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	 Coding เป็นส่วนหนึ่งของวิชาวิทยาการค�ำนวณ และเป็นวิชาบังคับ 

ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง  

พ.ศ. 2560) มีเป้าหมายเพ่ือมุ ่งส่งเสริมและพัฒนาผู ้เรียนให้มีทักษะ 

ในศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล  

คดิอย่างมวิีจารณญาณ และคดิเชงิสร้างสรรค์ เป็นไปตามเป้าหมายด้านผูเ้รยีน 

ที่ก�ำหนดไว้ในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ซึ่งเป็นทักษะ 

และสมรรถนะอันพึงประสงค์ของเยาวชนไทยทั้งในปัจจุบันและอนาคต 

เพ่ือเติบโตเป็นทรัพยากรบุคคลที่มีคุณค่าและเป็นพลังส�ำคัญในการพัฒนา 

ประเทศให้รอดพ้นจากกับดักรายได้ประเทศปานกลางสู่การเป็นประเทศ 

พัฒนาแล้ว โดยในปัจจุบันสถานศึกษาได้มีการจัดการเรียนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ Coding และหน่วยงานต่าง ๆ  ได้มีการด�ำเนินงานในส่วน 

ที่เก่ียวข้องมาระยะเวลาหน่ึงแล้ว ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา  

ในฐานะหน่วยงานกลางทีม่บีทบาทหน้าทีใ่นการจดัท�ำแผนการศกึษาแห่งชาต ิ 

และขับเคลื่อนแผนไปสู่การปฏิบัติ เห็นควรให้มีการศึกษาสภาพปัจจุบัน 

และปัญหาอุปสรรคของการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding  

และการด�ำเนินงานท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือเสนอแนวทางในการส่งเสริมการจัด 

การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้สามารถปรับตัว พร้อมรองรับต่อ 

การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี และสามารถเลือกใช้เทคโนโลยีเพ่ือการ 

ด�ำรงชีวิตและการประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสม 
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	 ส�ำนกังานฯ ขอขอบพระคณุ รองศาสตราจารย์ยืน ภู่วรวรรณ ผู้ทรงคณุวุฒิ

พิเศษ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ส�ำนักงาน ฯ  

ในการออกแบบและก�ำหนดกรอบประเด็น รวมท้ังเป็นวิทยากรผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ในการประชมุระดมความคดิเหน็ เรือ่ง “แนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรียนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ โค้ดดิง้  (Coding) เพือ่พัฒนาทักษะผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21”  

เมื่อวันที่ 26 กันยายน 2563 ณ โรงแรมโฟร์วิงส์ สุขุมวิท กรุงเทพ ฯ ตลอดจน 

พิจารณาเสนอรายชื่อผู ้ทรงคุณวุฒิ ผู ้บริหารสถานศึกษา ครูผู ้สอนวิชา 

วิทยาการค�ำนวณ Coding ศกึษานเิทศก์ รวมตลอดถึงอาจารย์และนักวิชาการ 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษา ผู้แทน 

จากหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชนมาเข้าร่วมประชุมระดมความคิดเห็น  

ซึง่ท�ำให้ข้อเสนอแนวทางและเน้ือหาสาระของรายงานฉบบันีม้คีวามสมบรูณ์  

สามารถน�ำสู่การปฏิบัติได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

	 สุดท้ายนี้ ส�ำนักงาน ฯ หวังเป็นอย่างย่ิงว่าเอกสารรายงานฉบับนี้จะเป็น 

ประโยชน์ต่อหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องท้ังในส่วนกลางและส่วนภมูภิาค โดยเฉพาะ 

สถานศกึษา สถาบันอดุมศกึษา รวมตลอดถึงคร ูอาจารย์  นกัวิชาการ นกัวิจยั  

และผู้สนใจท่ัวไป เพ่ือน�ำไปใช้ในการส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ Coding และพัฒนาแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียน 

การสอนดังกล่าวให้มีประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะและ 

สมรรถนะรองรับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี และก้าวทันพลวัตโลก 

ได้อย่างยั่งยืน

(นายอำ�นาจ วิชยานุวัติ)

เลขาธิการสภาการศึกษา

ข



	 การศกึษาแนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มีวัตถุประสงค์ 3 ประการ  

ได้แก่ (1) เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ Coding ของสถานศึกษาและการด�ำเนินงานของ 

หน่วยงานที่เก่ียวข้อง (2) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบกรณีความส�ำเร็จในการ 

จัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ของต่างประเทศกับ 

ประเทศไทย และ (3) เพื่อเสนอแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู ้เรียนในศตวรรษที่ 21  

เป็นการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการศึกษาสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร 

และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง การสัมภาษณ์ผู้บริหารและบุคลากรของหน่วยงาน 

ที่เก่ียวข้อง การประชุมระดมความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนา 

หลักสูตรและผู้ปฏิบัติ คือ ครูผู้สอน ผู้บริหารสถานศึกษา และศึกษานิเทศก์  

ตลอดจนอาจารย์สาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการศึกษาจากสถาบัน 

อุดมศึกษา โดยสามารถสรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนวทางการส่งเสริม

การจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียน

ในศตวรรษที่ 21 ดังนี้

1.	 สภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ
ค�ำนวณ Coding ของสถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

	 จากการประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ท่ีได้มีการบรรจุให้มีสาระเทคโนโลยี 

(วิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding) ไว้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ค

บทสรุปสำ�หรับผู้บริหาร



ท�ำให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องต้องมีการปรับเปลี่ยนการจัด 

การเรียนการสอนและการบริหารจัดการเพ่ือให้สอดรับกับสถานการณ์

การเปล่ียนแปลงดังกล่าว และบรรลุเป้าหมายตามหลักการของวิชา

วิทยาการค�ำนวณ Coding โดยสามารถสรุปสภาพปัจจุบันและปัญหา 

การจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ของสถานศึกษาและ 

การด�ำเนินงานของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง จ�ำแนกเป็นรายด้าน ดังนี้ 

	 1.	ผู้บรหิารสถานศกึษา ขาดความรู ้ความเข้าใจในหลกัการ  และสถานะ 

ของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ท�ำให้ยากต่อการปฏิรูปวิธีการสร้าง

กระบวนการคิดให้ผู้เรียน ขาดความรู้ และความเข้าใจในวิธีการจัดการเรียน

การสอนในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล ไม่สามารถบูรณาการวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เข้ากับวิชาอ่ืน ๆ  รวมทั้งไม่สามารถบริหารจัดการอัตราก�ำลังคร ู

ในการจัดตารางสอน สืบเน่ืองจากติดปัญหาโครงสร้างเก่าท่ีจะต้อง

ก�ำหนดว่าครูผู้สอนวิชานี้ควรเป็นครูวิทยาศาสตร์ ครูคอมพิวเตอร์ หรือครู 

การงานอาชีพ ซึ่งมีผลท�ำให้ชั่วโมงสอนของครูและนักเรียนไม่เหมาะสม และ

ไม่สามารถพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

ได้อย่างเต็มที่ 	

	 2.	ครูผู ้สอน ขาดแคลนครูที่มีศักยภาพและมีความรู้ด้านวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding ท้ังด้านปริมาณและคุณภาพ เน่ืองจากการปรับเปล่ียน

หลักสูตร ครูท่ีส�ำเร็จการศึกษาจากคณะศึกษาศาสตร์ / ครุศาสตร์ สาขา

วิชาเอกวิทยาศาสตร์ หรือวิศวกรรมศาสตร์ยังมีจ�ำนวนน้อย ครูขาดความรู ้

ความเข้าใจในหลักการ บทบาท และสถานะของวิชาวิทยาการค�ำนวณ  

Coding และยังมคีวามกังวลเก่ียวกับวธีิการจดัการเรยีนการสอน ไม่สามารถ

ปรับประยุกต์ปัญหาในชีวิตจริงมาเป็นล�ำดับขั้นตอนเชิงวิธีคิดได้ มีความเห็นว่า 

เส้นทางอาชพีของครสูาขาคอมพิวเตอร์ไม่ชดัเจน  ทัง้ในด้านการท�ำหน้าท่ีสอน  

และการสะสมชั่วโมงการสอน ส่งผลต่อการได้รับการพิจารณาความด ี

ง



ความชอบของครู การแบ่งเวลาเรียนหรือคาบเรียนส�ำหรับหลักสูตรท่ีมี 

การเปลี่ยนแปลงใหม่ยังไม่ชัดเจน รวมทั้งขาดสื่อการเรียนการสอน ท�ำให้ 

มีปัญหาในการน�ำสู่การปฏิบัติที่ชัดเจน 

	 3.	ผู ้เรียน ไม่ได้รับการฝึกทักษะและกระบวนการคิดตามหลักการ 

และเป้าหมายของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding เน่ืองจากครูผู ้สอน 

ขาดความรู ้  ความเข้าใจที่ชัดเจนในหลักการและเป้าหมายของวิชา 

วิทยาการค�ำนวณ Coding รวมท้ังขาดสื่อการเรียนการสอนที่สามารถท�ำให้ 

ผู้เรียนตอบวัตถุประสงค์และตัวชี้วัดของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ได้ 

ท�ำให้มีปัญหาในการน�ำสู่การปฏิบัติท่ีชัดเจนและไม่สามารถบรรลุเป้าหมาย 

การพัฒนาผู้เรียนด้านกระบวนการและทักษะการคิด นอกจากนั้น ผู้เรียน 

ที่ได้รับการฝึกทักษะและเรียนรู้เรื่องวิทยาการค�ำนวณ Coding จนสามารถ

แสดงผลงานให้เห็นได้ในเชิงประจักษ์ แต่ไม่ได้รับการส่งเสริมสนับสนุน 

ให้ท�ำกิจกรรมต่อยอดไปใช้ในชุมชน หรือใช้ในโรงเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม

	 4. 	เกณฑ์การวดัและประเมินผล ผลการทดสอบ O - NET วิชาวิทยาการ 

ค�ำนวณ Coding ยังไม่สามารถสะท้อนพัฒนาการในการเรยีนรู้เชงิกระบวนการ 

คิดของผู ้เรียนได้อย่างแท้จริง จึงควรก�ำหนดเกณฑ์ตัวชี้วัดเชิงคุณภาพ 

ด้วยรูปแบบอื่น ๆ  เช่น การตั้งทีมไปประเมินและใช้เครื่องมือการทดสอบ 

ทักษะท่ีจ�ำเป็น และควรส่งเสริมให้มีการสอบ O-NET ในลักษณะเดียวกัน 

กับการประเมินผล PISA ที่มุ่งเน้นพัฒนาทักษะและสมรรถนะด้านกระบวน 

การคิดของผู้เรียน 

	 5.	การด�ำเนินงานท่ีเก่ียวข้อง สถานศึกษาขาดโครงสร้างพ้ืนฐาน 

ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศท่ียังไม่สมบรูณ์และครอบคลุมทุกสถานศกึษา  

ทั้งระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบไฟฟ้าพื้นฐาน 

รวมถึงการขาดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เสริมต่าง ๆ  ท่ีจ�ำเป็นต่อ

กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ระเบียบการจัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุ 

จ



ภาครัฐ พ.ศ. 2560 ส่งผลกระทบต่อปัญหาการจัดซื้อจัดจ้างอุปกรณ์และ 

สือ่การเรยีนการสอนของสถานศกึษา ขาดการบรูณาการการด�ำเนินงานร่วมกัน 

ระหว่างหน่วยงานที่เก่ียวข้อง จึงท�ำให้ไม่สามารถขยายผลการส่งเสริม 

การเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ให้บรรลุตามเป้าหมายได้อย่าง

ครอบคลุมทั่วประเทศ

2. 	การศกึษาเปรยีบเทียบกรณีความส�ำเร็จในการจดัการเรยีนการสอน 
วิทยาการค�ำนวณ Coding ของต่างประเทศกับประเทศไทย

	 จากการศึกษาการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ของ 

ต่างประเทศจ�ำนวน 6 ประเทศ ได้แก่ อังกฤษ สาธารณรัฐฟินแลนด์ ญ่ีปุ่น  

สาธารณรัฐประชาชนจีน สาธารณรัฐเกาหลี และสาธารณรัฐสิงคโปร์ พบว่า 

ทกุประเทศมเีป้าหมายการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ในทิศทาง

ที่สอดคล้องกันในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดอย่าง 

มีเหตุผล มีล�ำดับขั้นตอน คิดอย่างสร้างสรรค์ และสามารถน�ำไปปรับ 

ประยุกต์ใช้ในการท�ำงานและการด�ำรงชีวิตมากกว่าเป้าหมายการพัฒนา 

ด้านความเป็นเลิศทางคอมพิวเตอร์หรือการเป็นโปรแกรมเมอร์ โดยในการ 

จัดการเรียนการสอนมีลักษณะใกล้เคียงกัน กล่าวคือ ในระดับประถมศึกษา 

ไม่จ�ำเป็นต้องเรียนผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สามารถเรียนผ่านชุดกิจกรรม 

หรอืบตัรค�ำสัง่ และผ่านการเล่นเกมต่าง ๆ   ด้วยโปรแกรม Scratch เป็นต้น และ 

พัฒนาไปสู่การเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในระดับชั้นท่ีสูงข้ึน  

โดยหลายประเทศให้ความส�ำคัญกับการสอนเรื่องความปลอดภัยและจริยธรรม 

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศควบคูไ่ปกับการเรยีนการสอน ในขณะท่ีประเทศไทย

ยังไม่เด่นชัดมากในเรื่องนี้

ฉ



3.	 แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  
Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

	 3.1	 แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวทิยาการค�ำนวณ    Coding  

เพื่อพัฒนาทักษะผู ้เรียนในศตวรรษท่ี 21 จากหน่วยงานที่เก่ียวข้อง 

ในประเทศไทย ในการศกึษาครัง้น้ี ได้ศกึษาการด�ำเนนิงานส่งเสรมิสนับสนุน 

การจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพื่อเป้าหมายในการพัฒนา 

ผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 ของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง จ�ำนวน 4 แห่ง  

ประกอบด้วย (1) สถาบนัส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (สสวท.)  

หน่วยงานทีเ่ป็นผูร้บัผดิชอบหลกัในการปรบัปรงุหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา 

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) (2) ส�ำนักงาน 

คณะกรรมการการศกึษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) ซึง่ให้ความส�ำคญักบัการส่งเสรมิ 

การจดัเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ตัง้แต่ในระดบัชัน้ประถมศกึษา  

โดยในปี 2562 จัดให้มีโครงการอบรมการพัฒนาครูผู้สอนเพ่ือจัดการเรียนรู้ 

วิทยาการค�ำนวณ Coding ในโรงเรียนคุณภาพประจ�ำต�ำบลทั่วประเทศ  

(3) ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Promotion 

Agency : DEPA หรือดีป้า) มีการก�ำหนดตัวชี้วัดท่ีส�ำคัญของหน่วยงาน 

ด้านการพัฒนาเยาวชนท่ัวประเทศให้มีทักษะ Coding พัฒนาแพลตฟอร์ม 

ออนไลน์ระดับประเทศเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณ Coding  

ร่วมกับหน่วยงานพันธมิตร ภายใต้แพลตฟอร์ม CodingThailand.org และ  

(4) ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) โดย 

ศูนย์เทคโนโลยีอเิลก็ทรอนกิส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาต ิ(National Electronics  

and Computer Technology Center : NECTEC หรือเนคเทค) ได้ผลิตและ 

พัฒนาบอร์ดสมองกล KidBright เพ่ือเป็นเครือ่งมอืการเรยีนการสอน Coding  

และ IoT (Internet of Things) และเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการพัฒนาทักษะ 

และกระบวนการคิดของผู้เรียน สามารถต่อยอดไปสู่การสร้างนวัตกรรม 
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เพ่ือตอบสนองนโยบายประเทศไทย 4.0 อย่างไรก็ตาม ทั้งหน่วยงาน 

รับผิดชอบหลักและหน่วยงานร่วมด�ำเนินการต่างด�ำเนินงานตามบทบาท 

หน้าที่และพันธกิจขององค์กร ไม่ได้มีการบูรณาการหรือรวมพลังประสาน 

แนวคิดและผลักดันการด�ำเนินงานเพ่ือมุ่งสู ่เป้าหมายการพัฒนาผู้เรียน

หรือคนไทยให้มทีกัษะในศตวรรษที ่21 อย่างแท้จรงิ รวมท้ังไม่ได้มกีารส่งเสรมิ 

สนับสนุนให้ภาคเอกชนเข้ามามีส่วนร่วมด�ำเนินงานอย่างเต็มที่ 

	 3.2	 แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  

Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ของต่างประเทศ  

จากการศกึษาแนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  

Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ของต่างประเทศจ�ำนวน  

6 ประเทศ ได้แก่ องักฤษ สาธารณรฐัฟินแลนด์ ญ่ีปุน่ สาธารณรฐัประชาชนจนี  

สาธารณรัฐเกาหลี และสาธารณรัฐสิงคโปร์ สามารถสรุปได้ว่าทั้ง 6 ประเทศ  

มีการพิจารณาปัจจัยความส�ำเร็จและแสวงหาแนวทางการส่งเสริมการจัด 

การเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding โดยมีความคิดเห็นสอดคล้อง

กันว่าครเูป็นปัจจยัส�ำคญัในการพัฒนาผูเ้รยีนให้บรรลุเป้าหมายตามหลักการ 

ของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding จึงให้ความส�ำคัญกับการอบรม 

และพัฒนาครูให้มีความรู ้ ความเข้าใจวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding  

อย่างแท้จริง เพ่ือสามารถน�ำไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ 

	 3.3	 แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  

Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จากผู้บริหารสถานศึกษา  

ครูผู ้สอน ศึกษานิเทศก์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาหลักสูตรและ 

ผู้ที่เกี่ยวข้อง โดยแบ่งเป็นระยะสั้น (5 ปี) และระยะยาว (20 ปี) 
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	 	 	 ระยะสั้น 5 ปี

	 	 	 1)	 การสร้างความเข้าใจและการด�ำเนนิงานรว่มกนักบัทุกภาคสว่น 

เพ่ือพัฒนาผู้เรียนตามหลักการและเป้าหมายของวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เพ่ือให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของวิชาวิทยาการค�ำนวณ  

Coding ในแต่ละระดับ เริ่มจากภาครัฐท่ีต้องส่งเสริมสนับสนุนการผลิต 

และพัฒนาครดู้านวิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ิมขึน้อย่างเร่งด่วนเพ่ือรองรบั 

หลักสูตรใหม่ได้ในปริมาณท่ีเพียงพอ หน่วยงานรับผิดชอบหลัก / หน่วยงาน 

ร่วมด�ำเนินการ ส่งเสรมิสนบัสนนุให้มกีารจดัอบรมครูผู้สอนวทิยาการค�ำนวณ  

Coding อย่างเป็นระบบและต่อเน่ืองเป็นระยะให้ครอบคลุมท่ัวทุกภูมิภาค 

สถานศึกษาส่งเสริมและสนันสนุนให้มีการสร้างสภาพแวดล้อม บรรยากาศ

หรือระบบนิเวศการเรียนรู้ตั้งแต่ระดับอนุบาลหรือประถมศึกษาให้เป็นระบบ

ที่ผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้วิทยาการค�ำนวณ Coding ได้ทุกที่และทุกเวลา  

ผู้บริหารสถานศึกษาต้องให้ความส�ำคัญกับวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding  

เพ่ิมมากขึ้น และควรก�ำหนดให้เป็นวาระส�ำคัญของสถานศึกษา ส่งเสริม

สนับสนุนให้มีการบูรณาการการเรียนการสอนทุกรายวิชาท่ีสนับสนุน 

แนวคิดแบบ Coding และส่งเสริมสนับสนุนให้ครูรายวิชาอื่น ๆ  เข้ารับ 

การอบรมสัมมนาเพ่ือให้เข้าใจหลักการ วัตถุประสงค์ของวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding เน่ืองจาก Coding เป็นวิชาส�ำคัญท่ีจะสามารถพัฒนา 

ผู้เรียนให้สามารถเรียนวิชาอื่น ๆ ได้ดี และสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในชีวิต

ประจ�ำวันได้ 

	 	 	 2)	 การสร้างเกณฑ์มาตรฐานในการวัดและประเมินผล ในเบื้องต้น  

ควรส่งเสริมให้มีการวัดและประเมินผลด้วยกระบวนการคิด เช่น การน�ำ

รูปแบบการทดสอบ PISA ซึ่งเป็นการวัดทักษะและสมรรถนะของผู้เรียน

ที่สามารถใช้เปรียบเทียบกับต่างประเทศได้มาประยุกต์ใช้ในการทดสอบ 

O-NET เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ทุกภาคส่วน รวมท้ังผู้บริหารสถานศึกษา
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เห็นความส�ำคัญในการจัดท�ำเกณฑ์มาตรฐานในการวัดและประเมินผล 

ด้านกระบวนการคิดของผู้เรียน 

	 	 	 3)	 การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา ภายใน 5 ปีครูต้อง 

ได้รับการพัฒนาและสามารถออกแบบการจัดการเรียนการสอน Coding  

ที่เหมาะสมได้ จึงควรต้องเพิ่มทักษะการคิดให้ครูในทุกสาระวิชา โดยเฉพาะ

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้

สามารถน�ำวิทยาการค�ำนวณ Coding ไปประยุกต์ใช้กับบริบทอื่น ๆ  ได้  

โดยการพัฒนาครูแบ่งออก 2 แนวทาง ดังนี้

	 	 	 	 3.1	การพัฒนาครใูนปัจจบุนั  โดยมุง่เน้นครูในสาขาคอมพิวเตอร์ 

สาขาวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 

	 	 	 	 3.2	 พัฒนากระบวนการผลิตครูจากสถาบันการผลิตครู โดย 

ควรเพ่ิมการเรยีนการสอนให้นักศกึษาครสูาขาคอมพิวเตอร์ สาขาวิทยาศาสตร์ 

และคณิตศาสตร์ ให้มีหน่วยกิตการเรียน Coding เพ่ิมมากข้ึน เน่ืองจาก 

ในปัจจุบันพบว่ายังน้อยไป 

	 	 	 4) การสร้างเครือข่ายครู เป็นเครื่องมือส�ำหรับการเรียนการสอน

ที่เหมาะสม การแลกเปลี่ยนและแบ่งปันจะท�ำให้นักเรียนมีโอกาสได้ใช ้

เครือ่งมอืทีด่ขีึน้ผ่านเครอืข่ายคร ูเนือ่งจากครใูนวชิานีม้ทัีกษะพ้ืนฐานในการใช้ 

คอมพิวเตอร์ดีกว่าสาขาอื่น 

			   5)	 การสร้างกระบวนการคิดใหม่ กระบวนการคิดมีทฤษฎีและรูปแบบ 

หลากหลายที่สามารถน�ำมาปรับใช้ในกระบวนการเรียนรู้ โดยเฉพาะแนวคิด

เชิงคณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ จึงต้องเพ่ิมทักษะและเทคนิค 

ของการคิดด้วยรูปแบบท่ีท�ำให้ผู้เรียนได้เข้าถึงกระบวนการคิดใหม่ ด้วยการ

พัฒนาวิธีการสอนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ด้วย 

			   6)	 การพิจารณาบรบิทแวดล้อมทีม่ผีลกระทบต่อผลสมัฤทธ์ิทางการศกึษา  

การบริหารจัดการวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ต้องสามารถตอบสนอง 
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ความต้องการจากบริบทภายนอกด้วย ซึ่งอาจส่งผลให้การจัดเรียนการสอน 

ไม่เป็นไปตามทิศทางที่ก�ำหนด และไม่สามารถพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุ 

ตามเป้าหมายที่ก�ำหนดได้ ทุกภาคส่วนในระบบการศึกษาจะต้องรับรู ้

และเข้าใจผลกระทบท่ีเกิดจากบริบทแวดล้อมต่าง ๆ เพ่ือสามารถบริหาร

จัดการไม่ให้ส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา

			   7) 	การปฏิรปูหลกัสตูรต้องเริม่ต้นจากระดบันโยบาย โดยระดบันโยบาย 

จะต้องพิจารณาประเด็นปัญหาในภาพรวมของประเทศ ไม่ให้เป็นลักษณะ 

แก้ปัญหาเร่ืองหน่ึงแต่สร้างปัญหาที่ส่วนอื่น เน่ืองจากปัจจัยความส�ำเร็จ 

ในระดับประเทศ จะต้องมีองค์ประกอบที่เกิดจากการมีส่วนในการส่งเสริม

สนับสนุนซึ่งกันและกันจากทุกภาคส่วน 

	 	 	 8) 	ยกระดับคะแนนผลการทดสอบ PISA ด้วยวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เนือ่งจากการทดสอบ PISA เป็นเครือ่งมอืการวัดผลทีใ่ห้ความส�ำคญั 

และเน้นสมรรถนะและทักษะการคิด จึงควรน�ำแนวทางการประเมินผล  

PISA มาเป็นแนวทางเปลี่ยนแปลงกระบวนการจัดการเรียนรู้ของรายวิชา 

ต่าง ๆ  โดยเฉพาะการบริหารจัดการผ่านวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding  

ซึ่งจะส่งผลดีต่อการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสร้างวิธีคิดให้ผู้เรียนและคร ู

ได้อย่างมาก 

	 	 	 9) 	การให้ความส�ำคัญกับภาษาต่างประเทศ ในปัจจุบันแม้ว่าจะม ี

เทคโนโลยีช่วยในการแปลภาษา แต่ผู ้เรียนยังมีข้อจ�ำกัดในการเรียนรู ้ 

เนือ้หาเชงิลกึ ซึง่หากผู้เรยีนไม่ได้รบัการพัฒนาให้มทัีกษะทางภาษาดีพอ โอกาส 

ในการศึกษาหาความรู ้ด ้วยตนเองจากอินเทอร์เน็ตย่อมมีประสิทธิภาพ 

ลดลง และมีความเสี่ยงต่อการเรียนรู ้ให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลก 

ในอนาคต 
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	 	 	 ระยะยาว 20 ปี

	 	 	 1)	 การปรับตัวให้ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีแบบ 

พลิกผัน  เนื่องจากในระยะ 20 ปีข้างหน้าจะมีเทคโนโลยีใหม่เกิดขึ้นมากมาย  

วิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding จึงมีส่วนส�ำคัญในการท่ีจะท�ำให้ผู ้เรียน 

มีวิธีคิดที่เหมาะสมในการปรับตัวเพ่ือความอยู่รอดควบคู่กับการพัฒนา

ประเทศไปพร้อมกัน 

			   2) 	การท่องจ�ำยังเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัในการเรยีนรูใ้นอนาคต การพัฒนา 

กระบวนการคดิจากวิทยาการค�ำนวณ Coding จะมส่ีวนส�ำคญัในการพิจารณา 

ตัดสินใจเลือกประเด็นเน้ือหาและข้อมูลท่ีส�ำคัญจากบทเรียนเพ่ือสร้าง 

ความเข้าใจด้านความเชื่อมโยงของสภาพแวดล้อมต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้นได้ 

	 	 	 3)	 การบูรณาการวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding กับรายวิชาอื่น

ด้วยกระบวนการคิดที่สอดแทรกด้วยคุณธรรมและจริยธรรม ในอนาคต

เมื่อวิชาเรียนให้ความรู้เชิงเนื้อหาลดลง กระบวนการคิดที่ดีต้องก�ำกับด้วย

จริยธรรมและเป้าหมายของการด�ำรงชีวิตที่เหมาะสม กระบวนการคิด 

จงึจ�ำเป็นต้องสอดแทรกจรยิธรรมมากข้ึน เพ่ือการประกอบสมัมาอาชพีสจุรติ 

เข้าใจหน้าท่ี ไม่ละเมิดสิทธิและเสรีภาพของผู้อื่น ท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้ 

มีความเห็นอกเห็นใจและเอ้ือเฟื้อเผื่อแผ่เพ่ือนมนุษย์ เข้าใจความสมดุล 

ของธรรมชาติ และสามารถด�ำรงตนในสังคมโลกได้อย่างมีความสุข 

	 	 	 4) ความเข้าใจต่อภัยคุกคามจากเทคโนโลยีดิจิทัล ในอนาคต

ต�ำแหน่งงานท่ีใช้แรงงานจะลดลงมาก โดยจะมีการน�ำ  AI (Artificial  

Intelligence) และหุ ่นยนต์มาแทนแรงงานมนุษย์มากขึ้น ซึ่งนับเป็น 

ภัยคุกคามต่อการด�ำรงชีวิตของมนุษย์ รวมทั้งยังมีภัยคุกคามรูปแบบอื่น 

อกีจ�ำนวนมาก ผู้เรียนจงึจ�ำเป็นต้องพัฒนาวิธีคดิเพ่ือให้รูเ้ท่าทันถึงผลกระทบ 

ของเทคโนโลยีดิจิทัล และมีทักษะเพ่ือการคิดและวิเคราะห์หาโอกาส 

และความเสี่ยงในการด�ำรงชีวิตมากขึ้น 
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ข้อเสนอแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ 
ค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

	 จากการศกึษาตามวัตถุประสงค์และขัน้ตอนต่าง ๆ  สามารถเสนอข้อเสนอ

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding  

เพ่ือพัฒนาทกัษะผูเ้รยีนในศตวรรษท่ี 21 แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ข้อเสนอ

ระยะสั้น (5 ปี) ข้อเสนอระยะยาว (20 ปี) ดังนี้ 

	 ข้อเสนอระยะสั้น (5 ปี)

	 1)	หน่วยงานรับผิดชอบหลักสร้างความรู้ความเข้าใจด้านหลักการและ 

เป้าหมายของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ให้ผูบ้รหิารสถานศกึษา ครผููส้อน  

ศึกษานิเทศก์ และบุคลากรท่ีเก่ียวข้องทุกระดับ เพ่ือให้สามารถจัดการเรียน 

การสอนและส่งเสรมิสนบัสนนุการด�ำเนินงานได้ตรงตามวตัถุประสงค์ของวชิา 

วิทยาการค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการคิดของผู้เรียน 

ให้สามารถน�ำไปปรับประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพและการด�ำรงชีวิต 

ในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีความสุข 

	 2)	หน่วยงานรบัผดิชอบหลกั/หน่วยงานร่วมด�ำเนนิการ ส่งเสรมิสนบัสนุน 

ให้มีการจัดอบรมพัฒนาครูผู้สอนวิทยาการค�ำนวณ Coding อย่างเป็นระบบ 

และต่อเน่ืองเป็นระยะให้ครอบคลุมทั่วทุกภูมิภาค โดยการพัฒนาครู 

ประกอบด้วย 2 แนวทาง ได้แก่ (1) พัฒนาครูในปัจจุบัน โดยมุ่งเน้นคร ู

สาขาคอมพิวเตอร์ วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และ (2) พัฒนากระบวนการ 

ผลิตครูจากสถาบันการผลิตครูโดยก�ำหนดให้ครูทุกคนต้องมีความรู ้ 

ความเข้าใจหลักการและเป้าหมายของวิทยาการค�ำนวณ Coding และ 

ก�ำหนดเพ่ิมหน่วยกิตการเรียน Coding ให้นักศึกษาครูสาขาคอมพิวเตอร์ 

สาขาวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์มากขึ้น

	 3) 	หน่วยงานรับผิดชอบหลัก/หน่วยงานร่วมด�ำเนินการ เร่งพัฒนาเกณฑ์

และมาตรฐานการวัดและประเมินผลด้านทักษะและกระบวนการคิด 
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ของผู้เรียนแทนการทดสอบ โดยในเบื้องต้นส่งเสริมให้มีการน�ำรูปแบบ 

การทดสอบ PISA มาปรับประยุกต์ใช้ในการทดสอบ O - NET เพื่อให้เป็นไป 

ตามหลักการและเป้าหมายของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding และเกิด 

ผลลัพธ์ทางการเรียนรู ้ด้านการพัฒนาสมรรถนะและทักษะด้านการคิด 

ของผู้เรียนอย่างแท้จริง ซึ่งจะสามารถยกระดับคะแนนการทดสอบ PISA  

ในภาพรวมของประเทศให้ดีขึ้นอีกทางหนึ่งด้วย 

	 4)	หน่วยงานต้นสงักัดส่งเสรมิให้มกีารถอดบทเรยีนสถานศกึษาท่ีประสบ 

ความส�ำเร็จและมแีนวปฏิบตัทิีด่ใีนการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  

Coding โดยส่งเสริมให้มีระบบการให้รางวัลเพ่ือสร้างแรงจูงใจและกระตุ้น 

ให้เกิดการพัฒนาการเรยีนการสอน รวมท้ังพัฒนาระบบตดิตาม ตรวจสอบ และ 

ประเมินผลการการพัฒนาครูและการด�ำเนินงานของสถานศึกษา เพื่อน�ำข้อมูล 

ไปใช้พัฒนาการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ให้มีประสิทธิภาพ 

เพิ่มขึ้น

	 5) 	รัฐควรส่งเสริมให้วิทยาการค�ำนวณ Coding เป็นนโยบายหลัก 

หรือวาระแห่งชาติ โดยในการปฏิรูปหลักสูตรการศึกษาของประเทศ ผู้บริหาร 

ระดับสูงที่มีอ�ำนาจในการตัดสินใจเชิงนโยบายต้องพิจารณาปัญหาและ 

ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับประเทศอย่างเป็นองค์รวม และส่งเสริมสนับสนุน 

ทุกภาคส่วนท่ีเก่ียวข้องทุกระดับให้เข้ามามีส่วนร่วมในการปฏิรูปหลักสูตร 

อย่างแท้จริง เพ่ือรวมพลงัร่วมพัฒนาเยาวชนให้เป็นฐานก�ำลงัคนท่ีมคีณุภาพ 

ของประเทศ สามารถสร้างสรรค์และผลิตนวัตกรรม และพัฒนาการศึกษา 

ให้เป็นฐานพลังที่ส�ำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศให้หลุดพ้น 

จากกับดกัประเทศรายได้ปานกลางสูก่ารป็นประเทศรายได้สงูได้อย่างมัน่คง 

มั่งคั่ง และยั่งยืน

	 6) 	รัฐต้องพัฒนาแนวทางความร่วมมือและบูรณาการการด�ำเนินงาน 

ร่วมกันระหว่างหน่วยงานภาครัฐ และส่งเสริมความร่วมมือกับภาคเอกชน 
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เพ่ือสนบัสนนุการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ให้เป็นไปในทิศทาง

เดียวกันอย่างเป็นระบบต่อเนื่อง ทั้งในด้านหลักการแนวคิดของวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding และการจดับรกิารโครงสร้างพ้ืนฐานต่าง ๆ  ให้ครอบคลุมท่ัวถึง 

สถานศกึษาทกุแห่ง ซึง่จะเป็นการลดความซ�ำ้ซ้อน และเสรมิพลงัร่วมเพ่ือบรรลุ

สู่เป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 
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การเปลี่ยนแปลง มีทักษะเพ่ือวิเคราะห์หาโอกาสและความเสี่ยงท่ีจะเกิดข้ึน

จากภัยคุกคามดังกล่าวได้ 

ฒ
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ของผู้อื่น สามารถท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้ มีความเห็นอกเห็นใจเพ่ือนมนุษย ์

เข้าใจความสมดุลของธรรมชาติ และสามารถด�ำรงตนในสังคมโลกได้อย่าง

มีความสุข

ณ



			 
คำ�นำ�	 	 	 ก	
บทสรุปสำ�หรับผู้บริหาร	 ค	
สารบัญ		 	 ด
สารบัญแผนภาพและตาราง	 ท	

	 บทที่ 1 บทนำ�	 1		

	 	 1. หลักการและเหตุผล	 1	
	 	 2. 	วัตถุประสงค์	 5	
	 	 3. 	ขอบเขตของการศึกษา	 5	
	 	 4. 	คำ�นิยามศัพท์เฉพาะ	 6	
	 	 5. 	วิธีการดำ�เนินงาน 	 9	
	 	 6.	ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ	 10	

	 บทที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	 11	

	 	 1.	ยุทธศาสตร์ นโยบาย และแผนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง	 11	
	 	 2. 	วิทยาการคำ�นวณกับหลักสูตรแกนกลาง	 20 
	 	 	 การศึกษาขั้นพื้นฐาน	
	 	 3. 	แนวคิดเกี่ยวกับวิทยาการคำ�นวณ Coding	 26	
	 	 4. 	ทักษะในศตวรรษที่ 21	 37	
	 	 5. 	แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ	 43 
	 	 	 คำ�นวณ Coding ของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในประเทศไทย		
	 	 6. 	แนวทางการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ 	 69	
	 	 	 Coding ของต่างประเทศ	
	 	 7. 	เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	 97	

สารบัญ
หน้า

ด



	 บทที่ 3 วิธีการดำ�เนินงาน 	 103	

	 บทที่ 4 ผลการศึกษา	 109

		   สภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนการสอน	 110 
	 	 	 วิทยาการคำ�นวณ Coding ของสถานศึกษาและ 
	 	 	 การดำ�เนินงานของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง	
		   การศึกษาเปรียบเทียบกรณีความสำ�เร็จในการจัดการเรียน	 114
	 	 	 การสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding ของต่างประเทศ 
	 	 	 กับประเทศไทย	
		   แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ	 125 
	 	 	 คำ�นวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21	

	 บทที่ 5 สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอ 	 151	

		   สภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนการสอน	 152 
	 	 	 วิทยาการคำ�นวณ Coding ของสถานศึกษาและ 
	 	 	 การดำ�เนินงานของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง	
		   การศึกษาเปรียบเทียบกรณีความสำ�เร็จในการจัด	 156 
	 	 	 การเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding  
	 	 	 ของต่างประเทศกับประเทศไทย
		  	แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ	 160
	 	 	 คำ�นวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21	

หน้า

ต

สารบัญ  (ต่อ)



		   ข้อเสนอแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน	 176 
	 	 	 วิทยาการคำ�นวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียน 
	 	 	 ในศตวรรษที่ 21
 				    - 	ข้อเสนอระยะสั้น (5 ปี)	 176 
 				    - 	ข้อเสนอระยะยาว (20 ปี) 	 179	
		
บรรณานุกรม	 	 181	
ภาคผนวก	 	 189	
	 1. 	รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิที่สัมภาษณ์	 190
 	 2. 	รายชื่อผู้เข้าร่วมประชุมระดมความคิดเห็น 	 192 
	 	 เรื่อง แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน 
	 	 วิทยาการคำ�นวณ โค้ดดิ้ง (Coding)  
	 	 เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21  
	 	 เมื่อวันที่ 26 กันยายน 2563
	 	 ณ โรงแรมโฟร์วิงส์ สุขุมวิท กรุงเทพมหานคร	

หน้า

ถ

สารบัญ  (ต่อ)



	
แผนภาพที่ 1	 กรอบแนวคิดการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21	 40
	 	 	 	 Framework for 21st Century Learning ของ P21	 	
ตารางที่ 1 	 การศึกษาเปรียบเทียบกรณีความสำ�เร็จ	 114	
	 	 	 	 ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ  
	 	 	 	 Coding ของต่างประเทศกับประเทศไทย	
ตารางที่ 2 	 สรุปผลการดำ�เนินงานส่งเสริมการจัดการเรียน	 126 
	 	 	 	 การสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding ของหน่วยงาน 
	 	 	 	 ที่เกี่ยวข้อง	
ตารางที่ 3	 แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน	 132 
	 	 	 	 วิทยาการคำ�นวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะ 
	 	 	 	 ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ของต่างประเทศ

สารบัญภาพและตาราง
หน้า

ท



1. หลักการและเหตุผล

	 ทรัพยากรมนุษย์เป็นหัวใจสำ�คัญในการขับเคล่ือนและพัฒนาประเทศ 

ในทุกมติ ิประเทศไทยกำ�หนดใหม้ยุีทธศาสตรช์าต ิพ.ศ. 2561 - 2580 เพ่ือเปน็ 

เป้าหมายการพัฒนาประเทศระยะยาว 20 ปีอย่างย่ังยืน และหลุดพ้น 

จากกับดักประเทศรายได้ปานกลางสู่การเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว สร้าง

ประเทศชาติให้มั่นคง ประชาชนมีความสุข เศรษฐกิจพัฒนาอย่างต่อเน่ือง  

สังคมเป็นธรรม ฐานทรัพยากรธรรมชาติย่ังยืน และยกระดับศักยภาพของ 

ประเทศในหลากหลายมิติ โดยให้ความสำ�คัญกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 

และกำ�หนดให้มียุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพ

ทรพัยากรมนษุย์ เปน็ยุทธศาสตรท์ี ่3 จาก 6 ยุทธศาสตร ์เพ่ือมุง่เนน้การพัฒนา 

และยกระดับคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นทรัพยากรมนุษย์ท่ีดี  

เก่ง และมคีณุภาพพรอ้มขับเคลือ่นการพัฒนาประเทศไปขา้งหน้าไดอ้ย่างเตม็

ศกัยภาพ เปน็คนไทยทีม่คีวามพรอ้มทัง้กาย ใจ สตปิญัญา มพัีฒนาการรอบดา้น 

และมีสุขภาวะที่ดีในทุกช่วงวัย มีจิตสาธารณะ รับผิดชอบต่อสังคมและ 

ผู้อื่น มัธยัสถ์ อดออม โอบอ้อมอารี มีวินัย รักษาศีลธรรม และเป็นพลเมืองดี

ของชาติ มีหลักคิดที่ถูกต้อง มีทักษะที่จำ�เป็นในศตวรรษที่ 21 และกำ�หนดให้

มแีผนแมบ่ทภายใต้ยุทธศาสตรช์าติท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาทรพัยากรมนษุย์ 

1
แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

บทนำ�บทที่ 1



ที่สำ�คัญ 2 ประเด็น ได้แก่ แผนแม่บทประเด็นการพัฒนาศักยภาพคน

ตลอดช่วงชีวิต ที่มีเป้าหมายให้คนไทยทุกช่วงวัยมีคุณภาพเพ่ิมขึ้น ได้รับ 

การพัฒนาอย่างสมดุล ทั้งด้านร่างกาย สติปัญญาและคุณธรรม จริยธรรม 

เป็นผู้ท่ีมีความรู้ และทักษะในศตวรรษท่ี 21 รักการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

ตลอดชีวิต และแผนแม่บทประเด็นการพัฒนาการเรียนรู้ท่ีมีเป้าหมาย 

ให้คนไทยมีการศึกษาท่ีมีคุณภาพตามมาตรฐานสากลเพ่ิมขึ้น มีทักษะ 

ทีจ่ำ�เปน็ของโลกศตวรรษท่ี 21 มคีวามสามารถในการแก้ปญัหา ปรับตวั ส่ือสาร  

และทำ�งานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิผลเพ่ิมข้ึน มีนิสัยใฝ่เรียนรู้ 

อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และคนไทยได้รับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 

ตามความถนัดและความสามารถของพหุปัญญาดีขึ้น 

	 นอกจากยุทธศาสตร์ชาติ และแผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ  

2 ประเด็นดังกล่าวแล้ว รัฐบาลได้ให้ความสำ�คัญกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 

เพ่ือเป็นพ้ืนฐานหลักในการพัฒนาประเทศ โดยกำ�หนดให้มีแผนการปฏิรูป 

ประเทศด้านการศึกษา เพ่ือยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษา ลดความ 

เหลื่อมล้ําทางการศึกษา มุ่งความเป็นเลิศและสร้างขีดความสามารถในการ 

แข่งขันของประเทศ ปรับปรุงระบบการศึกษาให้มีประสิทธิภาพในการ 

ใช้ทรัพยากร เพ่ิมความคล่องตัวในการรองรับความหลากหลายของการจัด 

การศึกษา และสร้างเสริมธรรมาภิบาล ได้กำ�หนดแผนงานเพ่ือการปฏิรูป 

การศึกษา 7 เรื่อง โดยมีประเด็นเรื่องการปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู้ 

โดยการพลิกโฉมด้วยระบบดิจิทัลท่ีต้องการพัฒนาความเป็นพลเมือง 

ดิจิทัลในด้านความฉลาดรู้ดิจิทัล ความฉลาดรู้สารสนเทศ และความฉลาด 

รู้สื่อ รวมถึงจริยธรรมเกี่ยวกับการใช้สื่อและการสื่อสารในยุคดิจิทัลท่ีมี 

การเปลี่ยนแปลงสูง เป็นต้น

	 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ซึ่งเป็นแผนระยะยาว 20 ปี  

กำ�หนดเป้าหมายด้านผู้เรียนในการมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะ 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
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และทักษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ทีห่มายรวมถึงทักษะดา้นการสร้างสรรค ์ 

และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะทางด้านการสื่อสาร  

สารสนเทศและรู้เท่าทันสื่อ (Communications, Information and Media  

Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

(Computing and ICT Literacy) สอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษาของชาติ  

พ.ศ. 2561 ที่ต้องกาพัฒนาคนไทยให้มีคุณลักษณะท่ีสำ�คัญ 3 ด้าน ได้แก่  

ผู้เรียนรู้ท่ีมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือก้าวทันโลกยุคดิจิทัลและโลกอนาคต  

ผูร้ว่มสรา้งสรรคน์วัตกรรม ซึง่เปน็ผูม้ทีกัษะทางปญัญา ทักษะในศตวรรษท่ี 21  

ความฉลาดทางดิจิทัล ทักษะการคิดสร้างสรรค์ มีคุณลักษณะของความเป็น 

ผู้ประกอบการ เพ่ือร่วมสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยี 

หรือสังคม และพลเมืองที่เข้มแข็ง คือเป็นผู้มีความรักชาติ รักท้องถิ่น รู้ถูกผิด  

มีจิตสำ�นึกเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก มีจิตอาสา มีอุดมการณ์และ 

มีส่วนร่วมในการพัฒนาชาติ 

	 ทั้งนี้  จากเป้าหมายการพัฒนาประเทศนับตั้งแต่ยุทธศาสตร์ชาติ  

แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ แผนการปฏิรูปประเทศด้านการศึกษา  

แผนการศึกษาแห่งชาติ และมาตรฐานการศึกษาของชาติ ล้วนมีเป้าหมาย 

ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งมีความหมาย 

รวมถึงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะ 

ด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะด้านการสื่อสารและการรู้เท่าทันสื่อ  

ทักษะด้านคอมพิวเตอร์  และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

ซึ่งทักษะต่าง ๆ  เหล่านี้ ล้วนเป็นทักษะที่กำ�หนดไว้ในเป้าหมายของวิชา

วิทยาการคำ�นวณ Coding ซึ่งเป็นวิชาใหม่ท่ีกระทรวงศึกษาธิการได้มี 

การปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราชการ 2551 

เมื่อปี 2560 โดยมอบหมายให้สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (สสวท.) รับผิดชอบการปรับปรุงหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้

3
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วิทยาศาสตร์ให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนพัฒนาเศรษฐกิจ

และสงัคมแหง่ชาต ิฉบบัที1่2 และแผนการศกึษาแหง่ชาต ิพ.ศ. 2560 - 2579 

เนื่องจากวิทยาศาสตร์มีบทบาทสำ�คัญต่อสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต 

ตลอดจนเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเพิ่มสาระทางด้าน 

เทคโนโลยี ซึ่งมีสาระย่อยประกอบด้วย การออกแบบและเทคโนโลยี และ

วิทยาการคำ�นวณ Coding เพ่ือพัฒนาผูเ้รยีนให้มคีวามรูค้วามเขา้ใจ มทัีกษะ 

การคิดเชิงคำ�นวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  

ประยุกต์ใช้ความรู้ ด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสารในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ

มีค่านิยมในการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ รวมท้ังเป็นการฝึกฝน

กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ อันเป็นรากฐานสำ�คัญในการพัฒนากำ�ลัง

คนด้านดิจิทัล เพ่ือเตรียมเข้าสู่การเป็นประเทศท่ีขับเคลื่อนเศรษฐกิจ และ

สังคมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ วิทยาการคำ�นวณเป็นวิชาใหม่ 

ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง  

พ.ศ. 2560) อยู่ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ซึ่งปรับ 

มาจากรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศที่อยู่ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและ 

เทคโนโลยี โดยได้ปรับปรุงแนวทางกระบวนการสอนใหม่ให้เป็นการสอน 

วิธีคิดและบูรณาการความรู้วิชาต่าง ๆ  โดยใช้ Coding เป็นส่วนหน่ึงของ 

วิทยาการคำ�นวณ และมีเป้าหมายให้ผู้เรียนเข้าใจความสำ�คัญของข้อมูล 

ที่จะนำ�กระบวนการคิดเชิงคำ�นวณมาสร้างความรู้ และปรับใช้กับการเรียน 

วิชาอื่น และใช้กับการแก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วัน และเข้าใจถึงโอกาสและ 

ความเสีย่งอนัเนือ่งมาจากเทคโนโลยีดจิทัิล เพ่ือใหผู้เ้รยีนมทัีกษะในการดำ�รงชวิีต 

อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข
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	 อย่างไรก็ตาม หลังการประกาศใช้หลักสูตรที่ปรับปรุงใหม่เป็นเวลา 2 ปี  

สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษาในฐานะหน่วยงานกลางในการจัดทำ� 

แผนการศึกษาแห่งชาติ มาตรฐานการศึกษาของชาติ และนโยบาย 

การศึกษาของประเทศ รวมทั้งดำ�เนินการขับเคลื่อนแผนการศึกษาแห่งชาติ 

สู่การปฏิบัติ ได้เล็งเห็นความสำ�คัญและความจำ�เป็นที่จะต้องมีการศึกษา 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding  

เพ่ือใหบ้รรลเุปา้หมายการพัฒนาทกัษะผูเ้รยีนในศตวรรษท่ี 21 ตามเปา้หมาย 

ด้านผู้เรียนที่กำ�หนดไว้แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 และบรรลุ 

เป้าหมายการพัฒนาและเสริมสร้างทรัพยากรมนุษย์ตามท่ีกำ�หนดไว้ 

ในยุทธศาสตร์ชาติ เพื่อให้ประเทศชาติมีความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืนต่อไป 

2. 	วัตถุประสงค์

	 2.1 เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding ของสถานศกึษาและการดำ�เนนิงานของหน่วยงาน

ที่เกี่ยวข้อง 

	 2.2 เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบกรณีความสำ�เร็จในการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding ของต่างประเทศกับประเทศไทย

	 2.3 เพ่ือเสนอแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ

คำ�นวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

3. 	ขอบเขตของการศึกษา

	 การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ และติดตาม 

การดำ�เนินงานเก่ียวกับสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding ของสถานศึกษาในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

5
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และการดำ�เนนิงานของหน่วยงานทีเ่ก่ียวข้อง หลงัจากการประกาศใชห้ลกัสตูร

แกนกลางการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน  พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560)  

โดยมีเนื้อหาครอบคลุมประเด็นต่าง ๆ  ดังนี้ 

	 3.1 สภาพปัจจบุนัและปญัหาการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการคำ�นวณ 

Coding ของสถานศึกษาและการดำ�เนินงานของหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง

จำ�นวน 4 หน่วยงาน ประกอบด้วย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี (สสวท.) สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) 

สำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Promotion Agency :  

DEPA หรือดีป้า) สำ�นักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ  

(สวทช.) โดยศนูย์เทคโนโลยีอเิลก็ทรอนิกสแ์ละคอมพิวเตอรแ์หง่ชาต ิ(National  

Electronics and Computer Technology Center : NECTEC หรือเนคเทค) 

	 3.2 การเปรียบเทียบกรณีความสำ�เร็จในการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding ของประเทศไทยกับต่างประเทศจำ�นวน 6 ประเทศ 

ประกอบด้วย อังกฤษ สาธารณรัฐฟินแลนด์ ญี่ปุ่น สาธารณรัฐประชาชนจีน 

สาธารณรัฐเกาหลี และสาธารณรัฐสิงคโปร์

	 3.3 ข้อเสนอแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ
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4. 	คำ�นิยามศัพท์เฉพาะ

	 1. วิทยาการคำ�นวณ หมายถึง รายวิชาที่อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (ว 4.2) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สำ�หรับผู้เรียน 

ในระดับประถมศึกษาปีที่ 1 - มัธยมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วยเนื้อหา 3 ส่วน  

ได้แก่ กระบวนการคิดเชิงคำ�นวณในการแก้ปัญหา พื้นฐานความรู้ทางดิจิทัล  

และพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
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	 2. Coding หมายถึง การใช้ชุดคำ�สั่ง หรือสัญลักษณ์ เพ่ือส่ือถึงลำ�ดับ 

ขั้นตอนการทำ�งานบางอย่างที่ต้องการ ซึ่งมีหลายรูปแบบ ทั้งการใช้ชุดคำ�สั่ง 

ที่ไม่ต้องใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ (Unplugged) เช่น การใช้บัตรคำ�สั่ง

ด้วยข้อความหรือสัญลักษณ์ที่เข้าใจได้ง่าย และการใช้ชุดคำ�สั่งท่ีต้องใช้

คอมพิวเตอร ์(Plugged) เชน่ การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาคอมพิวเตอรต์า่ง ๆ   

ไม่ว่าจะเป็น Basic, Python, Java C และ Pascal เป็นต้น โดย Coding  

เป็น 1 ใน 3 ของวิชาวิทยาการคำ�นวณ 

	 3.	คอมพิวเตอร ์Coding หมายถึง การเขียนโปรแกรมหรอืการเขยีนลำ�ดบั 

ขั้นตอน การวางคำ�สั่ง การสั่งงานให้คอมพิวเตอร์ทำ�งาน ซึ่งมีข้อตกลง รหัส 

หรือภาษาสั่งการที่สร้างข้ึนมาเฉพาะ มีความหมายแน่นอน ไม่กำ�กวม  

โดยคำ�วา่คอมพิวเตอร ์Coding  มคีวามหมายแคบกว่า Coding  เพราะเน้นเฉพาะ 

ใช้กับคอมพิวเตอร์เท่านั้น

	 4. 	แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ  

Coding หมายถึง วิธีการในการเก้ือหนุน ช่วยเหลือหรือส่งเสริมสนับสนุน 

ให้การจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding ในสถานศึกษา 

ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีประสิทธิภาพและก่อให้เกิดการพัฒนา 

ผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้วยปัจจัยต่าง ๆ เช่น หลักสูตร บุคลากร 

งบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ เป็นต้น

	 3. ทักษะในศตวรรษท่ี 21 หมายถึง กรอบแนวคิดการพัฒนาทักษะ 

ในศตวรรษที ่21 ตามแนวคดิของภาคคีวามรว่มมอืเพ่ือการศกึษาในศตวรรษ 

ที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills หรือ P21) ซึ่งเป็นภาคีร่วม

ระหว่างบริษัทเอกชนชั้นนำ�ขนาดใหญ่ของประเทศสหรัฐอเมริกา เช่น บริษัท

แอปเปิ้ล บริษัทไมโครซอฟต์ บริษัทวอล์ดิสนีย์ องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ 

และสำ�นักงานด้านการศึกษาของรัฐ โดยผู้เรียนจะใช้ทักษะด้านความรู้ 

สาระหลักบูรณาการสั่งสมประสบการณ์กับทักษะ 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะ 
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ด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี  

และทักษะชีวิตและงานอาชีพ รวมเป็น 4 ทักษะ โดยกรอบความคิดดังกล่าว 

สามารถสรุปได้ ดังนี้ 

	 	 3.1) ทักษะด้านการรู้เนื้อหาสาระหลักหรือพ้ืนฐานการเรียนรู้สาระ

วิชาหลัก (3Rs & 21st Century Themes) ได้แก่ ทักษะการอ่าน (Reading) 

ทักษะการเขียน (Writing) และทักษะการคำ�นวณ (Arithmetic) ซึ่งเป็น

ทักษะพ้ืนฐานท่ีมีความจำ�เป็นที่จะทำ�ให้รู้และเข้าใจในเน้ือหาสาระหลัก

แสดงความเป็นสาระวิชาหลักของทักษะเพ่ือการดำ�รงชีวิตในศตวรรษที่ 21 

ได้แก่ ภาษา ศิลปะ คณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ 

ประวัตศิาสตร ์นอกจากน้ัน ในศตวรรษที ่21 ผูเ้รยีนจำ�เปน็ตอ้งไดร้บัการพัฒนา 

ความตระหนักรู้/ความรอบรู้อื่น ๆ ได้แก่ ความรู้ด้านการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ 

และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial, Economic, Business and  

Entrepreneurial Literacy) ความรูด้า้นสขุภาพ (Health Literacy) และความรู ้

ด้านสิ่งแวดล้อม (Environtmental Literacy) เป็นต้น

	 	 3.2)	 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning & Innovation  

Skills - 4Cs) โลกในยุคศตวรรษท่ี 21 มีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว  

พลิกผัน รุนแรง และคาดไม่ถึงต่อการดำ�รงชีวิต ดังนั้น คนในศตวรรษที่ 21  

จึงต้องมีทักษะสูงในการเรียนรู้และปรับตัว ได้แก่ (1) การคิดอย่างมี

วิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving)  

(2) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation)  

(3) การส่ือสาร (Communication) โดยตอ้งเปน็ทักษะการสือ่สารอย่างชดัเจน 

และ (4) ความร่วมมือ (Collaboration) และสามารถทำ�งานร่วมกับผู้อื่น 

เพื่อบรรลุเป้าหมายเดียวกัน 

	 	 3.3)	 ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media 

& Technology Skills) ประกอบด้วย (1) การรูเ้ทา่ทันสารสนเทศ (Information  
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Literacy) การรับรูข้้อมลูสารสนเทศตา่ง ๆ  ผา่นกระบวนการคดิอย่างมวิีจารณญาณ  

(2) การรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) มีทักษะการวิเคราะห์สื่อให้เท่าทัน 

วัตถุประสงค์ของสื่อ และ (3) การรู้ทันทันเทคโนโลยี (ICT : Information, 

Communication and Technology Literacy) สามารถใช้เทคโนโลยี 

เพื่อวิจัย จัดระบบ ประเมิน และสื่อสารสนเทศ ใช้สื่อสารเชื่อมโยงเครือข่าย 

และสื่อสังคมได้อย่างเหมาะสม

	 	 3.4) ทักษะชีวิตและงานอาชีพ (Life & Career Skills) เป็นทักษะ 

ทีส่นับสนุนการดำ�รงชวิีตและการประกอบอาชพีในยุคศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย  

(1) ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว (Flexibility and  

Adaptability) (2) การริเริ่มสร้างสรรค์และกำ�กับดูแลตนเองได้ (Initiative 

and Self - Direction) (3) ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม (Social  

and Cross - Cultural Skills) (4) การเป็นผู้สร้างผลงานหรือผลผลิตและ 

ความรับผิดชอบเชือ่ถือได ้(Productivity and Accountability) และ (5) ภาวะ

ผู้นำ�และความรับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) 

5. วิธีการดำ�เนินงาน

	 การศกึษาแนวทางการสง่เสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการคำ�นวณ 

Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ใช้กระบวนการศึกษา

วิจัยเชิงคุณภาพ โดยการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัย 

ที่เก่ียวข้อง การสัมภาษณ์ผู้บริหารและบุคลากรของหน่วยงานที่เก่ียวข้อง  

การประชมุระดมความคิดเห็น และนำ�ข้อมลูท่ีไดท้ั้งหมดมาสงัเคราะหเ์นือ้หา 

โดยมีขั้นตอนการดำ�เนินงาน ดังนี้ 

	 1.	ศึกษา รวบรวมข้อมูลทุติยภูมิจากเอกสาร บทความ และรายงานวิจัย

ทั้งในและต่างประเทศ
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	 2.	 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะห์ขอ้มลูในประเดน็ตา่ง ๆ  ตามขอบเขตของการศกึษา

	 3.	สัมภาษณ์ผู้บริหารและบุคลากรจากหน่วยงานทีเ่กี่ยวข้องทั้งในระดับ

นโยบายและระดับปฏิบัติท่ีดำ�เนินงานเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding 

	 4.	จัดประชุมระดมความคิดเห็นจากผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอน 

ศึกษานิเทศก์จากสถานศึกษาระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน ผู้เชี่ยวชาญและ 

นกัวิชาการดา้นหลักสตูร   อาจารย์และนักวิจยัสาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 

การศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษา ผู้แทนหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน 

	 5.	จัดทำ�  (ร่าง) รายงานการศึกษาแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียน

การสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

	 7. เสนอผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา (ร่าง) รายงานฯ

	 8. ปรับปรุงแก้ไขและจัดทำ�รายงานฉบับสมบูรณ์ 

6. 	ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

	 สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษาได้ข้อเสนอเชิงนโยบายแนวทาง 

การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding เพ่ือพัฒนา

ทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เพ่ือใช้เป็นกรอบแนวทางในการจัดการเรียน

การสอนให้กับสถานศึกษาและการดำ�เนินงานของหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง  

ซึง่นับเปน็การขบัเคลือ่นแผนการศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2560 - 2579 ตามเป้าหมาย 

ด้านการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ไปสู่การปฏิบัติอย่างเป็น 

รูปธรรม เป็นการยกระดับคุณภาพการศึกษาตามวัตถุประสงค์ท่ีกำ�หนดไว้ 

ในแผนการปฏิรูปประเทศด้านการศึกษา และตอบโจทย์ตามเป้าหมาย 

การพัฒนาและเสริมสร้างทรัพยากรมนุษย์ของยุทธศาสตร์ชาติ เพ่ือพัฒนา 

คนไทยทุกช่วงวัยให้มีสมรรถนะและทักษในศตวรรษที่ 21ได้อย่างย่ังยืน 

ต่อไป 
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แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ในการศกึษาแนวทางการจดัการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณ Coding  

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้ศึกษายุทธศาสตร์ นโยบาย  แผน

แนวคิด ทฤษฎี ตลอดจนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

	 1. ยุทธศาสตร์ นโยบาย และแผนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

	 2. วิทยาการค�ำนวณกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	 4. ทักษะในศตวรรษที่ 21

	 5. แนวทางการส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  

Coding ของหน่วยงานต่าง ๆ ในประเทศไทย

	 6. แนวทางการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ของ 

ต่างประเทศ 

	 7. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

1. ยุทธศาสตร์ นโยบาย และแผนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

	 1.1 	ยุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2561 - 2580

	 	 	 ยุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2561 - 2580 (ส�ำนักงานคณะกรรมการ

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2562) เป็นยุทธศาสตร์ฉบับแรก 

ของประเทศไทยตามรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560 

มาตรา 65 ซึ่งจะต้องน�ำไปสู่การปฏิบัติเพ่ือบรรลุวิสัยทัศน์ “ประเทศไทย  

มีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้วด้วยการพัฒนาตามหลัก 
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ปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียง” เพ่ือความสขุของคนไทยทกุคน และมเีป้าหมาย 

การพัฒนาประเทศ คือ “ประเทศชาติมั่นคง ประชาชนมีความสุข เศรษฐกิจ

พัฒนาอย่างต่อเนื่อง สังคมเป็นธรรม ฐานทรัพยากรธรรมชาติย่ังยืน” โดย 

ยกระดับศักยภาพของประเทศในหลากหลายมิติ พัฒนาคนในทุกมิติ และ 

ในทกุช่วงวัยให้เป็นคนด ีเก่ง และมคีณุภาพ สร้างโอกาสและความเสมอภาค

ทางสังคม สร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม และ 

มีภาครัฐของประชาชนเพ่ือประชาชนและประโยชน์ส่วนรวม ยุทธศาสตร์

ส�ำคัญท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding  

เพ่ือพัฒนาทักษะการเรยีนรูข้องคนไทยในศตวรรษที ่21 ได้แก่ ยุทธศาสตร์ชาติ 

ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ประเด็นปฏิรูป 

กระบวนการเรียนรู้ท่ีตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษท่ี 21 โดย 

มุง่เน้นผูเ้รยีนให้มทัีกษะการเรยีนรูแ้ละมใีจใฝ่เรยีนรูต้ลอดเวลา มกีารออกแบบ 

ระบบการเรียนรู ้ใหม่ มีการวางพ้ืนฐานระบบรองรับการเรียนรู ้โดยใช ้

ดิจิทัลแพลตฟอร์มและการสร้างระบบการศึกษาเพ่ือเป็นเลิศทางวิชาการ

ระดับนานาชาติ

	 	 	 มกีารปรบัเปลีย่นระบบการเรยีนรูใ้ห้เอือ้ต่อการพัฒนาทักษะส�ำหรบั

ศตวรรษที ่21 โดยออกแบบกระบวนการเรยีนรูใ้นทกุระดบัชัน้อย่างเป็นระบบ

ตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษาที่มุ่งเน้นการใช้ฐานความรู้และระบบคิด

ในลักษณะสหวิทยาการ อาทิ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และการตั้งค�ำถาม 

ความเข้าใจและความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ความรู้ทางวิศวกรรมศาสตร ์

และการคิดเพ่ือหาทางแก้ปัญหา ความรู ้และทักษะทางศิลปะ ความรู ้ 

ด้านคณิตศาสตร์และระบบคิดเชิงเหตุผล และการหาความสัมพันธ์ การพัฒนา 

ระบบการเรียนรู้เชิงบูรณาการที่เน้นการลงมือปฏิบัติ มีการสะท้อนความคิด / 

ทบทวนไตร่ตรอง การสร้างผู ้เรียนให้สามารถก�ำกับการเรียนรู ้ของตนได้  

การหล่อหลอมทักษะการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์ที่ผู ้เรียนสามารถ 
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น�ำองค์ความรูไ้ปใช้ในการสร้างรายได้หลายช่องทาง รวมทัง้การเรยีนรูด้้านวิชาชพี 

และทักษะชีวิต

	 	 	 นอกจากนี้ ยังมีการวางพื้นฐานระบบรองรับการเรียนรู้โดยใช้ดิจิทัล 

แพลตฟอร์มมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะดิจิทัล ทักษะการคัดกรองความรู ้  

องค์ความรู ้ การใช้เทคโนโลยีผสมผสานกับคุณค่าของครูไปพร้อมกัน  

การพัฒนาส่ือการเรยีนรูท้ีม่คีณุภาพทีป่ระชาชนสามารถเข้าถึงทรพัยากร และ

ใช้ประโยชน์จากระบบการเรียนรู้และพัฒนาตนเองผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้

สมัยใหม่ให้เกิดประโยชน์สูงสุด

	 1.2 	แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ

 	 	 	 แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนา

ทรัพยากรมนุษย์มี 2 ประเด็น ดังนี้ 

	 	 	 1.2.1	 ประเดน็ที ่11 การพัฒนาศกัยภาพคนตลอดช่วงชวิีต มเีป้าหมาย 

เพ่ือพัฒนาคนไทยทกุช่วงวัยให้มคีณุภาพเพ่ิมข้ึน ได้รบัการพัฒนาอย่างสมดลุ 

ทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญาและคุณธรรม จริยธรรม เป็นผู้ที่มีความรู ้ 

และทักษะในศตวรรษที่ 21 รักการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

