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ค�ำน�ำ
  ท�ำไมประเทศไทยต้องจัดกำรเรียนกำรสอนวิชำ “วิทยาการค�านวณ”

วิทยาการค�านวณ เป็นค�าใหม่ในวงการการศึกษาของประเทศไทย ถูกน�ามาบรรจุในหลักสูตร 

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงมาตรฐานและตัวชี้วัด พ.ศ. 

2560) เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของ

โลกทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เป็นการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของชาติ

ให้สามารถเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัของประเทศ การยกระดบัคณุภาพการศกึษา

และการเรยีนรูใ้ห้มคีณุภาพและมาตรฐานสากล สอดคล้องกับประเทศไทย 4.0 โลกใน

ศตวรรษที่ 21 และทัดเทียมกับนานาชาติ ผู้เรียนมีศักยภาพในการแข่งขันและด�ารงชีวิตอย่าง

สร้างสรรค์ในประชาคมโลก

หน่วยศึกษานิเทศก์เป็นหน่วยที่มีหน้าที่หลักในการพัฒนา ช่วยเหลือ ติดตาม ประเมินผล  

ครผููส้อน ให้สามารถจดัการเรยีนรูใ้ห้ผูเ้รยีนได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ได้คณุภาพผูเ้รยีนตาม 

เป้าหมายของหลักสูตรแกนกลางฯ ทั้งในด้านความรู้ ทักษะ สมรรถนะและคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์

ดังนั้น หน่วยศึกษานิเทศก์จึงได้จัดท�าเอกสารเล่มนี้ โดยมีวัตถุประสงค์ให้ผู้อ่านได้รู้จัก และ

เข้าใจความส�าคญัและเนือ้หาหลกัๆ ของวิชาวทิยาการค�านวณ เพือ่เป็นความรู้พืน้ฐานประกอบ

การประชุมปฏิบัติการ “การนิเทศการจัดการเรียนการสอน Coding และ  

Computing Science” ระหว่างวันที่ 15-17 สิงหาคม 2561 นอกเหนือไปจากเอกสาร

ประกอบการประชุม บรรยาย หรือสาธิตจากวิทยากรที่หลากหลายผู้มีความรู้ความสามารถ

เฉพาะทาง

ทางหน่วยฯ หวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารเล่มนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เข้าร่วมประชุม  

และผู้อ่านท่านอื่นๆ และให้ความรู้ความเข้าใจพื้นฐานในวิชาวิทยาการค�านวณได้ หากมีข้อ

ผิดพลาดประการใด คณะผู้จัดท�าต้องขออภัยมา ณ ที่นี้

   หน่วยศึกษานิเทศก์
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บทที่ 1
  ท�ำไมประเทศไทยต้องจัดกำรเรียนกำรสอนวิชำ “วิทยาการค�านวณ”

การปฏิรูปการศึกษาเป็นส่วนส�าคัญอย่างยิ่งท่ีจะท�าให้ประเทศขับเคลื่อนไปสู่เป้าหมายตาม
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ที่มีเป้าหมาย ยุทธศาสตร์และแนวทางการวาง
รากฐานการพัฒนาประเทศไปสู่สังคมที่มีความสุขอย่าง “มั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน”สอดคล้อง
ตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ที่เป็นกรอบการพัฒนาประเทศในระยะยาว เด็กและเยาวชนต้อง
ได้รับการศึกษาเพื่อพัฒนาทั้งด้านความรู้ ความสามารถ และด้านทักษะชีวิตอันเป็นพื้นฐาน
ส�าคัญในการด�าเนินชีวิต ตลอดจนเตรียมความพร้อมให้กับตลาดแรงงานในโลกอนาคตที่มี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง ดังจะเห็นได้จากการเปลี่ยนแปลงในหลายๆ ด้าน

ของ เศรษฐกิ จอั น เป ็ นผลกระทบจาก
นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่สร้างตลาดและ
มูลค่าให้กับตวัผลติภณัฑ์ จนท�าให้เกิดผลกระทบ
อย่างรุนแรงต่อตลาดของผลิตภัณฑ์เดิม 
(Technology Disruption) เช่น ในด้านการ
เงินและการธนาคาร มีการลดพนักงาน

