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บทสรุป 
 

 การศึกษาเอกสารต่างประเทศ เรื่อง “6 ประเทศกับวิธีการพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียน” โดย
มุ่งเน้นที่ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและระดับอาชีวศึกษาและกรณีตัวอย่างสถานศึกษาที่มีแนวปฏิบัติที่ดี  ครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือศึกษารวบรวมข้อมูล นวัตกรรมองค์ความรู้ใหม่ จากต่างประเทศในการด าเนินการพัฒนา
สมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและระดับอาชีวศึกษา (2) เพ่ือศึกษากรณีตัวอย่าง
สถานศึกษาที่มีแนวปฏิบัติที่ดีที่ใช้หลักการมีส่วนร่วมของภาครัฐและเอกชนในการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนา
สมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียน และ (3) เพ่ือจัดท าข้อเสนอการด าเนินงานพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียน
ระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานและระดับอาชีวศึกษา    
 ส าหรับการศึกษาเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 นั้นได้ศึกษาและคัดเลือกแหล่งข้อมูลจากระบบอินเทอร์เน็ต
ที่สามารถสะท้อนถึงนวัตกรรมในการด าเนินการพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียนใน 6 ประเทศ ได้แก่ 
ออสเตรเลีย สิงคโปร์ อังกฤษ แคนาดา สหรัฐอเมริกา และสหพันธ์สาธารณรัฐเยอรมนี โดยทั้งหมดเป็นเว็บไซต์ที่
เป็นคลังความรู้ส าคัญ โดยส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปที่ขอบข่ายความรู้ด้านการใช้  ICT และการรู้เท่าทันดิจิทัล มีเพียง 
1 เว็บไซต์จากประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีเป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนด้านวิทยาการค านวณ  
 กรณีศึกษาตัวอย่างที่มีแนวปฏิบัติที่ใช้หลักการมีส่วนร่วมของภาครัฐและเอกชน ตามที่ระบุไว้ใน
วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 นั้น ได้รวบรวมไว้ 6 กรณีตัวอย่าง แบ่งออกเป็นระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา และ
ระดับอาชีวศึกษา ได้แก่ (1) โครงการน า iPad มาใช้ในการเรียนที่โรงเรียนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1 Bring your own 
device [BYOD] iPad Program)  ประเทศออสเตรเลีย (2) โครงการเขียนโปรแกรมในชุมชน (Code in the 
community [CITC]) ประเทศสิงคโปร์ (3) โครงการไซเบอร์ไททัน  (Cybertitan) ประเทศแคนาดา (4) นักเขียน
โปรแกรมแคปปิตอลวัน (Capital One Coders) ประเทศสหรัฐอเมริกา (5) โครงการอินเทลส าหรับเยาวชน 
(Intel® AI For Youth) กรณีร่วมกับประเทศสิงคโปร์ และ (6) โครงการ Teach Too ประเทศอังกฤษ 
 ส าหรับข้อเสนอการด าเนินงานพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและระดับ
อาชีวศึกษา น าเสนอไว้ 5 ข้อ ได้แก่ (1) การประสานความต้องการ – หน่วยงานประสาน (2) การกระจายอ านาจ
การบริหารให้หน่วยงานรัฐ (ระดับเขต ระดับพ้ืนที่) สามารถด าเนินการระดมทุนร่วมกับภาคเอกชนและประชาชน
ในพ้ืนที่ได้ (3) การเร่งขยายจ านวนผู้สอนที่มีความช านาญด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และการคิดเชิงค านวณใน
ลักษณะของงานอาสาสมัครโดยอาศัยความร่วมมือกับภาคเอกชน (4) การร่วมมือกับภาคเอกชนในการร่วมพัฒนา
หลักสูตรและเสริมความเข้มแข็งให้กับหลักสูตรและการสอนระดับอาชีวศึกษา  (5) การพัฒนา-บูรณาการ 
คลังความรู้ 

(ข) 



 

 

 

 

 

 

 

สารบัญ 
 

ค ำน ำ            (ก) 

บทสรปุ           (ข) 

บทที ่1 นวัตกรรม กำรพฒันำสมรรถนะด้ำนดิจิทลัของผู้เรียน      1  
ระดับกำรศึกษำขั้นพื้นฐำนและระดับอำชีวศึกษำจำกนำนำชำต ิ

ประเทศออสเตรเลีย          1 
ประเทศสิงคโปร ์          11 
ประเทศอังกฤษ          18 
ประเทศสหรัฐอเมริกำ         25 
ประเทศแคนำดำ          38 
ประเทศเยอรมัน          45 

สรปุขอ้มลู นวัตกรรม องค์ควำมรู้ในกำรด ำเนินกำรพัฒนำสมรรถนะด้ำนดิจทิลั   51 
ของผู้เรียนระดับกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำนและระดับอำชีวศึกษำ 6 ประเทศ 

บทที ่2 กรณีตัวอย่ำงสถำนศึกษำที่มแีนวปฏิบัติที่ดทีี่ใช้หลักกำรมสี่วนร่วม    55 
ของภำครฐัและเอกชนในกำรจัดกำรศึกษำเพื่อพัฒนำสมถรรถนะด้ำนดิจทิัลของผู้เรียน 

บทที ่3 ข้อเสนอกำรด ำเนนิงำนมสี่วนร่วมจำกภำครฐัและเอกชนที่มีประสทิธิภำพ   80 
ในกำรพัฒนำสมรรถนะด้ำนดิจิทัลของผู้เรียนระดับกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน 
และระดับอำชีวศึกษำ 
 
 
  



 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 1 นวัตกรรม การพัฒนาสมรรถนะด้านดิจทิัลของผู้เรียน 
ระดบัการศึกษาขัน้พื้นฐานและระดบัอาชีวศกึษาจากนานาชาติ 

 

 ปัจจุบันนานาประเทศได้ให้ความสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ

ตนเองอย่างเร่งด่วนเพื่อให้เท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร เทคโนโลยีดิจิทัล และเทคโนโลยีที่เข้ามาส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตหรือที่มี

คำเรียกว่า เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก (disruptive technology) ซึ่งจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนและ

เร่งพัฒนาพลเมืองของประเทศ โดยให้ความสำคัญไปที่เยาวชนเป็นหลัก โดยจะสะท้อน

ให้เห็นถึงการปรับเปลี่ยนหลักสูตรและการเรียนรู้ในสถานศึกษา อย่างไรก็ดี พลเมืองของ

ประเทศมีการเปลี่ยนแปลงและแตกต่างกันในด้านจำนวน และอายุ ดังนั้นพลเมืองอาวุโส 

ก็เป็นอีกกลุ่มหนึ่งที่หลายประเทศให้ความสำคัญในการเพิ่มพูนความรู้และสมรรถนะ 

ด้านดิจิทัลด้วยเช่นกัน สำหรับบทนี้มุ ่งเน้นไปที่ข้อมูล นวัตกรรมและองค์ความรู้ใหม่ 

ในการพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานและระดับ

อาชีวศึกษา โดยได้รวบรวมจาก 6 ประเทศ ได้แก่ ออสเตรเลีย สิงคโปร์ อังกฤษ แคนาดา 

สหรัฐอเมริกา และสหพันธ์สาธารณรัฐเยอรมนี มีรายละเอียดดังนี้ 

 

 

 

 

ศนูยร์วมเทคโนโลยดีจิทิลั (Digital technologies hub) 
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/students ภายใต้การสนับสนุนของ

ศูนย์บริการการศึกษาออสเตรเลีย (Education Services Australia) และ

กระทรวงศึกษาธิการ ทักษะและแรงงาน รัฐบาลออสเตรเลีย  

 

  

ประเทศออสเตรเลีย 
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ในเว็บไซต์ นักเรียนสามารถเรียนรู้การเขียนรหัส (code) สร้างสรรค์งานโดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัล  และค้นหาเกี่ยวกับอาชีพที่เกี่ยวข้อง การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี

ดิจิทัลช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างบล็อกหรือภาพเคลื่อนไหว 3 มิติหรือสร้างภาพยนตร์  

เห็นอาชีพทางเทคโนโลยีดิจิทัลและสะเต็มที่มีอยู่มากมาย ค้นหาอาชีพที่นักเรียนสนใจ 

เป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีมีความรับผิดชอบและอยู่ในออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย 

 

เนื้อหาแบ่งออกเปน็ 5 หัวข้อใหญ่ ได้แก่  
 

1. ประเด็นกดไลค์ (NOW THAT'S COOL)  
2. ความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ (CYBERSAFETY)  
3. ลองลงมือทำ (PLAY AROUND)  
4. การแข่งขัน (CHALLENGES AND COMPETITIONS)  
5. อาชีพ (CAREERS) 

 

แต่ละหัวข้อมีเนื้อหาที่ตรงกับทั้งระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา โดยมี
รายละเอียด ดังน้ี 
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ระดบัประถมศึกษา 

ประเด็นกดไลค ์(NOW THAT'S COOL) มัธยมศึกษา 

        ในเว็บไซต์ดังกล่าวแบ่งหัวข้อชื่อ ประเด็นกดไลค์ (Now That’s Cool) เป็นพื้นท่ีให้
นักเรียนแสดงความสามารถทางดิจิทัล โดยส่งเรื่องราวผ่านมาทางอีเมล มีการคัดเลือกเพื่อ
เผยแพร่ทางหน้าเว็บไซต์ ดังตัวอย่างเช่น การเข้าร่วมแข่งขันของนักเรียนที่สำคัญ และ
เป็นตัวอย่างให้แก่โรงเรียนต่าง ๆ  

 

 

ความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์  

นักเรียน Year 4 (อายุ 9 ปี) จาก

โรงเรียน Roxburgh Rise Primary 

School เข้าร่วมการเรียนรูเ้กี่ยวกับ

การขับขี่ (Driving Learning) โดย

ร่วมแข่งขันการออกแบบรถแข่ง

ขับเคลื่อนอัตโนมัติ ท่ี  Melbourne 

Formula 1 Grand Prix ตัวอย่างเนื้อหาในหัวข้อประเดน็กดไลค ์Driving Learning  

ในเว็บไซต์ของศูนยร์วมเทคโนโลยีดิจิทัล ประเทศออสเตรเลีย 

ตัวอย่างเนื้อหาในหัวข้อประเด็นกดไลค ์Tech Girls are Superheroes 

ในเว็บไซต์ของศูนยร์วมเทคโนโลยีดิจิทัล ประเทศออสเตรเลีย 

กลุ่มนักเรียนหญิง 5 คน จาก
โรงเรียนรัฐบาล Gymea Bay ท่ีเข้าร่วม
การแข่งขัน Tech Girls are Superheroes 
และได้รับรางวัลรองชนะเลศิของรัฐ  
นักเรียนกลุ่มนี้ใชแ้อปพลิเคชัน MIT 
เพื่อสรา้งโครงการให้เสร็จสมบูรณ์ 
เข้าถึงข้อมูลเพิ่มเติมได้จาก
https://www.techgirlsmovement.org
/category/news/page/9/ 
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(CYBERSAFETY)  

ในเว็บไซต์ได้รวบรวมเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น เกม กิจกรรม วีดิทัศน์ เพื่อช่วยให้ผู้เรียน

ตัดสินใจอย่างถูกต้องเมื่อใช้อินเทอร์เน็ตและอยู่ในโลกออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย 

กิจกรรมและแหล่งเรียนรู ้

 

 

 

 

 

 

 

 

วีดิทัศน ์ภาพเคลื่อนไหวสั้น (short animations) สร้างขึ้นโดยนักเขียนและนักแสดง

ชาวออสเตรเลียพื้นเมืองและครอบคลุมหัวข้อสำคัญ เช่น การกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต 

การมีเพศสัมพันธ์ การแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายทางสังคม 

  

 

 

 

 

 

หน้าเว็บไซต์เรื่อง Cyber safety chatterbox  

ในเว็บไซต์ https://www.lifeeducation.org.au ประเทศออสเตรเลีย 

สำหรบันักเรียนประถมศึกษา  
กล่องแชทความปลอดภัยทางไซเบอร์ 
(Cyber safety chatterbox) เป็นวิธีท่ี
ยอดเย่ียมในการช่วยให้เดก็เล็กเข้าใจ
ผ่านกิจกรรมอย่างสนุกสนานและมสี่วน
ร่วมกับสมาชิกในครอบครวัเกี่ยวกับ
การจดัการกับความปลอดภัยออนไลน์
ในบา้น 

 

ภาพน่ิงจากคลิปสั้นในเว็บไซต์ https://www.esafety.gov.au

คลิปสั้น ตอน การกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ต 

เรียนรู้เกี่ยวกับการกล่ันแกล้งทางออนไลน์และสิง่ที่

ต้องทำเมื่อตกเป็นเหยื่อ 

ภาพน่ิงจากคลิปสั้นในเว็บไซต์https://www.esafety.gov.au 
คลิปสั้น ตอน รอยเท้าดิจทัิล คน้พบว่าโพสตแ์ละ

ความคิดเห็นของคุณสรา้งเส้นทางของข้อมูลท่ี

เรียกว่ารอยเท้าดจิิทัลได้อย่างไร 
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การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย (Net Safe) เนื้อหานี้ผลิตโดยความร่วมมือกับ
เครือข่ายการศึกษาของยูทาห์ (Utah) หัวข้อที่น่าสนใจจำแนกตามระดับชั้นแสดงได้
ดังนี้ 

- ป. 1 – 3 เช่น อินเทอร์เน็ตคืออะไร ข้อมูลส่วนตัวคืออะไร การบอก/ขอ
คำปรึกษาจากผู้ใหญ่ เป็นต้น  

- ป.4 – 6 เช่น การกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ตไม่ใช่เรื่องสนุก!  เข้าใจเพื่อน

ออนไลน์  การปรึกษาผู้ใหญ่ที่เราไว้ใจ  การโพสต์รูปภาพออนไลน์ 

 

 

 

 

 

ลองลงมือทำ (PLAY AROUND)  

รวบรวมเว็บไซต์ที่จัดหมวดหมู่ บล็อก (blog) การผลิตภาพยนตร์  (make a movie) การสร้าง

แอนิเมชัน 3 มิติ  (Stop motion animation Green screen) เสียง การเขียนรหัส (code) 

การแขง่ขนั (CHALLENGES AND COMPETITIONS)  

ตัวอย่างการรวบรวมเว็บไซต์เกี่ยวกับการแข่งขันทักษะทางดิจิทัล  

 

 

 

 

 

หน้าเว็บไซต์ 

https://planetnutshell.com/netsafe/ 

 

RoboCup Junior Australia  

สำหรบันักเรียนระดบัประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษา ร่วมกนัทำงานเป็นทีมเพื่อตั้ง

โปรแกรมหุ่นยนตป์ฏิบตัิภารกิจแข่งขันกบั 

ฝ่ายตรงข้าม ไดแ้ก่ แข่งขันฟตุบอล การเต้น 

ภารกิจกู้ภัย  

หน้าเว็บไซต์ RoboCup Junior Australia 
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อาชีพ (CAREERS)  

รวบรวมข้อมูลว่า นักเรียนคนอ่ืนกำลังทำอะไรที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลหรือไม่ 

บทความที่สร้างแรงบันดาลใจและเป็นประโยชน์เพื่อกระตุ้นความทะเยอทะยานของเรา

และดูสิว่าอะไรที่เป็นไปได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Young ICT Explorers  
ในการแข่งขนันี้ ผู้เรียนพฒันาโครงการ
เทคโนโลยีท่ีเลือกและนำเสนอต่อ
คณะกรรมการ แบ่งออกเป็น 2 ระดับคือ 
ประถมศึกษา Years 3 – 6 และ มัธยมศึกษา 
Years 7-12 

หน้าเว็บไซต์ Young ICT Explorers 
 

นักพัฒนาแอปพลิเคชันอายุ 12 ปี  

คลิปวิดีโอสัน้ จากการพูดคุยของ TED โดย

Thomas เดก็ชายผู้เรียนรูวิ้ธีการสร้างวดิีโอเกม

ด้วยตนเอง สร้างแรงบนัดาลใจให้กบัเราได้ 

อย่างแท้จริง! 

ภาพนิง่จากคลิปวิดีโอ Ted Talk -Thomas 

Suarez TEDxManhattanBeach | October 2011 

ก้าวสู่อาชีพนักพัฒนาเว็บได้อย่างไร  

(คู่มือสำหรับผู้เริ่มต้น)   

ผู้สนใจที่อยากจะทราบข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับการ

เป็นนักพัฒนาเว็บ โปรดดบูล็อกของ Rob Mening 

ท่ีเต็มไปด้วยเคล็ดลับในทางปฏบิัติและอธิบาย

คำศพัท์ทางเทคนิคท่ีจำเป็นต้องรู้ เขียนในโพสต์ที่

เข้าใจงา่ย 
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ประเด็นกดไลค ์(NOW THAT’S COOL)  

หัวข้อนี้เป็นพื้นที่ให้นักเรียนแสดงความสามารถทางดิจิทัล สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษา 

โดยส่งเรื่องราวแจ้งผ่านทางอีเมล และทางเว็บไซต์มีการคัดเลือกและเผยแพร่ต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความม่ันคงปลอดภัยทางไซเบอร ์(CYBERSAFETY)  

รวบรวมเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น เกม กิจกรรม วีดิทัศน์ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนตัดสินใจอย่าง

ถูกต้องเมื่อใช้อินเทอร์เน็ตและอยู่ในโลกออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย 

 

  

 

ระดบัมัธยมศึกษา 

เกราะอจัฉริยะ (SMART) 

Maciniey Butson นักเรียน Year 11  

โรงเรียน Illawarra Grammar School ออกแบบ

เครื่องมือสำหรับผู้ป่วยโรคมะเร็งเตา้นมเพื่อป้องกัน

เต้านมอีกข้างขณะฉายแสงเพื่อทำการรักษา  

ภาพ Maciniey Butson  

นักเรียน Year 11 ภาพจากเว็บไซตศ์ูนยร์วม

เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technologies hub) 

ภาพนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายใช้เวลา

วันหยุดสอนเด็กเขียนโปรแกรม 

ในขณะท่ีนกัเรียนมัธยมศกึษาตอนปลายส่วนใหญ่

ใช้เวลาวันหยุดสดุสัปดาห์ในการเล่นกีฬา 

เล่นวีดิโอเกม สังสรรค์กับเพื่อนฝงู วัยรุ่นสองคน

กลับใช้เวลาว่างเพื่อสอนเดก็เขียนโปรแกรม

(code)  

ภาพจากเว็บไซตศ์ูนย์รวมเทคโนโลยีดิจิทัล 

(Digital technologies hub) 

คลิปวิดีโอเรื่อง Game On กลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นอยู่ในสถานการณ์ 

ที่ประหลาดใจจนตั้งตัวไม่ติดและแสดงให้เห็นถึงผลที่ตามมาของการตัดสินใจ

ที่ไม่ดีในโลกออนไลน์ ผู้เรียนสามารถติดตาม การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 

ออนไลน์และเกม การแบ่งปันรหัสผ่าน  การดาวน์โหลดฟรี และมิตรภาพ

ออนไลน์  รวมทั้งสามารถติดตามการให้สัมภาษณ์ของนักแสดงเกี่ยวกับ 

ความคิดเห็นที่มีต่อการกล่ันแกล้ง เกม และการแบ่งปันภาพถ่ายเซลฟี่ 
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การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย (Net Safe) เนื้อหานี้ผลิตโดยความร่วมมือกับเครือข่าย

การศึกษาของยูทาห์ (Utah) หัวข้อที่น่าสนใจจำแนกตามระดับชั้นการศึกษา 

- เนื้อหาสำหรบัระดับชั้นมธัยมศึกษา ม. 1 – 6 เช่น จะหยุดการกลั่นแกลง้ทางไซเบอร์
ได้อย่างไร การปกป้องขอ้มูลส่วนตัว การโพสตภ์าพออนไลน์อย่างเหมาะสม 
 

 

 

ลองลงมือทำ (PLAY AROUND)  

รวบรวมเว็บไซต์ที่จัดหมวดหมู่ บล็อก (blog) การผลิตภาพยนตร์ (make a movie) 
การสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ  Stop motion animation Green screen เสียง การเขียนรหัส 
(code) และการสร้างเกม 

 

 

 

 

ABC Education รวบรวมบทความ คลิปวีดิโอ

เกี่ยวกับเทคโนโลยี เช่น วิธีการโยนเครื่องบิน

กระดาษใหป้ระสบความสำเร็จ รหัสลับพลเมือง 

(Citizen Code) ทีแ่สดงให้เห็นว่าโลกดิจิทัลทำงาน

อย่างไร สามารถเรียนรู้วิธีป้องกันตัวเองทางออนไลน์ 

การเข้ารหัสข้อมูลขนาดใหญ่ การติดตามและคุกกี้ 

มีเดียและความเป็นจริงเสมือน 

เว็บไซต์ https://planetnutshell.com 

ภาพหน้าเว็บหัวข้อ Play Around รวบรวมแหล่งเรียนรู้ตา่ง ๆ ภาพจากเว็บไซต์ศูนย์รวมเทคโนโลยีดิจิทลั 

(Digital technologies hub) 
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การแขง่ขนั (CHALLENGES AND COMPETITIONS)  

ตัวอย่างการรวบรวมเว็บไซต์เกี่ยวกับการแข่งขันทักษะทางดิจิทัล 

 

 

 

 

 

 

 

อาชีพ (CAREERS) 

เว็บไซต์นี้ได้รวบรวมหลากหลายอาชีพที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลและสะเต็ม รวมทั้ง

วิดีโอ บทความ และคำแนะนำจากผู้ที่ประกอบอาชีพนี้เพื่อให้นักเรียนสามารถเดินใน

เส้นทางที่ถูกต้อง ตลอดจนรับแรงบันดาลใจเกี่ยวกับการประกอบอาชีพทางสะเต็ม   

 

 

 

National Computer Science School 

Challenge เรียนรู้เกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรแ์ละมีส่วนร่วม 

ในความท้าทายต่าง ๆ ในแต่ละสัปดาห์ 

ผ่านแข่งขันกับเพื่อน สำหรับนักเรียน 

Year 7 – 12 ระดบัมัธยมศึกษา   

 

FIRST Robotics Competition เรียนรู้ 

การแข่งขนัประเภททีมเพื่อออกแบบ สรา้ง 

และตั้งโปรแกรมหุ่นยนต์ จากนั้นแข่งขัน

กับทีมอื่น ๆ สำหรับนักเรยีน Year 9 – 12 

ระดบัมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย 

 

ภาพหน้าเว็บหัวข้อ Career รวบรวมแหล่งเรียนรูต้่าง ๆ 

รวมเว็บไซต์เพื่อให้ผู้เรียนค้นพบสิง่ที่ต้องการเพื่อสรา้ง

อาชีพทางเทคโนโลยีดิจิทลั ให้กับตนเอง เชื่อมโยงจาก

วิชาท่ีเรียนโรงเรียนไปยังงานท่ีมีอยู่ในปัจจุบนั ภาพจาก

เว็บไซตศ์ูนย์รวมเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technologies 

hub) 
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รวมเว็บไซต์เพื่อให้ผู้เรียนค้นพบสิ่งที่ต้องการเพื่อสร้างอาชีพทางเทคโนโลยีดิจิทัล 

ให้กับตนเอง เชื่อมโยงจากวิชาที่เรียนโรงเรียนไปยังงานท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน 

 

 

 

 

สรปุ 

เว็บไซต์ศูนย์รวมเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technologies hub) ผู ้ดูแลเว็บไซต์ คือ 

ฝ่ายการศึกษา ทักษะและการจ้างงานของรัฐบาลออสเตรเลีย เป็นนวัตกรรมเว็บไซต์  

ที่รวบรวมข้อมูลสำหรับพลเมืองชาวออสเตรเลียโดยครอบคลุมทั้งครู ผู้บริหารโรงเรียน 

นักเรียน และครอบครัว  มุ่งเน้นการให้ความรู ้ทางด้านสมรรถนะดิจิทัลภายใต้กรอบ

สมรรถนะดิจิทัลของประเทศออสเตรเลีย ซึ่งช่วยให้นักเรียนมีแหล่งเรียนรู ้ที่จำเป็น 

ในการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัล และยังเป็นแหล่งรวบรวมความรู้สำหรับครูและนักการศึกษา