	 	 	 1.2.2 ประเด็นท่ี 12 การพัฒนาการเรียนรู้ มีเป้าหมายให้คนไทย

มีการศึกษาที่มีคุณภาพมาตรฐานสากลเพ่ิมขึ้น มีทักษะที่จ�ำเป็นของโลก

ศตวรรษที่ 21 สามารถในการแก้ปัญหา ปรับตัว สื่อสาร และท�ำงานร่วมกับ 

ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิผลเพ่ิมขึ้น มีนิสัยใฝ่เรียนรู้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต  

และคนไทยได ้รับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพตามความถนัดและ 

ความสามารถของพหุปัญญาดีขึ้น 

	 1.3 	แผนการปฏิรูปประเทศด้านการศึกษา

	 	 	 จากการที่รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560  

ได้ก�ำหนดให้มกีารปฏิรปูประเทศในด้านต่าง ๆ  ซึง่ต้องด�ำเนินการเพ่ือให้บรรลุ

เป้าหมาย โดยในด้านการศกึษา คณะรฐัมนตรไีด้แต่งตัง้คณะกรรมการอสิระ
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เพ่ือการปฏิรปูการศกึษา (กอปศ.) เพ่ือท�ำหน้าทีศึ่กษาและจดัท�ำข้อเสนอแนะ  

และร่างกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการปฏิรูปตามมาตรา 258 จ. ด้านการศึกษา 

กอปศ. จึงได้จัดท�ำ  “แผนการปฏิรูปประเทศด้านการศึกษา” เพ่ือมุ่งหวัง 

ยกระดับคุณภาพการศึกษาและลดความเหลื่อมล้ําทางการศึกษา มุ่งความ

เป็นเลศิและสร้างขดีความสามารถในการแข่งขนัของประเทศ ปรับปรุงระบบ 

การศึกษาให้มีประสิทธิภาพในการใช้ทรัพยากร เพ่ิมความคล่องตัวในการ 

รองรับความหลากหลายของการจัดการศึกษาและเสริมสร้างธรรมาภิบาล  

โดยได้ก�ำหนดแผนปฏิรปูประเทศด้านการศกึษา 7 ประเดน็ปฏิรูป ซึง่ประเดน็

ปฏิรูปที่มีความเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  

Coding เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของคนไทยในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ 

			   1) 	การปฏิรปูการจดัการเรยีนการสอนเพ่ือตอบสนองการเปลีย่นแปลง 

ในศตวรรษที่ 21 มีเป้าหมายให้การจัดการศึกษาทุกระดับ ใช้หลักสูตรที่เป็น 

หลักสูตรฐานสมรรถนะ และแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุกและการวัด

ประเมินผลเพื่อพัฒนาผู้เรียน และสถานศึกษาสามารถจัดการศึกษาได้อย่าง

มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ มีธรรมาภิบาล โดยมีการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนา

คณุภาพอย่างต่อเนือ่งและได้รบัการสนับสนุนทีเ่หมาะสมกบับรบิทเพ่ือพัฒนา

คณุภาพการจดัการศกึษาทุกระดบัตามปรชัญาและเป้าหมายของสถานศกึษา 

และมีระบบความรับผิดชอบทางการศึกษา (Educational Accountability) 

บนพื้นฐานสมรรถนะหลักของผู้เรียน 

	 	 	 2) การปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู้โดยการพลิกโฉมด้วยระบบ

ดิจิทัล (Digitalization for Educational and Learning Reform) โดยม ี

เป้าหมายเพ่ือพัฒนาระบบดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู ้แห่งชาต ิ 

(National Digital Learning Platform) ในการปรับเปล่ียนระบบการศึกษา  

สร้างคุณภาพ ลดความเหลื่อมลํ้า และสร้างความสามารถในการแข่งขัน 

เพ่ือให้ก้าวทันกับพัฒนาการโลก ตามแผนยุทธศาสตร์ชาติในการพัฒนา 
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ทรัพยากรมนษุย์ รวมท้ังมรีะบบข้อมลูและสารสนเทศเพ่ือการบรหิารจดัการระบบ 

การศึกษา ครอบคลุมการจัดท�ำข้อมูลรายบุคคลของผู้เรียน ครู และบุคลากร 

ทางการศกึษา สถานศึกษา หน่วยงาน และกระบวนการท่ีเก่ียวข้องในทกุระดบั 

และทกุระบบการศกึษา รวมทัง้คนไทยมคีวามฉลาดรู้  มคีวามเข้าใจ  สามารถ 

ตัดสินใจและตอบสนองต่อการใช้สื่อและระบบดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

ในแต่ละช่วงวัย

	 1.4 	แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579

	 	 	 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 - 2579 (ส�ำนักงานเลขาธิการ

สภาการศึกษา, 2560) เป็นแผนระยะยาว 20 ปี เพื่อเป็นแผนแม่บท 

ส�ำหรบัหน่วยงานท่ีเกีย่วข้องน�ำไปใช้เป็นกรอบแนวทางในการพัฒนาการศกึษา  

โดยได้ก�ำหนดวิสัยทัศน์ไว้ว่า “คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู ้ 

ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด�ำรงชีวิตอย่างเป็นสุขสอดคล้องกับหลักปรัชญา 

ของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21” ก�ำหนด 

เป้าหมายด้านผู้เรียน โดยมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะ 

การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และก�ำหนดยุทธศาสตร์ในการพัฒนาการศึกษา 

ภายใต้ 6 ยุทธศาสตร์หลักท่ีสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี เพ่ือให ้

แผนการศกึษาแห่งชาตบิรรลเุป้าหมายตามจดุมุง่หมาย วิสยัทศัน์ และแนวคดิ 

การจัดการศึกษา ซึ่งยุทธศาสตร์ท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู ้ของคนไทย 

ในศตวรรษที่ 21 ได้แก่

	 	 	 1) 	ยุทธศาสตร์การพัฒนาศกัยภาพคนทกุช่วงวัยและการสร้างสงัคม 

แห่งการเรียนรู ้ โดยส่งเสริม สนับสนุนให้คนทุกช่วงวัยมีทักษะ ความรู ้

ความสามารถ และการพัฒนาคณุภาพชวิีตอย่างเหมาะสม เตม็ตามศกัยภาพ

ในแต่ละช่วงวัย โดยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีจ�ำเป็นส�ำหรับ 

ผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 ส่งเสรมิการเรยีนรูแ้บบคดิวเิคราะห์ ทักษะกระบวนการ 
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การน�ำหลักการไปประยุกต์ใช้ และขยายสู่การสร้างความรู้เชิงวิจัยและ 

การพัฒนานวัตกรรม เพ่ือพัฒนาตนเองและสร้างประโยชน์ต่อสังคม และ

การส่งเสริมการจัดกระบวนการเรียนรู้เชิงบูรณาการเพื่อพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ ในมิติคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม พหุสังคม 

วัฒนธรรม หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และความเป็นพลเมือง 

ในศตวรรษที่ 21 

	 	 	 2) 	ยุทธศาสตร์การสร้างโอกาส ความเสมอภาค และความเท่าเทียม 

ทางการศกึษา แนวทางการพัฒนาระบบเทคโนโลยีดจิทิลัเพ่ือการศกึษาส�ำหรบั

คนทุกช่วงวัย โดยมุ่งเน้นการพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา  

การจดัการเรียนการสอน และการเรยีนรูต้ลอดชวิีต ทีม่คีวามยืดหยุน่ หลากหลาย  

สามารถเข้าถึงได้โดยไม่จ�ำกัดเวลาและสถานที่

	 1.5 	นโยบายรัฐบาล

	 	 	 รัฐบาลน�ำโดยพลเอกประยุทธ์ จันทร์โอชา นายกรัฐมนตรี ได้แถลง

นโยบายของคณะรัฐมนตรีต่อรัฐสภาเมื่อวันที่ 25 กรกฎาคม 2562 ภายใต้ 

วิสัยทัศน์ในการขับเคลื่อนประเทศ “มุ ่งมั่นให้ประเทศไทยเป็นประเทศ 

ที่พัฒนาแล้วในศตวรรษที่ 21” โดยรัฐบาลได้ก�ำหนดนโยบายในการบริหาร 

ราชการแผ่นดินเป็นนโยบายหลัก 12 ด้าน ในด้านการพัฒนาคนไทย 

ให้มีความพร้อมในการด�ำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือให้คนไทยในอนาคต 

เป็นพลังขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศให้ก้าวไปข้างหน้าอย่างมีแบบแผน 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รัฐบาลได้ก�ำหนดนโยบายในการพัฒนาที่มุ ่ง 

พัฒนาคนในทุกมิติตามความเหมาะสมในแต่ละช่วงวัยให้มีความสมบูรณ์  

เป็นคนดี มีวินัย เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม โดยมีนโยบายท่ีเก่ียวข้องกับ 

การจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะ 

การเรียนรู้ของคนไทยในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ 
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	 	 	 1) นโยบายหลักด้านที่ 8 การปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้และพัฒนา

ศักยภาพของคนไทยทุกช่วงวัย โดยการปรับรูปแบบการเรียนรู้และการสอน

เพ่ือพัฒนาทักษะและอาชีพของคนทุกช่วงวัยส�ำหรับศตวรรษท่ี 21 โดย 

การพัฒนาปรับโครงสร้างหลักสูตรการศึกษาให้ทันสมัย มีการน�ำเทคโนโลยี

และการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จรงิเข้ามามส่ีวนในการจดัการเรยีนการสอน  

และปรับระบบดึงดูดการคัดเลือกการผลิตและพัฒนาครูที่น�ำไปสู ่การมี 

ครูสมรรถนะสูง เป็นครูยุคใหม่ท่ีสามารถออกแบบและจัดระบบการสร้าง 

ความรู้ สร้างวินัย กระตุ้นและสร้างแรงบันดาลใจ เปิดโลกทัศน์มุมมอง 

ของเด็กและครูด้วยการสอนในเชิงแสดงความคิดเห็นให้มากขึ้นควบคู่กับ 

หลักการทางวิชาการ และการส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะทุกช่วงวัย  

โดยพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้ผ่านระบบดิจิทัล พร้อมท้ังส่งเสริมให้มี 

การน�ำเทคโนโลยีสารสนเทศและการสร้างสรรค์ทีเ่หมาะสมมาใช้ในการเรยีน 

การสอนออนไลน์แบบเปิดท่ีหลากหลาย เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ตามความสนใจและเหมาะสมกับช่วงวัย ตลอดจนพัฒนาแหล่งเรียนรู ้

และอุทยานการเรียนรู้ส�ำหรับเยาวชนที่เชื่อมโยงเทคโนโลยีกับวิถีชีวิต

	 	 	 2) 	นโยบายเร่งด่วนข้อ 7 การเตรยีมคนไทยสู่ศตวรรษท่ี 21 โดยสร้าง 

แพลตฟอร์มการเรียนรู ้ใหม่ในระบบดิจิทัล ปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ 

มุง่สูร่ะบบการเรยีนการสอนวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีด้านวิศวกรรม คณิตศาสตร์ 

โปรแกรมเมอร์ และภาษาต่างประเทศ ส่งเสริมการเรียนภาษาคอมพิวเตอร ์

(Coding) ตั้งแต่ระดับประถมศึกษา การพัฒนาโรงเรียนคุณภาพในทุกต�ำบล 

ส่งเสรมิการพัฒนาหลกัสตูรออนไลน์ของสถาบนัการศกึษาต่าง ๆ  เพ่ือแบ่งปัน 

องค์ความรู้ของสถาบันการศึกษาสู่สาธารณะ เชื่อมโยงระบบการศึกษา 

กับภาคปฏิบตัจิรงิในภาคธุรกิจ สร้างนกัวจิยัใหม่และนวัตกรเพ่ือเพ่ิมศกัยภาพ

ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมของประเทศ สร้างความรู้ความเข้าใจการใช้ 

เทคโนโลยีดิจิทัล สื่อออนไลน์และโครงข่ายสังคมออนไลน์ของคนไทย  
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เพ่ือป้องกันและลดผลกระทบในเชิงสังคม ความปลอดภัยจากอาชญากรรม 

ทางไซเบอร์ และสามารถใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการกระจายข้อมูล

ข่าวสารท่ีถูกต้อง การสร้างความสมานฉันท์และความสามัคคีในสังคม 

รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมที่จ�ำเป็นในการด�ำเนินชีวิต

	 1.6 	นโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศกึษาธิการ ปีงบประมาณ 2563

	 	 	 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศนโยบายและจุดเน้นของกระทรวง

ศึกษาธิการ ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 เมื่อวันที่ 21 สิงหาคม 2562 ภายใต ้

หลักการให้ความส�ำคัญกับประเด็นคุณภาพและประสิทธิภาพในทุกมิต ิ 

ทั้งผู้เรียน ครูและบุคลากรทางการศึกษา และผู้บริหารทุกระดับ ตลอดจน 

สถานศึกษาทุกระดับทุกประเภท รวมถึงการศึกษาตลอดชีวิต รวมท้ัง 

ให้บูรณาการการท�ำงานร่วมกันระหว่างส่วนราชการหลัก องค์การมหาชน 

ในก�ำกับของรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการให้มีความคล่องตัว รวมทั้ง 

หน่วยงานสังกัดกระทรวงศึกษาธิการในพ้ืนที่ภูมิภาคให้สามารถปฏิบัติ

งานร่วมกันได้ เพ่ือด�ำเนินการปฏิรูปการศึกษาร่วมกับภาครัฐ ภาคเอกชน 

และภาคประชาชน ตามนโยบายประชารัฐ โดยนโยบายและจุดเน้น 

ของกระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ 2563 ท่ีเก่ียวข้องกับการจัด 

การเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู ้เรียน 

ในศตวรรษที่ 21 มีดังนี้ 

	 	 	 ระดับประถมศึกษา

	 	 	 1) 	เรียนรู้ด้วยวิธีการ Active Learning เพื่อพัฒนากระบวนการคิด 

การเรียนรู้จากประสบการณ์จริงหรือจากสถานการณ์จ�ำลองผ่านการลงมือ

ปฏิบติั และเปิดโลกทัศน์มมุมองร่วมกันของผูเ้รยีนและครูด้วยการจดัการเรียน

การสอนในเชิงแสดงความคิดเห็นให้มากขึ้น 

	 	 	 2) 	สร้างแพลตฟอร์มดจิทิลัเพ่ือการเรยีนรู ้และใช้ดจิทัิลเป็นเครือ่งมอื 

การเรียนรู้
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	 	 	 3) จัดการเรียนการสอนเพ่ือฝึกทักษะการคิดแบบมีเหตุผลและ 

เป็นขั้นตอน (Coding)

	 	 	 4) 	พัฒนาครใูห้มคีวามช�ำนาญในการสอนภาษาองักฤษ และภาษา

คอมพิวเตอร์ (Coding)

	 	 	 ระดับมัธยมศึกษา

	 	 	 มุ ่งต ่อยอดระดับประถมศึกษาโดยจัดการเรียนรู ้ด ้วยวิธีการ 

ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ (Science Technology 

Engineering and Mathematics : STEM) และภาษาต่างประเทศ (ภาษา 

ที่สาม)

	 	 	 ระดับอาชีวศึกษา

	 	 	 มุ่งจัดการศึกษาเพ่ือการมีงานท�ำและสร้างนวัตกรรมตามความ

ต้องการของพ้ืนท่ีชุมชน ภูมิภาคหรือประเทศ รวมท้ังการเป็นผู้ประกอบการ 

ด้วยการเรียนรู ้การใช้ดิจิทัล เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือส�ำหรับหาช่องทาง 

ในการสร้างอาชีพ

	 	 	 การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย

	 	 	 มุง่สร้างโอกาสให้ประชาชนผูเ้รยีนทีส่�ำเรจ็หลกัสตูร สามารถมงีานท�ำ  

โดยการเรียนรู้การใช้ดิจิทัล เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือส�ำหรับหาช่องทางในการ

สร้างอาชีพ

	 	 	 จากยุทธศาสตร์ แผน นโยบายและจุดเน้นการพัฒนาการศึกษา 

ของประเทศ สามารถสรปุได้ว่า ประเทศไทยให้ความส�ำคญักับการเสรมิสร้าง 

และพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณลักษณะและทักษะในศตวรรษท่ี 21  

เพ่ือให้สามารถด�ำรงชวิีตได้อย่างมคีวามสขุท่ามกลางกระแสการเปล่ียนแปลง 

ของเทคโนโลยีและพลวัตของสงัคมโลกอย่างรวดเรว็และพลกิผัน   โดยมุง่เน้น 

พัฒนาคนไทยให้มทัีกษะการคดิวิเคราะห์ การคดิอย่างเป็นระบบ เป็นชัน้ตอน  

มีเหตุผล มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และรู ้เท่าทันส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล  
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ด้วยการก�ำหนดและส่งเสริมให้มีการเรียนการสอน Coding ในทุกระดับ 

การศึกษา เพ่ือพัฒนาผู ้เรียนหรือคนไทยให้พร้อมท่ีจะเป็นก�ำลังส�ำคัญ 

ในการพัฒนาประเทศให้มีความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืนต่อไป 

2. 	วิทยาการค�ำนวณกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

	 การปรบัปรงุหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน พทุธศกัราช 2544

	 ยืน ภู่วรวรรณ (2563) กล่าวว่านับตั้งแต่การปฏิรูปการศึกษาคร้ังท่ี 1  

ตามรฐัธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย พุทธศกัราช 2540 และพระราชบญัญัต ิ

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มีการแบ่งส่วนราชการภายในกระทรวง 

ศึกษาธิการใหม ่และมีการปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน   

โดยแบ่งเป็น 8 กลุ ่มสาระวิชา ขณะนั้นวิชาเทคโนโลยีเป็นวิชาหนึ่งที่มี 

การกล่าวถึงว่าควรอยู่ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ เป็นวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี แต่กรมวิชาการซึ่งเป็นผู ้ดูแลรับผิดชอบหลักสูตรแกนกลาง 

การศกึษาขัน้พ้ันฐานในขณะน้ัน มคีวามเหน็ว่าเทคโนโลยีควรอยู่ในกลุ่มสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี จึงได้จัดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 เป็นต้นมา ทั้งนี้ เหตุผลส�ำคัญท่ีเทคโนโลยีควรอยู่ 

ในกลุ ่มสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ เพราะเทคโนโลยีมีความหมายถึง 

การประยุกต์ การคิดหาวิธีการใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์ น�ำความรู้จาก 

วิทยาศาสตร์มาช่วยในการท�ำงานหรือการแก้ปัญหาต่าง ๆ อันก่อให้เกิด 

วัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องจักร แม้กระทั่งกระบวนการท�ำงาน ระบบหรือ 

อุปกรณ์อัตโนมัติ เพ่ือให้การด�ำรงชีวิตของมนุษย์ง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น  

ไม่ใช่เพียงแต่การใช้เทคโนโลยี แต่ไม่สามารถผลิตเองได้ ซึ่งต่อมาสถาบัน 

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) เห็นความส�ำคัญ 

ในการบรูณาการศกึษา และการสร้างสมรรถนะและทกัษะให้ผู้เรียน โดยเน้น 

การลงมือท�ำ  จึงได้เสนอแนวการจัดการเรียนการสอนแบบ STEM ท�ำให้ 
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บทบาทของเทคโนโลยีมคีวามส�ำคญัในการเปล่ียนรูปแบบการเรยีนการสอน 

วิทยาศาสตร์ ที่เน้นบูรณาการหลายศาสตร์เข้าด้วยกัน 

	 นอกจากนั้น ยังมีความเห็นว่าเทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับวิทยาศาสตร ์

อยู่มาก โดยการสร้างเทคโนโลยีเกิดจากพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ที่ถ่ายทอด

มาตั้งแต่โบราณ เช่น การเรียนรู้เรื่องแม่เหล็ก สนามแม่เหล็ก การวางตัว 

แนวเหนือใต้ท�ำให้สร้างเข็มทิศ และเข็มทิศนับเป็นเทคโนโลยี การเดินเรือ 

ต้องอาศัยเข็มทิศน�ำทาง วิธีการเดินเรือในมหาสมุทรเป็นเทคโนโลยี ท�ำให้ 

มีการค้นพบสิ่งใหม่     ทางวิทยาศาสตร์อีกมาก เช่น ชาร์ล ดาร์วิน นักเดินเรือ 

ส�ำรวจได้เดินทางส�ำรวจโลก ศึกษาความหลากหลายทางพันธุกรรม  

มีการบันทึกข้อมูลจ�ำนวนมาก สร้างความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ท�ำให้เกิด 

การประยุกต์สร้างสรรค์เทคโนโลยีเพ่ืออ�ำนวยความสะดวกให้มนุษย ์

อย่างมากมาย การศึกษาค้นคว้าทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ก้าวหน้าอย่าง 

ต่อเนื่อง จนปัจจุบันสามารถประยุกต์การตรวจสอบทิศของสนามแม่เหล็ก 

ในระดับโมเลกุล เช่น เซนเซอร์สนามแม่เหล็กที่ใช้ในสมาร์ทโฟน เป็นต้น 

	 การเรียนการสอนจึงเชื่อมโยงกับการพัฒนาเทคโนโลยี เช่น การท�ำ 

ความสะอาดบ้าน การกวาดถูบ้านเป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้แบบการงานอาชีพ  

แต่การออกแบบไม้กวาด และวิธีการกวาดบ้านใช้หลักทางวิทยาศาสตร ์ 

เรือ่งคานและการผ่อนแรงใช้หลกัการทางฟิสกิส์ การสร้างไม้กวาดให้กวาดได้ 

สะอาดเป็นเรื่องของเทคโนโลยีที่ผู ้เรียนควรมีความคิดสร้างสรรค์ ดังน้ัน  

การออกแบบกรอบมาตรฐานการศึกษาของชาติ จึงต้องเน้นผลลัพธ์ 

ให้ผู้เรียนสามารถรู้ได้เอง มีปัญญา สร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นพลเมือง 

ที่เข้มแข็ง มีสุขภาพแข็งแรง และอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข ผู้เรียนจะต้อง

สามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา และน�ำเอาวิชาการงานมาใช้ประโยชน์ได ้ 

และที่ส�ำคัญต้องก ้าวทันต ่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิ ทัล  

มีทักษะในศตวรรษที่ 21 ตามเจตนารมณ์ที่ก�ำหนดไว้ไนยุทธศาสตร์ชาติ 
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	 วิทยาการค�ำนวณในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

	 กระทรวงศึกษาธิการ ได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยก�ำหนดให้มี 

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์ 

โดยสาระการเรียนรู้นี้ มีการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงจากสาระเทคโนโลยี 

สารสนเทศและการสื่อสาร กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยีใน 2 รายวิชา  

คือ มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยีส�ำหรับชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 1 - มัธยมศึกษาปีที่ 5 และมาตรฐาน ว 4.2 วิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับชั้น 

ประถมศึกษาปีที่ 1 - มัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

	 มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี 

	 ผูเ้รยีนมคีวามเข้าใจแนวคดิหลกัของเทคโนโลยีเพ่ือการด�ำรงชวิีตในสงัคม 

ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และศาสตร์อืน่ ๆ  เพ่ือแก้ปัญหา หรอืพัฒนางานอย่างมคีวามคดิ 

สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยี 

อย่างเหมาะสมโดยค�ำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม

	 มาตรฐาน ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)

	 ผู้เรียนมีความเข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบ

ในชีวิตจริงอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสือ่สารในการเรยีนรู ้ การท�ำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมปีระสทิธิภาพ 

รู้เท่าทันและมีจริยธรรม

	 ทั้งนี้ ในปี 2560 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

(สสวท.) ได้ร่วมกับส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.)  

ด�ำเนนิการปรบัปรงุหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551  

โดยได้เพ่ิมเติมสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ ในมาตรฐานการออกแบบ 
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และเทคโนโลย ีและวทิยาการค�ำนวณ เพ่ือให้ผูเ้รยีนได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา 

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ รู ้เท่าทันเทคโนโลยี และเริ่มใช้บังคับ 

ในปี 2561 โดยเพิ่มเข้ามาในการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 1 ประถมศึกษาปีที่ 4 มัธยมศึกษาปีที่ 1 และมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในป ี

การศึกษา 2562 เปิดสอนในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ประถมศึกษาปีท่ี 5  

มัธยมศึกษาปีที่ 2 และมัธยมศึกษาปีที่ 5 และในปีการศึกษา 2563 เปิดสอน 

ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประถมศึกษาปีท่ี 6 มัธยมศึกษาปีท่ี 3 และ 

มัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยทาง สสวท. ได้วางแผนวิชา ออกแบบหนังสือเรียน  

แบบฝึกหัด คู่มือครู และมีการจัดอบรมครูในรายวิชาใหม่ และมีการเปิด 

การเรียนการสอนให้ครบ 12 ชั้นเรียน ทั้งชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

ในปี 2563 เป็นต้นไป นอกจากนี้ ยังรวมถึงระดับอาชีวศึกษา การศึกษา 

นอกระบบโรงเรียน และการศึกษาทางเลือกอื่น ๆ  ในอนาคตอีกด้วย

	 เป้าหมายของหลักสูตรรายวิชาสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) 

	 การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณมีเป้าหมายท่ีส�ำคัญ 

ในการพัฒนาผู้เรียน ดังนี้

	 1) 	เพ่ือใช้ทักษะการคิดเชิงค�ำนวณในการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่าง 

เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ

	 2) เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ

วิเคราะห์ สังเคราะห์และน�ำสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา

	 3)	เพ่ือประยุกต์ใช้ความรูด้้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดจิทัิลเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท�ำงานร่วมกัน 

อย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม

	 4) เพ่ือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน 

มคีวามรบัผดิชอบ มจีรยิธรรม โดย Coding เป็นส่วนหน่ึงของรายวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณ มีเป้าหมายเพ่ือมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแก้ปัญหาโดยผ่าน 
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การคดิวิเคราะห์ การใช้เหตผุลและการคดิอย่างสร้างสรรค์ ในการจดัการเรยีน

การสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ต้องพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา โดย

ยังไม่ต้องค�ำนงึถึงการเรยีนเขยีนโปรแกรมโดยใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged) 

เป็นการใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ (Computational Thinking) ในการพัฒนา

ทักษะ การใช้เหตุผล การวิเคราะห์ การออกแบบ และการแก้ปัญหา ก่อนที่ 

จะพัฒนาไปสู่การเขียนโปรแกรมหรือการ Coding โดยการใช้กระบวนการเรียนรู ้

การคดิเชงิค�ำนวณ 4 ขัน้ คอื (1) ใช้ค�ำถามเพ่ือพัฒนาการคดิ เป็นค�ำถามส�ำคญั

ให้พิจารณาปัญหาโดยการย่อยปัญหา การหารูปแบบและพิจารณาแนวคิด

ตามรูปแบบ (2) การออกแบบและเรียงล�ำดับการแก้ปัญหา (3) การเขียน 

โปรแกรม (Coding) และ (4) การตรวจสอบเพื่อการปรับปรุงแก้ไข หากต้อง

แก้ไขให้ย้อนกลับไปที่ข้อ (2) เพื่อพิจารณาล�ำดับขั้นตอนอีกครั้ง 

	 ส�ำหรับเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ. 2560) ในแต่ละระดับชั้น  

มีรายละเอียดส�ำคัญ ดังนี้

	 1) ระดับประถมศึกษาปีที่ 1 - 3 การแก้ปัญหาอย่างง่ายและเป็นขั้นตอน  

เนือ่งจากผูเ้รยีนในช่วงชัน้น้ียังไม่สามารถเขยีนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์  

เพราะต้องใชค้�ำสัง่เป็นภาษาองักฤษและยงัเป็นค�ำสัง่เฉพาะของแต่ละภาษา  

จึงใช้เครื่องมือต่าง ๆ  ช่วยในการพัฒนาทักษะให้รู้จักการคิดอย่างมีเหตุผล และ 

ออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา รวมทัง้การใช้ส่ือการเรยีนรูป้ระเภทต่าง ๆ  เข้ามา 

ช่วยสอน เช่น แบบฝึกหัด การ์ดค�ำสั่ง บอร์ดเกม ภาพวาด หรือสัญลักษณ์ เป็นต้น 

	 2) ระดับประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 จะเน้นการเรียนการสอนในการ 

ออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายผ่านโปรแกรม Scratch ซึ่งเป็น 

การน�ำซอฟต์แวร์หรือสื่อการเรียนการสอน เรียนรู ้วิธีการค้นหาข้อมูล 

จากอินเทอร์เน็ตอย่างเหมาะสม และเป็นการตัดสินใจใช้เหตุผลในการ 

แก้ปัญหา 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 2124



	 ทั้งน้ี ผู้เรียนระดับประถมศึกษาไม่จ�ำเป็นต้องเรียนวิทยาการค�ำนวณ 

ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ แต่เป็นการเรียนผ่านชุดกิจกรรมหรือบัตรค�ำสั่ง  

เพ่ือพัฒนาความคิดอย่างเป็นขั้นตอน และฝึกพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม 

เบื้องต้น โรงเรียนที่ไม่มีคอมพิวเตอร์สามารถจัดกิจกรรมที่ใช้สื่อหรืออุปกรณ ์

ที่ครูสามารถหาได้ง่ายในท้องถิ่น 

	 3) ระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 1 - 3  จะเป็นการเรยีนการสอนทีเ่น้นการออกแบบ  

ใช้ทักษะการคดิเชงิค�ำนวณ และการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือเป็นการฝึก

แก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไปพร้อม ๆ กัน 

	 4) ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6 เป็นการใช้ข้อมูลเทคโนโลยีดิจิทัล 

วิทยาการคอมพิวเตอร์และความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ  ในการแก้ปัญหา และ 

เป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ เพ่ือน�ำไปใช้ในการบูรณาการ 

กับโครงงานวิชาอื่น ๆ อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

	 นอกจากนี ้ยืน ภูว่รวรรณ ยังได้กล่าวว่าการเรยีนการสอน Coding สามารถ 

จัดการเรียนการสอนได้โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือและใช้เคร่ืองมืออื่น 

ที่ไม่ใช่คอมพิวเตอร์ ส�ำหรับในกรณีที่ใช้คอมพิวเตอร์ หลักการ Coding  

แนวใหม่ได้รับการพัฒนาในรูปแบบที่สร้างความพอใจให้ผู้เรียน เพ่ือให้เกิด 

ความสนุกสนาน โดยไม่จ�ำเป็นต้องเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  

(Personal Computer) ผู้เรียนสามารถเข้าถึงคอมพิวเตอร์ในรูปของอุปกรณ ์

ควบคุมขนาดเล็กคล้ายของเล่น เช่น Microbit และ KidBright โดยได้ 

มีการพัฒนาเคร่ืองมือการเขียนโค้ดแบบง่าย ๆ ส�ำหรับเด็ก เช่น Scratch  

Blockly และยังมีการสร้างแพลตฟอร์มการเรียนรู้บนเว็บไซต์ต่าง ๆ  เช่น  

Code.org, Khan Academy เป็นต้น 
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	 สรุป กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยก�ำหนดให้มี

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์ 

ซึ่งมีการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงจากสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยวิชาวิทยาการค�ำนวณ  

มีเป้าหมายเพ่ือมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ 

ในการแก ้ป ัญหาท่ีพบในชี วิตจริงอย ่างเป ็นขั้นตอนและเป ็นระบบ  

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู ้ การท�ำงานและ 

การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม โดย Coding  

เป็นส่วนหนึ่งของวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

3. แนวคิดเกี่ยวกับวิทยาการค�ำนวณ Coding 

	 ไคล์ฟ บีล (2557 อ้างถึงในสายพิณ กุลกนกวรรณ ฮัมดานี, 2560)  

ผู้อ�ำนวยการฝ่ายพัฒนาการศึกษา Raspberry Pi Foundation สหราช-

อาณาจักร กล่าวถึงบทบาทส�ำคัญของการเขียน Coding ว่าในช่วงเวลา 

ที่สหราชอาณาจักรประกาศปรับหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอร์ท่ีสอนอยู่ใน

โรงเรียนโดยเร่ิมแนะน�ำให้ผู้เรียนรู้จักกระบวนการคิดในทางคอมพิวเตอร์ 

(Computational Thinking) ตั้งแต่ระดับ Key Stage 1 (อายุ 5 - 6 ปี) โดยม ี

สาระส�ำคัญสรุปได้ว่า หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานไม่ได้สอนดนตรีเพ่ือให ้

ผู ้เรียนทุกคนกลายเป็นนักไวโอลินระดับวงซิมโฟนี ไม่ได้ก�ำลังพยายาม 

ท�ำให้ผู ้เรียนทุกคนเป็นเลิศทางคอมพิวเตอร์ การบรรจุวิชาเหล่าน้ีเป็น 

ส่วนหนึ่งของการศึกษา คือ การบอกว่าสิ่งเหล่าน้ีคืออะไร ท�ำงานอย่างไร  

การท�ำความเข้าใจจึงเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ ไคล์ฟ บีล เห็นว่ากระบวนการคิด 

ทางคอมพิวเตอร์เป็นกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาแบบหน่ึงที่จะช่วย 

เพิม่ทกัษะการคดิและความมั่นใจในการรับมือกบัปัญหาปลายเปิดทีซ่ับซอ้น  

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
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ทัง้ยังสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้เพ่ือช่วยแก้โจทย์ปัญหาในวิชาการสาขาอืน่ ๆ  

ได้ด้วย โดยไคล์ฟ บีล ชี้ให้เห็นภาพการบูรณาการการเขียนโค้ดเข้ากับเนื้อหา

วิชาอื่น ๆ  ว่า “ผู้เรียนอาจเขียนโปรแกรมเพื่อส่งกล้องขึ้นไปในชั้นบรรยากาศ

ระดับต�่ำ  ให้บันทึกภาพส�ำหรับโครงงานทางวิทยาศาสตร์ อาจใช้ค�ำนวณผล 

ในวิชาคณิตศาสตร์ ใช้ท�ำงานศิลปะ เขียนโปรแกรมในวิชาดนตรี หรือแม้แต่

วิชาพละก็ได้”

	 Alice Steinglass (2561) มีแนวคิดว่า เด็กทุกคนควรได้เรียนวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding เนื่องจากในปัจจุบันโลกแวดล้อมด้วยเทคโนโลยีมากมาย 

คอมพิวเตอร์เป็นสิ่งส�ำคัญของระบบการศึกษา เป็นสิ่งทีค่รูและผู้เรียนตอ้งใช้ 

และเหตผุลทีส่�ำคัญคอืท�ำให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูแ้ละสร้างสรรค์สิง่ต่าง ๆ  ได้ 

เมื่อตลาดแรงงานมีการเปลี่ยนแปลง มีการคาดการณ์ไว้ว่าอีก 15 ปีข้างหน้า 

ครึง่หนึง่ของตลาดแรงงานจะถูกแทนทีด้่วยคอมพิวเตอร์ ดงัน้ัน จะต้องเตรยีม 

ผู้เรียนให้พร้อมสู่การท�ำงานทุก ๆ  ปี วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computing  

Science) ซึ่งจะมีมีบทบาทและความส�ำคัญมากขึ้น และในอนาคต  5 - 10 ป ี

ข้างหน้า งานต่าง ๆ  จะต้องใช้วิทยาการคอมพิวเตอร์เพิ่มมากขึ้น เมื่อผู้เรียน 

ส�ำเรจ็การศกึษาจะได้รบัการเตรยีมความพร้อม มทัีกษะส�ำหรบัการไปท�ำงาน

ในด้านดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

	 Google for Education (2561 อ้างถึงใน ภาสกร เรอืงรอง และคณะ, 2561)  

มคีวามเห็นว่า ขัน้ตอนการแก้ปัญหาทีม่จี�ำนวนของลกัษณะและการแสดงออก 

ด้วยการคดิเชงิค�ำนวณ (Computational Thinking) เป็นสิง่จ�ำเป็นในการพัฒนา 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และยังสามารถน�ำมาใช้เพ่ือสนับสนุนการแก้ปัญหา 

ได้ทุกสาขารวมท้ังมนุษยศาสตร์ คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ผู้เรียน 

ที่เรียนรู้ด้านการคิดเชิงค�ำนวณแบบข้ามหลักสูตร สามารถเร่ิมต้นท่ีจะเห็น 

ความสัมพันธ์ระหว่างการศึกษาเช่นเดียวกับการด�ำรงชีวิตทั้งภายในและ 

นอกห้องเรียน โดยการคิดเชิงค�ำนวณมีองค์ประกอบ ดังนี้ (1) การแบ่งแยก 
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ข้อมูลหรือปัญหาออกเป็นส่วนย่อยเพ่ือให้ง่ายต่อการจัดการ (Decomposition)  

(2) การสังเกตรูปแบบแนวโน้มของปัญหา และความสม่ําเสมอในข้อมูล 

ทีส่ามารถเกิดขึน้ซ�ำ้   (Pattern Recognition) (3) การระบหุลักการท่ัวไป และ 

การดึงข้อมูลท่ีเก่ียวข้องเพ่ือก�ำหนดความคิดหลัก (Abstraction) และ  

(4) การออกแบบข้ันตอนตามค�ำแนะน�ำส�ำหรบัการแก้ปัญหา (Algorithm Design)

	 Tim Cook ผู้บริหารด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของบริษัท Apple (2560) 

กล่าวว่า การเรียนรูวิ้ธีเขยีนโค้ดมคีวามส�ำคญัมากกว่าการเรยีนภาษาองักฤษ

เป็นภาษาทีส่อง เนือ่งจากสามารถน�ำไปใช้เพ่ือแสดงความเป็นตวัตนท่ีแท้จริง 

ให้กับผู้คนกว่า 7,000 ล้านคนท่ัวโลก และมีความเห็นว่าควรมีการเรียน 

เขียนโค้ดในโรงเรียนของรฐัทุกแห่งในโลก โดยความสามารถในการเขยีนโค้ด

จะท�ำให้เพ่ิมโอกาสในการได้รับค่าตอบแทนหรือเงินเดือนท่ีสูงข้ึน เน่ืองจาก

งานที่จ่ายค่าตอบแทนสูงที่สุดในสหรัฐอเมริกากว่าหน่ึงในสามขณะนี้ คือ 

ต้องการคนท่ีมีทักษะและความคุ้นเคยกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

โดยได้กล่าวถึงประโยชน์ของภาษาคอมพิวเตอร์ (Coding) ว่าเป็นภาษา 

ที่ทุกคนต้องการ ไม่ใช่ส�ำหรับนักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์เท่าน้ัน แต่เป็น

ภาษาส�ำหรับทุกคนในยุคปัจจุบัน

	 ภาสกร เรืองรอง และคณะ (2561) ได้กล่าวถึงการคิดเชิงค�ำนวณ  

(Computational Thinking) กับการศึกษาไทยไว้ว่า การคิดเชิงค�ำนวณ 

จะมีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาท่ีเน้นการเสริมสร้างความสามารถในการ 

แก้ปัญหา จะเห็นได้ชัดเจนจากห้องเรียนที่เน้นการเรียนการสอนด้าน STEM  

เนื่องจากสาระหลักของการคิดเชิงค�ำนวณ คือ การแยกแยะปัญหาออกเป็น 

ส่วนย่อย ๆ  เพ่ือง่ายต่อการบริหารจัดการ ซึ่งผู้เรียนที่ใช้แนวคิดน้ีจะมีวิธี 

ในการแก้ปัญหาที่สลับซับซ้อน โดยเปลี่ยนปัญหาให้กลายเป็นหลาย ๆ   

ปัญหาย่อยที่มีความเชื่อมโยงกัน ซึ่งกลยุทธ์นี้นอกจากจะท�ำให้ง่ายต่อการ 

แก้ปัญหาแล้ว ยังท�ำให้ผู้เรียนมีกระบวนการคิดที่มีประสิทธิภาพอีกด้วย 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
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	 นอกจากน้ี ยังได้กล่าวว่า ปัจจบุนัมแีหล่งการเรียนรู้หลากหลายท่ีสามารถ 

ใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู ้  เพ่ือให้ผู ้ เรียนเกิดทักษะแนวคิด 

เชิงค�ำนวณ ได้แก่ (1) Project Bloks พัฒนาขึ้นโดย Google เพื่อให้ผู้เรียน

สามารถฝึกทักษะในการแก้ปัญหาและมีความคิดสร้างสรรค์ในการคิด 

เชิงค�ำนวณ ด้วยการใช้ตัวต่อแบบ Open Hardware Platform เข้ามาช่วย 

แก้ปัญหาให้ผู้เรียนได้หัดเขียนโปรแกรมแบบ Physical Coding (2) เว็บไซต์ 

Code.org เป็นเว็บไซต์ที่ให้ผู ้เรียนฝึกหัดได้โดยการเปิดเว็บไซต์เท่าน้ัน  

ไม่จ�ำเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติม โดยการออกแบบแบบฝึกหัดให้ม ี

รูปแบบเป็น Block Programming ซึ่งง่ายต่อการเข้าใจมากกว่าการเขียน

ด้วยภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากมีลักษณะเหมือนการต่อจิ๊กซอว ์

ทีบ่ล๊อคแต่ละชิน้มสีทีีแ่ตกต่างกัน ซึง่หมายถงึรปูแบบการเขยีนหรือโครงสร้าง

ของโปรแกรมที่แตกต่างกัน ท�ำให้ไม่ต้องสนใจกับไวยากรณ์อันซับซ้อน 

ของตัวภาษา แต่เน้นไปที่การพัฒนาตรรกะและทักษะในการแก้ปัญหาของ 

ผู้เรียน ซึ่งเมื่อผู้เรียนคุ้นเคยกับโครงสร้างของการเขียนโปรแกรม และเข้าใจ

วิธีการแก้ปัญหาโดยใช้คอมพิวเตอร์แล้ว จะท�ำให้สามารถเปลี่ยนไปเขียน

โปรแกรมด้วยภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์อืน่ ๆ  ได้โดยง่าย (3) CodeCombat  

เป็นแพลตฟอร์มส�ำหรับผู้เรียนท่ีจะเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในขณะที่

เล่นผ่านเกมจริง เป็นหลักสูตรที่มีการสอนโดยเฉพาะเพ่ือให้มีความโดดเด่น 

ในห้องเรยีน แม้กระทัง่ส�ำหรบัครผููส้อนท่ีมปีระสบการณ์ในการเขยีนโปรแกรม

เพียงเล็กน้อยหรือไม่มีเลย โดยมีหลักสูตร JavaScript และ Python หลักสูตร

การพัฒนาเว็บไซต์ HTML CSS และ jQuery และ (4) Blockly เป็นเครื่องมือ 

พัฒนาโปรแกรมแบบวิชวล (Visual) โดยใช้สัญลักษณ์ภาพแบบจิ๊กซอว์ 

แทนค�ำสั่งมาเรียงต่อกันตามเง่ือนไขท่ีต้องการ พัฒนาขึ้นโดย Google for  

Education เปิดให้ทดลองใช้บนเว็บไซต์ของกูเก้ิลหรือนักพัฒนาสามารถ 

ดาวน์โหลดไปติดตั้งบนเว็บไซต์ของตนเองเพื่อพัฒนาต่อยอดได้ 
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	 ชลติา ธัญญะคุปต์ (2561) อธิบายว่า วิทยาการค�ำนวณ หรือภาษาองักฤษ 

ใช้ค�ำว่า Computing เป็นวิชาใหม่เพ่ือเรียนให้ทันโลกวิทยาศาสตร์ และ 

เพ่ือพัฒนาประเทศให้ก้าวทันการเปลี่ยนแปลง โดยการจัดการเรียนรู้ 

ด้านวิทยาการค�ำนวณ มีองค์ประกอบหลัก 3 ส่วน คือ (1) วิทยาการ

คอมพิวเตอร์ (2) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และ (3) การรู้เรื่อง

ดจิทิลั ซึง่การเขยีนโปรแกรมทีภ่าษาองักฤษเรยีก Coding หรอื Programming 

ไม่จ�ำเป็นต้องเป็นการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์อย่าง Python เสมอไป เด็กเล็ก 

ไม่จ�ำเป็นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ อาจใช้บัตรค�ำ  เช่น ให้เด็กใช้บัตรภาพ 

ลกูศรกับแผนทีเ่พ่ือวางแผนเดนิทางไปบ้านเพ่ือน หรอืใช้เกมเป็นสือ่การเรยีนรู ้

แบบ Code.org หรือ Codingthailand.org เมื่อผู ้ เรียนเรียนถึงชั้น 

มัธยมศึกษาจะได้แก้ปัญหาที่ซับซ้อนมากข้ึน หลักสูตรวิทยาการค�ำนวณ 

ออกแบบมาให้เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของเด็ก มีเป ้าหมาย 

ในระยะยาวส่วนหนึ่งเพ่ือเปลี่ยนบทบาทคนไทยจากผู้ใช้เทคโนโลยีให้เป็น 

ผู้สร้างเทคโนโลยีได้ในอนาคต

	 ณัฐสฎิ รกัษ์เกียรตวิงศ์ และคณะ (2561 อ้างถึงใน กชกร ความเจริญ, 2561)  

ได้กล่าวไว้ในบทความเรื่อง “ปรับการเรียนรู้เพื่อสร้างทักษะใหม่” ว่าเยาวชน 

ในปัจจุบันจะต้องเตรียมตัวให้พร้อมกับงานท่ียังไม่มีในวันน้ี ใช้เทคโนโลยี 

ที่ยังไม่เกิดขึ้น และแก้ปัญหาท่ีวันนี้ยังไม่รู้ว่าคืออะไร การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

จึงจ�ำเป็นต้องพัฒนาคนรุ่นใหม่ให้มีทักษะแห่งอนาคต มีพร้อมท้ังทัศนคต ิ 

(Attitude) ทักษะ (Skill) และความรู้ (Knowledge) การจ�ำความรู้จะม ี

ประโยชน์ลดลงเมื่อเทคโนโลยีก้าวเข้ามา สิ่งส�ำคัญกว่าคือทัศนคติใฝ่เรียนรู้  

ทักษะคิดสร้างสรรค์ สื่อสารเก่ง คิดแก้ปัญหาเป็น และสามารถท�ำงาน 

เป็นทีมเพ่ือรับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนเกินกว่าจะแก้ปัญหาด้วยตัวคนเดียว 

ในโลกอนาคต ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนที่จะท�ำให้ผู้เรียนพร้อมรองรับ 

โลกอนาคตได้ จะต้องเป็นกระบวนการเรยีนการสอนท่ีเน้นให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วม 
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และมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ  

เช่น การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ การระดมสมอง การแลกเปล่ียนความคดิเห็น  

และการท�ำกรณีศึกษา หรอืเรยีกว่ากระบวนการเรยีนรูผ่้านการลงมอืปฏิบตัจิรงิ  

(Active Learning)

	 ทักษะการเขียนโปรแกรม (Coding) เป็นทักษะที่มีความจ�ำเป็นต่อโลก 

อนาคต ท่ีจะช่วยให้ผู ้เรียนเข้าใจและสามารถสร้างสรรค์สิ่งที่จะเกิดขึ้น 

ในอนาคต เช่น AI หรือ Robot รวมถึงพัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 

ทุกขั้นตอน โดยการเรียนเขียนโปรแกรม ไม่จ�ำเป็นต้องเกิดขึ้นท่ีหน้า

คอมพิวเตอร์เสมอไป ประเทศฟินแลนด์สอนให้เด็กเขียนโปรแกรมด้วยโจทย ์

การจัดโต๊ะอาหาร สร้างสถานการณ์สมมุติว่าจะไม่ได้กินข้าว หากเอาอาหาร

วางก่อน ตามด้วยจาน ต่อด้วยช้อนส้อม และเอาผ้าปูโต๊ะคลุมสุดท้าย  

การเรียนเช่นนี้ทั้งสนุกและได้ซึมซับทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ และ

เป็นล�ำดับขั้นในทุกขั้นตอน ประเทศไทยยังมีครู โรงเรียน และองค์กรที่มี 

ความสามารถ มีความคิดและพลังท่ีจะท�ำให้การศึกษาไทยเป็นการศึกษา 

แห่งอนาคต เพียงแต่ปัจจบุนัเยังท�ำงานแยกส่วนกัน ภาคการศกึษาต้องเปิดรบั 

เทคโนโลยีเข้ามาเสรมิการเรยีนรู ้เปิดโอกาสให้ประชากรทุกช่วงวัยกลับเข้ามา 

พัฒนาตัวเอง เอกชนสนับสนุนให้พนักงานได้เพ่ิมพูนทักษะ รัฐบาลต้องม ี

นโยบายสนับสนนุการเรยีนรูต้ลอดชวีติ โดยเฉพาะช่วยเหลอืคนทีม่โีอกาสน้อย

ได้มีโอกาสเปลี่ยนอาชีพ

	 สมเกียรติ ต้ังกิจวาณิชย์ (2561) กล่าวถึงวิทยาการค�ำนวณว่าเป็น 

องค์ความรู้ส�ำคัญแห่งโลกอนาคต เนื่องจากโลกเปลี่ยนแปลงเร็ว ประเทศ

ที่พัฒนาแล้วจะมุ ่งไปสู ่การท�ำโค้ดดิ้งเพ่ือสร้างทักษะให้กับประชากร  

หลายประเทศให้ผูเ้รยีนได้เรยีนการเขยีนโปรแกรม เพราะโลกอนาคตเป็นโลก 

แห่งไอที คนจึงต้องมีทักษะด้านไอทีในระดับหน่ึง อย่างน้อยเพ่ือให้ 

เข้าใจโลกรอบตัวว่าท�ำงานกันอย่างไร และวิธีที่จะท�ำให้เข้าใจไอทีได้ดีท่ีสุด 
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วิธีหนึง่คอืการได้ลองน�ำไอทีไปใช้อย่างจรงิจงั ซึง่หมายถึงการเขียนโปรแกรม 

การเรียนเขียนโปรแกรมสามารถเรียนได้ต้ังแต่เด็ก ๆ  และทุกคนสามารถ

เรียนได้อย่างสนุกสนานและเรียนได้ทุกคน เช่น กรณีตัวอย่างผู้น�ำประเทศ 

เอสโตเนียมีวิสัยทัศน์ที่เชื่อว่า โลกอนาคตคือโลกดิจิทัลและคนต้องมี 

ทักษะดิจิทัลหรือโค้ดดิ้ง ในประเทศเอสโตเนียจึงมีโครงการไทเกอร ์ 

(Tiger Project) เป็นโครงการที่ให้โรงเรียนต่าง ๆ  สามารถเรียนรู้การท�ำ 

โครงการ Active Learning โดยใช้คอมพิวเตอร์ และใช้การเขียนโค้ดดิ้ง 

เป็นเครื่องมือหลัก ช่วงเริ่มต้นมีโรงเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการ 20 โรงเรียน  

ขณะนี้ขยายเป็น 440 โรงเรียนจากโรงเรียนท้ังหมดในเอสโตเนียจ�ำนวน 

550 โรงเรียน คิดเป็นร้อยละ 80 ของจ�ำนวนโรงเรียนในประเทศ ความส�ำเร็จ 

เกดิขึน้ได้เนือ่งจากการได้รบัความร่วมมอืจาก 3 ฝ่าย คอื ภาครฐัของเอสโตเนยี 

ที่ท�ำหลักสูตรบูรณาการโดยไม่ได้แยกการเรียนโค้ดดิ้งออกมาเป็นวิชา 

ต่างหาก แต่น�ำโค้ดดิง้ไปใส่ในวิชาต่าง ๆ   เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

โดยรัฐบาลสนับสนุนงบประมาณท�ำให้โครงการแพร่หลายไปได้ และยังม ี

หน่วยงานไม่แสวงหาผลก�ำไร คือ มูลนิธิเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู ้

ที่่ช่วยขยายผลอบรมครู จัดหาสื่อการสอนให้โรงเรียนท่ีขาดแคลน รวมถึง

สนับสนุนกิจกรรมต่าง ๆ  รวมทั้งการมีเครือข่ายครูจ�ำนวนมาก ท่ีทดลอง

สอนวิทยาการค�ำนวณในรูปแบบต่าง ๆ  เพ่ือแลกเปลี่ยนแนวทางการสอน

ว่าแบบไหนจึงจะสอนให้เด็กเขียนโค้ดดิ้งได้ดีที่สุด ทั้งน้ี หลักการส�ำคัญ 

ของการเรียนวิชาวิทยาการค�ำนวณอยู่ท่ีความคิดสร้างสรรค์ ไม่ได้ส�ำคัญท่ี 

อปุกรณ์ซอฟต์แวร์หรอืฮาร์ดแวร์ ถ้าโรงเรยีนไม่มงีบประมาณในการซือ้อปุกรณ์ 

ให้กับผู้เรียน ครูก็ยังสามารถสอนวิทยาการค�ำนวณได้ โดยสอนให้เด็กเข้าใจ 

ขั้นตอนการท�ำงานหรืออัลกอริทึม เพราะอัลกอริทึมสอนได้โดยไม่ต้องมี 

คอมพิวเตอร์ โดยวิทยาการค�ำนวณจะเป็นการเปิดโลกทัศน์ใหม่ให้กับ 

ประเทศไทย ท�ำให้ผู้เรียนมีจินตนาการและมีความสามารถในการแก้ปัญหา
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	 ยืน ภู่วรวรรณ (2562) ได้อธิบายถึงการอ่านออกเขียนได้ทางดิจิทัล 

(Digital Literacy) กับวิทยาการค�ำนวณไว้ว่า การเรียนวิทยาการค�ำนวณ 

ในวัยเดก็มจีดุเน้นในเรือ่งการพัฒนาทกัษะทางด้านความคดิ เพ่ือสร้างวิธีการ

เรียนรู้ในเรื่องหลักการ ขั้นตอน วิธีการ ที่สร้างรูปธรรมใกล้เคียงกับการเรียนรู้ 

การวางแผนการท�ำงานและชีวิต รู้จักการสร้างล�ำดับและการคิดเป็นขั้นตอน 

การสร้างชีวิตให้สมบูรณ์ สร้างทักษะความคิดริเริ่ม (Creative) ความคิดเป็น

ระบบ (Systematic) มเีหตุมผีล (Logical Idea) ท�ำงานร่วมกันได้ (Teamwork) 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในระดับประถมศึกษาไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ได ้ 

การจัดการเรียนรู้ในวัยต้นเป็นเรื่องการวางรากฐานชีวิต ต้องเน้นทักษะ 

กระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสนุก สนใจในกระบวนการทางความคิดทาง

วิทยาศาสตร์ และการแก้ปัญหา ส่งเสริมการสร้างจินตนาการ สร้างสรรค์ 

พัฒนาความคิดริเริ่ม มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา รู้จักใช้เหตุผล  

ต้องสร้างความประทับใจท�ำให้ผู้เรียนมีนิสัยใฝ่เรียนรู้ แสวงหาและสร้าง

กิจกรรมที่เกิดจากการท�ำงานร่วมกัน ครั้นเมื่อผู้เรียนมีความพร้อมเป็น

พลเมืองที่เติบโตมาพร้อมกับยุคเทคโนโลยีดิจิทัล การเรียนรู ้เทคโนโลยี 

การเขียนโค้ดจึงไม่ใช่เรื่องยาก ปัจจุบันมีทางเลือกให้เรียนรู้ได้มากมาย  

แต่ส่ิงส�ำคัญ คือ ไม่ได้ต้องการสอนหรือเรียนเพ่ือเป้าหมายการเป็น 

นักคอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมเมอร์เท่านั้น

	 นอกจากนั้น สิ่งที่ต้องวางรากฐานให้ได้ในการเรียนการสอนวิทยาการ

ค�ำนวณ คือ การพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้พ้ืนฐานด้านดิจิทัลให้สามารถ 

อ่านออกเขียนได้ทางดิจิทัล การอ่านออกเขียนได้ทางดิจิทัลจึงมีกรอบ 

ที่ต้องสร้างทักษะที่จ�ำเป็นในหลาย ๆ  ด้าน ประกอบด้วย (1) Media Literacy  

การรู้เท่าทันสื่อ สร้างสรรค์ สร้างสื่อ ใช้สื่อเพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้ และ

สร้างคุณค่าให้กับตัวเอง สังคม สามารถแยกแยะและใช้สื่อได้อย่างมีคุณค่า 

เพ่ือให้เด็กยุคใหม่ รู้เท่าทัน สามารถแยกแยะข้อเท็จจริงกับความคิดเห็น  
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รวมถึงข่าวลวงได้ (2) Information Literacy มทัีกษะในการใช้ข่าวสาร การค้นหา 

แปลความ ประเมนิ การจดัการข่าวสาร การแบ่งปัน การส่งกระจาย การมองเหน็  

การใช้ประโยชน์จากสารสนเทศได้ ท�ำให้แสวงหาเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว และ

สามารถน�ำไปเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต (3) Communications  

and Collaboration Skill มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสาร  

เพ่ือการท�ำงานร่วมกัน ใช้งานระบบออนไลน์ เพ่ิมประสิทธิภาพการสื่อสาร  

รู ้วิธีสื่อสาร มารยาทในสังคม และการอยู่ร ่วมกันในสังคมข่าวสารได้  

(4) Career & Identity Management มทีกัษะในการจดัการตวัตน เอกลกัษณ์

แห่งตวัตน มคีวามสามารถในการจดัการข้อมลูข่าวสารของตนเอง สร้างสรรค์

ประโยชน์จากการใช้งานข้อมูล ดูแลและจัดการตนเอง รับรู ้ความเส่ียง 

สามารถจัดการความเสี่ยง ปกป้องอันตรายจากการใช้ดิจิทัล มีคุณธรรม

จริยธรรมการใช้ดิจิทัล (5) ICT Literacy รู้จัก เข้าใจ การใช้อุปกรณ์ทางด้าน

ไอซีที ใช้บริการจากที่ให้บริการได้ ใช้อย่างรู้คุณค่า มีคุณธรรม จริยธรรม

กับการใช้งาน ใช้อย่างรับผิดชอบ ใช้อย่างคุ้มค่า โดยเฉพาะโลกยุคใหม่ 

ซึง่ก�ำลังก้าวสูส่รรพสิง่ทางอนิเทอร์เนต็ทีม่อีปุกรณ์  IoT จ�ำนวนมาก (6) Learning  

Skills มีทักษะการเรียนรู ้ การแสวงหาความรู ้ แยกแยะข้อมูลข่าวสาร  

สร้างคณุค่า สร้างสรรค์งานจากการเรยีนรู ้ท�ำให้เรยีนรูส้ิง่ใหม่ ๆ  ได้อย่างรวดเรว็  

และ (7) Digital Scholarship มทัีกษะในการเรยีนรูจ้ากการให้บรกิารทางการ

ศึกษาท่ีมีในระบบดิจิทัล สื่อสารระบบออนไลน์ การจัดการเรียนรู้จากสื่อ 

การท�ำวิจัยสร้างสรรค์ผลงานจากดิจิทัล

	 ธนชาติ นุ่มนนท์ (2562) มีความเห็นว่า การศึกษาการเขียนโปรแกรม 

(Coding) ภาษาคอมพิวเตอร์เป็นเรื่องจ�ำเป็นส�ำหรับทุกคนในยุคปัจจุบัน  

หลักการท่ีแท้จริงของการเรียนโค้ดดิ้งเพ่ือเน้นพัฒนาความคิดให้เป็นระบบ  

การแก้ปัญหา การใช้เหตุผล รู้ล�ำดับข้ันตอน ไม่ใช่หมายความว่าจะต้อง

เรียนไปเพ่ือเป็นโปรแกรมเมอร์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในยุคที่เทคโนโลยี 
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ก�ำลังเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว จึงมีความจ�ำเป็นท่ีทุกคนต้องเข้าใจโค้ดดิ้ง 

เพ่ือการใช้ชวิีตประจ�ำวัน หรอืการท�ำงานในอนาคต  แม้จะไม่ใช่คนในสายวิชาชพี 

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศก็ตาม นอกจากนี้ ในอนาคตคนต้องท�ำงานร่วมกัน 

กับระบบปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI (Artificial Intelligence) ซึ่งอาจเป็น 

หุ่นยนต์ หรือระบบอัจฉริยะท่ีต้องมีการเขียนโปรแกรม สอนล�ำดับขั้นตอน

การท�ำงาน เพ่ือให้เข้าใจระบบการท�ำงานเหล่าน้ัน ผู้ที่ประกอบอาชีพต่าง ๆ  

ในอนาคตจ�ำเป็นต้องมีทักษะในการเขียนโปรแกรมขั้นต้นอย่างง่าย ๆ  

เช่นกัน รวมถึงมีแนวคิดว่า การสอนโค้ดดิ้งจะเป็นแบบใด จะมีหรือไม่มี 

เครื่องคอมพิวเตอร์ก็ได้ เพียงแต่ต้องสอนให้ผู้เรียนเข้าใจ สอนให้สนุก  

เพื่อเป็นรากฐานการใช้ชีวิตประจ�ำของเยาวชนทุกคนต่อไปในอนาคต

	 ครรชิต มาลัยวงศ์ (2562) กล่าวว่าวิทยาการค�ำนวณมีพัฒนาการจาก 

คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการค�ำนวณ อาทิ การค�ำนวณในด้านธุรกิจ เพ่ือจ�ำแนก 

ข้อมูลการขาย เรียกว่า สารสนเทศ (Information) หรือการเก็บข้อมูล 

เพ่ือให้รู้ข้อเท็จจริง และใช้ในการประกอบการตัดสินใจของผู้บริหาร ต่อมา

เมื่อเข้าสู่ยุคดิจิทัล จึงเป็นการค�ำนวณ (Computation) ที่มีกระบวนการ

ท�ำงานเป็นขั้นเป็นตอน ต้องใช้ค�ำสั่งเพ่ือสั่งการทีละขั้นตอน สิ่งท่ีส�ำคัญ  

คือ การมีทักษะในการแก้ปัญหา และการคิดอย่างเป็นระบบในศาสตร ์

หลาย ๆ  สาขา จงึเรยีกรวมว่า วิชาวิทยาการค�ำนวณ และได้น�ำไปผนวกกับวิชา

อ่ืน ๆ  อย่างหลากหลาย เช่น Computational Linguistics และ Computational  

Biology เป็นต้น ดังน้ัน การน�ำวิทยาการค�ำนวณมาใช้ในการแก้ปัญหา 

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ เพ่ือให้รอบรู้การใช้อุปกรณ์และสื่อดิจิทัล  

รู้จักข้อมูลข่าวสาร และรู้เท่าทันว่าเรื่องใดเป็นเร่ืองจริงหรือเท็จด้วยการ 

ใช้เหตุผล จึงเป็นประเด็นท่ีคนในยุคปัจจุบันต้องเรียนรู ้และประยุกต์ใช้ 

ในการเรียนและการด�ำรงชีวิตประจ�ำวันอย่างเหมาะสมต่อไป

35
แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21



	 กันต์ เอี่ยมอินทรา (2562) กล่าว่าอนาคตอันใกล้ Coding จะไม่ใช่แค่ 

ทางเลือกของผู้สนใจเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ได้เข้าไปอยู่ในองค์ประกอบต่าง ๆ  

ในการใช้ชีวิตและสร้างธุรกิจในอนาคต เพราะเป็นพ้ืนฐานของความเข้าใจ

กระบวนการคิด และการสื่อสารอย่างเป็นระบบ ซึ่งจะสามารถต่อยอด 

สูก่ารพัฒนาอืน่ ๆ  ทัง้ความเข้าใจท้ังด้านหุน่ยนต์ IoT Machine Learning หรือ

ปัญญาประดิษฐ์ การน�ำองค์ความรูม้าบรูณาการกัน  ไม่ว่าจะเป็นภาษาองักฤษ  

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สามารถประยุกต์ผสมผสานกับศาสตร์อื่น ๆ  ได้  

การได้เขียนโปรแกรมค�ำสั่งจะฝึกให้ผู ้เรียนรู ้จักการคิดอย่างเป็นระบบ  

รู้จักการวิเคราะห์และแก้ปัญหา 

	 ดังนั้น จึงสรุปได้ว ่า วิทยาการค�ำนวณเป็นวิชาท่ีมุ ่งพัฒนาทักษะ 

การเรียนรู้หรือสมรรถนะของคนไทยให้เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ 

ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ สามารถ 

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู ้ การท�ำงาน และ 

การด�ำรงชีวิต สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู ้เท่าทันและ 

มีจริยธรรม อันเป็นคุณลักษณะที่ส�ำคัญที่จะต้องเตรียมคนไทยให้พร้อม 

สู่ศตวรรษท่ี 21 หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง วิทยาการค�ำนวณโดยรวมเป็นเรื่อง 

การใช้งานดิจิทัลในชีวิตประจ�ำวัน เป็นการวฝึกกระบวนการคิด วิเคราะห ์ 

สร้างสรรค์ การแสวงหา การอ่าน การเขียนดิจิทัล การรู้เท่าทันส่ือ การใช้ 

เทคโนโลยอีย่างปลอดภยั การได้ประโยชน์จากสือ่ การสร้างสรรค์สือ่ การแบ่งปัน  

มีความเข้าใจโลกที่เปลี่ยนแปลง คาดการณ์อนาคตได้ และสามารถพัฒนา 

ไปสู่การเขียน Coding หรือการเขียนค�ำสั่ง หรือเขียนโปรแกรมด้วยรูปแบบ 

ที่ง่าย เพ่ือให้เข้าใจรูปแบบ ล�ำดับข้ันตอนการท�ำงาน การตัดสินใจ ซึ่งคร ู

ผู ้สอนสามารถหาสื่อการเรียนการสอนอื่นมาใช้ได้ โดยปัจจุบันท่ัวโลก 

มีการพัฒนาเครื่องมือหรือสื่อการเรียนรู้ Coding มาก เช่น สหราชอาณาจักร  

พัฒนาไมโครบิตให้ผู ้เรียนตั้งแต่ระดับประถมศึกษา ทั้งนี้ ปัจจัยส�ำคัญ 
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ของวิทยาการค�ำนวณตามหลักสูตรใหม่ คือ ความรู้พ้ืนฐานทางด้านดิจิทัล  

(Digital Literacy) ทีจ่ะช่วยสร้างประชากรไทยให้พร้อมรบักับการเปลีย่นแปลง

ในชีวิต ทั้งทางด้านเศรษฐกิจและสังคมในอนาคต 

4.	 ทักษะในศตวรรษที่ 21 

	 โลกในศตวรรษท่ี 21 เป็นโลกยุคที่มีความซับซ้อนและมีความก้าวหน้า 

ทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ 

สงัคม วัฒนธรรม การเมอืงและสิง่แวดล้อม ในการผลติและพัฒนาทรพัยากรมนษุย์ 

จงึจ�ำเป็นต้องพัฒนาให้มทีกัษะทีส่อดรบักับการเปลีย่นแปลงดงักล่าว เพ่ือให้ 

เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์นอกเหนือจากทักษะขั้นพื้นฐานที่พึงมี คือ การอ่านออก 

