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ค�าน�า

 มาตรฐานการศึกษาของชาติในรูปของกรอบผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ 

ของการศึกษา	 (Desired	Outcomes	 of	 Education	 :	 DOE)	 เป็น 
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ความเป ็นไทยและแข่งขันได ้ในเวทีโลก	 เป ็นคนดี	 มีคุณธรรม	 

ยึดค่านิยมร่วมของสังคมเป็นฐานในการพัฒนาตนให้เป็นบุคคลที่ม ี

คุณลักษณะขั้นต�่า	 3	 ด้าน	 คือ	 ผู ้เรียนรู้	 ผู ้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม	 

และพลเมืองที่ เข ้มแข็งซึ่งคณะรัฐมนตรีมีมติให ้กระทรวงศึกษา 

และหน่วยงานที่เก่ียวข้องเร่งด�าเนินการตามมาตรฐานการศึกษา 

ของชาติ	พ.ศ.	2561	ให้เกิดผลเป็นรูปธรรมชัดเจน	

	 กิจกรรมการเรียนการสอน	 CODING	 เป็นการจัดการเรียนรู	้ 

ที่เหมาะสมกับโลกยุคดิจิทัล	 เนื่องจากสามารถพัฒนาผู้เรียนให้เป็น 
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จากนวัตกรรมน้ัน	 ซึ่งสอดคล้องกับการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ	 

ที่พึงประสงค์ของคนไทย	 4.0	ตามาตรฐานการศึกษาของชาติ	 จึงเป็น 

ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูผู ้สอน	 ผู้บริหารสถานศึกษา	 

ศึกษานิเทศก์	พ่อแม่ผู้ปกครอง	ชุมชน	ตลอดจนภาคีเครือข่ายจะเข้ามา	 

มีส ่วนร ่วมในการพัฒนาคุณลักษณะของผู ้ เรียนให้เป ็นผู ้ เรียนรู 	้ 

ที่กระตือรือร้น	 ผู ้ร ่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม	 ตอบโจทย์การพัฒนา 

ชุมชน	ท้องถิ่น	และประเทศชาติ	
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	 มาตรฐานการศึกษาของชาติ	 พ.ศ.	 2561	 

ในรปูแบบของผลลพัธ์	ทีพึ่งประสงค์ของการศกึษา	 

(Desired	 Outcomes	 of	 Education	 :	 DOE)	 

ประกอบด้วยคุณลักษณะ	 3	 ด้าน	 คือ	 ผู้เรียนรู	้ 

ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม	 และพลเมืองท่ีเข้มแข็ง	 

ซึ่งถือเป็นคุณลักษณะข้ันต�่าของคนไทย	 4.0	 ท่ีตอบสนองวิสัยทัศน์การพัฒนา 

ประเทศสู ่ความมั่นคง	 มั่งคั่ง	 ย่ังยืน	 โดยผลลัพธ์หรือคุณลักษณะแต่ละด้าน 

จะประกอบด้วยทกัษะส�าคญัทีค่นไทยจะต้องได้รบัการพัฒนาให้เกดิขึน้	คณุลกัษณะละ 

ไม่เกิน	6	–	7	เรื่อง	ไล่ระดับกันไปตั้งแต่ปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษา	เช่น	

 	 ผู้เรียนรู้	 ผลลัพธ์หรือคุณลักษณะหนึ่งในหลายคุณลักษณะท่ีจะเกิดข้ึน 

กับเด็กเมื่อจบการศึกษาระดับประถมศึกษา	 คือ	 มีความรักและรับผิดชอบ 

ต่อการเรียนรู้	 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น	 คือ	 รู้จักตนเองและผู้อื่น	 มีเป้าหมาย 

และทักษะการเรียนรู้	 บริหารจัดการตนเองเป็น	 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย	 

คือ	 สามารถชี้น�าการเรียนรู ้ด ้วยตนเอง	 มีทักษะ	 การเรียนรู ้ 	 มีความรอบรู 	้ 

รู ้ทันการเปลี่ยนแปลง	 ระดับอุดมศึกษา	 คือ	 เรียนรู ้ตลอดชีวิต	 พร้อมเผชิญ 

ความเปลี่ยนแปลง	

1

การศึกษาของชาติ
ม�ตรฐ�น



	 		ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม	ผลลัพธ์หรือคุณลักษณะหนึ่ง	ในหลายคุณลักษณะ 

ท่ีจะเกิดข้ึนกับเด็กเมื่อจบการศึกษาระดับประถมศึกษา	 คือ	 มีความรับผิดชอบ 

ในการท�างานร่วมกบัผูอ้ืน่	ระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น	คอื	มทีกัษะการท�างานร่วมกัน	

ทักษะการสือ่สาร	ระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย	คอื	สามารถแก้ปัญหา	มกีารสือ่สาร

เชงิบวก	ระดับอดุมศึกษา	คอื	ร่วมแก้ไขปัญหาสงัคม	สามารถบรูณาการข้ามศาสตร์	
	 		พลเมืองที่เข้มแข็ง	 ผลลัพธ์หรือคุณลักษณะหนึ่งในหลายคุณลักษณะ 

ทีจ่ะเกิดขึน้กับเด็กเมือ่จบการศกึษาระดับประถมศกึษา	คอื	สามารถแยกแยะผดิถูก	

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น	 คือ	มีความเชื่อมั่นในความถูกต้อง	 ระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย	 คือ	 มีความเชื่อมั่นในความเท่าเทียมเป็นธรรม	 ระดับอุดมศึกษา	 คือ	 

กล้าต่อต้านการกระท�าในสิ่งที่ผิด

	 อย่างไรก็ตาม	 มาตรฐานการศึกษาของชาติได้ก�าหนดคุณลักษณะข้ันต�่า 

ท้ัง		3		ด้าน		เพ่ือพัฒนาคนไทย	4.0	ให้เป็นคนด	ีมคีณุธรรม	ยึดค่านิยมของสงัคมเป็นฐาน

ในการพัฒนาตนเอง	มุง่สูเ่ป้าหมายเดยีวกันกับการพัฒนาคนไทยในยุทธศาสตร์ชาติ	

กฎหมายและแผนพัฒนาประเทศ	คอื	ธ�ารงความเป็นไทยและแข่งขันได้ในเวทโีลก	 

ซึ่งคุณลักษณะขั้นต�่าของแต่ละด้านจะน�ามาแตกออกเป็นทักษะส�าคัญท่ีเด็กไทย 

จะต้องได้รับการพัฒนาให้เกิดขึ้นเป็นผลลัพธ์ของการศึกษาเมื่อจบการศึกษา 

ในแต่ละระดับการศึกษา	โดยรายละเอยีดของคณุลกัษณะขัน้ต�า่ทัง้	3	ด้าน	ประกอบด้วย	
	 		ผู้เรียนรู้	 ต้องการพัฒนาคนให้เป็นผู้ท่ีมีความเพียร	 ใฝ่เรียนรู	้ และมีทักษะ 

การเรียนรู้ตลอดชีวิตท่ีก้าวทันโลกดิจิทัลและโลกอนาคต	มีสมรรถนะท่ีเกิดจาก

ความรูด้้านต่าง	ๆ 	อย่างมสีนุทรยีะ	รกัษ์และประยุกต์ใช้ภูมปัิญญาไทย	มทีกัษะชวิีต 

เพ่ือสร้างงานบนพ้ืนฐานของความพอเพียง	ความมั่นคงในชีวิตและคุณภาพชีวิต 

ที่ดีต่อตนเอง	ครอบครัว	และสังคม	
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 	ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม	ต้องการพัฒนาคนให้เป็นผู้มีทักษะทางปัญญา	

ทักษะศตวรรษท่ี	21	ความฉลาดดิจทัิล	ทักษะการคดิสร้างสรรค์	ทกัษะข้ามวัฒนธรรม	

สมรรถนะการบูรณาการข้ามศาสตร์	 และมีคุณลักษณะการเป็นผู้ประกอบการ	 

เพื่อร่วมสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคม	เป็นการสร้างโอกาส	 

เพิ่มมูลค่าให้กับตนเองและสังคม
	 		พลเมืองท่ีเข้มแข็ง	 เน้นการสร้างคน 

ให้เป็นผู้มีความรักชาติ	 รักท้องถ่ิน	 รู ้ถูกผิด	

มีจิตส�านึกเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก	 

มีจิตอาสา	 มีอุดมการณ์และมีส ่วนร ่วม 

ในการพัฒนาชาติ	 บนฐานของประชาธิปไตย	 

ความยุติธรรม	ความเท่าเทียม	และเสมอภาค	

เพ่ือจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 

ที่ยั่งยืนและอยู่ร่วมกันในสังคมไทยและประชาคมโลกอย่างสันติ

	 จากคณุลกัษณะท่ีพึงประสงค์ตามท่ีก�าหนดไว้ในมาตรฐานการศกึษาของชาติ	 

หน่วยงานต้นสังกัดและสถานศึกษาจะต้องจัดการศึกษา	 ตลอดจนจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนอย่างสอดคล้องเช่ือมโยงและต่อเนื่องกันในแต่ละระดับชั้น 

ตั้งแต่ปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษา	 เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะดังกล่าวให้เกิดขึ้น	 

ทัง้การเป็นผูเ้รยีนรู	้ผูร่้วมสร้างสรรค์นวตักรรม	และพลเมอืงทีเ่ข้มแขง็	โดยการพัฒนา 

ผู้เรียนในแต่ละระดับช่วงชั้นจะใช้กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีจุดเน้นในการสร้าง 

ความรู้	 ทักษะ	 ความสามารถและคุณลักษณะที่แตกต่างกันไปอย่างต่อเน่ือง 

และสัมพันธ์กัน	 วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่น่าสนใจรูปแบบหน่ึงคือ	 

โค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรม	 ผ่านวิชาวิทยาการค�านวณ	สาระเทคโนโลยี	 

(วิทยาการค�านวณ)	 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์	 ซึ่งเป็นวิธีที่ช่วยพัฒนา 

ทักษะส�าคัญของคุณลักษณะข้ันต�่าท้ัง	 3	 ด้าน	 (ผู ้เรียนรู ้	 ผู ้ร ่วมสร้างสรรค  ์

นวัตกรรม	 และพลเมืองที่เข้มแข็ง)	 ตามที่ก�าหนดไว้ในมาตรฐานการศึกษา 

ของชาติ
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วิชาวิทยาการค�านวณ 
 

	 วิทยาการค�านวณ	 เป็นวิทยาศาสตร์ท่ีเก่ียวกับกระบวนการแก้ปัญหา 

อย่างเป็นข้ันตอน	 เป็นระบบ	และมีเหตุผล	 โดยประกอบด้วย	การก�าหนดปัญหา	 

การวิเคราะห์	 การค�านวณ	 การสังเคราะห์	 และการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยี 

สารสนเทศ	 วิทยาการข้อมูลและวิทยาการคอมพิวเตอร์	 เพ่ือแก้ปัญหาใด	ๆ	 รวมทั้ง 

การด�าเนินชีวิตประจ�าวัน

	 	 	 	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี	(สสวท.)	กระทรวงศึกษาธิการ	ได้เล็งเห็น 

ถึงความส�าคัญของการพัฒนาทักษะของผู ้เรียน 

ในศตวรรษที	่21	ให้เหมาะสมกับสภาพเศรษฐกิจ	สงัคม	 

ในยุคท่ีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการด�ารงชีวิต	 

รวมถึงสร้างความรู้	 ความเข้าใจและส่งเสริมทักษะ 

ขั้นพ้ืนฐานในการน�าเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรม	 อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ 

เพ่ือตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย	 4.0	 จึงได้จัดวิชาวิทยาการค�านวณ	ซึ่งเป็นหน่ึง 

ในสาระการเรียนรู้เทคโนโลยี	 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 

(ปีการศึกษา	 2563	 ระดับชั้นประถมศึกษาจะใช้ชื่อว่าวิชาเทคโนโลยี)	 ที่เริ่ม 

จัดการเรียนการสอนมาตั้งแต่ปีการศึกษา	2561	โดยมีเป้าหมายที่ส�าคัญในการพัฒนา 

ผู้เรียน	ดังนี้

	 1.		เพ่ือใช้ทักษะการคิดเชงิค�านวณในการคดิวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน 

และเป็นระบบ	 	

	 2.	 เพ่ือให้มทีกัษะในการค้นหาข้อมลูหรอืสารสนเทศ	ประเมนิ	จดัการ	วิเคราะห์	 

สังเคราะห์และน�าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา	

	 3.	 เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	 สื่อดิจิทัล	 เทคโนโลย ี

สารสนเทศและการสือ่สาร	ในการแก้ปัญหาในชวีติจรงิ	การท�างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ 

เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม	
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	 4.	 เพ่ือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

อย่างปลอดภัย	รู้เท่าทัน	มีความรับผิดชอบ	มีจริยธรรม	

	 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 

เป็นสาระท่ีมุ ่งหวังให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้และมีทักษะ 

การคิดเชิงค�านวณ	 การคิดวิเคราะห์	 แก้ปัญหา 

เป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ	ประยุกต์ใช้ความรูด้้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สารในการแก้ปัญหาท่ีพบในชวิีตจรงิได้อย่างมปีระสทิธิภาพ	

โดยก�าหนดสาระส�าคัญไว้ดังนี้	

	 1.	วิทยาการคอมพิวเตอร์	 การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ	 

การใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน	 การบูรณาการ 

กับวิชาอื่น	 การเขียนโปรแกรม	การคาดการณ์ผลลัพธ์	 การตรวจหาข้อผิดพลาด	 

การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์	 เพ่ือแก้ปัญหา 

ในชีวิตจริง	 	

	 2.	เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 การรวบรวมข้อมูล	การประมวลผล	 

การประเมินผลการน�าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศ	 เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง	 

การค้นหาข้อมูลและแสวงหาความรู้บนอินเทอร์เน็ต	การประเมินความน่าเชื่อถือ 

ของข้อมลูการเลอืกใช้ซอฟต์แวร์หรอืบรกิารบนอนิเทอร์เนต็ข้อตกลงและข้อก�าหนด

ในการใช้สือ่หรอืแหล่งข้อมลูต่าง	ๆ 	หลกัการท�างานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

การสื่อสาร

	 3.	การรู้ดิจิทัลการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย	 

การจดัการอตัลักษณ์	การรูเ้ท่าทนัสือ่	กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์	การใช้ลขิสทิธ์ิ

ของผู้อื่นโดยชอบธรรมนวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสารต่อการด�าเนินชีวิต	อาชีพ	สังคมและวัฒนธรรม

	 เมื่อเรียนสาระเทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)	ผู้เรียนจะมีคุณภาพดังนี้	

		 จบชั้นประถมศึกษาปีที่	 3	 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ข้ันตอนการแก้ปัญหา	 

มทัีกษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารเบือ้งต้น	รกัษาข้อมลูส่วนตวั
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		 จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี	 6	 ค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมิน 

ความน่าเชือ่ถือตดัสนิใจเลอืกข้อมูล	ใช้เหตผุลเชงิตรรกะในการแก้ปัญหา	ใช้เทคโนโลยี 

สารสนเทศและการสื่อสารในการท�างานร่วมกัน	 เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน	 

เคารพสิทธิของผู้อื่น

		 จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่	3	น�าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์	วิเคราะห์	

ประเมินน�าเสนอข้อมูลและสารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์	 ใช้ทักษะการคิด 

เชิงค�านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	 

เพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา	 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่าทัน 

และรับผิดชอบต่อสังคม

		 จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่	6	ใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	สื่อดิจิทัล	

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	เพื่อรวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง	ๆ 	

และความรู้จากศาสตร์อื่นมาประยุกต์ใช้สร้างความรู้ใหม่เข้าใจการเปลี่ยนแปลง 

ของเทคโนโลยีทีม่ผีลต่อการด�าเนินชวิีต	อาชพี	สงัคม	วัฒนธรรม	และใช้อย่างปลอดภัย	 

มีจริยธรรม
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โค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรม

	 โครงการส่งเสริมการเรียนรู ้เพ่ือพัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู ่สังคมดิจิทัล 

ในอนาคต	(2562)	โดยส�านักส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล	หรือ	DEPA	กระทรวงดิจิทัล 

เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม	 ได้มีนโยบายส่งเสริมและสนับสนุนให้เยาวชนไทยสนใจ 

ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	เพ่ือพัฒนาทกัษะพ้ืนฐานด้านการคดิวิเคราะห์	การแก้ปัญหา	 

และใช้ความคิดสร้างสรรค์	 ซึ่งทักษะเหล่าน้ีจ�าเป็นและเป็นประโยชน์ต่อยอดไปสู ่

การพฒันาทักษะดิจิทัลขั้นสูงเพื่อเป็นการตอบรับ 

การพัฒนาทักษะแก่คนรุ่นใหม่จึงมีการบรรจ ุ

สาระวิทยาการค�านวณ	ไว้ในหลกัสตูรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน	 พุทธศักราช	 2551	 (ฉบับ 

ปรับปรุง	 พ.ศ.	 2560)	 เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู ้

วิทยาการคอมพิวเตอร์	 (Computer	 Science)  

พัฒนาทักษะด้านโค้ดดิง้	ท่ีท�าให้เกิดความสามารถ 

ในการแก ้ไขป ัญหาอย ่างเป ็นขั้น เป ็นตอน	 

และใช้เทคโนโลยีในการพัฒนานวัตกรรม	

	 เมื่อโลกเข้าสู่ยุคดิจิทัล	หุ่นยนต์และ	AI	 เข้ามามีส่วนส�าคัญในโลกธุรกิจและ 

การผลิต	ดังนั้น	 “ภาษา”	ส�าคัญในโลกยุคต่อไปจะเป็นภาษาที่ใช้สื่อสารท�าความ

เข้าใจและจัดการกับระบบคอมพิวเตอร์	 ทักษะความเข้าใจเรื่องโค้ดและระบบ 

การเขียนโค้ด	(Coding)	จึงเป็นทักษะส�าคัญ	

	 โค้ดดิง้	(Coding)	เป็นการใช้ชดุค�าสัง่	หรอืสญัลกัษณ์	เพ่ือสือ่ถึงล�าดบัข้ันตอน

การท�างานบางอย่างท่ีเราต้องการ	ซึ่งมีหลายรูปแบบ	ทั้งการใช้ชุดค�าสั่งที่ไม่ต้อง 

ใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์	 (unplugged)	 เช่น	 การใช้บัตรค�าสั่งด้วยข้อความหรือ 

สัญลักษณ์ท่ีมนุษย์เข้าใจได้ง่าย	 และการใช้ชุดค�าสั่งที่ต้องใช้คอมพิวเตอร์		 

(plugged)	 เช่น	 การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ต่าง	 ๆ	 ไม่ว่าจะเป็น	 

Basic	 Python	 Java	 C	 หรือ	 Pascal	 เป็นต้น	 โดยสามารถเลือกใช้ได  ้
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ตามความเหมาะสมกับชิน้งาน	หรอืความถนดั 

ของผู ้เขียนโปรแกรม	 ซึ่งในกระบวนการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 เพ่ือให้ได้ 

ซอฟต์แวร์หรอืนวัตกรรมทีม่าช่วยแก้ปัญหา 

ตามท่ีต้องการ	 จ�าเป็นต้องมีทักษะการคิด 

เชิงค�านวณ	 (Computational	 Thinking)	 

มาช่วยแก้ปัญหา	 ด้วยการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นข้ันตอนและมีล�าดับ 

วิธีคิด	 เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน�าไปประมวลผลได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ	นอกจากน้ียังสามารถน�าทักษะการคิดเชิงค�านวณไปใช้แก้ปัญหา 

ในศาสตร์อื่น	ๆ	และปัญหาในชีวิตประจ�าวันได้ด้วย	วิธีคิดแบบวิทยาการค�านวณ 

จึงไม่ใช่แค่เพียงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 แต่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้คิด 

และเชื่อมโยงปัญหาต่าง	 ๆ	 จนสามารถคิดแก้ไขปัญหาได้อย่างเป็นระบบและ 

น�ามาโค้ดดิ้ง	(Coding)	คือ	การเขียนโค้ดด้วยภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อน�าไปพัฒนา

นวัตกรรมในการแก้ไขปัญหาหรือสร้างสรรค์นวัตกรรมอื่น	ๆ

	 การโค้ดด้ิง	 ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนในวิชาวิทยาการค�านวณ	 

จะท�าให้ผู้เรยีนได้เรียนรูแ้ละมทัีกษะในการคดิวิเคราะห์	แก้ปัญหาเป็นข้ันเป็นตอน

และเป็นระบบ	สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	 เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารมาแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง	 หรือพัฒนานวัตกรรม 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ	

	 นโยบายในการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู ้โค้ดดิ้งในโรงเรียน	 ท�าให้เกิด 

ความร่วมมือของหน่วยงานต่าง	ๆ	 อาทิ	 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ 

คอมพิวเตอร ์แห ่งชาติ 	 ( เนคเทค)	 ส�านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร ์และ 

เทคโนโลยีแห่งชาติ	 (สวทช.)	 ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน	 

(สพฐ.)	 ในการพัฒนา	 ครู	 และบุคลากรทางการศึกษา	 โดยมีโครงการท่ีจัดข้ึน 

เพ่ือพัฒนาขีดความสามารถในการจัดการสอน	Coding	 ให้มีประสิทธิภาพ	 เช่น	 

โครงการ	KruKid	Contest	 ซึ่งเป็นโครงการท่ีส่งเสริมให้เกิดการประยุกต์ใช้บอร์ด	 
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KidBright	 เป็นชุดสื่อการเรียนการสอนในโรงเรียน	 ส่งเสริมให้เกิดการเขียน	 

เพ่ือโค้ดดิ้งและน�าผลงานท่ีพัฒนามาใช้งานจริง	 และส่งเสริมให้เกิดการสอน 

โค้ดดิ้งภายในโรงเรียน	 หรือโครงการอบรมหลักสูตรการจัดการเรียนรู้วิทยาการ 

ค�านวณส�าหรับครู	 coding	 for	 teacher	 (C4T)	 ที่ เป ็นโครงการพัฒนา 

ความสามารถของครูและบุคลากรทางการศึกษาในการจัดการเรียนการสอน	 

Coding	ให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พ.ศ.	2551	และ 

โครงการอบรมให้ค�าปรึกษาและการจัดการเรียนรู ้	 วิทยาการค�านวณส�าหรับ 

ศึกษานิเทศก์	 Coding	 Mentor	 (CM)	 เพ่ือพัฒนาศึกษานิเทศก์ให้มีความรู ้ 

ทางวิชาการ	 เก่ียวกับหลักสูตรวิทยาการค�านวณและแนวทางการนิเทศติดตาม	 

การจัดการเรียนรู้วิทยาการค�านวณ	การออกแบบและเทคโนโลยี

	 	 ส�านักงานเลขาธิการสภาการศึกษาได้เล็งเห็นความส�าคัญของการพัฒนา 

ผูเ้รยีนด้วยกิจกรรมการเรยีนการสอนโค้ดด้ิงและการสร้างสรรค์นวัตกรรม	จงึได้ด�าเนินการ

ศึกษาการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะท่ีพึงประสงค ์

ของคนไทย	 4.0	 ตามมาตรฐานการศึกษา 

ของชาติโดยใช้กิจกรรมการเรียนการสอน 

โค ้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรม	 

ซึ่งท�าการศึกษาในสถานศึกษาท่ีพัฒนา 

ผู้เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอน

โค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรม	

10	แห่ง	 แบ่งเป็น	 สถานศึกษาน�าร่องของ 

ส�านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล	 (DEPA)	 

ตามภูมิภาคต่าง	ๆ	จ�านวน		6	แห่ง	ได้แก่	โรงเรียนอนุบาล 

พิษณุโลก	จงัหวัดพิษณุโลก		สพป.พิษณุโลก		เขต	1,		โรงเรยีนบ้านห้วยกะปิ		จงัหวัดชลบรุ	ี 

สพป.ชลบุรี	เขต	1,	โรงเรียนนารีนุกูล	จังหวัดอุบลราชธานี	สพม.	เขต	29,	โรงเรียน	 

ดัดดรุณี	 จังหวัดฉะเชิงเทรา	สพม.	 เขต	 6,	 โรงเรียนวรนารีเฉลิม	 จังหวัดสงขลา	 

สพม.	เขต	16,	โรงเรยีนปราโมชวทิยารามอนิทรา	จงัหวัดกรงุเทพมหานคร	สช.	และ	 
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สถานศึกษาท่ีมีการพัฒนาผู ้เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโค้ดดิ้งและ 

การสร้างสรรค์นวตักรรมและมผีลการปฏบัิตงิานท่ีด	ีแต่ไม่ได้เป็นสถานศกึษาน�าร่อง 

ของส�านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล	 (DEPA)	 จ�านวน	 4	แห่ง	 ได้แก่	 โรงเรียน 