ที่สามารถนำข้อมูลในเว็บไซต์ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับการส่งเสริม

สมรรถนะดิจิทัลของเยาวชนได้ 

 

หน้าแรกของเว็บไซต์ 

ศูนย์รวมเทคโนโลยีดจิิทัล 

(Digital technologies hub)  

ประเทศออสเตรเลีย 

ภาพหน้าเว็บหัวข้อ Play 

Around รวบรวมแหล่ง

เรียนรู้ตา่ง ๆ  

ภาพจากเว็บไซตศ์ูนย์รวม

เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 

technologies hub) 
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ประเทศสงิคโปร ์

 

ศูนยบ์ญัชาการการพฒันาสือ่สารสนเทศและสือ่ (Infocomm Media Development 

Authority [IMDA]) สนับสนุนการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณและเสนอโปรแกรมใน

โรงเรียนโดยนำเสนอโปรแกรมสำหรับการเรียนรู้อย่างกว้างขวางและลึกซึ้ง (broad-based 

learning) แ ล ะ ก า ร ฝ ึ ก อ บ ร ม เ ฉ พ า ะ ท า ง ใ น ร ะ ดั บ ก า ร ศึ ก ษ า ห ล า ย ร ะ ดั บ 

เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนคิดค้นและฝึกแก้ปัญหาโดยใช้สื่อสารสนเทศ (infocomm) และสื่อ 

(media) ข้อมูลหลักในเว็บไซต์จำแนกเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย (1) ในโรงเรียน และ 

(2) ในชุมชน 

 

 

 

 

  

 

เว็บไซต์ Code@SG เว็บไซต์ที่พัฒนาการคิดเชงิคำนวณและมุ่งเนน้การพัฒนาเยาวชนให้มี

ความสามารถระดบัชาติของสิงคโปร์ (https://codesg.imda.gov.sg/) 
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เขียนโปรแกรมอย่างสนุกสนาน  (Code For Fun) มีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มการเรียนรู้และ
การปฏิบัติเกี่ยวกับความคิดเชิงคำนวณ สำหรับโรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 
แผนงานการเรยีนรู้ของสือ่สารสนเทศและสือ่ (ICM Learning Roadmap) กรอบการฝึกอบรม
ที่มีโครงสร ้างสำหรับสมาชิกสื่อสารสนเทศและสื่อ เพื่อพัฒนาทักษะเฉพาะทาง 
ในเทคโนโลยีและสื่อ ในโรงเรียนประถมศึกษา  มัธยมศึกษาและวิทยาลัย 
การพัฒนาผู้เรียน (Student Development) มีวัตถุประสงค์เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนที่มี
ความสามารถและสนใจที่จะขยายความรู้และประยุกต์ใช้ทักษะสื่อสารสนเทศ และพัฒนา
แฟ้มสะสมงานส่วนบุคคล สำหรับโรงเรียนมัธยมศึกษา 
 
 
 

 
ศูนย์บัญชาการการพัฒนาสื่อสารสนเทศและสื่อ (Infocomm Media Development 

Authority [IMDA]) แนะนำการเขียนโปรแกรมให้กับสาธารณชน เพื่อส่งเสริมนวัตกรรม
และความร่วมมือในวงกว้าง ตั้งแต่เด็กก่อนวัยเรียนไปจนถึงผู้สูงอายุแสดงให้เห็นถึง 
การสร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยีร่วมกัน 
โดยชมุชน เพ่ือชุมชน (By Community, For Community) โครงการต่าง ๆ โดยชุมชนเพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณและการกระทำเพื่อชุมชน 
ลงมือปฏิบัติที่ห้องสมุด (MakeIT at Libraries) มีจุดมุ ่งหมายเพื่อจุดประกายการคิด 
เชิงนวัตกรรมและการทดลองโดยส่งเสริมให้ปัจเจกบุคคนได้ลงมือปฏิบัติกับเทคโนโลยี 
เล ่นรู ้ (PlayMaker) มีจุดมุ ่งหมายเพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้เด็กเล็ก เล่นและสัมผัส
เทคโนโลยี จุดประกายจินตนาการและสร้างความมั่นใจในการสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

ในโรงเรยีน (IN SCHOOLS) 

 

 

ในชุมชน (IN COMMUNITY) 
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เขียนโปรแกรมอยา่งสนกุสนาน  (Code For Fun) https://codesg.imda.gov.sg/in-

schools/code-for-fun/primary/ 

ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2563 นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นทุกคนจะได้เข้าเรียนเสริม 
การเขียนโปรแกรม 10 ชั่วโมงเพื่อฝึกทักษะที่จำเป็นและรองรับโอกาสใหม่ ๆ ในระบบ
เศรษฐกิจดิจิทัล โครงการเขียนโปรแกรมเพื่อความสนุกสนาน (Code For Fun) ช่วยให้
นักเรียนสามารถ 

• เรียนรู ้เกี่ยวกับแนวคิดหลักการคิดเชิงคำนวณและวิธีการนำไปปรับใช้กับ 

ในชีวิตประจำวัน 

• ทำความเข้าใจแนวคิดการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน เช่น การแก้จุดบกพร่อง 
(debug) เหตุการณ์ (events) การวนซ ้า (loops) ตัวแปร ฟังก์ชัน และเงื่อนไข 

• พัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาที่มีความท้าทายโดยแบ่งปัญหา
ให้เล็กลง 

• แนะนำให้รู้จักกับเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่ (emerging technologies) เช่น แนวคิด
ปัญญาประดิษฐ์ หลักการต่าง ๆ เช่น การเรียนรู้ของเครื่องจักร  ความสำคัญของ
ชุดข้อมูล (Data Sets) ปัญญาประดิษฐ์ตัดสินใจได้อย่างไร 

 

 โดยชมุชน เพ่ือชมุชน (By Community, For Community) 

Tiny Thinkers I เริ่มต้นโดยกลุ่มนักศึกษามหาวิทยาลัย NTU เพื่อแนะนำการคิดเชิงคำนวณ

ให้กับเด็กก่อนวัยเรียน (preschool) และผู้ปกครอง ผ่านเกมที่คัดสรรมาเป็นพิเศษ 

บนเว็บไซต์ การประชุมเชิงปฏิบัติการ จากนั้นมีการขยายโครงการในระยะที่สอง 

ให้ครอบคลุมกลุ่มด้อยโอกาส Tiny Thinkers II จะรวมกิจกรรมต่าง ๆ เกี่ยวกับการคิด 

เชิงคำนวณสำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนต้น 

ระดบัประถมศึกษา 

ในชุมชน (IN COMMUNITY) 

 

 

ในโรงเรยีน (IN SCHOOLS) 
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Vivita Singapore ต้องการเพิ่มขีด

ความสามารถให้กบัเด็ก ๆ ด้วยทักษะ

ดิจิทัล เป็นการรองรบัความต้องการ 

ในอนาคตโดยเตรียมสภาพแวดล้อม

และคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อ

สร้างแรงบนัดาลใจและให้คำปรึกษา 

  

 

ภาพการประชุม Lighthouse Program 

 ในระยะแรก ของโปรแกรมผู้เข้าร่วมโครงการจะได้รับแรงบันดาลใจใหม่จากผู้บุกเบิก 

(forerunners) และผู้ทำการเปล่ียนแปลง (change-makers) ทำงานร่วมกับนักเรียนคนอื่น ๆ เพื่อ

คัดสรรความคิดในการประชุมเชิงปฏิบัติการ ผู้เข้าร่วมโครงการท่ีมีความมุ่งมั่นและกระตือรือร้น 

ท่ีจะพัฒนาความคิดสามารถเข้าร่วมโครงการระยะท่ีสอง  ผ่านการลงมือสร้างภายใต้การสนับสนุน

ของผู้เชี่ยวชาญทางอุตสาหกรรม  ท่ีปรึกษาและจัดแสดงต้นแบบ (prototypes) แก่ชุมชน 

ภาพกิจกรรมการคดิเชิงคำนวณให้กับเด็กก่อนวัยเรียน (preschool) และผู้ปกครอง 

14 



 

 

 

 

 

เขียนโปรแกรมอยา่งสนกุสนาน (Code For Fun) https://codesg.imda.gov.sg/in-

schools/code-for-fun/secondary/  

โครงการเขียนโปรแกรมอย ่างสนุกสนานสำหรับโรงเรียนมัธยมศึกษาช ่วยเสริม 

ความพยายามที่จะพัฒนาการศึกษาด้านคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่แล้วของกระทรวงศึกษาธิการ 

เช่น โปรแกรมการเรียนรู้ประยุกต์ที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ (ALP) วิชาคอมพิวเตอร์

ระดับ O-Level (เลือกเสรี) วิชาคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ 

หลักสูตรโครงการจำนวน 10 ช่ัวโมง  
• มุ ่งเน้นหลักการเรื่องการคิดเชิงคำนวณ  รวมถึงการประยุกต์ใช้ในโลกแห่ง 

ความเป็นจริงและในการเขียนโปรแกรม 
• รวมองค์ประกอบการสร้างและออกแบบต้นแบบโดยใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์  

(microcontrollers) เสริมเข้าใจของนักเรียนโดยลงมือปฏิบัติจริง 

โดยศูนย์บัญชาการการพัฒนาสื่อสารสนเทศและสื่อ (Infocomm Media Development 

Authority [IMDA]) และกระทรวงศึกษาธิการ จะสนับสนุนค่าใช้จ ่ายในการฝึกอบรม 

เต็มจำนวน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 1 คนต่อปี โรงเรียนมัธยมที่เข้าร่วม

โครงการจะได้รับเงินทุนอย่างเต็มจำนวนเพื่อสนับสนุนไมโครคอนโทรลเลอร์และ

อุปกรณ์เสริมที่จำเป็นภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด 

 

 

 

ระดับมัธยมศึกษา 
 

 

 

 

 

 

ในโรงเรยีน (IN SCHOOLS) 
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สำรวจโลกแห่งการประดิษฐ์ดิจิทัลด้วย MakeIT at Libraries ซึ่งเป็นความคิด
ริเริ่มร่วมกันของคณะกรรมการห้องสมุดแห่งชาติ (National Libraries Board [NLB]) และ
ศูนย ์บัญชาการการพัฒนาสื่ อสารสนเทศและสื่ อ ( Infocomm Media Development 
Authority [IMDA]) มีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีของทุกคนตั้งแต่นักเรียน
มัธยมไปจนถึงผู้สูงอาย ุ 

MakeIT at Libraries ให้ผู้ใช้ห้องสมุดเข้าถึงเครื่องมืออุปกรณ์และชุดฮาร์ดแวร์ 

(hardware) ที่ช่วยให้บุคคลเรียนรู้ ฝึกทักษะ และสร้างสรรค์การประดิษฐ์ทั้งในรูปแบบ

ดิจิทัลและแบบดั้งเดิม ให้บริการโรงเรียน นักการศึกษาและองค์กรต่าง ๆ MakeIT มี

เป้าหมายเพื่อแนะนำการปฏิบัติและนำนวัตกรรมสู่ประชาชนทั่วไปครอบคลุม 5 ขอบข่าย 

ประกอบด้วย 

1. การพิมพ์ 3 มิติ (3D Printing) แนะนำการผลิตสารเติมแต่งเป็นวิธีที่รวดเร็วและ
เชื่อถือได้ในการสร้างและสร้างต้นแบบ หลักสูตรครอบคลุมความเข้าใจพื้นฐาน
เกี่ยวกับวิธีการประดิษฐ์การสร้างแบบจำลอง 3 มิติและการใช้งานจริงของ
เครื่องพิมพ์โดยใช้วัสดุเส้นพลาสติก 

2. หุ ่นยนต์และการเขียนโปรแกรม (Robotics and Coding) สำรวจโลกการเขียน
โปรแกรมสำหรับหุ ่นยนต์และไมโครคอนโทรลเลอร์ หลักสูตรมีให้บริการบน
แพลตฟอร์ม Micro:bit และ Arduino ทั้งยังสนับสนุนอุปกรณ์หุ่นยนต์ อนุญาตให้
ทดลองใช้และทดสอบระบบ 

3. อัพไซเคิล (Upcycling) MakeIT มุ่งสร้างความตระหนักรู้เรื่องนวัตกรรม  การสร้าง 
และส่งเสริมให้คำนึงถึงการอัพไซเคิล เช่น การซ่อมแซม การสร้างต้นแบบร่าง 
(Low-fidelity (lo-fi) prototyping) 

4. การเย็บผ้า (Sewing) ที่รวมถึงการผลิตแบบดิจิทัล (Digital Fabrication) และ
เทคนิคดั้งเดิม 

5. การตัดเลเซอร์ (Lasercutting) แนะนำให้รู ้จักกับเครื่องตัดเลเซอร์ที่สั่งการด้วย
คำสั่งจากคอมพิวเตอร์ เพื่อตัดวัสดุได้อย่างถูกต้อง การตัดเลเซอร์สามารถใช้
สำหรับการสร้างต้นแบบ  งานฝีมือ วิศวกรรม เป็นต้น 

 

ในชุมชน (IN COMMUNITY) 
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ศูนย์บัญชาการพัฒนาสื่อสารและสื่อ ทำหน้าที่สนับสนุนและส่งเสริมทักษะ
ด้านเทคโนโลยีและสื่อ ให้แก่ประชาชนตั้งแต่เด็กก่อนวัยเรียน ไปจนถึงผู้สูงอายุ สร้าง
แหล่งข้อมูลให้ประชาชนเข้าถึงผ่านเว็บไซต์ Code@SG  (https://codesg.imda.gov.sg/) 
และมีการจัดกรรมเพื่อส่งเสริมให้ผู้ที่สนใจศึกษานำความรู้ที่ได้เรียนรู้ ทดลอง อีกทั้งยังมี
หน่วยงานที่สนับสนับเครื่องมือ อุปกรณ์ ให้ได้นำความรู้ ที่ได้เรียนรู้มาฝึกหัด สร้างสรรค์ 
สิ่งประดิษฐ์และลงมือทำงานจริงเพื่อออกมาเป็นชิ้นงาน 

 

 

 

 

ภาพหน้าเว็บไซตห์ัวข้อ MakeIT  at Libraries 
ลงมือปฏิบัติที่ห้องสมุด (MakeIT at Libraries) ttps://codesg.imda.gov.sg/in-community/makeit-at-libraries/

  

 

สรปุ 
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เว็บไซต์ Saferinternet.org.uk 

 

 

 

saferinternet https://www.saferinternet.org.uk/advice-centre/young-people 

ศูนย์อินเทอร์เน็ตที่ปลอดภัยยิ่งขึ้นของสหราชอาณาจักร (UK Safer Internet Centre) 

นำเสนอข้อมูลเคล็ดลับความปลอดภัยในการออนไลน์  คำแนะนำและแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 

เพื่อช่วยให้เด็กและเยาวชนท่องโลกออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย เพื่อช่วยให้เด็กและ

เยาวชนท่องโลกออนไลน์ได้อย่างปลอดภัย รายละเอียดโดยย่อของแต่ละองค์กรแสดงได้

ดังนี ้

 Childnet เป็นองค์กรการกุศลในสหราชอาณาจักรที่จัดตั้งขึ้นเพื่อส่งเสริม

เด็กครอบครัวและโรงเรียนในยุคดิจิทัล มีวิสัยทัศน์ คือ การทำให้อินเทอร์เน็ตเป็นสถานที่

ที่ดีและปลอดภัยสำหรับเด็ก 

 The Internet Watch Foundation (IWF) ดำเนินงานทั่ วโลกผ ่านเครือข ่าย

สมาชิกระหว่างประเทศพันธมิตร สายด่วนและหน่วยงานบังคับใช้กฎหมายต่าง ๆ  

ใช้พอร์ทัล (portals) ระหว่างประเทศรองรับการรายงานเน้ือหาทางอาญาทั่วโลก 

 South West Grid for Learning (SWGfL) เป ็น ผู ้ประสานงานของศูนย์

อินเทอร์เน็ตที่ปลอดภัยยิ่งขึ้นของสหราชอาณาจักร รวมถึงเป็นหุ้นส่วนที่ดำเนินงาน

ร่วมกับศูนย์ ขอความช่วยเหลือ เป็นเพียงหนึ่งเดียวในเครือข่ายศูนย์ยุโรปซึ่งได้รับ 

การสนับสนุนจากผู้เชี่ยวชาญในสหราชอาณาจักรในการทำงานร่วมกับเด็กและเยาวชน

โดยเฉพาะ 

 

 

 

 

 

ประเทศองักฤษ 
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เนื้อหาจากเว็บไซต์ศูนย์อินเทอร์เน็ตที่ปลอดภัยยิ่งขึ้นแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ได้แก่ 

ทรัพยากรสำหรับเด็กอายุ 3 – 11 ปี (กลุ่มประถมศึกษา) และเยาวชนกลุ่มอายุ 11 – 19 ปี 

(กลุ่มมัธยมศึกษา)  

 

https://www.saferinternet.org.uk/advice-centre/young-people/resources-3-11s 

 

ภาพหน้าเว็บ Saferinternet.org.uk  หัวข้อประถมศึกษา 
 

 ที่หน้าเว็บหน้าแรกของข้อมูลที่เหมาะกับนักเรียนประถมศึกษาจะเป็นการเน้น 

ให้เด็ก ๆ คำนึงความปลอดภัย โดยได้นำเสนอกฎ 5 ข้อไว้ที่เรียกว่า SMART Rules  

มีรายละเอียดดังนี้   

กฎ SMART (SMART Rules!) 

• S หมายถึง Safe รักษาความปลอดภัยด้วยการระวังไม่ให้ข้อมูลส่วนบุคคลรวมถึงที่อยู่

อีเมล หมายเลขโทรศัพท์ และรหัสผ่านของคุณเมื่อคุณสนทนา (chat) หรือโพสต์

ข้อมูลออนไลน์  

• M หมายถึง Meet การนัดพบคนที่ติดต่อออนไลน์เพียงช่องทางเดียวเท่านั้น 

อาจเป็นอันตรายได้ จำเป็นต้องได้รับอนุญาตจากพ่อแม่หรือผู้ปกครองก่อน 

• A หมายถึง Accepting การยอมรับอีเมล ข้อความ การเปิดไฟล์รูปภาพ หรือข้อความ

จากคนแปลกหน้าหรือไม่น่าเชื่อถือ อาจนำไปสู่ปัญหาได้ เช่น ไวรัส เป็นต้น 

ระดบัประถมศึกษา 
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• R หมายถึง Reliable อาจมีคนที่ออนไลน์โกหกว่าตัวตนและข้อมูลเกี่ยวกับเขาอาจ

ไม่เป็นจริง 

• T หมายถึง Tell บอกผู้ปกครอง ผู้ใหญ่หรือบุคคลที่เชื่อถือได้ ในกรณีที่มีคนหรือ

สิ่งใดก็ตามที่ทำให้รู้สึกอึดอัด เป็นกังวล รวมถึงถ้าทราบว่าคนรู้จักกำลังถูกรังแก 

ทางออนไลน์ 

https://www.childnet.com/young-people/primary  

ตัวอย่างโดยละเอียดจากแหล่งข้อมูลที่แสดงในศูนย์อินเตอร์เน็ตที่ปลอดภัยยิ่ งขึ้นของ 

สหราชอาณาจักร 

 

เว็บไซต ์childnet.com 

 

การแบ่งหมวดหมู่เนื้อหาในเว็บไซต์ childnet.com 
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เว็บไซต์ childnet.com มีการแบ่งหัวข้อนำเสนอข้อมูลเคล็ดลับความปลอดภัยใน

การออนไลน์ ใน 4 ประเด็นหลัก 

 

ขอความชว่ยเหลอื (Get help) 

Get help https://www.childnet.com/young-people/primary/get-help 

การพูดคุย สามารถช่วยให้รู้สึกดีขึ้นเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ มีคนมากมายที่สามารถพูดคุย
ด้วย เช่น เพื่อน สมาชิกในครอบครัว และครู 

แจ้งเหตุผิดปกติ หากมีเหตุการณ์ไม่ชอบมาพากลเกิดขึ้นในเกมหรือสื่อทางสังคม  

สามารถแจ้งเหตุ การถูกคุมคามทางข้อความที่แสดงความคิดเห็น รูปภาพที่ไม่เหมาะสม 

โทรศัพท์สายด่วนสำหรับเด็ก หากไม่แน่ใจว่าจะปฏิบัติตนอย่างไร ไม่มีใครที่คุณสามารถ

พูดคุยได้ ให้โทรหาสายด่วนสำหรับเด็ก (Childline) หรือเยี่ยมชมเว็บไซต์เพื่อรับคำแนะนำ

เพิ่มเติม 

ออนไลน์อย่างชาญฉลาด (Get SMART) 

Get SMART https://www.childnet.com/young-people/primary/get-smart 

  

 

 

      ภาพหน้าเว็บ childnet.com 

ขอความช่วยเหลือ (Get help) 

ออนไลน์อย่างชาญฉลาด (Get SMART) 

รับคำตอบ (Get answers) 

ร่วมสำรวจ (Get exploring) 

 

 

 

  

 

S - Safe 

M - Meet 

A - Accepting 

R – Reliable 

T - Tell 

21 

https://www.childnet.com/young-people/primary/get-help
https://www.childnet.com/young-people/primary/get-smart


รับคำตอบ (Get answers)  

 

 

 

 

 

  

ร่วมสำรวจ (Get exploring)  

Get exploring https://www.childnet.com/young-people/primary/get-exploring 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Get answers 

https://www.childnet.com/young-

people/primary/get-answers 

คำตอบเรื่องการออนไลน์อย่างปลอดภัยใน

ประเด็นปัญหาต่าง ๆ และสิ่งท่ีต้องทำเมื่อมี

เรื่องผิดปกติ เช่น ควรทำอย่างไรเมื่อมี 

คนพูดไม่สุภาพกับเราทางออนไลน์ ควรทำ

อย่างไรเมื่อเพื่อนทางออนไลน์ต้องการนัดพบ 

Digiduck Stories เรื่องราวความปลอดภัยออนไลน์

สำหรับเด็กเล็กอายุ 3 - 7 ปี 

ภาพหน้าเว็บ childnet.com หัวข้อร่วมสำรวจ 
(Get exploring) และ ตัวอย่างเรื่อง Digiduck Stories 
(https://www.childnet.com/resources/digiduck-stories) 

ภาพหน้าเว็บ

เผยแพร่ผลงานชนะ

การแข่งขนัคลิปสั้น

ระดบัประถมศกึษา 

22 

https://www.childnet.com/young-people/primary/get-answers
https://www.childnet.com/young-people/primary/get-answers
https://www.childnet.com/resources/digiduck-stories


 

 

saferinternet (https://www.saferinternet.org.uk/advice-centre/young-

people/resources-11-19s) 

 

ภาพหน้าเว็บ saferinternet  แหล่งข้อมูลสำหรับเยาวชนอายุ 11 - 19 ปี 

ข้อควรปฏิบัติสำหรับเยาวชนอายุ 11-19 ปี 

1. ปกป้องช่ือเสียงออนไลน์  โดยจัดการรอยเท ้าดิจิทัลและคิดก ่อนที่คุณ 
จะโพสต์ เนื้อหาที่โพสต์ออนไลน์คงอยู ่ได ้ตลอดไปและทุกคนสามารถแชร์  
ต่อสาธารณะ 

2. ทราบแหล่งท่ีจะขอความช่วยเหลือ ศึกษาวิธีการแจ้ง/รายงานไปยังผู้ให้บริการ 
ใช้เครื่องมือระงับ (blocking) และลบ ไม่มีคำว่าสายเกินไปที่จะแจ้ง/ปรึกษาผู้อ่ืน
เมื่อรู้สึกไม่สบายใจในการออนไลน์ 

3. อย่ายอมแพ้ต่อแรงกดดัน: หากสูญเสียความยับยั้งชั่งใจทำให้ไม่มีสติควบคุม
เพราะเมื่อกดปุ่ม ‘ส่ง/โพสต์’ ไปแล้ว ยากที่จะย้อนเวลากลับไปเพื่อแก้ไข 

