
เอกสารประกอบการเรียนรายวชิา เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) 

ระดับช้ัน: มธัยมศึกษาปีท่ี 1 สาระที่ 4: เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2: เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมี
จริยธรรม ตัวช้ีวัด: ว 4.2 ป.2/2 เขยีนโปรแกรมอยา่งง่าย โดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือส่ือ และตรวจหาขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม (ทบทวนและ
ประยกุต์ใช้ในบริบทชีวิตประจ ำวันระดับมัธยมศึกษำ) 

เร่ือง: การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายในชีวิตประจ าวนั 

1. การเขียนโปรแกรมคืออะไร? 

หลายคนอาจคิดว่า "การเขียนโปรแกรม" (Programming) ตอ้งเป็นการพิมพโ์คด้ภาษาองักฤษยาวๆ ท่ีดูซบัซอ้นบนหนา้จอคอมพิวเตอร์สีด า
เท่านั้น แต่ในความเป็นจริง การเขียนโปรแกรม คือ การเขียนล าดับขั้นตอนค าส่ัง เพื่อให้คอมพิวเตอร์หรือมนุษยท์ างานตามท่ีเราตอ้งการเพ่ือ
แกปั้ญหาใดปัญหาหน่ึงอยา่งถูกตอ้งและแม่นย  า 

ลองจินตนาการว่าคอมพิวเตอร์เป็นเหมือนหุ่นยนตท่ี์ท างานไดร้วดเร็วและไม่รู้จกัเหน็ดเหน่ือย แต่ขอ้เสียคือ "มันคิดเองไม่ได้" มนัจะท าตามค าสั่งท่ี
เราป้อนให้เท่านั้น หากเราสั่งงานไม่ละเอียดหรือขา้มขั้นตอน คอมพิวเตอร์ก็จะท างานผิดพลาดทนัที 

ในชีวิตประจ าวนั เราใช ้"แนวคิดการเขยีนโปรแกรม" อยูต่ลอดเวลาโดยท่ีเราไม่รู้ตวั นัน่คือการคิดอย่างเป็น "ขั้นตอน" (Algorithm - 

อัลกอริทึม) ซ่ึงหมายถึงกระบวนการแกปั้ญหาท่ีสามารถอธิบายออกมาเป็นขั้นตอนท่ีชดัเจน ตั้งแต่จุดเร่ิมตน้ไปจนถึงผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 

2. ตัวอย่าง "โปรแกรม" ในชีวิตประจ าวัน 

เพ่ือให้เห็นภาพชดัเจนขึ้น ลองนึกภาพว่าคุณก าลงัเป็นโปรแกรมเมอร์ท่ีตอ้งเขียนค าสั่งให้หุ่นยนตพ่์อบา้นท างานพ้ืนฐานในบา้น หากคุณสั่งไม่ละเอียด 
หุ่นยนตอ์าจจะท าผิดพลาดได ้มาดูตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมในชีวิตจริงกนั: 

ตัวอย่างที่ 1: โปรแกรมทอดไข่เจียว (การท างานแบบเรียงล าดับ - Sequence) 

• ขั้นตอนที่ 1: หยิบไข่ไก่ 2 ฟองจากตูเ้ยน็ 

• ขั้นตอนที่ 2: ตอกไข่ใส่ชาม (ระวงัอยา่ให้เปลือกไข่ตกลงไป) 
• ขั้นตอนที่ 3: ใส่เคร่ืองปรุง (ซีอ๊ิวขาว 1 ชอ้นชา) 
• ขั้นตอนที่ 4: ตีไข่ให้เขา้กนัจนเกิดฟอง 
• ขั้นตอนที่ 5: ตั้งกระทะบนเตาและเปิดไฟระดบัปานกลาง 
• ขั้นตอนที่ 6: ใส่น ้ามนัพืชลงในกระทะ รอประมาณ 1 นาทีจนน ้ ามนัร้อน 

• ขั้นตอนที่ 7: เทไข่ลงในกระทะ 
• ขั้นตอนที่ 8: ทอดและพลิกดา้นจนสุกเหลืองทั้งสองดา้น 

• ขั้นตอนที่ 9: ปิดเตา ตกัไข่ใส่จาน และพร้อมเสิร์ฟ 



ตัวอย่างที่ 2: โปรแกรมเตรียมตัวก่อนออกจากบ้าน (การท างานแบบมีเง่ือนไข - Condition) นอกจากการท าตามล าดบัแลว้ การเขียนโปรแกรม
ยงัมีการสร้าง "เง่ือนไข" (If-Else) เพ่ือให้ระบบตดัสินใจตามสถานการณ์ท่ีเปลี่ยนไป: 