เขียนได้ และคิดค�ำนวณเป็นแล้ว จ�ำเป็นต้องมีทักษะการคิดวิเคราะห ์ 

คิดอย่างสร้างสรรค์ สามารถสื่อสาร และท�ำงานร่วมกับผู้อื่น รวมทั้งรู้เท่าทัน

การใช้เทคโนโลยีในยุคดิจิทัล เพ่ือให้สามารถก�ำหนดทิศทางการผลิตและ

พัฒนาก�ำลงัคนของประเทศให้มทัีกษะและสมรรถนะระดบัสูง มคีวามสามารถ

เฉพาะทางมากข้ึน ส่วนก�ำลังแรงงานที่ไร้ฝีมือ และมีทักษะต�่ำจะถูกแทนท่ี 

ด้วยหุ่นยนต์และเทคโนโลยีใหม่ ๆ  มากข้ึน เมื่อเปรียบเทียบประเทศไทย 

กับประเทศที่พัฒนาแล้ว (World Intellectual Property Organization : 

ออนไลน์) พบว่าคนไทยมีขีดความสามารถหรือสมรรถนะทางด้านความคิด

สร้างสรรค์ มีผลงานสิ่งประดิษฐ์ หรือทรัพย์สินทางปัญญาน้อยมาก 

	 ยืน ภู่วรวรรณ และพันธุ์ปิติ เปี่ยมสง่า (2563) กล่าวว่าระบบการศึกษา

ไทยสอนโดยเน้นเนื้อหา และการท่องจ�ำ  เพื่อสอบมากกว่าการพัฒนาทักษะ

ด้านความคิด การสร้างสรรค์ การสร้างนวัตกรรม จึงต้องมีการปรับระบบ 

การจัดการเรียนการสอนในสถานศึกษาจากการเน้นให้ความรู้ และการวัด

ประเมินผลจากคะแนนการสอบมาเป็นการพัฒนาการคิด และเพ่ิมทักษะ 

ที่จ�ำเป็นต่อชีวิต รวมทั้งทักษะการแก้ปัญหาให้มากข้ึน โดยเฉพาะทักษะ 
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แห่งอนาคต เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ สามารถสร้างสรรค์ และน�ำ 

ความรู ้มาประยุกต์ใช้ได้ ทักษะการคิดมีความส�ำคัญมากกว่าเน้ือหา  

เพราะเน้ือหาสามารถสืบค้นจากอินเทอร์เน็ตหรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ   

ได้อย่างรวดเร็ว ดังน้ัน จึงต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนการสอน 

ในสถานศึกษา จากการให้เนื้อหาความรู้ และการวัดประเมินผลจากคะแนน 

การสอบมาเป็นการพัฒนาการคิด การคิดออกแบบ และเพิ่มทักษะที่จ�ำเป็น 

ในชีวิต หรือทักษะการแก้ปัญหาให้มากขึ้น โดยมุ่งเน้นกระบวนการคิดต่าง ๆ  

เช่น การคิดสร้างสรรค์ การสร้างจินตนาการ การคิดเชิงดิจิทัล การคิดเป็นทีม  

การคิดวิพากษ์ ซึ่งเป็นทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่มีความจ�ำเป็นอย่างย่ิง 

ต่อการพัฒนาการศึกษา และแม้ว่าการสร้างทักษะในศตวรรษท่ี 21 สามารถ 

สอดแทรกได้ในการเรยีนวิชาต่าง ๆ   อย่างไรก็ตาม ในทางปฏบิตัพิบว่าโครงสร้าง

หลักสูตรในปัจจุบันยังอยู่ในรูปแบบของรายวิชา เพ่ือเป็นการถ่ายทอด 

ความรู้เฉพาะ ซึ่งถ้าหากไม่มีการก�ำหนดแยกออกมาให้เห็นชัดเจน แนวคิด

ที่สามารถน�ำไปสู่การปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรมจะเกิดข้ึนได้ยาก เน่ืองจาก

กระบวนการคิดในรูปแบบต่าง ๆ มักมีลักษณะเป็นนามธรรม ในขณะที่

กระบวนการแก้ปัญหาเชงิดจิทิลัมรีปูแบบท่ีชดัเจน และมเีคร่ืองมอืทีจ่ะท�ำให้

การแก้ปัญหาเกิดขึ้นได้อย่างแท้จริง 

	 การจัดการศึกษาในปัจจุบันจึงต้องปรับเปลี่ยนให้ตอบสนองกับทิศทาง

การผลิตและการพัฒนาก�ำลังคนดังกล่าว โดยมุ ่งเน้นการจัดการเรียน 

การสอนเพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือให้ได้ท้ังความรู้และ 

ทกัษะท่ีจ�ำเป็นในการด�ำรงชวิีต การประกอบอาชพี และการพัฒนาเศรษฐกิจ 

และสังคมของประเทศท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

แบบพลิกผัน
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	 ความหมายและกรอบแนวคิดการพัฒนาทักษะท่ีจ�ำเป็นส�ำหรับ

ศตวรรษที่ 21

	 	 การปฏิวัติทางเทคโนโลยี พลิกวิถีการด�ำรงชีวิตของคนในยุคปัจจุบัน

เป็นอย่างมากด้วยประสิทธิภาพของความเร็ว ความกว้าง และความลึก 

ที่มากกว่า จากการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีซับซ้อนและบูรณาการร่วมกับ

ศาสตร์อื่น ๆ  มากยิ่งขึ้น ระบบอินเทอร์เน็ตแพร่หลายและเคลื่อนที่ได้ ปัญญา

ประดิษฐ์และจักรกล การเรียนรู้ท่ีมีความสามารถในการค�ำนวณเพ่ิมสูงขึ้น 

ประกอบกับสภาวะของการมีข้อมูลจ�ำนวนมากมายมหาศาล การด�ำรงชีวิต

ในปัจจุบันจึงต้องใช้ชีวิตอยู่กับข้อมูล เทคโนโลยี สื่อ และความเปลี่ยนแปลง 

ท่ีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วจนยากที่จะคาดเดามากย่ิงขึ้น ดังน้ัน กรอบแนวคิด

การพัฒนาคนจึงต้องมีการปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมและทันต่อสถานการณ์

ดังกล่าว 

	 นักคิดและผู ้ เชี่ยวชาญด้านการศึกษาระดับโลกซึ่งเป ็นท่ียอมรับ 

ในปัจจุบัน หรือภาคีความร่วมมือเพ่ือการศึกษาในศตวรรษที่ 21 หรือ P21 

(Partnership for 21st Century Skills) ซึ่งเป็นภาคีร่วมระหว่างบริษัทเอกชน

ชั้นน�ำขนาดใหญ่ เช่น บริษัทแอปเปิ้ล บริษัทไมโครซอฟต์ บริษัทวอล์ดิสนีย ์

องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ และส�ำนักงานด้านการศึกษาของรัฐ ซึ่งได้รับ 

การจัดตั้งขึ้นในสหรัฐอเมริกาในปี 2545 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือก�ำหนด

มาตรฐานการศึกษาที่เน้นการสร้างทักษะความรู้ท่ีจ�ำเป็นส�ำหรับผู้เรียน  

ทัง้ในด้านการท�ำงานและการด�ำรงชวิีตให้สอดคล้องกับความเป็นไปดงักล่าว 

ภาคี P21 อาศัยแนวทางจากครูผู้สอน นักการศึกษา และนักพัฒนาองค์กร

ธุรกิจต่าง ๆ  ก�ำหนดกรอบการพัฒนาการศึกษาขึ้น เรียกว่า กรอบการเรียนรู้ 

ทักษะจ�ำเป็นเพ่ือศตวรรษที่ 21 (Framework for 21st Century Learning) 

โดยกรอบการเรียนรู้ดังกล่าวได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในสถานศึกษา

ของสหรัฐอเมริกาและอีกหลายประเทศทั่วโลก 
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แผนภาพ 1 : 	กรอบแนวคิดการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21

	 	 (Framework for 21st Century Learning ของ P21)

ที่มา : https://www.battelleforkids.org/networks/p21

	 กรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีเป้าหมายต้องการให ้

ผู ้เรียนเกิดคุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 โดยผู ้เรียนจะใช้ความรู ้สาระ 

หลักบูรณาการส่ังสมประสบการณ์กับทักษะ 3 ทักษะ เพ่ือการด�ำรงชีวิต 

ในศตวรรษที่ 21 คือ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ  

สือ่และเทคโนโลย ีและทักษะชวิีตและงานอาชพี ซึง่จากการจดัการศกึษา 

จะต้องใช้ระบบส่งเสริมการเรียนู้ในศตวรรษท่ี 21 ห้าระบบ ได้แก่ ระบบ 

มาตรฐานการเรียนรู้ ระบบการประเมินผลทักษะการเรียนรู้ ระบบหลักสูตร 

และวิธีการสอน ระบบพัฒนางานอาชีพ และระบบแหล่งเรียนรู ้และ 

บรรยากาศการเรียนรู้ โดยการปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือให้ 
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บรรลุผลลัพธ์ท่ีส�ำคัญและจ�ำเป็นต่อผู ้เรียนอย่างแท้จริง มุ ่งไปที่ผู ้เรียน 

สามารถสร้างองค์ความรู ้ด้วยตนเอง ก้าวข้ามสาระวิชาไปสู่การเรียนรู ้

เพ่ือการด�ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยมีครูเป็นปัจจัยส�ำคัญท่ีต้องสอน 

ผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้การใช้ทักษะเพ่ือการด�ำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21  

เป็นผูอ้อกแบบการเรยีนรู ้และอ�ำนวยความสะดวก (Facilitator) ในการเรยีนรู ้ 

เพ่ือให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูจ้ากการลงมอืท�ำ และกระตุน้ผูเ้รยีนให้เกิดแรงบนัดาลใจ

ในการเรียนรู้ เพ่ือน�ำไปสู่กระบวนทัศน์ใหม่ โดยกรอบความคิดดังกล่าว 

ของภาคคีวามร่วมมอืเพ่ือการศกึษาในศตวรรษที ่21 หรอื P21 สามารถอธิบาย 

รายละเอียดโดยสรุปได้ดังนี้ 

	 1.	 ทักษะด้านการรูเ้นือ้หาสาระหลกัหรอืพ้ืนฐานการเรยีนรูส้าระวิชาหลกั  

(3Rs & 21st Century Themes) ได้แก่ ทกัษะการอ่าน (Reading) ทกัษะการเขยีน  

(Writing) และทักษะการค�ำนวณ (Arithmetic) นับเป็นทักษะพ้ืนฐานท่ีมี

ความจ�ำเป็นที่จะท�ำให้รู ้และเข้าใจในเนื้อหาสาระหลักที่แสดงความเป็น 

สาระวิชาหลักของทักษะเพ่ือการด�ำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ ภาษา  

ศิลปะ คณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร ์ 

นอกจากน้ัน ในศตวรรษท่ี 21 ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องได้รับการพัฒนาในเรื่อง 

ความตระหนกัรู/้ความรอบรู ้(Literacy) อืน่ ๆ  ได้แก่ ความรูเ้ก่ียวกับโลก (Global  

Awareness) ความรู้ด้านการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจและการเป็นผู้ประกอบการ  

(Financial, Economic, Business and Entrepreneurial Literacy) ความรู้ 

ด้านการเป็นพลเมอืงด ี(Civil Literacy) ความรูด้้านสุขภาพ (Health Literacy) 

และความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environtmental Literacy) เป็นต้น

	 2.	ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning & Innovation Skills -  

4Cs) โลกในยุคศตวรรษที ่21 มกีารเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ พลกิผนั รนุแรง  

และคาดไม่ถึงต่อการด�ำรงชีวิต ดังนั้น คนในศตวรรษที่ 21 จึงต้องมีทักษะสูง 

ในการเรยีนรูแ้ละปรบัตวั ได้แก่ (1) การคดิอย่างมวิีจารณญาณและการแก้ปัญหา  
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(Critical Thinking and Problem Solving) (2) ความคิดสร้างสรรค์และ 

นวัตกรรม (Creativity and Innovation) (3) การสื่อสาร (Communication)  

โดยต้องเป็นทกัษะการสือ่สารอย่างชดัเจน และ (4) ความร่วมมอื (Collaboration)  

โดยสามารถท�ำงานร่วมกับผู้อื่นเพื่อบรรลุเป้าหมายเดียวกัน 

	 3. ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media & 

Technology Skills) ประกอบด้วย (1) การรู้เท่าทันสารสนเทศ (Information  

Literacy) การรบัรูข้้อมลูสารสนเทศต่าง ๆ   ผ่านกระบวนการคดิอย่างมวิีจารณญาณ  

(2) การรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) มีทักษะการวิเคราะห์สื่อให้เท่าทัน 

วัตถุประสงค์ของสื่อ (3) การรู ้ทันทันเทคโนโลยี (ICT : Information,  

Communication and Technology Literacy) สามารถใช้เทคโนโลยี 

เพ่ือวิจัย จัดระบบ ประเมิน และสามารถใช้สื่อสารเชื่อมโยงเครือข่ายและ 

สื่อสังคมได้อย่างเหมาะสม

	 4. ทักษะชีวิตและงานอาชีพ (Life & Career Skills) เป็นทักษะ 

ที่สนับสนุนการด�ำรงชีวิตและการประกอบอาชีพในยุคศตวรรษที่  21  

ซึ่งควรจะมีการพัฒนาคุณลักษณะดังนี้ (1) ความยืดหยุ่นและความสามารถ 

ในการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) (2) การริเริ่มสร้างสรรค์ 

และก�ำกับดูแลตนเองได้ (Initiative and Self - Direction) (3) ทักษะสังคม 

และสังคมข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross - Cultural Skills) (4) การเป็น 

ผู ้สร้างผลงานหรือผลผลิตและความรับผิดชอบเชื่อถือได้ (Productivity  

and Accountability) และ (5) ภาวะผู้น�ำและความรับผิดชอบ (Leadership 

and Responsibility) 
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5.	แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ
ค�ำนวณ Coding ของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในประเทศไทย

	 ประเทศไทยให้ความส�ำคัญกับวิทยาการค�ำนวณ Coding เน่ืองจาก

เห็นความส�ำคัญของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ว่าเป็นพ้ืนฐานส�ำคัญ 

ในการพัฒนาก�ำลังคนของประเทศให้มีความพร้อมในการด�ำรงชีวิตในศตวรรษ 

ที่ 21 และสามารถรองรับความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีท่ีมีการเปล่ียน

อย่างรวดเร็วในโลกยุคปัจจุบันได้ โดยการพัฒนาปรับโครงสร้างหลักสูตร

การศึกษาให้ทันสมัย มีการน�ำเทคโนโลยีและการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์

จริงเข้ามามีส่วนในการจัดการเรียนการสอน ปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู ้

มู่งสู่ระบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศกรรม คณิตศาสตร์ 

และโปรแกรมเมอร์ และส่งเสริมการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรม

หรือภาษาคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ระดับประถมศึกษา โดยหน่วยงานต่าง ๆ   

ที่เกี่ยวข้อง ได้มีการด�ำเนินงานส�ำคัญเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียน

การสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21  

ดังนี้ 

	 5.1	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)

ตามนโยบายเร่งด่วนของรฐับาลเพ่ือขบัเคลือ่นการเรียนการสอนวชิาวิทยาการ

ค�ำนวณในโรงเรียนทุกระดับอย่างเป็นรูปธรรม เพ่ือมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี 

ทักษะการคิดวิเคราะห์ สามารถแก้ปัญหา และการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ท้ังน้ี  

เพ่ือให้นโยบายดังกล่าวเกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม และให้มีการจัดการเรียน 

การสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณอย่างมีประสิทธิภาพ สถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ด�ำเนินการ ดังนี้
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	 	 	 5.1.1  	การปรบัหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551

	 	 	 	 	 	 	 สสวท. ได้รบัมอบหมายให้ปรบัหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยการปรับมาตรฐานการเรียนรู้ในกลุ่มสาระ

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระ 

การเรยีนรูส้งัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560)  เพ่ือให้ 

สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน  

รวมถึงเป็นการยกระดับการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนโยบายประเทศไทย 

4.0 โดยปรับมาตรฐานการเรียนรู้ท้ัง 12 ชั้นปี ซึ่งการปรับเป็นชั้นปีจะท�ำให้ 

ครูผู ้สอนสามารถล�ำดับเนื้อหาที่มีความยากง่ายตามระดับชั้น การปรับ 

หลักสูตรครั้งนี้ได้เปล่ียนสาระเทคโนโลยีท่ีเดิมอยู่ในกลุ่มสาระฯ การงาน 

อาชีพและเทคโนโลยี มาอยู่ในกลุ่มสาระฯ วิทยาศาสตร์ เนื่องจากต้องเตรียม 

ความพร้อมก�ำลังคนให้มีความรู ้ โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยี ซึ่งเน้ือหา 

จะสนับสนุนกับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วย อย่างไรก็ตาม เมื่อมีการปรับ 

หลักสูตรแล้ว จะส่งผลให้การเรียนการสอน การวัดและประเมินผล รวมไปถงึ 

แบบเรียน ซึ่งจะต้องมีการปรับให้ได้มาตรฐานสอดคล้องตามกันไปด้วย 

โดยเงื่อนไขการใช้มาตรฐานการเรียนรู้จะเริ่มตั้งแต่ปี 2561 เร่ิมใช้ในระดับ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

และชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ในปีการศึกษา 2562 เป ิดสอนในระดับ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ

มธัยมศกึษาปีท่ี 5 และตัง้แต่ปีการศึกษา 2563 เป็นต้นไปให้ใช้ในทุกระดบัชัน้  

ซึ่งระดับประถมศึกษาจะเน้นในเรื่องการอ่านมากขึ้น รวมถึงการเก็บ 

สาระส�ำคัญ การสรุปความ ให้มีการฝึกปฏิบัติการมากขึ้น เพื่อให้เด็กได้สนุก

กับการเรียนรู้ ส่วนในระดบัมธัยมศึกษาจะมกีารเพ่ิมการฝึกปฏบิตักิารเพ่ิมข้ึน 

รวมถึงออกแบบตวัชีวั้ดในรายวิชาพ้ืนฐานเพ่ิมเตมิให้มคีวามแตกต่างกันด้วย  
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เพ่ือไม่ให้ยากเกินไปส�ำหรับเด็กท่ีไม่ได้เรียนสายวิทยาศาสตร์ รายละเอียด 

โดยสังเขปของหลักสูตรดังที่ได้กล่าวข้างต้นแล้ว

		  	 5.1.2 การออกแบบหนังสือเรียน แบบฝึกหัด และคู่มือครู 

ในรายวิชาใหม่

 	 	 	 	 	 	 	 นอกจากการปรับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  

พุทธศักราช 2551 ในปี 2560 แล้ว สสวท. ได้ออกแบบหนงัสอืเรยีน  แบบฝึกหดั  

และคู่มือครูในรายวิชาใหม่โดยมุ่งเน้นการน�ำรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

มาสอนเด็กอย่างเหมาะสมตามพัฒนาการแต่ละวัย เด็กเล็กจะเน้นสื่อ 

การเรียนรู้ประเภทไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เช่น แบบฝึกหัด การ์ดค�ำสั่ง บอร์ด

เกม เป็นต้น และค่อย ๆ ปรับสื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสมขึ้นตามระดับชั้นปี  

เช่น ประถมศกึษาปีที ่4 ให้เรยีนเขยีนโปรแกรมอย่างง่ายผ่าน Scratch เป็นต้น 

ส�ำหรับเนื้อหาที่จะน�ำมาใช้ในการเรียนการสอน จะมีความแตกต่างกัน 

ไปในแต่ละระดับชั้นการศึกษา ซึ่งสามารถแบ่งออกได้ดังน้ี ชั้นประถม

ศึกษาตอนต้นจะเน้นเรียนการแก้ไขปัญหาอย่างง่าย โดยใช้สื่อการเรียนรู ้

ประเภทต่าง ๆ  เข้ามาช่วยสอน เช่น แบบฝึกหดั การ์ดค�ำสัง่ บอร์ดเกม ภาพวาด  

หรือสัญลักษณ์ เป็นต้น ชั้นประถมศึกษาตอนปลายจะเน้นการเรียนการสอน

ในการออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายผ่าน Scratch เป็นการน�ำ

ซอฟต์แวร์หรอืสือ่การเรยีนการสอน เรยีนรูวิ้ธีการค้นหาข้อมลูจากอนิเทอร์เน็ต 

อย่างเหมาะสม ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นจะเป็นการเรียนการสอนท่ีเน้น 

การออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือเป็นการฝึกแก้ไขปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไปพร้อม ๆ  กัน และชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย  

จะเป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณ เพ่ือน�ำไปใช้ในการบูรณาการ 

กับโครงงานวิชาอื่น ๆ อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ท้ังน้ี  

การเรียนวิชาวิทยาการค�ำนวณจะไม่จ�ำกัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือน 

คอมพิวเตอร์เท่านัน้ และไม่ได้จ�ำกัดอยู่เพียงการคดิในศาสตร์ของนกัวิทยาการ 
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คอมพิวเตอร์ แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์เพ่ือน�ำมาใช้ 

แก้ปัญหาของมนุษย์ โดยเป็นการสั่งให้คอมพิวเตอร์ท�ำงานและช่วยแก้ไข 

ปัญหาตามที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 	 	 5.1.3 	การอบรมครูออนไลน์หลักสูตร “การจัดการเรียนรู ้

วิทยาการค�ำนวณ”

							       ตามที่กระทรวงศึกษาธิการได้มีค�ำสั่งให้ใช้มาตรฐานหลักสูตร 

การเรียนรู ้ในกลุ่มสาระการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระ

ภูมิศาสตร์ ในกลุ ่มสาระการเรียนรู ้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง  

พ.ศ. 2560) สสวท.ซึ่งเป็นหน่วยงานรับผิดชอบในการปรับปรุง และพัฒนา 

หลักสูตรการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์   ส�ำหรับ 

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซึ่งมีการพัฒนา 

มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดขึ้นใหม่ทั้งหมด ท�ำให้ผู้สอนอาจไม่เข้าใจ 

หรือมีความคลาดเคล่ือนในหลักการต่าง ๆ  ของมาตรฐานการเรียนรู้และ 

ตัวชี้วัด รวมทั้งกระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อให้สอดคล้องกับตัวชี้วัด สสวท. 

จึงจัดอบรมครูออนไลน์ หลักสูตร “การจัดการเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณ” ขึ้น  

เพ่ือให้ครูมีความรู้ ความเข้าใจในมาตรฐานหลักสูตร และตัวชี้วัด รวมทั้ง 

การจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับตัวชี้วัดทั้งหมด และสามารถน�ำความรู ้

ไปจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษาของตนเอง หรือสถานศึกษาอื่นได้ 

	 	 	 	 	 	 	 การจดัการอบรมมกีลุม่เป้าหมายประกอบด้วย ศกึษานิเทศก์  

หรอืครผููส้อนท่ีได้รบัมอบหมายให้สอนวชิาวิทยาการค�ำนวณ สาระเทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หรือวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

สาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร กลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพี

และเทคโนโลยีในสถานศึกษาระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (ประถมศึกษา 

ปีที ่1 - 6 และมธัยมศกึษาปีท่ี 1 - 6) ทกุสงักัด และผูเ้คยเข้าร่วมอบรมหลกัสตูร 
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การจัดการเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณ ปี 2561 รุ่นที่ 1 และรุ่นที่ 2 โดยผู้เข้ารับ 
การอบรมต้องมีความรู้ และทักษะด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี 
สารสนเทศและการสื่อสาร และมีความพร้อมในการเข้าร่วมศึกษาและท�ำ 
กิจกรรมต่าง ๆ  ในระบบการอบรมจนจบหลักสูตร ส�ำหรับรูปแบบการอบรม  
ผูเ้ข้ารบัการอบรมสามารถเรยีนรู ้และท�ำกิจกรรมต่าง ๆ   แบบออนไลน์ผ่านระบบ 
อบรมครูของศูนย์เรียนรู้ดิจิทัลระดับชาติด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร ์
และเทคโนโลยี สสวท. หรือ IPST Learning Space จากคอมพิวเตอร์ 
ของตนเองในทุกสถานท่ี ไม่มีการอบรมแบบเผชิญหน้า โดยแต่ละวิชา 
จะมีการแบ่งกิจกรรมเป็นตอน แต่ละตอนจะมีเนื้อหาในลักษณะคลิปวีดิโอ  
สไลด์เนื้อหา หรือข้อความรวมทั้งการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจากหนังสือเรียน  
คู่มือครูของ สสวท. และแหล่งข้อมูลอื่น ๆ  ที่อยู่ภายนอกระบบการอบรม  
ทั้งนี้ ผู ้เข้ารับการอบรมต้องท�ำแบบฝึกหัด แบบทดสอบ หรือกิจกรรม 
ในแต่ละตอนให้ได้คะแนนตามท่ีก�ำหนด โดยผู ้เข ้ารับการอบรมและ 
วิทยากรสามารถสื่อสารกันได้ผ่านกระดานข่าวรายวิชา และห้องสนทนา  
สสวท.ได้จัดให้มีหลักสูตรการอบรม จ�ำนวน 2 หลักสูตร ได้แก่ 
	 	 	 	 	 	 	 1) หลักสูตรการจัดการเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณ ปี 2561 
หลักสูตร 1 จ�ำแนกเป็น  3 วิชา 3 ระดับ ได้แก่ (1) ประถมศึกษาปีที่ 1 และ 4  
(2) มัธยมศึกษาปีที่ 1 และ (3) มัธยมศึกษาปีที่ 4
	 	 	 	 	 	 	 2) หลักสูตรการจัดการเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณ ปี 2562 
หลักสูตร 2 จ�ำแนกเป็น 3 วิชา 3 ระดับ ได้แก่ (1) ประถมศึกษาปีที่ 2 และ 5
(2) มัธยมศึกษาปีที่ 2 และ (3) มัธยมศึกษาปีที่ 5
							       ทัง้นี ้ผูเ้ข้ารบัการอบรมสามารถเลอืกอบรมได้มากกว่า 1 หลกัสตูร  
และมากกว่า 1 วิชา โดยในแต่ละหลักสูตร และแต่ละวิชาจะมีการประเมิน
ผลการเรียนด้วยแบบฝึกหัด แบบทดสอบ หรือกิจกรรมรายบุคคล และ 
เมื่ออบรมจบแล้ว ระบบจะท�ำการประมวลผลคะแนนว่าผู้เข้ารับการอบรม 

ผ่านตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดหรือไม่
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			   5.1.4	 การอบรมเชงิปฏบิตักิารการจัดการเรยีนรู้วชิาวทิยาการ 

	 	 	 	 	 	 	 ค�ำนวณ และ Coding

	 	 	 	 	 	 	 สสวท. ร่วมกับ สพฐ. ได้จดัการอบรมครเูชงิปฏบิติัการการจดั 

การเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณ และ Coding เพ่ือพัฒนาผู้บริหารโรงเรียน 

และครผููส้อนวิทยาการค�ำนวณ จ�ำนวน 350 โรงเรยีน รวม 1,050 คน (ประกอบด้วย 

ผู้อ�ำนวยการโรงเรียน ครูประถมศึกษาตอนต้น ครูประถมศึกษาตอนปลาย) 

และโรงเรยีนมธัยมศกึษา (ประกอบด้วย ผูอ้�ำนวยการโรงเรยีน ครมูธัยมศึกษา

ตอนต้น ครมูธัยมศกึษาตอนปลาย) ให้มคีวามรูค้วามเข้าใจเก่ียวกับมาตรฐาน 

การเรียนรูแ้ละตวัชีวั้ดวิทยาการค�ำนวณ และสามารถจดัการเรยีนรูท่ี้สอดคล้อง 

กับตวัชีวั้ดในภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 โดยมรีะยะเวลาด�ำเนนิการ  

3 วัน และก�ำหนดเกณฑ์การคัดเลือกโรงเรียนเพื่อเข้าอบรม ดังนี้ 

	 	 	 	 	 	 	 1) 	โรงเรยีนใช้สือ่การเรยีนรูท่ี้มคีวามสอดคล้องกับเน้ือหาวชิา

วิทยาการค�ำนวณที่พัฒนาโดย สสวท.

	 	 	 	 	 	 	 2) โรงเรียนที่เคยส่งครูและผู ้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมด้าน 

วิทยาการค�ำนวณ หรือเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสมํ่าเสมอ เช่น การอบรม 

ครู การเข้าค่ายวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีของนักเรียน  

การประกวดหรือแข่งขัน เป็นต้น

	 	 	 	 	 	 	 3) ผู้อ�ำนวยการโรงเรียนมีความมุ่งมั่นพัฒนาวิชาการด้าน 

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี และสามารถเข้ารับการอบรม 

ตลอดหลักสูตร

	 	 	 	 	 	 	 4)	 ครผููร้บัผดิชอบสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณสามารถเข้ารบั 

การอบรมตลอดหลักสูตรและหลังการอบรมต้องกลับไปสอนวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณในภาคเรียนที่ 2/2562 

	 	 	 	 	 	 	 การด�ำเนนิโครงการอบรมดงักล่าวท�ำให้ผู้บริหารสถานศกึษา  

และครูได้เพิ่มพูนความรู้ ความเข้าใจ ในมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และวิธี 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 2148



การจัดการเรียนรู ้ วิทยาการค�ำนวณ ท�ำให้ครูผู ้สอนวิทยาการค�ำนวณ 

มคีวามพร้อม และจดัการเรยีนรูวิ้ชาวิทยาการค�ำนวณได้อย่างมปีระสิทธิภาพ

	 	 	 5.1.5 	โครงการฝึกอบรมสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ 

และการออกแบบและเทคโนโลยี) ให้แก่ครูโรงเรียนต�ำรวจตระเวน

ชายแดน 

	 	 	 	 	 	 	 สสวท. ได ้ด�ำเนินโครงการฝ ึกอบรมสาระเทคโนโลยี 

(วิทยาการค�ำนวณ และการออกแบบและเทคโนโลยี) ให้แก่ครูโรงเรียน 

ต�ำรวจตระเวนชายแดน ภายใต้โครงการหลกัการพัฒนาครูผู้สอนวทิยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีและบุคลากรทางการศึกษาในโรงเรียนโครงการ

พระราชด�ำริของสมเดจ็พระเทพรตันราชสดุาฯ สยามบรมราชกุมาร ีเพ่ือพัฒนา

ครูของโรงเรียนโครงการพระราชด�ำริ ฯ ให้มีศักยภาพในการจัดการเรียนรู้ 

กลุม่สาระการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์ วิชาเทคโนโลย ี(วิทยาการค�ำนวณ) สามารถ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับนักเรียน โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนา

กระบวนการสืบเสาะหาความรูท้างวิทยาศาสตร์ กระบวนการคดิ และมเีจตคติ

ทีด่ต่ีอวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี โดยมเีป้าหมายการอบรม

คร ูรุน่ละ 420 คน จ�ำนวน 3 รุน่ ประมาณ 1,260 คน เน้ือหาการอบรมแบ่งเป็น  

3 ส่วน ดังนี้ 

	 	 	 	 	 	 	 1) ทบทวนมาตรฐานการเรียนรู ้และตัวชี้ วัดกลุ ่มสาระ 

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี และ

วิทยาการค�ำนวณ) สาระเทคโนโลยีเป็นสาระการเรียนรู้พ้ืนฐานสาระท่ี 4  

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งประกาศใช้ 

ในปีการศึกษา 2560 เป็นปีแรก ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงมาตรฐานการเรียนรู ้

และตัวชี้วัดใหม่ จึงต้องทบทวนและปรับปรุงมาตรฐานการเรียนรู ้และ 

ตัวชี้วัดใหม่ รวมทั้งการปรับตารางเรียนในแต่ละชั้นให้มีความสอดคล้องกัน
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	 	 	 	 	 	 	 2) อบรมเนื้อหาสาระ กระบวนการคิด และกระบวนการจัด 

การเรยีนการสอน อบรมเนือ้หาของสาระเทคโนโลยี ประกอบด้วย 2 มาตรฐาน 

การเรียนรู้ ได้แก่ การออกแบบและเทคโนโลยี (Design and Technology)  

จัดการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 5 และวิทยาการค�ำนวณ 

(Computing Science) จัดการเรียนการสอนทุกระดับชั้น เพื่อให้ครูมีความรู ้

ความเข้าใจแนวคิด เป้าหมายของสาระวิชา และแนวทางการจัดการเรียน 

การสอนที่เหมาะสม เพื่อน�ำไปจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมได้

	 	 	 	 	 	 	 3) การวัดและประเมินผล แนะน�ำแนวทางการวัดและ

ประเมินผลที่เหมาะสม ซึ่งจะใช้ทั้งวิธีวัดความรู้ด้วยการสอบข้อเขียน และ 

การประเมินตามสภาพจริง 

	 	 	 	 	 	 	 การจัดอบรมแบ่งเป็น 3 รุ่น ได้แก่

	 	 	 	 	 	 	 1) รุ่นที่ 1 ปี 2561 อบรมครูโรงเรียนต�ำรวจตระเวนชายแดน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ประถมศึกษาปีที่ 4 มัธยมศึกษาปีท่ี 1 และ

มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ�ำนวน 420 คน 

	 	 	 	 	 	 	 2) รุ่นที่ 2 ปี 2562 อบรมครูโรงเรียนต�ำรวจตระเวนชายแดน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ประถมศึกษาปีที่ 5 มัธยมศึกษาปีท่ี 2 และ

มัธยมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 420 คน

	 	 	 	 	 	 	 3) รุ่นที่ 3 ปี 2563 อบรมครูโรงเรียนต�ำรวจตระเวนชายแดน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ประถมศึกษาปีที่ 6 มัธยมศึกษาปีท่ี 3 และ

มัธยมศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 420 คน

	 	 	 	 	 	 	 นอกจากนี้ ในปี 2563 สสวท.และ สพฐ. ได้ร่วมด�ำเนินการ

จดัอบรมให้แก่ผู้บรหิารสถานศกึษาและครมูากขึน้ โดยมเีป้าหมายการอบรม 

ผู้บริหารสถานศึกษาและครู จ�ำนวน 25,000 คน เพ่ือให้ครูผู้สอนได้รับ 

การพัฒนา มีความรู้ความเชี่ยวชาญ เข้าใจหลักสูตร Coding และน�ำไปสู่ 

การถ่ายทอดไปยังผู้เรียน ให้ครูเป็นผู้อ�ำนวยการสอน ผู้สร้างบรรยากาศ  
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สภาพแวดล้อมในห้องเรียนให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้อย่างเต็มที่ ได้เรียนตาม 

ความต้องการ ครูท่ีได้รับการอบรมจะทราบถึงหลักการจัดการเรียนการสอน 

โดย Coding และเทคนิควิธีการสอนที่แตกต่างกัน ภายใต้การจัดการศึกษา 

ท่ีมีคุณภาพ โดยในการอบรมวิทยากรจะมีเทคนิคถ่ายทอดให้แก่ผู้บริหาร

สถานศกึษาและครใูห้มคีวามรูค้วามเข้าใจ เกิดแนวคดิและได้แนวทางน�ำไป

ปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษาในแต่ละพื้นที่

	 5.2 	ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.)

	 	 	 ส�ำนักงานคณะกรรมการการศกึษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) ให้ความส�ำคญั 

กับการส่งเสริมการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ตั้งแต่ระดับ 

ประถมศึกษา ส่งเสริมสนับสนุนการสร้างนักวิจัยใหม่และนวัตกรเพ่ือเพ่ิม 

ศักยภาพและนวัตกรรมของประเทศ โดยมุ่งเน้นการสอนวิทยาการค�ำนวณ

ตั้งแต่ระดับประถมศึกษา สร้างกระบวนการคิด เช่น การคิดเชิงตรรกะ 

การคิดเชิงค�ำนวณ การคิดอย่างเป็นระบบ และการคิดวิเคราะห์ เป็นต้น  

ซึ่งกระบวนการคิดดังกล่าวเป็นสิ่งส�ำคัญที่ผู้เรียนทุกคนควรได้รับการปลูกฝัง 

สพฐ. จึงได้ด�ำเนินการในเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 	 	 	 5.2.1 	การอบรมพัฒนาครูผู้สอนเพื่อจัดการเรียนรู้วิทยาการ

ค�ำนวณในโรงเรยีนคุณภาพประจ�ำต�ำบล โดยในปีงบประมาณ พ.ศ. 2562  

สพฐ. มีนโยบายให้ส�ำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาทุกแห่งจัดอบรมวิทยาการ 

ค�ำนวณให้กับครูผู ้สอนในโรงเรียนคุณภาพประจ�ำต�ำบล จ�ำนวน 8,224  

โรงเรียน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะ  

สามารถน�ำความรู้ไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

ซึ่งเป็นเนื้อหาหลักสูตรอยู่ในสาระที่ 4 เทคโนโลยี ในกลุ่มสาระการเรียนรู ้

วิทยาศาสตร์ ทั้งในระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา เพ่ือปลูกฝัง 

ให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดเชิงค�ำนวณ วางแผนการท�ำงาน 

อย่างเป็นระบบ เป็นขัน้ตอน และรูจ้กัใช้เทคโนโลยีเป็นเครือ่งมอืในการเรียนรู ้
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และช่วยแก้ปัญหาการท�ำงานในชีวิตประจ�ำวันได้ เป็นไปตามมาตรฐานและ 

ตัวชี้วัดที่ก�ำหนดไว้ซึ่งมีรูปแบบการจัดอบรม ได้แก่ รับฟังการบรรยาย  

ชมการสาธิต และฝึกปฏิบัติจริง โดยมีเนื้อหาการอบรม เช่น หลักสูตร 

วิทยาการค�ำนวณ การสอนวิทยาการค�ำนวณด้วยรูปแบบท่ีไม่ต้องใช ้

คอมพิวเตอร์ การสอนวิทยาการค�ำนวณโดยใช้โปรแกรม Scratch การสอน 

วิทยาการค�ำนวณโดยใช้บอร์ด KidBright และการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

โดยใช้บอร์ด Microbit เป็นต้น 

				    5.2.2 การจัดการเรยีนรูร้ายวชิาเพ่ิมเตมิทีส่อดคล้องกับการเรยีน 

การสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ คือ รายวิชาเพ่ิมเติมหุ ่นยนต์บังคับมือ  

โดยให้ผู้เรียนบูรณาการความรู้ในสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ มาออกแบบชิ้นงาน 

โดยประกอบเป็นหุ่นยนต์ หรือสิ่งประดิษฐ์มาใช้งานต่าง ๆ  และจัดให้มีการ 

แข่งขันหุ่นยนต์ประเภทต่าง ๆ ในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับชาติ 

เพ่ือเป็นเวทีให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพอย่างต่อเนื่อง ให้ครูผู้สอน นักเรียน 

ที่สนใจได้พัฒนาการจัดการเรียนรู ้ที่เน้นผู ้เรียนเป็นส�ำคัญด้วยหุ่นยนต์  

และโครงงานหุ่นยนต์ พร้อมทั้งส่งเสริมสนับสนุน และกระตุ้นให้ตระหนักถึง 

ความส�ำคัญของการน�ำสื่อหุ่นยนต์ไปใช้ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา  

และทักษะความสามารถด้านการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการ 

ควบคุมหุ่นยนต์ พร้อมท้ังค้นหาเด็กเก่งด้านการเรียนรู้พัฒนาหุ่นยนต ์

เพ่ือเป็นตัวแทนประเทศไทยไปแข่งขันในระดับนานาชาติ โดยการแข่งขัน 

จะแบ่งออกเป็น 4 ระดับ คือ ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา 

ตอนต้น (ขยายโอกาส) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

		  	 	 5.2.3 จัดอบรมสื่อการสอนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียน (Coding  

at School) ร่วมกับส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

แห่งชาติ (สวทช.) เพ่ือพัฒนาครูให้สามารถน�ำความรู ้ไปพัฒนาและ 
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จัดการเรียนการสอน Coding ได้อย่างมีประสิทธิภาพในปี 2562 เป็นการ 

พัฒนาก�ำลงัคนด้านการเขียนโปรแกรมมิง่ในโรงเรยีน ยกระดบัความสามารถ 

ของเด็กไทยสู ่ความเป็นเลิศ และสร้างบุคลากรด้านการศึกษาให้ม ี

ความเชีย่วชาญในการสอนตามแนว STEM Education จ�ำนวน 900 โรงเรยีน 

(โรงเรียนคุณภาพประจ�ำต�ำบล 450 โรงเรียน และโรงเรียนที่มีความพร้อม 

450 โรงเรยีน) โดยผูเ้ข้าอบรมประกอบด้วยครวิูทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ

คอมพิวเตอร์ นอกจากนี ้สพฐ. และ สวทช. ยังได้ร่วมกันจดัประชมุเชงิปฏิบตักิาร 

การสร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณด้วย 

IoT (IoT ในวิทยาการค�ำนวณ เป็นศาสตร์การเขียนและพัฒนา Coding  

ร ่วมกับการสร้างสรรค์ทางฮาร์ดแวร์ ให้จินตนาการออกมาเป็นรูปธรรม 

โดยการบูรณาการแบบสะเต็ม) และการเข้าร่วมโครงการโรงประลองต้นแบบ 

ทางวิศวกรรม (Fabrication Lab) ส�ำหรับครูระดับมัธยมศึกษาเพ่ือให้ครู 

เข้าใจแนวคิดการบูรณาการความรู้เพ่ือใช้ในกระบวนการเรียนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ การออกแบบและเทคโนโลยี โดยใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์  

ต่อยอด IoT เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์นวัตกรรม และสามารถท่ีจะ 

ขยายผลไปยังโรงเรียน ในการน�ำแนวคิดไปจัดการศึกษา และการน�ำไปใช้ 

ประโยชน์ในการสร้างโครงงานได้ ผู้เข้าประชุมประกอบด้วยครูผู้สอนระดับ 

มธัยมศกึษา จากโรงเรยีนในโครงการห้องเรยีนพิเศษวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

เทคโนโลยี และสิ่งแวดล้อม 

			   	 5.2.4 จัดอบรมวทิยากรแกนน�ำ จ�ำนวน 150 คน ในปีงบประมาณ 

พ.ศ. 2563 เพื่อเป็นวิทยากรในการขยายผลการอบรมครูผู้สอนวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding จ�ำนวน 3 รุ่น รุ่นละ 1,500 คน รวม 4,500 คน ซึ่งการอบรม 

จะแบ่งครตูามระดบัชัน้ตัง้แต่ระดบัปฐมวยั ประถมศกึษาตอนต้น ประถมศกึษา 

ตอนปลาย มัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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 	 5.3 	ส�ำนักงานส่งเสรมิเศรษฐกิจดิจิทลั (Digital Economy Promotion 

Agency : DEPA หรือดีป้า)

			   สํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ 

และสังคม นับเป็น “องค์กรน�ำในการส่งเสริมและพัฒนาประเทศไทย 

สู ่เศรษฐกิจดิจิทัล” มีบทบาทหน้าที่ในการส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิด 

การพัฒนาอุตสาหกรรมและนวัตกรรมดิจิทัล พัฒนาและส่งเสริมให้เกิด 

การนําเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ให้เป็นประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 

และความมั่นคงของประเทศ 

	 	 	 การด�ำเนินงานส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน Coding

	 	 	 ในปี 2561 - 2562 ดีป้าได้ขับเคลื่อนการด�ำเนินงานที่ส�ำคัญให้กับ

ประเทศ เพื่อสามารถปรับเปลี่ยนประเทศไทยเข้าสู่ยุคดิจิทัล ตามแผนแม่บท

ส่งเสรมิเศรษฐกิจดจิทิลั พ.ศ. 2561 - 2564 (ส�ำนกังานส่งสรมิเศรษฐกิจดจิทัิล, 

2560) และนับว่าประสบความส�ำเร็จตามพันธกิจท่ีได้รับมอบหมายในการ 

ส่งเสรมิ สนับสนนุให้เกิดการประยุกต์ใช้และพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีดจิทิลั

ได้อย่างต่อเนือ่งเป็นรปูธรรม ทัง้ในดา้นโครงสรา้งพืน้ฐาน และการพฒันาคน

ให้เข้าถึงและรู้เท่าทันการใช้ประโยชน์ของดิจิทัล ผ่านการพัฒนาก�ำลังคน 

และการเพิ่มศักยภาพบุคลากรของประเทศด้วยโครงการ Coding Thailand  

เพ่ือเป้าหมายในการขบัเคลือ่นดจิทัิลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคมให้มคีวามส�ำเรจ็ 

เหน็ผลอย่างเป็นรปูธรรม ซึง่ได้ก�ำหนดตวัชีว้ดัเป้าหมายระยะ 4 ปีของหน่วยงาน  

โดยมีตัวชี้วัดที่ส�ำคัญที่เกี่ยวกับ Coding เป็น 1 ใน 13 ตัวชี้วัด คือ การพัฒนา 

เยาวชนให้มีทักษะ Coding จ�ำนวน 100,000 คน จ�ำแนกเป็นรายปี  

ตั้งแต่ปี 2561 - 2564 ดังน้ี ปี 2561 จ�ำนวน 13,000 คน ปี 2562 จ�ำนวน 

17,000 คน ปี 2563 จ�ำนวน 25,000 คน และปี 2564 จ�ำนวน 45,000 คน  

ตามล�ำดบั โดยดป้ีาได้ด�ำเนนิโครงการต่าง ๆ  ทีเ่ก่ียวข้องกับวิทยาการค�ำนวณ 

Coding ดังนี้ 
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				    5.3.1 โครงการแพลตฟอร์มเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการ

คอมพิวเตอร์ระดับประเทศ (Coding Thailand) ดีป้าด�ำเนินโครงการ 

Coding Thailand โดยพัฒนาแพลตฟอร์มออนไลน์ระดบัประเทศ เพ่ือส่งเสรมิ 

การเรียนรู ้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล และวิทยาการคอมพิวเตอร์ รวมถึงฝึก

กระบวนการคดิอย่างเป็นระบบ ต่อยอดความคดิเป็นนวัตกรรมดจิทิลั อนัเป็น 

รากฐานส�ำคัญในการพัฒนาก�ำลังคนด้านดิจิทัล เพ่ือเข้าสู่การเป็นประเทศ

ที่ขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ โดย 

ร่วมมือกับ Code.org ซึ่งเป็นองค์กรไม่แสวงหาก�ำไรท่ีมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียน

และบุคลากรทางการศึกษาสามารถเข้าถึงหลักสูตรการเรียนรู้ได้โดยไม่ม ี

ค่าใช้จ่าย และเป็นผู้น�ำในด้านการเรียนการสอนวิทยาการคอมพิวเตอร์

ส�ำหรับการศึกษาตั้งแต่ระดับอนุบาล ประถมศึกษา และมัธยมศึกษา โดยมี

ผู้เรียนกว่า 25 ล้านคน และครูจ�ำนวนประมาณ 800,000 คน จากกว่า 180 

ประเทศทั่วโลกลงทะเบียนเพื่อร่วมเรียนรู้บนแพลตฟอร์ม  และนับเป็นแหล่ง

เรยีนรูวิ้ทยาการคอมพิวเตอร์ในรปูแบบออนไลน์ช้ันน�ำของโลก โดยด�ำเนินการ 

พร้อมด้วยหน่วยงานพันธมิตร ได้แก่ ไมโครซอฟต์ ซิสโก้ กูเก้ิล และอักษร 

เอด็ดเูคชัน่ ฯลฯ พัฒนาแพลตฟอร์ม Codingthailand.org ให้มเีน้ือหาการเรยีนรู้ 

ที่เหมาะกับบริบทการศึกษาในประเทศไทย ซึ่งจะเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการ

ส่งเสริมความสนใจด้านวทิยาการคอมพิวเตอร์ให้แก่เยาวชน และช่วยพัฒนา

ทักษะพื้นฐานในการวิเคราะห์ แก้ปัญหา และใช้ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็น

ทกัษะทีจ่�ำเป็นและเป็นประโยชน์ในการต่อยอดไปถึงการพัฒนาทกัษะดจิทิลั

ในระดับสูง ถือเป็นการเตรียมความพร้อมในการพัฒนาก�ำลังคนด้านดิจิทัล

ให้พร้อมเข้าสู่การเป็นประเทศท่ีขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล  

ดงันัน้ Codingthailand.org จงึเป็นเสมอืนชมุชนการเรยีนรูอ้อนไลน์ทีส่ามารถ 

เรยีนรูไ้ด้ทกุทีท่กุเวลา โดยผสมผสานระหว่างความรู้และส่ือเพ่ือความบนัเทิง  

เพ่ือเป็นการกระตุ ้นให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจบทเรียนโดยไม่เบื่อหน่าย 
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ด้วยการสร้างเน้ือหาของบทเรียนทางด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ 

และแนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงทฤษฎีให้กับผู้เรียนในระดับประถมศึกษา 

จนถึงมธัยมศกึษา นอกจากน้ัน ยังสามารถใช้เป็นเครือ่งมอืการเรียนการสอน 

ทีค่รอูาจารย์สามารถน�ำวชิาการเขยีนโปรแกรมผนวกเข้าไปรวมไว้ในหลกัสตูร 

เพ่ือให้น�ำความรูด้้านวิทยาการคอมพิวเตอร์สูน่กัเรยีนจ�ำนวนมาก ผ่านบทเรยีน 

แบบง่าย ๆ  ในช่องทางต่าง ๆ  ทัง้ผ่านเวบ็ไซต์ สมาร์ทโฟน และอปุกรณ์อจัฉรยิะ

อื่น ๆ 

	 	 	 	 	 	 	 โครงการ Coding Thaland ได้มีการเปิดตัวแพลตฟอร์ม 

ออนไลน์ Codingthailand.org ในระยะแรก ในช่วงเดือนมิถุนายน 2561  

เน้นการสร้างการรับรู้และส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านต้นแบบคนรุ่นใหม่ และ 

สามารถสร้างความตระหนักในกลุ่มเป้าหมายเยาวชนซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

ส�ำคัญผ่านต้นแบบท่ีเป็นตัวแทนคนรุ่นใหม่ เพ่ือให้เยาวชนมีความกล้า 

ที่จะก้าวสู ่โลกแห่งดิจิทัล ทั้งนี้ การจะสร้างเด็กและเยาวชนไทยให้มี 

ความคุน้เคยกับ Coding ซึง่จะได้รบัการปลกูฝังด้านวชิาการอย่างเดยีวไม่ใช่ 

ค�ำตอบ โดยเป็นท่ียอมรับกันทั่วโลกว่าหน่ึงในกระบวนการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด 

ส�ำหรับเยาวชน คือ การเรียนรู ้แบบสาระบันเทิง (Edutainment) และ 

การเล่มเกม (Gamification) ทีจ่ะช่วยกระตุ้นความสนใจ เปิดโอกาสให้เยาวชน 

น�ำการเรียนรู้ มาผนวกกับความคิดสร้างสรรค์ ความสนุก การแข่งขัน  

ซึง่จะท�ำให้เกิดทัง้ความภาคภมูใิจ ความต้องการพัฒนา และความกระตอืรอืร้น

ที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองต่อไป อันจะเป็นสิ่งส�ำคัญในการสร้างหัวใจของ 

การเรียนรู้ตลอดชีวิตให้เยาวชน จึงเป็นที่มาของโครงการ “สนามเด็กเล่น  

ของคนชอบโค้ด” (The Coding Colosseum) โครงการ Coding Thailand  

นบัเป็นหนึง่ในนวตักรรมทางด้านนโยบายท่ีกระทรวงดจิทัิล ฯ  รเิริม่ด�ำเนินการ 

และน�ำไปสู่การปฏิบัติ โดยหลักการส�ำคัญ คือ การเปลี่ยนห้องเรียนที่คุ้นเคย 

มาเป็นห้องเรยีนบนมอืถือ โน๊ตบุค๊ และไอแพด ซึง่กระทรวงดจิทัิลฯ เชือ่มัน่ว่า 
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โครงการ Coding Thailand จะกลายเป็นศูนย์กลางความรู ้วิทยาการ

คอมพิวเตอร์ของประเทศไทย ที่จะช่วยให้เยาวชนและประชาชนทุกคน 

มีโอกาสได้เรียนรู้ทุกที่ทุกเวลา และสามารถก้าวทันเทคโนโลยี รู้เท่าทัน และ

สร้างสรรค์การใช้เทคโนโลยีได้ ทั้งยังจะเป็นหน่ึงในกลไกส�ำคัญท่ีจะช่วยลด 

ความเหล่ือมล้ําทางสงัคม การศกึษา และเศรษฐกิจ ด้วยมติใิหม่ของการเรยีนรู ้

ผ ่าน Codingthailand.org เพ่ือช่วยให้เกิดการพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน 

ด้านการวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และใช้ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทักษะ 

ที่จ�ำเป็นในการด�ำเนินชีวิตและในการท�ำงานทุกอาชีพ ทั้งยังสามารถต่อยอด

ไปถึงการพัฒนาทักษะดิจิทัลในระดับสูงต่อไป

	 	 	 	 	 	 	 รูปแบบการเรียนรู้ผ่าน Codingthailand.org ครอบคลุม 

ทั้งการเรียนรู้แบบทางการและไม่เป็นทางการ โดยเน้นเน้ือหาของบทเรียน 

Coding ให้เข้ากับบริบทการศึกษาในชั้นเรียนระดับต่าง ๆ ควบคู่กับการท�ำ 

กิจกรรมสนุกสนานเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้นอกชั้นเรียน อีกท้ังยังมี

กิจกรรมเพ่ือส่งเสรมิการเรยีนรูแ้ละกิจกรรมทีมุ่ง่พัฒนาทักษะกระบวนการคดิ  

ตลอดจนทักษะวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงต่อยอด 

การเรียนรูด้้าน Coding เพ่ือให้เกดิการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยสามารถเรยีนรู้ 

ได้ตั้งแต่รูปแบบ Unplugged หรือการเรียนรู ้ท่ีไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ 

ซึ่งเหมาะกับเด็กปฐมวัย แต่เรียนรู้ด้วยอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์เพ่ิมเติม ท่ีส�ำคัญ 

ยังมแีผนการจดัแข่งขนั Coding Thailand Tournament ท่ีจะสร้างบรรยากาศ 

การเรียนรู้ Coding ให้เข้ากับวิถีชีวิตของเยาวชนไทยในปัจจุบัน ซึ่งถือเป็น 

การปฏิวัติรูปแบบการเรียนรู้ด้านดิจิทัลของเยาวชนไทยอย่างแท้จริง ท้ังน้ี  

โรงเรียนต้นแบบห้องเรียนออนไลน์ที่น�ำแพลตฟอร์มการเรียนรู้ Codingthailand.org  

ไปใช้ในการจดัการเรยีนการสอน Coding ได้ประสบผลส�ำเรจ็ เช่น โรงเรยีนมชียั  

โรงเรียนเมืองพัทยา 7 (บ้านหนองพังแค) และโรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  

เป็นต้น 
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				    	 	 	 ดีป้าก�ำหนดเป้าหมายว่าแพลตฟอร์มการเรียนรู้ Coding- 

thailand.org จะสามารถเข้าถึงเยาวชนได้ไม่น้อยกว่า 10 ล้านคนทั่วประเทศ 

ภายใน 3 ปีหลังจากการเปิดตวั และจะกลายเป็นโลกของการศกึษาแบบใหม่ 

ที่ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อน ทั้งยังจะช่วยสร้างโอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนรู้ 

ที่ไม่รู้จบ เรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา และทุกช่องทาง จะเกิดรูปแบบการศึกษา 

ที่ขนานไปกับวัฒนธรรมในมิติของบุคคล คือ เยาวชน และในมิติของสังคม  

คือ ครอบครัว ซึ่งจะได้เห็นความสุขท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไปจาก 

การเรียนแบบเดิม ซึ่งนับเป็นการเปลี่ยนแปลงครั้งส�ำคัญท่ีดีป้าเชื่อมั่นว่า

เยาวชนไทยที่เป็นก�ำลังส�ำคัญของประเทศจะได้รับการพัฒนา ทั้งในเชิง

ความรู้ ความสามารถ และเกิดการแข่งขันได้บนพื้นฐานของความสุขร่วมกับ

ครอบครัวและสังคมไทย

	 	 	 	 5.3.2 โครงการ The Coding Colosseum เป็นแพลตฟอร์ม 

การเรียนรู ้แรกของประเทศไทยท่ีมุ ่งสู ่ความเป็นนักพัฒนาชุดค�ำสั่งทาง

คอมพิวเตอร์ โดยจะมีการพัฒนาเกมหมูป่าเป็นเกมน�ำร่อง เพ่ือเป็นสื่อ 

การเรียนรู้ด้วยความบันเทิง (Edutainment) ส�ำหรับผู้เรียนหรือผู้ท่ีไม่มี 

พ้ืนฐานการเขียนค�ำสั่งทางคอมพิวเตอร์ ให้ได้มีโอกาสเรียนรู ้และฝึก 

เขียนโค้ดค�ำสั่ง รวมทั้งยังเปิดโอกาสให้นักพัฒนาเกมอิสระสามารถพัฒนา 

เกมการเรียนรู ้ในรูปแบบอื่น มาเผยแพร่ในแพลตฟอร์มน้ีได้อีกด้วย  

นอกจากน้ี ยังมีพ้ืนที่ส�ำหรับการถามตอบ แบ่งปันองค์ความรู้ และศึกษา 

รูปแบบชุดค�ำสั่งที่มีผู ้พัฒนาไว้ เพ่ือเป็นแรงผลักดันประเทศสู่การเป็น 

ประเทศไทย 4.0 เป็นพ้ืนฐานของความเข้าใจกระบวนการคดิ และการสือ่สาร 

อย่างเป็นระบบ ซึ่งจะสามารถต่อยอดสู่การพัฒนาอื่น ๆ  รวมถึงความเข้าใจ 

ด้านอินเทอร์เน็ตแห่งสรรพสิ่ง วิทยาการหุ่นยนต์ การเรียนรู้ของเครื่องจักร 

และปัญญาประดิษฐ์ 
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	 	 	 	 5.3.3  โครงการส่งเสรมิการพฒันาทักษะด้าน Coding ผ่านพืน้ท่ี 

พัฒนานักประดิษฐ์ดิจิทัล (DEPA Young Maker Space Development) 

ดีป้าพัฒนาต่อยอดโครงสร้างพ้ืนฐานการเรียนรู้ Codingthailand.org โดย 

ร่วมกับภาคเอกชน / สตาร์ทอัพ โดยเฉพาะอย่างย่ิง Ed-Tech ในรูปแบบ  

Public - Private - Partnership (PPP) ด�ำเนินการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน 

ในโรงเรียนน�ำร่อง 200 โรงท่ัวประเทศให้มีพ้ืนท่ีพัฒนานักประดิษฐ์ดิจิทัล  

พร้อมพัฒนาทักษะครูและศึกษานิเทศก์รวม 272 คน มีการต่อยอด 

การเรยีนรูแ้ละสนับสนุนการสร้างนวัตกรรม ผ่านการประกวดโครงงานนักเรยีน 

เพ่ือส่งเสริมทักษะนักประดิษฐ์รุ่นเยาว์ รวมท้ังการสร้างครู Coding จ�ำนวน  

3,400 คน จาก 2,000 โรงทั่วประเทศ เพื่อส่งต่อความรู้แก่นักเรียนไม่น้อยกว่า  

210,000 คน โดยร่วมมอืกับสถาบนัอดุมศกึษาในแต่ละภมูภิาค ประกอบด้วย  

มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่ในภาคเหนือ  มหาวทิยาลัยขอนแก่นในภาคตะวันออก 

เฉียงเหนือ มหาวิทยาลัยบูรพาในภาคตะวันออก สถาบันเทคโนโลยี 

พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังในภาคกลาง และมหาวิทยาลัย 

สงขลานครินทร์ในภาคใต้ 

	 	 	 	 	 	 	 โครงการส่งเสริมการพัฒนาทักษะด้าน Coding ผ่านพื้นที ่

พัฒนานักประดิษฐ์ดิจิทัล มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพ่ือพัฒนาโรงเรียน 

ต้นแบบพ้ืนท่ีพัฒนานักประดิษฐ์ดิจิทัล (DEPA Young Maker Space  

Development) ให้มีความพร้อมเป็นแหล่งศึกษา แบ่งปันความรู้ และพัฒนา 

นวัตกรรมดิจิทัล (2) เพ่ือพัฒนาศึกษานิเทศก์ท่ีรับผิดชอบการนิเทศ 

สาระวิทยาการค�ำนวณให้มีความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบกิจกรรม 

การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะด้าน Coding และนิเทศติดตามการด�ำเนินงาน 

ของโรงเรียนต้นแบบพ้ืนที่พัฒนานักประดิษฐ์ดิจิทัล (DEPA Young  

Maker Space Development) (3) เพ่ือพัฒนาครูผู้สอนวิทยาการค�ำนวณ 

ของโรงเรียนต้นแบบ ให้มีความรู ้ความเข้าใจในการออกแบบกิจกรรม 
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การเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะด้าน Coding ให้กับนักเรียน โดยสื่อและอุปกรณ์  

ในพื้นที่พัฒนานักประดิษฐ์ดิจิทัล (DEPA Young Maker Space Development) 

และ (4) เพ่ือส่งเสริมให้เกิดเครือข่ายการเรียนรู้ Coding และความรู้ดิจิทัล 

พ้ืนฐาน อันจะเป็นรากฐานท่ีท�ำให้เกิดระบบนิเวศด้านการศึกษาที่ย่ังยืนและ 

สอดคล้องกับความต้องการของสังคม

	 5.4 	ส�ำนักงานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาต ิ(สวทช.)