4. เคารพกฎหมาย ใช้บริการเว็บไซต์ที่เชื่อถือได้และรู้วิธีเข้าถึงเพลง ภาพยนตร์
และโทรทัศน์อย่างถูกกฎหมาย 

5. ตรวจสอบแหล่งที่มาของข้อมูล ใช้เนื้อหาที่มาจากแหล่งที่เชื่อถือได้ รวมถึง
เขียนอ้างอิงผลงานและความคิดของผู้อ่ืน 

 

 

ระดบัประถมศึกษา 
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Childnet Hub มีหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับการออนไลน์อย่างปลอดภัย ท่ีออกแบบ

โดยเฉพาะสำหรับเยาวชนอายุ 11-18 ปี เพื่อให้เยาวชนเลือกศึกษารายละเอียด ความ

ช่วยเหลือ และคำแนะนำ หัวข้อต่าง ๆ อย่างหลากหลาย ได้แก่ 

• การกล่ันแกล้งออนไลน์   
• สุขภาวะดิจิทัล   
• สารสนเทศที่หมดอายุ  
• ข่าวปลอม  
• เกม 
• การเรียนรู้ที่บ้าน 
• การถ่ายทอดสด  
• บริการหาตำแหน่งที่ตั้ง 

• ข้อมูลทางการแพทย์ที่ผิด  
• บัญชีออนไลน์ใหม่  
• ภาพเปลือย  
• การตระเตรียมเด็กออนไลน์
เพื่อวัตถุประสงค์ทางเพศ  

• ชื่อเสียงออนไลน์ 
• การคุกคามทางเพศออนไลน์  
 

• ฟิชชิงและการหลอกลวง
ทางออนไลน์  

• ความเป็นส่วนตัวและข้อมูล  
• การต้ังค่าความเป็นส่วนตัว  
• ระยะเวลาการใช้งาน  
• เครือข่ายทางสังคม  
• การแชร์ภาพลูกของพ่อแม่  
• การสนทนาทางวิดีโอ 

 
 

 

  เว็บไซต์ศูนย์ความปลอดภัยทางอินเทอร์เน็ต เป็นความร่วมมือของหน่วยงาน 
การกุศล 3 แห่ง ในประเทศอังกฤษ ที่สร้างขึ้นเพื่อเป็นแหล่งข้อมูล การเรียนรู้วิธีการใช้
อินเทอร์เน็ตให้ปลอดภัย สร้างความรู้เกี่ยวกับการใช้งานอินเทอร์เน็ตด้วยการสร้างเป็น 
ข้อควรจำ อย่างเป็นขั้นตอน เพื่อให้ง่ายต่อความเข้าใจ และการนำไปใช้ มีช่องทาง
สำหรับการขอความช่วยเหลือ การขอคำปรึกษา เมื่อเกิดประเด็นปัญหาขึ้น มีบทเรียน 
ให้เข้าไปศึกษาและลองทำแบบทดสอบวัดความรู้ https://www.saferinternet.org.uk/ 

 

ภาพจากเว็บ childnet hub หัวข้อ

เก่ียวกับการออนไลน์อย่างปลอดภัย 

สรุป 
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Code.org® เป็นองค์กรไม่แสวงผลกำไรที่อุทิศตนเพื่อขยายการเข้าถึงวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ในโรงเรียนและเพิ่มการมีส่วนร่วมของเยาวชนหญิงและนักเรียนจากกลุ่มอ่ืน ๆ 

ที่ด้อยโอกาส วิสัยทัศน์เพื่อให้นักเรียนทุกคนในทุกโรงเรียนมีโอกาสเรียนรู้วิทยาการ

คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาขั้นพื้นฐาน (K-12) เป็นผู้ให้บริการชั้นนำของ

หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์จากโรงเรียนขนาดใหญ่หลายโรงเรียนในประเทศ

สหรัฐอเมริกา 

code.org ส ่วนของนักเรียน (student) https://studio.code.org/courses เป็น

เว็บไซต์สนับสนุนการเรียนเขียนโค้ดแบบ Block programming ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญ

สำหรับนักเรียนในการเรียนรู้และทำความเข้าใจการเขียนโปรแกรมในระดับพื้นฐานก่อน

เข้าสู่การใช้ภาษาเขียนโปรแกรม แบ่งระดับเน้ือหาเหมาะกับผู้เรียน 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) ชั้น

เด็กเล็กถึงนักเรียนเกรด 5 2) นักเรียนเกรด 6-12 และ 3) ระดับสูงกว่าเกรด 12 

องค์ประกอบหลักทั้ง 3 ส่วน ได้แก่  

(1) เรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ที่บ้าน (Computer Science at Home) 

(2) หลักสูตรเต็มรูปแบบ (Full course catalog) 

(3) ชั่วโมงแห่งการเขียนโปรแกรม (Hour of Code) 

 

 

 

 

ประเทศสหรัฐอเมริกา 

ภาพจากเว็บ code.org 

ส่วนของนกัเรียน 
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รายละเอียดของแต่ละส่วนพอสังเขปมีดังต่อไปนี้ 

(1) เรียนรู ้ วิทยาการคอมพิวเตอร ์ที่บ ้าน   แบ่งออกเป็น 7 ส ่วนย่อย 

ประกอบด้วย  ชั่วโมงแห่งการเขียนโปรแกรม (Hour of Code) ชุดวิดีโอสั้น บทเรียน

ความรู้พื้นฐาน ลงมือสร้าง! กิจกรรม 'ถอดปล๊ัก' วิทยาการคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีคอมพิวเตอร์  

พัฒนาความสามารถทางวิทยากรคำนวณบนโทรศัพท์มือถือด้วยแอปพลิเคชันจาก

พันธมิตร  และเรียนรู้จากทีม Code.org และแขกพิเศษ 

 

ช่ัวโมงแห่งการเขียนโปรแกรม (Hour of Code) 

ทดลองเรียน ชั่วโมงแห่งการเขียนโปรแกรม (Hour of Code) กับบทเรียน 

ที่สนุกสนาน ลองบทเรียนเพียงหนึ่งชั่วโมงที่มีทั้งเกมและภาพยนตร์ยอดนิยม เช่น 

Minecraft, Frozen และ Star Wars บทเรียนมากมายที่มีโครงสร้างเหมือนเกม ออกแบบ

เพื่อใช้สอนแนวคิดวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ข้ันพื้นฐานในรูปแบบที่สนุกสนานและมีส่วนร่วม 

 

 

Dance Party 
เขียนโปรแกรมการเต้นในงานปาร์ตี้เพื่อแบ่งปันกับเพื่อนและ
ครอบครัว 

 
 

 
 

Minecraft Hour of Code 
พบกับการกลับมาของชั่วโมงแห่งการเขียนโปรแกรม (Hour of 
Code) ท่ีมาพร ้อมกับกิจกรรมใหม่ ๆ  ออกเดินฝ ึกเขียน
โปรแกรมผ่าน Minecraft 

 
 

 

AI for Oceans 
ช่วยปัญญาประดิษฐ์  (A.I.) ทำความสะอาดมหาสมุทรโดย 
ฝึกแยกขยะ เรียนรู้เกี่ยวกับข้อมูล และอคติ และวิธีท่ี AI ใช้
แก้ปัญหาระดับโลก 
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คลังวิดีโอ https://code.org/educate/resources/videos  
ศึกษาชุดวิดี โอสั้น ที่น ่ าสนใจเพื่อเรียนรู ้ วิธีการทำงานของคอมพิวเตอร์  

อินเทอร์เน็ตและปัญญาประดิษฐ์  เรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์พื้นฐานด้วยวิดีโอที่มีนัก
เทคโนโลยีที่มีชื่อเสียง เช่น Bill Gates และ Satya Nadella รวมถึงตัวแทนคนสำคัญจาก
อุตสาหกรรมและองค์กรต่าง ๆ 

บทเรียนความรูพ้ื้นฐาน  ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดต้ามอัตราเร็วในการเรียนรู้ของตนเอง  

• หลักสูตรเบื้องต ้น (Self-paced introductory courses) เหมาะกับนักเรียนที่ 
เพิ่งเริ่มต้นศึกษาด้วยตัวเอง จะได้เรียนรู้พื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยการลาก
และวางบล็อก สร้างภาพวาด 

• การเรียนรู ้ตามอัตราเร็วของตนเองผ่านห้องปฏิบัติการเกม (Game Lab) และ
ห้องปฏิบัติการแอปพลิเคชัน (App Lab)  

 
 
 

 

 

คอมพิวเตอร์ทำงานไดอ้ย่างไร 
อธิบายสิ่งท่ีทำให้คอมพิวเตอร์เป็นคอมพิวเตอร์และวิธีการ
ทำงานของวงจรคอมพิวเตอร์โดย Bill Gates ผ่านคลิป
วิดีโอสั้นท้ัง 6 ชุดนี้  

 

 

อินเทอร์เนต็ทำงานอย่างไร 
ในค ลิป วิดี โ อสั้ น ท้ั ง  8 ชุดนี้  แนะนำ วิธี ก า รคิดค้น
อินเทอร์เน็ต HTML และเครื่องมือค้นหา เช่นการทำงาน
ของ Google เป็นต้น 

 

 

 

การทำงานของปัญญาประดิษฐ ์
เรียนรู ้เกี่ยวกับวิธีการทำงานของ AI ซึ่งนำเสนอเนื้อหา
โดย Satya Nadella ประธานกรรมการบริหารบริษัท
ไมโครซอฟท์ และผู้เชี่ยวชาญอีกหลายคน 

ภาพหน้าเว็บ บทเรียนความรู้พื้นฐาน 
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Introduction to Game Lab 
โปรแกรมภาพเคลื่อนไหว  ศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์ และ
เกมใน Game Lab เริ่มต้นด้วยรูปร่างที่เรียบง่ายนำมา
สร้างภาพเคลื่อนไหวและเกมที่มีความซับซ้อนมากขึ้น 
 

 

 

Turtle Programming in App Lab 
ใช้คำสั่ง JavaScript อย่างง ่ายเพื่อวาดรูปร ่างและ
รูปภาพโดยใช้ "เต่า" เสมือน ออกแบบและเขียน
โปรแกรมฉากดิจิทัลด้วยตนเอง 
 

 

 
 

 
Event-Driven Programming in App Lab 
เรียนรู้วิธีการออกแบบแอปพลิเคชันที่ตอบสนองต่อการ
คลิกและการกดแป้นพิมพ์ สร ้างชุดแอปพลิเคชัน 
(แอพ) ที่เรียบง่ายในเว็บไซต์ 

ลงมือสร้าง 

เริ่มต้นรับแรงบันดาลใจโดยชมผลงาน ลองเล่นเกมหรือแอปพลิเคชันที่นักเรียน
คนอ่ืน ๆ ได้สร้างไว้ ก่อนเริ่มสร้างผ่าน App Lab, Game Lab, Web Lab 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

App Lab เป็นสภาพแวดลอ้มการเขียน

โปรแกรมท่ีสามารถสร้างแอปพลิเคชนัได้

อย่างง่ายดาย การออกแบบแอป เขียน

โปรแกรมโดยใช้บล็อก หรอื JavaScript 

เพื่อให้ใชง้านได้ จากนั้นแบ่งปนั 

แอปพลิเคชันของคุณได้อย่างรวดเร็ว 

Game Lab เปน็สภาพแวดล้อมการเขียน

โปรแกรมท่ีใช้สร้างภาพเคล่ือนไหวและเกม 

ท่ีเรียบง่ายด้วยวัตถุและตัวละครท่ีโต้ตอบซึ่ง

กันและกนั 
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กิจกรรม 'ถอดปลั๊ก' วิทยาการคอมพิวเตอร์ท่ีไม่มีคอมพิวเตอร์ 

ไม่มีคอมพิวเตอร์ ไม่มีปัญหา เราได้รวบรวมตัวอย่างกิจกรรมวิทยาการคำนวณต่าง ๆ 
ที่ทำได้อย่างรวดเร็วและสนุกสนานโดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์ 

Hello Ruby รวมหัวข้อวิทยาการคำนวณที่แปลกและหลากหลายสำหรับการ
เรียนรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีและการเขียนโปรแกรม เช่น ความสามารถในการ
ย่อยสลาย การคิดอัลกอริทึม การขจัดปัญหาและจุดบกพร่องต่าง ๆ ในโปรแกรมและการ
ทำงานร่วมกัน (สำหรับผู้เรียนอายุ 4 – 10 ปี)  

CS Unplugged รวมสื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยาการคำนวณผ่านเกมและบัตรคำ
ปริศนา เชือก สีเทียน การเคลื่อนท่ีไปรอบ ๆ (สำหรับผู้เรียนอายุ 5 -14 ปี) 

พัฒนาความสามารถทางวิทยากรคำนวณบนโทรศัพท์มือถือด้วย 
แอปพลิเคชันจากพันธมิตร 

   
Box Island 

เกมเขียนรหัส (code) บนโทรศัพท์มือถือท่ีมีเสน่ห์ พาผู้เรียน
ไปสู่การผจญภัยท่ีน่าตื่นเต้นพร้อมกับเรียนรู ้การเขียนรหัส
พื้นฐาน เช่นอัลกอริทึม การจดจำรูปแบบ ลำดับ การวนซ ้า 
และเงื่อนไข (สำหรับทุกวัย) 

 

 
codeSpark Academy 

แพลตฟอร์มเรียนรู้รหัสท่ีได้รับรางวัล สำหรับเด็กอายุ 5 - 9 ปี  
ไขปัญหาปริศนาและสร้างเกมพร้อมกับเรียนรู้การเขียนรหัส 
(code) หมายเหตุ: codeSpark เสนอให้ทดลองใช้ฟรี 3 เดือน 
ในการลงทะเบียนต้องระบุอีเมลและข้อมูลบัตรเครดิตของ
ผู้ปกครอง (สำหรับ วัยก่อนเรียนถึง Grade 5)  

 
Grasshopper 

เรียนรู้การเขียนรหสั ด้วยบทเรียนท่ีสนุกสนานบนโทรศัพท ์
ท่ีสามารถลงมือเขียน JavaScript  
(สำหรับระดับมัธยมศึกษาตอนตน้ข้ึนไป) 

 

Web Lab เป็นสภาพแวดล้อมการเขียน

โปรแกรมท่ีใช้สร้างหน้าเว็บอย่างง่ายโดยใช้ 

HTML และ CSS ออกแบบเว็บเพจก่อน

แบ่งปันเว็บไซตไ์ด้เพียงไมก่ี่วินาที 
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เรียนรูจ้ากทีม Code.org และแขกพิเศษ 

 

 

  

 
CodeBytes 

CodeBytes เป็นบทเรียนแบบโตต้อบท่ีใช้งาน
ง่าย เพียง 20 นาที ผสมผสานวิทยาการ
คอมพิวเตอร์กับหัวข้อในโลกแห่งความเป็นจริง 
ฝึก AI ให้อ่านภาษาสัญลักษณ์ ออกแบบแอป
พลิเคชัน สำรวจโลกของ Minecraft และอื่น ๆ  

 

 Code Break 
เรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์อย่างสนุกสนาน
ด้วย Code Bake  โดย 
• สร้างรหัสกบั Ashton Kutcher  
• เรียนรู้เกี่ยวกับตัวแปรกบั Yara Shahidi  
• สำรวจว่าอินเทอร์เน็ตทำงานอย่างไรกับนวัตกร

อย่าง Vint Cerf  

 

(2) หลักสูตรเต็มรูปแบบ สามารถเปิดดูบทเรียนต่าง ๆ จาก Code Studio และ
พันธมิตร การจัดแบ่งหลักสูตรแบ่งตามระดับการเรียน 3 กลุ่ม ได้แก่ ระดับอนุบาล – 

Grade 5 ระดับ Grade 6 – 12 และระดับที่สูงกว่า Grade 12 

        

 

(3) ช่ัวโมงแห่งการเขียนโปรแกรม (Hour of Code) หากไม่มีเวลาสำหรับ

หลักสูตรเต็มรูปแบบ  ลองเรียนรู ้หลักสูตรระยะสั้นเพียง 1 ชั่วโมงที่ ออกแบบ

สำหรับทุกวัย เรียนรู ้ร่วมกับนักเรียนและครูนับล้านคนจากกว่า 180 ประเทศ 

ผ่านชั่วโมงแห่งการเขียนโปรแกรม (Hour of Code)  

ภาพหน้าจอบทเรียน จาก Code Studio 
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Code.org  https://code.org/student/elementary  

หลักสูตรต่าง ๆ โดย Code.org แบ่งออกได้เป็น 

(1) หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์เร่งรัด (Computer Science Fundamentals 
Express Courses) 

(2) หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร ์พื้นฐานสำหรับโรงเรียนประถมศึกษา 
(Computer Science Fundamentals for Elementary Schools) 

(3) หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์พื้นฐานนานาชาต ิ
 
มีรายละเอียดดังนี้ 

(1) หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์เร่งรัด (Computer Science Fundamentals 

Express Courses)  

 

 

 

 

ภาพหน้าเว็บหัวข้อการเขียนโปรแกรม 

ระดบัประถมศึกษา 

 

 

นักเรียนเรียนรู้พื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดย

ลองบทเรียนตามอัตราการเรียนรู ้ของตนเอง เรียนรู้ 

การสร ้างโปรแกรมคอมพิวเตอร ์  การพัฒนาทักษะ 

การแก้ปัญหาและทำงานที่มีความท้าทายอย่างสนุกสนาน

สร้างเกมและโครงการสร้างสรรค์ต่าง ๆ เพื่อแบ่งปันกับ

เพื่อน ครอบครัว และครู 

ภาพหน้าเว็บหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์เร่งรัด 31 
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(2) หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์พื้นฐานสำหรับโรงเรียนประถมศึกษา  

(Computer Science Fundamentals for Elementary Schools) 

เนื้อหาแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ (1) สำหรับเด็กก่อนวัยเรียน  อายุ 4 – 8 ปี ได้แก่ 

คอร์ส A - B และ (2) สำหรับผู้เรียนประถมวัยที่มีอายุมากขึ้น อายุ 6 – 13 ปี ได้แก่ 

คอร์ส C – F  

 

 
 
 
  

สำหรับเดก็ก่อนวัยเรียน อายุ 4 – 8 ปี ได้แก่ 

คอร์ส A - B  

คอร์ส A เน้ือหาเกี่ยวกับวิทยาการคำนวณ

เบื้องต้น ได้แก ่

- พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) 

- การจัดลำดบั (Sequencing) 

- ทำซ ้า (Loops) 

เหตุการณ์ (Events) 

สำหรบัผู้เรียนประถมวัยท่ีมีอายุมากข้ึน อายุ 6 – 13 ปี ได้แก่ คอรส์ C – F 

คอร์ส C สำหรับอายุ 6 – 10 ปี  เรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์พืน้ฐานและสร้างสรรค์ศิลปะ  เรื่องราว
และเกมของตนเอง 

คอร์ส D สำหรับอายุ 7 – 11 ปี  ทบทวนหลักการจากคอร์ส C อย่างรวดเร็ว จากนั้นเจาะลึกเนื้อหาอัลกอ
ลิทึม การทำซ ้าแบบซ้อนกัน (nested loops) เงื่อนไขและอื่น ๆ 

คอร์ส E สำหรบัอายุ 8 – 12 ปี  ทบทวนหลักการจากคอร์ส C และ D อย่างรวดเร็ว จากนัน้เจาะลึกเรื่อง

ฟังก์ชัน่ 

คอร์ส F สำหรับอายุ 9 – 13 ปี  เรียนรู้ทุกหลักการพื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์ และ

สร้างสรรค์ศิลปะ เรื่องราวและเกมของตนเอง 

คอร์ส B สำหรับอายุ 5 – 8 ปี  คล้ายกับ คอร์ส A แต่มีกิจกรรมที่หลากหลายสำหรบัผู้เรียนที่อายุมากข้ึน 
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(3) หลักสูตรวิทยากรคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานนานาชาติ 
หลักสูตรวิทยากรคอมพิวเตอร์พื้นฐานนานาชาติ  ประกอบด้วย หลักสูตรที่ 1 - 4   
หลักสูตรเร่งรัด และหลักสูตรด่วนพิเศษ (Express)  

 
หลักสูตรที่ 1 – 4 

 (เหมาะกับผู้เรียนอายุ 4 ปีขึ้นไป) ได้รับการออกแบบมาเพื่อแนะนำนักเรียนให้รู้จักกับ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ แต่ละหลักสูตรมี10 – 15 บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนสามารถ
ทำได้ในภาษาแม่ของพวกเขา 

 
- คอร์สท่ี 1 แนะนำวิทยาการคำนวณให้กับผู้เรียนท่ีเริ่มต้นอ่านออกเขียนได้ อายุระหว่าง 4 – 6 

ปี   
- คอร์สท่ี 2 แนะนำวิทยาการคำนวณให้กับผู้เรียนท่ีอ่านได้ อายุ 6 ปีขึ้นไป 
- คอร์สท่ี 3 พัฒนาโปรแกรมให้ลึกข้ึนผ่านการสร้างเกมและเรื่องราวท่ีมีปฏิสัมพันธ์ (เป็นคอร์ส 

ต่อเนื่องจากคอร์สท่ี 2) สำหรับผู้เรียนอายุ 8 – 18 ปี 
คอร์สท่ี 4 พัฒนาต่อยอดโปรแกรมให้ซับซ้อนด้วยหลักการต่าง ๆ เช่น การวนซ ้า (loops) และ
ฟังก์ชั่นพารามิเตอร์ (เป็นคอร์สต่อเนื่องจากคอร์สท่ี 3) สำหรับผู้เรียนอายุ 9 – 18 ปี 

 
หลักสูตรเร่งรัด (Accelerated Course) 
 
 
 
 
หลักสูตรด่วนพิเศษ (Express)  
อยู่ในระหว่างดำเนินการแปลหลักสูตร A-F และหลักสูตรเร่งรัด (Express) ให้เป็น

ภาษานอกเหนือจากภาษาอังกฤษ ในระหว่างนี้เว็บไซต์แนะนำให้ใช้หลักสูตร 1-4 และ
หลักสูตรเร่งรัด หลักสูตรเหล่านี้ครอบคลุมแนวคิดพื้นฐานเดียวกันและได้รับการแปลเป็น
กว่า 25 ภาษาแล้ว 
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Code.org https://code.org/student/middle-high เกรด 6 – 12 
 
 
 
 

 
ภาพหน้าเว็บหัวข้อสำหรับ เกรด 6 -12 

 
การค้นพบวิทยาการคอมพิวเตอร์ (CS Discoveries) เป็นหลักสูตรเบื้องต้น

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา เกรด  6 - 10 ที่สามารถสอนได้อย่างยืดหยุ ่นใน 
ภาคเรียนเดียว สองภาคเรียน หรือหลายปี คอร์สนี้ออกแบบโดยยึดตามมาตรฐาน CSTA 
โดยครอบคลุมหัวข้อต่าง ๆ เช่น การแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม  คอมพิวเตอร์  
การออกแบบโดยเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์และการเรียนรู ้ของ
เครื่องจักร 

หลักการวิทยาการคำนวณ (CS Principles) ออกแบบสำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา เกรด  9 - 12 เนื้อหาแนะนำนักเรียนให้รู้จักแนวคิดพื้นฐานของวิทยาการ
คอมพิวเตอร์และท้าทายสำรวจคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีว่าส่งผลกระทบต่อโลก 
ได้อย่างไร หลักสูตรที่ยาวนานตลอดทั้งปีนี้สามารถสอนเป็นหลักสูตรเบื้องต้นและ 
เป็นหลักสูตรเข้มข้น ไม่มีข้อกำหนดเบื้องต้นที่จำเป็นสำหรับนักเรียนหรือครูที่ยังใหม่กับ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

วิทยาการคอมพิวเตอร์ A (Computer Science A) ในปี พ.ศ. 2565 นักเรียน
จะได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุโดยใช้ Java นักเรียนจะรับบทบาทเป็นวิศวกร
ซอฟต์แวร์และฝึกทักษะที่ใช้ภาคสนาม Code.org ออกแบบมาสำหรับนักเรียนมัธยม 
ตอนปลายที่ต้องการศึกษาต่อด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ต่อ หลังจากจบหลักสูตรเบื้องต้น 
เช่น หลักการวิทยาการคอมพิวเตอร์ (CSP) หรือการค้นพบวิทยาการคอมพิวเตอร์ (CSD)  

