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แผนบริหารการสอนประจําวิชา 
 

รายวิชา วิทยาการคํานวณ           รหัสวิชา DTI1306 

(Computational Science) 

จํานวนหน่วนกิต - ช่ัวโมง                       3(2-2-5) 

เวลาเรียน 16 สัปดาห์           64 ช่ัวโมง/ภาคเรียน 

 

คําอธิบายรายวิชา 
วิเคราะห์ เทคนิค วิธีการข้ันตอนการแก้ปัญหา ทักษะการคิดเชิงคํานวณ เชิงนามธรรม ฝึกทักษะ

ในการแก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา การย่อยปัญหา การแสดงขั้นตอน การแก้ปัญหา โดยการ

เขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์ 

เทคโนโลยีเบื ้องต้น เพื่อไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน ในการตัดสินใจได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและตระหนักถึงการใช้งานสารสนเทศอย่างปลอดภัย พัฒนาโครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัล 

เพ่ือการศึกษาท่ีมีการบูรณาการกับสาขาอ่ืน ๆ อย่างสร้างสรรค์และเช่ือมโยงกับชีวิตจริง 

The study analyzed how the process solutions, abstract thinking skills, 

computational skills to solve problems by using the steps to solve the problem of small 

steps to solve the problem by writing a story or painting the symbol, designers and 

programmers using software or technology introduction, to use the solution on a daily 

basis, decisions efficiently and realize the information securely, technological 

development project. 

 

จุดมุ่งหมายรายวิชา 
รายวิชานี้มุ่งให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะพื้นฐานด้านวิทยาการคํานวณ สามารถ

วิเคราะห์ปัญหา คิดอย่างเป็นระบบ และประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงคํานวณและเชิงนามธรรมในการแก้ปัญหา

ได้อย่างเหมาะสม ผู ้เรียนสามารถออกแบบขั้นตอนการทํางานและเขียนโปรแกรมเบื ้องต้นโดยใช้

ซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันและการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ อีกทั้งสามารถใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และพัฒนา
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โครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาที่บูรณาการกับศาสตร์อื่นอย่างสร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับ

ชีวิตจริง 

 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (Course Learning Outcomes) 

CLO (Course Learning Outcomes) ระดับทางปัญญา 

Action Verb 

สําหรับการ

ประเมิน 

CLO1 (Knowledge) อธิบายหลักการพ้ืนฐานของ

วิทยาการคํานวณ การคิดเชิงคํานวณ และการคิดเชิง

นามธรรมได้อย่างถูกต้อง 

Understanding อธิบาย, สรุป, 

จําแนก 

CLO2 (Knowledge) วิเคราะห์ปัญหาโดยใช้แนวคิด

การย่อยปัญหา การหารูปแบบ การนามธรรม และการ

ออกแบบข้ันตอนวิธีได้อย่างเป็นระบบ 

Analyzing วิเคราะห์, 

แยกแยะ, จัด

หมวดหมู่ 

CLO3 (Skill) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบ

ข้อความ รหัสลําลอง ผังงาน หรือสัญลักษณ์ท่ีเหมาะสม

ได้ 

Applying ออกแบบ, เขียน, 

แสดงลําดับ 

CLO4 (Skill) เขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นโดยใช้ซอฟต์แวร์

หรืออุปกรณ์เทคโนโลยี เช่น โปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