	 	 	 ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) 

จัดตั้งข้ึนเพ่ือศึกษาวิจัยและพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

เพ่ือการพัฒนาประเทศไทย มุ่งผลักดันให้ประเทศไทยมีความเจริญรุ่งเรือง 

บนเวทีเศรษฐกิจระดับโลก โดยการน�ำความสามารถด้านวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยีมาช่วยให้ภาคการเกษตรและภาคอตุสาหกรรมสามารถด�ำเนนิงาน 

ได้ดีและมีประสิทธิภาพสูงขึ้น สวทช.ด�ำเนินงานโดยผ่านการท�ำงานร่วมกัน 

ของศนูย์ 5 ศนูย์ ได้แก่ (1) ศนูย์พันธุวิศวกรรมและเทคโนโลยีชวีภาพแห่งชาต ิ 

(BIOTEC) (2) ศูนย์เทคโนโลยีโลหะและวัสดุแห่งชาติ (MTEC) (3) ศูนย ์

เทคโนโลยีอเิลก็ทรอนกิส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาต ิ(NECTEC) (4) ศนูย์นาโน 

เทคโนโลยีแห่งชาติ (NANOTEC) และ (5) ศูนย์เทคโนโลยีพลังงานแห่งชาติ  

(ENTEC)

	 	 	 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (National 

Electronics and Computer Technology Center : NECTEC หรือเนคเทค)  

เป็นหน่วยงานหลักหน่วยงานหนึ่งของ สวทช. นับเป็นองค์กรวิจัยและพัฒนา

เทคโนโลยีข้ันสูง เปรียบเสมือน “เครื่องจักรส�ำคัญในการสร้างฐานราก 

ทางเทคโนโลยีให้ประเทศ” รวมถึงเตรียมความพร้อมงานวิจัยเทคโนโลยี 

แห่งอนาคต โดยร่วมกับพันธมิตรผลักดันให้เกิดระบบนิเวศของการใช้

เทคโนโลยีที่วิจัยและพัฒนาขึ้นให้เกิดประโยชน์ต่อประเทศ เพ่ือให้ทุกภาค

ส่วนสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้เสมือนกับการเป็นสาธารณูปโภค 
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ทีส่่งให้ประชาชนทุกคน เนคเทคเป็นองค์กรวิจยัท่ีด�ำเนินการร่วมกับหน่วยงาน

พันธมติรในสาขาเทคโนโลยีอเิลก็ทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างผลงาน

ที่เป็นเลิศและเกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ 

	 	 	 	 สวทช. และเนคเทค มกีารด�ำเนนิงานท่ีเก่ียวข้องกับวิทยาการค�ำนวณ  

Coding ดังนี้ 

				    5.4.1 การพัฒนาบอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright เพ่ือเป็น

เครื่องมือการเรียนการสดอน Coding และ IoT เนคเทคให้ความส�ำคัญ 

กับการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการส่งเสริมความคิดเชิงระบบ การคิดเชิง

วิเคราะห์และคิดอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นระบบการคิดที่ส�ำคัญและจ�ำเป็น 

ที่ต้องปลูกฝังให้กับเยาวชนโดยเฉพาะในช่วงวัยเรียน ซึ่งกระบวนการสร้าง

ให้เกิดการคิดดังกล่าว ไม่สามารถท�ำได้อย่างตรงไปตรงมาผ่านการสอน 

ทางทฤษฎี เน่ืองจากเป็นกระบวนการคิด แต่สามารถท�ำให้เกิดขึ้นได ้

โดยการออกแบบเครื่องมือและบทเรียนที่เหมาะสม เนคเทคจึงได้พัฒนา 

บอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright เพื่อเป็นเครื่องมือการเรียน Coding และ  IoT ขึ้น  

โดย KidBright เป็นบอร์ดสมองกลฝังตัวที่มีศักยภาพสูง สามารถพัฒนา 

เป็นระบบอัตโนมัติต่าง ๆ และควบคุมผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ 

	 	 	 	 	 	 	 บอร์ดสมองกลหรือ KidBright ก่อตัวเป็นกระแสที่น่าสนใจ 

ส�ำหรับการขับเคลื่อนประเทศไปสู ่ประเทศไทย 4.0 จากการขับเคล่ือน 

เมืองนักพัฒนา (Maker Nation) ที่ก ่อตัวข้ึนจากนโยบายการพัฒนา 

ประเทศไทยด้านเศรษฐกิจใหม่ไปพร้อมกับการสร ้างความเข ้มแข็ง 

ด้านทรัพยากรมนุษย์ด้วยวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม พยายาม 

พ่ึงพาและลดการน�ำเข้าเทคโนโลยีจากต่างประเทศ รวมไปถึงการส่งออก 

สินค ้าเทคโนโลยีที่ผลิตโดยคนไทยส ่งไปตลาดโลก เ พ่ือเป ็นกลไก 

ในการขับเคล่ือนประเทศไทยไปสู ่ประเทศไทย 4.0 และ KidBright  

เป็นเครื่องมือหน่ึงของการเรียนการสอนสะเต็มศึกษา (STEM Education)  
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ซึ่งเป็นกระบวนการที่ช่วยพัฒนาทักษะของผู้เรียนด้านต่าง ๆ  โดยเฉพาะ 

ทักษะในศตวรรษที่ 21 และด้วยความพยายามที่จะปรับเปล่ียนพ้ืนฐาน 

การเรียนการสอนของประเทศไทยในด้านสะเต็มศึกษา โดยการสร้าง 

เครื่องมือและกระบวนการเรียนรู ้แบบใหม่ที่จะพัฒนาเยาวชนไทยไปสู ่ 

อุตสาหกรรม หรือวิถีชีวิตที่ต้องใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมเข้ามาช่วย 

	 	 	 	 	 	 	 จุดเริ่มต้นแรกของ KidBright เกิดขึ้นในเดือนมีนาคม  

2559 จากนักวิจัยของศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ 

แห่งชาติ (เนคเทค) 2 คน ที่ได้เห็นข่าวจาก BBC ว่าประเทศอังกฤษสนับสนุน 

งบประมาณในการผลิตไมโครบิต จ�ำนวน 1 ล้านบอร์ด แจกให้กับผู้เรียน 

อายุประมาณ 11 -12 ปีทั่วประเทศอังกฤษ เพ่ือให้ผู ้เรียนฝึกการเขียน 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ จึงคิดว่าเด็กไทยควรได้รับโอกาสเช่นเดียวกับเด็ก 

ในประเทศองักฤษ ประกอบกับทัง้สองคนมคีวามเชีย่วชาญเก่ียวกับสมองกล 

ฝังตัวอยู่แล้ว สามารถพัฒนาบอร์ดลักษณะเดียวกับไมโครบิตได้ จึงได้ขอ 

งบประมาณภายในเนคเทคท�ำบอร์ดรุ่นแรกจ�ำนวนหน่ึง และน�ำมาทดสอบ 

ใช้งานกับผู้เรียนอายุระหว่าง 7 - 13 ปี เมื่อเดือนตุลาคม 2559 ต่อมาเนคเทค 

ได้รับการสนับสนุนจากธนาคารกรุงเทพ จ�ำกัด (มหาชน) หรือโครงการ 

บัวหลวงเพ่ือ KidBright ในการผลิตบอร์ดจ�ำนวน 500 บอร์ด และน�ำไป 

ทดสอบใช้งานกับโรงเรียนน�ำร่อง เช่น โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  

นนทบุรี โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย รังสิต โรงเรียนชิดใจชื่น ปราจีนบุรี 

โรงเรียนบ้านนา นครนายก โรงเรียนสามโคก ปทุมธานี และโรงเรียน 

ในเครือข่ายมหาวิทยาลัยมหิดล เป็นต้น 

				    5.4.2 	จัดอบรมวิธีการใช้งาน KidBright และกิจกรรมการ

ประกวดโครงงาน นอกเหนือจากการส่งมอบบอร์ดให้กับโรงเรียนน�ำร่อง

แล้ว เนคเทคได้จัดอบรมวิธีการใช้งาน KidBright และกิจกรรมการประกวด

โครงงาน อาทิ (1) อบรมการใช้งานให้ครูท่ีสอนวิทยาศาสตร์ในโรงเรียน 
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น�ำร่อง (2) จัดกิจกรรมให้นักเรียนส่งโครงการเข้าประกวดโดยจัดท�ำข้อเสนอ 

โครงงานให้พิจารณา คัดเลือกโครงงานจ�ำนวน 10 โครงการจาก 77 โครงงาน  

และน�ำนักเรียนเข้ารับการอบรมเพ่ิมเติม จัดให้มีเวทีการประกวดโครงการ 

เพ่ือส่งเสริมและสร้างความรู้ความเข้าใจการใช้บอร์ดสมองกล KidBright 

เพิ่มมากขึ้น โดยเนคเทค-สวทช. ได้จัดท�ำโครงการ “สื่อการสอนโปรแกรมมิ่ง 

ในโรงเรียน” (Coding at School Powered by KidBright) หลังจากพิธีการ 

เปิดตัวโครงการ Coding at School โดยใช้บอร์ด KidBright ในการน�ำร่อง 

เพ่ือให้เด็กไทยกว่าล้านคนได้มีโอกาสเข้าถึงการเขียนโปรแกรมและอุปกรณ ์ 

IoT (Internet of Things) เพ่ือสร้างแพลตฟอร์มให้เยาวชนไทยได้มีโอกาส 

เรียนรู้และเข้าถึงเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ การเขียนโปรแกรม และอุปกรณ ์ 

IoT โดยผูเ้ชีย่วชาญแต่ละฝ่ายได้น�ำประสบการณ์ด้านท่ีตวัเองถนัดมาช่วยกัน 

พัฒนา KidBright และได้น�ำมาทดลองใช้ฝึกหัดให้กับนักเรียนตลอดปี 2560 

ท�ำให้สามารถน�ำข้อเสนอแนะและปัญหาที่พบจริงกับโรงเรียนมาพัฒนา 

ให้เป็นเวอร์ชัน่ใหม่ท่ีสมบรูณ์มากขึน้ สร้างความมัน่ใจได้ว่าทุกกระบวนการเรยีนรู ้

จะท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและสามารถพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะ

การเรียนรู้แบบ STEM เพ่ือยกระดับผู้เรียนให้สามารถคิดและจิตนาการ 

สู่การปฏิบัติที่เป็นรูปธรรมได้

	 	 	 	 	 	 	 	ในช่วงเวลาต่อมา เนคเทคประกาศให้บอร์ด KidBright  

เป็น Open source และ Hardware ท�ำให้เป็นที่รู้จักของนักประดิษฐ์ซึ่งท�ำให ้

มกีารพัฒนาเน้ือหาการเรยีนการสอนทีไ่ม่ได้มาจากรฐัและหลกัสตูรอย่างเดยีว 

แต่เป็นเนื้อหาที่มาจากชุมชนของ KidBright ที่กล้าคิด กล้าท�ำ กล้าทดลอง 

และเชื่อว่าชุมชนจะช่วยกันท�ำลายข้อจ�ำกัดของฮาร์ดแวร์ได้อย่างง่ายดาย  

โดยมแีนวคดิว่า KidBright อาจไม่ใช่ Hardware หรอื Software หรอื Platform  

ที่ดีที่สุด แต่ท�ำให้ชาวไทยทุกคนมีความภาคภูมิใจว่าเป็นบอร์ดสมองกลที่เกิดขึ้น 

มาจากการพัฒนาของคนไทย ผลิตโดยแรงงานไทย และใช้เพ่ือเด็กไทย  
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ที่ส�ำคัญ คือ สามารถเป็นจุดเริ่มต้นที่ท�ำให้เยาวชนไทยได้เรียนรู้การเขียน 

โปรแกรมและทักษะที่จะพัฒนาต่อยอดมาเป็นนักประดิษฐ์ในอนาคต  

และนับเป็นโอกาสอันดีท่ีจะได้ส่งเสริมให้คนไทยได้มาร่วมกันพัฒนา

ระบบนิเวศวิทยาทางด้านเทคโนโลยี ทั้งบอร ์ดเสริมชุดอุปกรณ์และ 

บทเรียนต่าง ๆ  เมื่อ KidBright จ�ำนวน 2 แสนบอร์ดได้รับการกระจายไปสู่ 

โรงเรียนทั่วประเทศพร้อมคู่มือการเรียนการสอน ท�ำให้โรงเรียนรัฐบาล 

ทั่วประเทศกว่า 1,000 โรงได้ใช้งานพร้อมกับการเปิดชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ระหว่างผู้เรียนและครู โดยทุกโรงเรียนจะต้องส่งโครงงานเข้าร่วมแข่งขัน 

อย่างน้อยโรงเรียนละ 3 โครงงาน 

				    5.4.3 	โครงการ Coding at School Powered by KidBright 

 	 	 	 	 	 	 	 	ในปี 2561 อดีตรัฐมนตรีว่าการกระทรวงวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (ดร.สุวิทย์ เมษินทรีย์) ได้ให้วิสัยทัศน์เก่ียวกับโครงการ Coding 

at School Powered by KidBright ว่าเปรียบเสมือนการขว้างหินก้อนใหญ่

ลงไปในสระ (โครงการ Big Rock) เพ่ือให้เกิดความเปลี่ยนแปลงที่มีพลัง 

ต่อสังคมไทยในวงกว้าง ผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ คือ เด็กไทยจะเก่ง STEM  

เพราะสามารถออกแบบเป็น คิดเชิงค�ำนวณ เขียนโปรแกรม และประดิษฐ์ได้  

รวมท้ังสามารถแก้ปัญหาทางวิศวกรรม เมื่อไปเข้าเรียนในสถาบันต่าง ๆ   

เด็กไทยรุ ่นน้ีจะมีทักษะความช�ำนาญเทียบเท่าระดับสากลและสามารถ 

พ่ึงตนเองได้ กระทรวงวิทย์ฯ ในขณะน้ันจงึจดังบประมาณแจกบอร์ดสมองกล 

จ�ำนวนสองแสนชุดแรก เพื่อท�ำให้ KidBright เกิดความแพร่หลายและได้สื่อ 

การเรียนรู ้คุณภาพสูง โดยคาดว่าบอร์ดจ�ำนวนสองแสนบอร์ดท่ีรัฐบาล 

อุดหนุนจะน�ำไปสู่การใช้งานท่ีคุ้มค่า เกิดการประยุกต์ใช้งานที่หลากหลาย  

ในเวลาเดียวกันท�ำให้เกิดกลุ ่มผู ้พัฒนาวิทยาศาสตร์ด้วย KidBright  

ที่เติบโตเป็นปึกแผ่น ท�ำให้มีการขยายตัวออกไปในวงกว้าง นอกจากน้ี  

เมื่อโครงการสองแสนบอร์ดส�ำเร็จ เนคเทค-สวทช. คาดว่าการท�ำบทเรียน 
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วิทยาศาสตร์ในหลาย ๆ  ด้าน หน่วยงานที่เก่ียวข้อง เช่น สถาบันส่งเสริม 

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) จะมีต�ำราและชุดทดลอง 

ออกใหม่มารองรับกับเทคโนโลยีใหม่นี้ได้พอดีกับการการขยายตัวการใช ้ 

KidBright ทีม่กีารจดัซือ้จดัจ้างกันต่อไปในประเทศได้มากกว่าน้ี นอกจากนัน้  

ได้มีการเขียนต�ำราและคู่มือการใช้ KidBright ในระดับสูงด้วย เพราะ 

ฮาร์ดแวร์บนบอร์ดมีความสามารถในระดับสูง หากเขียนโปรแกรมในระดับสูง  

จะสามารถน�ำไปใช้จริงในโครงงานวิทยาศาสตรท์ี่มีความยากได้ เช่น หุ่นยนต ์

สองล้อ (Balancing Robot) ที่ทรงตัวและว่ิงตามค�ำสั่งได้ด้วยสมองกล 

ในบอร์ด KidBright เรียกได้ว่าจะเป็นโอกาสของนักวิจัยรวมถึงนักประดิษฐ ์

ทั่วประเทศท่ีจะใช้บอร์ดน้ีไปสร้างสิ่งประดิษฐ์ใหม่ออกมาได้ดีเท่ากับ 

หรือดีกว่าบอร์ดอื่น ๆ ที่มีมาก่อนหน้านี้

		  	 	 5.4.4 จัดท�ำแผนปฏิบัติการเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เก่ียวกับ

วทิยาการค�ำนวณ โดยความร่วมมอืของเนคเทคและสพฐ. เพ่ือจดัท�ำโครงการ

สือ่การสอนโปรแกรมมิง่ในโรงเรยีนจ�ำนวน 450 โรงเรียนในปีงบประมาณ 2561 

โดยได้รับผลตอบรับเป็นอย่างดี และได้จัดโครงการต่อเนื่องในปีงบประมาณ  

2562 โดยเพิ่มโรงเรียนในโครงการเป็นโรงเรียนคุณภาพประจ�ำต�ำบลจ�ำนวน 

450  โรงเรียน  ทีไ่ด้รบัการคดัเลอืกจากส�ำนักงานเขตพ้ืนทีก่ารศกึษาให้เข้ารบั 

การอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาครูผู ้สอน และสนับสนุนบอร์ดสมองกล 

เพ่ิมเติมให้กับโรงเรียนที่ได้รับคัดเลือกโรงเรียนละ 50 บอร์ด รวมท้ังสิ้น  

22,500 บอร์ด และคู่มือการใช้บอร์ดสมองกลฝังตัว “สนุก Kids สนุก Code 

กับ KidBright” จ�ำนวน 9,000 เล่ม โดยจัดอบรมครูท่ัวประเทศ 4 ภูมิภาค  

สพฐ. คาดหวังว่าครทูีผ่่านการอบรมจะได้น�ำความรู้ไปพัฒนาและจดัการเรยีน 

การสอน Coding ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือพัฒนาขีดความสามารถ 

ในการแข่งขันของประเทศด้านอุตสาหกรรมดิจิทัลในระยะยาว เตรียมพร้อม 

นักเรียนสู ่ความเป็นนวัตกร ซึ่งมีความจ�ำเป็นต่อการพัฒนามูลค่าเพ่ิม 
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ทางเศรษฐกิจด้วยฐานความรูด้้านวิจยัและนวัตกรรมในอนาคตตามยุทธศาสตร์ชาติ  

20 ปี และมุ ่งสู ่ไทยแลนด์ 4.0 นอกจากน้ี กระบวนการจัดการเรียนรู ้

ด้านวิทยาการค�ำนวณจะถูกรวมกับสะเต็มศึกษา มุ่งให้ผู้เรียนเกิดทักษะ 

แห่งศตวรรษท่ี 21 โดยให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรู ้ออกแบบขัน้ตอนวิธีการ พัฒนาความคิด 

เชิงนามธรรมและความคิดเชิงค�ำนวณในกระบวนการออกแบบท้ังฮาร์ดแวร์ 

และซอฟต์แวร์ด้วย

				    5.4.5 	โครงงานสิง่ประดษิฐ์ด้วยบอร์ด KidBright  : Youth’s Coding  

Competition (YCCK 2018) โครงการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อให้เกิดการเข้าถึง 

การเรยีนการสอนการเขยีนโปรแกรมและเพ่ือเพ่ิมศกัยภาพทางด้านการเขยีน 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นให้กับเยาวชนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดริเริ่มในการพัฒนาผลงานด้านเทคโนโลยี 

อิเล็กทรอนิกส์ อันจะเป็นรากฐานที่ส�ำคัญย่ิงต่อการพัฒนาอุตสาหกรรม 

ด้านอิเล็กทรอนิกส์ในอนาคต เป็นเวทีการแข่งขันและสร้างความสนใจ 

ส�ำหรบัเยาวชนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้นทีม่คีวามสามารถด้านคอมพิวเตอร์ 

และอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้ได้ผลงานด้านเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ต้นแบบ 

ที่หลากหลายซึ่งสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ได้จริง

 	 	 	 	 5.4.6 โครงการ KidBright : Coding at School for Teacher 

หรือ “KruKid Contest 2019” โครงการนี้มีวัตถุประสงค์ส�ำคัญเพื่อพัฒนา 

ศักยภาพครูผู้สอนในการสร้างสื่อการเรียนการสอนผ่านบอร์ด KidBright  

เป็นแนวทางในการสร้างพ้ืนฐานความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ให้กับเยาวชน  

เพื่อมุ่งสู่ Digital Thailand ขยายโอกาสให้ครูและนักเรียนมีบอร์ด KidBright  

ใช้ในการเรียนการสอนทางด้านวิทยาศาสตร์  สร้างแรงบนัดาลใจให้ครผููส้อน  

สามารถสร้างสื่อการเรียนการสอน และให้ครูเป็นนักค้นคว้าทางด้าน

วิทยาศาสตร์และคอมพิวเตอร์ โดยสามารถประยุกต์ใช้สิง่ต่าง     รอบตวัทีเ่กิดขึน้

ในชวิีตประจ�ำวันให้เป็นประโยชน์ โดย เนคเทค-สวทช. และหน่วยงานพันธมติร  
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เลง็เห็นถึงความส�ำคญัของการจดัการเรยีนการสอนแบบการคิดเชงิระบบ การคิด 

เชงิวเิคราะห์และการคดิเชงิสร้างสรรค์ว่าเป็นระบบการคดิทีส่�ำคญัและจ�ำเป็น 

ที่จะต้องปลูกฝังให้กับเยาวชนโดยเฉพาะในช่วงวัยเรียน ผ่านการสอนทางทฤษฎ ี

เน่ืองจากเป็นกระบวนการคิด แต่สามารถท�ำให้เกิดขึ้นได้โดยการออกแบบ 

บทเรียนที่เหมาะสม เพ่ือให้เยาวชนเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนาน และ 

การผนวกการเรียนรู้การคิดเชิงระบบ การคิดเชิงวิเคราะห์และการเรียนรู้ 

เชิงสร้างสรรค์โดยการ Programming ซึ่งเป็นการสร้างการคิดเชิงระบบได้ 

เป็นอย่างดี เนื่องจากมีการท�ำงานเป็นล�ำดับขั้นตอนและเป็นเหตุเป็นผล  

ผู้เรียนสามารถคิดผลงานต่าง ๆ  โดยน�ำ KidBright ไปใช้งาน ครูผู้สอนจึงม ี

ความจ�ำเป็นที่ต้องเรียนรู้ไปพร้อมกับผู้เรียนและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 

ที่น่าสนใจ เพ่ือเป็นแนวทางให้ผู้เรียนมีความสนใจมากขึ้น การจัดประกวด

โครงการ KidBright : Coding at School for Teacher “KruKid Contest”  

เพ่ือพัฒนาเครื่องมือสอนวิทยาศาสตร์และคู ่มือการสอนวิทยาศาสตร ์

ด้วยอุปกรณ์ KidBright จึงเป็นเวทีให้ครูผู้สอนมีโอกาสแสดงความสามารถ 

ในการพัฒนาเครื่องมือวิทยาศาสตร์ท่ีเหมาะสมในการสอนระดับพ้ืนที ่

และระดับสากล

				    5.4.7 โครงการ KidBright : IoT Coding at Vocational Education  

“R CheewaHackathon” เนคเทคได้น�ำบอร์ด KidBright มาพัฒนาและ

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนอาชีวศึกษาน�ำไปพัฒนาเป็นโครงงานระบบอัตโนมัต ิ

เพ่ือเป็นการพัฒนา ส่งเสริม และกระตุ้นให้ผู ้เรียนอาชีวศึกษามีความรู ้ 

ความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับ Coding และ IoT จึงเกิดเป็นโครงการพัฒนาผู้เรียน 

อาชวีศึกษาสูก่ารเป็นนวัตกร KidBright : IoT Coding at Vocational Education  

“R CheewaHackathon” ขึ้น การด�ำเนินงานโครงการเกิดจากความร่วมมือ 

ของกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (อว.) โดย  

เนคเทค - สวทช. และกระทรวงศึกษาธิการโดยส�ำนักงานคณะกรรมการ 
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การอาชีวศึกษา (สอศ.) เพ่ือพัฒนาศักยภาพผู้เรียนของวิทยาลัยเทคนิค ฯ 

ในพ้ืนท่ี EEC ในการสนับสนุนสร้างสื่อการเรียนการสอนผ่านบอร์ด  

KidBright IoT และ KidBright IDE จ�ำนวน 9,000 บอร์ดให้กับวิทยาลัย

อาชีวศึกษา 180 แห่ง ซึ่งผู้เรียนอาชีวศึกษาเป็นอีกกลุ่มเป้าหมายที่จะได้รับ

ประโยชน์จากเครื่องมือในการเรียนโปรแกรมมิ่งดังกล่าว รวมถึงการพัฒนา

ทักษะด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร ์ 

หรือสะเต็ม (STEM) และทักษะการเป็นนวัตกรที่มีความสามารถในการสร้าง 

เครือ่งมอืและสิง่ประดษิฐ์ต่าง ๆ  ทีจ่ะช่วยเพ่ิมประสทิธิภาพให้กับอตุสาหกรรม

การผลิตและบริการ

	 		 5.4.8 โครงการโรงประลองต้นแบบทางวิศวกรรม หรือ Fabrication 

Lab (Fab Lab) ในโรงเรยีน มวีตัถุประสงค์เพ่ือพัฒนาทกัษะความเป็นนวัตกร 

ให้กับเด็กและเยาวชนไทย โดยจัดให้สถานศึกษาทั้งโรงเรียนมัธยมศึกษา 

วิทยาลัยเทคนิคและจัตุรัสวิทยาศาสตร์ภูมิภาค มีโครงสร้างพ้ืนฐาน 

ด้านวิศวกรรม ดิจิทัล และเครื่องมือวัดทางวิทยาศาสตร์ เช ่น อุปกรณ ์ 

KidBright รวมถึงพัฒนากิจกรรมส�ำหรับนักเรียนและครูให้มีความคิด 

สร้างสรรค์ ฝึกทักษะด้านวิศวกรรม และสามารถน�ำความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์   เทคโนโลยี (STEM) ทีไ่ด้เรยีนจากชัน้เรยีน และการศกึษาหาความรู้ 

เพ่ิมเติม มาออกแบบทดลองและสร้างเป็นชิ้นงานได้ เพ่ือให้นักเรียน 

เกิดแรงบันดาลใจและสนใจที่จะมีอาชีพเป็นวิศวกรหรือนวัตกรในอนาคต  

โดยมบ้ีานวิทยาศาสตร์สรินิธร สวทช. เป็นศูนย์กลางการอบรมครแูละนกัเรยีน

จากท่ัวประเทศ และได้รับความร่วมมือจากมหาวิทยาลัยเครือข่าย 10 แห่ง 

ร่วมเป็นพ่ีเล้ียงในการจัดหาวิศวกรประจ�ำ  Fab Lab และจัดกิจกรรมให้แก ่

ครูและนักเรยีน ณ สถานศกึษา และจตัรุสัวิทยาศาสตร์ภูมภิาคท่ีมคีวามพร้อม 

และมีความสนใจจากทุกภูมิภาคจ�ำนวน 150 แห่ง และมีเป้าหมายในการ

ขยายผลการจัดท�ำโครงการนี้ในสถานศึกษาทั่วประเทศ
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				   5.4.9 	โครงการ Educational Platform เนคเทคได้ด�ำเนิน 

โครงการ Educational Platform ซึง่ได้รวบรวมงานวิจยัเก่ียวกับด้านการศกึษา 

โดยเริ่มเปิดตัวแพลตฟอร์ม AI ส�ำหรับเด็กมัธยมศึกษาตอนปลาย เรียกว่า  

“นวนุรักษ์แพลตฟอร์ม” เพ่ือส่งเสริมและสร้างสรรค์ให้เด็กได้เรียนรู ้ 

วัฒนธรรมในท้องถ่ิน และรู้จักเก็บบันทึกรวบรวมข้อมูลไว้ในแพลตฟอร์ม  

โดยจะมีการวิเคราะห์เชื่อมโยงข้อมูลขณะท่ีเด็กสนทนาแลกเปลี่ยนความคิด 

กับคนในชุมชน ท�ำให้เด็กรู ้จักการเขียนและเรียนรู ้การจดบันทึกข้อมูล  

เมื่อข ้อมูลในชุมชนมีมากขึ้นจะสามารถวิเคราะห ์ข ้อมูลในท ้องถ่ิน 

หรือชุมชนได้ โดยการใช้เครื่องมือ IT ไปช่วยสร้างเหตุการณ์หรือเรื่องราว 

ที่ควรจดบันทึกไว้ได้

6. แนวทางการจัดเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding  
ของต่างประเทศ

	 	ในปัจจุบันนี้ทุกประเทศท่ัวโลกต่างเห็นความส�ำคัญของการจัดการเรียน 

การสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษ 

ที ่21 และมุง่สูก่ารเป็นทรพัยากรมนุษย์ท่ีมคีณุภาพในอนาคต  มคีวามสามารถ 

ในการคิดวิเคราะห์ คิดเชิงสร้างสรรค์ และคิดอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอน  

มีเหตุมีผล รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลและสามารถด�ำรงชีวิตอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่าง 

มีความสุขท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีแบบพลิกผัน

ซึ่งส่งผลกระทบต่อการพัฒนาประเทศในทุกมิติทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม  

การเมอืงและวัฒนธรรม โดยประเทศกลุม่ OECD จากการประชมุกลุม่ World  

Economic Forum (WEF) ในปี 2562 ได้ให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาคน 

ทางความฉลาดด้านดิจิทัล (DQ : Digital Quotient)   ท้ัง OECD และ  

WEF (2019 : ออนไลน์) ก�ำหนดเป้าหมายการพัฒนาการศึกษาไว้ 
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อย่างชัดเจนว่า การศึกษาจะต้องพ่ึงพาดิจิทัล จึงต้องให้พลเมืองมีความรู ้

ความเข้าใจดิจิทัล โดย OECD ได้วางเป้าหมายการเปลี่ยนแปลงทางด้าน 

ดิจิทัลสู ่ป ี 2030 เพ่ือก�ำหนดแนวทางการพัฒนาคนให้มีความฉลาด 

ทางดจิทิลั สามารถรองรบัการท�ำงานและการด�ำรงชวิีตในอนาคต ให้ความส�ำคัญ 

ในการพัฒนาทักษะทางด ้านการพัฒนาความคิดและดิจิ ทัล ทั้ ง น้ี  

วิทยาการค�ำนวณและความฉลาดทางดิจิทัลเป็นส่วนส�ำคัญในการพัฒนา 

ให้เป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งจะต้องให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาสมรรถนะ 

ทางดิจิทัล เพ่ือให้มีทักษะทางด้านดิจิทัลท่ีพร้อมใช้ส�ำหรับการด�ำรงชีวิต 

อนาคต (Future Readiness) มีความพร้อมเพ่ือการเป็นพลเมืองท่ีมีทักษะ 

ในศตวรรษที่ 21 และก้าวสู่การพัฒนาที่ยั่งยืน 

		 การศึกษาคร้ังนี้ ได้ท�ำการศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ Coding ของต่างประเทศจ�ำนวน 6 ประเทศ รายละเอียด ดังนี้ 

	 6.1	 ประเทศอังกฤษ

 	 	 	 ในช่วง 2-3 ปีทีผ่่านมา เกิดการเปลีย่นแปลงด้านการศกึษาอย่างมาก  

มีหลายประเทศก�ำหนดให้ผู้เรียนเริ่มเรียนวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding  

ประเทศที่พัฒนาแล้วจะส่งเสริมการเรียนการเขียนโปรแกรมให้กับผู้เรียน  

เพราะเล็งเห็นว่าโลกอนาคตจะเป็นโลกของ IT และทุกประเทศต้องก้าว 

ไปสู ่ดิจิทัล ดังน้ัน จึงเป็นเรื่องส�ำคัญอย่างย่ิงท่ีคนต้องมีทักษะด้านน้ี  

เพ่ือสามารถเข้าใจโลกรอบตัวที่อุปกรณ์เกือบทุกอย่างสามารถสั่งการได ้

ด้วยระบบคอมพิวเตอร์หรือเป็น IoT ที่คนยุคต่อไปต้องเข้าใจและใช้ให้เป็น  

วิชาวิทยาการค�ำนวณจะเปิดโลกใหม่ให้เยาวชน เพราะด้วยบทบาทของวิชาน้ี 

จะช่วยส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนมีจนิตนาการ และสามารถแก้ปัญหาได้ ซึง่ในปัจจบุนั 

มีหลายหน่วยงานท่ีเข้ามาสนับสนุนวิชาวิทยาการค�ำนวณ ประเทศไทย 

นับเป็นประเทศแรก ๆ ที่น�ำหลักสูตรการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ

มาใช้ด้วยเช่นเดียวกัน
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	 	 อังกฤษเป็นประเทศแรกท่ีบรรจุวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ไว้ใน 

หลักสูตรระดับชาติตั้งแต่ พ.ศ. 2557 ด้วยวัตถุประสงค์เพ่ือมุ่งเน้นเสริม 

ทักษะด้านการคิดเชิงตรรกะ และแก้ปัญหาระยะยาวด้านตลาดงาน 

สายเทคโนโลยีเพ่ือให้มีบัณฑิตด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ท่ีมีคุณภาพ 

เพ่ิมมากขึ้น โดยเริ่มเรียนเขียนโปรแกรมตั้งแต่อายุ 5 ขวบไปจนถึงระดับ 

มัธยมศึกษาตอนต้น 

		  การจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ในประเทศ

อังกฤษ ประเทศอังกฤษก�ำหนดให้มีการเรียนเขียนโปรแกรมในแต่ละ 

ระดับชั้น โดยเริ่มบังคับใช้เมื่อพ.ศ. 2557 ด้วยความร่วมมือของหลายองค์กร 

ในการพัฒนาหลักสูตร ประกอบด้วย กระทรวงศึกษาธิการเป็นหลักร่วมกับ 

บรษิทัไมโครซอฟท์ กูเก้ิล และสถาบนั BCS ซึง่เป็นสถาบนัชาร์เตอร์ส�ำหรบั IT  

แห่งสหราชอาณาจักร คณะท�ำงานด้านวิทยาการค�ำนวณในโรงเรียน รวมท้ัง 

สถาบันด้านวิศวกรรมศาสตร์ โดยก่อนที่จะเร่ิมประกาศใช้หลักสูตรน้ี   

นายไมเคิล โกฟ เลขาธิการกระทรวงศึกษาธิการของอังกฤษ ได้ให้แนวคิด 

ในการบรรจุหลักสูตรวิทยาการค�ำนวณไว้เป็นหลักสูตรแกนกลางว่าเพ่ือให้ 

เป็นหลักสูตรใหม่ของอังกฤษที่ต้องการสอนผู้เรียนเก่ียวกับวิทยาการค�ำนวณ

ความรู้ด้านสารสนเทศ การเขียนโปรแกรม และสอนให้รู้เท่าทันเทคโนโลยี 

ดิจิทัล เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรคโ์ปรแกรมใหม่ ๆ  ที่เป็นของตัวเอง ไม่ใช่ 

แค่เพียงใช้คอมพิวเตอร์เป็น แต่รู้ถึงวิธีการท�ำให้คอมพิวเตอร์สามารถท�ำงาน 

ให้ได้ ทุกฝ่ายจึงยึดแนวทางที่กระทรวงศึกษาธิการได้ก�ำหนดไว้ และร่วมกัน 

ออกแบบหลักสูตรวิทยาการค�ำนวณ ให้มีความแตกต่างกันในแต่ละช่วงวัย

ของเด็ก 3 ช่วงวัย ดังนี้

	 	 1) 	Key Stage 1 (5 - 6 ปี) เทียบเท่ากับ ป.1 - 2 

	 	 	 ก�ำหนดให้เรยีนรูอ้ลักอรทิึม่ ซึง่ไม่จ�ำเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์เสมอไป  

ครอูาจจะอธบิายด้วยภาพหรอืขัน้ตอนของกิจวัตรประจ�ำวันในตอนเช้า เพ่ือให้เดก็ 
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สร้างและแก้ไขข้อบกพร่องในกิจวัตรง่าย ๆ  ของตวัเอง เช่น การท�ำความสะอาด 

ห้องนอน มกีารพัฒนาทกัษะด้านการคดิเชงิตรรกะ และเรียนรู้การใช้อปุกรณ์ 

และการออกแบบรปูแบบของคอมพิวเตอร์อย่างง่าย ๆ  เช่น การจดัเก็บและกู้คนื 

ข้อมูลดิจิทัล เป็นต้น 

	 	 2) 	Key Stage 2 (7 - 11 ปี) เทียบเท่ากับ ป.3 - 6 

	 	 	 ผู ้เรียนในระดับประถมศึกษาท่ีโตขึ้นอีกระดับหน่ึงจะสามารถ

สร้างสรรค์และแก้ไขข้อบกพร่องของโปรแกรมทีซ่บัซ้อนขึน้ มเีป้าหมายเฉพาะ

มากข้ึน เข้าใจพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรมเพ่ิมขึ้น ไม่ว่าจะเป็นตัวแปร 

ล�ำดบัเหตกุารณ์ การเลอืก และการท�ำซ�ำ้ของโปรแกรม มพัีฒนาการของทักษะ 

การคดิเชงิตรรกะมากขึน้ เรยีนรูก้ารใช้เว็บไซต์และบรกิารอืน่ ๆ  บนอนิเทอร์เนต็  

และจะมีแบบฝึกหัดมากขึ้นในการใช้อุปกรณ์ในการเก็บเพ่ือวิเคราะห์และ 

น�ำเสนอข้อมูล

	 	 3) 	Key Stage 3 (11 - 14 ปี) เทียบเท่ากับ ม.1 - 3 	 	 	 

	 	 	 เมื่อผู้เรียนข้ึนชั้นมัธยมศึกษา จะเริ่มใช้ภาษาโปรแกรมสองแบบ 

หรือมากกว่านั้น เพื่อสร้างโปรแกรมของตัวเอง โรงเรียนและครูมีอิสระในการ

เลือกภาษาโปรแกรมเฉพาะและเครื่องมือในการเขียนโปรแกรม ผู้เรียนจะได้

เรียนตรรกะบูลีนแบบง่าย ๆ (การใช้ค�ำสั่งด้วย AND, OR และ NOT เป็นต้น) 

การท�ำงานด้วยเลขฐานสอง และการท�ำงานร่วมกันระหว่างว่าฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์ โดยทุกระดับการศึกษาผู้เรียนจะได้เรียนเก่ียวกับการท่องโลก

อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย

	 	 คู่มือผู้ปกครองเพื่อเตรียมความพร้อมผู้เรียนสู่การเรียนการสอน  

Coding 

	 	 ก่อนท่ีประเทศอังกฤษจะมีการประกาศใช้หลักสูตรใหม่ในอดีตในปี  

2557 สถาบัน BSC ได้ท�ำการส�ำรวจความคิดเห็นผู้ปกครองของผู้เรียน 

ที่มีอายุ 5 - 18 ปี จ�ำนวน 1,020 ครอบครัว พบว่าครอบครัวร้อยละ 60  
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ยังไม่รบัรูแ้ละไม่มัน่ใจในการเปลีย่นแปลงของหลกัสตูรดงักล่าว ซึง่สอดคล้อง 

กับการส�ำรวจของบรษิทัเทคโนโลยี ซึง่ส�ำรวจพบว่ามคีรอบครวัท่ียังไม่รบัรู้ถึง 

การเปลี่ยนแปลงหลักสูตรดังกล่าวร้อยละ 64 และ 65 ตามล�ำดับ 

	 	 ดังนั้น จึงได้มีการจัดท�ำคู่มือส�ำหรับผู้ปกครอง (Stuart Dredge, 2557)  

เพ่ือให้ข้อแนะน�ำกับผู้ปกครองในการเตรียมความพร้อมรองรับหลักสูตรใหม่

ของประเทศองักฤษ โดยได้อธิบายถึงความเป็นมาและความส�ำคญัของทกัษะ

ด้านการเขียนโปรแกรม การเตรียมตัวครูให้พร้อมรองรับกับการเปลี่ยนแปลง

ดังกล่าว และวิธีการส่งเสริมสนับสนุนของผู้ปกครองเพ่ีอเตรียมความพร้อม

ส�ำหรับอนาคตท่ีจะเกิดข้ึน โดยหลักสูตรใหม่จะมุ่งเน้นการเรียนการสอน

วิทยาการค�ำนวณ เทคโนโลยีสารสนเทศ และการรู้เท่าทันสื่อ วิธีการเรียน 

Coding และวิธีการสร้างโปรแกรมด้วยตัวเอง ท่ีจะไม่ใช่เรียนเฉพาะการใช้ 

คอมพิวเตอร์ แต่เรยีนวิธีการท�ำงานด้วยคอมพิวเตอร์ และการใช้คอมพิวเตอร์ 

ให้เป็นประโยชน์กับการท�ำงาน โดยมีการอธิบายรายละเอียดว่าผู ้เรียน 

จะได้เรยีนรูอ้ะไรบ้าง มวิีธีการพัฒนาครเูพ่ือเตรยีมพร้อมรองรับหลกัสตูรใหม่ 

อย่างไร และวิธีการส่งเสริมสนับสนุนผู้เรียนของผู้ปกครองในการเรียนการสอน 

Coding 

	 	 ปัญหาอุปสรรคและข้อเสนอแนะการจัดการเรียนการสอน Coding 

	 	 แม้ว่ารัฐบาลอังกฤษจะทุ่มงบประมาณจ�ำนวนมาก เพื่ออบรมครูระดับ

ประถมศกึษาจ�ำนวนหลายหมืน่คน ให้มคีวามรูด้้านการเขยีนโปรแกรมเพ่ิมขึน้ 

แต่จากการตดิตามผลในกลางปี 2560 พบว่ายงัไม่เป็นทีน่่าพอใจนกั เพราะผล 

การสอบ GCSE ซึ่งเป็นการทดสอบความรู ้ความสามารถของเด็กโดย

กระทรวงศึกษาธิการและวิทยาศาสตร์ของอังกฤษ พบว่าผู้เรียนได้คะแนน

ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ไม่สูงนัก ผู้เชี่ยวชาญวิเคราะห์ว่าอาจเป็นเพราะ

หลักสตูรใหม่มวิีชาทีห่ลากหลายเกินไป ซึง่ความสบัสนทีเ่กิดขึน้ ไม่ใช่ความผดิ 

ของผู้เรียน นอกจากนั้น ครูผู้สอนต้องปรับตัวจากหลักสูตรเดิม เพ่ือมาสอน
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ในหลกัสตูรทีม่กีารผสมผสานของหลายวิชา ทัง้การเขยีนโปรแกรม วิทยาการ

คอมพิวเตอร์ การคิดเชิงวิทยาการค�ำนวณ และการรู้เท่าทันเทคโนโลยีดิจิทัล 

จึงอาจต้องมีการอบรมครูเพ่ิมมากข้ึน ส่วนเรื่องผลคะแนนสอบ ค�ำแนะน�ำ 

เพ่ือแก้ปัญหาในเร่ืองน้ี คือควรก�ำหนดให้มีเวลาในการเรียนวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ ก่อนจะถึงปีที่มีการสอบ GCSE มากกว่าสัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง 

	 6.2 	สาธารณรัฐฟินแลนด์

			   ฟินแลนด์เป็นประเทศท่ีมรีะบบการศึกษาระดบัยอดเย่ียม ตดิอนัดบั 1  

จากการจัดอันดับของเว็บไซต์สภาเศรษฐกิจแห่งโลก (World Economic Forum)  

ในปี 2561 ฟินแลนด์เป็นประเทศแรก ๆ  ในยุโรปทีบ่รรจวิุชาด้านการเขยีนโปรแกรม 

ซึ่งส่งเสริมการคิดเชิงวิทยาการค�ำนวณไว้ในหลักสูตรระดับชาติ และเร่ิมใช้ 

มาตั้งแต่ปี 2560 โดยเป็นทั้งวิชาบังคับและบูรณาการข้ามหลักสูตรในวิชาต่าง ๆ  

เริ่มเรียนตั้งแต่เกรด 1 (เทียบเท่ากับ ป.1) เป็นต้นไป สามารถอธิบายการจัด 

การเรียนการสอนของประเทศฟินแลนด์ที่เกี่ยวข้องกับวิทยาการค�ำนวณได้  

ดังนี้

	 	 	 หลักสูตรวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

	 	 	 ฟินแลนด์มีหลักสูตรระดับชาติท่ีเน้นวิชาวิทยาการค�ำนวณ โดย 

ก�ำหนดให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูก้ารเขียนโปรแกรมผ่านการท�ำกิจกรรมต่าง ๆ  ในวิชา 

งานฝีมือและวิชาคณิตศาสตร์ เพราะหลักสูตรของฟินแลนด์เน้นให ้

ทุกวิชาเชื่อมโยงเก่ียวข้องกัน และเพ่ือบูรณาการ ICT (Information and  

Communication Technology) ให้เป็นส่วนหนึ่งของสาขาวิชาต่าง ๆ  โดยม ี

แนวทางการสอนในแต่ละชั้นแตกต่างกันในแต่ละวัย

	 	 	 แนวทางการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณในแต่ละระดบัชัน้ 

	 	 	 1) 	เกรด 1  -  2  (เทยีบเท่า ป.1 - ป.2)  เรยีนพ้ืนฐานเรือ่งการเขียนโปรแกรม  

โดยไม่จ�ำเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ แต่เน้นให้ผู้เรียนฝึกแก้ปัญหาแบบเป็นขั้น 

เป็นตอน เพ่ือฝึกฝนตรรกะและความคิดเชิงวิเคราะห์ (Computational  
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Thinking) เช่น ฝึกท�ำกิจกรรมท่ีมด่ีานต่าง ๆ  เหมอืนการเล่นเกม การต่อบลอ็ก

ให้เป็นโครงสร้างง่าย ๆ ให้ส�ำเร็จเป็นรูปทรงบ้านหรือหอคอย เป็นต้น 

	 	 	 2) 	เกรด 3 - 6 (เทียบเท่า ป.3 - ป.6) เน้นการเขียนโปรแกรมให้เป็น 

ส่วนหน่ึงของ “ความรูเ้ชงิขัน้ตอนท่ีกว้างขวาง” (wide - ranging  know - how) และ

สอนให้ผูเ้รยีนรูว่้าเทคโนโลยจีะตอบโจทย์ได้มากแค่ไหนขึน้อยู่กับการควบคมุ 

ของคน ในวิชางานฝีมอื  ผูเ้รยีนจะได้เรยีนรูว่้าเทคโนโลยีอตัโนมตัต่ิาง ๆ  สามารถ 

เป็นส่วนหนึ่งในการสร้างงานแต่ละชิ้นได้อย่างไร ส่วนในวิชาคณิตศาสตร์  

การเขียนโปรแกรมจะถูกประยุกต์ใช้ในการแก้โจทย์ ผ่านการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ในรูปแบบของกราฟฟิก เช่น การเรียนผ่านโปรแกรม scratch /

scratch.jr เป็นต้น 

		  	 3) 	 เกรด 7 - 9 (เทยีบเท่าม.ต้น) การเขียนโปรแกรมได้รับการเน้นให้เป็นวิชา 

ทีม่กิีจกรรมเชือ่มโยงเก่ียวข้องกับวิชาอืน่ ทกัษะต่าง ๆ  ทีส่ะสมมาตัง้แต่ต้นจะช่วยให้ 

ผูเ้รยีนสามารถผลติผลงานท่ีเก่ียวกับดิจทัิลด้วยตวัเองได้ รวมท้ังท�ำงานร่วมกับ 

เพื่อน ๆ เพื่อสร้างผลงาน ทั้งในขั้นตอนของการออกแบบและผลิตชิ้นงาน

	 	 	 จุดเด่นของหลักสูตรการศึกษาในฟินแลนด์ 

			   ฟินแลนด์มีหลักสูตรการศึกษาที่เป็นจุดเด่น คือ การให้อิสระครูและ 

เสรมิทกัษะการเขียนโปรแกรมด้วยการให้อสิระและเคารพในการบรหิารจดัการ 

ของโรงเรียนในแต่ละภูมิภาค หลักสูตรภาคบังคับระดับชาติเป็นเพียงกรอบ

หรอืโครงร่างแบบกว้าง ๆ  โดยทีโ่รงเรยีนและครสูามารถปรบัใช้รปูแบบการสอน 

และแบบฝึกหดัต่าง ๆ  ได้อย่างอสิระ แต่ต้องไม่ลมืทีจ่ะเสรมิการฝึกอบรมทักษะ 

ในการเขียนโปรแกรมให้เชี่ยวชาญขึ้นด้วย

			   โรงเรยีนส่วนใหญ่ในฟินแลนด์เป็นการลงทนุโดยภาครฐั คณะกรรมการ 

ด้านกองทุนการศึกษาแห่งชาติของฟินแลนด์ จะสนับสนุนทุนในการศึกษา 

หาความรู้ของครู ซึ่งรวมถึงการอบรมเรื่องความรู้ด้านการเขียนโปรแกรมด้วย  

เช่น มรีะบบตวิเตอร์ระหว่างครดู้วยกันเอง นัน่คอืทุก ๆ  โรงเรยีนจะให้ทนุแก่คร ู
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ซึ่งมีความเชี่ยวชาญด้านใดด้านหน่ึงและต้องการติวให้เพ่ือนครูด้วยกัน  

โดยเฉพาะอย่างย่ิงครูผู ้มีความรู ้ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล  

เพื่อเร่งรัดให้ครูคนอื่น ๆ มีทักษะการสอนในเรื่องนี้ได้เร็วขึ้น

	 6.3 	ประเทศญี่ปุ่น

	 	 	 ญ่ีปุ่นเป็นประเทศในภูมิภาคเอเชียประเทศหนึ่งท่ีประสบความส�ำเร็จ 

ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา โดยสังคมญ่ีปุ ่นจะให้ความส�ำคัญกับ 

การศึกษาเป็นอย่างมาก ผู้เรียนจะได้รับการศึกษาใน 3 ทางเลือก ได้แก ่ 

(1) การเรยีนในโรงเรยีนของรฐับาลส�ำหรบัการศกึษาภาคบงัคบั (2) การเรยีน 

ในโรงเรียนเอกชนส�ำหรับการศึกษาภาคบังคับ หรือ (3) การเรียนในโรงเรียน 

เอกชนที่ไม่ได้ยึดมาตรฐานของกระทรวงศึกษาธิการ วัฒนธรรม กีฬา 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (MEXT) ซึ่งสามารถสรุประบบการศึกษาและ 

การด�ำเนินงานปฏิรูปการศึกษาของญี่ปุ่น ได้ดังนี้ 

	 	 	 ระบบการศึกษาและการปฏิรูปการศึกษาของญี่ปุ่น

	 	 	 ระบบการศึกษาของประเทศญี่ปุ่นในปัจจุบันเป็นระบบ 6 - 3 - 3 - 4 

ประกอบด้วย การศึกษาระดับประถมศึกษา 6 ปี มัธยมศึกษาตอนต้น 3 ปี 

มธัยมศกึษาตอนปลาย 3 ปี อดุมศกึษาระดบัปรญิญาตร ี4 ปี และระดบับณัฑิต

ศึกษา มีโรงเรียนการศึกษาพิเศษส�ำหรับเด็กพิการ การศึกษาภาคบังคับ 9 ปี  

ต้ังแต่ประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษาตอนต้น ประเทศญี่ปุ่นปฏิรูปการศึกษา 

เพ่ือเตรียมสู่ศตวรรษที่ 21 โดยมีความเห็นว่าผลิตผลของการศึกษายังขาด 

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และขาดความเป็นตัวของตัวเอง ไม่เป็นสากล  

ไม่ยืดหยุ่น มีการแข่งขันที่รุนแรงในการเข้าเรียนต่อมหาวิทยาลัยชั้นน�ำ  

การเตรียมคนเข้าสู่สังคมยุคข้อมูลข่าวสารต้องให้รู้จักเลือกสรรข้อมูล และ 

มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี จึงมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นรายบุคคลให้เกิด 

การเรียนรู้ตลอดชีวิตและสามารถปรับตัวสู่ศตวรรษที่ 21 ตามมาตรการ 

ที่ก�ำหนดอย่างเป็นรูปธรรมเพื่อปฏิรูปการศึกษา 
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			   นโยบายการศกึษาด้านการเขยีนโปรแกรม (Programming Education) 

 	 	 	 กระทรวงศึกษาธิการฯ ญ่ีปุ่น ตระหนักถึงผลกระทบจากการปฏิวัติ

อุตสาหกรรมยุคที่สี่ (Fourth Industrial Revolution) ซึ่งมีตัวขับเคลื่อนหลัก

ประกอบด้วย เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) โดยเฉพาะ 

อย่างย่ิงเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) และ

อินเทอร์เน็ตสรรพสิ่ง (Internet of Thing : IoT) ส่งผลให้สภาวะทางสังคม 

และเศรษฐกิจของญ่ีปุน่เปลีย่นแปลงไปอย่างมาก ประกอบกับการเป็นสงัคม 

ผู ้สูงอายุ การเพ่ิมจ�ำนวนของประชากรที่ลดลง และการประสบปัญหา

การขาดแคลนแรงงานด้านไอทีอย่างต่อเนื่อง และมีแนวโน้มท่ีจะลดลง 

อย่างรวดเร็วและต่อเน่ือง โดยในปี 2559 กระทรวงเศรษฐกิจ การค้า และ

อุตสาหกรรมของญ่ีปุ่นคาดการณ์ว่าในปี 2563 ญ่ีปุ่นจะขาดแคลนแรงงาน

ด้านไอทีเป็นจ�ำนวนประมาณ 369,000 คน และจะขาดแคลนเพ่ิมขึ้น 

เป็น 789,000 คน ในปี 2573

	 	 	 ในปี 2555 กระทรวงศึกษาธิการฯ ญ่ีปุ่น ได้ประกาศให้มีการเรียน 

การเขียนโปรแกรมในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และมีแผนจะขยาย 

หลักสูตรไปยังระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในปี 2564 และต่อมาได้ประกาศ 

นโยบายการเรยีนการเขยีนโปรแกรม (Programming Education) ให้เป็นส่วนหน่ึง 

ของหลักสูตรการเรียนภาคบังคับ ครอบคลุมต้ังแต่ระดับชั้นประถมศึกษา 

ตอนต้นไปจนถึงระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โดยจะเริม่ต้นอย่างเป็นทางการ

ในเดือนเมษายน พ.ศ. 2563 เป็นต้นไป

	 	 	 	 ในเดือนมีนาคม พ.ศ. 2560 ญี่ปุ่นได้มีการจัดตั้งสหพันธ์การศึกษา 

แห่งอนาคต (Future Learning Consortium) ซึง่เป็นความร่วมมอืกันระหว่าง 

ภาครัฐและภาคเอกชนที่เก่ียวข้อง โดยมีกระทรวงศึกษาธิการ วัฒนธรรม  

กีฬา วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี กระทรวงกิจการภายในประเทศและการส่ือสาร  

และกระทรวงเศรษฐกิจ การค้า และอุตสาหกรรม เป็นหน่วยงานหลัก และ 
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มีโรงเรียน สถาบันการศึกษา รวมทั้งบริษัทและองค์กรต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง 

ร ่วมพิจารณาวางแผน และพัฒนาการศึกษาด ้านการเขียนโปรแกรม  

(Programming Education) และก�ำหนดเป็นนโยบายข้ึน โดยในเดอืนมนีาคม  

พ.ศ. 2561 กระทรวงศกึษาธิการ ฯ  ญ่ีปุน่ จงึได้จดัท�ำคูม่อืการเรยีนเขียนโปรแกรม 

ระดบัประถมศกึษาข้ึน เพ่ือให้ความรูเ้บือ้งต้นเก่ียวกับแนวคดิในเรือ่งการเรยีน 

การเขียนโปรแกรมและอธิบายแนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ 

ภาษาท่ีเข้าใจง่ายและมีค�ำศัพท์เฉพาะทางเทคนิคให้น้อยที่สุดเท่าท่ีจะเป็น 

ไปได้ เพ่ือเป็นการช่วยลดและแก้ปัญหาความกังวลใจของครูผู้สอนเก่ียวกับ 

การเขียนโปรแกรม และเตรียมความพร้อมส�ำหรับการด�ำเนินการนโยบาย 

การศึกษาด้านการเขียนโปรแกรม 

	 	 	 	 ภายหลังจากการเผยแพร่คู่มือดังกล่าว ได้มีโรงเรียน สถานศึกษา 

และคณะกรรมการด้านการศึกษาเข้าร่วมการจัดเตรียมการเรียนการเขียน

โปรแกรมเพิ่มมากขึ้น กระทรวงศึกษาธิการฯ ญี่ปุ่น จึงได้รวบรวมข้อมูลและ

ข้อเสนอแนะ จัดท�ำคู่มือฉบับที่สอง (Second Edition) ในเดือนพฤศจิกายน 

พ.ศ. 2561 โดยได้ปรบัปรงุเนือ้หาและเพ่ิมตวัอย่างการสอนโดยใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สาร (Information and Communication Technology :  

ICT) ในการจัดการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมในหลักสูตรของโรงเรียน 

พร้อมทั้งจัดท�ำเว็บไซต์ศูนย์รวมการเรียนการเขียนโปรแกรมส�ำหรับโรงเรียน

ระดับประถมศึกษา (Programming Education Portal for Elementary 

Schools) ชื่อ https://miraino-manabi.jp ซึ่งบริหารจัดการโดยสหพันธ ์

การศึกษาแห่งอนาคต เพ่ือเป็นศูนย์รวมข้อมูลกรณีศึกษาและตัวอย่าง 

การเรียนการสอนต่าง ๆ  เก่ียวกับการเรยีนการเขียนโปรแกรม ส�ำหรบัหน่วยงาน  

สถานศึกษาและบุคลากรทางการศึกษา รวมทั้งประชาชนทั่วไปที่สนใจ

	 	 	 ส�ำหรับนโยบายการเรียนการเขียนโปรแกรมภาคบังคับ โดยเฉพาะ

อย่างย่ิงในระดับประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์ท่ีไม่ได้มุ่งเน้นการเรียนภาษา
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming Languages) หรือ 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming / Coding) โดยตรง 

เป็นหลัก หากแต่เป็นการปลูกฝังและพัฒนาการคิดเชิงการเขียนโปรแกรม 

(Programming Thinking) ซึ่งเป็นการคิดเชิงแก้ปัญหา (Problem - based  

Thinking) ที่ใช้แนวทางจากการท�ำงานของคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม 

คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้เกิดความสามารถในการคดิ (Thinking Ability) ประกอบด้วย  

การคิดเชงิตรรกะ  (Logical  Thinking) ความสามารถในการวิเคราะห์  (Analytical  

Ability) และความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ทักษะเหล่านี้สามารถน�ำไป 

ประยุกต์ใช้ในการเรยีนวิชาต่าง ๆ   รวมทัง้การใช้ในชวิีตประจ�ำวัน และการอยู่ร่วม 

กับบุคคลอื่นในสังคมได้

		  	 ทัง้น้ี ยังได้มกีารจดัแบ่งคณุสมบตัแิละความสามารถทีจ่ะได้จากการเรยีน 

การเขยีนโปรแกรมและวิชาอืน่ ๆ  ไว้เป็น 3 ประเภทหลกั ได้แก่ (1) ความรูแ้ละ 

ทักษะเพ่ือให้เกิดความตระหนักรู ้ว ่าคอมพิวเตอร์สามารถน�ำมาใช้งาน 

ในชีวิตประจ�ำวัน และมีกระบวนการที่จ�ำเป็นต่อการใช้แก้ปัญหาต่าง ๆ ได ้ 

(2) พลังในการคิด การตัดสินใจ และการแสดงออกสามารถสร้างเสริม 

และสนับสนุนความคิดเชิงการเขียนโปรแกรมในทุกช่วงของการพัฒนา 

ในแต่ละระดับชั้น และ (3) ความสามารถในการเรียนรู้และความเป็นมนุษย์  

เพ่ือพัฒนาทศันคติเชงิบวกในการใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

เพื่อคุณภาพชีวิตและสังคมที่ดีขึ้น

	 	 	 วิทยาการค�ำนวณ Coding กับหลักสูตรการเรียนการสอน

	 	 	 ปัจจุบันวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ได้รับการบรรจุเป็น

หลักสูตรวิชาบังคับในโรงเรียนชั้นประถมศึกษาทั่วประเทศตั้งแต่ Grade 5  

(เทียบเท่ากับป.5) โดยเริ่มเรียนตั้งแต่เดือนเมษายน พ.ศ. 2563 เนื้อหา 

ของหนังสือเรียนประกอบด้วยพ้ืนฐานความรู ้ด ้านการเขียนโปรแกรม 

ที่เข้าใจง่าย เขียนง่าย และสนุก เหมาะส�ำหรับเด็กและผู้เริ่มเขียนโปรแกรม  
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โดยมกีารสอนเขยีนโปรแกรมเบือ้งต้น เช่น การวาดรปูทรงต่าง ๆ  จากการป้อน 

ค�ำสั่งด้วยดิจิทัล การท�ำไฟ LED กระพริบด้วยค�ำสั่งง่าย ๆ  เพ่ือให้รับรู้และ 

เข้าใจเรื่องเทคโนโลยี รวมทั้งให้เด็กฝึกการใช้กระบวนการคิดที่เป็นระบบ 

ผ่านการลองผิดลองถูก และเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตาม  

ส�ำหรบัผูเ้รยีนระดบัประถมศกึษาตอนต้น จะเน้นการปลกูฝังและพัฒนาการคดิ 

เชิงการเขียนโปรแกรม (Programming Thinking) โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

(Unplugged) แต่ใช้อุปกรณ์หรือสื่อการเรียนการสอนอื่น ๆ  เช่น บัตรค�ำ และ

กิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความรู้และความเข้าใจแบบง่ายที่สุดก่อน 

	 	 	 นอกจากนั้น ญ่ีปุ่นยังมีการปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรประถมศึกษา

และมัธยมศึกษาด้วยการเสริมความเข้มข้นของวิชาคณิตศาสตร์ และ

วิทยาศาสตร์ด้วยการเสริมการสอน โดยสอนซ�้ำเรื่องเดิมก่อนเรียนเรื่องใหม่ 

มีการให้สังเกต ทดลอง และมอบหมายงานค้นคว้าเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน 

ในวิชาเลขคณิต คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ มีการสอนวิชาสถิติเป็นวิชา 

บังคับในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ทบทวนและเปลี่ยนแปลงบางเน้ือหา 

ให้สอดคล้องกับความรูใ้หม่ทางวิทยาศาสตร์ในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย

อีกด้วย

	 	 	 ตัวอย่างของการจัดการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมท่ีได ้

ด�ำเนินการไปแล้วในประเทศญ่ีปุ่น ได้แก่ (1) เมืองเทคะโอะ จังหวัดซากะ  

ก่อนการประกาศนโยบายการศกึษาการเขยีนโปรแกรม รัฐบาลท้องถิน่ได้เริม่

การจัดการสอนการเขียนโปรแกรมในโรงเรียนระดับประถมศึกษาบางแห่ง

ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 โดยนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1 และ 2 จะให้คร ู

ในโรงเรียนเป็นผู้สอน และนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 และ 4 บางแห่ง

ได้รับการสนับสนุนการสอนจากวิศวกรของบริษัทเอกชน (2) เมืองซากาอ ิ

จังหวัดชิบะ การปฏิรูปการศึกษาได้รับความร่วมมือจากหน่วยงานราชการ 

โรงเรยีน และบริษทัเอกชน โดยในปี พ.ศ. 2560 ได้มกีารใช้โปรแกรม Scratch 
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ส�ำหรับการเรยีนเขยีนโปรแกรมในโรงเรยีนรฐับาลระดบัประถมศกึษาทัง้หมด 

42 แห่ง เป็นต้น

	 	 	 การเตรียมความพร้อมของครูผู้สอน

	 	 	 ในการเตรยีมความพร้อมของครผููส้อนเพ่ือการจดัการเรยีนการสอน

ด้านการเขียนโปรแกรม ญี่ปุ่นได้มีการฝึกอบรมครูโดยสถาบันการศึกษาและ

มหาวิทยาลัยต่าง ๆ เช่น มหาวิทยาลัยเปิดแห่งญี่ปุ่น (The Open University 

of Japan : OUJ) เป็นต้น นอกจากนี้ เพื่อเป็นการปรับปรุงสภาวะแวดล้อม

ทางด้าน ICT ของโรงเรียน รวมถึงด้านความปลอดภัยของข้อมูลทางด้าน IT 

กระทรวงศึกษาธิการฯ ญี่ปุ่น จึงได้วางนโยบายการปรับปรุงสภาวะแวดล้อม

ด้าน ICT ในโรงเรียนตั้งแต่ พ.ศ. 2561 เป็นต้นไป (Policy for Improvement 

of ICT Environment at Schools from 2018 Onwards) ซึ่งเป็นแผนระยะ  

5 ปี ส�ำหรับปีงบประมาณ 2561 - 2565 พร้อมทั้งได้จัดท�ำคู่มือนโยบาย 

ความปลอดภัยของข้อมูลทางการศึกษา (Guidelines on Educational  

Information Security Policy) เพ่ือช่วยให้รัฐบาลท้องถ่ินปรับปรุงและ

พัฒนานโยบายความปลอดภัยของข้อมูลส�ำหรับโรงเรียนและสถานศึกษา 

ในสังกัดต่อไป

	 6.4 	สาธารณรัฐประชาชนจีน

	 	 	 การศึกษาของสาธารณรัฐประชาชนจีนมีความเจริญก้าวหน้า 

มาตั้งแต่สมัยโบราณจนถึงปัจจุบัน โดยได้มีการพัฒนา ปรับปรุงและ

เปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับสภาพสังคม และสภาพทางเศรษฐกิจของ

ประเทศในแต่ละสมัย รัฐบาลจีนถือว่าการศึกษาเป็นนโยบายที่ส�ำคัญท่ีสุด

ประการหน่ึง รัฐบาลกลางและรัฐบาลท้องถ่ินทุกระดับจึงได้พยายามจัดสรร

งบประมาณเพ่ือสนับสนุนการศึกษาให้สามารถพัฒนาขึ้นไปในทุกระดับ

ทุกประเภทอย่างกว้างขวาง สามารถสรุประบบการศึกษาของสาธารณรัฐ

ประชาชนจีนได้ ดังนี้
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	 	 	 ระบบการศึกษาของสาธารณรัฐประชาชนจีน

	 	 	 สาธารณรัฐประชาชนจีนมีระบบการศึกษาท่ีสมบูรณ์แบบ โดย

กฎหมายการศกึษาแห่งสาธารณรฐัประชาชนจนี ก�ำหนดว่ารัฐบาลรับผิดชอบ 

การศึกษาภาคบังคับ 9 ปี คือ ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา 

ตอนต้นและได้สนับสนุนให้หน่วยงานของรัฐในทุกระดับเพ่ิมการลงทุน 

ทางด้านการศึกษา และส่งเสริมให้ประชาชนทุกสาขาอาชีพมีส่วนร่วม 

ในการบรหิารจดัการการศกึษาในทกุช่องทางและทกุวิถีทาง การศกึษายึดมัน่

ในหลักการการพัฒนาสู่ความทันสมัยเปิดสู่โลกและอนาคต มีการวางแผน

ระบบการศึกษาโดยรัฐบาลกลาง ซึ่งมีกระทรวงศึกษาธิการ (Ministry of  

Education) เป็นหน่วยงานหลักท่ีส�ำคัญในการควบคุมดูแลระบบการศึกษา  

รับผิดชอบการบัญญัติกฎหมาย ก�ำหนดนโยบาย และแผนงานด้าน 

การศึกษา ดูแลและพัฒนาระบบการศึกษา ปรับเปล่ียนนโยบายด้าน 

การศึกษาของหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องให้เป็นแนวทางเดียวกันทั้งประเทศ  

และมีคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (State Education Commission)  

เป็นผู้วางแผนการศึกษาตามนโยบายรัฐ และควบคุมคุณภาพการศึกษา  

ซึง่สาธารณรฐัประชาชนจนีมกีารจดัการศกึษาได้อย่างท่ัวถึง ครอบคลุม โดยให้ 

แต่ละมณฑลเป็นผู้รับผิดชอบโดยมีเมือง จังหวัด รับผิดชอบลดหลั่นกันไป  

ส่วนรัฐบาลกลางจะเป็นผู้ออกค่าใช้จ่ายการศึกษาภาคบังคับส�ำหรับทุกคน 

ตามทะเบียนบ้านเป็นหลัก หากผู้เรียนต้องการเรียนนอกเขตพ้ืนที่บริการ 

จะต้องออกค่าใช้จ่ายเอง ส�ำหรับชั้นเรียนที่ไม่ใช่การศึกษาภาคบังคับจะต้อง 

มีการแข่งขันกันเข้าเรียนในโรงเรียนที่มีคุณภาพโดยใช้วิธีการสอบเท่านั้น 

	 	 	 ยุทธศาสตร์การศึกษาเพื่อฟื้นฟูประเทศ

	 	 	 สาธารณรัฐประชาชนจีนก�ำหนดยุทธศาสตร์การฟื ้นฟูประเทศ 

ด้วยวิทยาการและการศึกษา และมีการผลักดันการปฏิรูปและพัฒนา 

การศึกษาอย่างต่อเน่ือง โดยมีเป้าหมายว่าการศึกษาต้องสามารถรองรับ 
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การขับเคล่ือนระบบสังคมนิยมยุคใหม่ท่ีผสานกับแรงงานที่มีผลิตภาพสูง 

ทั้งนี้เพ่ือสานต่อเจตนารมณ์ของผู้ก่อต้ังและสืบทอดแนวทางการพัฒนา

ตามอุดมการณ์สังคมนิยมท้ังด้านจิตวิญญาณ แนวความคิด กายภาพและ

สุนทรียภาพอย่างสมบูรณ์ ซึ่งถือเป็นเอกลักษณ์ของระบบการศึกษาของ

สาธารณรัฐประชาชนจีน โดยส่งเสริมการศึกษาที่มุ่งเน้นคุณภาพเป็นหัวใจ

ส�ำคัญ เพ่ือบ่มเพาะคนรุ่นใหม่ท่ีมีจิตวิญญาณแห่งการสร้างสรรค์และเป็น 

นกัปฏิบตัทีิส่ามารถเผชญิหน้ากับความท้าทายใหม่ ๆ  ในอนาคตข้างหน้า และ 

เปิดโอกาสให้สถานศกึษาต่าง ๆ   มอีสิระในการบรหิารจดัการ ท�ำให้สถานศกึษา 

มีความยืดหยุ่น สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสมและตามบริบท 

ของสถานศึกษาแต่ละแห่ง รวมทั้งมีการปลูกฝังและสร้างจิตส�ำนึกด้านคุณธรรม 

ควบคูกั่บการปลกูฝังให้มคีวามเป็นชาตนิิยม รกัและเห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม  

ท�ำทุกอย่างให้ประเทศมีความเจริญรุ่งเรือง เปิดโอกาสให้เยาวชนมีเสรีภาพ 

ในการศึกษา โดยเฉพาะส่งเสริมให้เยาวชนค้นหาศักยภาพตามความสนใจ 

ของตนเองทั้งด้านวิชาการและวิชาชีพ โดยให้การสนับสนุนส่งเสริม 

อย่างเต็มที่

	 	 	 รัฐบาลจีนให้ความส�ำคัญอย่างมากต่ออุดมการณ์ทางการศึกษา 

ของประเทศ โดยได้มีการจัดต้ังระบบการศึกษาแบบสังคมนิยมใหม่ขึ้น  

เพ่ือเพ่ิมโอกาสแก่ประชาชนในการได้รับการศึกษามากขึ้น โดยรัฐบาลจีน 

ให้ความคุม้ครองสทิธขิั้นพืน้ฐานด้านการศกึษาของประชาชนและเร่งพฒันา 

ปรับปรุงระบบการศึกษาเพ่ือตอบสนองต่อความจ�ำเป็นในการพัฒนาเศรษฐกิจ 

และสังคมของประเทศ และพร้อมรับมือกับสิ่งท้าทายจากวิทยาการและ 

เทคโนโลยีของโลกท่ีเจริญรุดหน้าอย่างรวดเร็ว โดยก�ำหนดให้การพัฒนา 

การศึกษาเป็นยุทธศาสตร์อันดับต้นเพ่ือการขับเคล่ือนระบบสังคมนิยม 

ยุคใหม่ นอกจากนี้ สาธารณรัฐประชาชนจีนมีการจัดท�ำแผนยุทธศาสตร์ 

และการก�ำหนดเป้าหมายไว้ว่า “Made in China 2025” โดยผลักดัน 
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ให้หลายเมืองกลายเป็นกลุม่เมืองน�ำร่องเพือ่การพัฒนาและด�ำเนนิตามแผน 