ระดับมัธยมศึกษา 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ Code.org นี้ได้ออกแบบให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู ้พื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์ด้วยการลากและวางบล็อก (drag & drop 
blocks) สร้างภาพวาดและเกมด้วยตนเอง โดยแบ่งเป็นหัวข้อและระดับการเรียนต่าง ๆ 

 

 
ภาพหน้าเว็บ หัวข้อ Express Course (2021) 

 
โดยแบ่งหัวข้อเป็น 
- การจัดลำดับ (Sequencing) : เรียนรู้ผ่านโปรแกรม การแก้ไขปัญหาและจุดบกพรอ่ง สร้าง

ศิลปะด้วยรหัส (code) 
- สไปรท์ (Sprites) : ปฏิบัติสไปรท์  

- วนซ ้า (Loops) : การวนซ ้าทำซ ้าแบบซอ้นกนั (nested loops)  
- เงื่อนไข (Conditions) : คำสั่งวนซ ้า เรียนรู้เงื่อนไข คำสั่ง Until Loops ทำงานจนกว่าเงือ่นไข

เป็นจริงและการเก็บผลผลิตด้วยเงื่อนไข 
- ฟังก์ชัน (Functions) : เรียนรู้การใชฟ้ังก์ชัน 
- ตัวแปร (Variables) : การใช้ข้อความกับตัวแปร 
- การเรียกใช้ชุดคำสั่งหลาย ๆ ครั้ง (For Loops) : การเรียกใช้ชดุคำสั่งหลาย ๆ ครั้ง 
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โปรแกรมสำหรับนักเรียนที่มีอายุมากขึ้น 

ดัดแปลงมาจากหลักสูตร CS Discoveries และ CS Principles บทเรียนย่อย ๆ เหล่านี้
สนับสนุนการเรียนรู้หลัการที่ครอบคลุมภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมและเครื่องมือ 

 
 

สร้างแอปพลิเคชัน เกม เว็บเพจด้วยตนเอง 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

Introduction to Game Lab 
โปรแกรมภาพเคล่ือนไหว  ศิลปะเชิงปฏิสัมพันธ์ และเกมใน 
Game Lab เริ่มต้นด้วยรูปรา่งท่ีเรียบงา่ยนำมาสร้าง 
ภาพเคล่ือนไหวและเกมท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้น  
สำหรบัผู้เรียนอายุ 13 ปีขึ้นไป 

 

 

Turtle Programming in App Lab 
ใช้คำสั่ง JavaScript อย่างง่ายเพื่อวาดรูปร่างและรูปภาพโดยใช้ 
"เต่า" เสมือน ออกแบบและเขียนโปรแกรมฉากดิจิทลัด้วย
ตนเอง สำหรบัผู้เรียนอายุ 13 ปีขึ้นไป 

 
 
 

Event-Driven Programming in App Lab 
เรียนรู้วิธีการออกแบบแอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองต่อการคลิก
และการกดแป้นพิมพ์ สร้างชุดแอปพลิเคชัน (แอพ) ท่ีเรียบง่าย
ในเว็บไซต์ สำหรบัผู้เรียนมัธยมศึกษา 

App Lab ออกแบบแอป เขียนโปรแกรม โดยใช้
บล็อก หรือ JavaScript เพื่อให้ใชง้านได้ จากนั้น

แบ่งปันแอปพลิเคชันของคุณได้อย่างรวดเร็ว 

Game Lab เป็นสภาพแวดล้อมการเขียน
โปรแกรมท่ีใช้สร้างภาพเคล่ือนไหวและเกม 

ท่ีเรียบง่ายด้วยวัตถุและตัวละครท่ีโต้ตอบกนั

และกัน 
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วิดีโอการศึกษา ความยาวเพียง 3 – 5 นาท ี

ศึกษาชุดวิดีโอสั้น ที่น่าสนใจเพื่อเรียนรู้วิธีการทำงานของคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต
และปัญญาประดิษฐ์  เรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์พื้นฐานด้วยวิดีโอที่มีนักเทคโนโลยีที่มี
ชื่อเสียง เช่น Bill Gates และ Satya Nadella รวมถึงตัวแทนคนสำคัญจากอุตสาหกรรม
และองค์กรต่าง ๆ ผ่านตัวอย่างแหล่งเรียนรู้จากองค์กรภายนอกสำหรับผู้เรียน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Code.org เป็นแหล่งการเรียนรู ้เกี่ยวกับวิทยาการคอมพิวเตอร์ มีบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง มีสื่อความรู้ในลักษณะของวิดีโอ
เพิ่มเติม Code.org จัดเป็นแหล่งเรียนรู้ตามหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีโรงเรียน
ชั้นนำขนาดใหญ่จำนวนมากในประเทศสหรัฐอเมริกา และนานาประเทศเข้าใช้งาน 
ซึ่งบทเรียนจะแบ่งตามช่วงอายุ สามารถปรับเปลี่ยนภาษาได้ทำให้เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
จากทั่วโลกที่มีความสนใจเข้ามาศึกษาเรียนรู้ได้ผ่านเว็บไซต์ 

เรียน JavaScript เริ่มต้นการเขียนโปรแกรมโดยใชบ้ล็อก เรียนรู้การสร้างเว็บเพจ 

สรุป 

เรียนรูด้้วยหุ่นยนตแ์ละอุปกรณ์ เรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษาอืน่ 
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ศูนย์คุ้มครองเด็กชาวแคนาดา Canadian Centre for CHILD PORTECTION (C3P) 

https://www.protectchildren.ca/en/resources-research/online-safety/ 

ศูนย์คุ้มครองเด็กชาวแคนาดา มุ่งมั่นที่จะวิจัยนวัตกรรมที่ช่วยสร้างทรัพยากร
เพื่อสนับสนุนครอบครัวและการคุ้มครองเด็กฝ่ายการศึกษาและเครื่องมือการป้องกันต่าง ๆ 
ศูนย์คุ้มครองเด็กชาวแคนาดาเสนอข้อมูลเกี่ยวกับความสนใจออนไลน์ที่เปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลาของเด็ก ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น  และกลยุทธ์เชิงรุกเพื่อช่วยให้เด็กและ
วัยรุ่นในขณะที่ออนไลน์ 

ในส่วนแหล่งเรียนรู ้เกี่ยวกับการออนไลน์อย่างปลอดภัย มีส่วนที่เกี่ยวข้องกับ 
เด็กประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

Zoe & Molly Online เป็นชุดการเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์ที่เปิดโอกาสให้เด็กอายุ 8 ถึง 
10 ปี เพลิดเพลินไปกับการสำรวจความหมายของการปลอดภัยขณะเล่นเกมออนไลน์ 
การ์ตูน และแบบทดสอบเรื่องความปลอดภัยออนไลน์ 

เว็บไซต์ NeedHelpNow.ca นี้ให้ข้อมูลแก่เยาวชนเกี่ยวกับวิธีการจัดการปัญหา 
ที่เกิดขึ้นจากการมีเพศสัมพันธ์โดยที่ไม่คาดคิด รวมถึงขั้นตอนที่เยาวชนสามารถ
ดำเนินการเพื่อขอลบรูปภาพหรือวิดีโอออกจากเว็บไซต์ คำแนะนำที่เป็นประโยชน์
เกี่ยวกับการเติบโตเป็นผู้ใหญ่อย่างปลอดภัย การดูแลตนเอง และการตระหนักรู้เมื่อถลำลึก
ในเรื่องที่ผิดพลาดไปแล้ว 

 
 

 
 
 

โซเอ้และมอลลี่ https://zoeandmolly.ca/app/en/ โซเอ้และมอลลี่เป็นตัวละครที่สนใจ
เกมออนไลน์เป็นอย่างมาก บางครั้งมีเรื่องแปลกเกิดขึ้นเมื่อพวกเขาออนไลน์และไม่รู้ว่า
จะต้องทำอย่างไร ร่วมผจญภัยไปกับโซเอ้และมอลลี่ไปพร้อมกับความรู้เรื่องการเล่นออนไลน์
อย่างปลอดภัย 

ประเทศแคนาดา 

ระดับประถมศึกษา 
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 โครงสร้างเนื้อหาแบ่งเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย การ์ตูน เกมแบบโต้ตอบ และ
แบบทดสอบเรื่องความปลอดภัยออนไลน์ 

 
การ์ตูน 

โซเอ้และมอลลี่ออนไลน์  หนังสือการ์ตูนถูกสร้างขึ้นโดยศูนย์คุ้มครองเด็กแคนาดา 

ซึ่งเป็นองค์กรการกุศลระดับชาติที่อุทิศตนเพื่อความปลอดภัยส่วนบุคคลของเด็กทุกคน 

การ์ตูนนี้เป็นส่วนหนึ่งของยุทธ์ด้านความปลอดภัยของโปรแกรม Kids in the Know 

safety ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมให้เด็ก ๆ และลดความเสี่ยงของการ

ตกเป็นเหยื่อ 

เกมออนไลน์   

(https://zoeandmolly.ca/app/en/game) 

นำเนื้อหาจากการ์ตูน 2 เล่ม คือ โซเอ้และมอลลี่ออนไลน์ ตอน ติดกับดักแสน

ประหลาด (เกรด 3) และ ตอน เมื่อถูกขอให้แชร์และพ่อแม่ไม่ทันระวัง ให้ปฏิเสธ! (เกรด 

4) ออกแบบเป็นเกมให้ผู้เรียนตัดสินใจตามสถานการณ์ต่าง ๆ 

 

 

ตัวอย่างหน้าจอเกมออนไลน์ Molly’s adventure under the sea 
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แบบวัดความรูเ้ก่ียวกับความปลอดภัยออนไลน์ 

เมื่อเข้าเรียนรู้จากเกมออนไลน์แล้ว จะมีแบบวัดความรู้เกี่ยวกับความปลอดภัย
ออนไลน์ให้เข้าร่วมตอบคำถามจากโซเอ้ มอลลี่ และเพื่อนผอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
NeedHelpNow  https://needhelpnow.ca/app/en/ 
NeedHelpNow.ca ช่วยให้วัยรุ ่นหยุดเผยแพร่ภาพหรือวิดีโอทางเพศ หากคุณ

หรือคนที่คุณรู้จักได้รับผลกระทบเชิงลบจากเหตุการณ์การแสวงหาประโยชน์จากตนเอง
หรือเพื่อน เว็บไซต์นี้มีคำแนะนำทีละขั้นตอนที่ช่วยให้คุณสามารถผ่านพ้นเหตุการณ์
ดังกล่าวไปได้ด้วยด ี

 

 
 
 

ตัวอย่างสถานการณใ์ห้ผู้เรยีนเลือกตอบ จริง 

เท็จ บางครั้ง 

ตัวอย่างการให้ผลปอ้นกลับพร้อมคำอธิบาย

เพิ่มเติมโดยทันทีกรณีท่ีตอบถูก-ตอบผดิ 

ระดับมัธยมศึกษา 

ประเด็นหลัก 6 ประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนระดบัมัธยมศึกษา 
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ประเด็นหลักที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 6 ประเด็น ได้แก่ การลบ
รูปภาพ/วิดีโอ การจัดการกับเพื่อน การรับกำลังใจ/การสนับสนุนทางอารมณ์ กฎหมาย
และการแจ้งการละเมิด คำถามที่พบบ่อย การช่วยเหลือเพื่อน 

การลบรปูภาพ/วดิโีอ 

หัวข้อนี้แสดงขั้นตอนข้อมูล ทรัพยากรต่าง ๆ และเครื่องมือที่จะช่วยลบรูปภาพ
และวิดีโอทางเพศออกจากอินเทอร์เน็ต โดยเลือกผู้ให้บริการที่แสดงรูปภาพ/วิดีโอ ได้แก่ 
Facebook Snapchat Instagram YouTube Google แหล่งอ่ืน ๆ โทรศัพท์มือถือของเพื่อน 

 
 
 
 
 

การจัดการกบัเพื่อน 

หัวข้อ การจัดการกับเพื่อน (Dealing with Peers) จะเป็นการแนะนำวิธีการจัดการกับ

เพื่อนท่ีสร้างปัญหา เช่น การกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต การล่วงละเมิด ความโดดเดี่ยว  

สาเหตุเพราะเพื่อนได้เห็นหรือรับรู้เกี่ยวกับภาพ/วิดีโอทางเพศของคุณ  

คำแนะนำสำหรับการจัดการกับเพื่อนของคุณ แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อย่อย คือ 

การควบคุมสถานการณ์ เคล็ดลับในการพูดคุย การรายงานการถูกกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ต 

การควบคุมสถานการณ์     เคล็ดลับในการพูดคยุ 
(พฤติกรรมท่ีควรปฏบิัติเพือ่ควบคุมสถานการณ์) 

 

 

 

 

ภาพหน้าเว็บ NeedHelpNow.ca 

• ไม่ตอบสนอง   
• ลบคนกับคนที่กลั่นแกล ้งบนเครือข ่ายสังคม

ออนไลน์  
• ระงับการติดต่อ (block)  
• ตรวจสอบและปรับการตั้งค่าความเป็นส่วนตัว   
• เปลี่ยนบัญชี ลบบัญชีผู้ใช้และชื่อท่ีติดต่อช่ัวคราว  
• บันทึกข้อความท่ีถูกกระทำไว้เป็น กรณี 

ขอความช่วยเหลือจากโรงเรียนหรือตำรวจ 
• บอกคนที่ไว้ใจ 

 

• พูดคุยเกี่ ยวกับเหตุผลที่ต ้องการความ
ช่วยเหลือและการสนับสนุน 

• พูดคุย หาข้อมูลเกี่ยวกับคนที่กลั่นแกล้ง  
• พูดคุยเกี่ยวกับเวลาและวิธีติดต่อกับคนที่

กลั่นแกล้ง  
• พูดคุยเกี่ยวกับวิธีการที่บุคคลน้ันกลั่นแกล้ง   
• กรณีที่เป็นภาพทางเพศ ให้พูดคุยเกี่ยวกับ

สิ่งที่กังวลใจ  
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การรายงานการถูกกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ต 

การรายงาน หมายถึง การบอกคนอ่ืนที่อาจอยู่ในตำแหน่งที่สามารถดำเนินการ

เกี่ยวกับเรื่องนี ้ประกอบด้วย ผู้ให้บริการเว็บไซต์ โรงเรียนพ่อแม่ / ผู้ปกครองหรือผู้ใหญ่

ที่ไว้วางใจ ตำรวจท้องที่หรือ Cybertip.ca  ทนายความ 

การรบักำลังใจ/การสนบัสนุนทางอารมณ์ 

การขอรับความช่วยเหลือครอบครัว เพื่อน ผู้ใหญ่ที่เชื่อใจ สามารถปกป้องและ

สนับสนุนในช่วงเวลาที่ยากลำบาก กลยุทธ์การรับมือจะช่วยให้จัดการและก้าวผ่าน 

สิ่งที่เกิดขึ้น 

เคล็ดลับการรับมือ ได้แก่ เตือนตัวเองว่าไม่ได้อยู่ตัวคนเดียว มองโลกในแง่ดีมุ่งเน้น 

ไปที่อนาคต จำไว้ว่าตัวตนที่แท้จริงเป็นอย่างไร อย่าให้คนอ่ืนส่งผลกระทบต่อวิธีคิด ท้าทาย

และเปลี่ยนความคิดเชิงลบอยู ่ใกล้ชิดมิตรแท้ เผชิญหน้าความเป็นจริง ใช้สติในการ

แก้ปัญหา 

การจัดการความเครียด ทำได้โดย กำจัดแรงกดดัน  เปลี่ยนวิธีคิด/มุมมองเกี่ยวกับ

สิ่งที่ทำให้เครียด หาเวลาออกกำลังกายและการผ่อนคลาย 

กฎหมายและการแจ้งการละเมิด 

ข้อมูลความผิดทางอาญาในแคนาดา เพื่อช่วยให้มีความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับ

ประเภทของพฤติกรรมที่อาจผิดกฎหมาย 

กฎหมายในแคนาดา 

ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับกฎหมายของแคนาดาบางฉบับเช่น รูปภาพและวิดีโอที่ผิด

กฎหมาย การกระทำที่ละเมิดความเป็นส่วนตัว การกระทำที่ทำให้ผู้อ่ืนรู้สึกไม่ปลอดภัย  

การกระทำที่ทำร้ายชื่อเสียงของบุคคลอ่ืน การติดต่อทางเพศที่ไม่พึงประสงค์หรือ 

ผิดกฎหมาย เป็นตน้ 

การรายงานอาชญากรรมที่อาจเกดิขึ้น 
หากเชื่อว่าตกเป็นเหยื่อออนไลน์ เป็นสิ่งสำคัญมากที่จะต้องแจ้งตำรวจหรือรายงาน

ต่อ Cybertip.ca จากข้อมูลที่มีอยู่หน่วยงานที่เหมาะสมจะตัดสินใจว่า มีการรับประกัน 
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การสืบสวนหรือไม่และอาจมีการตั้งข้อหาหรือไม่ ทางเลือกอ่ืนในการรายงานอาชญากรรม 

ได้แก่ พูดคุยกับผู้ใหญ่ที่ไว้ใจ อาจหมายถึงผู้ปกครอง ครูหรือที่ปรึกษาของโรงเรียน เพื่อ

ขอคำแนะนำ 

คำถามทีพ่บบ่อย 

หัวข้อนี้จะแสดงรายการคำถามต่าง ๆ ที่พบบ่อยและแนวทางการแก้ไขที่ควร

ปฏิบัติ ยกตัวอย่าง เช่น 

คำถาม ควรบอกผู้ใหญ่ว่ารูปภาพ/วิดีโอทางเพศของเพื่อนกำลังถูกแชร์อยู่หรือไม่ 

แนวคำตอบ  ในบางสถานการณ์อาจเกินกำลังที่คุณสามารถจัดการได้และการขอ 

ความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ที่ไว้ใจได้อาจเป็นความคิดที่ดี นี่เป็นเรื่องจริงโดยเฉพาะอย่างยิ่ง

หากกังวลเกี่ยวกับสุขภาพของเพื่อน สิ่งที่เพื่อนกำลังเผชิญอยู่ หรือหากเหตุการณ์

เกี่ยวข้องกับภัยคุกคาม การข่มขู ่หากคิดว่ามีผู้ใหญ่ที่ไว้ใจได้ ให้พูดคุยกับเพื่อนเกี่ยวกับ

เรื่องนี้และโน้มน้าวให้ผู้ใหญ่เข้ามามีส่วนร่วม  อธิบายเหตุผลให้เพื่อนคล้อยตาม พูดคุย

เกี่ยวกับวิธีต่าง ๆ ที่ เพื่อนสามารถเข้าถึงผู้ใหญ่และวิธีที่เราสามารถช่วยเหลือ หากเพื่อน

ไม่เห็นด้วยกับการแจ้งผู้ใหญ่ เราอาจจำเป็นต้องเป็นคนบอกแทน เป็นเพราะเรากังวล

เกี่ยวกับความปลอดภัยของเพื่อน 

 

การช่วยเหลือเพื่อน 

การรู้สัญญาณเตือนและขั้นตอนที่สามารถทำได้เพื่อช่วยสนับสนุนและช่วยเหลือ

เพื่อนท่ีต้องการความช่วยเหลือ 

สัญญาณเตือน เช่น ข้อความที่บ่งบอกถึงความรู้สึกสิ้นหวังและอยู่คนเดียว การใช้

สัญลักษณ์ที่ใช้แทนอารมณ์ (emoticons) เชิงลบหรือคำค้นหาหลัก (hashtag) ที่แสดง

ความกังวลบ่อยครั้ง 
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วิธีให้ความชว่ยเหลือ 

 
• โทรศัพท์ ส่งข้อความถึงเพื่อนทางออนไลน์ 
• เจาะจงว่าทำไมจึงเป็นกังวล เช่น "...เห็นที่โพสต์เมื่อคืนนี้เกี่ยวกับความรู้สึกโดดเดี่ยว 

อยากจะคุยเกี่ยวกับเรื่องนี้ไหม" 
• ถามว่ามีอะไรที่สามารถทำได้เพื่อช่วยเหลือ  
• หากเพื่อนของคุณไม่ต้องการพูดคุยกับเรา แนะนำให้เขาพูดคุยกับคนอ่ืน เช่น 

เพื่อน ผู้ปกครอง เป็นต้น 
• แนะนำสายด่วนโทรศัพท์ช่วยเหลือเด็ก ซึ่งเป็นบริการให้คำปรึกษาที่ไม่ระบุชื่อ

และเป็นความลับ 

 

 

 

ศูนย์คุ้มครองเด็กชาวแคนาดา เว็บไซต์  

https://www.protectchildren.ca/en/resources-research/online-safety/  

เป็นแหล่งเรียนรู้เกี่ยวกับการออนไลน์อย่างปลอดภัย มุ่งป้องกันการเกิดปัญหา เสนอ

ข้อมูลความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการออนไลน์ มุ่งเน้นกลยุทธ์การป้องกันเชิงรุกให้แก่

เด็กและวัยรุ่นในขณะที่ออนไลน์ ข้อมูลสำหรับชั้นประถมศึกษาจะให้ข้อมูลในลักษณะ

การ์ตูนเล่าเรื่อง เกมบนเว็บไซต์ และมีแบบทดสอบความรู้ ส่วนระดับมัธยมศึกษาจะให้

ข้อมูลมุ่งเน้นไปท่ีตัวอย่างสถานการณ์ การจัดการอารมณ์ การรับมือกับสถานการณ์ต่าง ๆ 

การขอความช่วยเหลือ และการให้ความช่วยเหลือ 

 

 

สรุป 
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ภาพหน้าเว็บ Klicksafe  

 

 

 

เวบ็ไซต ์klicksafe https://www.klicksafe.de/ 

ตั้งแต ่พ.ศ. 2547 klicksafe ได้ดำเนินการตามคำสั่งของคณะกรรมาธิการสหภาพ

ยุโรปในเยอรมนีเพื่อสอนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตถึงวิธีใช้อินเทอร์เน็ตและสื่อใหม่อย่างมี

ประสิทธิภาพและในเชิงวิพากษ์ เป็นโครงการสร้างความตระหนักการรู้เท่าทันสื่อและ 

การรับมือกับอินเทอร์เน็ตและสื่อใหม่ต่าง ๆ 

ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชน มีเว็บไซต์ย่อยไปยังกลุ่มเป้าหมายทั้งสอง

กลุ่มอย่างชัดเจน ได้แก่ การคลิกอย่างปลอดภัยสำหรับเด็ก (Kinder) และการคลิกอย่าง

ปลอดภัยสำหรับเยาวชน (Jugendliche) 

 

 

 

การคลกิอยา่งปลอดภยัสำหรบัเดก็ (klicksafe für Kinder) 

https://www.klicksafe.de/klicksafe-fuer-kinder/ เว็บ Klicksafe ออกแบบสำหรับเด็ก

แบ่งเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วย (1) การเรียนรู้และโรงเรียน (2) งานอดิเรกและ 

การพักผ่อน (3) เกมและความสนุก และ (4) พูดคุยและมีส่วนร่วม 

 

 

 

 

ประเทศเยอรมัน 

ระดับประถมศึกษา 
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ผู้เรียนจะต้องผ่านการพิสูจน์ตัวเองใน 4 
เกาะ เพื่อทดสอบหาสิ่งที่ต้องการสืบค้นบน
อินเทอร์เน็ต ตระหนักถึงอันตรายของ
อินเทอร์เน็ต การค้นพบสิ่งท่ีค้นหาบน
อินเทอร์เน็ต และรู ้กฎท่ีคุณควรปฏิบัติ
ตามบนอินเทอร์เน็ต 

ภาพหน้าเว็บแสดงเนื้อหาข้อมูลเบื้องต้น
เรื่องคอมพิวเตอร์ 

ภาพบทเรียนสำหรับเรียนรู้ประสบการณ์
การออนไลน์อนิเทอร์เนต็ ABC 
 

 

 