ชุมชนบ้านอุ้มผาง	จังหวัดตาก	สพป.	ตาก	 เขต	2,	 โรงเรียนวัดคลองโคน	จังหวัด 

สมุทรสงคราม	สพป.สมุทรสงคราม,	โรงเรียนวัดราชสิงขร	จังหวัดกรุงเทพมหานคร	 

ส�านกัการศกึษากรุงเทพมหานคร	(ประถม)	และ	โรงเรยีนมธัยมสาธิตมหาวิทยาลยั 

นเรศวร	จงัหวัดพิษณุโลก	คณะศกึษาศาสตร์	มหาวิทยาลัยนเรศวร	ในช่วงปีการศกึษา	 

2561	 –	 2562	 ตั้งแต ่ระดับชั้นประถมศึกษาจนถึงระดับชั้นมัธยมศึกษา	 

โดยท�าการศึกษาคู่มือการใช้หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์	 กลุ่มสาระ 

การเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์	(ฉบบัปรบัปรงุ	พ.ศ.	2560)	ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา 

ขัน้พ้ืนฐาน	พุทธศักราช	2551	สาระเทคโนโลยี	(วิทยาการค�านวณ)		ระดบัประถมศกึษา 

และมธัยมศึกษา	รวมกับการศกึษาสภาพการจดัการเรยีนการสอนจรงิในห้องเรยีน	 

และถอดบทเรียนแนวการปฏิบัติที่ดี	ครอบคลุมประเด็น	ดังต่อไปนี้
	 	รปูแบบกิจกรรมทีจ่ดัการเรยีนการสอนโค้ดดิง้และการสร้างสรรค์นวัตกรรม	
	 	การพัฒนาครูหรือผู้สอน	
	 		สื่อหรืออุปกรณ์ที่ใช้
	 	การมีส่วนร่วมของสถานศึกษาเครือข่ายและชุมชน
	 		ปัจจัยความส�าเร็จ
	 	ปัญหา/อุปสรรค	
	 	ความยั่งยืนในการด�าเนินงาน	
	 		ผลที่เกิดขึ้นกับผู้สอน	ผู้เรียน	สถานศึกษา	และชุมชน	
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รูปแบบกิจกรรมที่จัดการเรียนการสอนโค้ดดิ้ง
และการสร้างสรรค์นวัตกรรม

 เป็นไปตามมาตรฐาน	ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ตามท่ีสถาบันส่งเสริม
การสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี	(สสวท.)	ก�าหนดขึน้ตามแต่ละช่วงชัน้	 
ประกอบด้วยเนื้อหา	3	ส่วน	ได้แก่

	 1.	วิทยาการคอมพิวเตอร์
	 2.	เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
	 3.	การรู้ดิจิทัล
 ก�าหนดสถานการณ์เน้นให้ฝึกทักษะการคิด
		 1.	การคิดเชิงค�านวณ	(Computational	Thinking)	
		 2.	การคิดเชิงตรรกะ	(Logical	Thinking)	
		 3.	การคิดแก้ไขปัญหาหรือปัญหาเป็นฐาน	(Critical	Thinking)	
		 4.	การคิดเชิงสร้างสรรค์	(Creative	Thinking)	
 การออกแบบแบบโครงงานเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรม

	 เน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ	(Student	-	Centered)	
	เรียนรู้แบบเดี่ยวเป็นรายบุคคล	แบบคู่	และแบบกลุ่ม	
 กิจกรรมการเรียนรู้แบบการศึกษาเชิงรุก	(Active	Learning)
 วิธีเรียนแบบเรียนปนเล่น	(Play	Ground)	
 วิธีเรียนแบบเกมมิฟิเคชั่น	(Gamification)

  กิจกรรมการเรียนการสอน

  เนื้อหา

สิ่งส�าคัญ คือ การก�าหนดปัญหาใกลัตัวของผู้เรียน
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	เน้นการประเมินตามสภาพจริง	 (Authentic	 Assessment)	 ดูจากผล 

การปฏิบัติงานของผู้เรียนและพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น	

	มกีารประเมนิผูเ้รยีนระหว่างเรยีน	(Formative	Assessment)	เพ่ือตรวจสอบ 

ความก้าวหน้าทางการเรียน	

	มีการประเมินผลหลังเรียน	(Summative	Assessment)	ด้วยการทดสอบ 

วัดความรู้และทักษะ	 การประเมินแฟ้มผลงานของผู้เรียน	 การประเมิน 

โครงงานหรือนวัตกรรมที่เกิดขึ้นว่าเป็นไปตามเป้าหมาย

  การวัดและประเมินผล

ตัวอย่างรูปแบบกิจกรรมที่จัดการเรียนการสอนโค้ดดิ้ง
และการสร้างสรรค์นวัตกรรม

การน�าเสนอผลงานนวัตกรรมของผู้เรียน
โรงเรียนดัดดรุณี	จังหวัดฉะเชิงเทรา

 
	

- เน้นผู้เรียนเป็นสำคญั (Student - Centered)  
- เรียนรู้แบบเดีย่วเป็นรายบุคคล แบบคู่ และแบบกลุ่ม  
- กิจกรรมการเรียนรู้แบบการศึกษาเชิงรกุ (Active Learning) 
- วิธีเรียนแบบเรียนปนเล่น (Play Ground)  
- วิธีเรียนแบบเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

s เนื้อหา 

- เ ป ็ น ไ ป ต า ม ม า ต ร ฐ า น 
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ตามที่สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเ
ทคโนโลยี (สสวท.) กำหนดขึ้นตามแต่ละช่วงชั้น ประกอบด้วยเนื้อหา ๓ 
ส่วน ได้แก่ 

      ๑. วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
       ๒. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
      ๓. การรู้ดิจิทัล 

- กำหนดสถานการณ์เน้นให้ฝึกทักษะการคิด 
       ๑. การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking)  
       ๒. การคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking)  
       ๓. การคิดแก้ไขปัญหาหรือปัญหาเปน็ฐาน (Critical Thinking)  
       ๔. การคิดเชิงสรา้งสรรค์ (Creative Thinking)    

- การออกแบบแบบโครงงานเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรม 

 

 
 

 

 

s การวัดและประเมินผล 

- เ น ้ น ก า ร ป ร ะ เ ม ิ น ต า ม ส ภ า พ จ ร ิ ง  ( Authentic Assessment) 
ดูจากผลการปฏิบัติงานของผูเ้รียนและพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึน้   

- ม ี ก า ร ป ร ะ เ ม ิ น ผ ู ้ เ ร ี ย น ร ะ ห ว ่ า ง เ ร ี ย น  ( Formative Assessment)               
เพื่อตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียน  

- มีการประเมินผลหลังเรียน (Summative Assessment) ด้วย                 
การทดสอบวัดความรู้และทักษะ การประเมินแฟ้มผลงานของผู้เรียน 
การประเมินโครงงานหรือนวัตกรรมที่เกดิขึ้นว่าเป็นไปตามเป้าหมาย 

ตัวอย่างรูปแบบกิจกรรมทีจ่ดัการเรียนการสอนโค้ดดิ้ง 
และการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

 

   

กิจกรรมการเรียนแบบก

ลุ่ม       

โรงเรียนดัดดรุณี 

จังหวัดฉะเชิงเทรา	

ส่ิงสำคัญ คือ การกำหนดปัญหาใกล้ตัวของผู้เรียน	

กิจกรรมการเรียนแบบกลุ่ม
โรงเรียนดัดดรุณี	จังหวัดฉะเชิงเทรา

12



ผลงานนวัตกรรมเครื่องรดน�้าต้นไม้ของผู้เรียน
โรงเรียนอนุบาลพิษณุโลก	จังหวัดพิษณุโลก

กิจกรรมการเรียนแบบรายบุคคล
โรงเรียนวรนารีเฉลิม	จังหวัดสงขลา

 
	

   
 
 

 
 

 
 
 
 

 

การพัฒนาครูหรือผู้สอน 

s การเลือกผู้สอน 

- เป็นครูผู้สอนเดิมรายวิชาคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลย ี          

- เป็นครูวิทยาศาสตร์หรือครูที่ได้รับมอบหมายให้สอนวิทยาการคำนวณ 

s คุณลักษณะของผู้สอน 

 เป็นผู้มีความกระตือรือร้นพร้อมทีจ่ะเรียนรู้สิ่งใหม่เสมอ 

การนำเสนอผลงานนวัตกรรมของผู้เรียน  
โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา	

กิจกรรมการเรียนแบบรา

ยบุคคล     

โรงเรียนวรนารีเฉลิม 

จังหวัดสงขลา 

ผลงานนวัตกรรมเครื่องรดน้ำต้นไม้ของผู้เรียน 
โรงเรียนอนุบาลพิษณุโลก จังหวัดพิษณุโลก 
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การพัฒนาครูหรือผู้สอน

เป็นผู้มีความกระตือรือร้นพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่เสมอ

พัฒนาความรู้	 ทักษะ	 คุณลักษณะที่เหมาะสมกับธรรมชาติของรายวิชา

วิทยาการค�านวณ

 เป็นครูผู้สอนเดิมรายวิชาคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยี	

 เป็นครูวิทยาศาสตร์หรือครูที่ได้รับมอบหมายให้สอนวิทยาการค�านวณ

 การเลือกผู้สอน

  คุณลักษณะของผู้สอน

 เป้าหมายการพัฒนาผู้สอน

 หลักสูตร	ตัวชี้วัด	สาระรายวิชา	มาตรฐานของวิชาวิทยาการค�านวณ	
	การเขียน	การท�างานและการประเมินโปรแกรมคอมพิวเตอร์
 ภาษาโปรแกรมส�าหรับเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
	การคิดและวิธีการพัฒนาทักษะการคิดต่าง	ๆ	
 สื่อ	วัสดุ	อุปกรณ์	วิธีการท�างานและการใช้งานสื่อชนิดต่าง	ๆ	
 อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น	วงจรไฟฟ้า	ความรู้พื้นฐานทางวิศวกรรม	
 การออกแบบกิจกรรม	 เทคนิคการสอน	 วิธีการสอนวิทยาการค�านวณ 
ทั้งแบบ	Unplugged	และ	Plugged	

	การวัดและประเมนิผล	เน้นการประเมนิตามสภาพจรงิ	วิธีการวัด	การออกแบบ
การวัด	เครื่องมือวัดและประเมินผล

 ความรู้ส�าหรับผู้สอนวิชาวิทยาการค�านวณ

14



	ทักษะการสอน	การออกแบบกลยุทธ์การสอนวิทยาการค�านวณ

	ทักษะการคิด	ฝึกตนเองให้มีทักษะการคิดเชิงค�านวณ	

	ทักษะการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาโปรแกรมขั้นพื้นฐานได้

	ทักษะการใช้สื่อ	วัสดุ	อุปกรณ์	เครื่องมือต่าง	ๆ	

	ทักษะการออกแบบและผลิตสื่อการสอนแบบ	Unplugged

	ทักษะการพัฒนานวัตกรรมหรือโครงงานและการเป็นโค้ช	(Coach)	

	ทักษะการเรียนรู้	ใฝ่เรียนใฝ่รู้	และแสวงหาความรู้อยู่เสมอ

	ทักษะการวัดและประเมินผลที่เหมาะสมกับธรรมชาติของรายวิชา

	 เรียนรู้ผ่านทางการอบรมที่จัดขึ้นจากหน่วยงานต่าง	ๆ

	 เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเครือข่ายออนไลน์

	 เรียนรู้ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์

 เรียนรู้จากชุมชนนักปฏิบัติกลุ่มครูผู้สอนวิชาวิทยาการค�านวณ	 

(PLC	:	Professional	Learning	Community)	

	 เรียนรู้ในงานโดยมีโค้ช	 (Coach)	 เป็นผู้แนะน�าซึ่งเป็นเพ่ือนครูในโรงเรียน	 

วิธีนี้มักใช้ในการพัฒนาผู้สอนภายในสถานศึกษา

 ทักษะส�าหรับผู้สอนวิชาวิทยาการค�านวณ

 วิธีการหรือช่องทางการพัฒนาผู้สอน
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สื่อหรืออุปกรณ์ที่ใช้

 ชุดบัตรค�าสั่ง	ชุดเกมค�าสั่งต่าง	ๆ	ที่มีจ�าหน่ายหรือที่ผู้สอนผลิตเอง

	 ใบกิจกรรม	ใบงานจากต้นแบบต่าง	ๆ	หรือที่ผู้สอนสร้างขึ้นเอง

	 วัสดุอุปกรณ์สร้างสรรค์ที่มีผู้สอนผลิตขึ้นมาเอง

	 วัสดอุปุกรณ์ท่ีมมีาตรฐานใช้เพ่ือการเรียน	Coding	เช่น	Micro:bit,	Cubetto 

STEAM	School	Kit,	Quirkbot	และอื่น	ๆ

หนังสอืเรยีนรายวชิาพ้ืนฐานวทิยาศาสตร์		(วิทยาการค�านวณ)	ระดบัชัน้ประถมศกึษา 

ปีท่ี	 1	 -	 6	และระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี	 1	 -	 6	 ของสถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	(สสวท.)	กระทรวงศึกษาธิการ