ยุทธศาสตร์ฯ ดังกล่าว ซึ่งการพัฒนาในช่วงแรก หรือภายในปี 2568 มุ่งเน้น 

การเสริมสร้างความแข็งแกร่งด้านการผลิตให้กับประเทศ ภายใต้แนวคิด 

และหลักการของ Made in China 2025 ได้แก่ (1) การขับเคลื่อนด้วย

นวัตกรรม (2) การผลิตที่มุ่งคุณภาพ (3) การผลิตมุ่งเน้นและพัฒนาไปสู่ 

การผลติสีเขียวทีเ่ป็นมติรกับสิง่แวดล้อม (4) การปฏิรปูโครงสร้างอตุสาหกรรม

การผลิต เน้นการผลิตท่ีมีประสิทธิภาพ การใช้ทรัพยากรและพลังงาน 

อย่างมปีระสทิธิภาพ แก้ปัญหาเรือ่งประสทิธิภาพสนิค้าของจนี  และ (5) การพัฒนา 

บุคลากรด้านวิทยาศาสตร์และการสร้างนวัตกรรม โดยการพัฒนาแต่ละด้าน 

จะเน้นการวิจัย คิดค้น พัฒนาและสร้างนวัตกรรมใหม่เข้ามาช่วยด�ำเนินงาน  

โดยมีภาคส่วนต่าง ๆ  เข้ามาให้การสนับสนุนงบประมาณด้านการวิจัยเพื่อให ้

การพัฒนาคณุภาพของสนิค้าและบรกิารมคีวามก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี

อย่างต่อเนื่อง 

	 	 	 	นโยบายการศึกษาด้านวิทยาการค�ำนวณ Coding 

	 	 	 	 วิทยาการค�ำนวณ Coding เป็นภาษาหรือทักษะที่ส�ำคัญของ 

ผู้เรียนในสาธารณรัฐประชาชนจีน แต่จีนก็ยังประสบปัญหาการขาดแคลน

ครูที่มีทักษะ หรือมีครูผู้สอนที่มีความสามารถในด้านการเขียนโปรแกรม 

แต่ก็ไม่มีประสิทธิภาพในการสอนได้ดีเท่าท่ีควร ดังน้ัน รัฐบาลจีนจึงให ้

ความส�ำคญักับการฝึกอบรมครเูพ่ือให้มคีวามพร้อมในการสอนด้านวทิยาการ

ค�ำนวณและด้านการเขียนโปรแกรม โดยรัฐบาลเห็นว่าการเขียนโปรแกรม 

คือหัวใจหลักของการแก้ปัญหาและส่งเสริมแนวคิดเชิงสร้างสรรค์ จึงได้มี 

การส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนด้านวิทยาการค�ำนวณและ 

การเขียนโปรแกรม ท�ำให้ผู้เรียนในประเทศจีนชอบการเขียนโปรแกรมและ 

พยายามสร้างสิ่งต่าง ๆ  อย่างสร้างสรรค์ออกมา รวมท้ังยังเป็นการเตรียม 

ความพร้อมให้แก่เด็กรุ่นใหม่ในอนาคต 
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		  	 อย่างไรก็ตาม รฐับาลจนียังไม่ได้บรรจใุห้การเขยีนโปรแกรมเป็นหลกัสตูร 

ภาคบังคับระดับชาติ แต่พ่อแม่ผู ้ปกครองต่างก็มองหาโรงเรียนเอกชน 

หรือค่ายอบรมการเขยีนโปรแกรมให้แก่ลกูได้เรยีนการเขียนโปรแกรมมากขึน้  

โดยกระทรวงศึกษาธิการของจีนและคณะกรรมการการศึกษาแห่งกรุงปักก่ิง 

ให้ข้อมลูว่าโรงเรยีนระดบัประถมศึกษาและมธัยมศกึษาตอนต้นกว่า 200 แห่ง  

มีหลักสูตรการเขียนโปรแกรมสอนในโรงเรียน และมีหลักสูตรเสริมพิเศษ  

โดยคาดหวังว่าทักษะด้านการเขียนโปรแกรมจะเป็นการวางรากฐานส�ำหรับ

ชีวิตท่ีดีของผู้เรียนในอนาคต และจะสามารถประยุกต์ทักษะในการเขียน

โปรแกรมไปสร้างสรรค์นวัตกรรมต่าง ๆ  และพัฒนากรอบความคิดที่สามารถ

แก้ปัญหาได้ 

	 	 	 ตัง้แต่ปี 2560 มณฑลเจ้อเจยีงได้ก�ำหนดให้วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

เป็นวิชาท่ีใช้สอบเข้ามหาวิทยาลัย และทักษะการเขียนโปรแกรมเป็นทักษะ

ส�ำคญัของสาขาวิชานี ้ส่วนในปักก่ิงและเซีย่งไฮ้พบว่าผูเ้รยีนทีม่คีวามสามารถ

ด้านการเขียนโปรแกรมจะมีโอกาสในการเข้าศึกษาต่อโรงเรียนมัธยมศึกษา 

ที่มีชื่อเสียง ดังน้ัน พ่อแม่ผู้ปกครองยุคปัจจุบันจึงมีทัศนคติท่ีเปิดกว้างกว่า 

พ่อแม่ผู ้ปกครองรุ ่นก่อน โดยเฉพาะมุมมองต่อการเรียนเขียนโปรแกรม 

ปัจจุบันเด็กชาวจีนจึงมีโอกาสเริ่มเรียนเขียนโปรแกรมตั้งอายุยังน้อย คือ 

ต้ังแต่ระดับอนุบาล ซึ่งมีการสอนจากโรงเรียนเอกชนและบริษัทที่ท�ำธุรกิจ 

ด้านการศึกษาเปิดสอนทั่วประเทศ

	 	 	 ในชั้นเรียนการเขียนโปรแกรม ผู้เรียนจะได้รับการสอนให้เรียนรู ้

เก่ียวกับพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม เช่นเดยีวกับการเรยีนภาษาหรอืเลขคณิต 

โดยใช้บอร์ดเกมในการสอนเรื่องใกล้ตัว เช่น ทิศทาง การระบุพิกัดสถานท่ี 

ผ่านแกนต้ังแกนนอน การสอนให้เล่น  scratch  เพ่ือเล่นเกมง่าย ๆ   และสร้างสรรค์ 

ผลงานตนเอง เหตุผลส�ำคญัทีร่ฐับาลจนีเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนฝึกทักษะในเรือ่ง 

ดังกล่าว เน่ืองจากรัฐบาลจีนต้องการให้คนรุ่นใหม่มีทักษะด้านการเขียน
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โปรแกรม เน่ืองจากเป็นทักษะที่จ�ำเป็นในอนาคต โดยรัฐบาลจีนมีแผน

ยุทธศาสตร์ในการเปลี่ยนประเทศจากยุคอุตสาหกรรมโรงงานไปสู่ยุค 

การสร้างนวัตกรรมด้านวิทยาศาสตร์ โดยมีแผนพัฒนาชาติในการส่งเสริม 

ให้มีการเรียนการสอนทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลในทุกระดับการศึกษา  

โดยมีแผนระยะสั้น คือ เพ่ือให้ประเทศจีนก้าวสู่การเป็นผู้น�ำด้านนวัตกรรม 

ภายในปี 2563 แผนระยะกลาง คือ ต้องประสบความส�ำเร็จในการค้นพบ 

สิ่งใหม่ ๆ  ของปัญญาประดิษฐ์ภายในปี 2568 และแผนระยะยาว คือ มุ่งไปสู ่

การเป็นผู้น�ำระดับโลกด้าน AI (Artificial Intelligence) หรือปัญญาประดิษฐ์ 

ภายในปี 2573 โดยอาศัยความร่วมมอืระหว่างภาครฐั มหาวิทยาลยั และบรษิทั 

เอกชนขนาดใหญ่ ซึ่งทุกกระทรวงต่างก็ขานรับนโยบายดังกล่าวของรัฐบาล  

รวมทั้งกระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งหน่ึงในแผนเพ่ือเดินหน้าสู่เป้าหมายดังกล่าว  

คอื การปฏิรูปการศึกษาครัง้ย่ิงใหญ่ และการก�ำหนดหลกัสตูรใหม่ท่ีเก่ียวข้อง 

ทั้งทฤษฎีพ้ืนฐาน และการวิจัยเทคโนโลยี รวมท้ังการผลักดันโครงการ 

ส่งเสริมนวัตกรรม และศูนย์บ่มเพาะธุรกิจสตาร์ทอัพ เพ่ือให้พร้อมใช้งาน 

ทัว่ประเทศภายในปี 2563 โดยเริม่จากมหาวิทยาลยัเป็นกลุ่มแรก ซึง่ประกอบ 

ไปด้วยสถาบันการศึกษาชั้นน�ำหลายแห่งของประเทศท่ีเน้นการศึกษา 

ด้านปัญญาประดิษฐ์  เช่น  University of Chinese Academy of Sciences,  

Tianjin University, Nankai University, Nanjing University, Jilin University 

เป็นต้น 

	 	 	 การพัฒนาหลักสูตรการศึกษา

	 	 	 รฐับาลจนีมุง่เน้นไปทางสหวิทยาการ (Interdisciplinary) เพ่ือสามารถ 

เชือ่มโยงกับศาสตร์อืน่ ๆ  เช่น คณิตศาสตร์ สถิต ิฟิสกิส์ ชวีวิทยา จติวทิยา และ 

สังคมศาสตร์ได้ นอกจากนี้ ยังมีการผลิตบุคลากรด้านวิศวกรรมจ�ำนวนมาก 

ที่พร้อมเข้าสู่การเป็นผู้น�ำระดับโลกด้าน AI ไม่เพียงแต่ระบบอัลกอริทึม 

ในด้านการเงิน ธนาคาร รถยนต์อัตโนมัติ เวชภัณฑ์ หรือเทคโนโลยีจดจ�ำ
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ใบหน้าเท่านั้น แต่ยังรวมถึงนวัตกรรม AI ด้านการเรียนรู้เชิงลึกอีกด้วย ทั้งนี้ 

AI ที่มีประสิทธิภาพสูงจะก่อให้เกิดนวัตกรรมใหม่ เป็นการเพ่ิมผลิตภาพ 

การผลิตของจีนให้พุ่งสูงข้ึน สอดรับกับการเป็นสังคมผู้สูงอายุรวมไปถึง 

การท�ำให้รัฐบาลสามารถควบคุมและวางแผนพัฒนาเศรษฐกิจ จากการ

วิเคราะห์ข้อมูลที่มีเป็นจ�ำนวนมากได้อย่างตรงเป้าหมายมากขึ้น 

	 	 	 การให้ความส�ำคัญด้านเทคโนโลยี

	 	 	 นอกจากรัฐบาลจีนจะให้ความส�ำคัญกับผู ้เรียนด้านการเรียน 

การเขียนโปรแกรมแล้ว ยังให้ความส�ำคญัในด้านเทคโนโลยี โดยได้ด�ำเนินการ 

ในเรื่องส�ำคัญต่าง ๆ ดังนี้

	 	 	 	 1) การผลักดันโครงการอินเทอร์เน็ตและการศึกษา เพ่ือสนับสนุน

ให้เกิดความเท่าเทียมทางการศึกษามากขึ้น และอ�ำนวยความสะดวกในการ

เข้าถึงทรัพยากรทางการศึกษาส�ำหรับนักเรียนในพ้ืนท่ีห่างไกลและยากจน 

รวมท้ังเตรียมส่งเสริมการพัฒนาการศึกษาออนไลน์เพ่ือสร้างแพลตฟอร์ม 

ใหม่ ๆ ส�ำหรับการฝึกอบรมวิชาชีพและพัฒนาทักษะ ท้ังน้ี ได้มีการสร้าง 

การมส่ีวนร่วมโดยให้ผูเ้ก่ียวข้องจดัหาเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ทีส่ถาบนัการศกึษา 

สามารถเข้าถึงได้โดยเฉพาะ โดยเน้นย้ําให้ทุกโรงเรียนท่ัวประเทศมีโอกาส 

เข้าถึงบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงที่มีเสถียรภาพ

	 	 	 2) การอบรมความรู้ความเชี่ยวชาญด้านการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  

(e-commerce)ข้ามพรมแดนแก่ผู้เรียน เนื่องจากผู้มีความสามารถด้านน้ี 

ก�ำลังเป็นท่ีต้องการอย่างสูงในประเทศ สาเหตุอันเนื่องมาจากอุตสาหกรรม 

ที่เติบโตอย่างรวดเร็วในประเทศ โดยในเดือนมิถุนายน 2562 การพาณิชย ์

อิเล็กทรอนิกส์ข้ามพรมแดนได้รับการจดทะเบียนเป็นหนึ่งใน 45 วิชาเอก 

เปิดใหม่ในสถานศึกษาสาขาวิชาชีพชั้นสูงหลายแห่งอย่างเป็นทางการ  

โดยสถานศกึษาร่วมมอืกบับรษิทั e - commerce ท้องถ่ินและบริษทันายหน้า 

พิธีกรทางศุลกากรเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกประสบการณ์ 
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	 	 	 3) การประกาศข้อบังคับของกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการ 

เป็นผู้ประกอบการและการสร้างนวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

เมื่อเดือนกรกฎาคม 2562 เพื่อส่งเสริมการปฏิรูปการศึกษาระดับอุดมศึกษา  

โดยกระทรวงศึกษาธิการได้ก�ำหนดความรับผิดชอบของภาคส่วนต่าง ๆ  

ทีเ่ก่ียวข้องและขัน้ตอนการด�ำเนนิโครงการ ซึง่เป็นไปตามโครงการนวัตกรรม

แห่งชาติที่ได้ริเริ่มมาตั้งแต่ปี 2550 ที่เน้นย้ําการปฏิรูประบบการฝึกอบรม 

ความสามารถ การก�ำหนดรายละเอียดของเน้ือหาวิชา ระบบหลักสูตร และ

การฝึกอบรมที่เป็นรูปธรรม การจัดการโครงการจะแบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

การเป็นผู ้ประกอบการ การฝึกอบรมนวัตกรรม และโครงการฝึกปฏิบัติ  

รวมทั้งการแจกแจงมาตรฐานการเลือกหัวข้อวิจัย ทิศทางของโครงการ  

อาจารย์ที่ปรึกษา สมาชิกกลุ่ม และทุนอุดหนุนโครงการ

	 	 	 4) 	การก่อตั้งศูนย์วิจัยปัญญาประดิษฐ์ (AI) ระหว่างประเทศ 

โดยความร่วมมอืระหว่างมหาวิทยาลยัซานตง (SDU) ของจนี และมหาวิทยาลยั 

เทคโนโลยีหนานหยาง (NTU) ของสิงคโปร์ ณ นครจี่หนาน เมืองเอก 

ของมณฑลซานตงทางตะวันออกของจีน เพ่ือเป็นพ้ืนท่ีส�ำหรับการวิจัย 

ทางวิทยาศาสตร์ การบ่มเพาะและสร้างสรรค์ความส�ำเร็จผ่านบุคลากรและ 

ทรัพยากรของมหาวิทยาลัยทั่วโลก โดยมหาวิทยาลัยท้ังสองแห่งได้ก�ำหนด

เป้าหมายไปยังทฤษฎีพ้ืนฐานปัญญาประดิษฐ์ การดูแลสุขภาพด้วยปัญญา

ประดิษฐ์ และความอัจฉริยะข้ามสื่อ

	 	 	 5) 	การก่อสร้างเขตน�ำร่องการพัฒนานวัตกรรมปัญญาประดษิฐ์ (AI) 

เพ่ือส่งเสริมการบูรณาการปัญญาประดิษฐ์และการพัฒนาสังคม เศรษฐกิจ 

รวมถึงการยกระดับความสามารถทางนวัตกรรมปัญญาประดิษฐ์ในเชิงลึก 

ย่ิงขึน้ โดยมเีป้าหมายสร้างสรรค์ต้นแบบของการพัฒนาทางนวตักรรมปัญญา

ประดษิฐ์รุน่ใหม่ และการจดัสรรแหล่งอ้างองิแก่อุตสาหกรรมปัญญาประดิษฐ์

ของประเทศ ซึ่งเมืองที่ได้รับการแต่งตั้งเป็นเขตน�ำร่องฯ จะต้องมีแหล่ง 
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การศึกษาและวิทยาศาสตร์ที่อุดมสมบูรณ์ รากฐานและโครงสร้างพ้ืนฐาน 

ทางอุตสาหกรรมที่แข็งแกร่ง และมาตรการสนับสนุนที่ชัดเจน

	 	 	 	 6) 	 การประกาศมาตรฐานการวิจยั AI พร้อมเรยีกร้องความร่วมมอื 

กับนานาชาติ โดยหลกัจรยิธรรมปัญญาประดษิฐ์ปักก่ิง (Beijing AI Principles) 

ได้รับการเผยแพร่ภายใต้ความร่วมมือของสถาบันปัญญาประดิษฐ์ปักก่ิง 

(BAAI) ได้แก่  มหาวทิยาลยัปักก่ิง มหาวิทยาลยัชงิหัว สถาบนัเครือ่งจกัรอตัโนมตัิ

และสถาบันเทคโนโลยีการค�ำนวณในสังกัดสถาบันวิทยาศาสตร์แห่งชาติจีน  

รวมถึงบริษัทเอกชนท่ีเก่ียวข้องกับ AI ทั้งนี้ หลักจริยธรรมปัญญาประดิษฐ์

ปักกิ่งระบุว่าเป้าหมายของ AI คือ การส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของสังคม 

และอารยธรรมมนุษย์ รวมถึงเดินหน้าการพัฒนาธรรมชาติและสังคมมนุษย์

อย่างย่ังยืน AI ควรได้รบัการพัฒนาโดยยึดถือคณุค่าในฐานะมนุษย์ ค�ำนึงถึง 

ความเป็นส่วนตัว เกียรติภูมิ เสรีภาพ อิสรภาพ และสิทธิของมนุษย์ ตลอดจน

ไม่ถูกน�ำไปใช้ต่อสู้หรือสร้างอันตรายต่อประชาชน 

	 	 	 7) การเปิดตัวศูนย์วิจัยอัจฉริยะด้านข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data  

Intelligence Research Center) เพ่ือผลักดันการพัฒนาปัญญาประดิษฐ์  

ซึ่งประสานงานโดยสถาบันปัญญาประดิษฐ์ของมหาวิทยาลัยชิงหัว โดย 

มุ่งเน้นการยกระดับการวิจัยเชิงทฤษฎีและวิธีการค�ำนวณข้อมูลขนาดใหญ ่

หรือ Big Data เป็นหลัก และยังมุ่งพัฒนาการประมวลผลข้อมูลขนาดใหญ ่

ที่มีคนเป็นศูนย์กลาง โดยอาศัยการวิจัยเชิงสหวิทยาการด้านวิทยาศาสตร ์

ข้อมูล วิทยาศาสตร์การรับรู ้ และสังคมศาสตร์ รวมท้ังพัฒนาการวิจัย 

ความอัจฉริยะทางข้อมูลในเชิงทฤษฎี ส่งเสริมการบูรณาการร่วมกับ 

อุตสาหกรรมประเภทต่าง ๆ และบ่มเพาะความร่วมมือระหว่างประเทศ 

	 5.5 สาธารณรัฐเกาหลี 

	 	 	 สาธารณรัฐเกาหลีเป็นประเทศหนึ่งในเอเซียท่ีประสบความส�ำเร็จ 

ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาเท ่าเทียมกับประเทศท่ีพัฒนาแล้ว  
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เมื่อพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ตามข้อสอบ

มาตรฐานเพ่ือวัดแนวโน้มของการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร ์

(Trends in International Mathematics and Science Study เรียกย่อว่า 

TIMSS) ของ International Association for the Evaluation of Educational 

Achievement (IEA) และผลการวัดความรู้ความสามารถทางวิชาการ คือ  

วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ การอ่าน และการแก้ไขปัญหา โดยโปรแกรม

การประเมินผู้เรียนนานาชาติ (Programme for International Student  

Assessment หรือ PISA) ของกลุ่มประเทศที่พัฒนาแล้ว นอกจากนั้น ยังให ้

ความส�ำคัญในการพัฒนาความเป็นพลเมืองเกาหลีในสังคมยุคโลกาภิวัฒน์ 

อย่างเป็นรูปธรรม โดยสาธารณรัฐเกาหลีเริ่มตื่นตัวในการพัฒนาคุณภาพ 

การศึกษาหลังจากการพัฒนาเชิงปริมาณเริ่มอิ่มตัวด้วยการใช้นโยบาย 

ปฏิรูปการศึกษาเป็นปัจจัยสนับสนุนการปฏิรูปด้านส�ำคัญ ๆ  ของประเทศ  

ทั้งการเมือง การทหารและเศรษฐกิจ สามารถสรุปการจัดและการปฏิรูป 

การศึกษาของสาธารณรัฐเกาหลีได้ ดังนี้

	 	 	 การปฏิรูปการศึกษาของสาธารณรัฐเกาหลี

	 	 	 สาธารณรัฐเกาหลีจัดตั้งคณะกรรมาธิการปฏิรูปการศึกษา (The 

Presidential Commission on Education Reform) ขึน้ตรงต่อประธานาธิบดี

เพื่อท�ำหน้าที่ก�ำหนดนโยบาย และมีฝ่ายที่น�ำนโยบายสู่การปฏิบัติอย่างเป็น 

รูปธรรม คือ กระทรวงศึกษาธิการ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีหรือ MEST  

(The Ministry of Education, Scienceand Technology) ชื่อเดิม 

ก่อนปลายศตวรรษที ่20 คอื กระทรวงศกึษาธิการและการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์  

เนื่องจากต ้องการเน ้นการจัดการศึกษาเพ่ือสร ้างทรัพยากรมนุษย ์

เพ่ือเตรียมการส�ำหรับอนาคต แต่เมื่อสภาพสังคม เศรษฐกิจและการเมือง 

มีการเปลี่ยนแปลง จึงมีการปฏิรูปการศึกษาเพ่ือวางทิศทางส�ำหรับศตวรรษ 

ที่ 21 สาธารณรัฐเกาหลีจึงประกาศนโยบายและแผนการศึกษา พ.ศ. 2553 
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โดยมีวิสัยทัศน์ว่า “การส่งเสริมการศึกษา วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ในฐานะ 

เป็นฐานส�ำหรับการสร้างประเทศสู่ความเป็นประเทศพัฒนาแล้ว” (Promoting  

education, science and technology as a building block to grow into 

an advanced country) ซึ่งแสดงถึงความปรารถนาอย่างชัดเจนท่ีจะก้าวสู่

การเป็นประเทศพัฒนาแล้วโดยอาศัยการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

เป็นฐาน

	 	 	 นโยบายการศึกษาด้านวิทยาการค�ำนวณ Coding ของสาธารณรัฐ 

เกาหลี 

	 	 	 สาธารณรัฐเกาหลีจัดให้มีหลักสูตรการเขียนโปรแกรมในระดับ

ประถมศึกษา โดยมีการบังคับว่าตั้งแต่ปี 2562 ผู้เรียนทุกระดับต้องเรียน 

เขียนโปรแกรม เพื่อฝึกการเรียนภาษาคอมพิวเตอร์ หรือ Coding เพื่อช่วยให ้

ผู ้เรียนฝึกคิดอย่างเป็นระบบ สามารถคาดการณ์ปัญหาได้ เมื่อท�ำงาน 

หรอืประกอบอาชพีจะท�ำให้ประสบความส�ำเรจ็จากการท่ีมคีวามคดิเป็นระบบ  

ในการเรียนการสอนของสาธารณรัฐเกาหลีจะได้รับนโยบายเดียวกัน คือ 

การให้ความส�ำคัญกับการเรียนการสอนในคณะหรือสาขาวิชาที่เกี่ยวกับ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมากที่สุด เพ่ือเป็นฐานส�ำหรับการสร้างประเทศ

สู่ความเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว รวมถึงการให้ความส�ำคัญกับการพัฒนา

คณุธรรมจริยธรรมควบคูกั่บการพัฒนาความรู ้ความสามารถ เพ่ือให้สามารถ 

ออกไปประกอบอาชีพและเตรียมรับการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก  

โดยสาธารณรัฐเกาหลไีด้สร้างระบบการศกึษาสมยัใหม่ และจดัหลกัสตูรใหม่ 

ก�ำหนดให้มีการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมอย่างเป็นระบบและชัดเจน  

ตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา มีการจัดการเรียนการสอน 

ตามหลักสูตรแกนกลาง และให ้ผู ้ เรียนได ้ เรียนหลักสูตรเสริมจาก 

สถานการณ ์และสิ่ งแวดล ้อมท่ี เป ็นจริ ง  มีการปรับหลักสูตรตาม 

ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสังคมโลกอย่างต่อเน่ืองสม่ําเสมอ รวมทั้ง 
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มุ่งพัฒนาเครือข่ายสารสนเทศเพ่ือการเป็นสังคมแห่งความรู้ สร้างสภาวะ 

แวดล้อมที่กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง มีการสร้างเว็บไซต์ระบบ 

การเรียนรู ้ออนไลน์ที่ทุกคนสามารถเรียนได้ที่บ้านหรือเรียนได้ทุกสถานท่ี 

ทกุเวลา มกีารพัฒนาทกัษะระบบไอทใีห้กับคร ูผูบ้รหิารสถานศึกษา มกีารจดั 

ห้องเรียนประยุกต์โดยใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน จัดชั้นเรียน 

คุณภาพท่ีมีระบบสารสนเทศท่ีทันสมัย   (Smart Education) จัดการศึกษา 

เพ่ือเตรยีมคนเข้าสูศ่ตวรรษท่ี 21 ทัง้นีเ้พ่ือให้คนเกาหลมีคีวามรู ้ความสามารถ  

มคีวามทันสมยั และทีส่�ำคญัคอืมจีรยิธรรม แต่ยังคงความเป็นเลศิด้านการศึกษา 

และด�ำรงมาตรฐานของระบบการศึกษาของสาธารณรัฐเกาหลีด้วย

	 	 	 นอกจากนี ้แผนการปฏิรปูการศกึษาเพ่ือพัฒนาคนเข้าสูศ่ตวรรษท่ี 21 

ของสาธารณรัฐเกาหลี ได้จัดระบบการศึกษาที่ทันสมัยให้ทุกโรงเรียนเปลี่ยน

ระบบการเรียนไปเป็นระบบดิจิทัล ใช้ต�ำราเรียนดิจิทัลแทนต�ำราเรียนที่เป็น 

กระดาษ ใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัยในการสอน ท�ำให้ผู้เรียนเกิด 

การอยากเรียนรู้มากข้ึน ผู้เรียนเห็นภาพปรากฏและได้ดูวีดิทัศน์ ได้เห็น 

บทเรยีนเสมอืนจรงิ สามารถแก้ไขปัญหาบทเรยีนได้ และสามารถค้นหาข้อมลู

ทางวิชาการได้ง่าย ช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์เป็น สามารถเลือก 

ข้อมูลได้หลากหลายอย่างมีประสิทธิภาพ มีการจัดการศึกษาโดยสร้างระบบ 

การศึกษาใหม่ เพ่ือมุ่งสู่ยุคสารสนเทศและโลกาภิวัฒน์ เป้าหมายสูงสุด 

ของระบบการศึกษาของเกาหลียุคใหม่ คือ ความเป็นรัฐสวิสดิการทางการศึกษา  

สร้างสงัคมการศกึษาแบบเปิดและตลอดชวิีต ท�ำให้ชาวเกาหลทุีกคนสามารถ

ใช้ประโยชน์จากการศกึษาได้ทุกเวลาและทุกสถานที ่รัฐปรับโครงสร้างระบบ

การศึกษาระดับอาชีวศึกษาและเทคนิค น�ำเยาวชนเข้าสู่ชีวิตยุคสารสนเทศ 

มีเสรีภาพท่ีจะถ่ายโอนการเรียน มีการส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยี 

ในทุกรายวิชาตลอดหลักสูตร สามารถถ่ายโอนหน่วยกิตข้ามโรงเรียนหรือ 

ข้ามสถาบนัการศกึษาตลอดจนข้ามสาขาวิชาได้ ซึง่ระบบการศกึษาของเกาหลี 
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ยุคใหม่ให้ความส�ำคัญกับผู้เรียน จัดให้มีโรงเรียนและการศึกษาเฉพาะทาง

หลายรูปแบบ เพ่ือให้ประชาชนทุกกลุ่มสามารถหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง

ตามความสนใจ โรงเรียนมีอ�ำนาจในการบริหารจัดการโดยการมีส่วนร่วมกับ

ชุมชนและผู้ปกครองมากย่ิงข้ึน เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม่และอุปกรณ ์

ในระบบมัลติมีเดียช่วยให้บุคคลศึกษาหาความรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา รวมท้ังจัดต้ัง 

บัณฑิตวิทยาลัยทางวิชาชีพ เพื่อพัฒนาวิชาชีพในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ

	 6.6 สาธารณรัฐสิงคโปร์ 

	 	 	 สิงคโปร์นับเป็นประเทศที่มีระบบการศึกษาดีท่ีสุดแห่งหน่ึงของโลก  

โดยเฉพาะในด้านวิทยาศาสตร์ ยืนยันได้ชัดเจนจากผลการประเมิน PISA  

หรือโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติในปี 2559 ท่ีสิงคโปร ์

ได้คะแนนสูงสุดท้ังในการวัดผลการอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์  

สามารถเอาชนะเดก็ในกลุม่อายุ 15 ปีทีเ่ข้าร่วมการประเมนิผลกว่า 70 ประเทศ 

ทั่วโลก โดยสามารถอธิบายการจัดการศึกษาของสิงคโปร์ในภาพรวมได้ ดังนี้

 	 	 	 เป้าหมายด้านการศึกษาของสิงคโปร์ 

	 	 	 สิงคโปร์ก�ำหนดเป้าหมายว่าจะเป็นประเทศผู้น�ำด้านเทคโนโลยี 

อย่างสมบูรณ์แบบเพ่ือให้เยาวชนสิงคโปร์ก้าวเข้าสู่ยุคท่ีเรียกว่า “Smart  

Nation” มีการก�ำหนดเป้าหมายว่าทุก ๆ  ระบบในชีวิตประจ�ำวันจะขับเคลื่อน 

ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล นายกรัฐมนตรี ลี เซียนลุง จึงก�ำหนดนโยบาย 

การส่งเสริมให้เด็กได้เรียนเขียนโปรแกรมตั้งแต่อายุน้อย โดยมีนโยบาย 

ที่ชัดเจนในเรื่องการสนับสนุนให้เด็กท่ีเก่งและสนใจด้านน้ี สามารถต่อยอด

ความรู้ไปได้ไกลและพัฒนาความเป็นเลิศด้านไอทีในโรงเรียนได้ 

	 	 	 สิงคโปร์ได้รับการพัฒนาให้เป็นประเทศอัจฉริยะ มีแผนแม่บท 

ในเรื่อง ICT ด้านการศึกษามาตั้งแต่ปี 2540 โดยปัจจุบันด�ำเนินการมาถึง 

แผนแม่บทที่ 4 เริ่มตั้งแต่ปี 2558 แผนแม่บทดังกล่าวมีวัตถุประสงค์เพื่อจัด

ท�ำพิมพ์เขียวส�ำหรับการพัฒนาสภาพแวดล้อมของโรงเรียนให้พร้อมไปด้วย
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ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ แผนแม่บทที่ 4 ยังมุ่งเน้นที่การเรียนรู้และการฝึกฝน 

ครูผู้สอนให้มีความเข้าใจเก่ียวกับการใช้ดิจิทัลย่ิงข้ึน กระทรวงศึกษาธิการ

สิงคโปร์ได้สร้างโอกาสทางการเรียนรู้ให้แก่ครูผู้สอนเพ่ือให้เป็นมืออาชีพ 

โดยพัฒนาความสามารถผ่านการใช้ดิจิทัลเข้ากับการเรียนการสอน และ 

การประชุมเชิงปฏิบัติการแบบตัวต่อตัว การเรียนรู้ผ่านหลักสูตรออนไลน ์

และชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ จากการที่กระทรวงศึกษาธิการสิงคโปร์ 

มุ่งเน้นการใช้ดิจิทัลเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนให้ผู้เรียนพร้อมต่อการ 

เปลี่ยนแปลง ครูผู ้สอนจึงเป็นกุญแจส�ำคัญในการสร้างการเรียนรู ้ที่ม ี

ประสิทธิภาพ

	 	 	 การเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ในสิงคโปร์ 

	 	 	 สิงคโปร์เน้นให้การเขียนโปรแกรมเป็นหลักสูตรพิเศษในโรงเรียน

มัธยมศึกษา และรักษามาตรฐานการศึกษาของประเทศให้ดีและยั่งยืน โดย

รฐับาลได้วางแผนการส่งเสรมิความพร้อมด้านคณิตศาสตร์และวทิยาศาสตร์

อย่างต่อเนือ่ง โดยเฉพาะอย่างย่ิงทกัษะแห่งอนาคตในเร่ืองการเขยีนโปรแกรม 

และทักษะการคิดเชิงค�ำนวณซึ่งเป็นผลดีต่อการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน 

ในระยะยาว โดยในปี 2560 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศให้มีการเรียน 

การสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณส�ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

ในโรงเรียน 19 แห่งท่ัวประเทศ และบรรจุเป็นวิชาหนึ่งในการสอบ O level 

ซึ่งเป็นการสอบที่ส�ำคัญมากในระบบการศึกษาของสิงคโปร์ นักเรียนที่ส�ำเร็จ

การศึกษาระดบัมธัยมศึกษาแล้วจะต้องสอบ O level เพ่ือเรยีนต่อในหลักสตูร 

2 ปี (Junior Colleges) ซึ่งเป็นหลักสูตรการศึกษาก่อนเข้ามหาวิทยาลัย

		  	 การเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณในสิงคโปร์ยังไม่เรียกว่า 

เป็นวิชาบงัคบั  บทบาทของวิชาน้ีเป็นเหมอืนหลกัสตูรพิเศษในโรงเรยีน เช่นเดยีวกบั 

การเรยีนดนตรแีละบลัเล่ต์ นอกเหนือจากโรงเรยีน 19 แห่งท่ีบรรจวิุชาวิทยาการ

ค�ำนวณไว้ในหลักสูตรการสอนแล้ว โอกาสท่ีผู้เรียนท่ัวไปจะได้เรียนวิชาน้ี 
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อีกทางหนึง่ คอื การเข้าร่วมกิจกรรมของชมรมด้านสารสนเทศและการส่ือสาร 

(Infocomm) ที่ส่งเสริมให้เรียนเขียนโปรแกรม หรือการประยุกต์ความรู ้

ด้านวิทยาการค�ำนวณไว้ในการสอนวชิา STEM กระทรวงศกึษาธิการของสงิคโปร์ 

ได้ก�ำหนดวัตถุประสงค์ของวิชาวิทยาการค�ำนวณไว้อย่างชัดเจน คือ ไม่ได้ 

เป็นเพียงวิชาที่เน้นการสอนเขียนโปรแกรมเพียงอย่างเดียว แต่มากกว่าน้ัน  

คือการสอนให้เด็กมีทักษะด้านการคิดเชิงค�ำนวณ ซึ่งจะช่วยให้เด็กคิด 

อย่างมีตรรกะและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ในขณะเดียวกันวิชาน้ียังสอน 

เก่ียวกับความปลอดภยัและจรยิธรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศควบคูไ่ปด้วย

	 	 	 การพัฒนาครูเพื่อเตรียมความพร้อมด้านวิทยาการค�ำนวณ

	 	 	 สิงคโปร์มกีารอบรมครเูพ่ือให้มคีวามพร้อมต่อการสอนวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณ โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาการค�ำนวณจากมหาวิทยาลัยแห่งชาติ

สิงคโปร์ มาช่วยอบรมความรู้เรื่องโปรแกรมภาษาไพธอน (Python) ให้กับ

ครูระดับมัธยมศึกษาตอนต้นกว่า 40 แห่งในปี 2560 และอบรมเพ่ิมเติม 

ให้กับครูระดับวิทยาลัยชุมชนโดยให้เหตุผลว่า เป็นเรื่องยากที่จะหาครูผู้สอน

ที่มีคุณภาพได้ในเวลาอันรวดเร็ว จึงต้องเตรียมความพร้อมให้ครูผู้สอนก่อน 

เป็นล�ำดับแรก 

	 	 	 ท้ังนี้ ไม่เพียงแต่ทักษะด้านการเขียนโปรแกรมเท่านั้นท่ีทุกฝ่าย 

ให้ความส�ำคัญ หน่ึงในทีมผลิตหลักสูตรวิชาวิทยาการค�ำนวณของกระทรวง 

ศึกษาธิการ ยังเน้นถึงความส�ำคัญของการส่งเสริมการคิดเชิงค�ำนวณให้กับ

ผู้เรียน โดยสรุปว่า “ทักษะในการคิดเชิงค�ำนวณ และการคิดอย่างมีตรรกะ

จะช่วยให้ผู้เรียนน�ำไปปรับใช้ได้กับทุกวิชา ทั้งด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์”

	 	 	 สิงคโปร์มีการส่งเสริมการใช้ไมโครบิต ซึ่งเป็นบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์

เพ่ือการศึกษา เรียกว่าเป็นคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กที่ช่วยให้ผู้เรียนเริ่มเรียน

เขียนโปรแกรมเบื้องต้นได้ด้วยภาษาโปรแกรมหลากหลายเพ่ือวางรากฐาน
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อนาคต นอกจากกระทรวงศึกษาธิการจะส่งเสริมเรื่องการเรียนวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณล้ว กระทรวงสื่อสารและสารสนเทศของสิงคโปร์ยังทุ่มงบประมาณ 

ในเร่ืองน้ีอย่างเต็มท่ี โดยช่วงต้นปี 2560 รัฐบาลน�ำงบประมาณดังกล่าว 

ไปจัดซื้อไมโครบิตจ�ำนวน 100,000 เครื่อง กระจายไปตามโรงเรียนต่าง ๆ  

ในช่วงปี 2561 - 2562 เพ่ือใช้เป็นอุปกรณ์ในการสอนเขียนโปรแกรม 

ขั้นพ้ืนฐานและการแจกไมโครบิตให้ผู ้เรียนเป็นยุทธศาสตร์อย่างหน่ึง  

เพื่อเพิ่มขีดความสามารถของผู้เรียนให้พร้อมปรับตัวสู่ยุคดิจิทัล

	 	 	 สิงคโปร์เลือกไมโครบิตเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกเขียนโปรแกรม เช่น

เดียวกับอังกฤษ อเมริกา แคนาดา เบลเยี่ยม เดนมาร์ก และอีกหลายประเทศ  

ด้วยเหตุผลที่ว่าระบบน้ีราคาไม่แพงเพียงชุดละ 30 ดอลล่าร์ (ประมาณ  

940 บาท) และมีความยืดหยุ่นในการใช้งาน โดยผู้ช่วยผู้บริหารระดับสูง

ของ Infocomm Media Development Authority of Singapore (IMDA)  

ซึ่งเป็นหน่วยงานรัฐบาลของสิงคโปร์ที่ดูแลเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยี  

มีความเห็นว่าการแจกไมโครบิตให้แก่ผู ้เรียนเป็นยุทธศาสตร์เพ่ือเพ่ิมขีด 

ความสามารถของผูเ้รยีนให้พร้อมปรบัตวัสูยุ่คดจิทิลั IMDA ได้ท�ำงานร่วมกับ 

กระทรวงศึกษาธิการต้ังแต่กลางปี 2558 ในการน�ำร่องหลักสูตรพิเศษชื่อ 

“Code for Fun” เข้าสูโ่รงเรยีน โดยเป็นการให้ความรูพ้ื้นฐานเรือ่งหุ่นยนต์ เช่น 

Lego Wedo และ MoWay รวมทั้ง Arduino (เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ 

หรืออุปกรณ์ควบคุมขนาดเล็กที่บรรจุความสามารถท่ีคล้ายคลึงกับระบบ

คอมพิวเตอร์) โปรแกรมเหล่านี้ถูกน�ำไปใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาและ

มธัยมศกึษาตอนต้น 128 แห่ง ส่งผลให้ผูเ้รยีนกว่า 56,000 คน ได้รับการอบรม

ทักษะการเขียนโปรแกรม

	 	 	 การส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมไม่ได้มาจากภาครัฐเพียง 

อย่างเดียว บริษัทชื่อดังอย่างกูเกิลได้เข้ามามีบทบาทเรื่องการสอนเขียน

โปรแกรมในสิงคโปร์ด้วย โดยอุดหนุนค่าใช้จ่ายเก่ียวกับการสอนเขียน
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โปรแกรมประมาณ 1 ล้านดอลล่าร์ เพ่ือช่วยเหลือเด็กด้อยโอกาสประมาณ 

3,000 คน ให้ได้เรยีนเขียนโปรแกรม ซึง่โครงการน้ีด�ำเนนิการไปจนถึงปี 2563 

รัฐมนตรีกระทรวงสื่อสารและสารสนเทศของสิงคโปร์ ได้กล่าวถึงจุดหมาย

ปลายทางของโครงการเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมท่ีภาครัฐสนับสนุนว่า  

เพ่ือต้องการสร้างคนที่กระหายใคร่รู้และต้องการสร้างสรรค์งานด้วยตัวเอง 

เพ่ือเป็นการเตรียมตัวให้ดีย่ิงขึ้นส�ำหรับโลกอนาคต ซึ่งจะเป็นโลกยุคดิจิทัล 

อย่างสมบูรณ์แบบ นอกจากนี้ ยังมีสถาบัน First Code Academy ซึ่งเป็น 

สถาบนัทีช่่วยส่งเสรมิและเพ่ิมทักษะการเขียน Code ให้แก่เดก็ต้ังแต่อายุ 4 ปี 

ขึ้นไป มีเครือข่ายการเรียนรู ้ท้ังในประเทศไต้หวัน ฮ่องกง และสิงคโปร ์ 

เปิดหลักสูตรระยะสั้นให้ผู ้สนใจหัดเขียน Code ในห้องเรียนออนไลน ์ 

มีการเรียนการสอนเฉพาะกลุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มระดับต่าง ๆ  ได้แก่ First Code  

Junior (อายุ 4 - 5 ปี) First Code Tinker (อายุ 6 - 8 ปี) First Code Explorer  

(อายุ  9 - 11 ปี) First Code Creator (อายุ 12 ปีขึน้ไป) First Code  Entrepreneur  

(อายุ 15 ปีขึ้นไป) ซึ่งผู ้เรียนและครูรวมถึงผู้สอนสามารถเรียนรู ้ร่วมกัน 

อย่างใกล้ชิด เป็นการเปิดมุมมองการเรียนรู้ของโลกการศึกษาในยุคดิจิทัล  

และเปิดมุมมองการเรียนรู้ให้แก่ครูและผู้เรียนได้เขียน code รูปแบบใหม่

จากการพัฒนาของสถาบัน MIT (Massachusetts Institute of Technology) 

7. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 จากการศึกษาเอกสารและรายงานการวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พบว่ามีรายงาน

การวิจยัทีเ่ก่ียวข้องกับแนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 

	 ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2557) ได้ศึกษาแนวทางการพัฒนา 

การศึกษาไทยกับการเตรียมความพร้อมสู่ศตวรรษท่ี 21 พบว่าองค์ความรู้

ที่ส�ำคัญในศตวรรษท่ี 21 คือ ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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(Science and Technology Literacy) ซึ่งนับเป็นองค์ความรู้ท่ีส�ำคัญท่ีสุด  

ทีส่ามารถใช้เป็นฐานของการต่อยอดในด้านอืน่ ๆ  ของการเรยีนรู ้ไม่ว่าจะเป็น 

การเรียนรู ้ตามการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ หรือการเรียนรู ้ 

ตลอดชีวิต วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีโดยพ้ืนฐานคือหลักของกระบวนการ 

คิดและการแสวงหาความรู้ รวมท้ังวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยียังเป็นตัว 

ผลักดันและพัฒนาสังคมให้เกิดการยกระดับ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของประสิทธิภาพ 

ของคนในสังคม หรือความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศ 

	 ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560) ได้ศึกษาวิเคราะห์ปัจจัย

เชิงสาเหตุเพื่อพัฒนาสมรรถนะก�ำลังคนรองรับโลกศตวรรษท่ี 21 ได้แก ่ 

สมรรถนะการรูห้นังสอืและความสามารถในการอ่าน ความสามารถในการคดิ 

ค�ำนวณ ความสามารถในการแก้ปัญหาภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีใช้ประโยชน์ 

จากเทคโนโลยี และสมรรถนะรวม จากการศึกษาวิจัยพบว่าการพัฒนา 

สมรรถนะและความสามารถในการคิดค�ำนวณ ควรต้องเร่ิมตั้งแต่เด็ก 

โดยเริ่มจากการพัฒนาสมรรถนะด้านการรู้หนังสือและความสามารถในการอ่าน  

ซึง่เป็นพ้ืนฐานของสมรรถนะในการคดิค�ำนวณ และต้องส่งเสรมิให้ประชาชน 

มีเจตคติต่อการคิดค�ำนวณ โดยหน่วยงานที่เก่ียวข้องและครอบครัวต้องปลูกฝัง 

ให้ประชาชน โดยเฉพาะเยาวชนเห็นความส�ำคญัในการคดิค�ำนวณ หรอืปลกูฝัง 

ให้เกิดความรูส้กึว่าการคดิค�ำนวณมคีวามส�ำคญั   และมปีระโยชน์ต่อการเรยีนรู ้

ในสถานการณ์ต่าง ๆ  การคิดค�ำนวณมีความน่าสนใจ สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ  

และให้ความเพลดิเพลนิ จดักิจกรรมการเรยีนทีส่ร้างแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการ

คดิค�ำนวณ โดยจดักิจกรรมให้บคุคลมคีวามรูส้กึว่าตนเองประสบความส�ำเรจ็ 

จากการกระท�ำกิจกรรมใหม่ ๆ เป็นกิจกรรมที่ต้องใช้สมองและหาวิธีการใหม่  

เพ่ือแก้ปัญหาให้ลุล่วงไป ไม่ลังเลในการตัดสินใจท่ีต้องใช้ความสามารถ 

เก่ียวกับการคิดค�ำนวณ และมีความพอใจที่จะเลือกการค�ำนวณท่ีซับซ้อน 

ด้วยความมัน่ใจในความสามารถของตน สร้างให้เกิดความมพีลงัในการเรยีนรู ้
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ทางการคดิค�ำนวณ มคีวามพยายามท่ีจะฝึกฝนตนเองให้บรรลตุามเป้าหมาย  

ให้ความส�ำคัญกับการฝึกฝนตนเอง และพร้อมท่ีจะเรียนรู้เพ่ิมเติมเมื่อมี 

โอกาสเหมาะสม ฝึกให้มีสมาธิจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้ทางการคิดค�ำนวณ 

จนไม่สามารถแยกตัวเองออกจากสิ่งที่ท�ำได้ จัดประสบการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับ 

การคิดค�ำนวณให้ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนรู้   และได้รับการสนับสนุน 

จากครอบครวั โดยผูป้กครองมส่ีวนร่วมในการพัฒนาความสามารถทางการคดิ 

ค�ำนวณ มีความคาดหวังและจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้

	 รักษิต สุทธิพงษ์ (2560) ได้ศึกษาวิจัย เร่ือง กระบวนทัศน์ใหม่ทาง 

การศึกษากับการพัฒนาครูไทยในยุคดิจิทัล สรุปได้ว่ากระบวนทัศน์ใหม่

ทางการศึกษา คือ การใช้แนวคิดทางการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นให้ 

ผู้เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของบริบทโลกและได้เห็นคุณค่า 

ของความเป็นมนุษย์ ตลอดจนให้ผู ้เรียนมีทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ สามารถปรับตัวและท�ำงานร่วมกันกับผู ้อื่นได้ โดยมีทักษะ 

การส่ือสารที่มีประสิทธิภาพ และมีความสามารถในการจัดการและการใช้

เทคโนโลยีดจิทัิลเป็นเครือ่งมอืในการเรยีนรู ้เพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์ต่อส่วนรวม

ได้อย่างสงูสดุ การจดัการศกึษาไทยในศตวรรษที ่21 จะประสบความส�ำเรจ็ได้ 

ต้องอาศยัการเปลีย่นแปลงแนวคดิ รปูแบบความคดิ ทฤษฎี   และวิธีการ มาตรฐาน 

ในการปฏิบัติงานของครู โดยเริ่มจากการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์เก่าไปสู่ 

กระบวนทัศน์ใหม่ มุ่งพัฒนาทักษะที่จ�ำเป็นส�ำหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21  

ซึ่งเป็นความท้าทายของครูในศตวรรษที่ 21 ด้วยเช่นกัน ดังน้ัน การผลิต 

และพัฒนาครูยุคใหม่จะต้องปฏิรูปแนวคิด หรือกระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษา 

ให้สอดคล้องกับลักษณะของผู ้ เรียนในยุคดิจิทัล ซึ่งอาจกล่าวได้ว ่า  

กระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เป็นสังคมยุคนวัตกรรม 

ที่มุ่งเน้นให้คนมีความสามารถในการผลิตความรู้และสร้างนวัตกรรมมาใช ้

เพื่อแก้ปัญหาของตนเองและพัฒนาประเทศได้ 
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	 Poolsawas (2559) (อ้างอิงจากภาสกร เรืองรอง และคณะ, 2561) ได้ท�ำ 

การศึกษาวิจัยเก่ียวกับเกมบนโปรแกรมเชิงจินตภาพ โดยพบว่าแนวคิด

เชิงค�ำนวณอย่างเป็นระบบกลายเป็นความสามารถพ้ืนฐานส�ำหรับผู้เรียน 

ในศตวรรษที ่21 และมกีารใช้โปรแกรมเชงิจนิตภาพเข้ามาช่วยสร้างและปรบัปรงุ

ทักษะการเขียนโปรแกรม งานวิจัยน้ีน�ำเสนอแนวทางการออกแบบการเรียนรู้ 

เพ่ือวัดผลจากการใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณอย่างเป็นระบบสรุปผลการทดลอง 

ผ่านโครงงานพัฒนาเกม และแบบทดสอบก่อนหลังการเรียน ผลลัพธ์ท่ีได้ 

คือระยะเวลาในการพัฒนาเกมท่ีสั้นลงและผู้เรียนมีทักษะเพ่ิมขึ้นเก่ียวกับ 

การเขียนโปรแกรม โดยในปัจจุบันการเขียนโค้ด มีเรื่องที่น่าสนใจท่ีจะ 
ท�ำให้นักเรียนได้เรียนอย่างสนุกสนาน มีตัวอย่างการฝึกปฏิบัติและสร้าง 
โครงงานต่าง ๆ  ได้มาก นักเรียนในยุคน้ีนับเป็นเด็กเยาวชนที่เกิดมาพร้อมกับ 
ดิจิทัล (Digital Native) สามารถเรียนรู้เรื่องเหล่านี้ได้ง่ายและเร็ว มีเครื่องมือ 
ที่สนับสนุนการเรียนรู้อยู่มาก ท�ำให้สร้างวิธีการเรียนรู้ให้สมบูรณ์แบบได ้ 
มคีวามคดิริเริม่สร้างสรรค์ ความคดิเป็นระบบ มเีหตมุผีล และท�ำงานร่วมกันได้ 
	 Natali Vlatko (2558) ได้ท�ำการศึกษาเรื่องการก�ำหนดวิชาวิทยาการ
ค�ำนวณไว้ในหลกัสูตรการศกึษาของประเทศต่าง ๆ   พบว่าวชิาวิทยาการค�ำนวณ 
ได้รับความสนใจและก�ำหนดให้เป็นวิชาท่ีบรรจุไว้ในหลักสูตรส�ำหรับผู้เรียน
ในศตวรรษท่ี 21 โดยขณะน้ีมีหลายประเทศมีนโยบายก�ำหนดให้การเขียน
โปรแกรมเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรสถานศึกษา และก�ำหนดให้ผู้เรียนท่ีม ี
อายุน้อยกว่า 5 ขวบได้รับการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมซึ่งเป็นทักษะส�ำหรับ 
อนาคต โดยในอดตีวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์เคยเป็นสาขาวิชาส�ำหรบัการศึกษา
ระดับอุดมศึกษาเท่าน้ัน แต่ปัจจุบันได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางส�ำหรับ 
หลักสูตรประถมศึกษาและมัธยมศึกษา และส�ำหรับผู้ปกครองท่ีต้องการให้ 
บุตรหลานมีทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศตั้งแต่ในช่วงวัยเด็ก โดย 
หลายประเทศเริ่มน�ำการเขียนโค้ดมาใช้เป็นทักษะพ้ืนฐานควบคู่กับการอ่าน 
การเขียนและการค�ำนวณ โดยอังกฤษเป็นประเทศแรกในสหภาพยุโรปที่ก�ำหนด 
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ชั้นเรียนวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ส�ำหรับเด็กทุกคนที่มีอายุระหว่าง 5 - 16 ปี  
โดยใช้อายุเป็นเกณฑ์ก�ำหนดการเรยีนหวัข้อต่าง ๆ  เช่น อลักอรทึิม จาวา เป็นต้น  
โดยแต่ละขั้นตอนของหลักสูตร นักเรียนจะได้เรียนรู้เก่ียวกับความปลอดภัย 
ของคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตควบคูกั่นไป ส่วนในสแกนดิเนเวีย ฟินแลนด์
เร่ิมเปิดตัวหลักสูตรการศึกษาด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นหลักสูตรหลัก 
เมื่อปี 2559 โดยในระยะเริ่มต้น กระทรวงศึกษาธิการของฟินแลนด์อาศัย 
ความร่วมมือจากภาคเอกชน เนื่องจากครูชาวฟินแลนด์มีทักษะความสามารถ 
ในการสอนที่แตกต่างกัน 
	 สรุป การจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เป็นการ
เตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นทักษะในอนาคต 
ที่ประเทศไทยและต่างประเทศให้ความความส�ำคัญ โดยหลายประเทศ
ก�ำหนดให้บรรจุไว้ในหลักสูตรการศึกษาภาคบังคับ รวมทั้งประเทศไทย 
ที่เห็นความส�ำคัญและบรรจุไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยหน่วยงานภาครัฐและ 
หน่วยงานที่เก่ียวข้องได้มีการศึกษาเพ่ือหาแนวทางการส่งเสริมการจัด 
การเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพและบรรลุเป้าหมายตามหลักการ 
ของวิชาวิทยาการค�ำนวณ โดยส่วนใหญ่ก�ำหนดให้มีการเรียนการสอน 
วิชาวิทยาการค�ำนวณตั้งแต่ข้ันเด็กเล็กหรือประถมศึกษา เพ่ือเป็นการ
วางรากฐานการพัฒนาก�ำลังคนของประเทศให้มีทักษะการคิดวิเคราะห ์ 
คิดอย่างมีเหตุมีผล คิดอย่างเป็นล�ำดับขั้นตอน คิดอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนา
ต่อยอดไปสู่การคิดเชิงนวัตกรรม และน�ำไปสู่การพัฒนาประเทศในทุกมิติ 
ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม การเมือง และส่ิงแวดล้อม เพ่ือน�ำพา
ประเทศให้หลุดพ้นจากกับดักประเทศรายได้ประเทศปานกลางไปสู่การเป็น 
ประเทศรายได้สงูอย่างย่ังยืน โดยปัจจยัความส�ำเรจ็ท่ีส�ำคัญ คอื การมส่ีวนร่วม 
จากทุกภาคส่วนทั้งภาครัฐท่ีเริ่มจากผู้มีอ�ำนาจในการตัดสินใจในระดับนโยบาย  
หน่วยงานผู ้รับผิดชอบหลักและหน่วยงานร่วมด�ำเนินการ สถานศึกษา  
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ผูบ้ริหารสถานศกึษา และครผููส้อนซึง่นับเป็นปัจจยัหลกัในการพัฒนาการเรยีน 

การสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ให้ประสบผลส�ำเร็จตามเป้าหมาย 

ของวิชาวิทยาการค�ำนวณ รวมทัง้ภาคเอกชนทีต้่องเข้ามาร่วมเป็นพลงัส�ำคญั 

ในการพัฒนาเยาวชนไทยให้มีทักษะและกระบวนการคิดหรือทักษะในศตวรรษ 

ที่ 21 เพ่ือให้สามารถด�ำรงชีวิตอยู่ในโลกปัจจุบันและโลกอนาคตได้อย่าง 

มีความสุขท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงของสังคมและพลวัตโลก 
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บทที่ 3 วิธีการดำ�เนินงาน

	 การศึกษาแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ  

Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ได้ดำ�เนินการตาม

วัตถุประสงค์ของการศึกษา โดยการใช้กระบวนการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ 

และมีขั้นตอนการดำ�เนินงาน ดังนี้ 

	 ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษาตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 เพื่อศึกษาสภาพ
ปัจจบัุนและปัญหาการจดัการเรยีนการสอนวทิยาการคำ�นวณ Coding 
ของสถานศึกษาและการดำ�เนินงานของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

	 1.1 	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา

	 	 	 1.1.1 ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฏี จากเอกสารและรายงานวิจัย

ที่เก่ียวข้องกับสภาพปัจจุบันและปัญหาการดำ�เนินงานจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding ของสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน และ

การดำ�เนินงานของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

	 	 	 1.1.2 	การสมัภาษณ์แบบกึง่โครงสรา้งผูบ้รหิารหนว่ยงานสว่นกลาง

ทีเ่ก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

(สสวท.) สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) สำ�นักงาน

พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) โดยศูนย์เทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) และสำ�นักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) 
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	 	 	 1.1.3 	การประชมุระดมความคดิเห็น (Focus Group) เรือ่ง “แนวทาง 

การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ โค้ดดิ้ง (Coding)  

เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21” ซึ่งกำ�หนดกรอบประเด็นในการ

อภิปรายให้ข้อคิดเห็น และข้อเสนอแนะ โดยรองศาสตราจารย์ยืน ภู่วรวรรณ 

ผูท้รงคณุวุฒพิิเศษมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์และรองศาสตราจารย์พันธ์ุปติ ิ 

เป่ียมสง่า ภาควชิาวิศวกรรมคอมพิวเตอร ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ มผีูเ้ข้ารว่ม 

ประชุม จำ�นวน 45 คน แบ่งเป็นกลุ่มต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

 กลุ่มผู้เข้าร่วมประชุม
จำ�นวน 
(คน)

1. ผู้บริหารสถานศึกษา 3

2. ครูผู้สอนวิชาวิทยาการคำ�นวณ Coding 13

3. ศึกษานิเทศก์ 3

4. ผู้เชี่ยวชาญและนักวิชาการด้านหลักสูตร 3

 5. อาจารย์และนักวิจัยสาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลย ี
การศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษา

19

6. นักวิชาการจากหน่วยงานภาครัฐ/ภาคเอกชน 4

รวม  45

	 1.2	 กลุ่มตัวอย่าง

 	 	  	 กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ประกอบด้วย 

	 	 	 1.2.1 ผู้บริหารหน่วยงานส่วนกลางท่ีเก่ียวข้องกับวิทยาการ

คำ�นวณ Coding จำ�นวน 4 หน่วยงาน ประกอบด้วย สถาบันส่งเสริม 

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) สำ�นักงานคณะกรรมการ 

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) สำ�นักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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แหง่ชาต ิ(สวทช.) โดยศนูย์เทคโนโลยีอเิลก็ทรอนกิสแ์ละคอมพิวเตอรแ์หง่ชาต ิ 

(เนคเทค) และสำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า)

	 	 	 1.2.2	 ผูบ้รหิารสถานศกึษา ครผููส้อน ศกึษานิเทศก์จากสถานศกึษา 

ระดบัการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน ผูเ้ชีย่วชาญและนักวิชาการดา้นหลักสูตร อาจารย์ 

และนกัวิจยัสาขาคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยีการศึกษาจากสถาบนัอดุมศึกษา  

ผู้แทนหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน รวมจำ�นวน 45 คน 

	 1.3 	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	  	 	 วิเคราะห์ข้อมูลสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding ของสถานศึกษาระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานและ

การดำ�เนินงานของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ด้วยการวิเคราะห์เน้ือหา (Content 

Analysis) โดยการจัดประเภท (Categorizing) และการสรุปย่อ (Summarizing)

	 ข้ันตอนท่ี 2 การศกึษาตามวตัถปุระสงคข้์อท่ี 2 เพือ่ศกึษาเปรยีบเทียบ 
กรณีความสำ�เร็จในการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding  
ของต่างประเทศกับประเทศไทย

	 2.1	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา

 	 	 	 ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลจากรายงาน บทความวิชาการ และเอกสาร 

ท่ีเก่ียวข้อง รวมทั้งการวิเคราะห์รวบรวมข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตกรณีความสำ�เร็จ 

ในการดำ�เนินงานจดัการเรยีนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding ของตา่งประเทศ  

จำ�นวน 6 ประเทศ ประกอบด้วย อังกฤษ สาธารณรัฐฟินแลนด์ ญ่ีปุ่น 

สาธารณรัฐประชาชนจีน สาธารณรัฐเกาหลี และสาธารณรัฐสิงคโปร์

 	 2.2 	 กลุ่มตัวอย่าง

 	 	 	 กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง กรณีประเทศท่ีเป็นต้นแบบและมีผล 

การดำ�เนนิงานดา้นการจดัการเรยีนการสอนวทิยากรคำ�นวณ Coding ประสบ

ความสำ�เรจ็ในทวีปยุโรป จำ�นวน 2 ประเทศ ไดแ้ก่ องักฤษ สาธารณรัฐฟินแลนด ์
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และทวีปเอเชีย จำ�นวน 4 ประเทศ ได้แก่ ญ่ีปุ่น สาธารณรัฐประชาชนจีน  

สาธารณรัฐเกาหลี และสาธารณรัฐสิงคโปร์ รวมเป็น 6 ประเทศ 

	 2.3 	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	  	 	 วิเคราะหเ์ปรยีบเทียบผลการดำ�เนนิงานดา้นการจดัการเรยีนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding ของตา่งประเทศจำ�นวน 6 ประเทศกับประเทศไทย 

ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยการจัดประเภท (Catego-

rizing) และการสรุปย่อ (Summarizing)

	 ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพื่อเสนอแนวทาง
การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding  
เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

	 3.1 	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา

 	 	 	 ศึกษาแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ

คำ�นวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 จากเอกสาร 

บทความวิชาการ และรายงานวิจัยที่ เ ก่ียวข้องร่วมกับการสัมภาษณ์ 

แบบก่ึงโครงสร้างผู้บริหารหน่วยงานส่วนกลางที่เก่ียวข้อง และการประชุม 

ระดมความคิดเห็นด้านการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding  

จากผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอน ศึกษานิเทศก์จากสถานศึกษาระดับ 

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้เชี่ยวชาญและนักวิชาการด้านหลักสูตร อาจารย์ 

และนักวิจัยสาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการศึกษาจากสถาบัน

อุดมศึกษา ผู้แทนหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน

	 3.2	 กลุ่มตัวอย่าง 

 	 	 	 กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ประกอบด้วย 

 	 	 	 3.2.1 ผู้บริหารหน่วยงานส่วนกลางที่เกี่ยวข้อง จำ�นวน 4 หน่วยงาน  

ประกอบด้วย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  
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สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) สำ�นักงานพัฒนา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) โดยศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์

และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) และสำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล  

(ดีป้า) และการประชุมระดมความคิดเห็นด้านการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding 

	 	 	 3.2.2 ผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอน ศึกษานิเทศก์จากสถานศึกษา 

ระดบัการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน ผูเ้ชีย่วชาญและนกัวิชาการดา้นหลักสูตร อาจารย์ 

และนักวิจัยสาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษา  

ผู้แทนหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน รวมจำ�นวน 45 คน 

	 3.3 	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	  	 	 วิเคราะห์ข้อมูลแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และ 

จัดทำ�เป็นข้อเสนอแนวทางด้วยการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis)  

โดยการจัดประเภท (Categorizing) และการสรุปย่อ (Summarizing)

107
แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21



แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21108



	 การศึกษา เรื่อง แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ได้ด�ำเนินการ 

ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา โดยการศึกษาเอกสาร การสัมภาษณ์ และ

การประชุมระดมความคิดเห็น สามารถสรุปผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์

ของการศึกษา แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

	 ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 เพื่อศึกษาสภาพ

ปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

ของสถานศึกษาและการด�ำเนินงานของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

	 จากการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูตามข้ันตอนท่ี 1 ซึง่การด�ำเนนิงาน

ประกอบด้วยการศกึษาเอกสารและรายงานวจิยัท่ีเก่ียวข้องกับสภาพปัจจบุนั

และปัญหาการด�ำเนนิงานการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

ของสถานศกึษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องในประเทศไทย การวิเคราะห์ข้อมลู

จากการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้างผู้บริหารหน่วยงานส่วนกลางท่ีเก่ียวข้อง 

จ�ำนวน 4 หน่วยงาน ประกอบด้วย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี (สสวท.) ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

(สพฐ.) ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) และ

ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) และการวิเคราะห์ข้อมูลจากสรุป

ผลการประชุมระดมความคิดเห็น เรื่อง แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียน 

การสอนวทิยาการค�ำนวณ  โค้ดดิง้ Coding เพ่ือพัฒนาทกัษะผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 
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ซึง่มผีูเ้ข้าร่วมประชมุประกอบด้วย ผูบ้รหิารสถานศกึษา ครผููส้อน ศกึษานิเทศก์ 

จากสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้เชี่ยวชาญและนักวิชาการ 

ด้านหลกัสูตร อาจารย์และนักวิจยัสาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารศกึษา

จากสถาบนัอดุมศึกษา ผูแ้ทนหน่วยงานภาครฐัและภาคเอกชน สามารถสรปุ 

สภาพปัจจบุนัและปัญหาการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

และการด�ำเนินงานของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องได้ดังนี้ 

	 	สภาพปัจจบัุนและปัญหาการจดัการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณ  
		  Coding ของสถานศึกษาและการด�ำเนินงานของหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง

	 สภาพปัจจบุนัและปัญหาการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding  

พบว่าท้ังในหน่วยงานระดบัส่วนกลาง ระดบัสถานศกึษาและหน่วยงานสนับสนุน 

ที่เก่ียวข้องยังมีปัญหาและอุปสรรคอยู่หลายด้าน เช่น คุณภาพของการจัด 

การเรียนการสอน การขาดทรัพยากรบุคคลที่มีความรู้ความเข้าใจหลักการ 

ของวิชาวิทยาการค�ำนวณ ความรู ้และทักษะเชิงเทคนิคของการเขียน 

โปรแกรมและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ความเหมาะสมของงบประมาณและ 

อุปกรณ์ที่เอื้ออ�ำนวยต่อการจัดการเรียนการสอน การติดตามประเมินผล 

และการนิเทศ เป็นต้น โดยสามารถจ�ำแนกสภาพปัจจุบันและปัญหา 

เป็นรายด้านได้ ดังนี้ 

	 1.	 ผู้บริหารสถานศึกษา 

 	 	 	 1.1 	ขาดความรู ้ความเข้าใจในหลกัการ และสถานะของวชิาวิทยาการ

ค�ำนวณ ซึ่งท�ำให้ยากต่อการปฏิรูปวิธีการสร้างกระบวนการคิดให้ผู้เรียน  

รวมทั้งขาดความรู้ ความเข้าใจการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล ยังคงใช ้