ส่วนที่ 1  การเรยีนรู้และโรงเรยีน 

แสดงให้เห็นการทำงานและข้อควรระมัดระวังของอินเทอร์เน็ต อธิบายเนื้อหาทีละ

ขั้นตอน จนกลายเป็นมืออาชีพผ่าน หน่วยการเรียนรู้ โดยมีหัวข้อหลัก ๆ เกี่ยวกับ 

การท่องโลกอินเทอร์เน็ต  

- ท่องโลกอินเทอร์เน็ต : ค้นหาในอินเทอร์เน็ต วิธีการทำงานของอินเทอร์เน็ต และเทคโนโลยี 
- การใช้งาน (การพูดและการมีส่วนร่วม) : อีเมลและจดหมายข่าว การสนทนาและส่งข้อความ 

เครือข่ายทางสังคม เกมออนไลน์ 

- วิธีป้องกันตนเองออนไลน์ : การโกหกและการหลอกลวงทางอินเทอร์เน็ต ไวรัสและโรคทาง
คอมพิวเตอร์ โฆษณา การกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต และการรักษาปกป้องข้อมูล 

- สื่อต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต : การคัดลอกและการส่งต่อข้อความและรปูภาพบนอนิเทอร์เนต็ 
 

ทดสอบความรู้เกี่ยวกับอนิเทอร์เน็ตด้วย แบบทดสอบใบอนุญาตท่องอินเทอร์เน็ต ABC 
 

 

 

 

 

การรู้ข้อมูลเบื้องต้นเรื่องคอมพิวเตอร์ และ บทเรียนสำหรับเรียนรู้ประสบการณ์ 

การออนไลน์อินเทอร์เน็ต ABC 
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เรียนเร็ว รู้เท่าทัน! ด้วยคู่มือการท่องเว็บ อธิบายวิธี
ปฏิบัติตนอย่างถูกต้องบนอินเทอร์เน็ตและสิ่งที่ทำได้
ในกรณีต่าง ๆ ผ่านหัวข้อแต่ละประเด็นท่ีสนใจ 
แล้วคลิก "ข้อมูลเพิ่มเติม" หากต้องการทราบ
ข้อมูลเพิ่มเติม โดยมีหัวข้อดังนี้ 

- เตือนเว็บไซต์ที่ฉ้อโกง 

- ข้อควรระวังในการสนทนา (chat) 

- การกล่ันแกล้งและการคุกคามทางอินเทอร์เน็ต 

- ข้อควรระวังในการดาวน์โหลด 

- การคัดลอกและลิขสิทธิ์ 

- ไวรัส 

- เว็บไซต์ไม่เหมาะสำหรับเด็ก 

- ออนไลน์อย่างปลอดภัย 

- แนะนำเกม 

- สแปม 

- รหัสผ่าน 

 

แนะนำเกมด ีๆ ให้เข้าเล่นได้ และยังมีเคล็ดลับว่าเกมใด
ท่ีน่าสนใจสำหรับคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือคอนโซล
ของคุณ (PlayStation, Xbox, Nintendo และอื่น ๆ) 

 

 

ส่วนที่ 2 งานอดิเรกและการพักผ่อน 

หัวข้อเว็บไซต์ที่เด็กสามารถท่องเว็บได้อย่างปลอดภัย เกี่ยวกับงานอดิเรก
และการพักผ่อน แบ่งได้เป็น 

ข่าวสาร       ที่ปรึกษาการท่องเว็บ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งที่น่าตื่นเต้น บางเว็บไซต์มีความ
เป็นมิตรและมีสีสัน แต่บางเว็บไซต์ไม่เหมาะสำหรับ
เด็ก ตามสิทธิของเด็กนี้มีอยู ่ในมาตรา 17 ของ
อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก เด็กมีสิทธิท่ีจะได้รับ 
การคุ้มครองในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต 

ส่วนที่ 3 เกมและความสนุก 

เ ก ม ส ม า ร ์ ท โ ฟน 
(Smartphone-Spiel) 

เกมเครื่องสแกนไวรัส 
(Viren-Scanner) 
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คำถามเกี่ ยวกับอิน เทอร ์ เน็ ตและสื่ อ
หรือไม ่Internet ABC พร้อมตอบทุกคำถาม 

ภาพแบบฟอร์มการขอคำปรึกษาเกี่ยวกับ
การใช้อินเทอร์เน็ต 

การเก็บประเด็นการพูดคุยผ่านช่องทาง Forum เคารพสิทธิเด็ก เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

เลือกโหวต ตามหัวข้อต่าง ๆ ตัวอย่างประเด็น   

- สิทธิเด็กมีความสำคัญ เช่นเดียวกับผู้ใหญ่ เด็ก ๆ มีความต้องการท่ีเหมาะสมและสำคัญ สิทธิ
เด็กที่สำคัญบางประการ 

- เด็กทุกคนเท่าเทียมกัน!  ไม่ว่าคุณจะหน้าตาเป็นอย่างไร คุณเป็นเพศอะไร หรือพูดภาษาอะไร 
ศาสนาของคุณ ท่ีคุณมาจากไหน สิ่งท่ีคุณมี หรือว่าคุณมีความพิการก็ไม่ควรมีบทบาทเช่นกัน 
เพราะเด็กทุกคนมีสิทธิ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

แนะนำเว็บไซต์น่ารูต้่าง ๆ สำหรับเด็ก (Netz für Kinder) เช่น 
https://www.fuer-kinderrechte.de/ สิทธิเด็ก อนสุญัญาสหประชาชาติว่าด้วยสิทธิเด็ก  
http://www.kindermuseum-online.de/ พิพิธภัณฑ์เด็กเสมือน 
https://www.mediencamp.net/ คำแนะนำและเคล็ดลัดสำหรบัการสร้างภาพยนตร์ของตนเอง 
https://www.primolo.de/ สร้างและออกแบบเว็บไซต ์
https://www.tierchenwelt.de/  สัตว์โลกน่ารู ้
https://www.mexii.de/  สือ่สำหรบัเด็กในศตวรรษท่ี 20 

ส่วนที่ 4 พูดคุยและมีส่วนร่วม 

ตอบคำถาม 

 

 

 

 

 

 

 

การพูดคุยบนฟอรั่ม 
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ภาพตัวอย่างคลิปวิดีโอสำหรับคนหนุ่มสาว ในการจัดการกับ
ข้อมูลเท็จ 

 

 

ในเว็บไซต์ดังกล่าว มีการแบ่งหัวข้อต่าง ๆ คล้ายคลึงกับสารสนเทศสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา มีข้อมูลดังเช่น 

การคลิกอย่างปลอดภัยสำหรับเยาวชน  (klicksafe für Jugendliche) 
https://www.klicksafe.de/jugendbereich/klicksafe-fuer-jugendliche/ 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบ        วิดิโอสำหรับคนหนุ่มสาว 

 

 

 

 

  

  

 

ระดับมัธยมศึกษา 

ประกอบด้วยแบบทดสอบ
เรื่องต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
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รวมเว็บไซต์สำหรับความปลอดภัยใน
การท่องโลกอินเทอร์เน็ต 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ข่าว 

 

 

 

 

 

 

จดหมายลูกโซ่ - แค่ลบทิ้ง! 

จดหมายลูกโซ่มีมานานแล้ว - ในอดีตบน

กระดาษหรือไปรษณียบัตร วันนี้ทางอีเมล 

Facebook หรือ WhatsApp และมี ท่ีเดียวท่ี

พวกเขาอยู่ในมือท่ีดีคือถังรีไซเคิล (เสมือน) 
 

เคล็ดลับสำหรับการไม่เปิดเผยตัวตนทางออนไลน ์

 

 

 

 

- อย ่ าแสดงภาพถ ่ าย ท้ังหมดของคุณ 
ต่อสาธารณะ 

- อัปโหลดรูปภาพ ให้พิจารณาการเข้าถึง
ของผู้เห็นภาพ 

- ใส ่ชื่อของคุณในเครื่องมือค ้นหาและ
ตรวจสอบสิ่งที่พบเป็นระยะ ๆ 

- ใช้รูปภาพท่ีแตกต่างกันบนแพลตฟอร์ม
เครือข่ายทางสังคมต่าง ๆ 

- ใช้นามแฝงในแพลตฟอร์ม เป็นต้น 
 

https://www.jugend.support/ รั บข ้ อมู ล เกี่ ยวกับ
ความเครียด/ปัญหาบนอินเทอร์เน็ต รายงาน/แจ้งเหตุ
ท่ีไม่เหมาะสมทางออนไลน์ ค้นหาความช่วยเหลือ 
ในกรณีฉุกเฉิน 

https://www.kompass-social.media/ นำทางการออนไลน์
อย่างปลอดภัยผ่านระบบการรายงานและการปกป้อง
ข้อมูล 

https://www.zdf.de/kinder/app-und-on คลิปวิดีโอ
สำหรบัชีวิตดิจิทัลประจำวันของคนรุ่นใหม่ 

https://www.juuuport.de/ueber-juuuport/werte-
leben-online รณรงค์ให้เกิดความเคารพทางออนไลน ์
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สรปุ 
เว็บไซต์ klicksafe เป็นโครงการสร้างความตระหนักการรู้เท่าทันสื่อและการรับมือกับ
อินเทอร์เน็ตและสื่อใหม่ต่าง ๆ ให้กับเด็กและเยาวชน เป็นแหล่งรวบรวมความรู้เกี่ยวกับ
การท่องโลกอินเตอร์เนต การใช้งาน วิธีการป้องกันตนเอง เคล็ดลับการใช้งานให้ปลอดภัย 
ผ่านบทเรียน แหล่งข้อมูลจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่รวบรวมไว้ให้ ซึ่งจะเป็นแหล่งเรียนรู้ที่
สำคัญและสนับสนุนการรู ้เท่าทันการใช้สื่อ เพิ่มพูนสมรรถนะและทักษะดิจิทัลของ
เยาวชนได้ ในตัวอย่างที่มีการแนะนำให้รู้เท่าทันการใช้งาน Application ต่าง ๆ ในเวปไซต์
ซึ่งได้รับความนิยมมากขึ้นเรื่อย ๆ ในปัจจุบัน 
 

สรุปข้อมูล 

นวัตกรรม องค์ความรู้ในการดำเนินการพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียน

ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานและระดับอาชีวศึกษา 6 ประเทศ 

ออสเตรเลีย 
 

ศูนย์รวมเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technologies hub) 
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/students 
เว็บไซต์ที่รวบรวมข้อมูลสำหรับพลเมืองชาวออสเตรเลียโดย
ครอบคลุมทั้งครู ผู้บริหารโรงเรียน นักเรียน และครอบครัว  
มุ่งเน้นการให้ความรู้ทางด้านสมรรถนะดิจิทัลภายใต้กรอบ
สมรรถนะดิจิทัลของประเทศออสเตรเลีย ซึ่งช่วยให้นักเรียน 
มีแหล่งเรียนรู้ที่จำเป็นในการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัล และ 
ยังเป็นแหล่งรวบรวมความรู้สำหรับครูและนักการศึกษา 
ที่สามารถนำข้อมูลในเว็บไซต์ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ที่สอดคล้องกับการส่งเสริมสมรรถนะดิจิทัลของเยาวชนได้ 
 Application and use of ICT          Digital Literacy  
 Computer Science 

สิงคโปร ์ Code@SG https://codesg.imda.gov.sg/ 
ดูแลโดยศูนย์บัญชาการการพัฒนาสื่อสารสนเทศและสื่อ 
(Infocomm Media Development Authority [IMDA]) ทำหน้าที่
สนับสนุนและส่งเสริมทักษะด้านเทคโนโลยีและสื่อ ให้แก่
ประชาชนตั้งแต่เด็กก่อนวัยเรียน ไปจนถึงผู้สูงอายุ สร้าง

51 

https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/students
https://codesg.imda.gov.sg/


แหล่งข้อมูลให้ประชาชนเข้าถึงผ่านเว็บไซต์ และมีการจัดการ
เพื่อส่งเสริมให้ผู้ที่สนใจศึกษานำความรู้ที่ได้เรียนรู้ ทดลอง 
อีกทั้งยังมีหน่วยงานท่ีสนับสนับเครื่องมือ อุปกรณ์ ให้ได้ 
นำความรู้ ที่ได้เรียนรู้มาฝึกหัด สร้างสรรค์ สิ่งประดิษฐ์และ 
ลงมือทำงานจริงเพื่อออกมาเป็นชิ้นงาน 
 Application and use of ICT          Digital Literacy  
 Computer Science 
 

อังกฤษ เว็บไซต์ศูนย์ความปลอดภัยทางอินเทอร์เน็ต 
https://www.saferinternet.org.uk/ 
เป็นแหล่งข้อมูลการเรียนรู้วิธีการใช้อินเทอร์เน็ตให้ปลอดภัย 
สร้างความรู้เกี่ยวกับการใช้งานอินเทอร์เน็ตด้วยการสร้างเป็น
ข้อควรจำ อย่างเป็นขั้นตอน มีช่องทางสำหรับการขอความช่วยเหลือ 
การขอคำปรึกษา เมื่อเกิดประเด็นปัญหาขึ้น มีบทเรียน 
ให้เข้าไปศึกษาและลองทำแบบทดสอบวัดความรู้   
 Application and use of ICT          Digital Literacy  
 Computer Science 

สหรัฐอเมริกา เว็บไซต์เรียนรู้การเขียนโปรแกรม https://code.org/ 
เป็นแหล่งการเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
มีบทเรียนความรู้ วิดีโอความรู้ ของหลักสูตรวิทยาการ
คอมพิวเตอร์จากโรงเรียนชั้นนำขนาดใหญ่หลายโรงเรียน 
ในประเทศสหรัฐอเมริกา แบ่งตามช่วยอายุ เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนจากทั่วโลกท่ีมีความสนใจเข้ามาศึกษาเรียนรู้ได้ผ่าน
เวบ็ไซต์ 
 Application and use of ICT          Digital Literacy  
 Computer Science 

แคนาดา ศูนย์คุ้มครองเด็กชาวแคนาดา เว็บไซต์ 
https://www.protectchildren.ca/ เป็นเว็บที่มีการรวมแหล่ง
เรียนรู้เกี่ยวกับการออนไลน์อย่างปลอดภัย มุ่งป้องกันการเกิด
ปัญหา เสนอข้อมูลความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการออนไลน์ 
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จากการศึกษารวบรวมข้อมูล นวัตกรรมและองค์ความรู้ใหม่ท่ีพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลของ

เยาวชนจากนานาประเทศ พบว่าหน่วยงานหลักจะให้การสนับสนุนและจัดทำเว็บไซต์ท่ีมีจุดมุ่งเน้น 

การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลตามแต่ความจำเป็นและความต้องการของแต่ละประเทศ เว็บไซต์ต่าง ๆ 

ดังได้ปรากฎในเนื้อหาของบทท่ี 1 นี้สะท้อนให้เห็นจุดเน้นสำคัญของการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลท้ัง 3 

ขอบข่ายหลัก อย่างไรก็ดีการรวบรวมและคัดสรรข้อมูลในบทท่ี 1 ครั้งนี้ส่วนใหญ่พบเว็บไซต์ที่มุ่งเน้น

ในประเด็นการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) ซึ่งอาจเชื่อมโยงได้ถึงการเตรียมความพร้อมเยาวชน

ในฐานะพลเมืองดิจิทัลท่ีต้องเผชิญกับข้อมูลสารสนเทศท่ีท่วมท้นและการอยู่ร่วมกันในโลกดิจิทัลอย่างมี

สุขภาวะดิจิทัลท่ีดีอันเป็นพื้นฐานสำคัญต่อไป 

แต่ละเว็บไซต์ท่ีได้รับการพัฒนาข้ึนนั้นให้ความสำคัญกับการผลิตสื่อและเนื้อหาท่ีสำคัญตาม

ขอบข่ายการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลตามแต่จุดเน้นของแต่ละเว็บไซต์ นอกจากจะเป็นสื่อเรียนรู้  

ด้วยตนเองสำหรับผู้เรียนท่ีสามารถเข้าถึงเว็บไซต์เหล่านี้ดว้ยตนเองแล้ว ยังเป็นแหล่งเรียนรู้สำหรับครู 

และผู ้ปกครองอีกด้วยท่ีจะอัพเดทความรู ้ใหม่ ๆ ให้เท่าทันเยาวชน และนำไปใช้ให้คำแนะนำ 

แก่เยาวชนในความดูแลต่อไปได้ 

 

มุ่งเน้นกลยุทธ์การป้องกันเชิงรุกให้แก่เด็กและวัยรุ่นในขณะ 
ที่ออนไลน์  
จุดเน้น 
 Application and use of ICT          Digital Literacy  
 Computer Science 
 
 

เยอรมันนี เว็บไซต์ www.klicksafe.de 
โครงการสร้างความตระหนักการรู้เท่าทันสื่อและการรับมือกับ
อินเทอร์เน็ตและสื่อใหม่ต่าง ๆ ให้กับเด็กและเยาวชน เป็น
แหล่งรวบรวมความรู้เกี่ยวกับการท่องโลกอินเทอร์เน็ต การใช้งาน 
วิธีการป้องกันตนเอง เคล็ดลับการใช้งานให้ปลอดภัย 
จุดเน้น 
 Application and use of ICT          Digital Literacy  
 Computer Science 
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บทที่ 2 กรณีตัวอยา่งสถานศึกษาทีม่แีนวปฏบิัติทีด่ีทีใ่ชห้ลักการมีสว่นรว่ม
ของภาครัฐและเอกชนในการจดัการศึกษาเพื่อพัฒนาสมถรรถนะ 

ด้านดิจทิัลของผู้เรยีน 
 

กรณีตัวอย่างสถานศึกษาที่มีแนวปฏิบัติที่ดีที่ใช้หลักการมีส่วนร่วมของภาครัฐและ

เอกชนในการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียน ระดับการศึกษา 

ขั้นพื้นฐานระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา และระดับอาชีวศึกษา สารสนเทศในบทนี้

นำเสนอกรณีตัวอย่างแสดงได้ ดังนี ้

ระดับ กรณีตัวอย่าง ประเทศ 
ประถมศึกษา  โครงการนำ iPad มาใช้ในการเรียนท่ีโรงเรียน

แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1 Bring your own device 
[BYOD] iPad Program)   

ออสเตรเลีย 

เขียนโปรแกรมในชุมชน (Code in the 
community [CITC]) 

สิงคโปร์ 

มัธยมศึกษา  ไซเบอร์ไททัน (Cybertitan)   แคนาดา 
นักเขียนโปรแกรมแคปปิตอลวัน (Capital One 
Coders) 

สหรัฐอเมริกา 

อาชีวศึกษา  อินเทลสำหรับเยาวชน (Intel® AI For Youth) สิงคโปร์ 
 โครงการ Teach Too อังกฤษ 
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สถานศึกษาภาครัฐ 

 

 

 

 

 

 

 

 

การตั้งค่าก่อนใช้ 

 

 

 

โครงการการนำ iPad มาใช้ในการเรียนที่โรงเรียนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1 Bring 

your own device [BYOD] iPad Program) 

 ข้อมูลโครงการโดยย่อ เป็นโครงการร่วมมือระหว่างภาคเอกชนกับหน่วยงานของรัฐ

คือโรงเรียนในรัฐวิกตอเรีย ประเทศออสเตรเลีย โดยทำความร่วมมือการจัดซื้ออุปกรณ์ 

iPad กับทางบริษัทตัวแทนจำหน่ายที่ทำความร่วมมือการมีส่วนร่วมของภาครัฐและเอกชน 

จะได้รับส่วนลดพิเศษ/การผ่อนชำระ การให้บริการจัดหาซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมตามที่

โรงเรียนระบุการใช้งานในแต่ละระดับชั้น 

 

 

Exton (n.d.) ผู้ประสานงานโครงการสะเต็ม อธิบายถึงโครงการนำ iPad มาใช้ในการ

เรียนที่โรงเรียน Camberwelll South Primary School (CSPS) ประเทศออสเตรเลีย แบบ

หนึ่งต่อหนึ่ง ได้เผยแพร่ข้อมูลในเว็บไซต์ของโรงเรียนว่า เป็นโรงเรียนที่ใช้ iPad แบบ

หนึ่งต่อหนึ่งมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 ถือเป็นหนึ่งในโรงเรียนแรก ๆ ของรัฐวิกตอเรียที่เริ่ม

ใช้อุปกรณ์หนึ่งต่อหนึ่ง 

IPad Implementation Plan 2017 (n.d.) ระบุแผนปฏิบัติการ iPad ปี พ.ศ. 2560 

เกี่ยวกับแนวทางการใช้ iPad ที่โรงเรียนเพื่อสร้างความเข้าใจและแนวปฏิบัติที่ชัดเจน

ระหว่างนักเรียน ผู้ปกครองและโรงเรียน เช่น การตั้งค่าก่อนใช้ การนำมาใช้ที่โรงเรียน 

ความปลอดภัยของอุปกรณ์ อินเทอร์เน็ตและความปลอดภัยบนไซเบอร์ 

 

 

 

 

ระดบัประถมศึกษา 

 

 

 

 

 

 

iPads ท้ังหมดจะต้องลงทะเบียนท่ีโรงเรียนเพื่อให้ช่างเทคนิค

ตรวจสอบและบำรุงรักษาอุปกรณ์ ข้อมูลท่ีใช้ลงทะเบียนเพื่อ

บันทึกกับโรงเรียนประกอบด้วยชื่อนักเรียน ระดับชั้น และ 

เลขมาตรฐานสากลของเครื่อง 

*รหัสผ่านจะถูกตั้งค่าท่ีโรงเรียนโดยช่างเทคนิคร ่วมกับ
นักเรียนท่ีเป็นเจ้าของ 
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การนำมาใช้ท่ีโรงเรียน 

ความปลอดภัยของ iPad 

อินเทอร์เน็ตและความปลอดภัยบนไซเบอร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

- วาง iPad บนโต๊ะเรียนในพื้นท่ีปลอดภัย (Safe Zone) 

- ไม่อนุญาตให้ใช้ iPad บริเวณสนามเด็กเล่น 

- ในชั่วโมงเรียนนำ iPad ออกจากห้องได้ก็ต่อเมื่อครูสั่งเท่านั้น 

- iPads ท่ีนำมาที่โรงเรียนต้องชาร์จมาเต็มทุกวัน 

- iPads มีไว้สำหรับการใช้งานของนักเรียนแต่ละคนแต่เพียงผู้เดียว 

เว้นแต่นกัเรียนจะถกูขอให้ทำงานร่วมกันในบางครัง้และอาจ

แบ่งปันอุปกรณ์ตามการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของครูและ

ภายใต้การเห็นด้วยของนกัเรียน 

- การใช้ iPads ต้องเปน็ไปตามข้อตกลงดจิิทัลของนักเรียน

โรงเรียน Camberwelll South Primary School 
 

- ช่างเทคนิคของโรงเรียนจะสุ ่มตรวจสอบเครือข่ายและประวัติ 
การใช้งานอินเทอร์เน็ต ความเหมาะสมของแอปพลิเคชันเป็นประจำ 

- นักเรียนจะไม่สามารถเข้าถึง iTunes store, การส่งข้อความ SMS, 
Facetime หรือเว็บไซต์เครือข่ายสังคมอ่ืน ๆ ในช่วงเวลาเรียน 

- ในเวลากลางวัน iPads จะอยู่ในห้องเรียน  ในช่วงพักรับประทาน
อาหารกลางวัน และเวลาที่ไม่มีคนใช้งานประตูห้องเรียนจะถูกปิด 

- การใช้อินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ดิจิทัลอื่น ๆ อยู่ภายใต้ข้อตกลงดิจิทัลของนักเรียนของโรงเรียนท่ีลงนาม 

- การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตทั้งหมดจะถูกกรองผ่านเครือข่าย Edustar ท่ีจัดทำโดยรัฐบาลของรัฐ  

- ความปลอดภัยบนไซเบอร์ (Cybersafety) นักเรียนได้เรียนเกี่ยวกับองค์ประกอบสำคัญเรื่องความปลอดภัยบน 
ไซเบอร์และถือว่าเป็นสวัสดิการนักเรียนในทุกระดับ 