ไมโครบิต หรือภาษาไพทอน เพ่ือแก้ปัญหาอย่างง่ายได้ 

Applying เขียนโปรแกรม, 

ใช้งาน, สร้าง 

CLO5 (Skill) ประยุกต์ใช้โครงสร้างการควบคุมแบบ

เรียงลําดับ แบบทางเลือก และแบบทําซ้ําในการพัฒนา

โปรแกรมได้อย่างถูกต้อง 

Applying ประยุกต์ใช้, 

พัฒนา, ทดสอบ 

CLO6 (Ethics) ใช้ข้อมูล สารสนเทศ และเทคโนโลยี

ดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม มีวิจารณญาณ และ

รับผิดชอบ 

Evaluating ประเมิน, เลือกใช้, 

ปฏิบัติ 

CLO7 (Characters) แสดงพฤติกรรมการทํางาน

อย่างมีวินัย รอบคอบ รับผิดชอบ และมุ่งม่ันในการ

แก้ปัญหาและพัฒนาช้ินงาน 

Valuing / 

Affective Domain 

ปฏิบัติ, 

รับผิดชอบ, 

ปรับปรุง 
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CLO8 (Skill + Characters) พัฒนาโครงงานทาง

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาท่ีบูรณาการกับศาสตร์

อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ และเช่ือมโยงกับบริบทชีวิตจริงได้ 

Creating สร้างสรรค์, 

พัฒนา, นําเสนอ 

 

 

เนื้อหา 
บทท่ี 1 พ้ืนฐานของวิทยาการคํานวณ 

1.1 ความหมาย ความสําคัญ และพัฒนาการของวิทยาการคํานวณ 

1.2 องค์ประกอบสําคัญของวิทยาการคํานวณ 

1.3 แนวคิดการคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking) 

1.4 วิทยาการคํานวณกับการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันและการศึกษา 

1.5 แนวทางการจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษา 

บทท่ี 2 เทคโนโลยีดิจิทัล 

2.1 ความหมายและลักษณะของเทคโนโลยีดิจิทัล 

2.2 องค์ประกอบของระบบดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.3 บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อการเรียนรู้และการดํารงชีวิต 

2.4 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในบริบทการศึกษา 

2.5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม 

บทท่ี 3 การรู้เท่าทันดิจิทัล 

3.1 ความหมายและความสําคัญของการรู้เท่าทันดิจิทัล 

3.2 ทักษะสําคัญของการรู้เท่าทันดิจิทัลในศตวรรษท่ี 21 

3.3 การใช้ส่ือดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และรับผิดชอบ 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ข่าวสาร และส่ือดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณ 

3.5 การออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลสําหรับผู้เรียน 

บทท่ี 4 โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบเรียงลําดับ 

4.1 ความหมายของอัลกอริทึมและการแสดงลําดับข้ันตอนการทํางาน 

4.2 หลักการของโครงสร้างการควบคุมแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure) 
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4.3 สัญลักษณ์ผังงานเบ้ืองต้นและการออกแบบผังงานแบบเรียงลําดับ 

4.4 การใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบเรียงลําดับ 

4.5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือสอนโครงสร้างแบบเรียงลําดับในระดับประถมศึกษา

และมัธยมศึกษา 

บทท่ี 5 โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบทางเลือก 

5.1 หลักการตัดสินใจและเง่ือนไขในการแก้ปัญหา 

5.2 โครงสร้างการควบคุมแบบทางเลือก (Selection Structure) 

5.3 การออกแบบผังงานแบบทางเลือกด้วยคําส่ังเง่ือนไข 

5.4 การใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทางเลือก 

5.5 การจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการสอนเร่ืองโครงสร้างแบบทางเลือก 

บทท่ี 6 โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบทําซ้ํา 

6.1 ความหมายและลักษณะของโครงสร้างการควบคุมแบบทําซ้ํา (Iteration Structure) 

6.2 ประเภทของการทําซ้ําและการประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 

6.3 การออกแบบผังงานแบบทําซ้ํา 

6.4 การใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทําซ้ํา 

6.5 การใช้ Trace Table เพ่ือวิเคราะห์การทํางานของโครงสร้างแบบทําซ้ํา 

6.6 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความเข้าใจเร่ืองการทําซ้ําสําหรับผู้เรียนระดับ

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

บทท่ี 7 การโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

7.1 แนวคิดพ้ืนฐานของการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

7.2 ส่วนประกอบและเคร่ืองมือของโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