• ขั้นตอนที่ 1: อาบน ้าและแต่งตวัชุดนกัเรียน 

• ขั้นตอนที่ 2: รับประทานอาหารเชา้ 
• ขั้นตอนที่ 3: ตรวจสอบสภาพอากาศนอกหนา้ต่าง 
• ขั้นตอนที่ 4: ถ้า (If) ฝนตก แล้ว ใหห้ยิบร่มใส่กระเป๋า 
• ขั้นตอนที่ 5: มฉิะนั้น (Else) (ถา้ฝนไม่ตก) แล้ว ไม่ตอ้งหยิบร่ม 

• ขั้นตอนที่ 6: สวมรองเทา้และเดินทางไปโรงเรียน 

น่ีคือการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบไม่มีคอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ซ่ึงช่วยฝึกให้เราเป็นคนคิดอยา่งมีระบบ มีเหตุผล และ
รอบคอบมากขึ้น 

3. การหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Debugging) 

ในโลกของการเขียนโปรแกรม ขอ้ผิดพลาดต่างๆ เราจะเรียกว่า "บั๊ก" (Bug) และกระบวนการคน้หาและแกไ้ขขอ้ผิดพลาดนั้นเรียกว่า "ดีบัก" 
(Debugging) 

       เกร็ดความรู้: ค ำว่ำ Bug ท่ีแปลว่ำ "แมลง" ถูกน ำมำใช้ในวงกำรคอมพิวเตอร์จริงๆ เม่ือปี ค.ศ. 1947 โดย เกรซ ฮอปเปอร์ (Grace 

Hopper) นักวิทยำศำสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีพบว่ำเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท ำงำนผิดพลำดเพรำะมี "แมลงเม่ำ" ตัวเป็นๆ เข้ำไปติดอยู่ในแผงวงจรจริงๆ! 

ตัวอย่างสถานการณ์: สมมติว่าใน "โปรแกรมทอดไข่เจียว" ดา้นบน หุ่นยนต์ท าตามแลว้ปรากฏผลลพัธ์ท่ีไม่ตอ้งการ เราตอ้งกลบัมาตรวจสอบ 
(Debug) ขั้นตอนของเราทีละบรรทดัว่าผิดพลาดท่ีจุดไหน: 

• ปัญหา: ไข่เจียวเคม็เกินไปจนกินไม่ได ้

o ตรวจหำข้อผิดพลำด (Debug): ไล่อ่านค าสั่งตั้งแต่ขั้นตอนท่ี 1 ลงมา พบว่าท่ีขั้นตอนท่ี 3 สั่งให้ใส่เคร่ืองปรุง (ซีอ๊ิวขาว 5 

ชอ้นโต๊ะ) ซ่ึงปริมาณมากเกินไป 

o กำรแก้ไข: เปลี่ยนขั้นตอนท่ี 3 เป็น (ซีอ๊ิวขาว 1 ชอ้นชา) 
• ปัญหา: หุ่นยนตเ์ทไข่ลงกระทะแลว้น ้ามนักระเด็นเลอะเทอะ หรือไข่ติดกระทะ 

o ตรวจหำข้อผิดพลำด (Debug): อาจเกิดจากการขา้มขั้นตอน หรือเรียงล าดบัผิด เช่น ดนัไปท าขั้นตอนท่ี 7 (เทไข่) ก่อน
ขั้นตอนท่ี 5 และ 6 (ตั้งกระทะและรอน ้ามนัร้อน) กระทะท่ียงัไม่ร้อนจะท าให้ไข่ติด และถา้น ้ามนัยงัไม่ร้อนจดัแลว้เทน ้าลง
ไปก็จะกระเด็น 

o กำรแก้ไข: จดัเรียงล าดบัค าสั่งใหม่ใหถู้กตอ้งตามหลกัความเป็นจริง 

การฝึก Debugging เป็นทกัษะท่ีส าคญัมาก ไม่ใช่แค่ในคอมพิวเตอร์ แต่รวมถึงการแกปั้ญหาในชีวิตจริง เมื่อเกิดปัญหา เราตอ้งไม่ต่ืนตระหนก 
แต่ค่อยๆ ยอ้นกลบัไปหาสาเหตุและแกไ้ขให้ตรงจุด 