- การใช้อินเทอร์เน็ตท่ีไม่เหมาะสมเป็นเรื่องท่ียอมรับไม่ได้ ภายใต้ข้อตกลงของโรงเรียนและอาจมีผลกระทบ 
ทางวินัย 

หากนักเรียนกำลังดาวน์โหลดข้อมูลจำนวนมากเกินไปผู้ปกครองจะได้รับแจ้ง จะมีการจำกัดและอาจมีการส่งต่อ
ค่าใช้จ่าย 
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ประโยชน์ ของโครงการที่มีอัตราส่วนอุปกรณ์ต่อนักเรียนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง

นั้นมีมากมาย โรงเรียน CSPS ทำการวิจัยอย่างเข้มข้นเกี่ยวกับโปรแกรมหนึ่งต่อหนึ่งของ

โรงเรียนอ่ืน โดยการศึกษาดูงานและเข้าร่วมการประชุมที่ให้รายละเอียดเกี่ยวกับ

ประสบการณ์ของโรงเรียนอ่ืน ๆ ทำให้ทางโรงเรียนตัดสินใจเลือกโปรแกรมหนึ่งต่อหนึ่ง

ด้วยอุปกรณ์เดียวคือ iPad ทั้งนี้เหตุผลในการเลือกอุปกรณ์เครื่องเดียวไม่ได้เป็นเพราะ

ยี่ห้อ แต่สืบเนื่องจากข้อสนับสนุนหลายประการดังต่อไปน้ี 

- ความสามารถในการจัดการอุปกรณ์ของโรงเรียน จำนวน 750 เครื่อง

ด้วยช่างเทคนิค 1 คนใช้เวลา 10.5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 

- ลดความซับซ้อนของแพลตฟอร์มสำหรับทั้งครูและนักเรียน 

- อุปกรณ์นี้เป็นอุปกรณ์ที่พบได้บ่อยที่สุดในบ้าน ดังนั้นจึงมีศักยภาพ

สำหรับการนำมาใช้เรียนรู้ที่โรงเรียนมากขึ้น 

ความน่าเชื่อถือของแพลตฟอร์มจากประสบการณ์ของโรงเรียนที่ศึกษาดูงานและโรงเรียน

อ่ืน ๆ 

 

 

 

JB Hi-Fi BYOD Online ให้บริการแก่โรงเรียน ผู้ปกครอง และผู้ดูแลจากแผนก

การศึกษาของ JB HiFi Solutions ที่ ให ้บริการโปรแกรม BYOD ที่ปรับให ้เหมาะกับ 

ความต้องการของโรงเรียน ที่มุ่งเน้นการบริการในภาคการศึกษาจึงได้พัฒนาเป็นตัวแทน

จำหน่ายอุปกรณ์การศึกษาเฉพาะทาง ภารกิจคือการจัดหาอุปกรณ์ทางเทคโนโลยี 

แหล่งเดียวให้กับโรงเรียนและสนับสนุน เทคโนโลยีสารสนเทศด้านการศึกษาทั้งหมด 

รวมถึงโครงการนำอุปกรณ์มาใช้ในการเรียนที่โรงเรียน มีวัตถุประสงค์ คือ การมอบ 

การบริการที่เหนือกว่าแก่โรงเรียนซึ่งครอบคลุมมากกว่าการจัดหาอุปกรณ์เพียงอย่างเดียว 

 

ภาคเอกชน 
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ความร่วมมือระหว่างโรงเรียน Camberwelll South Primary 

School และ JB Hi-Fi นี้มีข้อเสนอพิเศษต่าง ๆ ดังนี ้

EDUCATION BYOD SOLUTIONS (n.d.) มีข้อเสนอสำหรับโรงเรียนท่ีร่วมโครงการ

นำอุปกรณ์มาใช้ในการเรียนที่โรงเรียน ดังนี้ 

สิ่งที่แตกต่างออกไปสำหรับ JB Hi-Fi  คือการออกแบบและสร้างที่แข็งแกร่งขึ้น  

(ให้การป้องกันเพิ่มเติม) รวมถึงการรับประกันพิเศษในสถานที่ (ที่โรงเรียน) และ 

ความสะดวกในการสั่งซื้อ ผู้ซื้อสามารถเลือกรับอุปกรณ์ในสาขาของ JB Hi-Fi ที่สะดวก 

โดยจะได้รับทั้งอีเมลและข้อความแจ้งเตือน เพื่อแจ้งให้ทราบเมื่อคำสั่งซื้อพร้อมสำหรับ

การเรียกเก็บเงิน (https://www.jbeducation.com.au/byod/) 

 

 

 

 

 

 

การวางแผน  
(Planning) 

ตั้งแต่ข้อกำหนดไปจนถึงการใชง้านไปจนถงึการเปดิตัว
อุปกรณ์โดยเคารพกลยุทธ์ทางเทคโนโลยีและสารสนเทศของ
โรงเรียน 

การสง่ของ  
(Deliver) 

จะสง่มอบอปุกรณ์ ตามโครงการ BYOD ไปยังโรงเรียนหรือ 
ไปยังร้านคา้ JB Hi-Fi สาขาใกล้เคียง 

เว็บไซต์การซื้อ
ออนไลน์  
(Exclusive Portal) 

พอร์ทัลออนไลน์พิเศษท่ีไดร้ับการออกแบบมาสำหรับโรงเรียน
โดยเฉพาะ ลดค่าใช้จา่ยในการดูแลของโรงเรียนและช่วยให้
ผู้ปกครองสามารถจดัการการซือ้อุปกรณด์้วยตนเองได้สำเร็จ 

สนบัสนุน  
(Support) 

การสนับสนนุและบำรุงรักษาเทคโนโลยอีย่างต่อเนื่องเพื่อให้
แน่ใจว่าโปรแกรม BYOD จะประสบความสำเร็จ 

การเลือกอุปกรณ์  
(Device Selection) 

ทีมงานจะช่วยโรงเรียนเลอืกอุปกรณ์ท่ีเหมาะสมกับโครงสร้าง
พื้นฐานด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศของโรงเรียนมากท่ีสุด 
ช่วยเพิ่มพูนผลลัพธ์การการเรียนรู้  และช่วยให้ความม่ันใจว่า
อุปกรณ์เหล่านัน้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสตูร 

การสือ่สาร  
(Communication)   

JB Hi-Fi ให้ผู้ช่วย (assistance) ไปยังโรงเรียนในช่วงเย็น
เพื่อให้ข้อมูลกับผูป้กครองและร่วมกิจกรรมตา่ง ๆ ท่ีจัดข้ึน
เพื่อตอบข้อสงสัย  

ข้อเสนอสำหรับผู้ปกครอง เช่น การผ่อนจ่าย 12 เดือนโดยปราศจากดอกเบี้ย การรับอุปกรณ์ท่ีสาขา  
ท่ีสะดวกโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ผู ้ปกครองและนักเรียนสามารถเลือกสินค้าท่ีสนใจเพื่อให้เว็บไซต์
ประมวลผลแสดงสารสนเทศในรูปตารางเปรียบเทียบข้อมูล เช่น ราคา  ช่วงท่ีสามารถรับอุปกรณ์ได้  
ขนาดหน้าจอ ประเภทของเครื่องประมวลผล พื้นท่ีจัดเก็บข้อมูล ขนาดของเครื่อง สี เป็นต้น เพื่อ
ประกอบการตัดสินใจก่อนสั่งซื้อ  
EDUCATION BYOD SOLUTIONS (n.d.) มีข้อเสนอสำหรับโรงเรียนท่ีร่วมโครงการนำอุปกรณ์มาใช้ใน 
การเรียนท่ีโรงเรียน ดังนี้ 
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เขียนโปรแกรมในชมุชน (Code in the community [CITC]) 

 ข้อมูลโครงการโดยย่อ ภาคเอกชนโดย Google มีโครงการสนับสนุนงบประมาณ 

และทำความร่วมมือกับภาครัฐคือศูนย์บัญชาการการพัฒนาสื่อสารสนเทศและสื่อ 

(Infocomm Media Development Authority [IMDA]) ประเทศสิงคโปร์ ผ่านหน่วยงานกลาง

คือบริษัทที่เป็นธุรกิจเพื่อสังคม (social enterprise) มีการจัดหาอาสาสมัครเพื่อสอน

ความรู้ด้านการเชียนโปรแกรมให้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายกับนักเรียนที่ขาดโอกาส เช่น 

ชนกลุ่มน้อย นักเรียนที่ขาดแคลนทุนทรัพย์ในการศึกษา  เป็นต้น จัดอบรมพัฒนา

ความรู้และสมรรถนะความรู้ด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศ ได้แก่ - หลักสูตรสแครช 

(Scratch) สำหรับนักเรียนประถมศึกษา และหลักสูตรไพธอน (Python) สำหรับนักเรียน

มัธยมศึกษา 

 โครงการเขียนโปรแกรมในชุมชน (Code in the Community [CITC]) 
เป็นการเขียนโปรแกรมฟรีหลายระดับสำหรับนักเรียนด้อยโอกาส มีส่วนช่วยพัฒนาทักษะ

การเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐานเป็นการใช้รหัส (code) เพื่อสร้างโอกาสให้กับนักเรียนและ

สร้างแรงบันดาลใจให้จินตนาการ คิดค้นและสำรวจโดยใช้เทคโนโลยีตั้งแต่นักเรียนอายุยังน้อย

โดยมี Saturday Kids ทำหน้าที่เป็นผู้จัดการโครงการ นับเป็นโครงการที่ใหญ่ที่สุดของ

สิงคโปร์ที่เปิดชั้นเรียนสำหรับเด็กด้อยโอกาสที่สนใจในการเขียนโปรแกรม (Opening 

Doors and Building Bridges with Code, n.d.) 

 

 ในปี พ.ศ. 2560 Google เสนอโครงการการเขียนโปรแกรมในชุมชน (Code In 

the Community [CITC]) ระหว่างปี พ.ศ. 2560  - 2562 ซึ่งเป็นการสอนการเขียน

โปรแกรมฟรี ให้กับเด็กที่มาจากครอบครัวที่มีรายได้น้อยเพื่อเรียนรู้ทักษะการเขียน

โปรแกรมขั้นพื้นฐาน สร้างแรงบันดาลใจในการค้นพบและสำรวจด้วยเทคโนโลยี 

 ผลระยะแรก ของโครงการเขียนโปรแกรมในชุมชน  (พ.ศ. 2560 – 2562) 

และได้รับการขยายโครงการในระยะที่สอง (พ.ศ. 2563 – 2565) มีอาสาสมัครผู้สอนใหม่

จำนวน 1,500 คน เพื่อเข้าถึงและสร้างแรงบันดาลใจให้กับเด็ก ๆ มากขึ้น  (Saturday 

Kids, 2020)  

ภาคเอกชน 
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    ผลสำรวจจาก Saturday Kids (2020) 

 หลักสูตรพื้นฐานของโครงการเขียนโปรแกรมในชุมชนได้รับการตอบรับอย่างดี

จากนักเรียนท่ีจบหลักสูตร โดยนักเรียนร้อยละ 82 ให้ข้อมูลว่า หลักสูตรสนุกและนักเรียน

ได้มีส่วนร่วม นอกจากนี้นักเรียนร้อยละ 71 ยังพยายามฝึกเขียนโปรแกรมด้วยตัวเอง 

นอกชั้นเรียน 

Mr. Caesar Sengupta รองประธาน Google กล่าวว่า 

 "การมอบเงินทุนสนับสนุนแก่โครงการการเขียนโปรแกรมในชุมชนนั้น เราต้องการให้

เด็กทุกคนในสิงคโปร์ค้นพบและสำรวจเทคโนโลยี ทุนของ Google จะช่วยให้ Saturday 

Kids และ 21C Girls หล่อเลี้ยงนักประดิษฐ์รุ่นต่อไปของประเทศและสนับสนุนให้ประเทศ

สิงคโปร์เป็นประเทศที่ชาญฉลาด  เรารู ้สึกตื่นเต้นที่จะได้ร่วมมือกับศูนย์บัญชาการ 

การพัฒนาสื่อสารสนเทศและสื่อเพื่อสนับสนุนสังคมดิจิทัลให้ครอบคลุมมากขึ้น โครงการ

เช่นนี้เป็นไปได้ด้วยการสนับสนุนที่เข้มแข็งจากองค์กรและชุมชนที่เป็นน ้าหนึ่งใจ

เดียวกัน เช่น GovTech คณะกรรมการหอสมุดแห่งชาติ สมาคมประชาชน และอาสาสมัคร

ที่ทำให้ โครงการการเขียนโปรแกรมในชุมชนเติบโตเป็นโครงการที่สร้างขึ้นโดยชุมชน

อย่างแท้จริง" (Google and IMDA Expand Support for Code in the Community with a 

$2M Grant, 2020) 

 
 

 

61 



 โครงการเขียนโปรแกรมในชุมชน จะมีโครงสร้างหลักสูตร 16 ชั่วโมง นักเรียน

ที่มีอายุระหว่าง 8 ถึง 12 ปี จะได้เรียนรู้ภาษาการเขียนโปรแกรมด้วยสแครช (Scratch) 

จากหลักสูตรพื้นฐานของโครงการเขียนโปรแกรมในชุมชน ส่วนนักเรียนอายุ 13 ถึง 16 ปี

จะได้เรียนรู ้การเขียนโปรแกรมด้วยไพธอน (Python) ที่ใช้กันอย่างแพร่หลายใน

ภาคอุตสาหกรรม แต่ละหลักสูตรจะมีพื้นฐานระดับ 1 และการประยุกต์ใช้ระดับ 2 (Google 

and IMDA Expand Support for Code in the Community with a $2M Grant, 2020) สรุป

ภาพรวมได้ดังตาราง 

 หลักสูตรสแครช (Scratch) 
นักเรียนอายุ 8 – 12 ปี (ประถมศึกษา) 

หลักสูตรไพธอน (Python) 
นักเรียนอายุ 13 – 16 ปี 
(มัธยมศึกษา) 

ระดบัที่ 
1 
พื้นฐาน 

สแครชขั้นพื้นฐานโดยใชบ้ล็อกเป็นฐาน
ในการเขียนโปรแกรม (Block-based 
code) 
นักเรียนจะได้เรียนรู้ภาษาการเขียน
โปรแกรมแบบบล็อก สแครช เพื่อพัฒนา
วิทยาการคอมพิวเตอร์พืน้ฐานผ่าน
บทเรียนอย่างสนุกสนานและมีปฏิสัมพนัธ์ 

ไพธอนข้ันพืน้ฐานเรื่องโปรแกรม
โดยใช้ข้อความเปน็ฐาน (text-
based programming) 
นักเรียนจะได้เรียนรูแ้นวคดิ
วิทยาการคอมพิวเตอร์พืน้ฐาน
ผ่านไพธอน ซึ่งเปน็ภาษาการ
เขียนโปรแกรมแบบข้อความ 
การใช้แอปพลิเคชนัในในชีวิต
จริงเปน็ความรูพ้ื้นฐานท่ีจำเป็น
สำหรบัโปรแกรมเมอร ์

ระดบัที่ 
2 
ประยุกต ์
(ใหม่) 

สแครชขั้นประยุกต์โดยใช้บล็อกเปน็ฐาน
ในการเขียนโปรแกรม(Block-based 
code) 
นักเรียนจะได้ตอ่ยอดความรู้จาก
ระดบัพืน้ฐานโดยเรียนในฮาร์ดแวร์ 
(hardware) ซอฟท์แวร์ (software) เพื่อ
แก้ปัญหา โดยใช้ Strawbees  และ 
Quirkbot เน้นการนำแนวคิดไปใช้ลงมือ
ปฏิบัติมากข้ึน สรา้งหุ่นยนต์หลายมิติโดย
ใช้หลอดและตั้งโปรแกรมหุ่นยนต์เหล่านั้น
ด้วย Quirkbot ซึ่งเปน็การใช้บล็อกเปน็
ฐานในการเขียนโปรแกรม (Our 
Programmes, n.d.) 

ไพธอน ข้ันประยุกต์โดยใช้
ข้อความเป็นฐาน (text-based 
programming) 
นักเรียนท่ีผ่านระดับพืน้ฐานจะได้
เรียนรู้เกี่ยวกับ
ไมโครคอนโทรลเลอรแ์ละ
ประยุกตใ์ช้ไพธอน ในส่วนท่ีเป็น
กายภาพมากข้ึน รวมถึงการใช้ 
Strawbees และ Quirkbot สร้าง
หุ่นยนต์หลายมิติโดยใช้หลอด
และตั้งโปรแกรมด้วย micro:bit  
(Our Programmes, n.d.)  
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 ชั้นเรียนการเขียนโปรแกรมจะได้รับความอำนวยความสะดวกจากพันธมิตร 

(partner) คือ Saturday Kids และ 21C Girls รวมถึงได้รับการสนับสนุนจากพันธมิตรต่าง ๆ 

เช ่น สภาพัฒนาช่วยเหลือเชื้อชาติจีน (Chinese Development Assistance Council 

[CDAC]), สมาคมยูเรเชีย (EA), สมาคมพัฒนาสิงคโปร์ อินเดีย (SINDA) และ สภาพัฒนา

ชุมชนมุสลิมของสิงคโปร์ มาเลเซีย (Yayasan Mendaki) เพื่อส่งเสริมและรับประกัน 

ความหลากหลายของผู ้เข้าร ่วมโครงการ เกณฑ์การมีสิทธิ์ เข้าเรียนในหลักสูตร 

(FACTSHEET: CODE IN THE COMMUNITY, n.d.) ที่กำหนด คุณสมบัติ ผู้เข้าเรียนต่าง ๆ 

เพื่อกำหนดเกณฑ์การได้รับความช่วยเหลือผู้เรียนด้อยโอกาสเช่น 

 - อายุ 8 – 16 ปี 

 - เป็นผู้รับผลประโยชน์ที่มีรายได้ต ่าจาก CDAC/EA/SINDA/Yayasan Mendaki 

หรือ 

 - ปัจจุบันอยู ่ภายใต้โครงการช่วยเหลือทางการเงินของ MOE Financial Aid 

Scheme (FAS) หรือ 

 - ปัจจุบันมีบัตรสีฟ้าหรือส้ม CHAS Currently holds a Blue or Orange CHAS 

card, หรือ 

 - ปัจจุบันเป็นผู้รับผลประโยชน์ของ the MOE Edusave Merit Bursary, หรือ 

 - ปัจจุบันเป็นผู้รับผลประโยชน์ของโครงการอ่ืน ๆ ของรัฐบาลสำหรับครอบครัว

ที่มีรายได้น้อย 

 

 

 

 การมีส่วนร่วมของชุมชนท่ีกว้างข้ึนช่วยพัฒนารากฐานของโครงการอย่างแท้จริง ในช่วง

สามปีท่ีผ่านมา โครงการนี้ได้รับการสนับสนุนจากชุมชนพันธมิตรและบริษัทเอกชนต่าง ๆ ดำเนินการ

โดย Saturday Kids และ 21C Girls รวมถึงได้รับการสนบัสนนุจากกลุ่มช่วยเหลือตนเอง สภาช่วยเหลือ

การพัฒนาจีน สมาคมยูเรเชีย สมาคมพัฒนาสิงคโปร์อินเดียและสมาคมพัฒนาชุมชนสิงคโปร์ 

มาเลเซีย มุสลิม ซึ่งช่วยติดต่อและนำนักเรียนท่ีมีสิทธิ์เข้าร่วมโครงการ (Google and IMDA Expand 

Support for Code in the Community with a $2M Grant, 2020)  

 

หน่วยงานภาครัฐ 

หน่วยงานประสาน 

 

63 



 

  

 Saturday Kids ฝึกอบรมอาสาสมัครเพื่อส่งมอบหลักสูตรหลายระดับสูงสุด 64 

ชั่วโมง สำหรับเด็กอายุ 8-16 ปี เพื่อลดอัตราส่วนนักเรียนต่อครูผู้สอน ชุมชนพันธมิตร

หลายแห่ง (Saturday Kids, 2020) เช่น คณะกรรมการหอสมุดแห่งชาติ ศูนย์ชุมชน

และศูนย์บริการครอบครัว ต่างมีส่วนร่วมในการให้คำมั่นสัญญาเพื่อจัดชั้นเรียนให้มากขึ้น 

และมีพันธมิตรใหม่เข้าร่วมเป็นทีมงานและอาสาสมัครผู้สอนมากกว่า 1 ,000 คน เช่น 

Cognizant, Hewlett Packard Enterprise, สถาบันการศึกษาด้านเทคโนโลยี (Institute of 

Technical Education [ITE])  วิทยาลัยสารพัดช่างหนานหยาง สมาคมโอเพนซอร์สของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีหนานหยาง (Nanyang Technological University’s Open Source 

Society) สถาบันเทคโนโลยีสิงคโปร์และโพลีเทคนิคสิงคโปร์ 

 

 นอกเหนือจากชั้นเรียนเขียนและทีมอาสาสมัครของโครงการเขียนโปรแกรมใน

ชุมชนแล้ว  Saturday Kids ร ่วมมือกับ Pay it Forward fund เพื่อเป ็นผู ้สนับสนุน 

(sponsor) ให้เด็กด้อยโอกาสมากกว่า 200 คนได้เรียนต่อหลังจากที่จบหลักสูตรแล้ว ผ่าน

โครงการเขียนโปรแกรมในชุมชนรูปแบบค่ายวันหยุดและชั้นเรียนรายสัปดาห์ ได้รับ

โอกาสในการเรียนรู้ต่อเนื่องจากผู้บริจาคในโครงการนี้ ได้ประสานความร่วมมือสำหรับผู้ที่

จบหลักสูตร และสนใจด้านสะเต็ม (STEM) เพื่อร่วมการอบรมเชิงปฏิบัติการที่เกี่ยวกับสะเต็ม

และเรียนวิชาเขียนโปรแกรม (Saturday Kids, 2020) 

 

 

 

ความร่วมมือโดยสมัครใจในฐานะผู้สอนอาสาสมัคร 

ความร่วมมือโดยสมัครใจในฐานะผู้สอนอาสาสมัคร 
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ไซเบอร์ไททัน (Cybertitan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ข้อมูลโครงการโดยย่อ ภาครัฐโดยสภาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ได้ริเริ่มจัดทำโครงการนี้ สร้างโอกาสให้มีการร่วมมือจากภาคธุรกิจ เข้ามาร่วมมือจัดการ

ด้านการศึกษา และแบ่งระดับความร่วมมือกับสิทธิผลประโยชน์ที่จะได้รับเมื่อเข้าร่วม

โครงการ โครงการ “ไซเบอร์ไททัน” เตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้นและระดับมัธยมศึกษาโดยสร้างโอกาสการเรียนรู้สำหรับนักเรียนให้มีส่วนร่วมใน

สภาพแวดล้อมจำลองแบบลงมือปฏิบัติเพื่อพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลและเทคโนโลยี

สารสนเทศที่จำเป็นเพื่อศึกษาต่อในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อช่วยให้พวกเขา

ได้รับทักษะที่จำเป็นในการทำงานในสาขาสะเต็มมากมาย รวมถึงบทบาทในการเล่น 

ได้ช่วยรักษาความปลอดภัยระบบ (CyberPatriot, 2013) 

 ไซเบอร์ไททัน เตรียมพร้อมนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษา

ตอนปลายให้มีทักษะที่สำคัญสำหรับเศรษฐกิจดิจิทัล เช่น การแก้ปัญหา ความคิด

สร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และการทำงานร่วมกัน เพื่อการแข่งขันป้องกัน

ทางไซเบอร์ของเยาวชนแห่งชาติ (National Youth Cyber Defense Competition) ในการ

รองรับนโยบายระดับประเทศ ท่ีจำเป็นต้องเตรียมนักเรียนรุ่นใหม่ให้มีทักษะที่จำเป็นใน

การปกป้องรัฐบาล อุตสาหกรรมและบุคคล จากภัยคุกคามทางไซเบอร์ทั่วโลก อีกทั้งยัง

ต้องพัฒนาเส้นทางการเข้าสู ่อาชีพที่ขับเคลื่อนด้วยความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม 

รัฐบาลและโรงเรียน 

 

 

 สภาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (The Information and Communications 

Technology Council [ICTC]) เป็นศูนย์กลางความเชี่ยวชาญด้านเศรษฐกิจดิจิทัลระดับชาติ