7.3 การออกแบบลําดับคําส่ัง เง่ือนไข และการทําซ้ําด้วยบล็อกคําส่ัง 

7.4 การสร้างช้ินงานหรือส่ือการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

7.5 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ังสําหรับนักเรียน 

บทท่ี 8 การโปรแกรมด้วยไมโครบิต 

8.1 ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับไมโครบิตและระบบสมองกลฝังตัว 

8.2 องค์ประกอบและการทํางานของบอร์ดไมโครบิต 

8.3 การเขียนโปรแกรมควบคุมไมโครบิตเบ้ืองต้น 
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8.4 การประยุกต์ใช้ไมโครบิตในการสร้างช้ินงานและนวัตกรรมทางการศึกษา 

8.5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ไมโครบิตสําหรับผู้เรียนในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

บทท่ี 9 การโปรแกรมภาษาไพทอนเบ้ืองต้น 

9.1 ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับภาษาไพทอน 

9.2 ตัวแปร ชนิดข้อมูล และการรับ–แสดงผลข้อมูล 

9.3 การใช้คําส่ังควบคุมแบบเรียงลําดับ ทางเลือก และทําซ้ําในภาษาไพทอน 

9.4 การเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยภาษาไพทอน 

9.5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เบ้ืองต้นสําหรับการสอนภาษาไพทอน 

บทท่ี 10 โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพ่ือการศึกษา 

10.1 ความหมายและความสําคัญของโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณ 

10.2 ประเภทและกระบวนการพัฒนาโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพ่ือการศึกษา 

10.3 การวิเคราะห์ปัญหา การกําหนดวัตถุประสงค์ และการออกแบบโครงงาน 

10.4 การดําเนินงาน การทดสอบ และการนําเสนอผลงานโครงงาน 

10.5 การออกแบบโครงงานวิทยาการคํานวณเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา 

  

วิธสีอนและกิจกรรม 
1. บรรยายเชิงปฏิสัมพันธ์ 

ผู้สอนอธิบายแนวคิด หลักการ และทฤษฎีพ้ืนฐานเก่ียวกับวิทยาการคํานวณ การคิดเชิงคํานวณ 

การคิดเชิงนามธรรม และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยใช้คําถามกระตุ้นคิด การ

ยกตัวอย่างสถานการณ์ และการอภิปรายร่วมกันในช้ันเรียน 

2. การเรียนรู้จากตัวอย่างและกรณีศึกษา 

ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างปัญหาในชีวิตประจําวัน แล้วร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา แยกองค์ประกอบ

ของปัญหา ค้นหารูปแบบ และออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา เพ่ือฝึกเช่ือมโยงแนวคิดสู่การ

ประยุกต์ใช้จริง 

3. การฝึกปฏิบัติการออกแบบข้ันตอนวิธี 

ผู้เรียนฝึกเขียนลําดับข้ันตอนการทํางานในรูปแบบการบอกเล่า รหัสลําลอง ผังงาน หรือการใช้

สัญลักษณ์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นลําดับและชัดเจน 
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4. การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Hands-on Learning) 

ผู้เรียนฝึกใช้ซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น เช่น โปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง ไมโคร

บิต หรือภาษาไพทอนเบ้ืองต้น เพ่ือออกแบบและเขียนโปรแกรมสําหรับแก้ปัญหาอย่างง่าย 

5. การฝึกปฏิบัติโครงสร้างการควบคุมโปรแกรม 

ผู้เรียนทํากิจกรรมฝึกเขียนโปรแกรมโดยใช้โครงสร้างแบบเรียงลําดับ แบบทางเลือก และแบบ

ทําซ้ํา พร้อมท้ังตรวจสอบผลลัพธ์ ทดสอบ และปรับปรุงโปรแกรมให้ถูกต้อง 

6. การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 

ผู้สอนกําหนดสถานการณ์หรือโจทย์ปัญหาให้ผู้เรียนวิเคราะห์ วางแผน และเลือกวิธีการ

แก้ปัญหาด้วยแนวคิดเชิงคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีเหตุผลและการตัดสินใจอย่างเป็น

