไป  ซึ่งมีรายละเอียดรูปแบบและความหมายที่ควรทราบดังตอไปนี้  
 

ตารางแสดงความหมายของสัญลักษณ 
 

สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย 
 การนําเขา- ออกโดยทั่วไป 

(General  input/output) 
แทนจุดที่จะนําเขาหรือออกจากระบบ
คอมพิวเตอรโดยไมระบุชนิดของ
อุปกรณ 

 
 
 

การนําเขาขอมูลดวยมือ 
(manual  input) 

แทนจุดที่จะนําเขาขอมูลดวยมือ 

 
 
 

การแสดงขอมูล 
(display) 

แทนจุดที่แสดงขอมูลดวยภาพ 

 
 
 

การทําเอกสาร 
(document) 

แทนจุดที่มีขอมูลเปนเอกสารหรือ
แสดงขอมูลดวยเครื่องพิมพ 

 
 
 

การตัดสินใจ 
(decision) 

แทนจุดที่จะตองเลือกปฏิบัติอยางใด
อยางหนึ่ง 

 
 
 

การปฏิบัติงาน 
(process) 

 
 

แทนจุดที่มีการปฏิบัติงานอยางใด
อยางหนึ่ง 

ก 
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สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย 
 
 

ทิศทาง 
(flow line) 

แทนทิศทางขั้นตอนการดําเนินงานซึ่ง
จะปฏิบัติตอเนื่องกันตามหัวลูกศรชี้ 

 
 

จุดเชื่อมตอ 
(connector) 

แทนจุดเชื่อมตอของผังงานเมื่อใช
สัญลักษณเพื่อใหดูงาย 

 
 
 

จุดเชื่อมตอหนากระดาษ 
(off page connector) 

แทนจุดเชื่อมตอของผังงานที่อยูคนละ
หนากระดาษ 

 
 
 

เริ่มตนและลงทาย 
(terminal) 

แทนจุดเริ่มตนและลงทายของผังงาน
ของโปรแกรมหลักและโปรแกรมยอย 

 
 
 

หมายเหตุ 
(annotation) 

แทนจุดที่แสดงรายละเอียดเพิ่มเติม
หรือหมายเหตุของจุดตาง ๆ ที่แสดง
ในผังงานดวยสัญลักษณไมชัดเจน 

 

ตัวอยางที่  1  
 การวางแผนไปโรงเรียน 
การจําลองความคิดเปนขอความ 
 เริ่มตน 
  ตื่นนอน 
  อาบน้ําแตงตัว 
  ไปโรงเรียน 
 จบ 
 

การจําลองความคิดเปนแผนภาพ 
  
 
 
 
 

เริ่มตน 

ตื่นนอน 

อาบน้ําแตงตัว 

ไปโรงเรียน 

จบ 
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ตัวอยางที่  2 
การจําลองความคิดในการหาผลบวก  1,2,3,4,5,… ถึง 20  (นั่นคือจะหาคา  
1+2+3+4+5+…+20) เปนขอความหรือแผนภาพ 
 
การจําลองความคิดเปนขอความ 
 เริ่มตน 

1. กําหนดให  N มีคาเริ่มตนเปน  0 
2. กําหนดให  K มีคาเริ่มตนเปน  1 
3. นําคา  K  มารวมกับคา  N  เดิม  ไดผลลัพธเทาไรไปเก็บไวที่  N 
4. นําคา  1  มารวมกับคา  K  เดิม  ไดผลลัพธเทาไรไปเก็บไวที่  K 
5. เปรียบเทียบคา  K  กับ  20  ถา  K  นอยกวาหรือเทากับ  20  ใหวนกลับไปทํา

ในขั้นที่  3  และทําคําสั่งถัดลงมาตามลําดับ  แตถา  K  มากกวา  20  แสดง
วาไดคําตอบ 

จบ 
การจําลองความคิดเปนแผนภาพ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