ที่ไม่แสวงหาผลกำไรสำหรับเศรษฐกิจดิจิทัลของ แคนาดา เป็นแหล่งสำหรับแนะนำ 

ระดับมัธยมศึกษา 

ภาครัฐ 
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ด้านนโยบายตามหลักฐานทางกการวิจัย และสนับสนุนโครงการเสริมสร้างศักยภาพเชิง

สร้างสรรค์ โดยมีทีมงานผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 80 คนทั่วแคนาดา มีภารกิจเพื่อเสริมสร้าง

ความได้เปรียบทางดิจิทัลของแคนาดาในเศรษฐกิจโลก 

 ข้อมูลจากสภาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสาร Information and 

Communications Technology Council (n.d.)  ระบุว ่า โปรแกรมมุ ่งเน ้นที่ เทคโนโลยี

สารสนเทศ ได้รับการออกแบบมาเพื่อช่วยให้นักเรียนระดับมัธยมศึกษาเข้าใจถึง

ความสำคัญของการสร้างทักษะด้านดิจิทัลและเทคโนโลยีและสารสนเทศสำหรับธุรกิจ 

การศึกษา ชุมชน และชีวิตประจำวันของเรา ทั้งนี้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ตาม

ข้อกำหนดของประกาศนียบัตรมัธยมศึกษาตอนปลายประจำจังหวัดใน แคนาดา เปิดโอกาส

ให้นักศึกษาได้มีสมาธิจดจ่อกับประเด็นเฉพาะ 4 ด้าน 

 

1. การออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์ นักศึกษาใช้ความสามารถทาง
เทคนิคเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันและระบบเพื่อแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่ง
รวมถึงการออกแบบวิธีการแก้ไข การบูรณาการ การเขียนโปรแกรมและการพัฒนา
ฐานข้อมูล 

2. สื่อเชิงโต้ตอบ นักเรียนบูรณาการผสมผสานทักษะทางธุรกิจ เทคโนโลยี 
และความเป็นผู ้นำเพื่อจัดการกับโอกาสที่น ่าตื่นเต้นในสถานที่ทำงาน ซึ่งรวมถึง 
การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์โซเชียลมีเดีย เกมแบบโต้ตอบ และอีคอมเมิร์ซ 

3. การดำเนินงานเครือข่ายและระบบ นักเรียนใช้ทักษะของตนในการ
ดำเนินการและบำรุงรักษาฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่มีความสำคัญต่อภารกิจ ซึ่งรวมถึง
การบำรุงรักษาแพลตฟอร์มทางเทคนิคและการสื่อสารในการดำเนินงานให้ราบรื่น 
ในองค์กร 

4. การวิเคราะห์ธุรกิจและข้อมูล นักศึกษาใช้ทักษะทางเทคนิคและธุรกิจ 
เพื่อวิเคราะห์ในด้านการตอบสนองต่อความต้องการทางธุรกิจและแนะนำในการแก้ไข 
ด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศ ซึ่งทั้งนี้รวมถึงการวิเคราะห์ธุรกิจและข้อมูลหรือ
สถาปัตยกรรมระบบ  

 

โดยประเด็นเฉพาะทั้ง 4 ด้าน มีดังนี้ 
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การสนับสนุนและให้ความร่วมมือกับโครงการไซเบอร์ไททัน แบ่งออกเป็น 3 ประเภท 

ได้แก่ 1) ร่วมเป็นพันธมิตรระดับชาติ 2) ผู้สนับสนุนรายการรางวัล และ 3) การสนับสนุน

โดยวิธีการอ่ืน ๆ  

ประเภทที่ 1 การร่วมเป็นพันธมิตรระดับชาติสามารถให้การสนับสนุนโดยแบ่งเป็น 8 
ระดับ ประกอบด้วย 1) Platinum  2) Diamond  3) Gold 4) Silver 5) Bronze 6) Patron 

7) Booster และ 8) สามารถสนับสนุนสูงกว่าในระดับ Platinum ตามงบประมาณสนับสนุน

ตั้งแต่ 75,000 - 2,500 ดอลลาร์แคนาดา 

ประเภทที่ 2 ผู้สนับสนุนรายการรางวัล สำหรับผู้ให้การสนับสนุนรายการรางวัลโดย
ประทับตราสัญลักษณ์ทางธุรกิจ คัดสรรประเภทรางวัล และประกาศรางวัลจากทาง

ผู้สนับสนุน โดยทั้งนี้มีค่าสนับสนุนจำนวน 10,000 ดอลลาร์แคนาดา 

ประเภทที่ 3 สามารถสนับสนุนด้วยวิธีการอ่ืนๆ เช่น การเดินทาง ที่พัก เทคโนโลยี 
รางวัลทีม (Information and Communications Technology Council, 2020) 

 

CyberPatriot (2013) ภาคเอกชนสามารถสนับสนุนไซเบอร์เพทริอัท โดยองค์กร/บริษัท
ให้ความร่วมมือกับโครงการพัฒนางานทางไซเบอร์ที่เติบโตเร็วที่สุดในแคนาดา ทั้งนี้
องค์กรจะได้รับผลประโยชน์ในการสร้างชื่อเสียงก็ให้กับองค์กรและบริษัทพันธมิตร ให้กับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และชั้นประถมศึกษา
หลายพันคนเข้ากับสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 
ประเภทการสนับสนุนประกอบด้วย 1) การสนับสนุนองค์กร (Cooperate Sponsorship) 
2) พันธมิตรทางไซเบอร์ (Cyberpartner) และ 3) ผู้สนับสนุนงานไซเบอร ์(Cyberpatriot) 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

 

กระบวนการตกลงเพื่อสร้างความร่วมมือ 
 

การร่วมมือกับภาคเอกชน 
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1) การสนับสนุนองค์กร (Cooperate Sponsorship) เอกชนจะได้รับผลประโยชน์
จากการสนับสนุนข้ึนอยู่กับระดับของการสนับสนุนท่ีเลือก โดยจะสามารถเข้าถึงคู่แข่ง ครูผู้ฝึก และพี่เล้ียง
เพื่อนำเสนอเครือข่าย ชื่อเสียงของบริษัทและสร้างความสำคัญและคุณค่าให้กับองค์กร/ บริษัท ท้ังนี้

ในบางระดับการสนันสนุนของ CyberPatriot มีโอกาสให้คำปรึกษาโดยตรงในการสนับสนุนโครงการ  

2) พันธมิตรทางไซเบอร์ (Cyberpartner) ระดับการยอมรับนี้มุ่งเน้นไปท่ีธุรกิจ
ขนาดเล็กหรือผู้ใจบุญท่ีไม่สามารถเข้าถึงสถานะผู้สนับสนุนไซเบอร์ซิลเวอร์ (Cyber Silver) ท่ีมีอยู่ได้ 
แต่ต้องการสนับสนุนโปรแกรมท่ีระดับ 5,000 ดอลลาร์แคนาดา ข้ึนไป โดยได้ผลประโยชน์ดังนี้ 

สามารถรับรู้ใน CyberPatriot เว็บไซต์ ได้รับแผ่นป้ายโลหะเกียรติยศในการสนับสนุนโครงการ ท้ังนี้
ได้รับข้อมูลการแข่งขันประจำแต่ละเดือนผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ มากไปกว่านั้นพันธมิตรทางไซเบอร์
จะได้รับคำแนะนำสำหรับผู้แทนฤดูกาลการแข่งขันสนามเหตุการณ์และบัตรเข้าร่วมการการแข่งขัน
รองชนะเลิศแห่งชาติรอบ 

3) ผู ้สนับสนุนงานไซเบอร์ (Cyberpatriot) บุคคลท่ัวไปสามารถร่วมบริจาค
สำหรับการสนับสนุนงานไซเบอร์โดยตรงผ่านเว็บไซต์ www.afa.org/donate โดยเลือกบริจาคกับ

โครงการ CyberPatriot  
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นักเขียนโปรแกรมแคปปิตอลวัน (Capital One Coders)  

ข้อมูลโครงการโดยย่อ กิจกรรมเพื่อสังคมของทางธนาคารแคปปิตอลวัน โดย
ทำงานร่วมกันกับโรงเรียน 44 แห่ง ในรัฐเวอร์จิเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้ช่วยเหลือ
นักเรียนภายในโครงการทั้งในการเป็นวิทยากรภายนอก (พนักงานของธนาคารที่เป็น
อาสาสมัคร) การสร้างโอกาสทางอาชีพแก่นักเรียน (สหกิจศึกษา) การบริจาคเงินให้
นักเรียนซื้ออุปกรณ์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตระหว่างการเรียนทางไกลในช่วงที่มีการแพร่
ระบาดไวรัสโคโรนา COVID-19 

 

กระบวนการตกลงเพื่อสร้างความร่วมมือกับทางโรงเรียน 
Partnership Agreement Process Short Steps to Successful 

Partnering (n.d.) สรุปกระบวนการตกลงเพื่อสร้างความร่วมมือกับทางโรงเรียน ไว้ 4 

ขั้นตอนดังน้ี 
ข้ันตอนท่ี 1 ตรวจสอบข้อตกลงและตดิตอ่เรา ทางโรงเรียนได้สร้างแบบฟอรม์ข้อตกลง

สำหรับพันธมิตร โปรดเริ่มต้นด้วยการติดต่อคุณ Jay Garant ได้ท่ีสำนักงานความร่วมมือทางธุรกิจ

และชุมชน เพื่อเริ่มการสนทนาเกี่ยวกับการเป็นหุ้นส่วน  

ข้ันตอนท่ี 2  ทำงานร่วมกันในเนื้อหาของข้อตกลง หลังจากพูดคุยกับคุณ Jay Garant 

เรียบร้อยแล้ว ให้ส่งข้อตกลงเกี่ยวกับผลกระทบ (impact statement) ทางโรงเรียนจะนัดหมายประชุม

เรื่องจุดมุ่งหมายในการมีส่วนร่วมพร้อมกับทบทวนข้อตกลง เม่ือท้ังสองฝ่ายตกลงกันแล้ว คณะทำงาน

ในสำนักงานธุรกิจและหุ้นส่วนชมุชนจะดำเนนิเรือ่งลงนาม โดยผู้อำนวยการโรงเรียนของรฐัแฟรแ์ฟกซ์

เคาน์ตี้จะลงนามก่อนเสมอและเป็นบุคคลเดียวท่ีมีอำนาจลงนามในนามโรงเรียน 

ข้ันตอนท่ี 3  อนุมัติและลงนาม ผู้อำนวยการฝ่ายธุรกิจและหุ้นส่วนชุมชนจะจัดการ

กระบวนการอนุมัติ และแจ้งให้คุณทราบในกรณีท่ีมีการเปลี่ยนแปลง กระบวนการนี้ใช้เวลาเพียง 1 วัน 

ถึง 1 ปี ข้ึนอยู่กับความซับซ้อน โดยเฉล่ียจะใช้เวลา 1 ถึง 3 สัปดาห์ เมื่อลงนามโดยผู้อำนวยการ

โรงเรียนของรัฐแฟร์แฟกซ์เคาน์ตี้แล้ว ข้อตกลงเดิมจะถูกส่งไปยังหน่วยงานท่ีเป็นพันธมิตร เพื่อลงนาม

ในข้ันสุดท้าย พันธมิตรจะได้รับคำแนะนำที่สมบูรณ์รวมถึงสถานท่ีท่ีจะส่งคืนเอกสาร 

ข้ันตอนท่ี 4 การมอบสัญญาคู่ฉบับ เมื่อลายเซ็นต์ต้นฉบับท้ัง 2 ฝ่ายอยู่บนเอกสาร
ต้นฉบับ การเป็นหุ้นส่วนจะ "เป็นทางการ" หน่วยงานท่ีเป็นพันธมิตรท้ังหมดจะได้รับอีเมลสำเนา
ข้อตกลง โดยเก็บเอกสารต้นฉบับจะไว้ในสำนักงานกลางของโรงเรียน 

สถานศึกษาภาครัฐ 
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 Policies and Regulations Impacting Partnerships: Business and 

Community Partnerships (n.d.) แสดงหัวข้อนโยบายและข้อบังคับที่มีผลต่อ

การเป็นหุ้นส่วน ความร่วมมือทางธุรกิจและชุมชน ให้คณะกรรมการโรงเรียน

สร้างความเข้าใจที่ตรงกันและปฏิบัติตามนโยบายและข้อบังคับต่อไปนี้มีผลต่อ

การเป็นหุ้นส่วน  

 

ผลประโยชน์ตอบแทนของการเป็นหุ้นส่วน (partner) 

Value Proposition for Ignite Partners (n.d.) ระบุถึง
ผลประโยชน์ตอบแทนของการเป็นหุ้นส่วน (partner) ระหว่างธุรกิจและ
ชุมชนที่ลงนามจุดไฟพันธมิตร (Ignite Partnership) กับโรงเรียนรัฐบาล

แฟร์แฟกซ์เคาน์ตี้ โดยจะได้รับสิทธิประโยชน์ดังต่อไปนี้โดยอัตโนมัติ 

• ป้ายดิจิทัลพันธมิตร 

• ประกาศบนหน้าเว็บ FCPS "พันธมิตรของเรา"  

• ส่วนลดสำหรับการใช้สิ่งอำนวยความสะดวก FCPS ของชุมชน เช่น สนาม ยิม ลู่ว่ิง 
หอประชุม เป็นต้น  

• ได้รับคำเชิญให้สมัครรับรางวัลพันธมิตรแห่งปีของ FCPS โดยอัตโนมัติ ซึ่งได้รับ
รางวัลจาก Educate Fairfax 

• ได้รับการพิจารณาโดยอัตโนมัติสำหรับรางวัลเกียรติยศทางธุรกิจของสมาคม

คณะกรรมการโรงเรียนเวอร์จิเนียสำหรับพันธมิตรที่แสวงหาผลกำไร (for-profit 

partners) 

• ได้รับคำเชิญให้ร่วมแชร์เนื้อหามัลติมีเดียที่เกี่ยวข้องกับการเป็นพันธมิตรบน
เว็บไซต์ทางสังคมของ FCPS 

จัดทำวีดีโอขนาดสั้นเกี่ยวกับการเป็นหุ้นส่วนสำหรับพันธมิตรที่ครบรอบ 5 ปี 

นโยบายและข้อบังคับที่ส่งผลต่อความร่วมมือ 
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 โครงการนักเขียนโปรแกรมแคปปิตอลวัน (Capital One Coders) เสนอ
โอกาสพิเศษในการลงมือปฏิบัติโปรแกรมสะเต็มแก่ผู้เรียนในการเป็นนักเขียนโปรแกรมใน

โครงการ 

 นักเขียนโปรแกรมแคปปิตอลวัน (Capital One Coders) เป็นโปรแกรม
การพัฒนาแรงงานในทุกแง่มุมสอดคล้องกับโครงการริเริ่มต่าง ๆ ของบริษัท แคปปิตอลวัน 

(Capital One) ที่สร้างขึ้นเพื่อรองรับความก้าวหน้าและความคล่องตัวทางเศรษฐกิจและ

สังคม โดยสนับสนุนสังคม สร้างชุมชนที่เข้มแข็งและสร้างเครื่องมือทางการเงินที่เติม

เต็มชีวิต 

 

 

 เอ็มม่า โซนา วิศวกรซอฟต์แวร์ที่แคปปิตอลวัน (Capital One) เป็นหนึ่ง
ในร้อยคนของผู้ร่วมงานจาก แคปปิตอลวัน ท่ีเป็นอาสาสมัครสนับสนุนการเรียนรู้ของ

นักเรียนที่โรงเรียนมัธยม 6 แห่งผ่านการเขียนโปรแกรมแคปปิตอลวัน เป็นโครงการ 

ที่จัดขึ้นในเวอร์จิเนียและในขณะนี้ขยายกลายเป็นโครงการระหว่างประเทศที่มีนักเรียน

เข้าร่วมมากกว่า 20,000 คน ในฤดูใบไม้ผลิที่ผ่านมา เอ็มม่า ใช้เวลาหลังจากเลิกงาน 

เป็นประจำทุกสัปดาห์สอนการเขียนโปรแกรมให้กับนักเรียน Hornets, Herndon Middle 

School หลังเลิกเรียน “สิ่งที่เราทำในแต่ละวันหลีกเลี่ยงเทคโนโลยีไม่ได้เลย" (Verbs from 

FCPS Tagline Resonate for Capital One Volunteers, 2021) 

 

 
 Jay Sanne รองประธานบริหารของทีมเทคโนโลยีแคปปิตอลวัน มีความคิดว่า 

การปิดอาคารเรียนกลับเป็นการเปิดการเข้าถึงการเรียนรู้เสมือนจริง (virtual learning) 

เด็กวัยเรียนมากกว่าสามล้านครัวเรือนไม่มีการเชื่อมต่อบรอดแบนด์แบบมีสาย ส่งผลให้

โรงเรียนไม่สามารถจัดการศึกษาออนไลน์ให้กับเด็กทุกคนได้ ด้วยเหตุนี้โครงการนักเขียน

โปรแกรมแคปปิตอลวัน ได้จัดสรรเงินจำนวน 500,000 ดอลล่าร์ เพื่อตอบสนองช่องว่าง

การเข้าถึงดิจิทัลโดยทันทีสำหรับนักเรียนที่มีรายได้ต ่าถึงปานกลางในโรงเรียนเครือข่าย 

ภาคเอกชน 

กรณีตัวอย่างอาสาสมัคร 

 

การเตรียมครัวเรือนให้เข้าถึงดจิิทัล 
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อินเทลสำหรับเยาวชน (Intel® AI For Youth) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มาของโครงการ Intel Corporation (n.d.) ระบุจุดประสงค์ในการ 'สร้างเทคโนโลยี 
ที่ยกระดับชีวิตของทุกคนบนโลก ' โดย Intel ดำเนินตามจุดประสงค์โครงการและ

ความคิดริเริ่มด้านความพร้อมทางดิจิทัล ที่ส ่งเสริมผู ้คนมีความพร้อมด้านทักษะ 

ทางเทคโนโลยีอย่างหลากหลายและทักษะทางสังคมที่สำคัญต่อการเติบโตในเศรษฐกิจ 

ในยุคดิจิทัล 

อินเทลสำหรับเยาวชน (Intel® AI For Youth) เป็นโปรแกรมหลักซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง

ของผลงานที่ครอบคลุมของโปรแกรมความพร้อมทางดิจิทัลทั่วโลก สอดคล้องกับกลยุทธ์

และเป้าหมาย RISE 2030 เพื่อทำให้เทคโนโลยีครอบคลุมการทำงานอย่างเต็มที่และ

ขยายความพร้อมด้านดิจิทัล Intel ตั้งใจที่จะร่วมมือกับรัฐบาล 30 ประเทศและสถาบัน 

30,000 แห่งทั่วโลก เพื่อเพิ่มขีดความสามารถให้กับผู้คนมากกว่า 30 ล้านคนในการ

ฝึกอบรมทักษะ AI สำหรับงานในปัจจุบันและอนาคต 

ความพร ้ อมด ้ านดิ จิ ทั ล  (Digital-Ready) คื อ  เทค โน โลยี เ กิ ด ใหม ่ อย ่ า ง

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) โดย AI มีศักยภาพที่จะส่งมอบกิจกรรมทางเศรษฐกิจทั่วโลกที่มี

บทบาทในการเปล่ียนแปลงโลกด้วยผลกระทบมหาศาลต่อเศรษฐกิจและการจ้างงาน 

อินเทลสำหรับเยาวชน เป็นการแก้ปัญหาช่องว่างของทักษะ ปัญญาประดิษฐ์ทั่ว

โลก โดย Intel ได้เปิดตัว อินเทลสำหรับเยาวชน ซึ่งเป็นโปรแกรมหลักท่ีเป็นส่วนหนึ่ง

ของพอร์ตโฟลิโอโปรแกรม Digital Ready ที่ครอบคลุมของ Intel ปัจจุบันโปรแกรมนี้

ให้บริการมากกว่า 11 ประเทศ โดยร่วมมือกับรัฐบาลและสถาบันของประเทศต่าง ๆ 3 ด้าน 

คือ 1) ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์  2) การเข้าถึงและการใช้ 

ชุดเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ และ 3) สร้างแนวทางแก้ไขปัญหาด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

อาชีวศึกษา 
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ทักษะทางเทคนิค ได้แก่ การเขียนโปรแกรมและการเข้ารหัส วิทยาศาสตร์ข้อมูล 

คอมพิวเตอร์วิทัศน์ การประมวลผลภาษาธรรมชาติ อัลกอริทึมและการคิดเชิงคำนวณ 

ทักษะทางสังคม อารมณ์ จริยธรรม ได้แก่ การลดความลำเอียง การคิดเชิงวิพากษ์ 

การแก้ปัญหา การสร้างแผนที่ระบบและการสร้างแนวทางแก้ไขปัญหา ทักษะทางสังคม

และอารมณ ์

ทักษะการเติบโตในอาชีพ ได ้แก่ ทักษะในการหาเส ้นทางอาชีพ ความคิดของ

ผู้ประกอบการ การออกแบบและทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ (Intel Corporation, n.d.) 