  สื่อหลักที่ใช้ทุกสถานศึกษา

  สื่อ วัสดุ อุปกรณ์การสอนแบบ Unplugged Coding

ตัวอย่างและกิจกรรม Unplugged Coding

โรงเรียนบ้านห้วยกะปิ	จังหวัดชลบุรี
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โรงเรียนวัดคลองโคน	จังหวัดสมุทรสงคราม

ตัวอย่างวัสดุอุปกรณ์ที่มีมาตรฐานใช้เพื่อการเรียน Coding

Micro:Bit
อ้างอิงจาก https://microbit.org/get-started/user-guide/overview/
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Cubetto
อ้างอิงจาก www.STEMPowerdaFamily.com

Cubetto
อ้างอิงจาก www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding1.pdf
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ผลงานนวัตกรรมจาก	STEAM	School	Kit	
ของผู้เรียนโรงเรียนบ้านห้วยกะปิ	จังหวัดชลบุรี
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ภาษาโปรแกรมที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐาน	เช่น	Scratch,	 

Python,	C#,	C/C++,	Java,	JavaScript	เป็นต้น

  สื่อ วัสดุ อุปกรณ์การสอนแบบ Plugged Coding

ภาษาโปรแกรมที่แนะน�าใช้ในการสอนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐาน

โปรแกรม	SCRATCH
 

อ้างอิงจาก https://code.org/student/beyondk12

อ้างอิงจาก https://code.org/student/beyondk12 
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แหล่งการเรยีนรู้ทีใ่ช้ส�าหรับฝึกโค้ดดิง้และให้ความรูเ้รือ่ง	Coding	เช่น	Youtube, 

code.org,	codingthailand.org,	makecode	และสือ่สงัคมออนไลน์แบบต่าง	ๆ 	เป็นต้น

  สื่อบนเครือข่ายออนไลน์

เว็บไซต์	code.org

เว็บไซต์	codingthailand.org
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  วิธีการได้มาของสื่อ

  ปัญหาการใช้สื่อ

	 การจัดสรรงบประมาณจากสถานศึกษาส�าหรับรายวิชา
	 การสนับสนุนของหน่วยงานภาครัฐหรือเอกชน	
	 การสนับสนุนงบประมาณจากผู้ปกครองและชุมชนในท้องถิ่น
	 การเข้าร่วมโครงการ	การแข่งขัน	ชิงของรางวัลของผู้สอนและผู้เรียน

 จ�านวนสื่อและอุปกรณ์ไม่เพียงพอ
	 วัสดุบางชนิดช�ารุดง่าย	ไม่แข็งแรง	ทนทาน	
	 วัสดุบางอย่างเป็นวัสดุสิ้นเปลือง
	 วัสดุอุปกรณ์ท่ีจัดสรรไม่ครบถ้วน	ท�าให้ท�างานไม่เต็มประสิทธิภาพ	 เช่น	 
มีตัวบอร์ดคอนโทรเลอร์แต่ไม่มีอุปกรณ์เชื่อมต่อ	เป็นต้น

	 พื้นที่ห้องคับแคบส�าหรับท�ากิจกรรมแบบ	Unplugged	แต่ในโรงเรียนที่อยู่
ภายใต้โครงการ	DEPA	ห้องจะมีพื้นที่กว้างมากพอ

	 มีปัญหาเรื่องระบบการจัดซื้อวัสดุสิ้นเปลือง
	 สัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่เสถียรหรือไม่สามารถเชื่อมต่อได้
	 เมื่อกระแสไฟฟ้าดับหรือไฟฟ้าตก	ไม่สามารถใช้คอมพิวเตอร์และเชื่อมต่อ
สัญญาณอินเทอร์เน็ตได้	

  ความต้องการเกี่ยวกับสื่อ

 หน่วยงานภาครัฐควรจัดสรรสื่อวัสดุอุปกรณ์ด้านโค้ดดิ้งให้เพียงพอต่อจ�านวน 
ผู้เรียนของแต่ละโรงเรียน	

	 หน่วยงานรฐับาลท่ีมีการด�าเนินการโครงการด้านโค้ดดิง้มาแล้วอย่าง	DEPA	 
ควรสนับสนุนโครงการอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน

	 สถานศึกษาต้องการได้รับการสนับสนุนสื่อท่ีสามารถตอบโจทย์เรื่อง	 IOT	
ส�าหรับท�าโครงงานและน�าไปสู่การบูรณาการในรายวิชาอื่น
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การมีส่วนร่วมของสถานศึกษาเครือข่ายและชุมชน

	ผลักดันนโยบายการจัดการศึกษาโค้ดดิ้ง	โดยการน�าชุมชนเข้ามามีส่วนร่วม 

ในการผลักดันกิจกรรมต่าง	ๆ	

	ก�าหนดนโยบายร่วมกับคณะกรรมการสถานศึกษา	 ส่งเสริมและสนับสนุน 

การจัดการศึกษาโค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรม

	ก�าหนดวิสัยทัศน์	 สร้างจุดเด่นด้านโค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ของโรงเรียนให้เข้มแข็ง	ยั่งยืนและแบ่งปันแก่โรงเรียนอื่น	

	จดัสรรงบประมาณสนบัสนนุในการจดัซือ้จดัจ้าง	พัฒนาห้องเรยีนรูน้วัตกรรม	 

จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์การเรียนการสอน	

	ปรับสภาพแวดล้อมให้เหมาะกับการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน	

	ส่งเสริมการพัฒนาความรู้	ความสามารถ	และทักษะแก่ผู้สอน	

	 ส่งเสรมิและเปิดโอกาสให้ผู้สอนและผู้เรยีนแสดงความสามารถและศกัยภาพ 

ได้อย่างเต็มที่ในทุก	ๆ	ด้าน

	 เป็นแกนน�าผลักดันให้เกิดการขับเคล่ือนด้านโค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์ 

นวัตกรรมให้แก่สถานศึกษาเครือข่ายและชุมชน	

	 ให้ค�าปรึกษา	และเตรียมความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน	

	 เป็นผู้ที่สนับสนุน	ติดตาม	บ�ารุงขวัญก�าลังใจ	และให้ความช่วยเหลือผู้สอน

และผู้เรียนในทุกด้าน

 บทบาทของผู้บริหาร
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 สถาบนัอดุมศึกษาต่าง	ๆ 	เข้ามาให้ความรู	้ถ่ายทอดวิทยาการใหม่	ๆ 		พัฒนาทักษะ	 

เทคโนโลยี	และปลูกฝังคุณลักษณะคนไทย	4.0

	องค์กรต่าง	ๆ 	สร้างเวทีและพื้นที่ให้ผู้เรียนและผู้สอนได้แสดงความสามารถ 

และผลงานของผู้เรียนและผู้สอน

 กลุ่มสถานศึกษาเครือข่ายสร้างพ้ืนท่ีแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ของกลุ่มผู้สอนวิชา

วิทยาการค�านวณในรูปแบบชุมชนนักปฏิบัติ	 (PLC:	 Professional	 Learning	

Community)

 บทบาทของสถานศึกษาเครือข่าย

การน�าเสนอผลงานการสอนรายวิชาวิทยาการค�านวณ 
ผ่าน	Youtube	Channel#ครูตัวกลม
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การน�าเสนอผลงานการสอนรายวิชาวิทยาการค�านวณ 
ผ่าน	Youtube	Channel#maibab	infotech	

 ปราชญ์ชมุชนเข้ามาให้ความรู้	ถ่ายทอด	สร้างสรรค์	อนรุกัษ์	ภูมปัิญญาท้องถ่ิน	 
มีส่วนร่วมผลักดันกิจกรรมแก่ผู้เรียน

	บคุลากรภายในชมุชน	วิทยากรท้องถ่ิน	วิทยากรจากวิทยาลยัและมหาวิทยาลยั	 
ทั้งภายในจังหวัดและภายนอกจังหวัด	เข้ามามีส่วนร่วมฝึกอบรมด้านโค้ดดิ้ง 
และการสร้างสรรค์นวัตกรรมให้แก่ผู้สอนและผู้เรียน	

	ชุมชนเป็นแหล่งเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนได้ส�ารวจปัญหาใกล้ตัวและมีการสร้าง 
นวัตกรรมมาใช้แก้ปัญหาในชุมชนนั้นได้จริง

	ชุมชนท้องถ่ิน	อาทิ	 องค์การบริหารส่วนต�าบล	 	องค์การบริหารส่วนจังหวัด	 
สมาคมศิษย์เก่า	 สมาคมผู้ปกครองและครู	 เข้ามาดูแลสนับสนุนกิจกรรม 
การเรียนการสอน

	ผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมในการปรับปรุงหลักสูตรให้ค�าแนะน�า
	 ผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมเรียนรู้โค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ 
วิชาวิทยาการค�านวณร่วมกับบุตรหลาน

 ศิษย์เก่าของโรงเรียนสะท้อนผลการใช้ความรู้ท่ีเคยได้เรียนมาไปต่อยอด 
กับความรู้ใหมท่ี่เรียนในชั้นสูงกว่า	

 บทบาทของชุมชน/ผู้ปกครอง
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ปัจจัยความส�าเร็จ

	ผู้บริหารของโรงเรียน	 เป็นปัจจัยความส�าเร็จของการบริหารจัดการภาพรวม 

ท้ังหมด	 ต้องมีความเข้าใจเน้ือหาและธรรมชาติของรายวิชา	 พร้อมอ�านวย 

ความสะดวกและสนับสนุนในทุกด้าน

	ผู้สอน	 เป็นปัจจัยที่ส่งเสริมความส�าเร็จของการจัดการเรียนการสอนโค้ดดิ้ง	 

ต้องมีใจรักในการสอนวิชานี้	 มีความกระตือรือร้นพร้อมท่ีจะเรียนรู้สิ่งใหม	่ 

สร้างสรรค์	 สนับสนุนกระบวนการคิดและกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ที่แตกต่างกัน	มุ่งมั่นพัฒนาทักษะโค้ดดิ้งและสร้างสรรค์นวัตกรรมให้ยั่งยืน	

	ผู้เรียน	 เป็นเป้าหมายส�าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาการ

ค�านวณ	ผู้เรียนต้องมีความกระตือรือร้น	ความชอบ	แรงจูงใจในตัวเอง	 ใฝ่รู้ 

ใฝ่เรยีน	มกีารคดิหลากหลายลกัษณะ	มุง่มัน่หาค�าตอบ	สร้างสรรค์นวัตกรรม 

ที่ตอบโจทย์ปัญหา

	สื่อการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้	 มีประสิทธิภาพ 

และมีจ�านวนเพียงพอต่อจ�านวนผู้เรียน

	ความย่ังยืนในการจัดการเรียนการสอนของรายวิชาวิทยาการค�านวณ	 

มีกรอบแนวคิด	ก�าหนดวิสัยทัศน์	แนวทางการปฏิบัติงานที่ส่งเสริมสนับสนุน 

การจัดการเรียนการสอนวิชาน้ีอย่างชัดเจนและด�าเนินการต่อเนื่อง 

ในระยะยาว	
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ปัญหา/อุปสรรค ความยั่งยืนในการด�าเนินงาน

 ขาดความรู้และทักษะที่เก่ียวข้องกับสาระวิชาวิทยาการค�านวณ	ทั้งวิทยาการ 

คอมพิวเตอร์	 ทักษะการคิดเชิงค�านวณ	การรู้ดิจิทัล	 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร	

	ขาดความรู้และทักษะพื้นฐานด้านโค้ดดิ้งหรือภาษาโปรแกรม

	บางสถานศึกษาผู้สอนกลัวการเปลี่ยนแปลง	 ไม่ต้องการสอนหรือเรียนรู้ 

เนื้อหาใหม่	ท�าให้ไม่สามารถหาผู้สอนวิชาวิทยาการค�านวณได้

 ไม่สามารถปรบัตัวกับการเรยีนรายวิชาวทิยาการค�านวณ		โค้ดดิง้และไม่สามารถ 

คิดสร้างนวัตกรรมได้

	มีความรู้พื้นฐานแตกต่างกันและขาดทักษะที่จ�าเป็น	

	 ไม่มคีวามสามารถค้นหาปัญหาและพัฒนานวัตกรรมชิน้ใหญ่ท่ีเป็นรปูธรรม 

และแปลกใหม่แตกต่างจากเดิมได้

 มีอยู่จ�ากัดไม่เพียงพอต่อจ�านวนผู้เรียนในการท�ากิจกรรม	

	สื่อ	วัสดุและอุปกรณ์บางชนิดมีราคาแพง	

	 วัสดุบางชนิดสิ้นเปลือง	ไม่แข็งแรงทนทาน

	 ไม่มีงบประมาณในการจัดซื้อสื่อ	วัสดุและอุปกรณ์

 ผู้สอน

 ผู้เรียน

 สื่อ วัสดุ อุปกรณ์การสอน
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ผลที่เกิดขึ้นกับผู้สอน ผู้เรียน สถานศึกษา และชุมชน

 เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจนเกิดความรู้	ความเข้าใจในสาระเนื้อหาของรายวิชา	
	 เกิดการพัฒนาทักษะที่จ�าเป็นต่อการสอนวิทยาการค�านวณท่ีมาจากภายใน 
ตัวผู้สอนเอง	เช่น	การคิดเชิงค�านวณ	การเขียนโปรแกรม

 เกิดการพัฒนาการสอน	มวิีธีการสอนท่ีหลากหลาย	เน้นการเรยีนรูอ้ย่างสนกุสนาน 
และให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ

	 เกิดการแบ่งปันความรู ้	 ประสบการณ์จากครูผู ้สอนท่ีประสบผลส�าเร็จ 
ในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�านวณ	 มีการจัดต้ังชุมชน 
นักปฏิบัติและมีการสื่อสารสร้างความรู้อย่างต่อเนื่อง

 เกิดความชื่นชอบอย่างมากและเห็นถึงประโยชน์รายวิชานี้
	 รู้สึกมีความสุขและสนุกสนานกับกิจกรรมและเนื้อหา	
	 ต่ืนตัวต่อการคิดแก้ปัญหาและพยายามค้นคว้าหาค�าตอบด้วยตนเอง	 
จากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ

	 เกิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้
	สามารถเขียนโค้ดดิ้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้จริง
	สร้างนวัตกรรมที่เห็นได้ชัดเจนเป็นรูปธรรม	
	น�าความรู้และทักษะไปใช้ในชีวิตประจ�าวันและบูรณาการกับรายวิชาอื่น	ๆ	
	 เห็นความส�าคัญของทักษะการคิดเชิงค�านวณ
	 เกิดแรงจูงใจในการประกอบอาชีพทางวิทยาการคอมพิวเตอร์
	 เรียนรู้การท�างานเป็นทีม	เข้าใจบทบาทผู้น�า	ผู้ตาม	และทีม
 ผู้เรียนชื่นชอบรายวิชานี้เพราะได้ลงมือและได้ใช้จินตนาการในการปฏิบัติจริง 
โดยค�าตอบที่ได้ไม่มีผิดหรือถูก

 ผู้สอน

 ผู้เรียน
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 ผูป้กครองเข้ามามส่ีวนร่วมต่อการจดัการเรยีนการสอนเพราะเหน็การเปลีย่นแปลง 

พฤติกรรมการเรียนของบุตรหลานไปในทางที่ดีขึ้น

	ชุมชนได้รับประโยชน์จากผลงานนวัตกรรมของผู้เรียน	

	ชมุชนได้เข้ามามส่ีวนร่วมในการจดัการศกึษา	สนบัสนุน	และน�าองค์ความรู้ 

มาใช้สอน	ซึ่งเป็นการรักษาความรู้	ภูมิปัญญาท้องถิ่น	และปราชญ์ชาวบ้าน

 มชีมุชนเครอืข่ายนกัปฏิบตัผู้ิสอนวชิาวทิยาการค�านวณเกิดขึน้	ทัง้แบบเผชญิหน้า 

และแบบออนไลน์ท�าให้มีการแบ่งปันความรู้สม�่าเสมอ

 ชุมชนและผู้ปกครอง

ข้อเสนอแนะ

 ควรจดัสรรงบประมาณให้ทกุโรงเรยีนได้รบัสือ่	วัสด	ุอปุกรณ์และพัฒนาผูส้อน 

รายวิชาวิทยาการค�านวณให้มีประสิทธิภาพ	 เสมอภาคและเท่าเทียมกัน	 

เพราะวิชานี้ฝึกทักษะกระบวนการคิดให้เกิดแก่ผู้เรียนเป็นทักษะที่จ�าเป็น 

ในอนาคต

	สถาบันผลิตครูท�าหน้าที่ผลิตผู้สอนวิทยาการค�านวณที่มีคุณภาพ

	 เครือข่ายหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง	 ทั้งภาครัฐและเอกชน	ควรเข้ามามีส่วนร่วม 

ในการพัฒนาการสอนโค้ดดิ้งและสร้างสรรค์นวัตกรรม	

 หน่วยงานท่ีรบัผดิชอบ	เช่น	ส�านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน		ควรสร้าง 

ความรู้	ความเข้าใจกับผูบ้รหิาร	คร	ูศกึษานิเทศก์	และผูท้ีเ่ก่ียวข้อง	ในการพัฒนา 

การจัดการเรียนการสอนโค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรม
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ประถม ผู้เรียน

ผู้เรียนรู้

มัธยมต้น

ผู้ร่วม
สร้างสรรค์
นวัตกรรม

พลเมือง 
ที่เข้มแข็ง

มัธยมปลาย

ผลลัพธ์จากการเรียนรู้ ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน
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โมเดลการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์
โดยใช้โค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรม

สื่อ
กา

รเ
รีย

นก
าร

สอ
นท

ี่มีป
ระ

สิท
ธิภ

าพ
ผู้เ

รีย
น

กลุ่มเป้าหมาย 
ผู้เรียนระดับ 
ประถมศึกษา
มัธยมศึกษา

ผู้สอน
คุณลักษณะ
ความรู้
ทักษะ

รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอน

เนื้อหาการวัดและประเมินผล

ความยั่งยืนของวิชาวิทยาการค�านวณ

สื่ออุปกรณ์ที่ใช้
Unplugged
Plugged
Online

การมีส่วนร่วม
สถานศึกษา
เครือข่าย

ชุมชน
ผู้ปกครอง

ผู้บริหารสถานศึกษา

ปัจจัยความส�าเร็จ ผู้สอน



	 1)	 ผู ้บริหารสถานศึกษา	 เป็นปัจจัย

ความส�าเร็จของการบริหารจัดการภาพรวม 

ของวิชาวิทยาการค�านวณในสถาบนัการศกึษา	

ซึง่ต้องเข้าใจวิชาวิทยาการค�านวณอย่างถ่องแท้	

ส่งเสริมศักยภาพในตวัผูส้อนผูเ้รยีน	การจดัสรร 

งบประมาณ	อ�านวยความสะดวกให้ผู้สอนผู้เรียน	 

อันจะน�าไปสู่การขับเคลื่อนการท�างานสู่ความส�าเร็จ	

	 2)		ผู ้สอน	 เป็นบุคลากรส�าคัญที่ เป ็นก�าลังหลัก 

ในการจัดการเรียนรู้	จัดกิจกรรมโค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์นวัตกรรม	ผู้สอนต้องมีใจรัก	 

รวมถึงท�าหน้าที่เป็นผู้แนะน�าหรือเป็นโค้ชท่ีดี	 เข้าใจแก่นสาระของรายวิชา	 ธรรมชาติ 

ของรายวิชา	 ตลอดจนเน้ือหาสาระส�าคัญของรายวิชาที่ผู ้ เรียนแต่ละระดับชั้น 

ต้องศึกษา	และต้องมีความกระตือรือร้นใฝ่หาความรู้พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง

	 3)		ผูเ้รยีน	เป็นเป้าหมายของการพัฒนาซึง่ต้องมคีวามกระตอืรอืร้น	ความสงสยั	

สนใจ	ใฝ่รู	้ความชอบ	แรงจงูใจในตวัเอง	ใฝ่รูใ้ฝ่เรยีน	มคีวามพยายามในการหาความรู	้ 

รีบหาค�าตอบให้กับตนเองเมื่อเกิดความสงสัย	 ชอบตั้งปัญหา	หมั่นคิด	 ฝึกซ้อม 

การแก้โจทย์ปัญหา	ฝึกทักษะการเขียนโค้ดดิ้งอย่างสม�่าเสมอ	

 4)		สือ่การเรยีนการสอนทีม่ปีระสทิธิภาพ	สร้างการคดิค้นคว้าหรอืลงมือปฏิบตัไิด้ 

และมีจ�านวนเพียงพอต่อผู้เรียน	

	 5)		ความย่ังยืนการจัดการเรียนการสอนของรายวิชาวิทยาการค�านวณ	 

มีการบูรณาการกับโจทย์ปัญหาของชุมชน	 มีการก�าหนดวิสัยทัศน์	 แนวทาง 

การปฎิบัติงานท่ีส ่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนวิชานี้ชัดเจน	 

และด�าเนินการอย่างต่อเนื่อง
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ปัจจัยความส�าเร็จในการจัดการเรียนการสอนโค้ดดิ้ง
และการสร้างสรรค์นวัตกรรม



การพัฒนาผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนการสอนโค้ดดิ้ง
และการสร้างสรรค์นวัตกรรม

	 การพัฒนาผูเ้รียนโดยใช้กิจกรรมการเรยีนการสอนโค้ดดิง้และการสร้างสรรค์

นวัตกรรม	เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ตามที่ก�าหนดไว้ในมาตรฐานการศึกษา 

ของชาติ	พ.ศ.	2561	ในแต่ละระดับ	ทั้ง	3	ด้าน	สรุปได้ดังนี้	

    1.    ผู้เรียนรู้ (Learner Person)

  ระดับประถมศึกษา

 	กิจกรรมการเรียนการสอน

	 กิจกรรมการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั	(Student	-	Centered)	 

เป็นการจดักิจกรรมการเรยีนรูแ้บบการศึกษาเชงิรกุ	(Active	Learning)	ให้ผู้เรียน 

ได้ลงมอืปฏบิตัผ่ิานการเล่น	ฝึกปฏิบติั	ฝึกคิดและต้ังค�าถาม	แก้ปัญหาอย่างง่าย 

โดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยการค้นหาค�าตอบด้วยตนเอง	

 	การตั้งค�าถามและให้ผู้เรียนอธิบายการท�างาน	การคาดการณ์ผลลัพธ ์

ที่เกิดขึ้นอย่างเป็นเหตุเป็นผล	และใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา

 	 การลงมือฝึกปฏิบัติศึกษาค้นคว้าหาความรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตและ

เทคโนโลยีสารสนเทศในการค้นหาข้อมลูท่ีสนใจ	สบืค้นความรูแ้ละให้น�าเสนอข้อมลู	

 	วิธีการเรยีนปนเล่น	และ	Gamification	ทีเ่ร้าความสนใจและ	ท�าให้ผูเ้รยีน 

รู้สึกสนุนสนานกับการเรียนผ่านการเล่นเกม	จากชุดเกมแบบกระดาษ	เกมที่ผู้สอน 

สามารถสร้างขึ้นเอง	หรือเกมในโปรแกรมคอมพิวเตอร์	
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	 	ใช้กิจกรรมแบบ	Unplugged	เป็นการเรยีนโดยไม่ใช้เครือ่งคอมพิวเตอร์	

แต่ใช้กิจกรรมและปัญหาผ่านสื่อรอบตัวที่ผู้สอนประยุกต์ขึ้นเพ่ือฝึกทักษะ 

การคิดเชิงค�านวณของผู้เรียน	 ซึ่งเป็นการโค้ดดิ้งที่น�าไปสู่การสร้างนวัตกรรม	

ไปจนถึงการแก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่างเป็นระบบ

	 	เนื้อหา 

 	วิทยาการคอมพิวเตอร์	การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	

การใช้แนวคิดเชงิค�านวณในการแก้ปัญหาในชวิีตประจ�าวัน	การเขียนโปรแกรม

อย่างง่าย	 การคาดการณ์ผลลัพธ์ของปัญหาหรือการท�างานของโปรแกรม	 

การตรวจหาข้อผิดพลาด	

 	การรวบรวมข้อมูล	การประมวลผล	การน�าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศ

เพ่ือแก้ปัญหาในชวีติจรงิ	การใช้งานอนิเทอร์เนต็	การค้นหาข้อมลูและแสวงหา

ความรู้บนอินเทอร์เน็ต	การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล	

	 	 การใช้สถานการณ์ปัญหาอย่างง่ายใกล้ตัวผู้เรียน	 เพื่อกระตุ้นการคิด 

ของเด็ก	ใช้สถานการณ์และกรณีตัวอย่างต่าง	ๆ	

	 	สื่อและอุปกรณ์

	 	หนังสือวิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี	 1	 -	 6	 

ของสถาบันส ่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 

กระทรวงศึกษาธิการ	และของบริษัทอื่น	ๆ	
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			 	สือ่แบบ	Unplugged	Coding	ได้แก่	ชดุบตัรค�าสัง่	ชดุเกมค�าสัง่ต่าง	ๆ 	 