N = 0 

K = 1 

N = N+K 

K = K+1 

เริ่มตน 

ไมใช 

ใช 

K= 20 

พิมพผลลัพธ 
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ใบความรูที่  2.3 
โครงสรางแบบลําดับ 

 
สรางควบคุม 

(โครงสรางแบบลําดับ) 
 
การเขียนโปรแกรม 
 หลังจากที่เราสามารถวิเคราะหปญหา และสรางแบบจําลองความคิดเพื่อแสดงขั้นตอนการ
แกปญหาแลว  ขั้นตอนตอไปคือขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งถือไดวาเปนขั้นตอน
ที่สําคัญในการแกปญหาดวยคอมพิวเตอร  การเขียนโปรแกรม หมายถึง การใชภาษาคอมพิวเตอร 
เพื่อกําหนดโครงสรางของขอมูลและกําหนดขั้นตอนวิธีการแกปญหาตามที่ไดออกแบบไว  โดย
อาศัยหลักเกณฑการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตละภาษา 
     กอนเขียนโปรแกรม  ผูพัฒนาโปรแกรมจะตองรูจักโครงสรางของการเขียนโปรแกรมกอน 
ซึ่งมีโครงสรางควบคุมหลัก  3  แบบ ไดแก  โครงสรางแบบลําดับ (sequential  structure) 
โครงสรางแบบมีทางเลือก (selection  structure) โครงสรางทําซ้ํา (repetition  structure) 

โครงสรางแบบลําดับ  (sequential  structure) 
คือ  ขั้นตอนการทํางานที่เปนไปตามลําดับกอนหลัง  และแตละขั้นตอนจะถูกประมวลผล
เพียงครั้งเดียวเทานั้น สามารถแสดงการทํางานของโครงสรางนี้โดยใชผังงานไดดังรูปที่  1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  1  แสดงการทํางานของโครงสรางแบบลําดับ 
 

โครง 

คําสั่งที่  1 

คําสั่งที่  2 

คําสั่งที่  3 
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ตัวอยางที่  1  ลําดับงานการพูดทางโทรศัพท 
การจําลองความคิดเปนขอความ 
 เริ่มตน 

1. กดหมายเลข โทรออก 
2. ยกโทรศัพทขึ้นแนบหู 
3. ฟงสัญญาณจากปลายทาง 
4. สนทนา 
5. กดวางสายโทรศัพท 

จบ 
 

การจําลองความคิดเปนผังงาน (ผังงานแบบลําดับ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

กดหมายเลข โทรออก 
 

ยกโทรศัพทขึ้นแนบหู 
 

ฟงสัญญาณจากปลายทาง 
 

สนทนา 
 

กดวางสายโทรศัพท 
 

จบ 
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ใบความรูที่  2.4
โครงสรางแบบ   

มีทางเลือก 

 
 

สรางควบคุม 
       (โครงสรางแบบมีทางเลือก) 

 
การเขียนโปรแกรม 
 
 หลังจากที่เราสามารถวิเคราะหปญหา และสรางแบบจําลองความคิดเพื่อแสดงขั้นตอนการ
แกปญหาแลว  ขั้นตอนตอไปคือขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งถือไดวาเปนขั้นตอน
ที่สําคัญในการแกปญหาดวยคอมพิวเตอร  การเขียนโปรแกรม หมายถึง การใชภาษาคอมพิวเตอร 
เพื่อกําหนดโครงสรางของขอมูลและกําหนดขั้นตอนวิธีการแกปญหาตามที่ไดออกแบบไว  โดย
อาศัยหลักเกณฑการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตละภาษา 
     กอนเขียนโปรแกรม  ผูพัฒนาโปรแกรมจะตองรูจักโครงสรางของการเขียนโปรแกรมกอน 
ซึ่งมีโครงสรางควบคุมหลัก  3  แบบ ไดแก  โครงสรางแบบลําดับ (sequential  structure) 
โครงสรางแบบมีทางเลือก (selection  structure) โครงสรางทําซ้ํา (repetition  structure) 
 