จ�านวนมาก มกีารปิดสาขาย่อยลงไปหลายจดุ เกดินวตักรรมไร้เงินสด
ที่ท�าให้เกิดเทรนด์ Digital Wallet หรือการใช้ช่องทางดิจิทัลในการ
ช�าระเงินแทนการพกพาเงินสด หรือการเติบโตอย่างรวดเร็วของการ
ตลาดออนไลน์ หรือ อีคอมเมิร์ซ (e-commerce) และโซเชียล  
คอมเมิร์ซ (Social Commerce) เป็นต้น

การพฒันาคนจงึจ�าเป็นต้องมุ่งเน้นการเปลีย่นจาก “แรงงานฝีมอืทัว่ไป” 
พัฒนาไปสู่แรงงานขั้นสูง (High-skilled Labor) จนถึงการเป็น 
“นวัตกร” หรือนักนวัตกรรมที่สามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ สามารถ
ออกแบบ สร้างสรรค์ ควบคมุและน�าเทคโนโลยหีรือปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence-AI) มาสร้างงานหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ หรือ
หากเป็นแรงงานฝีมือ แรงงานช่าง ก็จ�าเป็นต้องมีทักษะด้าน
เทคโนโลยีใหม่ๆ ให้ตรงกับความต้องการของตลาด เช่น ความ
เชี่ยวชาญด้านอีคอมเมิร์ซ (e-commerce) ด้านเทคโนโลยีชีวภาพ 
ไอโอที (IoT) การออกแบบหุ่นยนต์ หรือด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์
และการตลาดดิจิทัล เป็นต้น
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การส่งเสริม 
ในด้านการเรียนรู้ 
ด้านเทคโนโลยีและ 
วิทยาการค�านวณ 
น�าไปสูค่วามสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ 
และแก้ปัญหาในชีวิต
ประจ�าวัน

ฉะนั้น การส่งเสริมในด้านการเรียนรู้และท�า 
ความเข้าใจด้านเทคโนโลยีให้เกิดขึ้นในสถาน
ศกึษาจงึถอืเป็นเรือ่งทีส่�าคญั สถานศกึษาควร 
สร้างสภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ให ้
ผู ้ เ รี ยนได ้สามารถลงมือปฏิบัติ โดยใช ้
กระบวนการออกแบบและใช ้ เครื่องมือ 
พื้นฐานเฉพาะด ้านได ้อย ่างถูกต ้องและ
ปลอดภัย ตลอดจนสามารถน�าเทคโนโลยี
และแนวคิดด้านวิทยาการค�านวณและ
วิทยาการคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ�าวัน เพื่อน�าไปสู่พื้นฐานความ
สามารถในการคิด วิเคราะห์ และแก้ไข
ปัญหาอย่างเป ็นระบบและสร้างสรรค์ 
ตลอดจนสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมที่จะ
ช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้นได้ใน
อนาคต เป็นศักยภาพที่ต ้องปลูกฝังให้
เยาวชนไทยทุกคน เพ่ือให้เยาวชนในยุค
ศตวรรษที่ 21 นี้สามารถด�าเนินชีวิตและ
ด�ารงอยู่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีขีด
ความสามารถในการแข่งขันในระดับโลก 
และน� าพาประเทศไทยไปสู ่ เป ้ าหมาย 
“ประเทศไทย 4.0”
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บทที่ 2
  “วิทยำกำรค�ำนวณ” Computing Science คืออะไร?