ท้ังเกมแบบกระดาษและเกมโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 ใบกิจกรรม	 ใบงาน 

จากต้นแบบต่าง	 ๆ	 หรือที่ผู ้สอนสร้างขึ้นเอง	 วัสดุอุปกรณ์สร้างสรรค์ท่ีมี 

ผู้สอนผลิตขึ้นมาเอง	 วัสดุอุปกรณ์ที่มีมาตรฐานใช้เพ่ือการเรียน	 Coding	 

เช่น	Micro	:	bit,	Cubetto,	STEAM	School	Kit,	Quirkbot	และอื่นๆ

			 	สือ่แบบ	Plugged	Coding	ได้แก่	Code.org,	Scratch,	logo,	โปรแกรม

ประมวลผลค�า	โปรแกรมการฟิก	โปรแกรมน�าเสนอ

			สื่อออนไลน์	 ได้แก่	 Youtube,	Code.org,	 Blog,	Website	 ต่าง	 ๆ	 

Facebook	สื่อสังคมออนไลน์	สัญญาณอินเทอร์เน็ต

  ผลลัพธ์การเรียนรู้จากรายวิชาที่เกิดกับผู้เรียน

	 	ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างง่ายได้	 โดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา	 

ด้วยการลองผดิลองถูก	การเปรยีบเทยีบ	แสดงขัน้ตอนการแก้ปัญหาและอลักอรทิมึ 

ในการท�างาน	ด้วยการใช้ภาพ	สัญลักษณ์	หรือข้อความ	

	  ผูเ้รยีนสามารถใช้เหตผุลเชงิตรรกะในการแก้ปัญหาและคาดการณ์ผลลพัธ์ 

ที่จะเกิดขึ้นได้

	  ผูเ้รยีนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารเบือ้งต้นเพ่ือค้นคว้า 

หาความรู้	 ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเชื่อถือในการ 

ตัดสินใจเลือกข้อมูล
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 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

	 	กิจกรรมการเรียนการสอน

	 กิจกรรมการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั	(Student	-	Centered)	 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบการศึกษาเชิงรุก	 (Active	 Learning)	 

ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ	ฝึกคิดและตั้งค�าถาม	แก้ปัญหาโดยแนวคิดเชิงนามธรรม	 

ในการประเมิน	แยกแยะ	ปัญหาที่พบในการท�างานที่พบได้ในชีวิตจริง

	 		การตัง้ค�าถามและให้ผูเ้รยีนอธิบายแนวทางการแก้ปัญหา	ด้วยแนวคดิ

เชิงนามธรรมและแนวคิดเชิงค�านวณ	แยกแยะส่วนประกอบของปัญหาที่พบ 

ในการท�างาน	

	 	การลงมือฝึกปฏิบัติศึกษาค้นคว้าหาความรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตและ 

เทคโนโลยีสารสนเทศในการค้นหาข้อมูลท่ีสนใจ	 และสืบค้นความรู้	 ที่จ�าเป็น 

ต้องรู้	และให้น�าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่าง	ๆ	

	 		วิธี	 Gamification	 เป็นการเรียนโดยใช้เกม	 ให้ผู ้เรียนได้แข่งขัน	 

ทัง้เกมในคอมพิวเตอร์และชดุเกมกระดานบอร์ดต่างๆ	เพ่ือเร้าความสนใจและ

สร้างความรูส้กึสนนุสนานในการคดิแก้ปัญหาให้ผ่านด่าน	หรือ	อปุสรรคต่าง	ๆ 	

	 	ใช้กิจกรรมแบบ	Unplugged	เป็นการเรยีนโดยไม่ใช้เครือ่งคอมพิวเตอร์	

แต่ใช้กิจกรรมและปัญหาผ่านสื่อรอบตัวที่ผู ้สอนประยุกต์ใช้เพ่ือฝึกทักษะ 

การคิดเชิงค�านวณ	ใช้การแก้ปัญหาด้วยแนวคิดเชิงนามธรรม

	 ผู้สอนควรฝึกให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรมโดยท�าความเข้าใจ	 กับข้อความ 

ทีแ่สดงความผดิพลาดของโปรแกรม	แนะน�าเทคนคิในการตรวจหาข้อผดิพลาด

และแก้ไข	เมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือ	ควรให้ผู้เรียนได้หาวิธีแก้ปัญหา

ด้วยตนเอง
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	  เนื้อหา 

	 	วิทยาการคอมพิวเตอร์	การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	

การใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน	 ประกอบด้วย	 

4	หลักการส�าคัญ	ของการแบ่งปัญหาใหญ่	

	 	 1)	แบ่งออกเป็นปัญหา/งานย่อย	

	 	 2)	การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา		 	 

	 	 3)	การพิจารณาสาระส�าคัญของปัญหา	

	 	 4)	การออกแบบอัลกอริทึม

	 	 การใช้สถานการณ์ปัญหากระตุ้นคิด	 ซึ่งเป็นปัญหาที่รายละเอียด 

และส่วนประกอบมากขึ้นแต่ยังคงเป็นปัญหาใกล้ตัวผู้เรียน	

	  สื่อและอุปกรณ์

	  หนังสือวิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 1	 -	 3	 

ของสถาบันส ่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 

กระทรวงศึกษาธิการ	และของบริษัทอื่น	ๆ	

	 	สื่อแบบ	Unplugged	Coding	ได้แก่	ชุดบัตรค�าสั่ง	ชุดเกมค�าสั่งต่าง	ๆ 	 

ท้ังเกมแบบกระดาษและเกมโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 ใบกิจกรรม	 ใบงาน 

จากต้นแบบต่าง	ๆ	หรือที่ผู้สอนสร้างขึ้นเอง	วัสดุอุปกรณ์สร้างสรรค์	ที่มีผู้สอน 

ผลติขึน้มาเอง	วัสดอุปุกรณ์ทีม่มีาตรฐานใช้เพ่ือการเรยีน	Coding	เช่น	Micro	:	bit, 

Cubetto,	STEAM	School	Kit,	Quirkbot	และอื่น	ๆ

	 	สื่อแบบ	Plugged	Coding	ได้แก่	Code.org,	Scratch,	logo	ฯลฯ

	 	สื่อออนไลน์	 ได้แก่	 Youtube,	Code.org,	 Blog,	Website	 ต่าง	 ๆ	 

Facebook	สื่อสังคมออนไลน์	สัญญาณอินเทอร์เน็ต
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	 	ผลลัพธ์การเรียนรู้จากรายวิชาที่เกิดกับผู้เรียน

	 ผูเ้รยีนสามารถใช้ทักษะการคดิเชงิค�านวณในการแก้ปัญหาทีพ่บในชวิีตจรงิ

	 	ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

	 	กิจกรรมการเรียนการสอน

	 กิจกรรมการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั	(Student	-	Centered)	 

เป็นการจดักิจกรรมการเรยีนรูแ้บบการศึกษาเชงิรกุ	(Active	Learning)	ให้ผู้เรียน 

ได้ลงมือปฏิบัติ	 น�าแนวคิดเชิงค�านวณ	 ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์	 

สือ่ดจิทัิล	และเทคโนโลยีสารสนเทศ	มาใช้ในการแก้ปัญหากับชวิีตจรงิ	น�าความรู้ 

จากศาสตร์อื่นมาประยุกต์ใช้สร้างความรู้ใหม่	 ยอมรับเข้าใจการเปล่ียนแปลง 

ของเทคโนโลยีที่มีผลต่อการด�าเนินชีวิต	 อาชีพ	 สังคมวัฒนธรรมและ 

ใช้อย่างปลอดภัย	มีจริยธรรม

	 	 ใช้การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน	 (Project	 -	 Based	 Learning)	 

มอบหมายงานให้ผู ้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาค�าตอบด้วยการใช้เคร่ืองมือ

เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น	 รวบรวม	 วิเคราะห์	 และน�าเสนอข้อมูล	 

ในรปูแบบต่าง	ๆ 	นอกจากน้ียังน�าความรูท้ีไ่ด้ไปใช้ในการท�าโครงงาน	แก้ปัญหา	

หรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์
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	 	เนื้อหา 

	 	วิทยาการคอมพิวเตอร์	 แนวคิดเชิงค�านวณ	ความรู้ด้านวิทยาการ

คอมพิวเตอร์

	 	เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	การใช้เทคโนโนโลยีเพื่อการสืบค้น 

การวิเคราะห์	การประมวลผล	การน�าเสนอข้อมูลในลักษณะต่าง	ๆ

	 	 การรู้ดิจิทัล	 การพิจารณาถึงผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ต่อการด�าเนินชีวิต	อาชีพ	สังคมและวัฒนธรรม

	  สื่อและอุปกรณ์

	 	หนังสือวิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 4	 -	 6  

ของสถาบันส ่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 

กระทรวงศึกษาธิการ	และของบริษัทอื่น	ๆ	

	 	สื่อแบบ	Plugged	Coding	ได้แก่	Code.org,	Scratch,	logo	ฯลฯ

	 	สื่อออนไลน์	ได้แก่	Youtube,	Code.org,	Blog,	Website	ต่าง	ๆ	

Facebook	สื่อสังคมออนไลน์	สัญญาณอินเทอร์เน็ต

	 	ผลลัพธ์การเรียนรู้จากรายวิชาที่เกิดกับผู้เรียน

ผู้เรียนสามาถใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวต้ิง	 ส่ือดิจิทัล	 เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร	เพื่อรวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง	ๆ 	และ

ความรู้จากศาสตร์อื่นมาประยุกต์ใช้สร้างความรู้ใหม่	 เข้าใจการเปล่ียนแปลง

ของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการด�าเนินชีวิต	 อาชีพ	 สังคม	 วัฒนธรรมและ 

ใช้อย่างปลอดภัย	มีจริยธรรม
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 ระดับประถมศึกษา

	 	กิจกรรมการเรียนการสอน

	 กิจกรรมการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั	(Student	-	Centered)	 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบการศึกษาเชิงรุก	 (Active	 Learning)	 

ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหาด้วยตนเอง	

	 	การตัง้ค�าถามและให้สถานการณ์	เพ่ือให้ผูเ้รยีนได้ใช้เหตผุลเชงิตรรกะ

หรือเงื่อนไขมาแก้ไขปัญหาในการท�างานหรือการคาดการณ์ผลลัพธ์

	 	 การลงมือฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล�าดับของค�าสั่ง 

ให้คอมพิวเตอร์ท�างาน	 โดยน�าแนวคิดเชิงค�านวณมาเขียนออกแบบค�าสั่ง 

และกระบวนการท�างาน	ตรวจหาข้อผดิพลาด	ตรวจสอบค�าสัง่ทีแ่จ้งข้อผดิพลาด	

หรือผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามท่ีต้องการ	 สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดให้โปรแกรม

ท�างานได้

	 	วิธีการเรียน	แบบเด่ียวเป็นรายบุคคลหรือการเรียนเป็นกลุ่ม	 ให้ฝึก

ออกแบบโปรแกรม	 เขียนโปรแกรม	 ตรวจสอบโปรแกรมแบบข้อความหรือ 

ผงังาน	โดยใช้ซอฟแวร์ในการเขยีนโปรแกรม	อย่าง	Scratch	Logo	สามารถเรยีนรู้ 

ร่วมกับเพื่อนหรือเรียนรู้เป็นรายบุคคลก็ได้

2.      ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม (Innovative Co - creator) 

39



	 	เนื้อหา 

	 	วิทยาการคอมพิวเตอร์	การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	
การใช้แนวคดิเชงิค�านวณในการแก้ปัญหาในชวิีตประจ�าวนั	การเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย	 การคาดการณ์ผลลัพธ์ของปัญหาหรือการท�างานของโปรแกรม	 
การตรวจหาข้อผิดพลาด	
 	เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร	การวบรวมข้อมลู	การประมวลผล	 
การประเมินผล	 การน�าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง	 
การค้นหาข้อมลูและแสวงหาความรูบ้นอนิเทอร์เน็ต	การประเมนิความน่าเชือ่ถือ 
ของข้อมูล	
 	การรูด้จิิทลั	การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย	
การจัดการอัตลักษณ์	 การรู้เท่าทันสื่อ	 การเข้าใจสิทธิหน้าที่ของตน	 เคารพ 