วิธีการและส่งเสริมกระบวนการเรียนการสอนแบบเดิมท่ีเน้นเน้ือหามากกว่า 

ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างเป็นระบบ 
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 	 	 1.2 	ไม่สามารถบูรณาการวิชาวิทยาการค�ำนวณเข้ากับวิชาอื่น ๆ ได้

 	 	 1.3 	ไม่สามารถบริหารจัดการอัตราก�ำลังครูในการจัดตารางสอน เนื่องจาก 

ติดปัญหาโครงสร้างเก่าที่จะต้องก�ำหนดว่าครูผู้สอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

ควรจะต้องเป็นครวิูทยาศาสตร์  ครคูอมพิวเตอร์ หรอืครกูารงานอาชพี ซึง่มผีล 

ท�ำให้ชั่วโมงสอนของครูและนักเรียนไม่เหมาะสม และไม่สามารถพัฒนา

ประสิทธิภาพการเรียนการสอนได้เท่าที่ควร	

	 2. ครูผู้สอน

	 	  2.1 ขาดแคลนครูที่มีศักยภาพและมีความรู้ด้านวิทยาการค�ำนวณ  

Coding ทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ เนื่องจากปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลง 

องค์ความรู้และวิทยาการด้านวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และเทคโนโลยี 

อย่างรวดเร็ว แต่ครูที่ส�ำเร็จการศึกษาจากคณะศึกษาศาสตร์/ครุศาสตร์  

สาขาวิชาเอกวิทยาศาสตร์ หรือวิศวกรรมศาสตร์ยังมีจ�ำนวนน้อย ท�ำให้ 

ไม่สามารถปรับตัวได้ทันกับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว 

 	 	 2.2	ขาดความรู้ ความเข้าใจในหลักการ บทบาท และสถานะของวิชา 

วิทยาการค�ำนวณ Coding ท�ำให้ยากต่อการปฏิรปูวิธีการสร้างกระบวนการคดิ 

ให้ผู้เรียน และยังขาดความรู้ความเข้าใจความหมายท่ีชัดเจนของค�ำว่า

วิทยาการค�ำนวณ  Coding  มคีวามกังวลเก่ียวกับวิธีการจดัการเรยีนการสอน  

ไม่เข้าใจวธีิการสอน และไม่สามารถปรบัประยุกต์ปัญหาในชวิีตจรงิมาเป็นล�ำดับ 

ขัน้ตอนเชงิวิธีคดิได้ มคีวามไม่ชดัเจนเรือ่งการก�ำหนดครผููส้อนวิชาวิทยาการค�ำนวณ  

Coding ว่าควรจะเปน็ครูวิทยาศาสตร์หรือครูคอมพิวเตอร์ โดยมีความเห็นว่า 

เส้นทางอาชพีของครสูาขาคอมพิวเตอร์ไม่ชดัเจน ท้ังในด้านการท�ำหน้าท่ีสอน  

และการสะสมชัว่โมการสอน ส่งผลต่อการได้รบัการพิจารณาความดคีวามชอบ  

การแบ่งเวลาเรียนหรือคาบเรียนส�ำหรับหลักสูตรท่ีมีการเปลี่ยนแปลงใหม ่

ยังไม่ชัดเจน รวมทั้งขาดสื่อการเรียนการสอนที่จะสามารถท�ำให้ผู ้เรียน 

ตอบวัตถุประสงค์และตัวชี้วัดของวิชาวิทยาการค�ำนวณได้ ท�ำให้มีปัญหา 

ในการน�ำสู่การปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรม 
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 	 	 2.3 ครูผู้สอนที่เป็นครูอาวุโสและอยู่ในรุ่นก่อนการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี  

ขาดความรู้ ความเข้าใจวิธีการจัดการเรียนการสอนในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล  

ยังคงใช้กระบวนการเรยีนการสอนแบบเดมิทีเ่น้นเนือ้หามากกว่าฝึกให้ผู้เรยีน

คิดอย่างเป็นระบบ และคิดอย่างมีเหตุผล 

	 	 2.4 	ครจูากโรงเรยีนทีผ่่านการฝึกอบรม และได้รบัการสนบัสนนุอปุกรณ์ 

และเครื่องมือเพื่อช่วยในการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding  

มีการย้ายไปประจ�ำการท่ีโรงเรียนอื่น ท�ำให้อุปกรณ์และเครื่องมือท่ีได้รับ 

ไม่สามารถน�ำมาใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนให้ผู ้เรียนได้อย่าง 

ต่อเนื่อง 

	 3. ผู้เรียน 

 	 	 	 3.1 ผู้เรียนไม่ได้รับการฝึกทักษะและกระบวนการคิดตามเป้าหมาย 

และหลักการของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding เน่ืองจากครูผู้สอนยังไม่ม ี

ความรู้ ความเข้าใจที่ชัดเจนในหลักการและเป้าหมายของวิชาวิทยาการค�ำนวณ

	  	 	 3.2 ผู ้เรียนที่ได้รับการฝึกทักษะและเรียนรู ้เรื่องวิทยาการค�ำนวณ  

Coding จนสามารถแสดงผลงานให้เห็นในเชิงประจักษ์ ไม่ได้รับการส่งเสริม

สนบัสนุนให้ท�ำกจิกรรมต่อยอดไปใช้ในชมุชน หรอืใช้ในโรงเรียนได้อย่างเป็น

รูปธรรม

	 4. เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

 	 	 	 ผลการทดสอบ O - NET วิชาวิทยาการค�ำนวณไม่สามารถสะท้อน

พัฒนาการการเรียนรู้เชิงกระบวนการคิดของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง ท�ำให ้

ไม่สามารถประเมินความส�ำเร็จของวิชาวิทยาการค�ำนวณได้อย่างชัดเจน  

ควรก�ำหนดเกณฑ์ตัวชี้วัดเชิงคุณภาพด้วยรูปแบบอื่น ๆ เช่น การตั้งทีม 

ไปประเมินและใช้เครื่องมือการทดสอบทักษะที่จ�ำเป็น เป็นต้น 
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	 5. การด�ำเนินงานที่เกี่ยวข้อง

	 	 	 5.1 สถานศกึษาขาดโครงสร้างพ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ

ทียั่งไม่สมบูรณ์และครอบคลมุทกุสถานศกึษา ทัง้ระบบเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ 

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบไฟฟ้าพ้ืนฐาน รวมถึงขาดอปุกรณ์คอมพิวเตอร์

หรืออุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ท่ีจ�ำเป็นต่อการสร้างโครงงานของผู้เรียนในระดับ 

ชั้นต่าง ๆ เช่น Smart Board หรือ Smart Kids เป็นต้น

	 	 	 5.2 	ขาดการนิเทศติดตามและสนับสนุนกิจกรรมการด�ำเนินงาน 

อย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะการติดตามและการประเมินการพัฒนาครู ท�ำให ้

การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding และการด�ำเนินงาน

โครงการต่าง ๆ ไม่บรรลุตามเป้าหมายที่ก�ำหนด

	 	 	 5.3 	ระเบียบการจัดซื้อจัดจ้างและการบริหารพัสดุภาครัฐ พ.ศ. 2560 

ส่งผลกระทบต่อปัญหาการจัดซื้อจัดจ้างอุปกรณ์และสื่อการเรียนการสอน 

ของสถานศึกษา

	 	 	 5.4 ขาดการบูรณาการการด�ำเนินงานร่วมกันระหว่างหน่วยงาน 

ที่เก่ียวข้อง จึงท�ำให้ไม่สามารถขยายผลหรือหาแนวทางส่งเสริมสนับสนุน 

การเรียนการสอน Coding ได้ตรงตามเป้าหมายและครอบคลุมทั่วทั้ง 

ประเทศได้

	 ขัน้ตอนท่ี 2 การศกึษาตามวตัถุประสงค์ข้อท่ี 2 เพ่ือศกึษาเปรียบเทียบ 

กรณีความส�ำเร็จในการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

ของต่างประเทศกับประเทศไทย

	 จากการศึกษาเอกสาร บทความทางวิชาการ และรายงานการวิจัยต่าง ๆ 

เก่ียวกับกรณีความส�ำเร็จในการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  

Coding ของต่างประเทศทัง้ในยุโรป และเอเชยี จ�ำนวน 6 ประเทศเปรยีบเทยีบ

กับประเทศไทย สามารถสรุปผลได้ ดังนี้ 

113
แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21



	 	การศกึษาเปรยีบเทียบกรณคีวามส�ำเรจ็ในการจัดการเรียนการสอน
		  วิทยาการค�ำนวณ Coding ของต่างประเทศกับประเทศไทย

	 องค์ความรู้เก่ียวกับวทิยาการค�ำนวณ Coding ของต่างประเทศ เป็นกรณี

ศึกษาท่ีสะท้อนให้เห็นถึงความเป็นมาและความก้าวหน้าของวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding ทีต่่างประเทศท่ัวโลกให้ความส�ำคญัและบรรจไุว้ในหลกัสตูร

การเรยีนการสอน โดยมวัีตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาผูเ้รยีนให้มทัีกษะในศตวรรษ

ที่ 21 และเป็นการสร้างรากฐานการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ 

ให้สามารถด�ำรงชีวิตได้อย่างมีความสุข ท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลง 

ทางด้านเทคโนโลยี โดยในการศึกษาครั้งนี้ ได้ศึกษาเปรียบเทียบกรณี 

ความส�ำเร็จในการจัดการเรียนการสอนของต่างประเทศท่ีมีบริบทแตกต่าง 

กับประเทศไทยจ�ำนวน 6 ประเทศ ประกอบด้วย องักฤษ สาธารณรัฐฟินแลนด์ 

ญี่ปุ่น สาธารณรัฐประชาชนจีน สาธารณรัฐเกาหลี และสาธารณรัฐสิงคโปร์

รายละเอียดปรากฏตามตารางที่ 1 ดังนี้

ตารางที่ 1 : 	การศึกษาเปรยีบเทยีบกรณีความสำ�เรจ็ในการจดัการเรยีนการสอน 

วิทยาการคำ�นวณ Coding ของต่างประเทศกับประเทศไทย

ประเทศ
นโยบายรัฐบาล
ด้านการศึกษา

หลักสูตร
การจัดการเรียน
การสอนวิทยาการ
ค�ำนวณ Coding

ประเทศไทย     นโยบายด้านการศึกษา 
ของรัฐบาลพลเอกประยุทธ์ 
จันทร์โอชา ที่แถลงต่อ 
รัฐสภาเมื่อวันที่ 25 
กรกฎาคม 2562

   ในปี 2560 มีการปรับปรุง
หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

	 การจัดการเรียน 
การสอนแบ่งออกเป็น 
4 ระดับช่วงชั้น โดยมี
เป้าหมายในแต่ละ 
ช่วงชั้น ดังนี้
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ประเทศ
นโยบายรัฐบาล
ด้านการศึกษา

หลักสูตร
การจัดการเรียน
การสอนวิทยาการ
ค�ำนวณ Coding

	 ข้อ 8 ) การปฏิรูป 
กระบวนการเรียนรู้และ 
การพัฒนาศักยภาพ 
ของคนไทยทุกช่วงวัย  
เพื่อพัฒนาคนไทยให้มี
ความพร้อมในการ 
ด�ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21  
โดยการพัฒนาปรับ
โครงสร้างหลักสูตร 
การศึกษาให้ทันสมัย 
ส่งเสริมให้มีการน�ำ
เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสร้างสรรค์ที่เหมาะสม
มาใช้ในการเรียนการสอน
	  นโยบายเร่งด่วนข้อ (7) 
การเตรียมคนไทยสู่
ศตวรรษที่ 21 ส่งเสริม 
การเรียนภาษา
คอมพิวเตอร์ (Coding) 
ตั้งแต่ระดับประถมศึกษา 

 โดยก�ำหนดให้มีสาระ
เทคโนโลยี (วิทยาการ
ค�ำนวณ) ในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
โดยปรับปรุงจากสาระ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร  
กลุ่มการงานอาชีพ 
และเทคโนโลย ี
ให้มี 2 รายวิชาเพิ่มเติม  
คือ การออกแบบและ
เทคโนโลยี (ว 4.1) 
ส�ำหรับชั้น ม.1 - ม.5 
และวิทยาการค�ำนวณ 
(ว 4.2) ส�ำหรับ 
ชั้น ป.1 - ม.6

 	 1) ป.1 - 3 แก้ปัญหา 
อย่างง่ายอย่างเป็น
ขั้นเป็นตอน มีการใช้
สื่อการเรียนรู้ประเภท
ต่าง ๆ เข้ามาช่วย เช่น 
การ์ดค�ำสั่ง บอร์ดเกม 
เป็นต้น
	 2) ป.4 - 6 เน้น 
การเรียนการสอน 
ในการออกแบบและ
การเขียนโปรแกรม
อย่างง่ายผ่าน Scratch 
โดยผู้เรียนในระดับ
ประถมศึกษาไม่จ�ำเป็น
ต้องเรียนผ่านอุปกรณ์ 
คอมพิวเตอร์ 
	 3) ม.1 - 3 เน้น 
การออกแบบใช้ทักษะ 
การคิดเชิงค�ำนวณ 
และการเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย
	 4) ม.4 - 6 การใช ้
ข้อมูลเทคโนโลยีดิจิทัล 
วิทยาการคอมพิวเตอร์
และความรู้จาก 
ศาสตร์ต่าง ๆ ในการ
แก้ปัญหาและ 
การประยุกต์ใช้
แนวคิดเชิงค�ำนวณ
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ประเทศ
นโยบายรัฐบาล
ด้านการศึกษา

หลักสูตร
การจัดการเรียน
การสอนวิทยาการ
ค�ำนวณ Coding

ต่างประเทศ 6 ประเทศ

1)	 อังกฤษ 	 รัฐบาลอังกฤษโดย
กระทรวงศึกษาธิการ 
ร่วมกับองค์กรต่าง ๆ เช่น 
ไมโครซอฟต์และกูเกิล 
สถาบัน BSC คณะทำ�งาน
ด้านวิทยาการคำ�นวณและ
สถาบันวิศวกรรมศาสตร์
ดำ�เนินการพัฒนาหลักสูตร
วิทยาการคำ�นวณให้เป็น 
หลักสูตรแกนกลาง 
หรือหลักสูตรระดับชาติ 
เพื่อสอนผู้เรียนเกี่ยวกับ
วิทยาการคอมพิวเตอร์  
ให้ผู้เรียนสามารถ
สร้างสรรค์โปรแกรม
ใหม่ ๆ ไม่ใช่แค่เพียงใช้
คอมพิวเตอร์เป็น รวมถึง 
รู้วิธีการทำ�ให้คอมพิวเตอร์
สามารถทำ�งานให้ได้

	 ในปี 2557 อังกฤษ
เป็นประเทศแรกที่บรรจุ
วิชาวิทยาการคำ�นวณ 
ไว้ในหลักสูตรระดับชาติ 
เพื่อมุ่งเน้นเสริมทักษะ
ด้านการคิดเชิงตรรกะ 
และแก้ปัญหาระยะยาว 
ด้านตลาดสายงาน
เทคโนโลยี โดยเริ่มเรียน
เขียนโปรแกรมตั้งแต่
อายุ 5 ขวบไปจนถึง
ระดับมัธยมศึกษา 
ตอนต้น 

	 การจัดการเรียน
การสอนหลักสูตร
วิทยาการคำ�นวณ
แบ่งออกเป็น  
3 ช่วงวัย ดังนี้ 
	 1) Key Stage 1  
(5 - 6 ปี) เรียนรู ้
อัลกอริทึม โดย
ไม่จำ�เป็นต้องใช้
คอมพิวเตอร์เสมอไป 
เรียนรู้การใช้อุปกรณ์
การออกแบบรูปแบบ
คอมพิวเตอร ์
อย่างง่าย ๆ 
	 2) Key Statge 2 
(7 - 11 ปี) เข้าใจ
พื้นฐานการเขียน
โปรแกรมเพิ่มขึ้น 
มีพัฒนาการ 
ของทักษะการคิด 
เชิงตรรกะมากขึ้น 
เรียนรู้การใช้เว็บไซต์
และบริการอื่น ๆ  
บนอินเทอร์เน็ต 
    3) Key Statge 3  
(11 - 14 ปี) สามารถ
ใช้โปรแกรมสองแบบ
หรือมากกว่าเพื่อสร้าง
โปรแกรมของตัวเอง 
โรงเรียนและครูมีอิสระ
ในการเลือกโปรแกรม 
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เฉพาะและเครื่องมือ 
ในการเขียนโปรแกรม
ของตัวเอง ผู้เรียนจะได้
เรียนรู้ตรรกะบูลีน 
แบบง่าย ๆ เช่น  
And Or Not และ 
การทำ�งานด้วย 
เลขฐานสอง เป็นต้น

2) สาธารณรัฐ
ฟินแลนด์

	 รัฐบาลมีนโยบายให้
บรรจุวิชาวิทยาการคำ�นวณ
ไว้ในหลักสูตรระดับชาติ
ตั้งแต่ปี 2560 โดยเป็นทั้ง
วิชาบังคับและบูรณาการ
ข้ามหลักสูตรในวิชาต่าง ๆ

	 ปี 2560 ฟินแลนด์
กำ�หนดให้หลักสูตร 
ระดับชาติเน้นวิชา
วิทยาการคำ�นวณ และ
กำ�หนดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
การเขียนโปรแกรม 
ผ่านการทำ�กิจกรรมต่าง ๆ 
ในงานฝีมือและวิชา
คณิตศาสตร์ โดย
หลักสูตรของฟินแลนด์
เน้นให้ทุกวิชาเชื่อมโยง
เข้าด้วยกันเพื่อบูรณาการ 
ICT ให้เป็นส่วนหนึ่ง 
ของสาขาวิชาต่าง ๆ 

	 การจัดการเรียน 
การสอนแบ่งเป็น  
3 ระดับชั้น ดังนี้
	 1) เกรด 1 - 2  
(เทียบเท่า ป.1 - 3) 
เรียนพื้นฐานเรื่อง 
การเขียนโปรแกรม 
โดยไม่จำ�เป็นต้องใช้
คอมพิวเตอร์
	 2) เกรด 3 - 6  
(เทียบเท่า ป.3 - 6) 
เน้นการเขียนโปรแกรม
ให้เป็นส่วนหนึ่ง 
ของความรู้ เรียนรู้ว่า
เทคโนโลยีจะตอบโจทย ์
ได้มากน้อยแค่ไหน 
ขึ้นอยู่กับการควบคุม
ของคนในวิชา
คณิตศาสตร์  
การเขียนโปรแกรม 
จะถูกประยุกต์ใช้
ในการแก้โจทย์ 
และการเรียนผ่าน 
โปรแกรม Scratch
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	 3) เกรด 7 - 9  
(เทียบเท่า ม.ต้น)  
เน้นให้เป็นวิชา 
เชื่อมโยงกับวิชาอื่น ๆ  
ให้ผู้เรียนสามารถผลิต 
ผลงานที่เกี่ยวข้อง
กับดิจิทัลด้วยตัวเอง 
สามารถทำ�งาน 
ร่วมกับเพื่อน ๆ  
เพื่อสร้างผลงานทั้งใน
ขั้นตอนการออกแบบ
และผลิตชิ้นงาน

3) ญี่ปุ่น 	 กระทรวงศึกษาธิการ ฯ  
ของญี่ปุ่นตระหนักถึง
ผลกระทบจากการปฏิวัติ
อุตสาหกรรมยุคที่สี่ ซึ่งมี
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ ์(AI) และ
อินเทอร์เน็ตสรรพสิ่ง (IoT) 
เป็นตัวขับเคลื่อนหลัก และ
คาดการณ์ว่าในอนาคต
ญี่ปุ่นจะขาดแคลนแรงงาน
ด้าน IT เป็นจำ�นวนมาก  
จึงเห็นความสำ�คัญ  
ในการพัฒนาผู้เรียน 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ

 	 ในปี 2559 กระทรวง
ศึกษาธิการฯ ของญี่ปุ่น
ประกาศให้การเรียน
การเขียนโปรแกรม
ในระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น และมีแผน 
ขยายหลักสูตรไปยัง 
ชั้นมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย ในปี 2564 
และต่อมาได้ประกาศ
ให้การเขียนโปรแกรม
เป็นส่วนหนึ่งของ 
หลักสูตรการเรียน 
ภาคบังคับตั้งแต่ระดับ
ประถมศึกษาตอนต้นไป
จนถึงมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย โดยเริ่ม
อย่างเป็นทางการ 
ตั้งแต่เดือนเมษายน 
2563 

	 การจัดการเรียน 
การสอนในระดับ
ประถมศึกษาตอนต้น 
จะเน้นการปลูกฝัง 
และพัฒนาการคิด 
เชิงการเขียนโปรแกรม
โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged) รวมทั้ง
มีการปรับปรุงเนื้อหา
หลักสูตรประถมศึกษา
และมัธยมศึกษา 
ด้วยการเสริม 
ความเข้มข้น 
วิชาคณิตศาสตร์ และ
วิทยาศาสตร์ด้วยการ
สอนเสริมและสอนซ�้ำ
เรื่องเดิมก่อนเรียน 
เรื่องใหม่ และมอบหมาย 
งานค้นคว้าเพิ่มเติม
นอกเวลาเรียน
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ในวิชาเลขคณิต 
คณิตศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ และ
เปลี่ยนแปลงเนื้อหา 
ให้สอดคล้องกับ 
ความรู้ใหม่ 
ทางวิทยาศาสตร ์
ในระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย

4)	สาธารณรัฐ
ประชาชนจีน

	 รัฐบาลจีนเห็นว่า 
การเขียนโปรแกรม 
เป็นหัวใจหลักของ 
การแก้ปัญหาและ 
ความคิดสร้างสรรค์  
จึงได้ส่งเสริมสนับสนุน 
การจัดการเรียนการสอน
ด้านวิทยาการคำ�นวณ  
แต่ยังประสบปัญหา 
การขาดแคลนครูที่ม ี
ทักษะ จึงให้ความสำ�คัญ
กับการฝึกอบรมครูเพื่อให ้
มีความพร้อมในการสอน
วิทยาการคำ�นวณและ
การเขียนโปรแกรม 	
    จีนมีแผนพัฒนาชาต ิ
ในการส่งเสริมการเรียน 
การสอนทักษะ 
ด้านเทคโนโลยดีิจิทัล 
ในการศึกษาทุกระดับ 
โดยมีแผนระยะสั้นเพื่อให้
ก้าวสู่การเป็นผู้ทรงอิทธิพล
ด้านนวัตกรรมภายในปี 
2563

    รัฐบาลจีนไม่ได้บรรจุ
ให้การเขียนโปรแกรม
เป็นหลักสูตรภาคบังคับ
ระดับชาติ การพัฒนา
หลักสูตรของจีนมุ่งเน้น 
ไปที่สหวิทยาการ  
เพื่อสามารถเขื่อมโยง
กับศาสตร์อื่น ๆ เช่น 
คณิตศาสตร์ สถิติ ฟิสิกส์ 
ชีววิทยา จิตวิทยา และ
สังคมศาสตร์ได้ และ
ส่งเสริมให้มีการผลิต
บุคลากรด้านวิศวกรรม
จำ�นวนมากเพื่อเตรียม
ความพร้อมเข้าสู่การเป็น
ผู้นำ�ระดับโลกด้าน AI
ข้อมูลจากกระทรวง 
ศึกษาธิการของจีน 
และคณะกรรมการ 
การศึกษาแห่งกรุงปักกิ่ง
พบว่าโรงเรียนระดับ
ประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษาตอนต้น
กว่า 200 แห่ง มีหลักสูตร

	 การเรียนการสอน
ในชั้นเรียนจะมุ่งเน้น
การเขียนโปรแกรม 
โดยให้เรียนรู้เกี่ยวกับ
การเขียนโปรแกรม
เช่นเดียวกับการเรียน
ภาษาหรือเลขคณิต 
โดยใช้บอร์ดเกม
ในการสอนเรื่อง 
ใกล้ตัว เช่น ทิศทาง  
การระบุพิกัด การสอน
ให้เล่น Scratch 
เพื่อเล่นเกมง่าย ๆ
และสร้างสรรค์ผลงาน
ตนเอง
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แผนระยะกลาง คือ  
ต้องประสบความสำ�เร็จ 
ในการค้นพบสิ่งใหม่ ๆ  
ของปัญญาประดิษฐ์
ภายในปี 2568 และ 
แผนระยะยาว คือ มุ่งไปสู่
การเป็นผู้นำ�ระดับโลก 
ด้าน AI ภายในปี 2573 

การเขียนโปรแกรม 
และมีหลักสูตรเสริม
พิเศษสอนในโรงเรียน 

5)	สาธารณรัฐ
เกาหลี

	 เกาหลีประกาศนโยบาย 
และแผนการศึกษา  
พ.ศ. 2553 โดยม ี
วิสัยทัศน์ว่า “การส่งเสริม 
การศึกษา วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยีในฐานะ 
เป็นฐานสำ�หรับการสร้าง 
ประเทศสู่ความเป็น
ประเทศที่พัฒนาแล้ว”

	 เกาหลีจัดให้มี
หลักสูตรเขียนโปรแกรม
ตั้งแต่ระดับประถมศึกษา 
และตั้งแต่ปี 2562  
ผู้เรียนทุกระดับต้องเรียน
เขียนโปรแกรม 
เพื่อฝึกการเรียน
ภาษาคอมพิวเตอร์  
หรือ Coding

    การเรียนการสอน
ในทุกระดับชั้นจะให้
ความสำ�คัญกับคณะ
และสาขาวิชาที่เกี่ยวกับ 
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีมากที่สุด  
มีการสร้างเว็บไซต์
ระบบการเรียนรู้
ออนไลน์ที่ทุกคน 
สามารถเรียนรู้ได ้
ที่บ้านหรือเรียนได ้
ทุกสถานที่และ 
ทุกเวลา มีการพัฒนา
ทักษะระบบไอท ี
ให้กับครู และผู้บริหาร
สถานศึกษา มีการจัด
ห้องเรียนประยุกต ์
โดยใช้เทคโนโลย ี
ในการจัดการเรียน 
การสอน เพื่อเตรียมคน
เข้าสู่ศตวรรษที่ 21
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6)	สาธารณรัฐ
สิงคโปร์ 

	 สิงคโปร์กำ�หนด 
เป้าหมายว่าจะเป็น 
ประเทศผู้นำ�ด้าน
เทคโนโลยีอย่างสมบูรณ์
แบบ เพื่อให้เยาวชน
สิงคโปร์ก้าวเข้าสู่ยุค 
ที่เรียกว่า “Smart Nation” 
นายกรัฐมนตรีจึงกำ�หนด 
นโยบายการส่งเสริม 
ให้เด็กได้เรียนเขียน
โปรแกรมตั้งแต่อายุ 
ยังน้อย ๆ โดยมีนโยบาย 
ที่ชัดเจนเรื่องการสนับสนุน
ให้เด็กที่เก่งและสนใจ 
ด้านนี้สามารถต่อยอด
ความรู้ไปได้ไกล และมี 
ความเป็นเลิศด้านไอท ี
ในโรงเรียนได้

	 สิงคโปร์เน้นให ้
การเขียนโปรแกรมเป็น
หลักสูตรพิเศษ 
ในโรงเรียนมัธยมศึกษา 
โดยรัฐบาลได้วางแผน
การส่งเสริมความพร้อม
ด้านคณิตศาสตร์  
และวิทยาศาสตร ์
อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งทักษะอนาคต
เรื่องการเขียนโปรแกรม 
และทักษะการคิด 
เชิงคำ�นวณ 
	 ในปี 2560  
กระทรวงศึกษาธิการ 
ได้ประกาศให้มีการเรียน
การสอนวิชาวิทยาการ
คำ�นวณสำ�หรับนักเรียน
ในชั้น ม.3 ทั่วประเทศ 
และบรรจุเป็นวิชาหนึ่ง 
ในการสอบ O level 

   วิชาวิทยาการคำ�นวณ 
ในสิงคโปร์ยังไม่เรียกว่า 
เป็นวิชาบังคับ  
บทบาทของวิชานี ้
เป็นเหมือนหลักสูตร
พิเศษในโรงเรียน  
โดยโอกาสที่ผู้เรียน 
จะได้เรียนวิชานี้
อีกทางหนึ่ง คือ  
การเข้าร่วมกิจกรรม
ของชมรมด้าน
สารสนเทศและ 
การสื่อสาร 
   กระทรวงศึกษาธิการ
ของสิงคโปร์กำ�หนด
วัตถุประสงค์ของวิชา
วิทยาการคำ�นวณไว้
อย่างชัดเจนว่าไม่ได้
เป็นเพียงวิชาที่เน้น 
การเขียนโปรแกรม 
เพียงอย่างเดียว  
แต่เน้นให้เด็กมีทักษะ 
ด้านการคิดเชิงคำ�นวณ
เพื่อให้เด็กคิดอย่าง 
มีตรรกะและแก้ปัญหา
ได้อย่างเป็นระบบ
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	 สรุป ต่างประเทศให้ความส�ำคัญกับการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding ว่าเป็นวิชาท่ีสามารถส่งเสรมิและพัฒนาผูเ้รยีนให้มทัีกษะในศตวรรษ

ที่ 21 หรือทักษะในอนาคตอย่างสมบูรณ์แบบ โดยรัฐบาลของต่างประเทศ 

ทั้ง 6 ประเทศ ได้แก่ อังกฤษ สาธารณรัฐฟินแลนด์ ญ่ีปุ่น สาธารณรัฐ

ประชาชนจีน สาธารณรัฐเกาหลี และสาธารณรัฐสิงคโปร์ มีเป้าหมายในการ

ส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณเพ่ือพัฒนาก�ำลังคน 

ให้เป็นรากฐานส�ำคัญในการพัฒนาประเทศสู่การเป็นประเทศนวัตกรรม 

หรือเป็นประเทศที่มีทรัพยากรบุคคลที่มีทักษะในศตวรรษท่ี 21 กล่าวคือ  

มทีกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ คดิอย่างมเีหตผุล มตีรรกะ คดิแก้ปัญหา

อย่างเป็นระบบ คดิสร้างสรรค์ คดิในเชงินวัตกรรม เพ่ือพัฒนาประเทศในด้าน

อุตสาหกรรม และด้านอื่น ๆ  ให้เจริญก้าวหน้าทัดเทียมมาตรฐานสากล โดย

ต่างประเทศส่วนใหญ่ก�ำหนดให้วิชาวิทยาการค�ำนวณเป็นหลกัสตูรระดบัชาต ิ

หรือหลักสูตรการศึกษาภาคบังคับ โดยบรรจุไว้ในหลักสูตรการศึกษาตั้งแต ่

ระดับประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา เช่น อังกฤษ สาธารณรัฐฟินแลนด ์ 

ญ่ีปุ ่น เป็นต้น รวมท้ังมีแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน 

ที่ชัดเจน โดยเฉพาะการพัฒนาครูผู้สอนให้มีความรู้ ความสามารถ และ 

มีทักษะในการสอน เช่น สาธารณรัฐประชาชนจีน และสาธารณรัฐฟินแลนด์  

ที่ให้ความส�ำคัญกับการอบรมและพัฒนาครูให้มีความรู้และทักษะการสอน 

วิชาวิทยาการค�ำนวณ รวมถึงการจัดหาวัดสดุอุปกรณ์การเรียนการสอน 

ที่เหมาะสมส�ำหรับผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น ดังกรณีของสาธารณรัฐสิงคโปร ์

ที่มีการจัดสรรงบประมาณเพ่ือซื้อไมโครบิตแจกจ่ายให้โรงเรียนต่าง ๆ  ในช่วง 

ปี 2561 - 2562 เพ่ือเป็นอุปกรณ์ในการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรม 

ขั้นพ้ืนฐาน นอกจากน้ัน ญ่ีปุ่น และสาธารณรัฐสิงคโปร์ ยังให้ความส�ำคัญ 

กับการสอนเรื่องความปลอดภัยและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ควบคู่ไปด้วย โดยสงิคโปร์ประกาศให้มกีารเรยีนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
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ส�ำหรับนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ทั่วประเทศ และบรรจุเป็นวิชาหนึ่ง 

ในการสอบ O level ในขณะที่สาธารณรัฐเกาหลีก�ำหนดให้ผู้เรียนทุกระดับ

ต้องเรยีนเขียนโปรแกรมตัง้แต่ปี 2562 และล่าสดุญ่ีปุน่ได้ประกาศให้การเขียน

โปรแกรมเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรการเรียนภาคบังคับตั้งแต่ระดับประถม

ศกึษาตอนต้นไปจนถึงมธัยมศกึษาตอนปลายโดยเริม่อย่างเป็นทางการตัง้แต่

เดือนเมษายน 2563 

	 ท้ังนี ้เมือ่พิจารณาเปรยีบเทียบการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding ของประเทศไทยกับต่างประเทศจ�ำนวน 6 ประเทศดังกล่าว พบว่า 

ประเทศไทยและต่างประเทศมีเป้าหมายการเรียนการสอนวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณทีส่อดคล้องกัน คอื มุง่เน้นการพัฒนาผูเ้รียนให้มทัีกษณะในศตวรรษ

ที ่21 โดยองักฤษเป็นประเทศแรกท่ีบรรจวิุชาวิทยาการค�ำนวณไว้ในหลกัสตูร

ระดับชาติในปี 2557 และก�ำหนดให้เด็กเริ่มเรียนเขียนโปรแกรมตั้งแต่อายุ  

5 ขวบ ในขณะที่ประเทศไทยมีแนวคิดและบรรจุวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding 

ไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 โดย

บรรจุไว้ในสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ในปี 2560 ซึ่งตรงกับช่วงเวลา 

ที่สาธรารณรัฐฟินแลนด์บรรจุวิชาวิทยาการค�ำนวณไว้ในหลักสูตรระดับชาติ

ในปี 2560 โดยประเทศไทยก�ำหนดให้มกีารเรยีนการสอนวิชาวทิยาการค�ำนวณ 

โดยแบ่งเป็นช่วงชั้นเหมือนกับประเทศอังกฤษและสาธารณรัฐฟินแลนด ์

กล่าวคือ ประเทศไทยแบ่งการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณเป็น  

4 ช่วงชัน้ ตัง้แต่ระดบัประถมศกึษาถึงมธัยมศกึษาตอนปลาย ได้แก่ (1) ป.1 - 3  

(2) ป. 4  -  6   (3)  ม.1 - 3  และ   (4)  ม.4  -  6 ในขณะท่ีประเทศองักฤษแบ่งเป็น  

3 ช่วงวัย โดยเริ่มตั้งแต่ช่วงเด็กปฐมวัย ได้แก่ (1) Key Stage 1 (5 - 6 ปี) 

(2) Key Statge 2 (7 - 11 ปี)  และ (3) Key Statge 3 (11 - 14 ปี) ในลักษณะ 

เดียวกันกับสาธารณรัฐฟินแลนด์ที่แบ่งการจัดการเรียนการสอนออกเป็น  

3 ระดับ โดยเริ่มในระดับเดียวกับประเทศไทย ได้แก่ (1) เกรด 1 - 2   
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(เทียบเท่า ป.1 - 3) (2) เกรด 3 - 6 (เทียบเท่า ป. 3 - 6) และ (3) เกรด 7 - 9  

(เทียบเท่า ม.ต้น) โดยสาธารณรัฐฟินแลนด์มีหลักสูตรท่ีเป็นลักษณะเด่น  

คอื การเน้นให้ทกุวิชาเชือ่มโยงเข้าด้วยกันเพ่ือบรูณาการวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

และ ICT เป็นส่วนหนึ่งของสาขาวิชาต่าง ๆ สอดคล้องกับญี่ปุ่นที่ประกาศให้ 

การเรียนการสอนเขียนโปรแกรมเริ่มตั้งแต่ระดับประถมศึกษาตอนต้นไปถึง 

มธัยมศกึษาตอนปลายในปี 2563 ในขณะทีส่าธารณรฐัประชาชนจนีถึงแม้ว่า 

จะยังไม่มีการบรรจุวิชาวิทยาการค�ำนวณไว้ในหลักสูตรระดับชาติ แต่มีการ 

พัฒนาหลักสูตรโดยมุ่งเน้นไปที่สหวิทยาการเพือ่สามารถเชื่อมโยงกับศาสตร ์

อื่น ๆ เข้าด้วยกันในลักษณะเช่นเดียวกับสาธารณรัฐฟินแลนด์ โดยจีน 

มุ่งผลิตบุคลากรด้านวิศวรรมจ�ำนวนมากเพ่ือเตรียมพร้อมส�ำหรับการเข้าสู่ 

การเป็นผู้น�ำระดับโลกด้าน AI ส่วนสาธารณรัฐเกาหลีให้ความส�ำคัญกับ 

สาขาวิชาที่เ ก่ียวกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

ทุกระดับชั้นและบังคับให้ผู ้เรียนทุกระดับต้องเรียนเขียนโปรแกรมหรือ  

Coding นอกจากนี้ ประเทศญี่ปุ่น และสาธารณรัฐสิงคโปรยังให้ความส�ำคัญ 

กับการสอนเรื่องความปลอดภัยและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศควบคู่

ไปกับการเรียนการสอน ในขณะที่ประเทศไทยยังไม่เด่นชัดมากในเรื่องน้ี  

แม้ว่าจะมีก�ำหนดไว้ในมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

	 อย่างไรก็ตาม ทกุประเทศมเีป้าหมายการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding ในทิศทางท่ีสอดคล้องกัน คือ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิด 

วิเคราะห์ คดิอย่างมเีหตผุล มตีรรกะ มลี�ำดบัขัน้ตอน และคดิอย่างสร้างสรรค์  

เพ่ือสามารถน�ำไปปรับประยุกต์ใช้ในการท�ำงานและการด�ำรงชีวิตมากกว่า 

เป ้าหมายการพัฒนาด้านความเป ็นเลิศทางคอมพิวเตอร ์หรือการเป ็น

โปรแกรมเมอร์ โดยในการจัดการเรียนการสอนมีลักษณะใกล้เคียงกัน  

กล่าวคือ ในระดับประถมศึกษาไม่จ�ำเป็นต้องเรียนผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์
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(Unplugged) แต่สามารถเรียนผ่านชุดกิจกรรมหรือบัตรค�ำสั่ง และการเล่นเกม 

ต่าง ๆ  ผ่านโปรแกรม Scratch เป็นต้น และพัฒนาไปสู่การเรียนโดยใช้

คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ (Plugged) ในระดับชั้นที่สูงขึ้น 

	 ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพื่อเสนอแนวทาง 

การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนา

ทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

	 จากการศึกษาแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 จากเอกสาร บทความ 

วิชาการ และรายงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 

ผู้บริหารหน่วยงานส่วนกลางท่ีเก่ียวข้อง และการประชุมระดมความคิดเห็น  

เรื่อง “แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ โค้ดดิ้ง  

(Coding) เพ่ือพัฒนาทักษะผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21” จากผู้บริหารสถานศกึษา  

ครผููส้อน ศกึษานเิทศก์จากสถานศกึษาระดบัการศกึษาข้ันพ้ืนฐาน ผูเ้ชีย่วชาญ 

และนักวิชาการด้านหลักสูตร อาจารย์และนักวิจัยสาขาคอมพิวเตอร์ 

และเทคโนโลยีการศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษา ผู ้แทนหน่วยงานภาครัฐ 

และภาคเอกชน สามารถสรุปแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้ดังนี้ 

	 	แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ 
		  ค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

	 การด�ำเนินงานตามขั้นตอนท่ี 3 เพ่ือให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการ 

จดัท�ำข้อเสนอแนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 สามารถสรุปผลการศึกษา

ออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
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	 1. แนวทางการส่งเสรมิการจัดการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณ Coding  

เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 จากหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 

ของประเทศไทย

	 	 	 จากการสัมภาษณ์ผู้บริหารหน่วยงานที่เกี่ยวข้องจ�ำนวน 4 หน่วยงาน  

พบว่านับตั้งแต่ประเทศไทยมีการปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในปี 2560 โดยก�ำหนดให้มีสาระเทคโนโลยี 

วิชาวิทยาการค�ำนวณ ไว้ในสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตั้งแต่ระดับ 

ชัน้ประถมศกึษาถึงมธัยมศกึษา หน่วยงานต่าง ๆ   ทีเ่ก่ียวข้องได้มกีารด�ำเนินงาน 

เพ่ือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 สรปุสาระส�ำคญัได้ตามรายละเอยีด

ปรากฏในตารางที่ 2 ดังนี้ 

ตารางที่ 2 : 	สรุปผลการดำ�เนินงานส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำ�นวณ Coding ของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

หน่วยงาน การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding

1. สถาบันส่งเสริม 
การสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (สสวท.)

1.	การปรับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)

2. การออกแบบหนังสือเรียน แบบฝึกหัด และคู่มือครูในรายวิชา
ใหม่ให้สอดรับกับเป้าหมายของรายวิชา 

3. การอบรมครูออนไลน์หลักสูตร เรื่อง “การจัดการเรียนรู้
วิทยาการคำ�นวณ” (ครูตั้งแต่ชั้นประถมศึกษา - มัธยมศึกษา
ตอนปลาย) ในปี 2561 - 2562

4. การอบรมเชิงปฏิบัติการการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำ�นวณ 
และ Coding ให้ผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้สอน  
(ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา) จำ�นวนรวม 1,050 คน  
ในปี 2562

5. โครงการฝึกอบรมสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ และ
การออกแบบและเทคโนโลยี) ให้แก่ครูโรงเรียนตำ�รวจตระเวน
ชายแดน จำ�นวน 1,260 คน ในปี 2561 - 2563

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
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หน่วยงาน การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding

2. สำ�นักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน 
(สพฐ.)

1. การอบรมพัฒนาครูผู้สอนจัดการเรียนรู้วิทยาการคำ�นวณ 
ให้กับครูโรงเรียนคุณภาพประจำ�ตำ�บล จำ�นวน 8,224 โรงเรียน 
ในปี 2562

2. การจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมที่สอดคล้องกับการส่งเสริม 
การเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำ�นวณ เช่น หุ่นยนต์บังคับมือ

3. จัดอบรมสื่อการสอนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียน (Coding at 
School) ร่วมกับ สวทช. จำ�นวน 900 โรงเรียน ในปี 2562 

4. จัดอบรมวิทยากรแกนนำ� จำ�นวน 150 คน เพื่อเป็นวิทยากร 
ในการขยายผลการอบรมครูผู้สอนวิชาวิทยาการคำ�นวณ  
จำ�นวน 3 รุ่น ๆ ละ 1,500 คน ในปี 2563 

3. สำ�นักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า)

1. โครงการพัฒนาแพลตฟอร์มเพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ระดับประเทศ (Coding Thailand)  
โดยการเปิดแพลตฟอร์มออนไลน์ Codingthailand.org  
ในปี 2561 

2. โครงการ The Coding Colosseum เป็นแพลตฟอร์ม 
การเรียนรู้แรกของประเทศไทยที่มุ่งสู่ความเป็นนักพัฒนา 
ชุดคำ�สั่งทางคอมพิวเตอร์ 

3. โครงการส่งเสริมการพัฒนาทักษะด้าน Coding ผ่านพื้นที ่
พัฒนานักประดิษฐ์ดิจิทัล (DEPA Young Maker Space  
Development) เพื่อพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานในโรงเรียน 
นำ�ร่อง 200 แห่งทั่วประเทศให้มีพื้นที่พัฒนานักประดิษฐ ์
ดิจิทัล พร้อมพัฒนาทักษะครูและศึกษานิเทศก์รวม 272 คน 
ในปี 2562 

4. สำ�นักงานพัฒนา
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งชาติ  
(สวทช.)  
โดย ศูนย์เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(เนคเทค) 

1.	การพัฒนาบอร์ดสมองกล KidBright เพื่อเป็นเครื่องมือ 
การเรียน Coding และ IoT แจกให้กับนักเรียนในโรงเรียน
นำ�ร่องจำ�นวน 500 บอร์ด โดยได้รับการสนับสนุน 
จากธนาคารกรุงเทพฯ ในปี 2559 

2.	จัดอบรมวิธีการใช้ KidBright และจัดกิจกรรมการประกวด
โครงงานให้กับครูที่สอนวิทยาศาสตร์และนักเรียน 
ในโรงเรียนนำ�ร่อง

3.	โครงการ Coding at School Powered KidBright  
โดยจัดทำ�บอร์ด KidBright จำ�นวน 2 แสนบอร์ดแจกจ่าย 
ให้โรงเรียนทั่วประเทศเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้คุณภาพสูง  
ในปี 2561

127
แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21



หน่วยงาน การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding

4.	จัดทำ�แผนปฏิบัติการเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยาการ
คำ�นวณร่วมกับ สพฐ. รวมจำ�นวน 900 โรงเรียน 
ในปี 2561 - 2562 และสนับสนุนบอร์ดสมองกลให้โรงเรียน 
ที่ได้รับการคัดเลือกโรงละ 50 บอร์ด จำ�นวน 22,500 บอร์ด 
และคู่มือการใช้บอร์ดสมองกล “สนุก Kids สนุก Code  
กับ KidBright” จำ�นวน 9,000 เล่ม โดยจัดอบรมครูทั่วประเทศ
ใน 4 ภูมิภาค 

5.	โครงงานสิ่งประดิษฐ์ด้วยบอร์ด KidBright : Youth’s Coding 
Competition (YCCK 2018) เพื่อให้เกิดการเข้าถึงการเรียน 
การสอนการเขียนโปรแกรมให้กับเยาวชนในระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น ในปี 2561 

6.	โครงการ KidBright : Coding at School for Teacher  
หรือ “KruKid Contest 2019” เพื่อพัฒนาศักยภาพ 
ของครูผู้สอนในการสร้างสื่อการเรียนการสอนผ่านบอร์ด 
KidBright ในปี 2562 

7.	โครงการ KidBright : IoT Coding at Vocational  
Education “R CheewaHackathon” โดยนำ�บอร์ด  
KidBright มาพัฒนาและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนอาชีวศึกษา 
นำ�ไปพัฒนาเป็นโครงงานระบบอัตโนมัติ เพื่อเป็นการพัฒนา 
ส่งเสริม และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความรู้ความเชี่ยวชาญ 
เกี่ยวกับ Coding และ IoT 

8.	โครงการโรงประลองต้นแบบทางวิศวกรรม (Fab Lab)  
เพื่อพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานการเรียนรู้ด้าน STEM  
พัฒนาผู้เรียนและครูให้มีความคิดสร้างสรรค์  
ฝึกทักษะด้านวิศวกรรมและดิจิทัล เป็นต้น

9.	โครงการ Educaiton Platform ซึ่งรวบรวมงานวิจัยเกี่ยวกับ
ด้านการศึกษา โดยใช้แพลตฟอร์ม AI สำ�หรับเด็กมัธยมศึกษา
ตอนปลาย เรียกว่า “นวนุรักษ์แพลตฟอร์ม”

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
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	 สรุป จากการด�ำเนินงานของหน่วยงานที่เก่ียวข้อง พบว่าประเทศไทย

มีแนวคิดริเริ่มด้านการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษท่ี 21 มาต้ังแต่ก่อนท่ีจะมี 

การปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

ในปี 2560 เช่น ส�ำนกังานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาต ิ(สวทช.)  

โดยศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค)  

ได้คดิและพัฒนาบอร์ดสมองกล KidBright ข้ึนในปี 2559 เพ่ือใช้เป็นเครือ่งมอื 

การเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ และหลงัจากท่ีมกีารประกาศใช้หลกัสตูร

แกนกลางการศกึษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560)  

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องทั้ง 4 แห่ง ได้แก่ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี (สสวท.) ส�ำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน (สพฐ.)  

ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) โดยศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ 

คอมพิวเตอร์แห่งชาต ิ(เนคเทค) ได้ส่งเสรมิสนับสนุนการจดัการเรยีนการสอน 

วิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะ 

ในศตวรรษท่ี 21 ให้ไปสู ่การปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม สามารถสรุปผล 

การด�ำเนินงานที่ส�ำคัญได้ดังนี้ 

	 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

เป็นหน่วยงานที่นอกจากจะรับผิดชอบการปรับปรุงหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยบรรจุวิชาวิทยาการค�ำนวณไว้ในสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ส�ำหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 - มัธยมศึกษาปีท่ี 6 เมื่อ  

พ.ศ. 2560 แล้ว ยังได้ด�ำเนินการในส่วนที่เก่ียวข้องเพ่ือบรรลุสู่เป้าหมาย 

การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 เช่น การออกแบบหนังสือเรียน 

แบบฝึกหัด และคู่มือครูในรายวิชาใหม่ จัดให้มีการอบรมครูและผู้บริหาร

สถานศึกษาท่ัวประเทศ รวมถึงครูโรงเรียนต�ำรวจตระเวนชายแดนเพ่ือให้มี
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ความรูค้วามเข้าใจ และมทีกัษะในการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

รวมถึงสามารถออกแบบการวัดและประเมินผลได้อย่างเหมาะสมและ 

มปีระสทิธิภาพบรรลเุป้าหมายตามมาตรฐานการเรยีนรู ้เช่นเดยีวกับส�ำนักงาน 

คณะกรรมการการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน ซึง่เป็นหน่วยงานต้นสังกัดท่ีมสีถานศกึษา  

ครูผู้สอน และผู้เรียนในสังกัดจ�ำนวนมากที่สุดของประเทศ ได้ให้ความส�ำคัญกบั 

การส่งเสริมการจัดเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณตั้งแต่ในระดับชั้นประถม 

ศึกษา โดยในปี 2562 จัดให้มีโครงการอบรมการพัฒนาครูผู้สอนเพ่ือจัด 

การเรียนรู ้ วิทยาการค�ำนวณในโรงเรียนคุณภาพประจ�ำต�ำบลจ�ำนวน  

8,222 โรงเรียน ส่งเสริมให้มีการจัดการเรียนรู้รายวิชาเพ่ิมเติมท่ีสอดคล้อง 

กับวิทยาการค�ำนวณ ได้แก่ รายวิชาเก่ียวกับหุ่นยนต์บังคับ โดยเป็นการ 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนบูรณาการความรู้ในสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ  มาออกแบบ 

ชิน้งาน เช่น ประกอบเป็นหุน่ยนต์หรอืสิง่ประดษิฐ์เพ่ือใช้งานต่าง ๆ  ได้ จดัอบรม 

สื่อการสอนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียน (Coding at School) ร่วมกับ สวทช. 

รวมถึงจัดอบรมวิทยากรแกนน�ำเพ่ือให้ไปเป็นวิทยากรในการขยายผล 

การอบรมครูผู้สอนวิทยาการค�ำนวณให้เกิดขึ้นทั่วประเทศ 

	 นอกจากนั้น หน่วยงานที่ไม่ได้มีพันธกิจเก่ียวข้องกับการจัดการเรียน 

การสอนโดยตรง แต่เป็นหน่วยงานที่มีบทบาทหน้าท่ีในการส่งเสริมและ

พัฒนาประเทศไทยสู่เศรษฐกิจดิจิทัล คือ ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

ดจิิทัล (ดป้ีา) ได้ก�ำหนดตวัชีวั้ดท่ีส�ำคญัของหน่วยงานด้านการพัฒนาเยาวชน 

ให้มีทักษะ Coding จ�ำนวน 100,000 คน ในปี 2564 โดยมีการด�ำเนินงาน 

ที่ส�ำคัญ ได้แก่ การพัฒนาแพลตฟอร์มออนไลน์ระดับประเทศเพ่ือส่งเสริม 

การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า โครงการ Coding Thailand โดย

ร่วมกับหน่วยงานพันธมิตรพัฒนาแพลตฟอร์มท่ีชื่อว่า Codingthailand.org  

ให้เป็นเสมือนชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ และเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการ 

ส่งเสริมความสนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ให้แก่เยาวชนด้วยการเปลี่ยน 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
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ห้องเรียนมาเป็นห้องเรียนบนอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น มือถือ โน๊ตบุ๊ค และไอแพด  

เป็นต้น และหน่วยงานที่มีพันธกิจทางด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์ และ 

เทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย คือ ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีแห่งชาต ิ(สวทช.) ซึง่มีศนูย์เทคโนโลยอีเิลก็ทรอนิกส์และ

คอมพิวเตอร์แห่งชาติ (เนคเทค) เป็นหน่วยงานในก�ำกับ มีการด�ำเนินงาน 

ส�ำคัญท่ีเป็นรู้จักอย่างแพร่หลาย ได้แก่ การผลิตและพัฒนาบอร์ดสมองกล 

KidBright เพื่อเป็นเครื่องมือการเรียนการสอน Coding และ IoT โดยเริ่มจาก 

การมีแนวคิดให้ KidBright เป็นเครื่องมือการเรียนการสอนสะเต็มศึกษา 

(STEM Education) ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีจะช่วยพัฒนาทักษะในศตวรรษ 

ที่ 21 ของผู้เรียน รวมทั้งการด�ำเนินงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดอบรมครูผู้สอน 

ให้รู้วิธีการใช้งาน KidBright อย่างแพร่หลาย เพ่ือให้ KidBright เป็นเครือ่งมอื 

พื้นฐานการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล คิดอย่าง 

สร้างสรรค์ และสามารถต่อยอดไปสูก่ารสร้างนวัตกรรมหรอืสิง่ประดิษฐ์ใหม่ ๆ   

เพื่อตอบสนองนโยบายประเทศไทย 4.0 

	 อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาการด�ำเนินงานของหน่วยงานที่เก่ียวข้อง  

พบว่าทั้งหน่วยงานรับผิดชอบหลักและหน่วยงานร่วมด�ำเนินการต่างด�ำเนินงาน 

ตามบทบาทหน้าท่ีและพันธกิจขององค์กร ยังไม่ได้มีการบูรณาการหรือ 

รวมพลังประสานแนวคิดและผลักดันการด�ำเนินงานเพ่ือมุ ่งสู ่เป้าหมาย 

การพัฒนาผู้เรียนหรือคนไทยให้มีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ให้ไปในทิศทาง

ที่สอดคล้องกัน รวมท้ังไม่ได้มีการส่งเสริมสนับสนุนให้ภาคเอกชนเข้ามา 

มีส่วนร่วมด�ำเนินงานอย่างเต็มที่ จึงท�ำให้เป้าหมายการพัฒนาทักษะ 

และกระบวนการคิดของเยาวชนไทยยังไม่บรรลุเป้าหมายและขยายผล 

การด�ำเนินงานได้มากเท่าที่ควร 
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	 2. แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ของต่างประเทศ

	  	 	 จากการศึกษาเอกสาร รายงานการวิจัย และบทความที่เก่ียวข้อง  

เรือ่ง แนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ของต่างประเทศจ�ำนวน 6 ประเทศ 

สามารถสรุปผลการศึกษาตามรายละเอียดปรากฏในตารางที่ 3 ดังนี้ 

ตารางที่ 3 : 	แนวทางการสง่เสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการคำ�นวณ  

Coding เพ่ือพัฒนาทกัษะผู้เรยีนในศตวรรษท่ี 21 ของตา่งประเทศ

ประเทศ
แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding
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1.	อังกฤษ  อังกฤษส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ โดย 
ความร่วมมือกับหน่วยงานท้ังภาครัฐและภาคเอกชนในการพัฒนา 
หลักสูตร ได้แก่ กระทรวงศึกษาธิการ บริษัท Microsoft และ Google 
สถาบัน BSC (สถาบันชาร์เตอร์ด้าน IT ของอังกฤษ) คณะทำ�งาน 
ด้านวิทยาการคำ�นวณในโรงเรียน และสถาบันวิศวกรรมศาสตร์ โดยมี 
การสำ�รวจความคิดเห็นของผู้ปกครองและจัดทำ�คู่มือผู้ปกครอง เพ่ือให้ 
ขอ้แนะนำ�สำ�หรบัการเตรยีมความพรอ้มรองรบัหลกัสตูรวิทยาการคำ�นวณ  
และวิธีการส่งเสริมสนับสนุนของผู้ปกครองเพื่อเตรียมความพร้อมสำ�หรับ 
อนาคตที่จะเกิดขึ้น 

2. สาธารณรัฐ
ฟินแลนด์

 ฟินแลนด์มีจุดเด่นด้านหลักสูตรการศึกษาที่ให้อิสระแก่ครูในการเรียน
การสอนและเสรมิทักษะการเขยีนโปรแกรมแก่ผูเ้รยีน หลกัสตูรภาคบงัคบั
ระดบัชาตเิปน็เพียงกรอบหรอืโครงรา่งแบบกว้าง ๆ   โรงเรยีนและครสูามารถ
ปรับใชร้ปูแบบการสอนและแบบฝกึหดัตา่ง ๆ   ได้อย่างอสิระ และโรงเรยีน
ส่วนใหญ่ในฟินแลนด์จะสนับสนุนทุนในการศึกษาหาความรู้ของครู  
โดยเฉพาะความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงความรู้
ด้านการเขียนโปรแกรม และส่งเสริมให้มีการติวระหว่างเพ่ือนครูด้วยกัน 
เพื่อเร่งรัดให้ครูคนอื่น ๆ มีทักษะการสอนในเรื่องนี้ได้เร็วขึ้นด้วย 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 
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3. ญี่ปุ่น    ญ่ีปุ่นจัดทำ�คู่มือการศึกษาการเขียนโปรแกรมระดับประถมศึกษา 
ฉบับแรกในเดือนมีนาคม 2561 เพ่ือให้ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับแนวคิด 
เรื่องการศึกษาการเขียนโปรแกรมและแนวทางการจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่ายเพ่ือลดปัญหาความกังวลใจของครูผู้สอน และ 
จัดทำ�คู่มือฉบับท่ีสองในเดือนพฤศจิกายน 2561 โดยได้ปรับปรุงเน้ือหา 
และเพ่ิมตัวอย่างการสอนด้วยการใช้ ICT มากขึ้น และจัดทำ�เว็บไซต์
ศูนย์รวมการเขียนโปรแกรมสำ�หรับโรงเรียนระดับประถมศึกษา รวมท้ัง 
เตรียมความพร้อมครูผู้สอนเพ่ือการจัดการเรียนการสอนด้านการเขียน 
โปรแกรมโดยรว่มกับสถาบนัการศึกษาและมหาวิทยาลยัตา่ง ๆ  เพ่ือปรบัปรงุ 
สภาวะแวดล้อมทางด้าน ICT ของโรงเรียน รวมถึงความปลอดภัยของ 
ข้อมูลทางด้าน ICT และจัดทำ�คู่มือนโยบายความปลอดภัยของข้อมูล 
ทางการศึกษา เพ่ือช่วยรัฐบาลท้องถ่ินปรับปรุงและพัฒนานโยบาย 
ความปลอดภัยของข้อมูลสำ�หรับโรงเรียนและสถานศึกษาในสังกัด

4. สาธารณรัฐ
ประชาชนจีน

	 จีนให้ความสำ�คัญกับการฝึกอบรมครูเพ่ือให้มีความพร้อมในการจัด 
การเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณและการเขียนโปรแกรม เพราะรัฐบาลจีน
เห็นความสำ�คญัของการเขยีนโปรแกรมว่าเปน็หวัใจหลกัของการแก้ปญัหา
และความคิดสร้างสรรค์ และต้องการให้คนรุ่นใหม่มีทักษะด้านการเขียน
โปรแกรม เน่ืองจากเป็นทักษะท่ีจำ�เป็นในอนาคต โดยมีแผนพัฒนาชาติ 
ในการส่งเสริมให้มีการเรียนการสอนทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
ทั้งในระดับมหาวิทยาลัยและในระบบการศึกษาทั้งหมด เพื่อมุ่งสู่การเป็น 
ผู้นำ�ระดับโลกด้าน AI หรือปัญญาประดิษฐ์ภายในปี พ.ศ. 2573

5. สาธารณรัฐ
เกาหลี

	 เกาหลีประกาศนโยบายและแผนการศึกษา พ.ศ. 2553 โดยมีวิสัยทัศน์
ว่า “การส่งเสริมการศึกษาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีในฐานะเป็นฐาน
สำ�หรบัการสรา้งประเทศสูค่วามเปน็ประเทศท่ีพัฒนาแลว้” เกาหลกีำ�หนด
นโยบายการเรยีนการสอนโดยให้ความสำ�คัญกับการเรยีนการสอนในคณะ
หรอืสาขาวชิาท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีมากท่ีสดุ นอกจากนัน้ 
แผนการปฏิรูปการศึกษาเพ่ือพัฒนาคนสู่ศตวรรษที่ 21 ได้จัดระบบ 
Smart Education ให้ทุกโรงเรียนเปลี่ยนระบบการเรียนรู้เป็นระบบดิจิทัล  
ใช้ตำ�ราเรยีนดิจทัิลแทนสือ่กระดาษ และใชส้ือ่เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีทนัสมยั 
ในการสอน มกีารสรา้งเว็บไซต์ระบบการเรยีนรูอ้อนไลน์ท่ีทกุคนสามารถเรยีนได้ 
ที่บ้านหรือเรียนได้ทุกสถานที่ทุกเวลา
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6. สาธารณรัฐ
สิงคโปร์

	 สิงคโปร์วางแผนการส่งเสริมความพร้อมด้านคณิตศาสตร์และ 
วิทยาศาสตร์อย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะอย่างย่ิงทักษะแห่งอนาคตในเรื่อง
การเขียนโปรแกรม และทักษะการคิดเชิงคำ�นวณ โดยรัฐบาลสิงคโปร์
กำ�หนดวัตถุประสงค์ของวิชาวิทยาการคำ�นวณไว้อย่างชัดเจนว่า ไม่ได้ 
เป็นเพียงวิชาท่ีเน้นการสอนเขียนโปรแกรมเพียงอย่างเดียว แต่มุ่งเน้น 
สอนให้เด็กมีทักษะด้านการคิดเชิงคำ�นวณ ที่จะช่วยให้เด็กคิดย่างมี 
ตรรกะและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ในขณะเดียวกันยังสอนเก่ียวกับ 
ความปลอดภัยและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศควบคู่ไปด้วย 

	 สรุป จากการศึกษาแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ของ 

ต่างประเทศ จ�ำนวน 6 ประเทศ สามารถสรุปผลได้ว่า ท้ัง 6 ประเทศ 

เห็นความส�ำคัญของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ว่าเป็นพื้นฐานส�ำคัญในการ 

พัฒนาคนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 และสามารถด�ำรงชีวิตอยู่ได้อย่าง 

มีความสุขท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงของพลวัตโลก เพ่ือเป็นฐาน 

ก�ำลงัคนท่ีส�ำคญัในการพัฒนาประเทศให้เจรญิก้าวหน้าในทกุด้าน โดยเฉพาะ 

ทางด้านนวัตกรรมและอตุสาหกรรม จงึได้มุง่เน้นและส่งเสริมการจดัการเรียน 

การสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding โดยส่วนใหญ่เป็นการด�ำเนินงานร่วมกัน 

จากทุกภาคส่วน ปรากฏเห็นได้ชัดเจนจากประเทศอังกฤษ ท่ีมีการพัฒนา 

หลักสูตรวิทยาการค�ำนวณโดยความร่วมมือขององค์กรท่ีเก่ียวข้องท้ังภาครัฐ 

และภาคเอกชน รวมท้ังการสร้างความรู้ ความเข้าใจให้ผู้ปกครองรับรู้ถึง 

การจัดให้มีหลักสูตรวิทยาการค�ำนวณ และเตรียมความพร้อมเพ่ือจะเป็น 

ส่วนหน่ึงในการส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนของผู ้เรียน  

สาธารณรัฐฟินแลนด์มีการส่งเสริมให้มีการอบรมครูผู้สอน และส่งเสริม 

ให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้การเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณร่วมกัน 
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ระหว่างครผููส้อน เพ่ือสร้างการรบัรูใ้ห้เกิดข้ึนกับครท้ัูงระบบ ญีปุ่น่มกีารจดัท�ำ 

คู่มือครู และเว็บไซต์เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจก่อนที่จะมีการประกาศใช้ 

หลักสูตรภาคบังคับวิชาวิทยาการค�ำนวณในสถานศึกษา และให้ความส�ำคัญ 

กับความปลอดภัยของการใช้ข้อมูลเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่นเดียวกับ 

สาธารณรัฐประชาชนจีนที่มีเป้าหมายในการพัฒนาประเทศให้เป็นผู้น�ำ 

ด้านปัญญาประดิษฐ์ จึงส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

ต้ังแต่ในชั้นเด็กเล็กจนถึงระดับอุดมศึกษา โดยความร่วมมือของเอกชนและ 

สถาบนัอดุมศกึษา ในขณะเดยีวกันสาธารณรฐัเกาหลมีจีดุมุง่หมายเดยีวกัน 

กับสาธารณรัฐประชาชนจีนที่มุ่งเน้นการพัฒนาประเทศไปสู่การเป็นประเทศ 

พัฒนาแล้วโดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน มีการส่งเสรมิการเรียนการสอนโดยให้ใช ้

ต�ำราและสื่อจากเทคโนโลยีดิจิทัลแทนสื่อที่เป็นกระดาษ รวมถึงสิงคโปร ์

ที่วางแผนการส่งเสริมความพร้อมด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร ์

อย่างต่อเนือ่ง โดยเฉพาะอย่างย่ิงทกัษะแห่งอนาคตในเร่ืองการเขยีนโปรแกรม  

และทักษะการคิดเชิงค�ำนวณ เพ่ือมุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนมีทักษะด้านการคิด 

เชิงค�ำนวณ ที่จะช่วยให้คิดอย่างมีตรรกะและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  

ในขณะเดียวกันมีการสอนเก่ียวกับความปลอดภัยและจริยธรรมด้านเทคโนโลยี 

สารสนเทศควบคู่ไปด้วยเช่นเดียวกับประเทศญี่ปุ่น 

	 ท้ังน้ี สามารถสรุปได้ว่าต่างประเทศท้ัง 6 ประเทศมีการพิจารณาปัจจัย

ความส�ำเร็จและแสวงหาแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการค�ำนวณ Coding โดยมีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่าครูเป็นปัจจัย

ส�ำคญัในการพัฒนาผูเ้รยีนให้บรรลเุป้าหมายตามหลกัการของวิชาวทิยาการ

ค�ำนวณ จงึให้ความส�ำคญักับการอบรมและพัฒนาครูให้มคีวามรู ้ความเข้าใจ

วิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding อย่างแท้จรงิ เพ่ือสามารถน�ำมาใช้ในการเรยีน

การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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	 3. แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เพือ่พฒันาทกัษะผูเ้รยีนในศตวรรษท่ี 21 จากผูบ้รหิารสถานศกึษา  

ครูผู้สอน ศึกษานิเทศก์ และผู้ที่เกี่ยวข้อง 

	  	 	 จากการสัมภาษณ์ผูบ้รหิารหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง และการประชมุระดม

ความคิดเห็น เรื่อง แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ

ค�ำนวณ โค้ดดิ้ง Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เมื่อวันที่ 21 

กันยายน 2563 ณ โรงแรมโฟร์วิงส์ กรงุเทพ โดยมผีูเ้ข้าร่วมประชมุ ประกอบด้วย  

ผู ้บริหารสถานศึกษา ครูผู ้สอน ศึกษานิเทศก์ และผู ้ ท่ีเ ก่ียวข้องกับ 

วิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding จากสถานศกึษาในระดบัการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน  