ในหลักสูตรแกนกลางฯ ก่อนการปรับปรุงในปี พ.ศ. 2561 มีวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สังกัด
อยู่ในกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี หรือเรารู้จักกันในนามวิชาคอมพิวเตอร์ จุดประสงค์
เดิมของวิชานี้คือการส่งเสริมทักษะอาชีพด้านคอมพิวเตอร์ให้แก่ผู้เรียน แต่ในโลกและสังคมที่
เปลีย่นไป การเข้าสูโ่ลกยคุดจิทิลัทีผู่เ้รยีนรุน่ใหม่มคีวามสามารถในการ “ใช้” เทคโนโลยต่ีางๆ 
ได้เองโดยไม่จ�าเป็นต้องมีใครสอน เพราะเด็กรุ่นใหม่เติบโตมาพร้อมกับอุปกรณ์ เทคโนโลยี
ใหม่ๆ ที่มีอยู่รอบตัวเด็กอยู่แล้ว หรือที่เราเรียกเด็กยุคใหม่นี้ว่า Digital Native

หากแต่ในการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีในการด�ารงชีวิต ผู้เรียนจ�าเป็นต้องมีความสามารถ
ในการประเมินข่าวสารข้อมูลเหล่านั้นได้ว่าจริง/เท็จ เชื่อถือได้หรือไม่ เพราะเหตุใด และมี
หลักฐานอ้างอิงได้อย่างไร หรือเหตุผลในการวิเคราะห์ข้อมูลเหล่านั้นคือสิ่งใด เนื้อหานั้นๆ
สามารถน�าไปใช้ประโยชน์เพื่อการค้าได้หรือไม่ (มีลิขสิทธิ์ทางปัญญาหรือไม่) เยาวชนไทยควร
จะสามารถคิดและวิเคราะห์ ผลดี/เสียจากการเสพ การน�าข้อมูลเหล่านั้นไปใช้งาน หรือการ 
น�าไปเผยแพร่ได้ ดังนั้น จึงต้องมีการปรับปรุงเนื้อหาวิชาใหส้ามารถรู้เท่าทัน และสามารถใช้
งานและสร้างสรรค์เทคโนโลยีได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ ตอบโจทย์ในการด�ารง
ชีวิตของผู้เรียนในโลกปัจจุบันและอนาคตได ้ และจะเป็นการตอบสนองนโยบายการพัฒนา
ประเทศด้านทรัพยากรมนุษย์อีกด้วย ดังจะเห็นได้จากตัวอย่างการปรับตัวชี้วัดในหลักสูตร

เพื่อสะท้อนคุณภาพผู้เรียนที่เหมาะสมกับยุคสมัย
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  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551

    (ปรับปรุง พ.ศ. 2560)

 กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์

 มาตรฐาน ง 3.1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ)

 ตัวชี้วัดชั้นปี (ประถมศึกษาปีที่ 4) ตัวชี้วัดชั้นปี (ประถมศึกษาปีที่ 4)

 1. บอกชื่อและหน้าที่ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 1. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการ

 2. บอกหลักการท�างานเบื้องต้นของคอมพิวเตอร์  คาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย

 3. บอกประโยชน์และโทษจากการใช้งานคอมพิวเตอร์ 2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์

 4. ใช้ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เพื่อการท�างาน  หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

 5. สร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช้โปรแกรม 3. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความ 

  กราฟิกด้วยความรับผิดชอบ  น่าเชื่อถือของข้อมูล

    4. รวบรวม ประเมิน น�าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดย 

     ใช้ซอฟต์แวร์ท่ีหลากหลายเพ่ือแก้ปัญหาในชีวติประจ�าวนั

    5. ใช้เทคโนโบยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธ ิ

     และหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น แจ้ง 

     ผู้เกี่ยวข้อง เมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม

 ที่มา: กระทรวงศึกษาธิการ. (2552). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น ที่มา:  สสวท.http://oho.ipst.ac.th/ipst-cs-course-description/ 
   พื้นฐานพุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การ 
   เกษตรแห่งประเทศไทย

วิชานี้จึงไม่ควรสอนแค่ “การใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์” แต่ต้องสอนทักษะชีวิตในด้าน 

“กระบวนการคิดและแก้ไขปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์” ให้กับผู้เรียน จึงเป็นที่มาของการ

ปรับปรุงเนื้อหาวิชาที่เน้นการสอนทักษะกระบวนการคิดและแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ�าวัน 