โครงสรางแบบมีทางเลือก (selection  structure) 
 คือ  โครงสรางที่มีเงื่อนไข  ขั้นตอนการทํางานบางขั้นตอนตองมีการตัดสินใจเพื่อเลือก
วิธีการประมวลผลขั้นตอไป  และจะมีบางขั้นตอนที่ไมไดรับการประมวลผล  การตัดสินใจอาจมี
ทางเลือก   2  ทางหรือมากกวาก็ได  โครงสรางที่มีทางเลือกเพียง   2  ทาง เราเรียกวา  โครงสราง
แบบ  if … then… else  และโครงสรางที่มีทางเลือกมากกวา  2  ทาง เราเรียกชื่อวา  โครงสราง
แบบ  case  ซึ่งสามารถแสดงการทํางานของโครงสรางนี้โดยใชผังงานไดดังรูปตอไปนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 

โครง 

เงื่อนไข 

คําสั่ง 

ใช 

ไมใช 
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รูปที่  1  แสดงการทํางานของโครงสราง  2  ทางเลือก  
(IF …THEN) 

รูปแสดงการทํางานของโครงสราง  2  ทางเลือก  (IF …THEN… ELSE) 

     ลองศึกษาตัวอยางนะครับ จะทําใหนองๆ 
เขาใจมากยิ่งขึ้น 

เงื่อนไข 

คําสั่ง ใช 

ไมใช 

คําสั่ง 
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ตัวอยางที่  1  ลําดับของการทําบัตรประชาชน  ของกรมการปกครอง  กระทรวงมหาดไทย 
การจําลองความคิดเปนขอความ 
 เริ่มตน 
  รับขอมูลอายุนักเรียน 
  ตรวจสอบอายุเทากับหรือมากกวา  15  ป 
  ถาจริง 
   ไปที่วาการอําเภอ 
   เขียนใบคํารอง 
   ถายรูปทําบัตร 
   รับบัตรประชาชน 
   กลับโรงเรียน 
  ถาไมจริง 
   เขาเรียนตามปกติ 
 จบ 
การจําลองความคิดเปนผังงาน  ผังงานแบบทางเลือก  2  ทาง  (IF … THEN) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

รับขอมูลอาย ุ

อายุ  15 

ไปที่วาการอําเภอ 

เขียนคํารอง 

ถายรูปทําบัตร 

รับบัตรประชาชน 

กลับโรงเรียน 

เขาเรียนตามปกติ 

จบ 

ไมใช 

ใช 
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ตัวอยางที ่ 2  ลําดับขั้นตอนการประเมินผลสอบ 
การจําลองความคิดเปนขอความ 
 เริ่มตน 
  ทดสอบ 
  ตรวจผลการสอบและคิดคะแนนที่ได 
  ตรวจสอบคะแนนที่ไดวานอยกวารอยละ  50  หรือไม 

ถานอยกวา  ใหสอบแกตัว 
ถาไมนอยกวา ใหผาน 

 จบ 
 
การจําลองความคิดเปนผังงาน  ผังงานแบบทางเลือก  2  ทาง (IF…THEN… ELSE) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

ทดสอบ 

ตรวจผลการสอบและคิดคะแนนที่สอบได 

คะแนน < รอยละ 50 

พิมพ สอบผาน พิมพ สอบไมผาน 

จบ 

เท็จ 
จริง 
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ใบความรูที่ 2.5 
โครงสรางแบบทําซ้ํา 

สรางควบคุม(โครงสรางแบบทําซ้ํา) 
 