ในสิทธิของผู้อื่น

	 	สื่อและอุปกรณ์

	 	หนังสือวิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี	 1	 -	 6	 
ของสถาบันส ่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 
กระทรวงศึกษาธิการ	และของบริษัทอื่น	ๆ	
	 	สื่อแบบ	Unplugged	Coding	ได้แก่	ชุดบัตรค�าสั่ง	ชุดเกมค�าสั่งต่าง	ๆ 	 
ท้ังเกมแบบกระดาษและเกมโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 ใบกิจกรรม	 ใบงาน 
จากต้นแบบต่าง	ๆ	หรือที่ผู้สอนสร้างขึ้นเอง	วัสดุอุปกรณ์สร้างสรรค์	ที่มีผู้สอน

ผลติขึน้มาเอง	วัสดอุปุกรณ์ทีม่มีาตรฐานใช้เพ่ือการเรยีน	Coding	เช่น	Micro	:	bit, 

Cubetto,	STEAM	School	Kit,	Quirkbot	และอื่น	ๆ
	 	สื่อแบบ	Plugged	Coding	ได้แก่	Code.org,	Scratch,	logo	
	 	สื่อออนไลน์	 ได้แก่	 Youtube,	Code.org,	 Blog,	Website	 ต่าง	 ๆ	 
Facebook	สื่อสังคมออนไลน์	สัญญาณอินเทอร์เน็ต
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	 	ผลลัพธ์การเรียนรู้จากรายวิชาที่เกิดกับผู้เรียน

	 	ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการท�างาน

ร่วมกันอย่างปลอดภัยเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน	เคารพสิทธิของผู้อื่น

	 	ผู้เรียนสามารถออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

อย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

และแก้ไขได้

	 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

	  กิจกรรมการเรียนการสอน

 กิจกรรมการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั	(Student	-	Centered)	 

เป็นการจดักิจกรรมการเรยีนรูแ้บบการศึกษาเชงิรกุ	(Active	Learning)	ให้ผูเ้รยีน 

ได้ลงมือปฏิบัติ	 ฝึกคิดเชิงนามธรรม	 ในการแก้ปัญหา	ออกแบบอัลกอรึทึม	 

ใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการเขียนโปรแกรมและแก้ปัญหาที่พบใช้ชีวิตจริงได้	

	 	การตัง้ค�าถามหรอืโจทย์ปัญหา	ทีส่่งเสรมิให้ผูเ้รยีนฝึกแก้ไขโจทย์ปัญหา

โดยใช้แนวคิดเชิงนามธรรมและแนวคิดเชิงค�านวณ	และให้ผู้เรียนได้แก้ไข 

โจทย์ปัญหาในรูปแบบของโค้ดดิ้ง	

	 		การลงมือฝึกปฏิบัติ	 กิจกรรมน้ีจะท�าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด	

ทักษะการออกแบบและการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์	 ฝึกฝน 

ให้ผู ้เรียนค้นคว้าหาความรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ในการสบืค้นข้อมลูด้วยตนเอง	การฝึกปฏิบติันีจ้ะท�าให้ผูเ้รยีนเกิดความช�านาญ 

รอบรู้ทางข้อมูลสารสนเทศและดิจิทัลได้
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	 	การเรยีนแบบโครงงานเป็นฐาน	(Project	-	Based	Learning)	ก�าหนดภารกิจ 

ให้ผู้เรียนสร้างผลงานการเขียนโปรแกรมหรือพัฒนาแอพพลิเคชันด้วยภาษา

คอมพิวเตอร์	โดยให้ผูเ้รยีนก�าหนดปัญหาหรอืโจทย์ด้วยตนเอง	แล้วท�าการสร้าง 

ผลงานนวัตกรรม	ด้วยการบูรณาการความรู้ทางวิทยาการคอมพิวเตอร์และ 

ทักษะการคิดเชิงค�านวณ	และน�าความรู้ที่ได้จากสืบค้นข้อมูลในอินเทอร์เน็ต

มาสร้างสรรค์เป็นผลงานได้

	 	 การเรียนเป็นกลุ่ม	 การออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ท�างานร่วมกัน 

แก้ป ัญหาและสร ้างผลงานให้เสร็จเป ็นรูปธรรม	 จะท�าให ้ได ้ผลงาน 

ที่มีความน่าสนใจ	สร้างสรรค์	 การท�างานร่วมกันนี้ยังพัฒนาทักษะการสื่อสาร 

และการท�างานร่วมกับผู้อื่นได้อีกด้วย	

	  เนื้อหา 

	 	วิทยาการคอมพิวเตอร์	การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	

การใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวัน	 ประกอบด้วย	 

4	หลักการส�าคัญ	ของการแบ่งปัญหาใหญ่	

	 	 1)	แบ่งออกเป็นปัญหา/งานย่อย	

	 	 2)	การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา	

	 	 3)	การพิจารณาสาระส�าคัญของปัญหา	

	 	 4)	การออกแบบอัลกอริทึม

	 	 การใช้สถานการณ์ปัญหากระตุ้นคิด	 ซึ่งเป็นปัญหาที่รายละเอียด 

และส่วนประกอบมากขึ้นแต่ยังคงเป็นปัญหาใกล้ตัวผู้เรียน	
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	  สื่อและอุปกรณ์

	 	หนังสือวิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 1	 -	 3	 

ของสถาบันส ่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 

กระทรวงศึกษาธิการ	และของบริษัทอื่น	ๆ	

	 	สื่อแบบ	Unplugged	Coding	ได้แก่	ชุดบัตรค�าสั่ง	ชุดเกมค�าสั่งต่างๆ	 

ทั้งเกมแบบกระดาษและเกมโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 ใบกิจกรรม	 ใบงาน 

จากต้นแบบต่างๆ	หรือที่ผู้สอนสร้างขึ้นเอง	วัสดุอุปกรณ์สร้างสรรค์	ที่มีผู้สอน

ผลติขึน้มาเอง	วัสดุอุปกรณ์ทีม่มีาตรฐานใช้เพ่ือการเรียน	Coding	เช่น	Micro	:	bit, 

KidBright,	Arduino	Set,	nintendo	raspberry	pi,	BoardCard,	Servo	Motor	ฯลฯ

	 	สื่อแบบ	Plugged	Coding	ได้แก่	Code.org,	Scratch,	logo,	Python, 

Java,	C,	C+	ฯลฯ

	 	สือ่ออนไลน์	ได้แก่	Youtube,	Code.org,	Codingthailand.org,	Blog,	

Website	ต่าง	ๆ	Facebook	สื่อสังคมออนไลน์	สัญญาณอินเทอร์เน็ต

	  ผลลัพธ์การเรียนรู้จากรายวิชาที่เกิดกับผู้เรียน

	 ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงค�านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง	 

และสามารถเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	เพื่อช่วยในการแก้ปัญหา	
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	 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

	  กิจกรรมการเรียนการสอน

	 กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ	(Student	-	Centered)	 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบการศึกษาเชิงรุก	 (Active	 Learning)	 

ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ	 ฝึกคิดเชิงนามธรรม	 ในการแก้ปัญหา	 ออกแบบ 

อัลกอรึทึม	 ใช้แนวคิดเชิงค�านวณในการเขียนโปรแกรมและแก้ปัญหาท่ีพบ 

ในชีวิตจริงได้	

	 	การลงมอืฝึกปฏบิตั	ิให้ผูเ้รยีนได้ลงมอืท�าโครงงาน	น�าแนวคดิเชงิค�านวณ 

ไปพัฒนาโครงงานที่เก่ียวกับชีวิตประจ�าวัน	 หรือแก้ปัญหาของชุมชนและ 

ผู้เรียนจะได้ลงมือปฏิบัติเก็บรวบรวมข้อมูล	 วิเคราะห์ข้อมูล	 ประมวลผล 

และใช้ข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหา	 พัฒนาผลงาน	 ผลิตภัณฑ์	 อย่างสร้างสรรค์	

นอกจากนี้	 ยังให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและวิเคราะห์

ผลการใช้	 การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่ส่งผลต่อการด�าเนินชีวิต 

ของผู้เรียนในอนาคต	ผลกระทบต่ออาชีพ	สังคมและวัฒนธรรม

	 	การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน	(Project	-	Based	Learning)	ก�าหนด 

ภารกิจและโจทย์ปัญหาให้ผู ้ เรียนสร้างสรรค์พัฒนาโครงงานนวัตกรรม	 

โดยมีการเชื่อมโยงความรู้และบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์	

	 	 การเรียนเป็นกลุ่ม	 การออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ท�างานร่วมกัน 

แก้ป ัญหาและสร ้างผลงานให้เสร็จเป ็นรูปธรรม	 จะท�าให ้ได ้ผลงาน 

ที่มีความน่าสนใจ	สร้างสรรค์	 การท�างานร่วมกันน้ียังพัฒนาทักษะการส่ือสาร 

และการท�างานร่วมกับผู้อื่นได้อีกด้วย
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	  เนื้อหา 

	 	 วิทยาการคอมพิวเตอร์	 การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงาน 
อย่างสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง	 ด้วยการใช้แนวคิดเชิงค�านวณ 
ในการแก้ปัญหาและบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์
	  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน�าเสนอ	แบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย	
มจีรยิธรรมและวิเคราะห์การเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ	ผลกระทบ

ของเทคโลยีสารสนเทศต่อการด�าเนินชีวิต	อาชีพ	สังคม	และวัฒนธรรม

	  สื่อและอุปกรณ์

	 	หนังสือวิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี	 4	 -	 6	 
ของสถาบันส ่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 
กระทรวงศึกษาธิการ	และของบริษัทอื่น	ๆ	
	 	สือ่แบบ	Plugged	Coding	ได้แก่	Code.org,	Scratch,	logo,	Python,
Java,	C,	C+	ฯลฯ

	 	สือ่ออนไลน์	ได้แก่	Youtube,	Code.org,	Codingthailand.org,	Blog, 

Website	ต่าง	ๆ	Facebook	สื่อสังคมออนไลน์	สัญญาณอินเทอร์เน็ต

	  ผลลัพธ์การเรียนรู้จากรายวิชาที่เกิดกับผู้เรียน

	 	ผู ้เรียนสามารถใช้ความรู ้ทางด้านวิทยาการคอมพิวต้ิง	 ส่ือดิจิทัล 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเ พ่ือรวบรวมข ้อมูลในชี วิตจริง 
จากแหล่งต่าง	ๆ	และความรู้จากศาสตร์อื่นมาประยุกต์ใช้สร้างความรู้ใหม่
	 	ผู ้เรียนสามารถเข้าใจการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อ 
การด�าเนินชีวิต	อาชีพ	สังคม	วัฒนธรรมและใช้อย่างปลอดภัย	มีจริยธรรม

45



3.  พลเมืองที่เข้มแข็ง (Active Citizen) 

 ระดับประถมศึกษา

	  กิจกรรมการเรียนการสอน

	 กิจกรรมการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั	(Student	-	Centered)	 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบการศึกษาเชิงรุก	 (Active	 Learning)	 

ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหาด้วยตนเอง	

	 	การตั้งค�าถามและกรณีศึกษา	ผู้สอนก�าหนดปัญหา	สถานการณ์	และ

ค�าถาม	ให้ผูเ้รยีนได้คดิพิจารณาและหาค�าตอบ	ด้วยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

ในการรวบรวม	ประเมิน	 น�าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ	 ตามวัตถุประสงค	์ 

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย	 เพ่ือแก้ปัญหา 

ในชวิีตประจ�าวัน	หรอืผูส้อนใช้การต้ังค�าถามหรอืให้กรณีศกึษาเก่ียวกับอนัตราย 

จากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต	 มารยาทในการสื่อสาร 

ทางอินเทอร์เน็ต	แล้วให้ผู้เรียนตอบค�าถามหรืออภิปรายร่วมกัน

	 	การลงมอืฝึกปฏิบตักิารคดิแยกแยะผิดถูก	ประเมนิผลข้อมลูสารสนเทศ 

เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือตัดสินใจ	 และใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน 

อนิเทอร์เนต็ท่ีหลากหลายในการรวบรวม	ประมวลผล	สร้างทางเลือก	ประเมนิผล	 

และน�าเสนอจะช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว	ถูกต้อง	แม่นย�า	

	 	 วิธีการเรียนแบบเดี่ยวเป็นรายบุคคลให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้งานเทคโนโลยี

สารสนเทศให้ปลอดภัย	 ให้มีการทดลองใช้งานจริง	 และฝึกให้ผู้เรียนปกป้อง

ข้อมูลส่วนตัว	สื่อสารอย่างมีมารยาทและจริยธรรม
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	  เนื้อหา 

	 	 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ	

การรวบรวม	ประเมิน	น�าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์	โดยใช้

ซอฟต์แวร์และบริการบนอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพ

	 	การรูด้จิทัิล	การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย	

การจดัการอตัลกัษณ์	การรูเ้ท่าทนัสือ่	การเข้าใจสทิธิหน้าทีข่องตน	เคารพในสิทธิ 

ของผู้อื่น	

	 	สื่อและอุปกรณ์

	 	หนังสือวิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	ชั้นประถมศึกษาปีที่	 1	 -	 6  