และให้ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยี และข้อมูล สารสนเทศได้อย่างเหมาะสมเป็นประโยชน์ต่อ

ตนเอง โดยไม่ส่งผลกระทบต่อผู้อื่นและสังคม และยังสามารถน�าไปพัฒนาทั้งคุณภาพการ

ท�างานและการด�ารงชีวิตได้อีกด้วย วิชาวิทยาการค�านวณจึงเป็นวิชาบังคับที่เด็กไทยต้อง

เรียนทั้ง 12 ชั้นปี ตั้งแต่ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6
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วิทยาการค�านวณ สอนให้คิดเป็น ใช้เป็น และรู้เท่าทันเทคโนโลยี

“วิทยาการค�านวณ สอนให้ผู้เรียนพัฒนากระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์  
ที่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ สามารถน�าเทคโนโลยีมาพัฒนาชีวิต 
อาชีพ การงานและสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ”

เป้าหมายของวิชานี้ไม่ได้ต้องการให้ทุกคนที่เรียนจะต้องไปเป็นคนเขียนโปรแกรม หรือ
โปรแกรมเมอร์ แต่ต้องการเพิ่มทักษะการคิดเชิงค�านวณส�าหรับแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน 
สามารถมองได้ว่าปัญหาใดแก้ด้วยระบบอัตโนมัติได้ ท�าความเข้าใจว่าระบบอัตโนมัติ เพิ่ม
ประสิทธิภาพงานได้ และที่สุดคือมีความรู้ที่จะควบคุมระบบอัตโนมัติได้ในเบื้องต้น ซึ่งทักษะ
ที่ว่ามานี้ เป็นสิ่งจ�าเป็นและสามารถน�าไปประยุกต์ใช้ได้ ไม่ว่าจะไปเป็นคนในสายวิทยาศาสตร์ 
ศิลปะ ดนตรี หรือแม้แต่วรรณกรรม จุดประสงค์หลักของวิชานี้ จึงมุ่งเน้นในเรื่องของการคิด
เชิงวิทยาการค�านวณ ซึ่งเป็นหัวใจของการพัฒนาคน โดยมีองค์ประกอบหลักแบ่งเป็น 3 ส่วน
ส�าคัญดังนี้

1.	การคิดเชิงค�านวณอย่างเป็นระบบ 
(Computational Thinking)

 ให้ผู้เรียนสามารถคิดได้เป็นขั้นตอน น�าการเขียนโปรแกรมมาเป็นเครื่องมือในการฝึกคิด
เป็นขั้นตอน เป็นวิธีคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการมองปัญหาด้วย
ความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะท�าให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมี
ล�าดับวิธีคิด โดยวิธีคิดแบบวิทยาการค�านวณนี้ ไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรม เพราะ
ภาษาโปรแกรมมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แต่จุดประสงค์ที่ส�าคัญกว่าคือการสอนให้
เด็กคิดและเชื่อมโยงปัญหาต่างๆ เป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ

 
องค์ประกอบของการคิดเชิงค�านวณอย่างเป็นระบบ

Decomposition (การย่อยปัญหา) หมาย
ถึงการย่อยปัญหาหรือระบบที่ซับซ้อนออก
เป็นส่วนเลก็ๆ เพือ่ให้ง่ายต่อการจดัการและ
แก้ปัญหา เช่น หากต้องการเข้าใจว่าระบบ

ของจักรยานท�างานอย่างไร ท�าได้โดยการแยกจักรยานออกเป็นส่วนๆ แล้วสังเกตและ
ทดสอบการท�างานของแต่ละองค์ประกอบ จะเข้าใจได้ง่ายกว่าวิเคราะห์จากระบบใหญ่ที่
ซับซ้อน
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Pattern Recognition (การจดจ�ารูปแบบ) เมื่อเราย่อย
ปัญหาออกเป็นส่วนเล็กๆ ขั้นตอนต่อไปคือการหารูปแบบ
หรือลักษณะที่เหมือนกันของปัญหาเล็กๆ ที่ถูกย่อยออกมา 
เช่น การดูกราฟแท่งเทียนของนักวิเคราะห์หุ้น ที่สามารถ
มองรูปแบบกราฟแล้วคาดการสถานการณ์ของหุ้นที่จะเกิด