การเขียนโปรแกรม 
 
 หลังจากที่เราสามารถวิเคราะหปญหา และสรางแบบจําลองความคิดเพื่อแสดงขั้นตอนการ
แกปญหาแลว  ขั้นตอนตอไปคือขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งถือไดวาเปนขั้นตอน
ที่สําคัญในการแกปญหาดวยคอมพิวเตอร  การเขียนโปรแกรม หมายถึง การใชภาษาคอมพิวเตอร 
เพื่อกําหนดโครงสรางของขอมูลและกําหนดขั้นตอนวิธีการแกปญหาตามที่ไดออกแบบไว  โดย
อาศัยหลักเกณฑการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรแตละภาษา 
     กอนเขียนโปรแกรม  ผูพัฒนาโปรแกรมจะตองรูจักโครงสรางของการเขียนโปรแกรมกอน 
ซึ่งมีโครงสรางควบคุมหลัก  3  แบบ ไดแก  โครงสรางแบบลําดับ (sequential  structure) 
โครงสรางแบบมีทางเลือก (selection  structure) โครงสรางทําซ้ํา (repetition  structure) 
โครงสรางทําซ้ํา (repetition  structure) 
 คือ  โครงสรางที่ขั้นตอนการทํางานบางขั้นตอน ไดรับการประมวลผลมากกวา  1  ครั้ง ทั้งนี้
ขึ้นอยูกับเงื่อนไขบางประการ  โครงสรางแบบทําซ้ํานี้ตองมีการตัดสินใจในการทํางานซ้ํา และ
ลักษณะการทํางานของโครงสรางแบบนี้มี  2  แบบ ไดแก  แบบที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขในการ
ทําซ้ําทุกครั้งกอนดําเนินการกิจกรรมใด ๆ ถาเงื่อนไขเปนจริงจะทํางานซ้ําไปเรื่อย ๆ  และหยุดเมื่อ
เงื่อนไขเปนเท็จ  เรียกการทํางานในลักษณะนี้วา  การทําซ้ําแบบ do  while  และแบบที่ทํากิจกรรม
ซ้ําเรื่อย ๆ  จนกวาเงื่อนไขที่กําหนดเปนจริงแลวจึงหยุดการทํางาน  โดยแตละครั้งที่เสร็จสิ้นการ
ดําเนินการแตละรอบจะตองมีการตรวจสอบเงื่อนไข เรียกการทําซ้ํา ลักษณะนี้วา การทําซ้ําแบบ  
do until  ผังงานแสดงขั้นตอนการทํางานของโครงสรางแบบทําซ้ําแสองแบบดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครง 

คําสั่ง 

คําสั่ง 

เงื่อนไข 

จริง 
เท็จ 
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ตัวอยาง  ลําดับขั้นตอนการตักน้ําจากตุมครั้งละ  1  ขันใสถังน้ําจนเต็ม 
การจําลองความคิดเปนขอความ 
 เริ่มตน 
  ตักน้ําจากตุม  1  ขัน 
  เทน้ําใสถัง 
  ตรวจสอบน้ําเต็มถังหรือไม 
  ถาไมเต็มตักน้ําตออีก 
  ถาเต็มหยุดตักน้ํา 
 จบ 
การจําลองความคิดเปนผังงาน  (แบบทําซ้ํา แบบตรวจสอบเงื่อนไขหลังการทําซ้ํา) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คําสั่ง 

คําสั่ง 

จริง 

เท็จ 
เงื่อนไข 

เริ่มตน 

ตักน้ําจากตุม  1  ขัน 

เทน้ําใสถัง 

จริง 
น้ําเต็มถังหรือ 

จบ 

เท็จ 

แสดงการทํางานของการทําซ้ําแบบ do while 
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ตัวอยางลําดับขั้นตอนการนับจํานวนตั้งแต  1-10  
การจําลองความคิดเปนขอความ 
 เริ่มตน 
  กําหนดคา  X ใหมีคาเทากับ  1 
  ตรวจสอบคา  X นอยกวา  10 หรือไม 
  ถา  X  นอยกวา  10  จริง 
  กําหนดใหคา  X  เพิ่มคาอีก  1   
  แสดงคา  X 
  ถา  X  มากกวา  10  จบการทํางาน 
 จบ 
การจําลองความคิดเปนผังงาน (แบบทําซ้ํา  แบบตรวจสอบเงื่อนไขกอนทําซ้ํา) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