ระบบ 

7. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) 

ผู้เรียนทํางานเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม แลกเปล่ียนความคิดเห็น ช่วยกันออกแบบวิธี

แก้ปัญหา ตรวจสอบความถูกต้องของงาน และสะท้อนผลการเรียนรู้ร่วมกัน 

8. การอภิปรายและสะท้อนผลการเรียนรู้ 

ผู้เรียนอภิปรายแนวคิด วิธีการแก้ปัญหา ข้อจํากัด และแนวทางพัฒนางานของตนเอง เพ่ือ

เสริมสร้างการคิดวิเคราะห์ การคิดไตร่ตรอง และการส่ือสารอย่างมีเหตุผล 

9. การสอดแทรกการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและมีจริยธรรม 

ผู้สอนจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนวิเคราะห์สถานการณ์เก่ียวกับการใช้ข้อมูล ส่ือดิจิทัล และเทคโนโลยี

สารสนเทศ เพ่ือสร้างความตระหนักด้านความปลอดภัย ความรับผิดชอบ และจริยธรรมดิจิทัล 

10. การพัฒนาโครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 

ผู้เรียนพัฒนาโครงงานท่ีบูรณาการความรู้ด้านวิทยาการคํานวณกับศาสตร์อ่ืน โดยเร่ิมจากการ

กําหนดปัญหา วางแผน ออกแบบ พัฒนา ทดสอบ ปรับปรุง และนําเสนอผลงานท่ีเช่ือมโยงกับ

บริบทจริง 

11. การนําเสนอผลงานและรับข้อเสนอแนะ 

ผู้เรียนสรุปและนําเสนอผลงานหรือโครงงานของตนเองต่อช้ันเรียน พร้อมรับฟังข้อคิดเห็นจาก

ผู้สอนและเพ่ือน เพ่ือนําไปปรับปรุงผลงานให้สมบูรณ์ย่ิงข้ึน 
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12. การมอบหมายงานและแบบฝึกทักษะอย่างต่อเน่ือง 

ผู้สอนมอบหมายใบงาน แบบฝึกหัด และภาระงานท่ีสอดคล้องกับเน้ือหาในแต่ละบท เพ่ือให้

ผู้เรียนได้ฝึกทักษะอย่างต่อเน่ืองและพัฒนาความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง 

 

สื่อการเรียนการสอน 
1. เอกสารคําสอน หนังสือ ตํารา และเอกสารท่ีเก่ียวข้อง 

2. ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

3. ซอฟต์แวร์ เช่น Flowgorithm  Scratch และ Python Tutor 

4. ส่ิงแวดล้อมสําหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเบ็ดเสร็จ (Integrated Development 

Environment: IDE) เช่น Google Colab 

 

การวัดผลและการประเมินผล 
1. การวัดผล 

1.1 คะแนนระหว่างภาครวม     ร้อยละ 80 

1.1.1 ทดสอบย่อย      ร้อยละ 10 

1.1.2 การมอบหมายงาน     ร้อยละ 30 

1.1.3 โครงงานและการนําเสนอ    ร้อยละ 20 

1.1.4 สอบกลางภาค     ร้อยละ 20 

1.2 คะแนนสอบปลายภาครวม     ร้อยละ 20 

1.2.1 สอบปลายภาค     ร้อยละ 20 
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รายการ

ประเมินผล 

คะแนน Knowledge Skill Ethics Characters 

CLO1 CLO2 CLO3 CLO4 CLO5 CLO8 CLO6 CLO7 

ทดสอบย่อย 10 1 2 2 2 2 - 1 - 

การมอบหมาย

งาน 

30 - 5 8 7 7 - - 3 

โครงงานและ

การนําเสนอ 

20 - - 2 2 - 10 2 4 

สอบกลางภาค 20 6 5 3 - 4 - 2 - 

สอบปลายภาค 20 4 4 3 3 3 2 1 - 

รวม 100 11 16 18 14 16 12 6 7 

 