ขึ้นได้ โดยรูปแบบที่เกิดขึ้นนั้น นักวิเคราะห์หุ้นจะทราบทันทีว่าจะ ตัดสินใจซื้อหรือขาย
หุ้นในมือ หรือหากต้องวาดซีรี่ส์รูปแมว แมวทั้งหลายย่อมมีลักษณะบางอย่างที่เหมือนกัน 
พวกมันมีตา หาง ขน และชอบกินปลา และร้องเหมียวๆ ลักษณะที่มีร่วมกันนี้ เราเรียกว่า
รูปแบบ (Pattern) เมื่อเราสามารถอธิบายแมวตัวหนึ่งได้ เราจะอธิบายลักษณะของแมว
ตัวอื่นๆ ได้ ตามรูปแบบที่เหมือนกันนั่นเอง

Abstraction (ควำมคิดด้ำนนำมธรรม) คือการมุ่งความ
คิดไปที่ข้อมูลส�าคัญหรือโครงสร้างหลัก คัดกรองให้เหลือแต่
ลักษณะเฉพาะ และคัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป เพื่อ
ให้จดจ่อเฉพาะสิ่งที่เราต้องการจะท�า เช่น แม้ว่าแมวแต่ละ
ตัวจะมีลักษณะเหมือนกัน (โครงสร้างหลัก) แต่มันก็มี

ลักษณะเฉพาะตัวที่ต่างกัน เช่น มีตาสีเขียว ขนสีด�า ชอบกินปลาทู ความคิดด้านนามธรรม
จะคัดกรองลักษณะที่ไม่ได้ร่วมกันกับแมวตัวอื่นๆ เหล่านี้ออกไป เพราะรายละเอียดที่ไม่
เกี่ยวข้องเหล่านี้ ไม่ได้ช่วยให้เราอธิบายลักษณะพื้นฐานของแมวในการวาดภาพมันออก
มาได้ กระบวนการคัดกรองสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป และมุ่งที่รูปแบบซึ่งช่วยให้เราแก้
ปัญหาได้เรียกว่าแบบจ�าลอง (model) เมื่อเรามีความคิดด้านนามธรรม มันจะช่วยให้เรารู้
ว่าไม่จ�าเป็นที่แมวทุกตัวต้องหางยาวและมีขนสั้น หรือท�าให้เรามีโมเดลความคิดที่ชัดเจน
ขึ้นนั่นเอง

Algorithm Design (กำรออกแบบอัลกอริทึ่ม) เป็นรูป
แบบที่ส�าคัญที่สุด คือการพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นเป็นตอน การออกแบบล�าดับการท�างานที่สามารถ
ระบุปัญหา หรือสร้างหลักเกณฑ์ขึ้นมาเพื่อด�าเนินตามทีละ
ขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา นักไอที นักพัฒนาซอฟต์แวร์ จะ

มอีลักอรทิึม่ (Algorithm) ในการสร้างรูปแบบ (Pattern) การท�างานให้สั้นที่สุด และเกิด
ผลลัพธ์ตามที่ก�าหนดในโปรแกรม หรือการที่พ่อครัวท�าอาหารจานเดิมที่ขึ้นชื่อของร้าน
เป็นประจ�า จึงได้เขียนสูตร สัดส่วน และกระบวนการไว้ให้กบัผูช่้วยให้สามารถท�าตามสตูร
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ทีก่�าหนดไว้ได้ นัน่กค็อืการออกแบบล�าดบัการท�างาน หรืออัลกอริทึ่ม (Algorithm) หรือ
อีกตัวอย่างหนึ่ง บุรุษไปรษณีย์ที่เดินทางส่งจดหมายเป็นประจ�าก็สามารถสร้างแผนที่การ
เดินทางที่ซับซ้อนไว้ให้ส�าหรับคนที่ต้องมาท�างานแทนเพื่อให้เดินทางส่งจดหมายได้โดยไม่