กําหนดคาเริ่มตน X=1 

กําหนดใหเพิ่มคา X ขึ้นอีก 1 

จริง 

จบ 

เท็จ 

พิมพคา X=1 

คา X < 10 

เอ... นอกจากนี้แลวคําสั่งวนซ้ํายัง
นําไปใชแกปญหาเรื่องอะไรไดอีก
ครับ นองๆ ชวยกันคิดสิครับ..... 
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1)  แบงกลุมใหมใหนักเรียน โดยใหผูเชี่ยวชาญในแตละเรื่องจับกลุมกันไมใหซ้ํา

กลุมเดิม จะไดกลุมละ  5  คน  จํานวน  6  กลุม   
2)  นักเรียนทําใบงานที่  2.1 – 2.5  ของแตละบุคคล  ถาไมเขาใจใหถาม

ผูเชี่ยวชาญแตละเรื่องภายในกลุม   
3) ใบงานที่  2.6 – 2.7  เปนใบงานของกลุม  ทุกคนภายในกลุมชวยกันระดม

ความคิด   
4) สุมตัวแทนแตละกลุมนําเสนอใบงานที่  2.1 – 2.7    
5) นักเรียนชวยกันสรุปความรู ลงในแบบสรุปความรู  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  4-5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบความรู 

ใชเวลา 40  นาท ี

บัตรกิจกรรมที่  9 
 



 255 ใบงานที ่ 2.1 
เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  1 

 
1. จงพิจารณาขอความแสดงขั้นตอนการจําลองความคิดขางลางดานซายมือ  แลวนํามา

เขียนใหเรียงลําดับเปนขั้นตอนที่ถูกตองในชองวางดานขวามือ 
      เรียงลําดับที่ถูกตอง 

 
จบ 
เริ่มตน 
ตมน้ําใหเดือด 
รับประทาน 
ตมประมาณ   5-7  นาที 
ใสเกลือ 
ใสผักลงในน้ําเดือด 

 
2. จากขั้นตอนการแกปญหาขางตน  ถากําหนดผังงานดังรูปดานลาง  จงนําขอความจากขอ  

1   มาเติมลงในสัญลักษณแตละรูป 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
…………………………………………………… 

นอง ๆ คิดวาเปนขั้นตอนใน
การแกปญหาในเรื่องอะไรครับ 
............................................
.......................................
............... 
............................................
..... 

ชื่อ-สกุล ................................................................ เลขที่........... 
ชั้น............................ 



 256 ใบงานที ่ 2.2  
เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  2 

 
1. จงพิจารณาขอความแสดงขั้นตอนการจําลองความคิดขางลางดานซายมือ  แลวนํามา

เขียนใหเรียงลําดับเปนขั้นตอนที่ถูกตองในชองวางดานขวามือ 
      ขั้นตอนที่ถูกตอง 

 
เริ่มตน 
จบ 
มีผาสีใชไหม 
ใสน้ําในกะละมัง 
ซักผา 
แยกผาขาว กับผาสี 
ลางผา 
ตากผา 

 
2. จากขั้นตอนการแกปญหาขางตน  ถากําหนดผังงานดังรูปดานลาง  จงนําขอความจากขอ  

1   มาเติมลงในสัญลักษณแตละรูป 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
…………………………………………………… 
…………………………………………………… 

นอง ๆ คิดวาเปนขั้นตอนในการ
แกปญหาในเรื่องอะไรครับ 
..............................................
.........................................
........... 
..............................................
... 

ชือ่-สกุล ................................................................ เลขที่........... 
ชั้น............................ 