ของสถาบันส ่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 

กระทรวงศึกษาธิการ	และของบริษัทอื่น	ๆ	

	 	สื่อออนไลน์	 ได้แก่	 Youtube,	 Code.org,	 Blog,	Website	 ต่าง	 ๆ	 

Facebook	สื่อสังคมออนไลน์	สัญญาณอินเทอร์เน็ต

	   ผลลัพธ์การเรียนรู้จากรายวิชาที่เกิดกับผู้เรียน

	 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการท�างาน 

ร่วมกัน	 มีมารยาท	 เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน	 เคารพสิทธิของผู้อื่นและ 

แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลไม่เหมาะสม
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 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

  กิจกรรมการเรียนการสอน

	 กิจกรรมการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั	(Student	-	Centered)	 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบการศึกษาเชิงรุก	 (Active	 Learning)	 

ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหาด้วยตนเอง	

	 	การต้ังค�าถามและกรณีศกึษา	ผู้สอนก�าหนดปัญหา	สถานการณ์		วิเคราะห์สือ่ 

และผลกระทบจากการให้ข่าวสารที่ผิด	 ผู้สอนต้องแสดงให้เห็นถึงผลกระทบ 

ของข่าวสารทีผ่ดิพลาด	และเหน็ความส�าคญัของการรูเ้ท่าทันสือ่	แล้วให้ผูเ้รยีน

ตอบค�าถามและอภิปรายผลของการรู้เท่าทันสื่อ

	 	 การลงมือฝึกปฏิบัติ	 ให้ผู ้เรียนได้ทดลองใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างปลอดภัยและใช้อย่างมีความรับผิดชอบ	ซึ่งอาจฝึกฝนให้เกิดขึ้นระหว่าง

กระบวนการท�าโครงงานนวัตกรรม

	 	 การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองเก่ียวกับกฎหมายคอมพิวเตอร์หรือ 

การใช้สิทธิของผู้อื่นโดยชอบธรรม	 เน้นให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงความถูกต้อง 

และความยุติธรรม

	 	วิธีการเรียนแบบเดี่ยวเป็นรายบุคคลให้ผู้เรียนได้ศึกษาและฝึก	ใช้งาน 

เทคโนโลยีสารสนเทศให้ปลอดภัย	 มีความรับผิดชอบต่อสังคมและใช้สิทธ์ิ 

ของผู้อื่นโดยชอบธรรม
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	   เนื้อหา 

	 การรู้ดิจิทัล	 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย	 

การรูเ้ท่าทันสือ่	กฎหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอร์	การใช้ลขิสทิธ์ิของผูอ้ืน่โดยชอบธรรม

	  ผลลัพธ์การเรียนรู้จากรายวิชาที่เกิดกับผู้เรียน

	 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่าทัน 

และรับผิดชอบต่อสังคม

   สื่อและอุปกรณ์

	 	หนังสือวิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 1	 -	3	 
ของสถาบันส ่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 
กระทรวงศึกษาธิการ	และของบริษัทอื่น	ๆ	
	 		 สื่อออนไลน์	 ได้แก่	 Youtube,	Code.org,	Blog,	Website	ต่าง	 ๆ	 

Facebook	สื่อสังคมออนไลน์	สัญญาณอินเทอร์เน็ต
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 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

	 	กิจกรรมการเรียนการสอน

	 กิจกรรมการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั	(Student	-	Centered)	 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบการศึกษาเชิงรุก	 (Active	 Learning)	 
ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหาด้วยตนเอง	
	 	การตัง้ค�าถาม	ให้กรณศีกึษาหรอืมอบหมายให้ผูเ้รยีนไปศกึษาค้นคว้า	
โดยผู้สอนก�าหนดปัญหา	 สถานการณ์	 เก่ียวกับจริยธรรมการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ	เทคโนโลยีใหม่	นวตักรรมใหม่	ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ
ต่อการด�าเนินชีวิต	 อาชีพ	 สังคมและวัฒนธรรม	แล้วให้ผู้เรียนตอบค�าถาม 
และอภิปรายผลในหัวข้อประเด็นต่าง	ๆ 	ซึ่งการน�าเสนอต้องมีการอ้างอิงข้อมูล
และการใช้สิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรมเสมอ

	 	การลงมอืฝึกปฏิบัต	ิให้ผูเ้รยีนได้ลงมอืปฏิบติัการน�าเสนอ	แบ่งปันข้อมลู 

และเผยแพร่ข้อมลูอย่างปลอดภัย	ผ่านช่องทางต่าง	ๆ 	เช่น	บลอ็ก	อนิโฟกราฟิก	

ซึง่การน�าเสนอข้อมลูเหล่าน้ีอาจเป็นส่วนหน่ึงของการน�าเสนอผลงานโครงงาน 

นวัตกรรม	 และในการน�าเสนอแบ่งปันข้อมูลผู ้สอนต้องเน้นย�้าให้ผู ้เรียน 

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีจริยธรรมเสมอ	

	 	 วิธีการเรียนแบบเด่ียวเป็นรายบุคคลให้ผู้เรียนได้ศึกษาและฝึกฝน 

ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย	มีความรับผิดชอบต่อสังคมและ 

ใช้สิทธ์ิของผู้อื่นโดยชอบธรรมและมีจริยธรรม	 ซึ่งผู้เรียนทุกคนจะมีโอกาส 

ได้รับการเรียนรู้และการพัฒนาตนเอง
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	  เนื้อหา

	 การรู้ดิจิทัล	การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย	 

มีความรับผิดชอบต่อสังคม	การใช้ลิขสิทธ์ิของผู้อื่นโดยชอบธรรม	นวัตกรรม 

และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อการด�าเนินชีวิต	

อาชีพ	สังคมและวัฒนธรรม

	  สื่อและอุปกรณ์

	 	 หนังสือวิชาเทคโนโลยี	 (วิทยาการค�านวณ)	 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 4	 -	 6	 

ของสถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี	(สสวท.)	กระทรวงศกึษาธิการ	 

และของบริษัทอื่น	ๆ	

	 	สือ่ออนไลน์	ได้แก่	Youtube,	Code.org,	Blog,	Website		ต่าง		ๆ 			Facebook	 

สื่อสังคมออนไลน์	สัญญาณอินเทอร์เน็ต

	  ผลลัพธ์การเรียนรู้จากรายวิชาที่เกิดกับผู้เรียน

	 ผู ้ เรียนสามารถเข ้าใจการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อ 

การด�าเนินชีวิต	อาชีพ	สังคม	วัฒนธรรมและใช้อย่างปลอดภัย	มีจริยธรรม	
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บทสรุปการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดผลลัพธ์ที่พึงประสงค ์
ตามมาตรฐานการศึกษาของชาติ

ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนตามมาตรฐานการศึกษาของชาติ

ระดับประถมศึกษา

ผู้เรียนรู้

	 ผู ้เรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างง่ายได้	 โดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ด้วยการลองผิดลองถูก	 การเปรียบเทียบ	 แสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 
และอัลกอริทึมในการท�างาน	ด้วยการใช้ภาพ	สัญลักษณ์	 หรือข้อความ	 
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไขได้

 ผู้เรียนสามารถใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาและคาดการณ์ผลลัพธ์ 
ที่จะเกิดขึ้นได้และตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไขได้

 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเบื้องต้นเพ่ือค้นคว้า 
หาความรู ้ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเชื่อถือในการ 
ตัดสินใจเลือกข้อมูล
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	 ผูเ้รียนสามารถใช้ทกัษะการคดิเชงิค�านวณในการแก้ปัญหาทีพ่บในชวิีตจรงิ

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

	 ผู้เรียนสามาถใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวติ้ง	สื่อดิจิทัล	 เทคโนโลยี 
สารสนเทศและการส่ือสาร	 เพ่ือรวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง	 ๆ	 
และความรูจ้ากศาสตร์อืน่มาประยุกต์ใช้สร้างความรูใ้หม่	เข้าใจการเปล่ียนแปลง 
ของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการด�าเนินชีวิต	 อาชีพ	 สังคม	 วัฒนธรรมและ 
ใช้อย่างปลอดภัย	มีจริยธรรม

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
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ระดับประถมศึกษา

ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม

 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการท�างานร่วมกัน 
อย่างปลอดภัยเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน	เคารพสิทธิของผู้อื่น

	 ผูเ้รียนสามารถออกแบบและเขยีนโปรแกรมทีใ่ช้เหตผุลเชงิตรรกะอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไขได้

 ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงค�านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง	 
และสามารถเขียนโปรแกรมอย่างง่าย	เพื่อช่วยในการแก้ปัญหา	

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

	 ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวติ้ง	สื่อดิจิทัลเทคโนโลยี 
สารสนเทศและการสือ่สารเพ่ือรวบรวมข้อมลูในชวิีตจรงิจากแหล่งต่าง	ๆ 		และ 
ความรู้จากศาสตร์อื่นมาประยุกต์ใช้สร้างความรู้ใหม่

 ผู้เรียนสามารถเข้าใจการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการด�าเนินชีวิต 
อาชีพ	สังคม	วัฒนธรรมและใช้อย่างปลอดภัย	มีจริยธรรม

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
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	 ผูเ้รยีนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารในการท�างานร่วมกัน	 
มีมารยาท	 เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน	 เคารพสิทธิของผู้อื่นและแจ้ง 
ผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลไม่เหมาะสม

ระดับประถมศึกษา

พลเมืองที่เข้มแข็ง

	 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่าทันและ 
รับผิดชอบต่อสังคม

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

	 ผู ้ เรียนสามารถเข ้าใจการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี ท่ีมีผลต ่อ 
การด�าเนินชีวิต	อาชีพ	สังคม	วัฒนธรรมและใช้อย่างปลอดภัย	มีจริยธรรม

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
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ที่ปรึกษา

	 ดร.สุภัทร	จ�าปาทอง	 เลขาธิการสภาการศึกษา

	 ดร.สมศักดิ์	ดลประสิทธิ์	 รองเลขาธิการสภาการศึกษา

	 นายส�าเนา	เนื้อทอง	 ผู้อ�านวยการส�านักมาตรฐานการศึกษา 

	 	 			 	 	 	 และพัฒนาการเรียนรู้

	 ดร.ประวีณา	อัสโย	 ผู้อ�านวยการกลุ่มมาตรฐานการศึกษา

ผู้วิจัย

	 ผศ.	ดร.กอบสุข	คงมนัส	 มหาวิทยาลัยนเรศวร

ผู้พิจารณาเอกสาร

	 ดร.โชติมา	หนูพริก	 ผู้อ�านวยการกลุ่มพัฒนาการศึกษา 

	 	 			 	 	 	 ส�าหรับผู้มีความสามารถพิเศษ	 

	 	 			 	 	 	 ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	 นายนิมิษ	เพียรประเสริฐ	 นักวิชาการศึกษา	สถาบันส่งเสริมการสอน	 	

	 	 			 	 	 	 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	(สสวท.)	

บรรณาธิการ

	 นางสาวกรกมล	จึงส�าราญ	 นักวิชาการศึกษาช�านาญการพิเศษ

สรุปและเรียบเรียงเอกสาร

	 นางสาวกรกมล	จึงส�าราญ	 นักวิชาการศึกษาช�านาญการพิเศษ

	 นางสาวสุชาดา	กลางสอน	 นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ

56

คณะผู้จัดท�า



หน่วยงานที่รับผิดชอบ

	 กลุ่มมาตรฐานการศึกษา

	 ส�านักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้	

	 ส�านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา	กระทรวงศึกษาธิการ

	 99/20	ถนนสุโขทัย	เขตดุสิต	กรุงเทพฯ	10300

	 โทร	0	2668	7123	ต่อ	2513,	2518	โทรสาร	0	2243	1129
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ส�านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา
99/20	ถนนสุโขทัย	เขตดุสิต	กรุงเทพฯ	10300
โทร.	0	2668	7123	โทรสาร	0	2243	1129

ขอความร่วมมือจากท่านผู้ใช้เอกสารเล่มนี้ 

ตอบแบบแสดงความคิดเห็นในการน�าหนังสือไปใช้ประโยชน์  

เพื่อเป็นข้อมูลให้ส�านักงานฯ ได้น�าไปพัฒนาการศึกษาต่อไป

และขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้แบบสอบถามถอดบทเรียน
กิจกรรมการเรียนการสอน CODING

และการสร้างสรรค์นวัตกรรม :
การพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ 

ที่พึงประสงค์ของคนไทย 4.0
ตามมาตรฐานการศึกษาของชาติ