หลงทาง นั่นก็คือการสร้างล�าดับการท�างานอีกเช่นกัน

2.	พื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Digital Technology) 

 หรือ “การรู้ดิจิทัล” (Digital Literacy) เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ที่ส�าคัญส�าหรับเด็กและ
เยาวชนยคุใหม่ หรอื Digital Natives ไม่ยิง่หย่อนไปกว่าพืน้ฐานด้านการอ่านออก เขยีนได้ 
การคิดค�านวณเป็น และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ทั้ง 4 ด้าน (3R4C) เนื่องจากเทคโนโลยี
ดิจิทัลเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กและเยาวชนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบใหม่ๆ และการ
เรียนในปัจจุบันได้ถูกปรับเปลี่ยนรูปแบบไปด้วยการใช้อุปกรณ์ที่ทันสมัยอย่างแลปท็อป 
แทบ็เลต็ โทรศพัท์เคลื่อนที ่ การส่งข้อมลูผ่านอเีมล การตดิต่อสือ่สารแลกเปลีย่นผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีเปลี่ยนไปท�าให้ความรู้และทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 ไม่ได้มีแค่ความรู้ในเนื้อหาเท่านั้น แต่ยังต้องรวมไปถึงทักษะด้านข้อมูลและ
การสื่อสาร การคิดและการแก้ไขปัญหา การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และการรู้จักใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ การรู้ดิจิทัลจึงเป็นทักษะ
ส�าคัญของเยาวชนยุคใหม่ในการใช้เทคโนโลยีและการสื่อสาร เพื่อค้นหา ประเมิน 
สร้าง และสื่อสารสารสนเทศดิจิทัลโดยใช้ทั้งทักษะพุทธิพิสัยและทักษะทางเทคนิค โดย
เป็นการใช้งานอย่างมีวิจารณญาณและมีความตระหนักรู้ทางสังคม ดังนั้นทักษะการรู้
ดิจิทัลจึงเป็นทักษะที่ส�าคัญในยุคปัจจุบันและอนาคต ซึ่งเป็นทักษะส�าคัญของการเรียนรู้
ส�าหรับศตวรรษที่ 21 และเป็นสมรรถนะหลักในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

“สิ่งส�าคัญของการพัฒนาการรู้ดิจิทัล คือกระบวนการการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะเฉพาะ 
ที่มีความจ�าเป็นส�าหรับการรู้ดิจิทัลที่จะแตกต่างจากคนหนึ่งถึงอีกคนหนึ่ง โดยขึ้นอยู่กับ
ความต้องการและสถานการณ์ของผู้เรียน ซึ่งอาจครอบคลุมตั้งแต่การรับรู้ขั้นพื้นฐานและ
การฝึกอบรมสู่การประยุกต์ใช้งานที่มีความยุ่งยากและซับซ้อนยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การรู้
ดิจิทัลยังมีความหมายมากกว่าแค่การรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี แต่ครอบคลุมถึงประเด็นต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรม สังคม และการสะท้อนกลับซึ่งฝังอยู่ในการท�างาน การเรียนรู้ การ
พักผ่อน และการใช้ชีวิตประจ�าวัน”
(ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2015) 
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การรูด้จิทิลัสามารถแบ่งเป็นส่วนส�าคญั 3 ส่วน* ได้แก่

2.1 การใช้ (Use) หมายถึงทักษะมวลรวมในการใช้คอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายตั้งแต่ พื้นฐาน เช่น การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ไปถึงเทคนิคขั้นสูงส�าหรับการเข้าถึงและใช้
ความรู้ เช่น การใช้ โปรแกรมค้นหา (search engine) รวมถึง
เทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น คลาวด์ คอมพิวติง (cloud computing) 

2.2 การเข้าใจ (Understand) หมายถึงทักษะที่ช่วยให้เกิดการ
คิด วิเคราะห์ ประเมิน สังเคราะห์ สื่อ ดิจิทัลจนท�าให้เข้าใจถึง
บริบทต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหานั้นๆ การพัฒนาทักษะการ
จัดการสารสนเทศและความรับผิดชอบต่อสิทธิความเป็นเจ้าของ 
การมีส่วนร่วมในสังคมดิจิทัล 