จริง เท็จ 



 257 ใบงานที ่ 2.3  
เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  3 

 
1. จงพิจารณาขอความแสดงขั้นตอนการจําลองความคิดขางลางดานซายมือ  แลวนํามา

เขียนใหเรียงลําดับเปนขั้นตอนที่ถูกตองในชองวางดานขวามือ 
      ขั้นตอนที่ถูกตอง 

เชาวันเสาร 
จบ 
ฝนตกหรือไม 
เริ่มตน 
ถาฝนตกอยูบานอานหนังสือ 
ถาฝนไมตกออกไปเที่ยวสวนสนุก 

 
 

2. จากขั้นตอนการแกปญหาขางตน  ถากําหนดผังงานดังรูปดานลาง  จงนําขอความจากขอ  
1   มาเติมลงในสัญลักษณแตละรูป 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
…………………………………………………… 
…………………………………………………… 

นอง ๆ คิดวาเปนขั้นตอนในการ
แกปญหาในเรื่องอะไรครับ 
..............................................
.........................................
........... 
..............................................
... 

ชื่อ-สกลุ ................................................................ เลขที่........... 
ชั้น............................ 

จริง เท็จ 
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ใบงานที ่ 2.4 

เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  4  
 

1. จงพิจารณาขอความแสดงขั้นตอนการจําลองความคิดขางลางดานซายมือ  แลวนํามา
เขียนใหเรียงลําดับเปนขั้นตอนที่ถูกตองในชองวางดานขวามือ 

      ขั้นตอนที่ถูกตอง 
 

เริ่มตน 
จบ 
ดูผลการสอบ 
สอบซอม 
เรียนซอมเสริม 
สอบไมผาน 
รอผลการสอบซอม 
ดูประกาศผลสอบซอม 

2. จากขั้นตอนการแกปญหาขางตน  ถากําหนดผังงานดังรูปดานลาง  จงนําขอความจากขอ  
1   มาเติมลงในสัญลักษณแตละรูป 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
…………………………………………………… 
…………………………………………………… 

นอง ๆ คิดวาเปนขั้นตอนในการ
แกปญหาในเรื่องอะไรครับ 
..............................................
.........................................
........... 
..............................................
... 

ชื่อ-สกุล ................................................................ เลขที่........... 
ชั้น............................ 

จริง 
เท็จ 
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ใบงานที ่ 2.5  

เครื่องมือจําลองความคิด  แบบที่  5  
 

3. จงพิจารณาขอความแสดงขั้นตอนการจําลองความคิดขางลางดานซายมือ  แลวนํามา
เขียนใหเรียงลําดับเปนขั้นตอนที่ถูกตองในชองวางดานขวามือ 

      ขั้นตอนที่ถูกตอง 
 

เริ่มตน 
จบ 
นักเรียนสงแบบฝกหัด 
ครูอธิบายการสรางผังงาน 
ตรวจสอบนักเรียนสวนใหญทําถูก 
ครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 
สอนเรื่องใหม 
ครูตรวจแบบฝกหัด 

 
4. จากขั้นตอนการแกปญหาขางตน  ถากําหนดผังงานดังรูปดานลาง  จงนําขอความจากขอ  

1   มาเติมลงในสัญลักษณแตละรูป 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
…………………………………………………… 
…………………………………………………… 

นอง ๆ คิดวาเปนขั้นตอนในการ
แกปญหาในเรื่องอะไรครับ 
..............................................
.........................................
........... 
..............................................
... 

ชื่อ-สกุล ................................................................ เลขที่........... 
ชั้น............................ 

จริง 

เท็จ 
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ใบงานที ่ 2.6  
โครงสรางควบคุม 

 

 
 

 
จงศึกษาใบความรูที่  2.1–2.5   และพิจารณาใบงานที่  2.1–2.5  แลวตอบคําถามตอไปนี้ 

1. ใบงานที่ 2.1–2.5  มีโครงสรางควบคุมแบบใดบาง และแตละแบบมีการทํางานอยางไรบาง 
ใบงานที่ มีโครงสรางควบคุมแบบ ขั้นตอนการทํางานของโครงสรางควบคุม 

2.1  
 
 

…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………. 