อาจารย์ผู้สอนจากสถาบันอุดมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาการค�ำนวณ 

Coding ซึ่งเป็นผู ้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับการพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ผู ้ท่ีมีประสบการณ์

การฝึกเขียนโปรแกรมระดับคอมพิวเตอร์โอลิมปิก รวมถึงผู ้เชี่ยวชาญ 

ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีศึกษา ตลอดจนผู ้ที่เก่ียวข้องท้ังจาก 

ส่วนกลางและส่วนภูมิภาค ซึ่งได้มีการระดมความคิดเห็น และอภิปราย 

ถึงปัญหาอุปสรรค โอกาส รวมถึงแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียน 

การสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding โดยแบ่งเป็นระยะสั้น (5 ปี) และ 

ระยะยาว (20 ปี) ดังนี้ 

	 	 	 3.1	แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ในระยะ 5 ปี

	  	 	 	 	 	 แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู ้เรียนในศตวรรษที่ 21 ท่ีเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพในระยะเวลา 5 ปีข้างหน้า สรุปเป็นประเด็นได้ ดังนี้ 

	 	 	 	 	 	 3.1.1 	การสร้างความเข้าใจและการด�ำเนนิงานร่วมกันเพ่ือพัฒนา

ผู้เรียนตามหลักการของวิชาวิทยาการค�ำนวณ โดยท่ีผ่านมาพบว่าผู้บริหาร
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และครูผู้สอนในทุกวิชายังขาดความรู้ ความเข้าใจในหลักการ เป้าหมาย 

บทบาท และสถานะของวิชาวิทยาการค�ำนวณ ซึ่งท�ำให้ยากต่อการปฏิรูป 

วิธีการสร้างกระบวนการคิดให้ผู ้เรียน แนวทางการส่งเสริมการจัดการ

เรียนการสอน Coding ที่ส�ำคัญ คือ ต้องท�ำให้ทุกภาคส่วนเข้าใจหลักการ  

เป้าหมาย และบทบาทของวิชาวิทยาการค�ำนวณ เพ่ือให้เกิดการบูรณาการ 

ร่วมกัน ไม่เฉพาะผู้บริหารและครูผู้สอนเท่านั้น แต่ต้องรวมถึงครูในทุกวิชา 

ที่จะต้องเข้าใจว่าวิชานี้เป็นการสอนวิธีคิดและสามารถน�ำไปใช้กับรายวิชา

อื่น ๆ ได้ ซึ่งเมื่อสามารถสอดแทรกวิธีคิดได้ในทุกรายวิชา จะท�ำให้ครู 

และผู ้ เรียนมีโอกาสท่ีจะสามารถบูรณาการหลายวิชาเข ้าด้วยกันได้  

ดังนั้น การพัฒนาครูยุคใหม่ทางด้านน้ี มีความจ�ำเป็นตั้งแต่การผลิตคร ู

ในสถาบันอุดมศึกษา และการให้ความรู้กับครูปัจจุบันซึ่งเป็นเรื่องท่ีต้อง

ด�ำเนนิการเพ่ือให้สอดคล้องกับการพัฒนาหลกัสตูร โดยมแีนวทางการส่งเสรมิ 

สนับสนุนของภาคส่วนต่างๆ เพ่ือให้เป็นไปตามหลักการและเป้าหมาย 

ของวิขาวิทยาการค�ำนวณ ดังนี้ 

								        	รัฐบาล ต้องส่งเสริมสนับสนุนการผลิตและพัฒนาคร ู

ด้านวิทยาการค�ำนวณเพ่ิมขึ้นอย่างเร่งด่วนเพ่ือรองรับหลักสูตรใหม่ได ้

ในปริมาณที่เพียงพอ เช่น การส่งเสริมสนับสนุนมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

ในการผลิตและพัฒนาครูด้านวิทยาการค�ำนวณกระจายให้ท่ัวทุกภูมิภาค 

ส่งเสริมสนับสนุนและสร้างแรงจูงใจให้พ่อแม่ ผู ้ปกครอง ภาคเอกชน  

(สถานประกอบการ) เข้ามามีส่วนร่วมผลักดันนโยบายส่งเสริมการเรียนรู้ 

ด้านวิทยาการค�ำนวณให้เกิดผลเป็นรูปธรรม โดยควรรับฟังความคิดเห็น 

และแลกเปลี่ยนเรียนรู ้กับผู ้เก่ียวข้องและผู ้มีส่วนได้ส่วนเสีย ส่งเสริม 

ภาคเอกชนให้เข้ามามีส่วนร่วมในการผลิตสื่อการเรียนการสอนท้ังฮาร์ดแวร์

และซอฟต์แวร์เพิ่มมากขึ้น และส่งเสริมสนับสนุนการสร้างความร่วมมือและ

บูรณาการการท�ำงานร่วมกันระหว่างหน่วยงานภายในกระทรวงศึกษาธิการ
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ทั้งส่วนกลางและส่วนภูมิภาค และหน่วยงานภายนอกอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม กระทรวงดิจิทัล 

เพื่อเศรษฐกิจและสังคม โดยเน้นการด�ำเนินงานร่วมกันและลดความซ�้ำซ้อน 

ในการด�ำเนินงาน ส่งเสริมการพัฒนาเครือข่ายการด�ำเนินงานและการสร้าง 

การรับรู้ เพ่ือให้สามารถขับเคลื่อนนโยบายสู่การปฏิบัติได้อย่างรวดเร็วและ 

ทั่วถึง นอกจากนั้น ควรเร่งพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีและ 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสมบูรณ์กระจายไปสู่สถานศึกษาทุกแห่งท่ัวประเทศ  

ทั้งระบบเครือข่ายและระบบไฟฟ้าพื้นฐาน โดยเฉพาะสถานศึกษาในพ้ืนที่ 

ห่างไกล เพ่ือลดความเหลื่อมล�้ำและเพ่ิมโอกาสในการเรียนรู ้ โดยอาจ 

ส่งเสริมให้ภาคเอกชนเข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือให้สถานศึกษาทุกแห่งสามารถ 

เข้าถึงเทคโนโลยีและเครอืข่ายอนิเทอร์เน็ตได้อย่างทัว่ถึงและเท่าเทยีมมากขึน้  

รวมท้ังควรมนีโยบายหรอืมาตรการในการผ่อนปรน/ยกเว้นระเบยีบการจดัซือ้

จัดจ้างอุปกรณ์การเรียนการสอน

	 							 	 หน่วยงานรับผิดชอบหลัก/หน่วยงานร่วมด�ำเนินการ  

ต้องส่งเสริมสนับสนุนให้มีการจัดอบรมครูผู ้สอนวิทยาการค�ำนวณอย่าง

เป็นระบบและต่อเน่ืองเป็นระยะให้ครอบคลุมท่ัวทุกภูมิภาค จัดอบรมเชิง

ปฏิบัตกิารให้แก่ครแูละวทิยากรแกนน�ำ รวมถึงการอบรมทางไกล และอบรม 

แบบออนไลน์ให้แก่ครแูละบคุลากรทางการศกึษาทีม่คีวามสนใจ เพ่ือกระตุน้ 

และพัฒนาการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding อย่างต่อเน่ือง  

รวมถึงอบรมศกึษานิเทศก์ให้มคีวามพร้อมเพ่ือน�ำไปขยายผลให้ครใูนท้องถ่ิน  

รวมท้ังส่งเสริมสนับสนุนให้ผู ้บริหารสถานศึกษามีความรู้ ความเข้าใจ 

ในหลักการ เป้าหมาย และวิธีการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ

อย่างมีคุณภาพ มีการถอดบทเรียนสถานศึกษาท่ีประสบความส�ำเร็จและ 

มีแนวปฏิบัติท่ีดีในการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

รวมท้ังพัฒนาระบบติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการด�ำเนินงาน 
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ของสถานศกึษา เพ่ือน�ำข้อมลูไปใช้พัฒนาการเรยีนการสอนให้มปีระสิทธิภาพ

เพิ่มขึ้น 

	 							  สถานศกึษา ส่งเสรมิและสนนัสนุนให้มกีารสร้างสภาพแวดล้อม  

บรรยากาศหรือระบบนิเวศการเรียนรู้ในโรงเรียนตั้งแต่ระดับอนุบาล หรือ 

ประถมศึกษาให้เป็นระบบท่ีผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้วิทยาการค�ำนวณได้ 

ทุกท่ีและทุกเวลา โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนวิชาที่ชอบ  

รวมทั้งบุคลากรในสถานศึกษา ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษาควรส่งเสริมสนับสนนุ 

ให้มกีารบูรณาการการเรยีนการสอนรายวชิาต่าง ๆ  เข้าด้วยกันหรอืบรูณาการ 

ครูข้ามสายวิชา (ทั้งครูรุ่นเก่าและครูรุ่นใหม่) โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี เพ่ือให้ครูเกิดความมั่นใจในการเรียนการสอน 

Coding และมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ส่งเสริมให้มีการ

จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านวิทยาการค�ำนวณอย่างต่อเน่ือง เช่น  

จดัเวทปีระกวดแข่งขนั เพ่ือส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนทุกช่วงวัยได้แสดงความสามารถ

ตามศกัยภาพอย่างเตม็ที ่และจดัให้มกิีจกรรมต่อยอดจากการประกวดแข่งขัน 

เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะและเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรม และสามารถน�ำไปใช้

ในชีวิตประจ�ำวันได้ จัดท�ำคู่มือครู สื่อการเรียนการสอน วีดิโอตัวอย่างวิธีการ

จัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณท่ีมีคุณภาพ เป็นต้น รวมทั้งส่งเสริม

สนับสนนุให้น�ำกระบวนการแลกเปลีย่นเรยีนรูด้้วยชมุชนทางวชิาชพี หรอื PLC  

มาใช้เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนการสอนของครูให้มีคุณภาพ 

นอกจากนั้น ครูผู้สอนควรต้องมีการปรับระบบการเรียนรู้และวิธีการจัดการ

เรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะและประสบการณ์ด้านวิทยาการค�ำนวณ 

ให้ผู้เรียนได้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ ลงมือปฏิบัติ แก้ปัญหาด้วยตนเอง และ

รู้จักการน�ำดิจิทัลไปใช้ 

	 	 	 	 	 	 3.1.2 การสร้างเกณฑ์มาตรฐานในการวัดและประเมินผล การที ่

วิชาวิทยาการค�ำนวณส่งผลให้เกิดการลดระดับการเรียนรู ้ด้านเน้ือหา 
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ของวิชาต่าง ๆ โดยมีการให้ความส�ำคัญต่อกระบวนการคิดมากขึ้น ดังน้ัน 

หากไม่มีเกณฑ์และมาตรฐานการวัดและประเมินผลกระบวนการคิดที่เหมาะสม  

จะไม่สามารถประเมินความส�ำเร็จได้ ข้อเสนอแนวทางการวัดและประเมิน

ผลเบื้องต้น จึงควรส่งเสริมให้มีการวัดและประเมินผลโดยการทดสอบ 

ทางการศึกษาระดบัชาตขิัน้พ้ืนฐาน (Ordinary National Test Education : O - NET)  

เป็นการวัดและประเมินผลท่ีมุ่งเน้นกระบวนการคิดในรูปแบบหรือลักษณะ 

เดียวกันการทดสอบผู้เรียนตามโครงการประเมินสมรรถนะนักเรียนร่วมกับ 

นานาชาติ (Program for International Student Assessment : PISA)  

ซึ่งเป็นการวัดทักษะและสมรรถนะของผู้เรียนที่สามารถใช้เปรียบเทียบกับ 

ต่างประเทศได้ และสามารถกระตุ้นให้ทุกภาคส่วนที่เก่ียวข้องเห็นความส�ำคญั 

ของการพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน เน่ืองจากการวัดและประเมินผล

ด้วยการทดสอบ O-NET มีผลต่อระดับคุณภาพของสถานศึกษา หากเปลี่ยน 

มาเป็นการวัดและประเมินผลในลักษณะเดียวกันกับการทดสอบ PISA 

จะเป็นการกระตุ้นให้ผู ้บริหารสถานศึกษาให้ความส�ำคัญกับเกณฑ์และ

มาตรฐานการวัดและประเมินผลเชิงกระบวนการคิดเพิ่มขึ้นด้วย 

	 	 	 	 	 	 3.1.3 	การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา ครูผู ้สอน  

ผู้บริหารสถานศึกษา รวมถึงบุคลากรทางการศึกษาและผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งหมด 

ในทุกสถานศึกษาจ�ำเป็นต้องเข้าใจหลักสูตร ต้องมีความรู้ความเข้าใจว่า 

วิทยาการค�ำนวณ Coding เป็นพ้ืนฐานของทุกอาชีพ เป็นทักษะที่จ�ำเป็น 

ในศตวรรษที่ 21 และเป็นทักษะการคิดขั้นสูง (Problem Solving / Critical  

Thinking) โดยภายใน 5 ปี ครตู้องสามารถพัฒนาตวัเองและสามารถออกแบบ 

การจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมได้ โดยการพัฒนาครูจะต้องเป็นระบบ  

และสอดคล้องกับบรบิทของพ้ืนท่ี เพ่ือให้สามารถปรบัประยุกต์การจดัการเรยีน 

การสอนได้ โดยจัดฝึกอบรมครูในทุกสาระวิชา รวมทั้งศึกษานิเทศก์ ผู้บริหาร 

สถานศึกษา รวมถึงบุคลากรที่เก่ียวข้องท้ังหมดต้องได้รับการพัฒนาด้วย  
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ไม่ใช่เฉพาะครูวิทยาศาสตร์หรือครูคอมพิวเตอร์เท่าน้ัน เพราะสถานศึกษา 

บางแห่งครูหนึ่งคนอาจจ�ำเป็นต้องสอนหลายวิชา เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ 

ที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน และนอกจากความเข้าใจที่ตรงกันแล้ว จ�ำเป็น 

อย่างย่ิงที่ครูทุกคนต้องมีทักษะทางวิทยาการค�ำนวณด้วยเช่นกัน ดังนั้น  

จึงควรเพ่ิมทักษะการคิดเพ่ือครูด้วย โดยเฉพาะกิจกรรมการจัดการเรียน 

การสอนในรูปแบบ Unplugged เนื่องจากปัญหาที่ส�ำคัญ คือ ครูไม่สามารถ 

ตั้งค�ำถาม ไม่สามารถสรุปความ และไม่สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ให้เข้ากับ 

บรบิทได้ ส่งผลให้ผูเ้รยีนขาดความรูค้วามเข้าใจเช่นเดยีวกนั ข้อเสนอแนวทาง 

ในการพัฒนาครูแบ่งออก 2 แนวทาง คือ (1) การพัฒนาครูในปัจจุบัน และ  

(2) กระบวนการผลติครจูากสถาบนัการผลติคร ูโดยต้องมกีระบวนการบงัคบั

ใช้ในทางปฏิบัติด้วย เช่น อาจน�ำเนื้อหาสาระวิชาวิทยาการค�ำนวณไปบรรจุ

ในการสอบภาค ก เพื่อให้เป็นมาตรฐานส�ำหรับผู้ที่จะสอบบรรจุเป็นครูทุกคน 

ต้องมีความรู้ความเข้าใจด้านวิทยาการค�ำนวณ อย่างไรก็ตาม การสอบ 

วัดสมรรถนะด้านนีจ้�ำเป็นต้องมเีกณฑ์มาตรฐานการวัดท่ีดก่ีอนเป็นล�ำดบัแรก

	 	 	 	 	 	 3.1.4 การสร้างเครือข่ายครู การสร้างเครื่องมือส�ำหรับการเรียน

การสอนที่เหมาะสมวิธีหนึ่ง คือ การสร้างเครือข่ายออนไลน์ของครู เนื่องจาก

ครูแต่ละคนมีความสามารถในการสร้างสื่อ พัฒนาเทคนิคการสอน การน�ำ

เทคโนโลยีการสอนแบบใหม่มาใช้ได้ไม่เท่ากัน การแลกเปลี่ยนแบ่งปัน 

จะท�ำให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ใช้เครื่องมือที่ดีขึ้นผ่านเครือข่ายครู เน่ืองจากครู 

วิชาน้ีมีทักษะพ้ืนฐานในการใช้คอมพิวเตอร์ดีกว่าสาขาอื่น จึงน่าจะเป็นต้นแบบ 

ส�ำหรับการแลกเปลี่ยนผ่านเครือข่ายได้ อย่างไรก็ตาม เครื่องมือครูเหล่านี้  

สุดท้ายแล้วมักใช้เป็นส่วนประกอบในการขอต�ำแหน่งทางวิชาการเพ่ิมเติม  

ซึ่งหมายถึงว่าอาจท�ำให้ครูที่มีความสามารถไม่อยากเผยแพร่ผลงาน 

ของตน ดังนั้น ในการพัฒนาสร้างเครือข่ายแลกเปล่ียนเรียนรู้ จะต้องค�ำนึง

ถึงสิทธิประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญาที่ผู้พัฒนาได้แบ่งปันให้ผู้อื่นใช ้ 
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ซึ่งเรื่องเหล่านี้จ�ำเป็นจะต้องก�ำหนดผ่านทางนโยบายการปรับต�ำแหน่งวิชาการ 

หรือคุณวุฒิของครู

	 	 	 	 	 	 3.1.5 กระบวนการคิดใหม่ กระบวนการคิดมีทฤษฎีและรูปแบบ

มากมายที่สามารถน�ำมาปรับใช้ในกระบวนการเรียนรู้ โดยเฉพาะแนวคิด 

เชิงคณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ เช่น การค�ำนวณเชิงวัตถุ ซึ่งจะ

ท�ำให้ผูเ้รยีนเข้าใจล�ำดบัขัน้ตอนของการคดิแบบแยกส่วน ในลกัษณะเดยีวกัน

กับแนวคิดของการพัฒนาซอฟต์แวร์ และกระบวนการคิดที่ครูต้องพัฒนา 

ผู้เรียนให้สามารถคิดไปข้างหน้าและคิดย้อนกลับได้ คือ สามารถคิดจากเหตุ

ไปหาผล หรือคิดจากผลไปหาเหตุ และสามารถแก้ไขปัญหาได้ ซึ่งแนวคิด

เหล่านี้ มีการสอนอยู่ในระดับปริญญาตรี ยังไม่สามารถน�ำมาใช้ในการเรียน

ในส่วนของการศึกษาภาคบังคับได้ทันที แต่กระบวนการคิดเหล่าน้ีมีอยู่แล้ว 

และใช้ได้จริงในทางปฏิบัติ ดังนั้น เพ่ือทดแทนการลดเวลาในการให้ความรู ้ 

จึงต้องเพิ่มทักษะและเทคนิคของการคิดในรูปแบบอื่นให้กับผู้เรียน เพื่อสามารถ 

เข้าถึงกระบวนการคิดใหม่ โดยครูจะต้องพัฒนาวิธีการสอนเหล่าน้ีให้ผู้เรียน 

เข้าถึงได้

	 	 	 	 	 	 3.1.6 การพิจารณาบริบทแวดล้อมท่ีมีผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิ 

โดยท่ัวไปหลายโรงเรียนพบปัญหาความไม่ชัดเจนในการก�ำหนดครูผู้สอน  

ว่าควรจะต้องเป็นครูวิทยาศาสตร์ หรือครูคอมพิวเตอร์ ส่งผลให้เส้นทาง 

การด�ำเนินงานของครูคอมพิวเตอร์ไม่ชัดเจน ทั้งในเรื่องการท�ำหน้าท่ีสอน 

และการสะสมชั่วโมงการสอน ซึ่งส่งผลต่อการพิจารณาความดีความชอบ 

ของครูด้วย หลายครั้งการพัฒนาหลักสูตรโดยเปลี่ยนระดับความส�ำคัญ 

ของเน้ือหาด้วยการเพ่ิมหรือลดชั่วโมงสอน โดยไม่ค�ำนึงถึงผลกระทบ 

ด้านอตัราก�ำลังในการบรหิารจดัการการสอน เพราะครบูางคนจะมชีัว่โมงสอน

น้อยลงและครูอีกคนจะมีชั่วโมงสอนมากข้ึน ส่งผลต่อการกระจายภาระงาน 

ซึ่งโรงเรียนในหลายท้องถ่ินไม่ได้มีทรัพยากรบุคคลมากพอในการบริหาร
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จัดการลักษณะนี้ เป้าหมายของโรงเรียนมักก�ำหนดตามเป้าหมายของ

หลักสูตร แต่การตัดสินใจของผู้เก่ียวข้องทุกฝ่ายจะต้องตอบความต้องการ 

จากบริบทภายนอกด้วย ซึ่งอาจส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาโดยรวม  

เช่น ความมั่นคงในอาชีพของครู การน�ำผลการเรียนและความรู้ไปใช้ 

ประกอบอาชีพหลังจบการศึกษาของผู ้เรียน ภารกิจอื่นภายในโรงเรียน 

ของผู้บริหาร การมีส่วนร่วมกับท้องถ่ิน ท�ำให้บริบทแวดล้อมเหล่าน้ีมีผลต่อ 

ประสิทธิภาพของหลักสูตร และส่งผลให้การจัดเรียนการสอนไม่เป็นไป 

ตามทิศทางท่ีก�ำหนด และไม่สามารถพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตามเป้าหมาย 

ทีก่�ำหนดได้ ดงัน้ัน จงึจ�ำเป็นอย่างย่ิงทีท่กุภาคส่วนในระบบการศกึษาจะต้อง 

รับรู้และเข้าใจผลกระทบท่ีเกิดจากบริบทแวดล้อมต่าง ๆ  เพ่ือไม่ให้ส่งผล 

กระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา

	 	 	 	 	 	 3.1.7 	การปฏิรปูหลกัสตูรต้องเริม่ต้นจากระดบันโยบาย หลกัสตูร

วิทยาการค�ำนวณมีแนวคิดมาจากหลักสูตรการคิดเชิงค�ำนวณของอังกฤษ  

แต่แนวคิดดังกล่าวไม่ได้มีการน�ำมาใช้ในประเทศไทยก่อนหน้าน้ี เพียงแต่ 

มกีารบรรจวิุชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร ไว้ในหมวดการงานอาชพี

ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จนกระทั่ง 

ได้รับการยอมรับในหลักสูตร ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 โดยก่อนหน้าน้ัน 

มีหลายประเทศได้น�ำแนวคิดมาปรับใช้ก่อนประเทศไทย หากพิจารณา 

ในแง่ดีคือประเทศไทยมีโอกาสได้เรียนรู้จากประสบการณ์ของต่างประเทศ

ก่อนปรับมาใช้ภายใต้บริบทของไทย ดังน้ัน กล่าวได้ว่าหลักสูตรวิทยาการ

ค�ำนวณของไทย มีลักษณะการออกแบบเฉพาะส�ำหรับนักเรียนไทย  

การจะให้หลักสูตรประสบความส�ำเร็จ จะต้องพิจารณาองค์ประกอบ 

ในภาพรวมจากผูม้ส่ีวนเก่ียวข้องทุกภาคส่วน โดยในการเรยีนรูจ้ะต้องช่วยให้ 

ผู้เรียนสามารถน�ำกระบวนการคิดประกอบกับความรู้ท่ีเรียนมาใช้แก้ปัญหา

ชีวิตประจ�ำวันได้ ครูคอมพิวเตอร์สามารถท�ำงานในหน้าท่ีได้อย่างมีศักดิ์ศรี
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และมเีส้นทางอาชพีท่ีด ีครสูาขาอืน่สามารถใช้ประโยชน์จากวิธีคิดและเทคโนโลยี 

จากวิทยาการค�ำนวณมาบรูณาการกบัความรูใ้นวิชาท่ีสอน ผู้บรหิารโรงเรียน 

ต้องมีความเข้าใจและสร้างแนวคิดภาพรวมของโรงเรียนในการบริหาร

ทรัพยากรบุคคล และสร้างผู้เรียนตามบริบทของหลักสูตรตามบริบทและ

ตอบสนองความต้องการของท้องถ่ิน ซึ่งในระดับประเทศจะได้บุคลากรท่ีมี

คณุภาพในการพัฒนาประเทศจากการใช้ทรพัยากรทีคุ่ม้ค่า ซึง่ส่ิงท่ีส�ำคญั คอื  

ส่วนของนโยบายจะต้องมองเห็นปัญหาในภาพรวม ไม่แก้ปัญหาเรื่องหน่ึง 

แต่สร้างปัญหาที่ส่วนอื่น เพราะปัจจัยความส�ำเร็จในระดับประเทศ จะต้องม ี

องค์ประกอบที่เกิดจากการส่งเสริมสนับสนุนซึ่งกันและกันจากทุกภาคส่วน 

					     	 3.1.8 การทดสอบ PISA และบทบาทของวิทยาการค�ำนวณ  

เนื่องจากการทดสอบ PISA เป็นเครื่องมือการวัดผลที่ให้ความส�ำคัญต่อ 

การคิดเชิงสร้างสรรค์ และสามารถน�ำมาเปรียบเทียบกับผู้อื่นได้ จะท�ำให้ 

เห็นพัฒนาการทางความคิดในทิศทางที่เหมาะสม ดังน้ัน การน�ำแนวทาง 

การวัดผลของ PISA มาเป็นแนวทางเปลี่ยนแปลงกระบวนการจัดการเรียนรู้  

จะท�ำให้ผลการสอบ PISA โดยภาพรวมดีขึ้น แต่การปรับเปลี่ยนทุกวิชา 

ให้ไปเป็นตามแนวทางของการทดสอบ PISA จะเป็นไปได้ยากมากในทางปฏิบัติ  

เพราะจะต้องปรับเปล่ียนทุกรายวิชา พัฒนาครูผู้สอนและต�ำราใหม่ท้ังหมด  

ซึ่งจะต้องใช้ทรัพยากรในการลงทุนสูงมาก และผลส�ำเร็จก็น่าจะใช้ 

เวลายาวนาน ดังน้ัน การจัดการผ่านวิชาวิทยาการค�ำนวณจะเป็นไปได้ 

มากกว่าเนื่องจากบทบาทของวิชาวิทยาการค�ำนวณซึ่งเป็นวิชาขนาดเล็ก  

จ�ำนวนชั่วโมงสอนน้อย จ�ำนวนครูไม่มาก การปรับเปลี่ยนองค์ประกอบ 

ของวิชาน้ีจะไม่มีผลกระทบต่อการบริหารจัดการมากนัก แต่จะส่งผลดี 

ต่อการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสร้างวิธีคิดให้นักเรียนและครูท่ีสามารถ 

เกิดการบูรณาการได้มากกว่า จึงมีความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติมากกว่า 

ด้วยระยะเวลาที่สั้นกว่า
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	 	 	 	 	 	 3.1.9	 ภาษาต่างประเทศ ในปัจจบุนัแม้ว่าจะมคีวามสะดวกสบาย

ในการศึกษาหาความรู้ได้จากอินเทอร์เน็ต แต่ต้นฉบับของความรู้ส่วนใหญ่

เป็นภาษาต่างประเทศโดยเฉพาะภาษาอังกฤษ แม้ว่าการพัฒนาของระบบ

แปลภาษาด้วยคอมพิวเตอร์จะดข้ึีนมาก โดยในปัจจบุนัคนส่วนใหญ่สามารถ 

อ่านข้อมูลพื้นฐาน เช่น ข้อมูลการสั่งซื้อสินค้าได้ แต่ก็ยังไม่ดีพอในการเรียนรู้ 

เน้ือหาเชิงลึก น่ันก็คือ ถ้าหากนักเรียนไทยไม่มีทักษะภาษาต่างประเทศ

ดีพอ โอกาสในการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองจากอินเทอร์เน็ตก็ย่อมมี

ประสทิธิภาพลดลง ดงันัน้ การไม่รูภ้าษาต่างประเทศโดยเฉพาะภาษาองักฤษ 

จึงมีความเสี่ยงต่อการเรียนรู้ของนักเรียนไทยในอนาคต

	 	 	 3.2 	แนวทางการส่งเสรมิการจัดการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณ  

Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ในระยะ 20 ปี

	 	 	 	 	 	 3.2.1 การปรับตัวให้ทันกับเทคโนโลยีและสถานการณ์ท่ีมีการ

เปลีย่นแปลงแบบพลกิผนั ในระยะ 20 ปี  ซึง่จะมเีทคโนโลยีใหม่เกิดขึน้มากมาย 

แต่กระบวนการเรียนรู ้ท่ีต้องการให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้ด้วยตัวเองได ้

โดยมวีธิคีดิท่ีด ีไม่น่าจะเปลีย่นไปมากนกั ดงันัน้ การเรียนการสอนในอกี 20 ปี 

ข้างหน้า จ�ำเป็นท่ีจะต้องมีการปรับตัวเพ่ือให้เข้ากับเทคโนโลยีใหม่ท่ีอาจ 

มีความซับซ้อนและเข้าใจยากข้ึน เช่น เทคโนโลยีดิจิทัล และ AI ซึ่งโดย 

แนวโน้มที่ผ่านมามีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วโดยตลอด จากกฎของมัวร์ 

อัตราการค�ำนวณของคอมพิวเตอร์จะเพ่ิมข้ึน 2 เท่าในทุก 18 เดือน แม้ว่า 

จะลดลงบ้างบางส่วน แต่แนวโน้มของเทคโนโลยีใหม่ เช่น การค�ำนวณ 

แบบควอนตัมซึ่งถึงแม้ว่ายังอยู่ในข้ันค้นคว้าวิจัยอยู่ จะท�ำให้อัตราเร็ว 

ของเครื่องมือที่ใช้ในอนาคตเร็วกว่าปัจจุบันหลายสิบเท่าอย่างแน่นอน 

และจากความเชื่อว่าความใกล้ชิดกันระหว่างโลกดิจิทัลกับโลกความจริง 

จะมีมากขึ้น จะท�ำให้ข้อมูลจ�ำนวนมากมีความพร้อมใช้งานในระบบดิจิทัล 

เป็นส่วนใหญ่หรือเกือบทั้งหมด ท�ำให้ความต้องการด้านเทคโนโลยี 
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การเก็บข้อมูล มีความส�ำคัญลดลง ซึ่งนั่นคือกระบวนการคิดของคน จึงเป็น 

เรื่องหลักในการเรียนรู ้  ที่ผ ่านมาการจัดการศึกษาได้มีการค�ำนึงถึง 

การเปลีย่นแปลงทางเทคโนโลยีแบบก้าวกระโดดอยู่มาก แต่การปรบัตวัไม่เรว็ 

เท่าทีค่วร จนกระทัง่เกดิสถานการณ์การแพรร่ะบาดของโควดิ - 19  ท�ำให้เกดิ 

วิถีการด�ำรงชีวิตแบบใหม่ (New Normal) ซึ่งพบว่ามีเทคโนโลยีมากมาย 

ที่พร้อมจะใช้ในการป้องกันโรคโควิด - 19 แต่ไม่ใช่ว่าทุกประเทศจะมีวิธีคิด

หรือเลือกใช้เทคโนโลยีในการป้องกันโรคได้อย่างเหมาะสม จึงท�ำให้ปริมาณ

การติดโรคระบาดไม่เท่ากัน จะเห็นได้ว่าความเข้าใจและวิธีคิดที่เหมาะสม 

ในการเลือกใช้เทคโนโลยีมีความจ�ำเป็นอย่างย่ิง วิชาวิทยาการค�ำนวณ 

จึงมีส่วนส�ำคัญในการท่ีจะท�ำให้ประชาชนมีวิธีคิดที่เหมาะสมในการปรับตัว 

เพ่ือความอยู่รอดและการพัฒนาของประเทศ ดังน้ัน วิชาวิทยาการค�ำนวณ

ซึ่งมีหน้าที่ในการสร้างวิธีคิดให้ผู้เรียน จ�ำเป็นต้องปรับตัวในการน�ำเสนอ  

วิธีคิดแบบใหม่ที่เหมาะสมกับเทคโนโลยีในขณะนั้นให้มากขึ้น

	 	 	 	 	 	 3.2.2 การท่องจ�ำเป็นเครือ่งมอื ไม่ใช่ส่วนเกินของกระบวนการคดิ  

จากข้อสมมตฐิานท่ีว่าในอกี 20 ปีข้างหน้า ข้อมลูส่วนใหญ่น่าจะมคีวามพร้อม 

ทางดิจิทัลมากขึ้น กิจกรรมในชีวิตประจ�ำวันจะถูกเปล่ียนไปอยู่ในรูปดิจิทัล  

การเรียนออนไลน์ การใช้เงินอิเล็กทรอนิกส์ การสื่อสารที่ทุกอย่างผ่าน 

อินเทอร์เน็ต และสามารถเข้าถึงข้อมูลทุกอย่างท่ีต้องการใช้ได้จากระบบ

ออนไลน์ ท�ำให้ข้อมูลทุติยภูมิมีพร้อมใช้มากมาย การแสวงหาความรู้ใหม ่

ท�ำได้ง่ายผ่านอปุกรณ์พกพา จงึท�ำให้การเรยีนในอนาคตไม่จ�ำเป็นทีจ่ะต้องให้ 

ความรู้ละเอียดมากนัก แต่การอธิบายเพื่อให้เกิดความเข้าใจ ยังต้องมีข้อมูล 

ประกอบด้วยการจดจ�ำอยู่บ้างตามความจ�ำเป็น กระบวนการคิดจึงอยู่ใน 

อัลกอริทึมด้วยโปรแกรมพลวัต (Dynamic Programming) น่ันคือจะต้องม ี

ความรู ้จากการจดจ�ำท่ีส�ำคัญ เพ่ือน�ำไปสู ่การขยายผลของความรู้ได ้

ในอนาคต ตัวอย่างของกระบวนการจดจ�ำท่ีส�ำคัญ ได้แก่ การท่องสูตรคูณ  
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ทุกคนเข้าใจวิธีการคูณ แต่ถ้าหากใช้วิธีการคูณตามทฤษฎีทุกครั้ง จะท�ำให้ 

ชีวิตประจ�ำวันยุ่งยากข้ึน และหากจะต้องค�ำนวณท่ีซับซ้อนมากจะใช้ 

เครื่องคิดเลขมาคูณแทน ซึ่งเรื่องนี้เป็นตัวอย่างของแนวคิดท่ีไม่ปฏิเสธ

การท่องจ�ำอย่างสิ้นเชิง แต่จะต้องมีกระบวนการคิดท่ีดีโดยมีการท่องจ�ำ 

เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการคิด ในท�ำนองเดียวกันกับการคูณ การเรียนรู้

วิชาประวัติศาสตร์ และวิชาสถิติ เป็นเรื่องของการให้ข้อมูลท่ีส�ำคัญในการ

จดจ�ำ  เพ่ือให้เข้าใจถึงสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ต่าง ๆ  ท่ีจะเกิดขึ้น 

ในปัจจบัุนและอนาคตได้ด ีความเป็นไปได้ในอนาคตทีว่ชิาวิทยาการค�ำนวณ 

จะมีส่วนส�ำคัญในการเลือกเน้ือหาที่ส�ำคัญมาเป็นตัวอย่างและข้อมูล 

เพ่ือให้ความเข้าใจในสภาพแวดล้อมของตน และตัดสินใจสิ่งท่ีจะเกิดขึ้น 

ผ่านทางประวัติศาสตร์ที่เรียนรู้มา ตัวอย่างเช่น ถ้าหากไม่สอนว่าสงคราม  

น�ำมาสู่ความสูญเสีย และผู้คนไม่เข้าใจว่าสงครามเป็นอย่างไร ในอนาคต 

การตัดสินใจของคนท่ีไม่รู ้จักสงครามก็อาจน�ำมาสู ่สงครามได้ ดังน้ัน  

การเลือกประเด็นเพ่ือให้เกิดการท่องจ�ำและเป็นส่วนส�ำคัญในการคิดที่ดี 

จะต้องค�ำนึงถึงหลายด้าน เช่น ความสะดวกสบาย โอกาส ความมั่นคง และ

ความเสี่ยง เป็นต้น

	 	 	 	 	 	 3.2.3 การบูรณาการกับรายวิชาอื่น ในอีก 20 ปีข้างหน้าการจัด 

รูปแบบของวิชาวิทยาการค�ำนวณ อาจเป็นวิชาในลักษณะน้ี หรืออาจ 

แทรกอยู่ในกระบวนการคิดของวิชาอื่นก็ได้ อย่างไรก็ตาม หากมีวิธีคิดใหม่ 

ที่ดีกว่าเดิม จะต้องมีกระบวนการท่ีน�ำวิธีคิดใหม่น้ันสอดแทรกเข้าไป 

ในหลกัสูตรได้ ดงันัน้ หากต้องการพัฒนาวิธีคดิอย่างสม�ำ่เสมอ จงึควรมเีนือ้หา

เฉพาะการพัฒนาวิธีคิดในหลักสูตรอย่างชัดเจน ในขณะที่ต่อไปวิชาเรียน 

ที่ให้ความรู้เชิงเนื้อหาลดลง น่ันคือผู้เรียนอาจจะใช้เวลาในการเรียนเรื่อง 

ทีต่นเองสนใจลกึซึง้ขึน้ ต้องใชกัระบวนการคดิทีจ่�ำเป็นมากข้ึน ในอนาคตอาจเป็น

การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสร้างนวัตกรรมใหม่เป็นเรื่องหลักในการเรียนการสอน  
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ตัวอย่างเช่น ในภาคการเกษตร ซึ่งแบ่งออกเป็นการเกษตรประเภทต่าง ๆ    

อาจมวิีธีการเลีย้ง วิธีการปลกู วิธีการดแูล จนถึงวิธีขายและแปรรูป เป็นความรู้ 

ทีพ่ร้อมแล้วทางระบบดจิทิลั รวมถึงข้อมลูต่าง ๆ  ในฟาร์มจะได้รบัการตดิตาม 

ผ่านเซ็นเซอร์ เครื่องมือท่ีใช้ในการด�ำเนินการของฟาร์มอาจเป็นหุ่นยนต ์

อัตโนมติั ข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกับสภาพอากาศ ตลาด และการส่งออกจะมพีร้อมใช้ 

จากอนิเทอร์เนต็ สิง่ทีเ่กษตรกรอาจจะต้องม ีคอื วิธีคดิในการตดัสินใจท่ีจะเลือก 

วิธีทีม่อียูม่ากมาใช้ โดยเทยีบเคยีงกบัทรพัยากรท่ีม ีและผลตอบแทนท่ีคาดว่า 

จะได้รับ หรือการคิดพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่และนวัตกรรมบริการท่ีสร้าง 

ความแตกต่างจากผู้อื่น ซึ่งจะชี้ให้เห็นว่าทุกคนมีความพร้อมของเทคโนโลยี  

แต่ทุกคนยังต้องอยู่ในกระบวนการทางสังคมที่มีการแข่งขันตลอดเวลา 

การตัดสินใจเพ่ือให้ได้ประโยชน์ท่ีคุ้มค่าท่ีสุดจะต้องมาจากวิธีคิดท่ีดีท่ีสุด  

ไม่ว่าผู้นั้นจะประกอบวิชาชีพใด อย่างไรก็ตาม กระบวนการคิดท่ีดีจะต้อง 

ถูกก�ำกับด้วยจริยธรรม และเป้าหมายของการด�ำรงชีวิตท่ีเหมาะสม  

กระบวนการคิดจึงจ�ำเป็นต้องสอดแทรกจริยธรรมมากขึ้น ผู้เรียนควรจะต้อง

ประกอบสมัมาอาชพีสจุรติ เข้าใจหน้าท่ีของตัวเอง ไม่ละเมดิสทิธิและเสรภีาพ

ของผู้อื่น ท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้ มีความเห็นอกเห็นใจและเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ 

ต่อเพ่ือนมนุษย์ เข้าใจความสมดุลของธรรมชาติ และสามารถด�ำรงตน 

ในสังคมโลกได้อย่างมีความสุข

	 	 	 	 	 	 3.2.4 ความเข้าใจต่อภัยคุกคามจากเทคโนโลยีดิจิทัล นอกเหนือ 

จากผลกระทบของการเปลี่ยนสู่ยุคดิจิทัล เช่น การท่ีท�ำให้ต�ำแหน่งงาน 

ทีใ่ช้แรงงานลดลง โดยมกีารน�ำ AI และหุ่นยนต์มาแทนแรงงานมนุษย์ เป็นภัย 

คุกคามกับการด�ำรงชีวิตของมนุษย์ ยังมีภัยอื่นอีกมากมายโดยเฉพาะ 

จากอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์โดยตรง เช่น การล่อลวงทางอินเทอร์เน็ต 

การขโมยข้อมูลส่วนบุคคล การเรียกค่าไถ่ข้อมูล ไวรัสคอมพิวเตอร์ ส่ือท่ี

สร้างการชวนเชื่อทางสังคม ข่าวปลอมที่มีวัตถุประสงค์เฉพาะ ท�ำให้เชื่อว่า 
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ในอนาคต นอกเหนือจากกิจกรรมหลายอย่างท่ีมนุษย์ท�ำได้จะถูกทดแทน 

ด้วยคอมพิวเตอร์มากข้ึนอีก และภัยคุกคามรูปแบบใหม่ก็จะมากขึ้นเช่นกัน 

ดังน้ัน สิ่งส�ำคัญคือผู้เรียนจะต้องรู้เท่าทันถึงผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัล 

และมีความสามารถในการปรับตัวให้ทันต่อเหตุการณ์ มีทักษะเพื่อวิเคราะห์

หาโอกาสและความเสี่ยง จึงเป็นประเด็นท่ีจ�ำเป็นมากขึ้นในการพัฒนา 

วิธีคิดของผู้เรียน
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	 วิทยาการค�ำนวณเป็นวิชาใหม่ท่ีเกิดขึ้นเพ่ือทดแทนวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร โดยก�ำหนดให้เป็นวิชาบังคับในหลักสูตรแกน

กลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  

ซึง่วิชาน้ีมหีลักการเพ่ือสร้างการบรูณาการความคดิผ่านทางเทคโนโลยีดจิทิลั

ในความรู้จากหลายสาขาเข้าด้วยกัน โดยมี Coding เป็นส่วนหน่ึงของวิชา

วิทยาการค�ำนวณ  และ Coding เป็นการเรยีนการสอนท่ีส่งเสรมิทักษะทางด้าน 

การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีเหตุผล และการคิดเชิงสร้างสรรค์ให้กับ 

ผูเ้รยีน ซึง่เป็นทกัษะในศตวรรษท่ี 21 หรอืทกัษะในอนาคตท่ีเป็นไปตามเป้าหมาย 

ด้านผู้เรียนท่ีก�ำหนดไว้ในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 และ

เน่ืองจากได้มกีารจดัการเรยีนการสอนวชิาวิทยาการค�ำนวณ Coding มาแล้ว 

ช่วงหนึ่ง จึงควรได้มีการศึกษาสภาพปัจจุบันและะปัญหาอุปสรรคในการ

จดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding และการด�ำเนินงานท่ีเก่ียวข้อง 

เพ่ือหาแนวทางการพัฒนาการเรียนการสอนให้เหมาะสม โดยประเด็น 

ที่ควรพิจารณาในวิชาน้ี ได้แก่ การพัฒนาวิธีคิดให้ผู้เรียนเพ่ือพัฒนาทักษะ 

ในศตวรรษที่ 21 การปรับตัวและสร้างความพร้อมต่อเทคโนโลยีที่เกิดใหม่ 

และการเลือกใช้เทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหาการท�ำงานและการด�ำรงชีวิต

ประจ�ำวันได้อย่างเหมาะสม ทั้งน้ี จากการประเมินอนาคตของเทคโนโลยี 

และความต้องการก�ำลังคน รวมถึงความต้องการทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 

บทที่ 5
สรุปผล อภิปรายผล  

และข้อเสนอ  
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หุ่นยนต์และปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งจะเข้ามามีบทบาทในการด�ำรงชีวิตของ

มนุษย์มากข้ึน ความต้องการแรงงานมนุษย์จะลดลง เน่ืองจากสามารถ 

ใช้เทคโนโลยีแทนแรงงานมนุษย์ได้มากข้ึน จะเหลือเพียงแรงงานที่มีทักษะ 

ในการใช้เทคโนโลยีและการสร้างนวัตกรรมใหม่เป็นส�ำคัญ โดยทักษะ 

ที่ต้องการมากข้ึน ได้แก่ ความยืดหยุ่นทางปัญญา การรู้ดิจิทัลและการคิด 

เชงิค�ำนวณ วิจารณญาณและการตดัสนิใจ ความฉลาดทางอารมณ์และสังคม 

และการคิดเชิงนวัตกรรม 

 	 ทั้งน้ี จากการศึกษาตามวัตถุประสงค์และข้ันตอนต่าง ๆ สามารถสรุป

ผลการศึกษาและได้ข้อเสนอแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 

	สภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ 
		  ค�ำนวณ Coding ของสถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

 	 จากการประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่ได้มีการบรรจุให้มีสาระเทคโนโลยี  

(วิชาวิทยาการค�ำนวณ) ไว้ในกลุ ่มสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ ท�ำให้ 

สถานศึกษาและหน่วยงานที่เก่ียวข้องต้องมีการปรับเปล่ียนการจัดการเรียน

การสอนและการบริหารจดัการเพ่ือให้สอดรบักบัสถานการณ์การเปลีย่นแปลง

ดังกล่าว และบรรลุเป้าหมายตามหลักการของวิชาวิทยาการค�ำนวณ  

โดยสามารถสรปุสภาพปัจจบุนัและปัญหาการจดัการเรียนการสอนวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding ของสถานศึกษาและการด�ำเนินงานของหน่วยงาน 

ที่เกี่ยวข้อง จ�ำแนกเป็นรายด้านได้ดังนี้ 

	 1. ผู้บริหารสถานศึกษา ขาดความรู้ ความเข้าใจในหลักการ เป้าหมาย 

และสถานะของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ท�ำให้ยากต่อการปฏิรูป 
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วิธีการสร้างกระบวนการคดิให้ผูเ้รยีน ขาดความรู ้และความเข้าใจในวิธีการจดั 

การเรยีนการสอนในยุคเทคโนโลยีดจิทิลั ยังคงสนบัสนุนส่งเสรมิกระบวนการ

เรียนการสอนแบบเดิมที่เน้นเน้ือหามากกว่าฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างเป็นระบบ  

ไม่สามารถบรูณาการวชิาวิทยาการค�ำนวณเข้ากับวิชาอืน่ ๆ  รวมทัง้ไม่สามารถ

บริหารจัดการอัตราก�ำลังครูในการจัดตารางสอน สืบเน่ืองจากติดปัญหา

โครงสร้างเก่าทีจ่ะต้องก�ำหนดว่าครผููส้อนวชิานีค้วรจะต้องเป็นครวิูทยาศาสตร์ 

ครูคอมพิวเตอร์ หรือครูการงานอาชีพ ซึ่งมีผลท�ำให้ชั่วโมงสอนของครูและ

นักเรียนไม่เหมาะสม และไม่สามารถพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอน

วิทยาการค�ำนวณ Coding ได้อย่างเต็มที่ 	

	 2. ครูผู้สอน ขาดแคลนครูท่ีมีศักยภาพและมีความรู้ด้านวิทยาการ

ค�ำนวณทั้งด้านปริมาณและคุณภาพอันเน่ืองจากการปรับเปลี่ยนหลักสูตร 

และปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงความรู ้และวิทยาการด้านวิทยาศาสตร ์

วิศวกรรมศาสตร์ และเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว แต่ครูท่ีส�ำเร็จการศึกษาจาก

คณะศกึษาศาสตร์ / ครศุาสตร์ สาขาวชิาเอกวิทยาศาสตร์ หรอืวิศวกรรมศาสตร์

ยังมีจ�ำนวนน้อย ท�ำให้ไม่สามารถปรับตัวได้ทันกับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว 

ครูขาดความรู้ ความเข้าใจในหลกัการ บทบาท และสถานะของวชิาวิทยาการ

ค�ำนวณ และยังมคีวามกังวลเก่ียวกับวิธีการจดัการเรยีนการสอน ไม่สามารถ

ปรับประยุกต์ปัญหาในชีวิตจริงมาเป็นล�ำดับขั้นตอนเชิงวิธีคิดได้ มีความ

ไม่มั่นใจว่าครูผู้สอนวิชาวิทยาการค�ำนวณควรจะเป็นครูวิทยาศาสตร์หรือ 

ครูคอมพิวเตอร์ โดยเห็นว่าเส้นทางอาชีพของครูสาขาคอมพิวเตอร์ไม่ชัดเจน  

ทั้งในด้านการท�ำหน้าท่ีสอน และการสะสมชั่วโมงการสอน ส่งผลต่อ 

การได้รับการพิจารณาความดีความชอบของครู การแบ่งเวลาเรียนหรือ 

คาบเรยีนส�ำหรบัหลกัสตูรท่ีมกีารเปลีย่นแปลงใหม่ยังไม่ชดัเจน รวมท้ังขาดส่ือ

การเรียนการสอน ท�ำให้มีปัญหาในการน�ำสู่การปฏิบัติที่ชัดเจน นอกจากนั้น  

ครูที่เป็นครูอาวุโสและเป็นครูรุ ่นเก่าท่ีอยู ่ในยุคก่อนการเปลี่ยนแปลง 
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สูยุ่คเทคโนโลยี ไม่คุน้เคยกับวิธีการจดัการเรยีนการสอนในยุคเทคโนโลยีดจิทัิล  

ยังคงใช้กระบวนการเรียนการสอนแบบเดิมที่เน้นเนื้อหามากกว่าฝึกให้ผู้เรียนคดิ 

อย่างเป็นระบบ และคดิอย่างมเีหตผุล รวมถึงครทูีผ่่านการฝึกอบรมและได้รบั 

การสนับสนุนอุปกรณ์และเครื่องมือเพ่ือช่วยในการจัดการเรียนการสอน 

Coding มีการย้ายไปประจ�ำการท่ีโรงเรียนอื่น ท�ำให้อุปกรณ์และเครื่องมือ 

ท่ีได้รับไม่สามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียน 

ได้อย่างต่อเนื่อง 

	 3. ผู้เรียน ไม่ได้รับการฝึกทักษะและกระบวนการคิดตามเป้าหมาย 

และหลักการของวิชาวิทยาการค�ำนวณ เนื่องจากครูผู้สอนยังไม่มีความรู ้ 

ความเข้าใจที่ชัดเจนในหลักการและเป้าหมายของวิชาวิทยาการค�ำนวณ  

รวมทั้งขาดส่ือการเรียนการสอนที่จะสามารถท�ำให้ผู้เรียนตอบวัตถุประสงค์

และตวัชีว้ดัของวิชาวทิยาการค�ำนวณได้ ท�ำให้มปัีญหาในการน�ำสูก่ารปฏิบตัิ 

ที่ชัดเจนและไม่สามารถบรรลุเป ้าหมายตามการพัฒนาผู ้ เรียนด้าน

กระบวนการและทักษะการคิด นอกจากนั้น ผู้เรียนที่ได้รับการฝึกทักษะ 

และเรียนรู ้เรื่องวิทยาการค�ำนวณ จนสามารถแสดงผลงานให้เห็นได ้

ในเชิงประจักษ์ ไม่ได้รับการส่งเสริมสนับสนุนให้ท�ำกิจกรรมต่อยอดไปใช้ 

ในชุมชน หรือในโรงเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม

	 4. เกณฑ์การวดัและประเมินผล ผลการทดสอบ O - NET วิชาวิทยาการ

ค�ำนวณ ยังไม่สามารถสะท้อนพัฒนาการการเรียนรู ้เชิงกระบวนการคิด 

ของผู ้ เรียนได้อย่างแท้จริง จึงควรก�ำหนดเกณฑ์ตัวชี้ วัดเชิงคุณภาพ 

ด้วยรปูแบบอืน่ ๆ  เช่น การตัง้ทีมไปประเมนิและใช้เครือ่งมอืการทดสอบทกัษะ 

ที่จ�ำเป็นในรูปแบบ Digital Testing เป็นต้น และควรส่งเสริมให้มีการสอบ  

O-NET ในลักษณะเดียวกันกับการสอบ PISA ที่มุ่งเน้นพัฒนาทักษะและ

สมรรถนะด้านกระบวนการคิดของผู้เรียนเป็นส�ำคัญ 
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	 5. การด�ำเนินงานท่ีเก่ียวข้อง สถานศกึษาขาดโครงสร้างพ้ืนฐานทางด้าน 

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ียังมีไม่ครบสมบูรณ์และครอบคลุมทุกสถานศึกษา  

ทั้งระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบไฟฟ้าพ้ืนฐาน  

รวมถึงการขาดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เสริมต่าง ๆ  ที่จ�ำเป็นต่อการสร้าง 

โครงงานของผู้เรียนในระดับชั้นต่าง ๆ เช่น Smart Board หรือ Smart Kids  

เป็นต้น ขาดการนเิทศตดิตามและสนบัสนุนกิจกรรมการด�ำเนินงานอย่างต่อเน่ือง 

ท�ำให้การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ และการด�ำเนินงาน 

โครงการต่าง ๆ  ไม่บรรลตุามเป้าหมาย ระเบยีบการจดัซือ้จดัจ้างและการบริหาร 

พัสดุภาครัฐ พ.ศ. 2560 ส่งผลกระทบต่อปัญหาการจัดซื้อจัดจ้างอุปกรณ ์

และส่ือการเรียนการสอนของสถานศึกษา และปัญหาส�ำคัญท่ีพบ คือ ไม่ม ี

การบูรณาการการด�ำเนินงานร่วมกันระหว่างหน่วยงานที่เก่ียวข้อง จึงท�ำให้ 

ไม่สามารถขยายผลการส่งเสริมการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

ให้บรรลุตามเป้าหมายได้อย่างครอบคลุมทั่วประเทศ

	 จากสภาพปัจจบุนัและปัญหาการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  

Coding สรุปได้ว ่ามีสภาพปัญหาส�ำคัญท่ีเกิดขึ้นภายในสถานศึกษา 

ซึ่งมีความสัมพันธ์โดยตรงกับผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอน ศึกษานิเทศก์ 

และบคุลากรทางการศกึษาทีเ่ก่ียวข้อง โดยเฉพาะครนูบัเป็นปัจจยัส�ำคญัทีส่ดุ 

สอดคล้องกับผลการศกึษาวิจยัของรกัษติ สทุธิพงษ์ (2560) ทีไ่ด้ท�ำการศกึษา

วิจัย เรื่อง กระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษากับการพัฒนาครูไทยในยุคดิจิทัล 

และพบว่าการจัดการศึกษาไทยในศตวรรษที่ 21 จะประสบความส�ำเร็จได้ 

ต้องอาศัยการเปลี่ยนแปลงแนวคิด รูปแบบ วิธีการและมาตรฐานในการ

ปฏิบัติงานของครู เน่ืองจากวิชาวิทยาการค�ำนวณเป็นวิชาใหม่ ครูส่วนใหญ ่

ขาดความรู้ ความเข้าใจในหลักการและเป้าหมายของวิชาอย่างแท้จริง  

จงึท�ำให้ไม่สามารถพัฒนาทักษะและกระบวนการคิดของผู้เรยีนตามเป้าหมายได้  

เช่นเดียวกับผู้บริหารสถานศึกษาท่ีขาดความรู้ ความเข้าใจในหลักการและ 
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เป้าหมายของวิชาวิทยาการค�ำนวณ และไม่สามารถบูรณาการเข้ากับ 

วิชาอืน่ ๆ  ได้ ซึง่โดยหลกัการแล้ววิชาการวิทยาการค�ำนวณสามารถบรูณาการ 

เข้ากับวิชาอื่น ๆ  ได้ทุกวิชา สอดคล้องตามแนวคิดของไคล์ฟ บีล (2557)  

ที่กล่าวว่ากระบวนการคิดเชิงค�ำนวณสามารถแก้โจทย์ปัญหาในวิชาการ 

สาขาอื่น ๆ  เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ศิลปะ และพลศึกษาได้ และ 

เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับแนวคิดของ Google for Education (2561)  

ทีก่ล่าวว่าการเรียนรู้เชงิค�ำนวณสามารถน�ำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ทุกสาขา 

ทั้งมนุษยศาสตร์ คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ เป็นต้น นอกจากน้ัน 

ยังพบปัญหาส�ำคัญประการหนึ่งที่ท�ำให้ไม่สามารถขยายผลการด�ำเนินงาน 

ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณให้แพร่หลายครอบคลุม 

ทั่วท้ังประเทศได้ คือ ขาดการบูรณาการการด�ำเนินงานร่วมกันระหว่าง 

หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง สอดคล้องตามแนวคิดของณัฐสิฎ รักษ์เกียรติวงศ ์

และคณะ (2561 อ้างถึงใน กชกร ความเจริญ, 2561) ที่กล่าวว่า ประเทศไทย

มีครู โรงเรียน และองค์กรท่ีมีความสามารถ มีความคิดและพลังที่จะท�ำให ้

การศึกษาไทยเป็นการศึกษาแห่งอนาคต เพียงแต่ปัจจุบันยังท�ำงาน 

แบบแยกส่วนกัน 

	การศึกษาเปรียบเทียบกรณีความส�ำเร็จในการจัดการเรียน 
	 การสอนวทิยาการค�ำนวณ Coding ของต่างประเทศกับประเทศไทย

	 จากการศึกษาพบว่าต่างประเทศให้ความส�ำคัญกับการเรียนการสอน

วิทยาการค�ำนวณ Coding ซึ่งเป็นวิชาที่ส่งเสริมทักษะผู้เรียนในศตวรรษ 

ที่ 21 หรือทักษะแห่งอนาคตอย่างสมบูรณ์แบบ โดยรัฐบาลของต่างประเทศ 

 6 ประเทศ ได้แก่ องักฤษ สาธารณรฐัฟินแลนด์ ญ่ีปุน่ สาธารณรัฐประชาชนจนี  

สาธารณรัฐเกาหลี และสาธารณรัฐสิงคโปร์ ล้วนมีเป้าหมายในการส่งเสริม 
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สนับสนุนเพ่ือพัฒนาก�ำลังคนของประเทศให้เป็นรากฐานท่ีส�ำคัญในการ

พัฒนาประเทศสู่การเป็นประเทศนวัตกรรม และเป็นทรัพยากรบุคคลที่มี

ทักษะในศตวรรษท่ี 21 อันจะน�ำไปสู่การขับเคลื่อนเศรษฐกิจและพัฒนา

ประเทศในทุก ๆ มิติ โดยประเทศส่วนใหญ่ก�ำหนดให้วิชาวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เป็นหลักสูตรระดับชาติหรือหลักสูตรการศึกษาภาคบังคับ บรรจุไว้ 

ในหลักสูตรการศึกษาตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา เช่น 

องักฤษ สาธารณรฐัฟินแลนด์ และญ่ีปุน่ เป็นต้น รวมท้ังมแีนวทางการส่งเสรมิ 

การจัดการเรียนการสอนที่ชัดเจน ทั้งในด้านการพัฒนาและอบรมครูผู้สอน 

ให้มคีวามรู้ ความสามารถและมทัีกษะในการสอน เช่น สาธารณรฐัประชาชน

จีน และสาธารณรัฐฟินแลนด์ที่เห็นความส�ำคัญของการฝึกอบรมครูให้มี 

ความพร้อมด้านการวิทยาการค�ำนวณ และส่งเสริมให้เกิดเครือข่ายครู 

เพ่ือการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างครูด้วยกันเอง รวมถึงการจัดหาวัดสดุ

อุปกรณ์การเรียนการสอนที่เหมาะสมส�ำหรับผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น เช่น 

สาธารณรฐัสงิคโปร์มกีารจดัสรรงบประมาณซือ้ไมโครบติแจกจ่ายให้โรงเรยีน

ต่าง ๆ ในช่วงปี 2561 - 2562 เพื่อเป็นอุปกรณ์ในการเรียนการสอนการเขียน

โปรแกรมขั้นพ้ืนฐาน เป็นต้น นอกจากนั้น ญ่ีปุ่น และสาธารณรัฐสิงคโปร์  

ยังให้ความส�ำคัญกับการสอนเรื่องความปลอดภัยและจริยธรรมด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศควบคู่ไปด้วย โดยสิงคโปร์ประกาศให้มีการเรียน 

การสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณส�ำหรับนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

ทั่วประเทศ และบรรจุเป็นวิชาหนึ่งในการสอบ O level ในขณะที่สาธารณรัฐ

เกาหลีก�ำหนดให้ผู ้เรียนทุกระดับต้องเรียนเขียนโปรแกรม และญ่ีปุ ่น 

ประกาศให้การเขียนโปรแกรมเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตการเรียนภาคบังคับ

ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาตอนต้นไปจนถึงมัธยมศึกษาตอนปลายโดยเริ่ม 

อย่างเป็นทางการตั้งแต่เดือนเมษายน 2563 
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	 เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding ของประเทศไทยกับต่างประเทศทั้ง 6 ประเทศ พบว่ามีเป้าหมาย 

การเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณไปในทิศทางท่ีสอดคล้องกัน คือ  

มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยอังกฤษเป็นประเทศ

แรกที่บรรจุวิชาวิทยาการค�ำนวณไว้ในหลักสูตรระดับชาติเมื่อ พ.ศ. 2557 

โดยเร่ิมให้เด็กเรียนเขียนโปรแกรมตั้งแต่อายุ 5 ขวบ ในขณะท่ีประเทศไทย

บรรจุวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดยบรรจุไว้ในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์

เมือ่ พ.ศ. 2560 ซึง่ตรงกับช่วงเวลาท่ีสาธารณรฐัฟินแลนด์บรรจวิุชาวิทยาการ

ค�ำนวณไว้ในหลักสูตรระดับชาติในปี 2560 และพบว่าประเทศไทยก�ำหนด

ให้มีการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณโดยแบ่งเป็นช่วงชั้นเหมือนกับ 

ในประเทศอังกฤษและสาธารณรัฐฟินแลนด์ กล่าวคือ ประเทศไทย 

แบ่งการจัดการเรียนการสอนเป็น 4 ช่วงชั้น ตั้งแต่ระดับประถมศึกษา 

ถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย ในขณะที่ญ่ีปุ่นประกาศให้การเรียนการสอน

เขียนโปรแกรมเริ่มตั้งแต่ระดับประถมศึกษาตอนต้นไปถึงมัธยมศึกษา 

ตอนปลายในปี 2563 ซึง่ถือว่าช้ากว่าประเทศไทย ส่วนสาธารณรัฐประชาชนจนี 

แม้ว่าจะยังไม่ได้บรรจุวิชาวิทยาการค�ำนวณไว้ในหลักสูตรระดับชาติ แต่มี 

การพัฒนาหลักสูตรมุ่งเน้นไปที่การผลิตบุคลากรด้านวิศวกรรมจ�ำนวนมาก 

เพ่ือเตรียมพร้อมส�ำหรับการเข้าสู ่การเป็นผู ้น�ำระดับโลกด้าน AI ส่วน 

สาธารณรัฐเกาหลีให้ความส�ำคัญกับสาขาวิชาท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยีในการเรียนการสอนทกุระดบัชัน้  และบงัคบัให้ผูเ้รยีนทุกระดบั 

ต้องเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือฝึกการเรียนภาษาคอมพิวเตอร์หรือ Coding 

นอกจากนั้น ประเทศญ่ีปุ่น และสาธารณรัฐสิงคโปร์ยังให้ความส�ำคัญกับ 

การสอนเรื่องความปลอดภัยและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ควบคู่ไปกับการเรียนการสอน ในขณะทีป่ระเทศไทยยังไม่เด่นชดัมากในเรือ่งน้ี 
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	 อย่างไรก็ตาม ทกุประเทศมเีป้าหมายการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding ในทิศทางที่สอดคล้องกัน กล่าวคือ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะ 

การคดิวเิคราะห์ คดิอย่างมเีหตผุล มตีรรกะในการคดิ คดิอย่างมลี�ำดบัข้ันตอน 

และคิดอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งนับเป็นทักษะในศตวรรษที่ 21 เพื่อสามารถน�ำไป

ปรบัประยุกต์ใช้ในการท�ำงานและการด�ำรงชวิีตมากกว่าเป้าหมายการพัฒนา

ด้านความเป็นเลิศทางคอมพิวเตอร์หรือการเป็นโปรแกรมเมอร์ สอดคล้อง

กับแนวคิดของธนชาติ นุ่มนนท์ (2562) ที่กล่าวว่า หลักการท่ีแท้จริงของ 

การเรยีนโค้ดดิง้เพ่ือพัฒนาความคดิให้เป็นระบบ การแก้ปัญหา การใช้เหตุผล 

รู้ล�ำดับข้ันตอน ไม่ใช่หมายความว่าจะต้องเรียนไปเพ่ือเป็นโปรแกรมเมอร ์ 

ทัง้นี ้รปูแบบการจดัการเรยีนการสอนของแต่ละประเทศมลีกัษณะใกล้เคยีงกัน 

กล่าวคือ ในระดับประถมศึกษาไม่จ�ำเป็นต้องเรียนผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

แต่เรียนผ่านชุดกิจกรรมหรือบัตรค�ำสั่ง และการเล่นเกมต่าง ๆ หรือโปรแกรม  

Scratch เป็นต้น สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Natali Vlatko (2558)  

ซึ่งได้ศึกษาเร่ืองการก�ำหนดวิชาวิทยาการค�ำนวณไว้ในหลักสูตรการศึกษา 

ของประเทศต่าง ๆ  โดยพบว่า ปัจจุบันหลายประเทศมีนโยบายก�ำหนด 

ให้การเขียนโปรแกรมเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรสถานศึกษาและก�ำหนดให้ 

ผูเ้รยีนเริม่เรยีนตัง้แต่อายุ 5 ขวบหรอืน้อยกว่า เช่น องักฤษ เป็นต้น โดยหลักสูตร 

วิทยาการค�ำนวณหรือการเขียนโค้ด ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง 

ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาให้การเขียนโค้ดเป็นทักษะส�ำหรับ

อนาคต สอดคล้องกับแนวคิดของ Alice Steinglass (2561) และ Tim Cook  

(2560) ท่ีมีแนวคิดว่าควรมีการเรียนการเขียนโค้ดด้ิงในโรงเรียนทุกแห่ง 

ทั่วโลก และเด็กทุกคนควรได้เรียนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพราะโลก 

ปัจจุบันแวดล้อมด้วยเทคโนโลยี โดยหลายประเทศเริ่มน�ำการเขียนโค้ดดิ้ง 

มาใช้เป็นทักษะพ้ืนฐานควบคู ่กับการอ่าน การเขียน และการค�ำนวณ  

ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560) 
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เรื่อง การศึกษาวิเคราะห์ปัจจัยเชิงสาเหตุเพ่ือพัฒนาสมรรถนะก�ำลังคน 

รองรับโลกศตวรรษที่ 21 ท่ีพบว่าการพัฒนาสมรรถนะและความสามารถ 

ในการคิดค�ำนวณ ควรต้องเริ่มตั้งแต่เด็กโดยเริ่มจากการพัฒนาสมรรถนะ

ด้านการรูห้นงัสอืและความสามารถในการอ่าน ซึง่เป็นพ้ืนฐานของสมรรถนะ

ในการคิดค�ำนวณ และต้องส่งเสริมให้ประชาชนมีเจตคติต่อการคิดค�ำนวณ 

โดยหน่วยงานที่เก่ียวข้องและครอบครัวตัองปลูกฝังให้ประชาชนโดยเฉพาะ

เยาวชนเห็นความส�ำคัญของการคิดค�ำนวณ

	แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  
	 Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