4. ซอฟต์แวร์และส่ือส าหรับการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 



เมื่อเราเขา้ใจหลกัการเรียงล าดบัขั้นตอนและเง่ือนไขแลว้ เราสามารถน าความรู้ไปประยกุตใ์ชก้บัซอฟตแ์วร์หรือส่ือต่างๆ เพื่อสร้างผลงานจริงได ้
เคร่ืองมือท่ีเหมาะส าหรับผูเ้ร่ิมตน้ ไดแ้ก่: 

• Scratch: โปรแกรมภาษาภาพ (Block-based programming) ท่ีนกัเรียนไม่ตอ้งพิมพโ์คด้เอง แต่ใชก้าร "ลากแลว้วาง" 
(Drag and Drop) บลอ็กค าสั่งสีสันสดใสมาต่อกนัคลา้ยจ๊ิกซอว ์สามารถใชส้ร้างเกมอินเทอร์แอกทีฟ นิทานแอนิเมชนั หรือศิลปะ
ท่ีเคลื่อนไหวได ้

• Code.org: เวบ็ไซตย์อดนิยมทัว่โลกท่ีสอนการเขียนโปรแกรมผา่นเกมและตวัละครท่ีนกัเรียนคุน้เคย (เช่น Minecraft, 

Angry Birds) โดยมีบทเรียนแบบทีละขั้นตอน (Step-by-step) ช่วยให้เขา้ใจการท าซ ้า (Loop) และเง่ือนไขไดง่้ายขึ้น 

• Micro:bit: บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ขนาดเลก็ ท่ีท าให้นกัเรียนเห็นผลลพัธ์ของการเขียนโปรแกรมในโลกจริง เช่น สั่งให้ไฟ 
LED ติด สั่งให้มีเสียงเตือน หรือท าเป็นเคร่ืองวดัอุณหภูมิ 

• ส่ือ Unplugged: การเรียนรู้โดยไม่ใชห้นา้จอ เช่น การใชบ้ตัรค าสั่ง (Command Cards) เล่นเกมกระดานในห้องเรียน เพ่ือ
หาเส้นทางท่ีสั้นท่ีสุดให้หุ่นยนตเ์ดินไปถึงเป้าหมาย 

การเรียนรู้ส่ิงเหล่าน้ีไม่ไดม้ีเป้าหมายให้นกัเรียนทุกคนตอ้งโตไปเป็นโปรแกรมเมอร์ แต่เพ่ือสร้าง "ทักษะการคิดเชิงค านวณ" 
(Computational Thinking) ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ท่ีน าไปใชไ้ดก้บัทุกสายอาชีพ 

           แบบฝึกหัดทบทวนความเข้าใจ 

ค าช้ีแจง: ให้นกัเรียนเขียน "โปรแกรม" ล าดบัขั้นตอนการ "ชงนมเย็น (นมชมพู)" จ านวน 5-8 ขั้นตอน โดยให้นกัเรียน เพ่ิมเง่ือนไข (If-Else) 

เขา้ไปในโปรแกรมดว้ย 1 อยา่ง (เช่น เง่ือนไขเก่ียวกบัความหวาน หรือการใส่น ้าแขง็) พร้อมสมมติสถานการณ์ว่าเกิด ข้อผิดพลาด (Bug) ขึ้น 1 

อยา่ง และบอกวิธี แก้ไข (Debug) 

1. ช่ือโปรแกรม: ........................................................................ 
2. ขั้นตอนการท างาน: 

o  

1. ........................................................................ 

o  

2. ........................................................................ 

o  

3. ........................................................................ 

o  

4. ........................................................................ 

o  

5. ........................................................................ 

o  

6. ........................................................................ 

o  



7. ........................................................................ 

o  

8. ........................................................................ 

3. ข้อผิดพลาดที่พบ (Bug): ........................................................................ (เช่น ลกูค้ำส่ังหวำนน้อย แต่ได้หวำน
มำก หรือน ำ้ล้นแก้ว) 

4. วิธีแก้ไข (Debug): ........................................................................ (อธิบำยว่ำจะกลับไปแก้ไขท่ีขั้นตอนใด 
และแก้ไขอย่ำงไร) 

แหล่งอ้ำงอิง: ปรับปรุงและขยำยเนือ้หำตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพืน้ฐำน พุทธศักรำช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สำระ
เทคโนโลยี (วิทยำกำรค ำนวณ) 

 