2.2  
 
 

…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………. 

2.3  
 
 

…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………. 

2.4  
 
 

…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………. 

2.5  
 
 

…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………. 

 
 
 กลุม............…........................... 

สมาชิก ………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………..………………………….. 
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ใบงานที ่ 2.7  

ระดมสมองจําลองความคิด 
 

 
 

จงอานขอความตอไปนี้  แลวจําลองความคิดเปนขอความและผังงาน 
 “ในชั้นเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1  เมื่อครูประจําวิชาคณิตศาสตรเดินเขามาในหองเรียน  
หัวหนาบอกทําความเคารพ นักเรียนทุกคนลุกขึ้นทําความเคารพ ครูบอกใหนั่งลง และบอกให
นักเรียนทราบวา วันนี้จะเรียน เรื่องรูปทรงเรขาคณิต  ถาใครไมมีหนังสือใหยายไปนั่งกับเพื่อนที่มี
หนังสือ  ใหนักเรียนเปดหนังสือหนา  20  แลวอานหนา  20-22  จากนั้นใหทําแบบฝกหัดที่ 2  ถา
ใครทําแบบฝกหัดไมไดใหกลับไปอานหนังสือหนา  20-22   ใหม คนที่ทําไดใหทําแบบฝกหัดจน
เสร็จ  แลวสงครู” 
 
จําลองความคิดเปนขอความ     จําลองความคิดเปนผังงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
……………………………………………………
…………………………………………………... 

กลุม............…........................... 
สมาชิก ………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………..………………………….. 
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ใหนักเรียนบันทึก  สรุปความรูที่ไดรับจากการศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู  
เรื่อง   การจําลองความคิดเปนขอความและผังงาน 

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

 
ชื่อ - สกุล................................................................................ เลขที่........................ 

กลุมที่.............................................  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1 

สรุปความรู 
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1.  นักเรียนคัดเลือกผลงานติดปายนิเทศหนาชั้นเรียน  และรวมชื่นชมผลงาน
ของตนเองและเพื่อน ๆ  

2.  นักเรียนทําแบบฝกหัด  การจําลองความคิดเปนขอความและผังงาน    
จํานวน  10  ขอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  10 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  6 - 7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน /  การประยุกตใชความรู 

ใชเวลา  20  นาท ี
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แบบฝกหัดมีทั้งหมด  2  ตอน  ใหนักเรียนอานคําชี้แจงใหเขาใจกอนลงมือทําแบบฝกหัด 
 
ตอนที่  1  

คําชี้แจง   ใหนักเรียนลากเสนโยง จับคูรูปภาพกับตัวอักษรที่ตรงกับความหมายของ
รูปภาพนั้น  (ขอละ  1  คะแนน) 
 
1.       ก.  แสดงจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของผังงาน 
 
 
2.       ข. แสดงตําแหนงที่มีการทํางานอยางใดอยาง 

    หนึ่ง เชน การคํานวณ การกําหนดคา 
 
 
3.      ค. แสดงตําแหนงที่มีการแสดงผลออกทาง 

    เครื่องพิมพ 
 
 
4.      ง.  แสดงตําแหนงที่มีการรับขอมูลเขา หรือทาง 

     แสดงผลทางอุปกรณคอมพิวเตอรที่ไมมีการ 
     ระบุชนิดของอุปกรณ 

 
5.      จ. แสดงตําแหนงที่มีการกําหนดเงื่อนไขในการ 

    เลือกการทํางาน 
 
 
 
 