 

2. การประเมินผล 

แบบอิงเกณฑ์ 

เกรด ผลการศึกษา ช่วงคะแนน ค่าระดับคะแนน 

A ดียอดเย่ียม 86.00-100.00 4.00 

A- ดีเย่ียม 82.00-85.00 3.75 

B+ ดีมาก 78.00-81.00 3.50 

B ดี 74.00-77.00 3.00 

B- ค่อนข้างดี 70.00-73.00 2.75 

C+ ปานกลางค่อนข้างดี 66.00-69.00 2.50 

C ปานกลาง 62.00-65.00 2.00 

C- ปานกลางค่อนข้างอ่อน 58.00-61.00 1.75 

D+ ค่อนข้างอ่อน 54.00-57.00 1.50 

D อ่อน 50.00-53.00 1.00 

D- อ่อนมาก 46.00-49.00 0.75 

F ตก 0.00-45.00 0.00 
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คําชี้แจง 
 

เน้ือหาบรรยาย 

1. เน้ือหาบรรยายในเอกสารประกอบการสอนเล่มน้ีเรียบเรียงตามคําอธิบายรายวิชาวิทยาการ

คํานวณ โดยครอบคลุมสาระสําคัญเก่ียวกับการวิเคราะห์ปัญหา การคิดเชิงคํานวณ การคิดเชิง

นามธรรม การออกแบบข้ันตอนวิธี การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และการประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา

ในชีวิตประจําวัน 

2. เน้ือหาบรรยายมุ่งเน้นให้ผู้เรียนบรรลุผลสัมฤทธ์ิตามจุดมุ่งหมายรายวิชาเป็นอย่างน้อย โดยเม่ือ

สําเร็จรายวิชาน้ีแล้ว ผู้เรียนควรมีความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับหลักการพ้ืนฐานของวิทยาการ

คํานวณ สามารถวิเคราะห์ปัญหา คิดอย่างเป็นระบบ และอธิบายแนวทางการแก้ปัญหาได้อย่าง

เหมาะสม 

3. เน้ือหาบรรยายประกอบด้วยสาระเก่ียวกับแนวคิดพ้ืนฐานของวิทยาการคํานวณ เทคโนโลยี

ดิจิทัล การรู้เท่าทันดิจิทัล การออกแบบลําดับข้ันตอนการแก้ปัญหา โครงสร้างการควบคุม

โปรแกรม และการพัฒนาโครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 

4. ด้วยธรรมชาติของรายวิชาวิทยาการคํานวณ เน้ือหาบางส่วนจึงมีศัพท์เฉพาะทางด้าน

คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีดิจิทัล และการเขียนโปรแกรม ซ่ึงผู้เรียนควรเรียนรู้ควบคู่กับการทํา

ความเข้าใจแนวคิดและการประยุกต์ใช้ 

5. ภาพประกอบ แผนภาพ ผังงาน ตัวอย่างอัลกอริทึม และตัวอย่างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน

เอกสารคําสอนเล่มน้ี ใช้เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจลําดับข้ันตอน กระบวนการคิด และหลักการ

ทํางานของโปรแกรมได้อย่างชัดเจนย่ิงข้ึน 

6. เน้ือหาบรรยายบางส่วนเช่ือมโยงกับตัวอย่างสถานการณ์จริงในชีวิตประจําวันและบริบททาง

การศึกษา เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสมและเห็นความสําคัญ

ของวิทยาการคํานวณต่อการดํารงชีวิต 

7. เอกสารประกอบการสอนเล่มน้ีอาจมีการใช้ส่ือประกอบการเรียนรู้เพ่ิมเติม เช่น ภาพน่ิง วิดีทัศน์ 

เว็บไซต์ แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ เพ่ือเช่ือมโยงไปยังส่ือการเรียนรู้ท่ีช่วยเสริมความเข้าใจของผู้เรียน