 

 
Intel Corporation (n.d.) ระบุว่า การเป็นสมาชิกใน Intel® Partner Alliance ทำองค์กร

และธุรกิจที่ร่วมสนับสนุนมีโอกาสในการสร้างธุรกิจมากขึ้น โดยสิทธิประโยชน์ ข้อกำหนด 

และบทบาทของสมาชิกของโปรแกรมแตกต่างกันไป แบ่งออกเป็น 3 ระดับคือ 1) ระดับ

สมาชิก Intel® Partner Alliance 2) ระดับ Gold และ 3) Titanium โดยการสมัครสมาชิก

นั้นต้องมีคุณสมบัติตรงตามข้อกำหนดของการได้รับสิทธิ์  ทั้งนี้สิทธิประโยชน์แยกได้ 

8 ประเภท คือ 

1) ผู้ให้คำแนะนำวิธีการปัญหา (Solution Provider) 2) ผู้ผลิตอุปกรณ์ตามแบบฐาน 

(Original Equipment Manufacturer: OEM) 3) ผู้ผลิต (Manufacturer) 4) ผู้ให้บริการรวม

(Service Integrator) 5) ผู้จำหน่ายซอฟต์แวร์อิสระ (Independent Software Vendor: 

ISV) 6) บริการออกแบบ FPGA (FPGA Design Services) 7) ผู้ให้บริการด้านคลาวด์และ

ด้านการสื่อสาร (Cloud and Comms Service Provider) สำหรับระดับ Gold และ Titanium 

เท่านั้น และ 8) สิทธิ์จัดจำหน่าย(Distributors) สำหรับระดับสมาชิกเท่านั้น 

 

 

 

ทักษะที่ผู้เรียนจะไดร้ับจากโครงการ 

กระบวนการตกลงเพื่อสร้างความร่วมมือ 

กรณีตัวอย่าง 

Intel Corporation (n.d.) ศึกษาการสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียน 
โดยระบุว่าเมื่อเยาวชนได้รับพลังจากโปรแกรม Intel® AI For 
Youth ในหัวข้อการจัดการกับภาวะซึมเศร้าในหมู่เยาวชนในอินเดีย 
พบว่า เด็กหญิงชั้นประถมศึกษาปีท่ี 10 สามคนในนิวเดลีใช้ทักษะ
ท่ีเรียนรู้จาก Intel® AI For Youth เพื่อสร้างเครื่องมือท่ีขับเคล่ือน
ด้วย AI ซึ่งจะคัดกรองภาวะซึมเศร้าของนักเรียน  
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โครงการ Teach Too 

 

 สถาบันการศึกษาเทคนิค (ITE) ประเทศสิงคโปร์ ก่อตั้งขึ้นเป็นสถาบันการศึกษา

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใน พ.ศ. 2535 ภายใต ้  โดยกระทรวงศึกษาธิการ

สถาบันการศึกษาเทคนิค เป็นผู้ให้บริการหลักด้านการศึกษาด้านอาชีพและเทคนิค และ

เป็นผู้พัฒนาหลักในการรับรองทักษะระดับชาติและมาตรฐานทักษะสิงคโปร์สำหรับ

เศรษฐกิจในอนาคต มีโปรแกรมหลักสามโปรแกรม ได้แก่ 1) การฝึกอบรมก่อนการจ้างงาน

สำหรับเยาวชนหลังการศึกษาระดับมัธยมศึกษา 2) การศึกษาต่อเนื่องและการฝึกอบรม

สำหรับผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่ และ 3) โปรแกรมที่ใช้ในอุตสาหกรรมและการเรียนรู้จากการ

ทำงานกบันายจ้าง ภายใต้รูปแบบการกำกับดูแล ' One ITE System, Three Colleges 

 

  

 ข้อมูลโครงการโดยย่อ TeachToo เป็นโครงการที่ได้รับทุนสนับสนุนจาก ETF 
โดยสถาบันการศึกษา UCL และสมาคมผู้ให้บริการจัดหางานและการเรียนรู้ (Association 

of Employment and Learning Providers [AELP]) มีวัตถุประสงค์เพื่อสำรวจและประเมิน

รูปแบบกิจกรรมความร่วมมือต่าง ๆ ระหว่างนายจ้างและผู้ให้บริการในระดับผู้ปฏิบัติงาน

ในการร่วมกันออกแบบ การส่งมอบ การประเมินและการฝึกอบรมการอาชีวศึกษา 

 

 โรงเรียนอาชีวศึกษาจะต้องร่วมมืออย่างใกล้ชิดกับพันธมิตรทางสังคม (social 

partners) และสร้างความร่วมมือที่แข็งแกร่งกับภาคอุตสาหกรรม ความร่วมมือนี้ช่วย

พัฒนาการอาชีวศึกษาให้ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ เปิดโอกาสในการพัฒนาทักษะที่ใช้

ปฏิบัติงานได้จริงและจรณทักษะ(soft skills)  

 

 

การร่วมมือกับกระทรวงศึกษาธิการ ประเทศสิงคโปร์ 

สถานศึกษาภาครัฐ 

 

ตัวอย่างของหลักการของ

โครงการ Teach Too 

- การสอนของผู้ทำงานมืออาชีพด้านอุตสาหกรรม 

- การส่งเสริมการปฏิบัติของครูและผู้ฝึกสอนพัฒนาประสบการณ์
ทางอุตสาหกรรม 

- การสร้าง 'ถนนสองทาง (two-way street)’ ' ซ่ึงเป็นข้อตกลง
การทำงานร่วมกันระหว่างนายจ้างและผู้ให้บริการ  
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มูลนิธิการศึกษาและฝึกอบรม (The Education and Training Foundation [ETF]) ได้พัฒนา

แนวคิด Teach Too จากมุมที่แตกต่างกันในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา มุ่งมั่นที่จะสำรวจและ

ประเมินรูปแบบต่าง ๆ ของกิจกรรมการทำงานร่วมกัน ได้แก่ การออกแบบ (design) 

การส่งมอบ (delivery) และการประเมินโครงการ ผลการวิจัยของโครงการแสดงให้เห็นว่า 

ความร่วมมือเหล่านี้ได้ก่อให้เกิดผลประโยชน์ระยะสั้นและระยะกลางที่สำคัญสำหรับ

นายจ้าง ผู้ให้บริการ ผู้เรียน ทั้งยังเสริมสร้างความเข้มแข็งทางเศรษฐกิจและชุมชน 

ในท้องถิ่น มีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มความยั่งยืนในการปฏิบัติ Teach Too ผ่านโครงการ

พัฒนาขนาดเล็ก 12 โครงการ ต่อการทดสอบว่ารูปแบบใดที่มีประสิทธิภาพในการกระตุ้น

กิจกรรม Teach Too และวิธีแก้ปัญหาความท้าทายต่าง ๆ 

 

 

เป้าหมายของความร่วมมือครั้งนี้คือ การร่วมกันออกแบบและนำโมดูลนวัตกรรมหุ่นยนต์ไปทดลองใช้ 

โดยนวัตกรรมหุ่นยนต์นี้เป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมอาชีวศึกษาด้านไอทีของวิทยาลัย  

 โมดูลนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศและความรู ้ของนักศึกษา 

ด้านการคำนวณทางกายภาพและการเขียนโปรแกรม จากความร่วมมือระหว่างวิทยาลัยและ

ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมหุ่นยนต์ นักศึกษาได้รับทักษะทางวิชาชีพท่ีมักจะพัฒนาข้ึนในท่ีทำงาน 

ในโครงการของวิทยาลัย ด้วยการมุ ่งเน้นการทำงานเป็นทีม โครงการนี้ยังส่งเสริมการพัฒนา 

จรณทักษะ (soft skills) ซึ่งมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อสภาพแวดล้อมในการทำงาน เช่น การคิดเชิง

วิพากษ์ การทำงานร่วมกัน และการสื่อสาร 

 
 

จากการศึกษากรณีตัวอย่างสถานศึกษาท่ีมีแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีใช้หลักการมีส่วนร่วมของภาครัฐ

และเอกชนในการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียน ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา และระดับอาชีวศึกษา รวมท้ังสิ้น 6 แห่งในบทท่ี 2 สรุปว่า 

การริเริ่มการมีส่วนร่วมของภาครัฐและเอกชนมี 3 แบบคือ 1) เป็นโครงการท่ีภาคเอกชนประสงค์ให้

เกิดข้ึนเพื่อตอบแทนสังคมและหรือขยายการประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์เชิงบวก 3 โครงการ  

2) ภาครัฐเป็นผู้ริเริ่มเพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียน 2 โครงการ และ 3) ไม่ระบุท่ีมาของ

การริเริ่ม 1 โครงการ 

ความร่วมมือของหุ้นส่วน 

 

 

 

 

 

 

 

นวัตกรรมการออกแบบหลักสูตรภายใต้การสนับสนุนจากอุตสาหกรรม: 

Carshalton college 

บทสรุป 
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บทที่ 3 ข้อเสนอการดำเนินงานมีส่วนร่วมจากภาครัฐและเอกชนที่มี

ประสิทธิภาพในการพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู ้เรียนระดับ

การศึกษาขั้นพื้นฐานและระดับอาชีวศึกษา 
 

สภาพการณ์ในประเทศไทย  

กรอบสมรรถนะด้านดิจิทัลสำหรับพลเมืองไทยได้แบ่งออกเป็น 4 ด้านเพื่อให้สอดคล้องกับ

บริบทของประเทศไทย ได้แก่ 

ด้านท่ี 1 การเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) เพื่อให้พลเมืองมีความสามารถ

ในการเข้าถึง วิเคราะห์ และสร้างข้อมูล สารสนเทศและเนื้อหาสื่อ ได้อย่างเหมาะสม 

ถูกต้อง ปลอดภัย ไม่ละเมิดกฎหมาย  

ด้านที่ 2 การใช้ดิจิทัล (Digital Skill/ICT Skill) เพื่อให้พลเมืองใช้เครื่องมือ

ดิจิทัลพื้นฐานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อเป็นต้นทุนต่อยอดในการประยุกต์ใช้งานในการ

ประกอบอาชีพ การดำเนินชีวิตประจำวัน และการพัฒนาตนเอง 

ด้านที่ 3 การแก้ปัญหาด้วยเครื่องมือดิจิทัล (Problem Solving with Digital 
tools) เพื่อให้พลเมืองใช้เครื่องมือดิจิทัลหรือเทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ และใช้
งานอย่างสร้างสรรค์  

ด ้ านที่  4  การปรับตั วสู ่ ก า ร เปลี่ ยนแปลงดิ จิทั ล  ( Adaptive Digital 

Transformation) เพื่อให้พลเมืองมีความสามารถในการเอาตัวรอดในโลกยุคปัจจุบันและ

อนาคตที่มีแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วได้อย่างคล่องแคล่ว (Digital Agility) และ

สามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อการเปลี่ยนแปลงชีวิตในทางที่ดีขึ้น หรือเกิดเป็นวัฒนธรรม

ดิจิทัลได้ (Digital Culture) โดยสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมที่มีความแตกต่างกัน รวมถึง

สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างยั่งยืน 

  นโยบายที่สำคัญของประเทศไทยในการพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของ

ผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานและระดับอาชีวศึกษาในประเทศไทย คือ การปรับ

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานโดยปรับย้ายสาระเทคโนโลยี จากกลุ่มสาระการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี เข้าไว้ในกลุ ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มีกำหนด
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มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดใหม่ ตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษา ถึง มัธยมศึกษา และ

เปลี่ยนชื่อวิชา เป็นเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เพื่อพัฒนาเยาวชนให้ก้าวทัน 

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทสูงขึ้นทั้งทางด้านเศรษฐกิจและสังคม

ต่าง ๆ 

 

ปัจจุบันมีหน่วยงานภาครัฐหลายหน่วยงานให้ความสนใจพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลมากข้ึน 

เช่น 

• กระทรวงวัฒนธรรม มีการผลิตบทเรียนออนไลน์สำหรับมวลชนเป็น

หลักสูตรเรื่อง หลักสูตรส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เฝ้าระวังและใช้สื่อ

อย่างสร้างสรรค์ในมิติวัฒนธรรม โดยเผยแพร่บนระบบ  Chula MOOC (ข้อมูลจาก

https://mooc.chula.ac.th/courses/183)  

• สำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ กระทรวง

ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม จัดทำโครงการส่งเสริมและพัฒนาความรู้ความเข้าใจดิจิทัล 

(Digital Literacy) โดยพัฒนาหลักสูตรการเข้าดิจิทัลสำหรับพลเมืองไทย (Digital Literacy 

for Thai Citizens) เผยแพร่ให้ความรู้แก่ประชาชน 

• สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) ได้รับ 

การสนับสนุนงบประมาณดำเนินโครงการโรงประลองต้นแบบทางวิศวกรรม (Fabrication 

Lab) เพื่อพัฒนาทักษะความเป็นนวัตกรแก่เด็กและเยาวชนไทย 

 กลไกการสานพลังประชารัฐ จึงเป็นหนึ่งในแนวทางการปฏิรูปประเทศที่
สำคัญที่รัฐบาลใช้ในการขับเคลื่อนประเทศไทยเพื่อการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืนตาม

แผนการดำเนินงานของแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (อ้างถึงเอกสาร สานพลังประชารัฐ 

สำนักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร ,2561) การขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ประชารัฐแบบ

บูรณาการ ท่ีแบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 1. ระดับนโยบาย โดยมีคณะรัฐมนตรีให้นโยบาย 

ในการขับเคลื่อน 2. ระดับการขับเคลื่อน โดยมีกระทรวง และคณะกรรมการขับเคลื่อน

และปฏิรูปการบริหารราชการแผ่นดินเป็นกลไกหลักในการขับเคลื่อน 3. ระดับปฏิบัติการ 

แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ ภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาชน 
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ประเทศไทย ได้มีการริเริ่มโครงการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ชาติโดยใช้รูปแบบการมีส่วนร่วม

ระหว่างภาครัฐกับภาคเอกชน และภาคประชาชน มาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2559 ปัจจุบันจะเห็น

โครงการที่ดำเนินการอย่างต่อเนื่อง เช่น มูลนิธิสานอนาคตการศึกษา คอนเน็กซ์อีดี 

(CONNEXT ED Foundation) 

 

มูลนิธิสานอนาคตการศึกษา คอนเน็กซ์อีดี (CONNEXT ED Foundation) มีองค์กร
เอกชน 12 แห่งเป็นผู้ร่วมก่อตั้ง ปัจจุบันได้มีเครือข่ายองค์กรที่เข้ามามีส่วนร่วมเพิ่มขึ้น

อีก 31 แห่ง วัตถุประสงค์ของการดำเนินงาน คือ 1. สร้างวัฒนธรรมการมีส่วนร่วมทางการ

ศึกษาที่ยั่งยืน 2. ยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษาสู่มาตรฐานสากล และ 3. เชื่อมโยง

ก ล ไ ก  บู รณ า ก า ร ก า ร ศึ ก ษ า ใ ห ้ ทั่ ว ถึ ง แ ล ะทั ด เ ที ย ม  ( ร า ย ล ะ เ อี ย ด เพิ่ ม เ ติ ม 
https://connexted.org/foundation/about) 

 

ข้อเสนอการดำเนินงานมีส่วนร่วมจากภาครัฐและเอกชนที่มีประสิทธิภาพในการ

พัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานและระดับ

อาชีวศึกษา 

 
การมีส่วนร่วมจากภาครัฐและเอกชนในประเทศไทยมีการดำเนินการมาเป็นระยะเวลาหนึ่งแล้ว 

แต่ยังไม่มีความชัดเจนในการประสานและสื่อสารแก่ประชาชนในวงกว้าง จากการศึกษา

เอกสารต่างประเทศในบทที่ 1-2 ของรายงานฉบับนี้ เสนอเป็นข้อเสนอการดำเนินงานมี

ส่วนร่วมจากภาครัฐและเอกชน ได้ดังนี ้

 

1. การประสานความตอ้งการ – หนว่ยงานประสาน  

 การมีส่วนร่วมจากภาครัฐและเอกชนนั้นยังมีส่วนที่ต่อเนื่องไปยังภาคประชาชน

อีกด้วย ดังนั้นการทำงานแบบมีส่วนร่วมนี้ จำเป็นจะต้องใช้ข้อมูลเป็นฐานในการตัดสินใจ

อย่างมากเพื่อให้การทำงานร่วมกันนั้นเป็นความร่วมมือเพื่อแก้ปัญหาและพัฒนา

สมรรถนะด้านดิจิทัลสำหรับเยาวชนอย่างยั่งยืน 
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 หน่วยงานประสานซึ่งเกิดจากภาคเอกชน หรือหน่วยงานประสานของภาครัฐ 

จำเป็นต้องทำงานและรู้บทบาทหน้าที่อย่างชัดเจน มีการทำวิจัยเพื่อเก็บข้อมูลไปเป็น

ข้อมูลสำหรับใช้ตัดสินใจ มีการทำงานประสานในระดับปฏิบัติการ เช่น การพัฒนา

หลักสูตรพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลในกลุ่มโรงเรียนในพื้นที่ร่วมกัน การะบุความต้องการ

และจัดทำโครงการเสนอไปยังหน่วยงานที่สามารถให้การสนับสนุนได้ เช่น ความต้องการ

พัฒนาครูผู้สอนแบบปฏิบัติการ ซึ่งอาจจัดทำในลักษณะการอบรมพิเศษแบบเข้มข้น หรือ

การจัดมหาวิทยาลัยพี่เลี้ยงเพิ่มพูนความรู้ใหม่แก่ครูผู้สอน เป็นต้น 

 หน่วยงานประสานของภาครัฐ ควรเป็นแหล่งเผยแพร่และประชาสัมพันธ์

โครงการความร่วมมือ เช่น รูปแบบและลักษณะความร่วมมือที่ต้องการ มาตรการจูงใจ

และสิทธิประโยชน์สำหรับภาคเอกชน (เช่น การยกเว้นภาษี การประชาสัมพันธ์โลโก้

บริษัทไปตลอดระยะเวลาโครงการที่ตกลงร่วมมือ เป็นต้น) 

2. การกระจายอำนาจการบรหิารให้หนว่ยงานรฐั (ระดับเขต ระดบัพ้ืนที)่ สามารถ
ดำเนินการระดมทนุร่วมกบัภาคเอกชนและประชาชนในพ้ืนทีไ่ด ้

เมื่อภาครัฐ (Public sector) มีบทบาทหน้าที่สำคัญในการวางนโยบาย กำกับการ
จัดให้มีการศึกษา และวางระบบต่าง ๆ ให้เกิดการส่งเสริมและอำนวยความสะดวกต่อ
การทำความร่วมมือกับภาคเอกชนและประชาชนแล้ว ส่วนสำคัญคือ การให้หน่วยงาน
ระดับท้องถิ่นได้มีบทบาทดำเนินการสานต่อนโยบายดังกล่าว กรณีรัฐบาล หรือ
กระทรวงศึกษาธิการเปิดนโยบายดังกล่าวแล้ว จำเป็นต้องให้เกิดการกระจายอำนาจ
ดังกล่าวแก่หน่วยงานระดับท้องถิ่น ได้แก่ สำนักงานศึกษาธิการจังหวัดสำนักงานเขต
พื้นที่ในจังหวัด จัดตั้งกองทุน (ระดมทรัพยากร) แล้วกระจายไปยังโรงเรียนต่าง ๆ 
ที่มีความจำเป็นในการพัฒนา ซึ่งจะทำให้การระดมทุน การบริหารและจัดการทุน 
การร่วมจัดหาฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และเนื้อหา การ่วมพัฒนาหลักสูตรและผู้สอนที่
เชี่ยวชาญ และการสร้างโอกาสแก่ผู้เรียนท่ีจำเป็น เกิดขึ้นได้ในแต่ละพื้นที่ได้มากขึ้น 
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3. การเรง่ขยายจำนวนผู้สอนทีม่คีวามชำนาญดา้นวิทยาการคอมพิวเตอรแ์ละการคดิ
เชงิคำนวณในลกัษณะของงานอาสาสมคัรโดยอาศยัความร่วมมอืกบัภาคเอกชน 

ปัจจุบันการเร่งอบรมครูผู้สอนเกี่ยวกับหลักสูตรวิทยาการคำนวณ ผ่านระบบ
การฝึกอบรมของหน่วยงานภาครัฐต่าง ๆ อาจทำได้ไม่พอเพียงและเท่าทันกับ
สถานการณ์นัก ความจำเป็นในการเร ่งขยายครู ผู ้สอนในศาสตร์นี้  ทั้งด ้าน 
การฝึกอบรมครูประจำการ และการให้ผู้สอนที่มีความรู้ความชำนาญอยู่แล้วเข้ามา 
มีบทบาทในการพัฒนาหลักสูตรร่วมกันหรือสอนร่วมในโรงเรียน จะเป็นโอกาสที่ดี
และทำให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์สูงสุดมากยิ่งขึ้น ข้อเสนอนี้สามารถทำได้หลากหลาย
วิธี ตัวอย่างเช่น  

• การทำความร่วมมือกับภาคเอกชนในการระดมทุนและอาศัยหน่วยงาน
กลางด้านธุรกิจเพื่อสังคม (Social enterprise) เป ็นผู ้ร ่วมพัฒนา
หลักสูตร และพัฒนาผู้สอน  

การสร้างอาสาสมัครเข้าร่วมสอนในโรงเรียนจากพนักงานบริษัทที่มีความชำนาญ
และเชี่ยวชาญด้าน ICT (บริษัทส่งเสริมให้พนักงานเป็นอาสาสมัครสอน และทำงาน 
กับโรงเรียนอย่างใกล้ชิด) 

4. การร่วมมอืกบัภาคเอกชนในการร่วมพัฒนาหลกัสตูร และเสรมิความเขม้แขง็ให้กบั
หลกัสตูรและการสอนระดบัอาชวีศกึษา 

สำหรับหลักสูตรสหกิจศึกษาในประเทศไทยนั้นเป็นที่ยอมรับและดำเนินการ 
อย่างต่อเนื่องเพื่อเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้จากการทำงานแก่ผู้เรียนหลังจาก
การเรียนจบคอร์สเวิร์กแล้ว แต่สำหรับสมรรถนะด้านดิจิทัลมีความเป็นพลวัตสูง
มากกว่าสาขาอ่ืน ๆ การทำงานร่วมกันกับทางบริษัทภาคเอกชนที่ต้องการกำลังคน 
ในอนาคตในการศึกษาตามหลักสูตร โดยปรับให้การเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน เป็นการทำงานจากโจทย์จริงที่ได้รับจากบริษัทที่เข้ามาร่วมพัฒนาหลักสูตร
กับสถาบันการศึกษา จะช่วยให้เสริมความเข้มแข็งแก่หลักสูตรได้มากขึ้น 

5. การพัฒนา-บรูณาการคลงัความรู ้

คลังความรู ้ที่เกิดขึ้นจากการใช้งบประมาณของภาครัฐกระจัดกระจายไปตาม
หน่วยงานต่าง ๆ และไม่ได้รับการรวบรวมจากหน่วยงานหลักที่เกี่ยวข้องโดยตรง 
ทำให้ผู้เรียนหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลแก่ผู้เรียน เช่น ครู 
ผู้ปกครอง ไม่สามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ได้ นอกจากนี้ หากพิจารณาในความสูญเปล่า 
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ความคุ้มค่าของการใช้งานที่เกิดขึ้นแล้ว ยิ่งเห็นได้ชัดว่า คลังความรู้แบบดิจิทัล
จำเป็นที่จะต้องมีการรวบรวมและประชาสัมพันธ์อย่างเป็นระบบ ในส่วนนี้ภาครัฐ 
จำเป็นต้องปรับบทบาทจากผู ้จัดการการศึกษา เป็นผู ้จัดให ้มีการศึกษาและ 
คลังความรู้ (Education Service Delivery) 

ปัจจุบันคลังความรู้หรือเว็บไซต์ที่แนะนำความรู้ต่าง ๆ รวมถึงการส่งเสริม
สมรรถนะด้านดิจิทัลของไทย มีอยู่อย่างกระจัดกระจายและทำให้การเข้าถึงสำหรับ
ผู้เรียนไม่เป็นที่นิยมนัก เนื่องจากไม่มีหน่วยงานระดับภาคปฏิบัติดูแลอย่างชัดเจน
นัก หากเปรียบเทียบกับตัวอย่างนวัตกรรมเว็บไซต์ที่ส่งเสริมสมรรถนะด้านดิจิทัล
ของต่างประเทศ (ดังรายละเอียดปรากฎในบทที่ 1) 

การพัฒนา-บูรณาการคลังความรู้ร่วมกันระหว่างภาครัฐและเอกชน เป็นอีกข้อเสนอ 

ที่จำเป็นต้องทำเพื่อเยาวชนไทยที่จะได้มีแหล่งความรู้ที่เป็นภาษาไทยให้เข้าถึงได้อย่าง

ทั่วถึง อีกทั้งยังเป็นแหล่งความรู้ที่ถูกต้องเหมาะสมสำหรับการประชาสัมพันธ์เผยแพร่

อย่างกว้างขวางต่อไป  

         ---------------------------------------------- 
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การศึกษาเอกสารต่างประเทศ  
เรื่อง 6 ประเทศกับวิธีการพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลของผู้เรียน 
 
ที่ปรึกษา 
ดร.สุเทพ แก่งสันเทียะ  เลขาธิการสภาการศึกษา 
นายธนู ขวัญเดช   รองเลขาธิการสภาการศึกษา 
ดร.ภูมิพัทธ เรืองแหล่  ผู้ช่วยเลขาธิการสภาการศึกษา 
ดร.ประวีณา อัสโย   ผู้อำนวยการสำนักมาตรฐานการศึกษา 

และพัฒนาการเรียนรู้ 
 
บรรณาธิการ:  
นางสาวกรกมล จึงสำราญ  ผู้อำนวยการกลุ่มพัฒนานโยบาย 
     ด้านการมีส่วนร่วมและการเพิ่มโอกาสทางการศึกษา 
นายศัพทสร ทองดี   นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
 
ผู้ออกแบบ: 
นายศัพทสร ทองดี   นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 
 
ผู้จัดทำ: 
กลุ่มพัฒนานโยบายด้านการมีส่วนร่วมและการเพิ่มโอกาสทางการศึกษา 
สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
 
นักวิจัย:  
รองศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 
ดร.มยุเรศ ใยบัวเทศ 
มกราคม 2565 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 “6 ประเทศกบัวธิกีารพัฒนาสมรรถนะ 

ด้านดิจิทัลของผูเ้รยีน” 
การศึกษาเอกสารต่างประเทศ เพื่อการศึกษา รวบรวมข้อมูลนวัตกรรม 

องค์ความรู้ใหม่ ที่มุ่งเน้นการพัฒนาสมรรนะด้านดิจิทัลของผู้เรียน ผ่านการ

นำเสนอการปรับใช้ จากแนวปฏิบัติที่ใช้หลักการมีส่วนร่วมของภาครัฐและ

เอกชน ทั้งในโรงเรียนและในชุมชนของต่างประเทศต้นแบบ 

 

 

สือ่สิ่งพมิพ ์สกศ. 

ลำดบัที ่9/2566  
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