แบบฝกหัด 
การจําลองความคิดเปนขอความและผังงาน 
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ตอนที่  2   ใหนักเรียนทําเครื่องหมาย    ทับขอที่ถูกตองที่สุด  ( ขอละ 1  คะแนน) 
1.  ขอใดเปนประโยชนของผังงาน 
 ก.  สามารถเรียนรูและเขาใจผังงานไดงาย 
 ข.  ผังงานเปนการสื่อความหมายดวยภาพ 
 ค.  สามารถนํามาใชทดสอบความถูกตองของลําดับขั้นตอนไดงาย 
 ง.  ถูกทุกขอ 
2.  ขอใดตอไปนี้เปนเท็จ 
 ก.  สัญลักษณของการนําขอมูลเขาออกโดยทั่วไปใชรูปสี่เหลี่ยมดานขนาน 
 ข.  จุดที่มีการตัดสินใจใชรูปสี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน 
 ค.  สัญลักษณของการประมวลผลทั่วไปใชรูปสี่เหลี่ยมผืนผา 
 ง.  รูปแบบของสัญลักษณที่ใชเขียนผังงานไมมีมาตรฐาน 
3. ขอใดตอไปนี้เปนเท็จ 

ก. โครงสรางแบบทางเลือกมีทางเลือกมากกวา  2  ทางก็ได 
ข. โครงสรางควบคุมแบบ IF … THEN เปนการทํางานที่มีทางเลือกเพียง 1 ทางเลือก  แต

โครงสรางแบบ  IF… THEN….ELSE  มีทางเลือก  2  ทาง 
ค. ในการทํางานของโครงสรางแบบทางเลือกอาจมีบางตอนที่ไมไดรับการประมวลผล 

หรือทํางาน 
ง. โครงสรางแบบ  CASE  เปนโครงสรางควบคุมสําหรับการตัดสินใจที่มีทางเลือก

มากกวา 2  ทาง 
จงพิจารณาขอความแสดงขั้นตอนการจําลองความคิด  เปนขอความดังตอไปนี้ แลวตอบคําถาม 
ขอ 4 

  เริ่มตน 
  จบ 
  ถาทําไมได  ตองอานทบทวนเนื้อหาใหม 
  ทําการบานไดหรือไม 
  นักเรียนทําการบาน 
  ถาทําได  ทําตอจนเสร็จ 
  นําสงครู 
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4.  จากขั้นตอนการจําลองความคิดขางตน  ขอใดเปนการเรียงลําดับขั้นตอนที่ถูกตอง 

ก.    ข.   
ค.    ง.   

 
แผนผังขั้นตอนการวางแผนการทํางานในวันหยุด 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

5.  จากแผนผังขั้นตอนการวางแผนทํางานในวันหยุด  ใหนักเรียนเติมขอความในชองทางเลือกที่
เปนเท็จ  และทางเลือกที่เปนจริงใหถูกตอง 

ก.  เท็จ  :  อยูบานอานหนังสือ จริง  :  ออกไปเที่ยวสวนสนุก 
ข.  เท็จ:    ออกไปเที่ยวสวนสนุก จริง  :  อยูบานอานหนังสือ 
ค.  ขอ  ก และ  ข  ถูก  ง.  ไมมีขอใดถูก 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตน 

ตื่นนอน 

จบ 

ถาฝนตก 
จริง เท็จ 
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ตอนที่  1  
 
1.       ก.  แสดงจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของผังงาน 
 
 
2.       ข. แสดงตําแหนงที่มีการทํางานอยางใดอยาง 

    หนึ่ง เชน การคํานวณ การกําหนดคา 
 
 
3.      ค. แสดงตําแหนงที่มีการแสดงผลออกทาง 

    เครื่องพิมพ 
 
 
4.      ง.  แสดงตําแหนงที่มีการรับขอมูลเขา หรือทาง 

     แสดงผลทางอุปกรณคอมพิวเตอรที่ไมมีการ 
     ระบุชนิดของอุปกรณ 

 
5.      จ. แสดงตําแหนงที่มีการกําหนดเงื่อนไขในการ 

    เลือกการทํางาน 
 
ตอนที่  2    
 
 1.  ง  2.  ง  3. ก  4.  ค  5.  ข 

เฉลยแบบฝกหัด 
การจําลองความคิดเปนขอความและผังงาน 
 