	 การศกึษาแนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 แบ่งออกเป็น แนวทาง

การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนา

ทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 จากหน่วยงานที่เก่ียวข้องในประเทศไทย  

จากกรณีความส�ำเร็จของต่างประเทศ 6 ประเทศ และจากการประชุมระดม 

ความคดิเห็นร่วมกับผู้บรหิารสถานศกึษา ครผููส้อน ศกึษานเิทศก์ ผูเ้ชีย่วชาญ 

ด้านการพัฒนาหลักสูตร และผู้ที่เกี่ยวข้องอื่นๆ สรุปผลได้ ดังนี้ 

	 1.1		 แนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณ 

Coding เพือ่พฒันาทักษะผู้เรยีนในศตวรรษท่ี 21 จากหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง

ในประเทศไทย

	  	 	 	 ประเทศไทยโดยหน่วยงานที่เก่ียวข้องมีแนวคิดริเร่ิมส่งเสริมการจัด 

การเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะ 

ในศตวรรษที ่21 มาตัง้แต่ก่อนทีจ่ะมกีารปรบัปรงุหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในปี 2560 เช่น ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์
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และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) โดยศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ

คอมพิวเตอร์แห่งชาต ิ(เนคเทค) ได้คดิและพัฒนาบอร์ดสมองกล KidBright ขึน้ 

ในปี 2559 เพื่อใช้เป็นเครื่องมือการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding  

และหลังจากที่มีประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช  2551 (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องได้ด�ำเนินงาน 

ส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding  

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ดังนี้

				    	สถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

หน่วยงานที่ เป ็นผู ้รับผิดชอบหลักในการปรับปรุงหลักสูตรแกนกลาง 

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) โดยบรรจ ุ

วิชาวิทยาการค�ำนวณไว้ในสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ส�ำหรับผู ้เรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 - มัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งนอกจากจะรับผิดชอบในการ

ปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานแล้ว ยังด�ำเนินการในส่วน 

ทีเ่ก่ียวข้องเพ่ือบรรลตุามเป้าหมายและตวัชีวั้ดของรายวิชา ได้แก่ การออกแบบ

หนังสอืเรยีน แบบฝึกหดั และคูม่อืครใูนรายวิชาใหม่ จดัให้มกีารอบรมครแูละ

ผู้บริหารสถานศึกษาท่ัวประเทศ รวมถึงครูโรงเรียนต�ำรวจตระเวนชายแดน 

เพ่ือให้มคีวามรูค้วามเข้าใจ และมทีกัษะในการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการ

ค�ำนวณและสามารถออกแบบการวัดและประเมินผลได้อย่างเหมาะสม 

และมีประสิทธิภาพบรรลุเป้าหมายตามมาตรฐานการเรียนรู้ 

	 				ส�ำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน (สพฐ.) ซึง่เป็น 

หน่วยงานต้นสงักัดทีม่สีถานศกึษา ครผููส้อน และผูเ้รยีนในสังกัดจ�ำนวนมากท่ีสุด

ของประเทศ ให้ความส�ำคัญกับการส่งเสริมการจัดเรียนการสอนวิทยาการ

ค�ำนวณ Coding  ตัง้แต่ในระดบัชัน้ประถมศกึษา โดยในปี 2562 จดัให้มโีครงการ

อบรมการพัฒนาครูผู้สอนเพ่ือจัดการเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณในโรงเรียน

คุณภาพประจ�ำต�ำบลทั่วประเทศ ส่งเสริมให้มีการจัดการเรียนรู้รายวิชา 
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เพ่ิมเติมทีส่อดคล้องกับวทิยาการค�ำนวณ ได้แก่ รายวชิาเก่ียวกับหุ่นยนต์บงัคบั 

โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนบูรณาการความรู้ในสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ  เพื่อสามารถ

ออกแบบชิ้นงาน ประกอบเป็นหุ่นยนต์หรือสิ่งประดิษฐ์มาใช้งานต่าง ๆ  ได ้ 

จัดอบรมส่ือการสอนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียน (Coding at School) ร่วมกับ 

สวทช. รวมถึงจดัอบรมวทิยากรแกนน�ำเพ่ือให้ไปเป็นวิทยากรในการขยายผล

การอบรมครูผู้สอนวิทยาการค�ำนวณให้เกิดขึ้นทั่วประเทศ 

	 				ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) เป็นหน่วยงาน 

ที่ไม่ได้มีพันธกิจด้านการจัดการเรียนการสอนโดยตรง แต่มีบทบาทหน้าท่ี 

ในการส่งเสริมและพัฒนาประเทศไทยสู่เศรษฐกิจดิจิทัล ได้ก�ำหนดตัวชี้วัด 

ทีส่�ำคญัของหน่วยงานด้านการพัฒนาเยาวชนทัว่ประเทศให้มทีกัษะ Coding 

โดยมีการด�ำเนินงานท่ีส�ำคัญ ได้แก่ การพัฒนาแพลตฟอร์มออนไลน์ระดับ

ประเทศเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณร่วมกับหน่วยงานพันธมิตร 

ภายใต้แพลตฟอร์มที่ชื่อว่า Codingthailand.org ให้เป็นเสมือนชุมชน 

การเรียนรู้ออนไลน์ และเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการส่งเสริมความสนใจ 

ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ให้แก่เยาวชน ด้วยการเปล่ียนห้องเรียนมาเป็น

ห้องเรียนบนอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น มือถือ โน๊ตบุ๊ค ไอแพด เป็นต้น 

	 			 ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ 

(สวทช.) โดยศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาต ิ 

(เนคเทค) เป็นหน่วยงานท่ีมีพันธกิจทางด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย มีการด�ำเนินงานส�ำคัญที่เป็นรู้จัก 

อย่างแพร่หลาย ได้แก่ การผลิตและพัฒนาบอร์ดสมองกล KidBright  

เพ่ือเป็นเครื่องมือการเรียน Coding และ IoT โดยเร่ิมจากการมีแนวคิด 

ให้ KidBright เป็นเครื่องมือการเรียนการสอนสะเต็มศึกษา ซึ่งเป็น 

กระบวนการท่ีจะช่วยพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน รวมท้ัง 

การด�ำเนินงานท่ีเก่ียวข้องกับการจัดอบรมครูผู ้สอนให้รู ้ วิธีการใช้งาน  
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KidBright อย่างแพร่หลาย เพ่ือให้ KidBright เป็นเครื่องมือพ้ืนฐาน 

ที่จะสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล  

คิดอย่างสร้างสรรค์ และสามารถต่อยอดไปสู ่การสร้างนวัตกรรมหรือ 

สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ เพ่ือตอบสนองนโยบายประเทศไทย 4.0 ให้เป็นประเทศ 

ที่มีความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืนต่อไป 

	 อย่างไรก็ตาม จากการติดตามการด�ำเนินงานของหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง  

พบว่าทั้งหน่วยงานรับผิดชอบหลักและหน่วยงานร่วมด�ำเนินการต่างด�ำเนินงาน 

ตามบทบาทหน้าท่ีและพันธกิจขององค์กร ไม่ได้มกีารบรูณาการหรอืรวมพลงั

ประสานแนวคิดและผลักดันการด�ำเนินงานเพ่ือมุ่งสู่เป้าหมายการพัฒนา

ผู้เรียนหรือคนไทยให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 อย่างแท้จริง รวมท้ังไม่ได ้

มกีารส่งเสรมิสนบัสนนุให้ภาคเอกชนเข้ามามส่ีวนร่วมด�ำเนินงานอย่างเตม็ท่ี 

สอดคล้องกับแนวคดิของณัฐสฎิ รกัษเกียรตวิงศ์ และคณะ (2561) ซึง่มแีนวคดิ

ว่าประเทศไทยมีพลังที่จะท�ำให้การศึกษาไทยเป็นการศึกษาแห่งอนาคต  

เพียงแต่ปัจจุบันยังท�ำงานแบบแยกส่วนกัน จึงท�ำให้ไม่สามารถผลักดัน 

หรือขยายผลการด�ำเนินงานด้าน Coding ให้ครอบคลุมทั่วประเทศได ้ 

จึงควรต้องส่งเสริมให้เกิดการบูรณาการการด�ำเนินงานร่วมกันท้ังภาครัฐ 

และภาคเอกชน โดยเฉพาะภาคการศึกษาท่ีต้องเปิดรับเทคโนโลยีเข้ามา 

ส่งเสริมการเรียนรู ้ และสร้างโอกาสการเรียนรู ้ตลอดชีวิตให้ประชากร 

ทุกช่วงวัยมากขึ้น 

	 1.2 	แนวทางการส่งเสรมิการจัดการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณ 

Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ของต่างประเทศ

	  	 	 	 จากการศึกษาแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะในศตวรรษที ่21 ของต่างประเทศ 

จ�ำนวน 6 ประเทศ สามารถสรุปได้ว่า ทั้ง 6 ประเทศเห็นความส�ำคัญของวิชา

วิทยาการค�ำนวณ Coding ว่าเป็นพ้ืนฐานส�ำคญัในการพัฒนาคนให้สามารถ
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ด�ำรงชวิีตอยู่ได้อย่างมคีวามสขุ ท่ามกลางกระแสการเปลีย่นแปลงของพลวัต

โลกในศตวรรษท่ี 21 และเป็นฐานก�ำลังคนที่ส�ำคัญในการพัฒนาประเทศ 

ให้เจริญก้าวหน้าในทุกมิติ โดยเฉพาะทางด้านนวัตกรรมและอุตสาหกรรม  

จึงได้มุ่งเน้นและส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

โดยส่วนใหญ่เป็นการด�ำเนินงานร่วมกันระหว่างทุกภาคส่วน เห็นได้ชัดเจน 

จากประเทศองักฤษ ทีม่กีารพัฒนาหลกัสูตรวทิยาการค�ำนวณโดยความร่วมมอื 

ขององค์กรท่ีเก่ียวข้องท้ังภาครัฐและภาคเอกชน รวมท้ังการสร้างความรู ้ 

ความเข้าใจให้ผู ้ปกครองรับรู ้ถึงการจัดให้มีหลักสูตรวิทยาการค�ำนวณ  

และเตรียมความพร้อมเพ่ือจะเป็นส่วนหน่ึงในการส่งเสริมสนับสนุนการจัด 

การเรียนการสอนของผู้เรียน สาธารณรัฐฟินแลนด์มีการส่งเสริมให้มี 

การอบรมครูผู ้สอน และส่งเสริมให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้การเรียน 

การสอนวิทยาการค�ำนวณร่วมกันระหว่างครูผู ้สอน เพ่ือสร้างการรับรู ้ 

ให้เกิดขึ้นกับครูท้ังระบบ ญี่ปุ่นมีการจัดท�ำคู่มือครู และเว็บไซต์เพ่ือสร้าง 

ความรู ้ความเข้าใจก่อนท่ีจะมีการประกาศใช้หลักสูตรภาคบังคับวิชา 

วิทยาการค�ำนวณในสถานศึกษา และให้ความส�ำคัญกับความปลอดภัย 

ของการใช ้ข ้อมูลเทคโนโลยีสารสนเทศ เช ่นเดียวกับสาธารณรัฐ 

ประชาชนจีนท่ีมีเป้าหมายในการพัฒนาประเทศให้เป็นผู้น�ำด้านปัญญา 

ประดิษฐ์ จึงส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณตั้งแต ่

ในชั้นเด็กเล็กจนถึงระดับอุดมศึกษา โดยความร่วมมือของเอกชนและ 

สถาบันอุดมศึกษา ในขณะเดียวกัน สาธารณรัฐเกาหลีก็มีจุดมุ่งหมาย 

ใกล้เคียงกับจีนที่มุ่งเน้นการพัฒนาประเทศไปสู่การเป็นประเทศพัฒนาแล้ว 

โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน ส่งเสริมการเรียนการสอนโดยให้ใช้ต�ำรา 

และสื่อจากเทคโนโลยีดิจิทัลแทนสื่อที่เป็นกระดาษ รวมท้ังสาธารณรัฐ 

สงิคโปร์ทีว่างแผนการส่งเสรมิความพร้อมด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 

อย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะอย่างย่ิงทักษะแห่งอนาคตในเรื่องการเขียน 
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โปรแกรม และทักษะการคิดเชิงค�ำนวณ เพ่ือมุ่งเน้นสอนให้ผู้เรียนมีทักษะ 

ด้านการคิดเชิงค�ำนวณ ที่จะช่วยพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีเหตุมีผล 

และคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ในขณะเดียวกันยังสอนเก่ียวกับความ 

ปลอดภัยและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศควบคู่ไปด้วยเช่นเดียวกับ 

ประเทศญ่ีปุ ่น ในขณะที่ประเทศไทยยังไม่เด่นชัดมากในเร่ืองน้ี แม้ว่า 

จะมีรายละเอียดก�ำหนดไว้ในมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดตามหลักสูตร 

แกนกลางการศกึษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560)

	 	 	 	 	 จากการศึกษาพบว่าต ่างประเทศในหลายประเทศรวมท้ัง 

ประเทศไทยมแีนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ 

Coding เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 โดยใช้กลไกลส�ำคัญ 

จากการอบรมและพัฒนาครูและส่งเสริมให้เกิดเครือข่ายครู เพ่ือให้ครูม ี

ความรู้ ความเข้าใจและมีทักษะทางกระบวนการคิดตามหลักการของวิชา

วิทยาการค�ำนวณอย่างแท้จริง เพ่ือให้สามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับรักษิต สุทธิพงษ์ (2560) ท่ีมีแนวคิดว่า 

การจัดการศึกษาไทยในศตวรรษที่ 21 จะประสบความส�ำเร็จได้จะต้อง

อาศัยการเปลี่ยนแปลงแนวคิด รูปแบบและวิธีการปฏิบัติงานของครู และใช้ 

พลังเครือข่ายของครู รวมถึงการมีส่วนร่วมของภาคส่วนต่าง ๆ ทั้งภาครัฐ 

และภาคเอกชนเหมือนในกรณีประเทศเอสโตเนียตามความเห็นของ 

สมเกียรติ ตั้งกิจวาณิชย์ (2561) 

	 1.3 	แนวทางการส่งเสรมิการจัดการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณ 

Coding เพือ่พฒันาทกัษะผูเ้รยีนในศตวรรษท่ี 21 จากผูบ้รหิารสถานศกึษา  

ครูผู้สอน ศึกษานิเทศก์ และผู้ที่เกี่ยวข้อง 

	 	 	 	 แนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding 

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จากผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอน  

ศึกษานิเทศก์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาหลักสูตรและผู้ที่เก่ียวข้องอื่น ๆ   
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สามารถแบ่งได้เป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะสั้น (5 ปี) และระยะยาว (20 ปี)  

ดังนี้

	 	 	 	 ระยะสั้น 5 ปี

	 	 	 	 1) การสร้างความเข้าใจและการด�ำเนินงานร่วมกันเพ่ือพัฒนาผูเ้รยีน

ตามหลักการของวิชาวิทยาการค�ำนวณ เพ่ือให้ทุกภาคส่วนเข้าใจหลักการ  

เป้าหมาย และบทบาทของวิชาวิทยาการค�ำนวณ โดยมีแนวทางการส่งเสริม 

สนับสนุนของภาคส่วนต่าง ๆ  เพ่ือให้เป็นไปตามหลกัการและเป้าหมายของวิขา 

วิทยาการค�ำนวณในแต่ละระดับ ดังนี้ 

 				     รัฐบาล ส่งเสริมสนับสนุนการผลิตและพัฒนาครูด้านวิทยาการ

ค�ำนวณเพ่ิมข้ึนอย่างเร่งด่วนเพ่ือรองรบัหลกัสตูรใหม่ได้ในปริมาณท่ีเพียงพอ  

ส่งเสริมสนับสนุนและสร้างแรงจูงใจให้พ่อแม่ ผู ้ปกครอง ภาคเอกชน  

(สถานประกอบการ) เข้ามามีส่วนร่วมผลักดันนโยบายส่งเสริมการเรียนรู้ 

ด้านวิทยาการค�ำนวณให้เกิดผลเป็นรูปธรรม ส่งเสริมสนับสนุนการสร้าง

ความร่วมมือและบูรณาการการด�ำเนินงานร่วมกันระหว่างหน่วยงานภายใน

กระทรวงศกึษาธิการทัง้ส่วนกลางและส่วนภมูภิาค และหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 

นอกจากนั้น ต้องเร่งพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีและเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ตที่สมบูรณ์กระจายไปสู ่สถานศึกษาทุกแห่งให้ครอบคลุม 

ทั่วประเทศ ทั้งระบบเครือข่ายและระบบไฟฟ้าพ้ืนฐาน โดยส่งเสริมให ้

ภาคเอกชนเข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือให้สถานศึกษาทุกแห่งสามารถเข้าถึง

เทคโนโลยีและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อย่างท่ัวถึง รวมท้ังควรมีนโยบาย 

หรือมาตรการในการผ่อนปรน/ยกเว้นระเบียบการจัดซื้อจัดจ้างอุปกรณ์

การเรียนการสอนเพ่ือประโยชน์ต่อการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ และ 

สัมฤทธิผลทางการศึกษาของผู้เรียน 

 				    	หน่วยงานรับผิดชอบหลัก/หน่วยงานร่วมด�ำเนินการ ส่งเสริม

สนับสนุนให้มีการจัดอบรมครูผู้สอนวิทยาการค�ำนวณอย่างเป็นระบบและ
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ต่อเนื่องเป็นระยะให้ครอบคลุมท่ัวทุกภูมิภาค จัดอบรมเชิงปฏิบัติการให้แก่

ครแูละวทิยากรแกนน�ำ รวมถึงการอบรมทางไกล และอบรมแบบออนไลน์ให้

แก่ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความสนใจ เพื่อกระตุ้นและพัฒนาการ

เรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding รวมถึงอบรมศึกษานิเทศก์ 

ให้มีความพร้อมเพื่อน�ำไปขยายผลให้ครูในห้องถิ่น รวมทั้งส่งเสริมสนับสนุน

ให้ผู้บริหารสถานศึกษามีความรู้ ความเข้าใจในหลักการ เป้าหมาย และวิธี

การจดัการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณอย่างมคีณุภาพ มกีารถอดบทเรยีน 

สถานศึกษาท่ีประสบความส�ำเร็จและมีแนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียน 

การสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding รวมทั้งพัฒนาระบบติดตาม ตรวจสอบ 

และประเมินผลการด�ำเนินงานของสถานศึกษา เพ่ือน�ำข้อมูลไปใช้พัฒนา 

การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 

				    	สถานศึกษา ส่งเสริมและสนันสนุนให้มีการสร้างสภาพแวดล้อม 

บรรยากาศหรือระบบนิเวศการเรียนรู้ตั้งแต่ระดับอนุบาลหรือประถมศึกษา

ให้เป็นระบบที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณได้ทุกที่และทุกเวลา 

ผู้บริหารสถานศึกษาส่งเสริมสนับสนุนให้มีการบูรณาการการเรียนการสอน

รายวิชาต่าง ๆ  เข้าด้วยกันหรือบูรณาการครูข้ามสายวิชา (ท้ังครูรุ่นเก่าและ

ครูรุ่นใหม่) โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี เพื่อให ้

ครูเกิดความมั่นใจในการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding และ 

มคีวามสามารถในการใช้เทคโนโลยีดจิทัิล ส่งเสรมิการจดักิจกรรมเพ่ือส่งเสรมิ 

การเรียนรู้ด้านวิทยาการค�ำนวณอย่างต่อเนื่อง รวมทั้งส่งเสริมสนับสนุน 

ให้น�ำกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยชุมชนทางวิชาชีพหรือ PLC มาใช้ 

เพ่ือพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนการสอนของครูให้มีคุณภาพ นอกจากนั้น  

ครูผู้สอน ควรต้องมีการปรับระบบการเรียนรู้และวิธีการจัดการเรียนการสอน 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะและประสบการณ์ด้านการ Coding มีทักษะการคิด 

วิเคราะห์ ลงมือปฏิบัติ แก้ปัญหาด้วยตนเอง และรู้จักการน�ำดิจิทัลไปใช้
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 		  	 	 ดังนัน้ การสร้างความเข้าใจและส่งเสรมิสนบัสนนุการด�ำเนินงานร่วมกัน 
เพ่ือพัฒนาผู ้เรียนตามหลักการของวิชาวิทยาการค�ำนวณจึงเป็นแนวทาง 
การส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding ในระยะ 5 ปี 
ที่ส�ำคัญ สอดคล้องตามแนวคิดของสมเกียรติ ตั้งกิจวาณิชย์ (2561) ที่มี 
ความเห็นว่าปัจจยัความส�ำเรจ็ในการส่งเสรมิการเรยีนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  
Coding ของประเทศเอสโตเนียเกิดจากความร่วมมือของ 3 ฝ่าย ได้แก่  
ภาครฐัมกีารเขียนหลักสตูรในลกัษณะบรูณาการ  ไม่แยกเร่ืองการเขยีนโค้ดดิง้ 
ออกมาเป็นวิชาต่างหาก ภาคเอกชนสนับสนุนโดยจัดหาสื่ออุปกรณ์การเรียน 
การสอนให้โรงเรียนที่ขาดแคลน และพลังเครือข่ายครูที่มีการแลกเปลี่ยน 
และแบ่งปันองค์ความรู้ซึ่งกันและกัน 
	 	 	 	 2) การสร้างเกณฑ์มาตรฐานในการวัดและประเมินผล การท่ีวิชา
วิทยาการค�ำนวณส่งผลให้การเรียนรู้ด้านเน้ือหามีความส�ำคัญลดลง และ 
มีการให้ความส�ำคัญต่อกระบวนการและทักษะการคิดมากขึ้น ดังน้ัน 
หากไม่มีมาตรฐานและเกณฑ์การวัดและประเมินผลด้านกระบวนการคิด 
ทีเ่หมาะสม จะไม่สามารถประเมนิความส�ำเรจ็ได้ แนวทางการวัดและประเมนิ
ผลเบื้องต้น จึงควรส่งเสริมให้มีการวัดและประเมินผลด้วยกระบวนการคิด 
เช่น การน�ำรูปแบบการทดสอบ PISA ซึ่งเป็นการวัดทักษะและสมรรถนะ 
ของผู้เรียนที่สามารถใช้เปรียบเทียบกับต่างประเทศได้มาประยุกต์ใช้ใน
การทดสอบ O-NET เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ทุกภาคส่วน รวมทั้งผู้บริหาร 
สถานศึกษาเห็นความส�ำคัญในการจัดท�ำเกณฑ์มาตรฐานในการวัด 
และประเมินผลด้านกระบวนการคิดของผู ้เรียน สอดคล้องกับแนวคิด 
ของยืน ภู่วรวรรณ และพันธุ์ปิติ เปี่ยมสง่า (2563) ที่มีความเห็นว่า ควรต้อง 
ปรับระบบการจัดการเรียนการสอนในสถานศึกษาจากการเน้นให้ความรู ้
และการวัดประเมินผลจากคะแนนสอบมาเป็นการพัฒนาการคิด และเพ่ิม 
ทักษะที่จ�ำเป็นต่อชีวิต รวมท้ังทักษะการแก้ปัญหาให้มากขึ้น เพราะทักษะ 

การคิดมีความส�ำคัญมากกว่าเนื้อหาทั้งในปัจจุบันและอนาคต 
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	 	 	 	 3) การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา ภายใน 5 ปีครูต้อง

สามารถพัฒนาและสามารถออกแบบการจดัการเรยีนการสอนท่ีเหมาะสมได้  

การพัฒนาครูจึงต้องมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ และสอดคล้องกับบริบท

ของพ้ืนท่ี เพ่ือให้สามารถปรับประยุกต์การจัดการเรียนการสอนได้ ครู

ในทุกสาระวิชา รวมท้ังศึกษานิเทศก์ ผู้บริหารสถานศึกษา และบุคลากร 

ผู้เก่ียวข้องทุกระดับต้องได้รับการพัฒนาด้วย ไม่เฉพาะแต่ครูวิทยาศาสตร์ 

หรอืคอมพิวเตอร์เท่านัน้ เพราะสถานศกึษาบางแห่งครหูน่ึงคนอาจจ�ำเป็นต้อง

สอนหลายวิชา และนอกจากความเข้าใจที่ตรงกันแล้ว จ�ำเป็นอย่างย่ิงท่ีครู 

ทุกคนต้องมีทักษะทางวิทยาการค�ำนวณด้วย จึงควรต้องเพ่ิมทักษะการคิด 

ของครูด้วย โดยเฉพาะกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบท่ีไม่ใช้

คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้สามารถน�ำวิทยาการค�ำนวณ Coding ไปประยุกต์ใช้ 

กับบริบทอื่น ๆ ได้ โดยแนวทางในการพัฒนาครูแบ่งออก 2 แนวทาง 

ได้แก่ (1) การพัฒนาครูในปัจจุบัน โดยเฉพาะครูในสาขาคอมพิวเตอร ์

สาขาวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (2) พัฒนากระบวนการผลิตครู 

จากสถาบันการผลิตครู โดยควรเพิ่มหน่วยกิตการเรียน Coding ให้นักศึกษา  

ครูสาขาคอมพิวเตอร ์ สาขาวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์มากขึ้น  

เนื่องจากปัจจุบันพบว่ายังน้อยไป สอดคล้องกับผลงานวิจัยของรักษิต  

สุทธิพงษ์ (2560) ที่พบว่าการจัดการศึกษาไทยในศตวรรษที ่ 21 จะประสบ 

ความส�ำเร็จได้ต้องอาศัยการเปลี่ยนแปลงแนวคิด วิธีการ และมาตรฐาน

การปฏิบัติงานของครู โดยการผลิตและพัฒนาครูยุคใหม่จะต้องปฏิรูป 

แนวคิด หรือกระบวนทัศน์ใหม่ให้สอดคล้องกับลักษณะผู้เรียนในยุคดิจิทัล  

และองค์ความรู้ที่ส�ำคัญในศตวรรษท่ี 21 คือความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร ์

และเทคโนโลยี (Science and Technology Literacy) ซึ่งนับเป็น 

องค์ความรู้ท่ีส�ำคัญท่ีสุดท่ีสามารถใช้เป็นฐานของการต่อยอดด้านอื่น ๆ   

(ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2557)
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	 	 	 	 4)	 การสร้างเครอืข่ายคร ูการสร้างเครือ่งมอืส�ำหรบัการเรยีนการสอน

ที่เหมาะสมวิธีหนึ่ง คือ การสร้างเครือข่ายออนไลน์ครู เนื่องจากครูแต่ละคน 

มีความสามารถในการสร้างสื่อ พัฒนาเทคนิคการสอน และน�ำเทคโนโลยี 

การสอนแบบใหม่มาใช้ได้ไม่เท่ากัน การแลกเปลี่ยนและแบ่งปันจะท�ำให้

นักเรียนมีโอกาสได้ใช้เครื่องมือที่ดีขึ้นผ่านเครือข่ายครู เน่ืองจากครูในวิชาน้ี

มีทักษะพ้ืนฐานในการใช้คอมพิวเตอร์ดีกว่าสาขาอื่น จึงน่าจะเป็นต้นแบบ

ส�ำหรับการแลกเปลี่ยนผ่านเครือข่ายได้ โดยในการพัฒนาสร้างเครือข่าย 

แลกเปล่ียนเรียนรู้ ต้องค�ำนึงถึงสิทธิประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญา 

ทีผู่พั้ฒนาได้แบ่งปันให้ผูอ้ืน่ใช้ ซึง่จ�ำเป็นจะต้องก�ำหนดผ่านนโยบายการปรบั 

ต�ำแหน่งวิชาการหรือคุณวุฒิของครู สอดคล้องกับสมเกียรติ ตั้งกิจวาณิชย ์ 

(2561) ทีก่ล่าวว่าปัจจยัความส�ำเรจ็ในการส่งเสรมิการเรยีนการเขยีนโปรแกรม 

เกิดจากพลังเครือข่ายของครูที่ร่วมทดลองและแลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู ้

ซึ่งกันและกัน 

	 	 	 	 5) 	การสร้างกระบวนการคิดใหม่ กระบวนการคิดมีทฤษฎีและ 

รูปแบบหลากหลายที่สามารถน�ำมาปรับใช้ในกระบวนการเรียนรู้ โดยเฉพาะ

แนวคิดเชิงคณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ ครูต้องพัฒนากระบวน 

การคิดให้ผู้เรียนสามารถคิดไปข้างหน้าและคิดย้อนกลับได้ คือ สามารถคิด

จากเหตุไปหาผล หรือคิดจากผลไปหาเหตุ และสามารถคิดแก้ไขปัญหาได ้ 

ดังน้ัน ครูจึงต้องเพ่ิมทักษะและเทคนิคของการคิดในรูปแบบอื่นให้ผู้เรียน 

ได้เข้าถึงกระบวนการคิดใหม่ ด้วยการพัฒนาวิธีการสอนเพ่ือให้ผู ้เรียน 

สามารถเข้าถึงได้ด้วย สอดคล้องตามที่ธนชาติ นุ่มนนท์ (2562) กล่าวว่า 

หลักการที่แท้จริงของการเรียน Coding เพ่ือเน้นการพัฒนาความคิด 

ให้เป็นระบบ การแก้ปัญหา การใช้เหตุผล และรู้จักคิดอย่างเป็นขั้นตอน  

ซึ่งสามารถใช้เป็นวิธีการในการสร้างกระบวนการคิดใหม่ให้ผู้เรียนได้
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	 	 	 	 6) 	การพิจารณาบริบทท่ีมีผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา  

เนือ่งจากหลายโรงเรยีนพบปัญหาในการก�ำหนดครผููส้อนวิชาวทิยาการค�ำนวณว่า 

ควรเป็นครูวิทยาศาสตร์ หรือครูคอมพิวเตอร์ ส่งผลให้เส้นทางความก้าวหน้า

ในวิชาชีพของครูคอมพิวเตอร์ไม่ชัดเจน ทั้งในเรื่องการท�ำหน้าที่สอน และ 

การสะสมชั่วโมงการสอน และส่งผลต่อการพิจารณาความดีความชอบ 

ของครูด้วย หลายครั้งการพัฒนาหลักสูตรโดยเปลี่ยนระดับความส�ำคัญ 

ของเนื้อหาด้วยการเพ่ิมหรือลดชั่วโมงสอน โดยไม่ค�ำนึงถึงผลกระทบ 

ด้านอตัราก�ำลงัในการบรหิารจดัการ ส่งผลต่อการกระจายภาระงาน ซึง่โรงเรียน 

ในหลายพ้ืนทีไ่ม่ได้มทีรพัยากรบคุคลมากพอ เป้าหมายของโรงเรยีนมกัก�ำหนด 

ตามเป้าหมายของหลักสูตร แต่การบริหารจัดการจะต้องตอบความต้องการ 

จากบริบทภายนอกด้วย ซึ่งอาจส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาโดยรวม  

และส่งผลให้การจดัเรยีนการสอนไม่เป็นไปตามทศิทางท่ีก�ำหนด และไม่สามารถ 

พัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตามเป้าหมายที่ก�ำหนดได้ ดังน้ันจึงจ�ำเป็นอย่างย่ิง 

ที่ทุกภาคส่วนในระบบการศึกษาจะต้องรับรู้และเข้าใจผลกระทบที่เกิดจาก 

บริบทแวดล้อมต่าง ๆ  เพ่ือสามารถบริหารจัดการไม่ให้ส่งผลกระทบต่อ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา

	 	 	 	 7) การปฏิรูปหลักสูตรต้องเริ่มต้นจากระดับนโยบาย หลักสูตร

วิทยาการค�ำนวณของไทย มีลักษณะการออกแบบเฉพาะส�ำหรับนักเรียน

ไทย การจะให้หลักสูตรประสบความส�ำเร็จ จะต้องพิจารณาองค์ประกอบ 

ในภาพรวมจากผู้มีส่วนเก่ียวข้องทุกภาคส่วน โดยในการเรียนรู้จะต้องช่วย 

ให้ผู้เรียนสามารถน�ำกระบวนการคิดประกอบกับความรู้ท่ีเรียนมาใช้ในการ 

แก้ปัญหาชีวิตประจ�ำวันได้ ครูคอมพิวเตอร์สามารถท�ำงานในหน้าที่ได้อย่าง 

มีศักดิ์ศรีและมีเส้นทางอาชีพที่ดี ครูสาขาอ่ืนสามารถใช้ประโยชน์จากวิธีคิด 

และเทคโนโลยีจากวิทยาการค�ำนวณมาบูรณาการกับความรู้ในวิชาท่ีสอน  

ผู ้บริหารสถานศึกษาต้องมีความเข้าใจและมีแนวคิดการบริหารจัดการ 
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ด้านการบริหารทรัพยากรบุคคล และพัฒนาผู้เรียนตามบริบทของหลักสูตร 

ที่สอดคล้องต่อบริบทและความต้องการของท้องถ่ิน ซึ่งในระดับนโยบาย 

จะต้องมองเห็นปัญหาในภาพรวม ไม่แก้ปัญหาเรื่องหน่ึงแต่สร้างปัญหา 

ที่ส่วนอื่น เพราะปัจจัยความส�ำเร็จในระดับประเทศ จะต้องมีองค์ประกอบ 

ที่เกิดจากการส่งเสริมสนับสนุนซึ่งกันและกันจากทุกภาคส่วน 

	 	 	 	 	 8) ยกระดับคะแนนผลการทดสอบ PISA ด้วยวิทยาการค�ำนวณ 

เนื่องจากการทดสอบ PISA เป็นเครื่องมือการวัดผลท่ีให้ความส�ำคัญ 

ด้านการเน้นสมรรถนะและทักษะการคิด โดยสามารถน�ำผลมาเปรียบเทียบ 

ในระดับประเทศได้ จึงควรน�ำแนวทางการวัดและประเมินผล PISA มาเป็น 

แนวทางเปลี่ยนแปลงกระบวนการจัดการเรียนรู้ของรายวิชาต่าง ๆ  เพื่อท�ำให ้

ผลคะแนนการทดสอบ PISA ในภาพรวมของประเทศดีข้ึน โดยการบริหาร 

จัดการผ่านวิชาวิทยาการค�ำนวณซึ่งจะมีความเป็นไปได้มากกว่า เน่ืองจาก 

วิชาวิทยาการค�ำนวณเป็นวิชาขนาดเล็ก จ�ำนวนชั่วโมงสอนน้อย จ�ำนวนครู 

ไม่มาก การปรับเปลี่ยนองค์ประกอบของวิชาน้ีจะไม่ส่งผลกระทบต่อ 

การบริหารจัดการมากนัก แต่ส่งผลดีต่อการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสร้าง 

วิธีคิดให้ผู้เรียนและครูอย่างมาก และท�ำให้เกิดการบูรณาการได้มากกว่า  

จึงมีความเป็นไปได้ท่ีจะท�ำให้เกิดผลในทางปฏิบัติด ้านการยกระดับ 

คะแนนการทดสอบ PISA ของนักเรียนไทยให้ดีขึ้นด ้วยระยะเวลา 

ที่สั้นกว่า 

	 	 	 	 	 9) การให้ความส�ำคัญกับภาษาต่างประเทศ ในปัจจุบันแม้ว่า 

จะมีความสะดวกสบายในการศึกษาหาความรู้จากอินเทอร์เน็ต แต่ต้นฉบับ

ของความรู้ส่วนใหญ่เป็นภาษาต่างประเทศโดยเฉพาะภาษาอังกฤษ และ

แม้ว่าเทคโนโลยีเพ่ือการแปลภาษาจะได้รับการพัฒนาขึ้นมาก แต่นักเรียน 

ยังมข้ีอจ�ำกดัในการเรยีนรูเ้นือ้หาเชงิลกึ ซึง่หากนักเรยีนไทยไม่ได้รบัการพัฒนา 

ให้มีทักษะภาษาต่างประเทศดีพอ โอกาสในการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง 
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จากอินเทอร์เน็ตย่อมมีประสิทธิภาพลดลง และมีความเส่ียงต่อการเรียนรู ้

ให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกในอนาคต 

	 	 	 	 ระยะยาว 20 ปี

	 	 	 	 1)	การปรับตัวให้ก ้าวทันกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

แบบพลิกผัน เน่ืองจากในระยะ 20 ปีข้างหน้า จะมีเทคโนโลยีใหม่เกิดขึ้น

มากมาย แต่กระบวนการเรยีนรูท่ี้ต้องการให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้ด้วยตวัเอง

โดยมวิีธีคดิทีด่ ีจะมกีารเปลีย่นแปลงไม่มากนัก การเรยีนการสอนในอกี 20 ปี 

ข้างหน้า จ�ำเป็นต้องมีการปรับตัวเพ่ือให้เข้ากับเทคโนโลยีใหม่ท่ีอาจ 

ซบัซ้อนและเข้าใจยากขึน้ รวมทัง้มคีวามใกล้ชดิกันมากขึน้ระหว่างโลกดจิทัิล 

กับโลกแห่งความเป็นจริง ข้อมูลจ�ำนวนมากหรือเกือบท้ังหมดจะอยู่ในรูป

พร้อมใช้ในระบบดิจิทัล กระบวนการคิดของคนจึงนับเป็นสาระส�ำคัญหลัก 

ในการเรียนรู้ แม้ว่าการจดัการศกึษาทีผ่่านมาจะได้ค�ำนึงถึงการเปลีย่นแปลง

ทางเทคโนโลยีอยู่มาก แต่ยังไม่สามารถปรบัตวัได้เรว็เท่าทันการเปล่ียนแปลง 

จนกระท่ังเกิดสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด - 19 ท�ำให้เกิดวิถีการด�ำรง

ชีวิตแบบใหม่ (New Normal) ซึ่งพบว่ามีเทคโนโลยีมากมายที่พร้อมจะใช ้

ในการป้องกันโรคโควิด -19 แต่ไม่ใช่ว่าทุกประเทศจะมีวิธีคิดเลือกใช้

เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมในการป้องกันโรคได้ จึงท�ำให้ปริมาณการติด 

โรคระบาดไม่เท่ากัน ความเข้าใจและวิธีคิดที่เหมาะสมในการเลือกใช้เทคโนโลยี

จึงนับว่ามีความจ�ำเป็นอย่างยิ่ง วิชาวิทยาการค�ำนวณจึงมีส่วนส�ำคัญในการ 

ที่จะท�ำให้คนมีวิธีคิดที่เหมาะสมในการปรับตัว เพ่ือความอยู่รอดและ 

การพัฒนาประเทศ ดงัน้ัน วิชาวิทยาการค�ำนวณจงึต้องปรับตวัในการน�ำเสนอ

วิธีคิดแบบใหม่ท่ีเหมาะสมกับเทคโนโลยีในขณะนั้นให้มากขึ้น สอดคล้อง

กับแนวคิดของสมเกียรติ ตั้งกิจวาณิชย์ (2561) ที่กล่าวว่าวิทยาการค�ำนวณ 

เป็นองค์ความรูท้ีส่�ำคญัของโลกอนาคต และโลกอนาคตคอืโลกของเทคโนโลยี 

คนจึงต้องมีทักษะด้านเทคโนโลยี 
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	 	 	 	 2) การท่องจ�ำยังเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการเรียนรู ้ในอนาคต  

จากสมมติฐานว่าในอีก 20 ปีข้างหน้า ข้อมูลส่วนใหญ่และกิจกรรมในชีวิต

ประจ�ำวันจะมีการเปลี่ยนไปอยู่ในรูปดิจิทัลและมีความพร้อมใช้มากขึ้น  

การแสวงหาความรู้ใหม่สามารถท�ำได้ง่ายโดยผ่านอินเทอร์เน็ตด้วยอุปกรณ์

พกพา การเรียนในอนาคตจึงไม่จ�ำเป็นท่ีครูจะต้องให้ความรู้โดยละเอียด

มากนัก แต่การอธิบายเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ ยังต้องมีข้อมูลประกอบด้วย

การจ�ำอยู่บา้งตามความจ�ำเป็น กล่าวคอื จะตอ้งมีความรู้จากการจ�ำทีส่�ำคญั 

เพื่อน�ำไปสู่การขยายผลของความรู้ได้ในอนาคต เช่น การท่องสูตรคูณ ยังมี

ส่วนส�ำคัญต่อการด�ำรงชีวิตในปัจจุบัน รวมถึงการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์

และวิชาสถิติ ซึ่งเป็นเรื่องของการให้ข้อมูลที่ส�ำคัญในการจ�ำ  เพ่ือให้เข้าใจ

ถึงสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นในปัจจุบันและอนาคต

วิทยาการค�ำนวณจะมีส่วนส�ำคัญในการเลือกและตัดสินใจว่าประเด็น 

เนื้อหาและข้อมูลที่ส�ำคัญใดควรน�ำมาใช้เป็นตัวอย่างเพ่ือให้มีความเข้าใจ 

ในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้น ดังน้ัน การเลือกประเด็นเน้ือหาเพ่ือการ 

ท่องจ�ำจะต้องใช้กระบวนการคิดที่ดีและมีเหตุมีผล ซึ่งวิทยาการค�ำนวณ

จะท�ำให้สามารถพิจารณาเลือกเน้ือหาได้อย่างรอบคอบ เนื่องจากแนวคิด 

เชิงค�ำนวณตามหลักการของวิชาวิทยาการค�ำนวณมีองค์ประกอบท่ีส�ำคัญ  

4 ส่วน ได้แก่ (1) การแบ่งแยกข้อมูลหรือปัญหาออกเป็นส่วน (2) การสังเกต 

รูปแบบและแนวโน้มของปัญหา และความสม�่ำเสมอของข้อมูล (3) การระบุ 

หลักการ และ (4) การออกแบบข้ันตอนซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของ Google  

for Education (2561) 

	 	 	 	 3) การบูรณาการกับรายวิชาอื่นด้วยกระบวนการคิดท่ีสอดแทรก

ด้วยคุณธรรมและจริยธรรม ในอีก 20 ปีข้างหน้า วิชาวิทยาการค�ำนวณ 

อาจเป็นวิชาที่มีรูปแบบในลักษณะเดียวกับในปัจจุบัน หรืออาจบูรณาการ 

แทรกอยู่ในกระบวนการคดิของวิชาอืน่ได้อย่างลงตวั ในอนาคตเมือ่วชิาเรยีน 
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ให้ความรูเ้ชงิเน้ือหาลดลง ผูเ้รยีนอาจจะใช้เวลาในการเรยีนเร่ืองท่ีตนเองสนใจ

ลึกซึ้งมากขึ้น ส่งผลต่อการประกอบอาชีพต่าง ๆ เช่น ในภาคการเกษตรจะม ี

ข้อมูลพร้อมใช้ในรูปดิจิทัลมากข้ึน สิ่งที่เกษตรกรในอนาคตจ�ำเป็นต้องม ี 

คือ กระบวนการคิดเพ่ือใช้ในการตัดสินใจเลือกวิธีการต่าง ๆ มาใช้ในการ

พัฒนาการเกษตร โดยเปรยีบเทยีบกับทรพัยากรท่ีมแีละผลตอบแทนทีค่าดว่า 

จะได้รับ หรือการคิดพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่และนวัตกรรมบริการท่ีสร้าง 

ความแตกต่างจากผู้อื่น และไม่ว่าจะเป็นวิชาชีพใด การตัดสินใจเพ่ือให้ได้

ประโยชน์ที่คุ้มค่าที่สุดจะต้องมาจากวิธีคิดท่ีดีที่สุด และกระบวนการคิดที่ดี 

ต ้องก�ำกับด้วยจริยธรรมและเป้าหมายของการด�ำรงชีวิตท่ีเหมาะสม 

กระบวนการคิดจึงจ�ำเป็นต้องสอดแทรกจริยธรรมมากข้ึน เพ่ือการประกอบ

สัมมาอาชีพสุจริต เข้าใจหน้าที่ ไม่ละเมิดสิทธิและเสรีภาพของผู้อื่น ท�ำงาน 

ร่วมกับผู้อื่นได้ มีความเห็นอกเห็นใจและเอื้อเฟื ้อเผื่อแผ่เพ่ือนมนุษย์  

เข้าใจความสมดุลของธรรมชาติ และสามารถด�ำรงตนในสังคมโลกได้ 

อย่างมีความสุข สอดคล้องกับแนวคิดของไคล์ฟ บีล (2557) ท่ีกล่าวว่า

กระบวนการคดิเชงิค�ำนวณสามารถบรูณาการเข้ากับวชิาอืน่ ๆ  แก้โจทย์ปัญหา

ในวิชาการสาขาอื่น ๆ ได้ เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ศิลปะ และพละ

สอดคล้องกับแนวคิดของธนชาติ นุ่มนนท์ (2562) ที่มีความเห็นว่าในอนาคต 

คนต้องท�ำงานร่วมกันกับระบบปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งอาจเป็นหุ ่นยนต์ 

หรือระบบอัจฉริยะท่ีต้องมีการเขียนโปรแกรมสอนล�ำดับข้ันตอนการท�ำงาน 

เพ่ือให้เข้าใจระบบการท�ำงานเหล่านั้น ผู้ประกอบอาชีพต่าง ๆ  ในอนาคต 

จึงจ�ำเป็นต้องมีทักษะในการเขียนโปรแกรมขั้นต้นอย่างง่ายด้วย 

	 	 	 	 4) ความเข้าใจต่อภัยคุกคามจากเทคโนโลยีดิจิทัล นอกเหนือจาก 

ผลกระทบของการเปลี่ยนผ่านสู่ยุคดิจิทัลซึ่งท�ำให้ต�ำแหน่งงานที่ใช้แรงงาน 

ลดลง มีการน�ำ  AI และหุ่นยนต์มาแทนแรงงานมนุษย์มากขึ้น ซึ่งนับเป็น 

ภัยคุกคามต่อการด�ำรงชีวิตของมนุษย์ รวมท้ังยังมีภัยคุกคามรูปแบบอื่น 
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อีกมาก โดยเฉพาะจากอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์โดยตรง ท�ำให้เชื่อว่า 

ในอนาคตนอกเหนือจากกิจกรรมหลายอย่างท่ีมนุษย์ท�ำได้จะถูกทดแทน 

ด้วยคอมพิวเตอร์มากข้ึนอกี และภยัคกุคามรปูแบบใหม่ก็จะมมีากขึน้เช่นกัน  

ผู้เรียนจึงจ�ำเป็นต้องพัฒนาวิธีคิดเพ่ือให้รู้เท่าทันถึงผลกระทบของเทคโนโลยี 

ดิจิทัล และมีทักษะเพ่ือการวิเคราะห์หาโอกาสและความเสี่ยงมากขึ้น 

สอดคล้องกับแนวคิดของยืน ภู่วรวรรณ (2562) ที่กล่าวถึงส่ิงท่ีต้องวาง 

รากฐานในการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ คือ การพัฒนาผู ้เรียน 

ให้มีความรู ้พ้ืนฐานด้านดิจิทัลที่ส�ำคัญ ด้านทักษะในการจัดการตัวตน  

เอกลกัษณ์แห่งตวัตน มคีวามสามารถในการจดัการข้อมลูข่าวสาร สร้างสรรค์ 

ประโยชน์จากการใช้งานข้อมลู รบัรูค้วามเสีย่ง สามารถจดัการกับความเสีย่ง  

ปกป้องอันตรายจากการใช้ดิจิทัล รวมถึงมีคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้

ดิจิทัล

	ข้อเสนอแนวทางการส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอนวทิยาการ 
		  ค�ำนวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

	 จากการศึกษาตามวัตถปุระสงค์และขัน้ตอนต่าง ๆ   สามารถเสนอข้อเสนอ 

แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ Coding  

เพ่ือพัฒนาทกัษะผูเ้รยีนในศตวรรษท่ี 21 แบ่งออกเป็นน 2 ระยะ ประกอบด้วย 

ข้อเสนอระยะสั้น (5 ปี) และข้อเสนอระยะยาว (20 ปี) ดังนี้ 

	 ข้อเสนอระยะสั้น (5 ปี)

	 1)	 หน่วยงานรับผิดชอบหลักสร้างความรู้ความเข้าใจด้านหลักการและ

เป้าหมายของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ให้ผูบ้รหิารสถานศกึษา ครผููส้อน  

ศึกษานิเทศก์ และบุคลากรที่เก่ียวข้องทุกระดับ เพ่ือให้สามารถจัดการเรียน 

การสอนและส่งเสริมสนับสนุนการด�ำเนินงานได้ตรงตามวัตถุประสงค ์
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ของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding เพ่ือพัฒนาทักษะและกระบวนการคิด 

ของผู ้เรียนให้สามารถน�ำไปปรับประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพและ 

การด�ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีความสุข 

	 2)	 หน่วยงานรบัผดิชอบหลกั/หน่วยงานร่วมด�ำเนินการ ส่งเสริมสนับสนุน

ให้มีการจัดอบรมพัฒนาครูผู้สอนวิทยาการค�ำนวณ Coding อย่างเป็นระบบ 

และต่อเนื่องเป็นระยะให้ครอบคลุมทั่วทุกภูมิภาค โดยการพัฒนาครู

ประกอบด้วย 2 แนวทาง ได้แก่ (1) พัฒนาครูในปัจจุบัน โดยมุ่งเน้นครูสาขา

คอมพิวเตอร์ วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และ (2) พัฒนากระบวนการผลติ

ครูจากสถาบันการผลิตครูโดยก�ำหนดให้ครูทุกคนต้องมีความรู้ความเข้าใจ 

หลกัการและเป้าหมายของวิทยาการค�ำนวณ Coding และก�ำหนดให้เพ่ิมหน่วยกิต 

การเรียน Coding ให้นักศึกษาครูสาขาคอมพิวเตอร์ สาขาวิทยาศาสตร์ และ

คณิตศาสตร์มากขึ้น

	 3)	 หน่วยงานรบัผดิชอบหลกั / หน่วยงานร่วมด�ำเนินการ เร่งพัฒนาเกณฑ์

และมาตรฐานการวัดและประเมินผลด้านทักษะและกระบวนการคิดของ 

ผูเ้รยีนแทนการทดสอบ โดยในเบือ้งต้นส่งเสรมิให้มกีารน�ำรปูแบบการทดสอบ 

PISA มาปรับประยุกต์ใช้ในการทดสอบ O-NET เพื่อให้เป็นไปตามหลักการ

และเป้าหมายของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding และเกิดผลลัพธ์ทางการ

เรยีนรูด้้านการพัฒนาสมรรถนะและทักษะด้านการคดิของผูเ้รยีนอย่างแท้จรงิ 

ซึ่งจะสามารถยกระดับคะแนนการทดสอบ PISA ในภาพรวมของประเทศ 

ให้ดีขึ้นอีกทางหนึ่งด้วย 

	  4) หน่วยงานต้นสังกัดส่งเสริมให้มีการถอดบทเรียนสถานศึกษา 

ที่ประสบความส�ำเร็จและมีแนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการค�ำนวณ Coding โดยส่งเสริมให้มีระบบการให้รางวัลเพ่ือสร้าง 

แรงจงูใจและกระตุน้ให้เกิดการพัฒนาการเรยีนการสอน รวมท้ังพัฒนาระบบ

ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการการพัฒนาครูและการด�ำเนินงาน 

177
แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21



ของสถานศกึษา เพ่ือน�ำข้อมลูไปใช้พัฒนาการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณ 

Coding ให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น

	 5) 	รัฐควรส่งเสริมให้วิทยาการค�ำนวณ Coding เป็นนโยบายหลัก 

หรือวาระแห่งชาติ โดยในการปฏิรูปหลักสูตรการศึกษาของประเทศ ผู้บริหาร

ระดับสูงที่มีอ�ำนาจในการตัดสินใจเชิงนโยบายต้องพิจารณาปัญหาและ 

ผลกระทบท่ีจะเกิดขึ้นกับประเทศอย่างเป็นองค์รวม และส่งเสริมสนับสนุน 

ทุกภาคส่วนที่เก่ียวข้องทุกระดับให้เข้ามามีส่วนร่วมในการปฏิรูปหลักสูตร

อย่างแท้จริง เพ่ือรวมพลังร่วมพัฒนาเยาวชนให้เป็นรากฐานก�ำลังคน 

ทีม่คีณุภาพของประเทศ สามารถสร้างสรรคค์และผลตินวตักรรม และพัฒนา 

การศึกษาให้เป็นฐานพลังที่ส�ำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ 

ให้หลุดพ้นจากกับดักประเทศรายได้ปานกลางสู่การป็นประเทศรายได้สูง 

ได้อย่างมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน

	 6)	 รัฐต้องพัฒนาแนวทางความร่วมมือและบูรณาการการด�ำเนินงาน

ร่วมกันระหว่างหน่วยงานภาครัฐและส่งเสริมความร่วมมือกับภาคเอกชน 

เพ่ือสนับสนุนการเรยีนการสอนวทิยาการค�ำนวณ Coding ให้เป็นไปในทิศทาง

เดยีวกันอย่างเป็นระบบต่อเน่ืองทัง้ในด้านหลกัการ และแนวคดิของวทิยาการ

ค�ำนวณ Coding และการจัดบริการโครงสร้างพ้ืนฐานต่าง ๆ  ให้ครอบคลุม 

ทั่วถึงสถานศึกษาทุกแห่ง ซึ่งจะเป็นการลดความซ�้ำซ้อน และเสริมพลังร่วม

เพื่อบรรลุสู่เป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 

	 7)	 รัฐต้องก�ำหนดนโยบายการพัฒนาภาษาต่างประเทศให้เยาวชนไทย 

อย่างเร่งด่วน เพ่ือสร้างโอกาสในการพัฒนาและศึกษาเรียนรู้จากระบบ

ออนไลน์หรืออินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ อันจะเป็นการลดข้อจ�ำกัด

ด้านภาษาต่างประเทศโดยเฉพาะภาษาอังกฤษของเยาวชนไทย รวมถึง 

เพิ่มโอกาสในการเข้าถึงการเรียนรู้ของเยาวชนไทยในอนาคต 
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	 ข้อเสนอระยะยาว (20 ปี)

	 1)	 หน่วยงานรับผิดชอบหลัก/หน่วยงานร่วมด�ำเนินการ วางแผนและ 

ก�ำหนดนโยบายเพ่ือเตรียมพร้อมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�ำนวณ  

Coding ในระยะ 20 ปีข้างหน้าให้สามารถรองรับและปรับตัวได้ทันกับ

เทคโนโลยีเกิดใหม่ในอนาคต โดยต้องมีการพัฒนารูปแบบและสร้าง

กระบวนการเรียนรู้แนวใหม่อย่างต่อเน่ือง ส่งเสริมให้มีการบูรณาการวิชา

วิทยาการค�ำนวณ Coding กับวิชาอื่นทุกรายวิชา 

	 2) 	หน่วยงานรับผิดชอบหลัก/หน่วยงานร่วมด�ำเนินการและสถานศึกษา 

เสรมิสร้างความเข้าใจด้านภยัคกุคามจากเทคโนโลยีดจิทัิล เน่ืองจากในอนาคต 

จะมีการน�ำ  AI และหุ่นยนต์มาแทนแรงงานมนุษย์มากขึ้น ซึ่งนับเป็นภัย

คุกคามต่อการด�ำรงชีวิตของมนุษย์ รวมท้ังจะเกิดภัยคุกคามรูปแบบใหม ่

ตามมามากขึน้ ผูเ้รยีนจงึต้องรูเ้ท่าทนัต่อผลกระทบของเทคโนโลยีดจิทัิล และ

มคีวามสามารถในการปรบัตวัให้ทนัต่อสถานการณ์การเปลีย่นแปลง  มทีกัษะ

เพื่อวิเคราะห์หาโอกาสและความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นจากภัยคุกคามดังกล่าวได้ 

	 3) หน่วยงานรับผิดชอบหลัก/หน่วยงานร่วมด�ำเนินการและสถานศึกษา 

ให้ความส�ำคัญกับการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการจ�ำอย่างถูกต้อง โดย 

ส่งเสริมให้น�ำหลักการของวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding ซึ่งเป็นการพัฒนา

กระบวนการคิดท่ีมีเหตุผล มาใช้ในการพิจารณาตัดสินใจเลือกเน้ือหาหรือ

บทเรียนเพ่ือใช้เป็นตัวอย่างและข้อมูลประกอบการการเรียนรู้เพ่ือสร้าง 

ความรู ้ความเข้าใจในสถานการณ์และบรบิทแวดล้อมต่าง ๆ  ในอนาคตได้เป็น

อย่างดี ทั้งนี้เพื่อเป็นการฝึกและพัฒนากระบวนการคิดให้ผู้เรียนอีกทางหนึ่ง

	 4) หน่วยงานรับผิดชอบหลัก/หน่วยงานร่วมด�ำเนินการและสถานศึกษา 

ส่งเสริมให้มีการบูรณาการวิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding กับรายวิชาอื่น 

โดยสอดแทรกกระบวนการคิดที่เน้นคุณธรรมและจริยธรรม เนื่องจากในอีก 

20 ปีข้างหน้าการจัดรูปแบบการเรียนรู้วิชาวิทยาการค�ำนวณ Coding อาจมี 
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การเปลี่ยนแปลงอันเกิดจากการพัฒนากระบวนการคิด ดังน้ัน การคิด

จึงจ�ำเป็นต้องเน้นและสอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรม เพ่ือให้ผู ้เรียน

ประกอบสัมมาอาชีพสุจริต เข้าใจบทบาทหน้าที ่ ไม่ละเมิดสิทธิและเสรีภาพ 

ของผู้อื่น สามารถท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้ มีความเห็นอกเห็นใจเพ่ือนมนุษย ์

เข้าใจความสมดุลของธรรมชาติ และสามารถด�ำรงตนในสังคมโลกได้ 

อย่างมีความสุข
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ณ โรงแรมโฟร์วิงส์ สุขุมวิท กรุงเทพมหานคร 
 

รศ.ยืน ภู่วรวรรณ	 ผู้ทรงคุณวุฒิพิเศษ  
	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

รศ.ดร.พันธุ์ปิติ เปี่ยมสง่า	 ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 	 	 	
	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

รศ.ดร.สมชาย นำ�ประเสริฐชัย	 ผู้อำ�นวยการสำ�นักบริการคอมพิวเตอร์ 		
	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

ผศ.ดร.พีรวัฒน์ วัฒนพงศ์	 ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 	 	 	
	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

รศ.ดร.บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์	 ข้าราชการบำ�นาญ คณะศึกษาศาสตร์ 		
	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

นางฉลาดพันธุ์ โรจนพันธ์	 สำ�นักบริการคอมพิวเตอร์  
	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

ดร.ณัฏฐ์วิชิดา เลิศพงศ์รุจิกร	 ภาควิชาอาชีวศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 	 	
	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์

ศ.ดร.ประภาส จงสถิตย์วัฒนา	 ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์  
	 คณะวิศวกรรมศาสตร์  
	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
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ผศ.ดร.สุกรี สินธุภิญโญ	 ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์  
	 คณะวิศวกรรมศาสตร์  
	 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

นายจิระศักดิ์ สุวรรณโณ	 ผู้เชี่ยวชาญ จากเนคเทค
นายผนวกเดช สุวรรณทัต	 สถาบันนโยบายวิทยาศาสตร์  

	 เทคโนโลยี และนวัตกรรม  
	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

นายรวิทัต ภู่หลำ�	 กรรมการผู้จัดการ  
	 บริษัท โค้ด แอพพ์ จำ�กัด

ผศ.ดร.ฆนัท ตั้งวงศ์ศานต์	 วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยมหิดล
รศ.ดร.ศาสตรา วงศ์ธนวสุ	 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  

	 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น
ผศ.ดร.กรชวัล ชายผา	 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  

	 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น
ดร.กิตย์ศิริ ช่อเจี้ยง	 วิทยาลัยการคอมพิวเตอร์  

	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
	 วิทยาเขตภูเก็ต

รศ.ดร.สรรพวรรธน์ กันตะบุตร	 ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์  
	 คณะวิศวกรรมศาสตร์  
	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ดร.ชินวัตร อิศราดิสัยกุล	 ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์  
	 คณะวิศวกรรมศาสตร์  
	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

รศ.ธีรวัฒน์ ประกอบผล	 ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  
	 คณะวิทยาศาสตร์  
	 สถาบันเทคโนโลยีเจ้าคุณทหารลาดกระบัง

193
แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding 

เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21



ผศ.ดร.อัครา ประโยชน์	 ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์
	 และสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์ประยุกต์ 	
	 มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี
	 พระจอมเกล้าพระนครเหนือ

น.ส.เลาขวัญ งามประสิทธิ์	 สาขาวิชาคณิตศาสตร์และ 
	 วิทยาการคำ�นวณ  
	 โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์

นายพนมยงค์ แก้วประชุม	 สาขาเทคโนโลยี สถาบันส่งเสริมการสอน	
	 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

น.ส.พีรนันท์ กาญจนาศรีสุนทร	 สวทช. ส่วนพัฒนา KidBright เพื่อการศึกษา
ดร.เสาวลักษณ์ แก้วกำ�เนิด	 สวทช. ส่วนพัฒนา KidBright เพื่อการศึกษา
นายอำ�นาจ มณีดุลย	์ โรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลัย  

	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 	
	 เขต 16 (สงขลา - สตูล)

ผศ.ชยการ คีรีรัตน์	 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
	 ฝ่ายมัธยมศึกษา

นางทิพย์สุดา สรณะ	 โรงเรียนท่าใหม่ “พูลสวัสดิ์ราษฎร์นุกูล” 	
	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 	
	 เขต 17 (จันทบุรี - ตราด)

นายวีรชาติ มาตรหลุบเลา	 โรงเรียนบ้านนางเตี้ยไศลทอง  
	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา	
	 ร้อยเอ็ด เขต 2

นายนิพนธ์ เชิญทอง 	 โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์
นางสาวสุชิรา มีอาษา	 โรงเรียนนครนายกวิทยาคม  

	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 	
	 เขต 7 (นครนายก ปราจีนบุรี สระแก้ว)
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นางสาวกัญญาวีร์ วุฒิศิริพรรณ	 โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก  
	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา  
	 เขต 2

นางสาวชลธิชา วงศ์ธิเบศร์	 โรงเรียนสุนทรวัฒนา  
	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 
	 ชัยภูมิ เขต1

นางสาวชนันท์ธิดา ประพิณ	 โรงเรียนวัดบ้านม้า  
	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา

	 	 ลำ�พูน เขต 1
นายฐิติวัฒน์ จัดดี	 โรงเรียนบ้านท่ามักกะสัง  

	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา		
	 พิจิตร เขต 1

ว่าที่ ร.ต.พรชัย ช่วยเอียด	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา		
	 กระบี่ เขต 1

นายธิติวัฒน์ ทองคำ�	 โรงเรียนบ้านนํ้าอ้อม  
	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา		
	 ยโสธร เขต 1

น.ส.นุตประวีณ์ ทัศนสุวรรณ	 โรงเรียนอนุบาลบางมูลนาก  
	 สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา		
	 พิจิตร เขต 2

น.ส.สงกรานต์ สว่างศรี	 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์
นายนราธิป เตชะวันสกุล	 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์
น.ส.ฐิภาพรรณ บุญมี	 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์
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คณะผู้จัดทำ�
ที่ปรึกษา	

	 ดร.อำ�นาจ  วิชยานุวัต	ิ เลขาธิการสภาการศึกษา

	 	 (1 ตุลาคม 2563)

	 ดร.สุภัทร  จำ�ปาทอง	 เลขาธิการสภาการศึกษา

	 	 (1 ตุลาคม 2562 – 30 กันยายน 2563)

	 ดร.พีรศักดิ์  รัตนะ	 รองเลขาธิการสภาการศึกษา

	 	 (1 ตุลาคม 2563)

	 ดร.สมศักดิ์ ดลประสิทธิ์	 รองเลขาธิการสภาการศึกษา

	 	 (1 ตุลาคม 2562 – 30 กันยายน 2563)

	 นายกวิน  เสือสกุล	 ผู้อำ�นวยการสำ�นักนโยบายและแผนการศึกษา

ผู้พิจารณารายงาน	

	 ศ.ดร.กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์	 อาจารย์พิเศษ สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา		

	 	 และสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี

	 	 พระจอมเกล้าพระนครเหนือ

	 รศ.ดร.ปานใจ ธารทัศนวงศ์	 อาจารย์ประจำ�สาขาวิชาคอมพิวเตอร์

	 	 มหาวิทยาลัยศิลปากร

	 ผศ.ดร.สุวัฒน์  บันลือ	 อาจารย์ประจำ�คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์

	 	 มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 

ผู้ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ และจัดทำ�รายงาน

	 นางโชติกา  วรรณบุรี	 ผู้อำ�นวยการกลุ่มนโยบายและ 

	 	 แผนการศึกษาแห่งชาติ

	 นางสาวดารณี  อรุณวรากรณ์	 นักวิชาการศึกษาชำ�นาญการพิเศษ
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บรรณาธิการและพิสูจน์อักษร	

	 นางโชติกา วรรณบุรี	 ผู้อำ�นวยการกลุ่มนโยบายและ 

	 	 แผนการศึกษาแห่งชาติ

ผู้รับผิดชอบโครงการ

	 นางโชติกา วรรณบุรี	 ผู้อำ�นวยการกลุ่มนโยบายและ 

	 	 แผนการศึกษาแห่งชาติ

	 นางสาวโรจนา ถัดทะพงษ์	 นักวิชาการศึกษาชำ�นาญพิเศษ

	 นางสาวพรรณงาม ธีระพงศ์	 นักวิชาการศึกษาชำ�นาญการ

	 นายวิทยาศาสตร์ ดลประสิทธิ์	 นักวิชาการศึกษาชำ�นาญการ

	 นางสาวณัชชาพัชร์ เจริญทรัพย์	นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ

	 นางสาวภัทรินทร์ วิเศษสา	 นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ

	 นางสาววนรัชต์ ประสิทธิเกตุ	 นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ

	 นางสาวศิริพร จันทร์ทวี	 ผู้ช่วยนักวิชาการ

หน่วยงานรับผิดชอบโครงการ	

	 กลุ่มนโยบายและแผนการศึกษาแห่งชาติ	

	 สำ�นักนโยบายและแผนการศึกษา  

	 สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา

	 โทร. 02 668 7123 ต่อ 2431 โทรสาร 02 243 2787 

	 e-mail :  edplan.group@gmail.com

	 เว็บไซต์ https://www.onec.go.th
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สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา
99/20 ถนนสุโขทัย เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300

โทร. 0 2668 7123 ต่อ 2431  โทรสาร 0 2243 2787

แบบสอบถามการนำ� “แนวทางการส่งเสริม
การจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำ�นวณ Coding  
เพื่อพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21”
ไปใช้ประโยชน์ 

ขอความร่วมมือจากท่านผู้ใช้เอกสารฉบับนี้ 

ตอบแบบสอบถาม เพื่อเป็นข้อมูลให้สำ�นักงานฯ นำ�ไปใช้ในการพัฒนาการศึกษาต่อไป

ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้