2.3 การสร้างสรรค์ (Create) หมายถึงทักษะในการผลิตหรือ
สร้างเนื้อหาผ่านเทคโนโลยีที่หลากหลาย อย่างถูกต้องและ
สร้างสรรค์ การสื่อสารโดยใช้ความหลากหลายของสื่อดิจิทัลเป็น
เครื่องมือ โดยค�านึงถึงจริยธรรม การปฏิบัติทางสังคมและการ
สะท้อนสิ่งที่ฝังอยู่ในการเรียนรู้ และการใช้ชีวิตประจ�าวัน

*ที่มา: (ส�านกังานพฒันาวทิยาศาสตร์ และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2559)  



ความตระหนัก
    ในอิทธิพล
      ของสื่อ
    Media E�ect
           Awareness

การรูเทาทัน
ตนเอง      
Self           

  Awareness        

การคิดอยางมี
วิจารณญาณ
Critical Thinking
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3.	พื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร 
(Media and Information Literacy)  

 เป็นทักษะเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยีดิจิตัล แยกแยะได้ว่าข้อมูลใดเป็นความ
จริงหรือความคิดเห็น โดยเฉพาะข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์ การรู้เท่าทันสื่อยังช่วยให้เด็ก
และเยาวชนบริโภคสื่อเกิดความตระหนักในความส�าคัญ ของการเลือกและจัดสรรเวลาที่
ใช้กับสื่อ รู้จักเปิดรับสื่ออย่างวิเคราะห์ วิพากษ์ ประเมินสิ่งที่สื่อน�าเสนอได้ แยกแยะได้ว่า
สิ่งใดควรเชื่อ สิ่งใดไม่ควรเชื่อ ตลอดจนเรียนรู้ถึงความปลอดภัยในโลกไซเบอร์ รู้กฎหมาย
และลขิสทิธิท์างปัญญาต่างๆ เพือ่ให้เดก็และเยาวชนใช้ทางนีไ้ด้อย่างรูเ้ท่าทนัและปลอดภยั 
โดยใช้องค์ประกอบทั้ง 3 ปัจจัย ได้แก่

3.1 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นหัวใจของการรู้เท่าทันสื่อ 
สามารถตั้งค�าถามอย่างวิพากษ์ สามารถคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองรอบด้าน

3.2 ความตระหนักในอิทธิพลของสื่อ (Media Effect Awareness) เป็นปัจจัยที่มุ่ง
เน้นไปยังความรู้ ความเข้าใจถึงผลกระทบของสื่อ ท�าให้สามารถวิเคราะห์และตัดสินใจได้
ว่าผลแบบใดที่ต้องการและผลแบบใดที่ควรหลีกเลี่ยง

3.3 การรู้เท่าทันตนเอง (Self-awareness) เป็นปัจจัยที่จะน�าไปสู่ความสามารถ 

ในการเลือก เป็นการฝึกให้เยาวชนรู้จักตนเองให้ดีเสียก่อน โดยรู้ว่าควรเลือกข้อมูล

ข่าวสารใดมาใช้ประโยชน์ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับตนเอง
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บทที่ 3
  กำรน�ำวิทยำกำรค�ำนวณมำสู่กำรออกแบบกำรเรียนรู้ตำมหลักสูตรแกนกลำงฯ    

  2551 (ฉบับปรับปรุง  2560)

เป้าหมายของหลักสูตรในรายวิชาวิทยาการค�านวณนั้นมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแก้ปัญหา 
โดยผ่านการคดิวเิคราะห์ การใช้เหตผุลและการคดิอย่างสร้างสรรค์ จนสามารถเป็นนกันวตักรรม
ได้ในที่สุด

การจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�านวณนั้นต้องพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา โดยยังไม่
ต้องค�านึงถึงการเขียนโปรแกรมหรือ Coding หรือที่เรียกว่า Unplugged  ซึ่งเป็นการใช้
แนวคิดเชิงค�านวณ (Computational Thinking)  ในการพัฒนาทักษะ การใช้เหตุผล  
การวิเคราะห์ การออกแบบ และการแก้ปัญหา ก่อนที่จะพัฒนามาสู่การเขียนโปรแกรม หรือ
การ Coding โดยการจัดการเรียนการสอนจาก Unplug สู่การ Coding โดยการใช้
กระบวนการเรียนรู้การคิดเชิงค�านวณ

กระบวนการเรียนรู้การคิดเชิงค�านวณ  4 ขั้น
1. ใช้ค�าถามเพื่อพัฒนาการคิด เป็นค�าถามส�าคัญ ให้พิจารณาปัญหาโดยการแยกย่อยปัญหา  
 ควรหารูปแบบและพิจารณาหา Concept ตามรูปแบบ
2. การออกแบบและเรียงล�าดับการแก้ปัญหา
3. การเขียนโปรแกรม/Coding
4. การตรวจสอบเพือ่การปรบัปรงุแก้ไข หากต้องแก้ไข ให้กลบัไปทีข้่อ 2 เพือ่ดลู�าดบัขัน้ตอน 
 อีกครั้ง
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ทั้งนี้สามารถเขียนในรูป Infographic ได้ดังนี้

 Unplugged  Coding

กำรใช้ค�าถามส�าคัญส�ำหรับ
ให้ผู้เรียนแก้ปัญหำ จำกนั้น 
ให้นักเรียนมองหารูปแบบที่ซ�้า
กัน ต่อจำกนั้นให้นักเรียน
พิจารณาโครงสร้างหลักและ
ลักษณะเฉพาะที่ต้องกำร 
แก้ปัญหำ

กำรออกแบบการแก้ปัญหา 
ให้นักเรียนออกแบบล�ำดับ 
ขั้นตอนเพื่อใช้ในกำรแก้ปัญหำ 
ทบทวนขั้นตอนหำกต้องแก้
ปัญหำ

กำรเขียนโปรแกรม หรือกำร 
Coding เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้
และสำมำรถออกแบบล�ำดับขั้น
ตอนแก้ปัญหำได้แล้ว ให้นักเรียน
แตกย่อยปัญหาออกเป็นส่วนๆ 
ก็สำมำรถเริ่มใช้การ Coding 
แบบง่ำยๆ ได้จนกว่ำจะช�ำนำญ

ตรวจสอบควำมถูกต้องต่ำงๆ 
และแก้ไขหำกพบข้อบกพร่อง 

ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียน 
การสอนวิทยาการค�านวณนั้นสามารถ
เริ่มได้จากเรื่องง่ายๆ  เพื่อให้มองเห็น
กระบวนการเรียนรู้ที่เริ่มจาก ปัญหาส�าคัญที่
ครูให้นักเรียน เพื่อใช้ในการแตกย่อยปัญหา  
ไปจนถึงการออกแบบการแก้ปัญหา สู่การ 
Coding ต่อไปได้
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ตัวอย่าง  กิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ การคิดเชิงค�านวณ ป.1 

โจทย์: ให้นักเรียนวาดรูปแมวสีน�้าตาลหางขอด 

1. เมื่อได้รับโจทย์แล้วให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน และให้ดูภาพแมวชนิดต่างๆ และ

ให้นักเรียนตอบค�าถามดังต่อไปนี้ 

1.1  มีแมวกี่ตัว

1.2  แมวมีสีอะไรบ้าง

1.3  แมวทุกตัวมีโครงสร้างอะไรที่เหมือนกัน

1.4  แมวสีน�้าตาลหางขอดที่ให้นักเรียนวาด มีโครงสร้างอะไรเหมือนกับข้อ 3 และมี  

 ลักษณะเฉพาะอะไรเป็นพิเศษ

2. ให้นักเรียนวาดรูปแมว และให้อธิบายว่าเริ่มต้นอย่างไร ไปจนกระทั่งวาดเสร็จ

Note:
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