ให้ดีย่ิงข้ึน 

8. เน้ือหาบรรยายยังมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนตระหนักถึงการใช้ข้อมูล สารสนเทศ และเทคโนโลยีดิจิทัล

อย่างปลอดภัย มีวิจารณญาณ มีจริยธรรม และรับผิดชอบต่อการใช้งานในสังคมดิจิทัล 
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ปฏิบัติการ 

1. การปฏิบัติการตามเอกสารประกอบการสอนเล่มนี้ออกแบบตามคําอธิบายรายวิชาวิทยาการ

คํานวณ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด ฝึกวิเคราะห์ ฝึกออกแบบ และฝึกลงมือปฏิบัติจริง เพื่อให้

บรรลุผลสัมฤทธ์ิตามจุดมุ่งหมายรายวิชาเป็นอย่างน้อย 

2. การปฏิบัติการมุ่งให้ผู้เรียนสามารถนําความรู้จากภาคบรรยายไปประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์

ปัญหา การย่อยปัญหา การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนการ

แก้ปัญหาอย่างเป็นลําดับข้ัน 

3. การปฏิบัติการในรายวิชานี้ประกอบด้วยการฝึกเขียนบอกเล่า การวาดภาพ การใช้สัญลักษณ์ 

การเขียนผังงาน การใช้รหัสลําลอง และการออกแบบอัลกอริทึม เพื่อถ่ายทอดวิธีการแก้ปัญหา

อย่างชัดเจนและเป็นระบบ 

4. ผู้เรียนจะได้ฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นโดยใช้ซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์เทคโนโลยีท่ี

เหมาะสม เช่น โปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง ไมโครบิต และภาษาไพทอนเบื้องต้น เพื่อพัฒนา

ทักษะการสร้างโปรแกรมสําหรับแก้ปัญหาอย่างง่าย 

5. การปฏิบัติการครอบคลุมการใช้โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบเรียงลําดับ แบบทางเลือก 

และแบบทําซํ้า เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการทํางานของโปรแกรมและสามารถนําไปใช้ได้อย่าง

ถูกต้อง 

6. การปฏิบัติการบางส่วนมุ่งให้ผู้เรียนฝึกทดสอบ ตรวจสอบข้อผิดพลาด ปรับปรุงคําส่ัง และพัฒนา

ชิ้นงานของตนเองอย่างต่อเนื่อง เพื่อสร้างความรอบคอบ ความรับผิดชอบ และความสามารถใน

การทํางานอย่างเป็นระบบ 

7. ผู้เรียนจะได้ฝึกประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคํานวณและเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนา

โครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา โดยบูรณาการกับศาสตร์อื่นอย่างสร้างสรรค์ และ

เช่ือมโยงกับบริบทจริง 

8. โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือสื่อที่ใช้ในการปฏิบัติการรายวิชาน้ี อาจประกอบด้วยโปรแกรมเขียน

ผังงาน โปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง โปรแกรมสําหรับไมโครบิต โปรแกรมภาษาไพทอน และแหล่ง

เรียนรู้ออนไลน์ท่ีเก่ียวข้อง ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับความเหมาะสมของเน้ือหาและกิจกรรมในแต่ละบท 

9. เอกสารประกอบการสอนเล่มนี้อาจมีส่วนที่ผู้เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เคลื่อนท่ี

เพื่อเข้าถึงสื่อสาธิต การใช้งานเครื่องมือ ตัวอย่างการปฏิบัติ และสื่อการเรียนรู้เพิ่มเติม เพ่ือ

สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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10. การปฏิบัติการทุกส่วนมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดแก้ปัญหา การทํางานร่วมกับผู้อ่ืน 

การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม และการพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงค์สําหรับการเรียนรู้และ

การดํารงชีวิตในยุคดิจิทัล 

 

 

 

 

 

 

 


