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Course Description:

วิเคราะห์ เทคนิค วิธีการขั้นตอนการแก้ปัญหา ทักษะการคิดเชิงคำนวณ เชิงนามธรรม
ฝึกทักษะในการแก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา การย่อยปัญหา การแสดงขน
ตอน การแก้ปัญหา โดยการเขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ ออกแบบและ
เขียนโปรแกรมโดยใช้ซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์ เทคโนโลยีเบื้องต้น เพื่อไปประยุกต์ใช้ใน
การแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ในการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพและตระหนักถึง
การใช้งานสารสนเทศอย่างปลอดภัย พัฒนาโครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการ
ศึกษาที่มีการบูรณาการกับสาขาอื่น ๆ อย่างสร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง

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.

System Theory

Computational Thinking

Decomposition

Abstraction

Pattern Recognition

Algorithm Design

Design Thinking

Flowchart Design Standard

Flowgorithm

Computer Programming
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Course Outline:

Chapter 1 – Fundamental of Computational Science
Chapter 2 – Digital Technology
Chapter 3 – Digital Literacy
Chapter 4 – Algorithm Design and Analysis
Chapter 5 – Block-Based Programming
Chapter 6 – Microbit for Learning
Chapter 7 – Introduction to Computer Programming
Chapter 8 – Project Design
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การวัดและประเมินผล
1. ระหว่างการจัดการเรียนรู้

สอบ Pre-test                                                                        
การมอบหมายงาน                                                               
สอบ Post-test                                                                     
การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน                                                      

2. การสอบกลางภาค (Midterm Examination)
ปรนัย 35 ข้อ (35 คะแนน) อัตนัย 1 ข้อ (5 คะแนน)               

3. โครงงานประจำภาคเรียน (Term Project)
โครงงานและการนำเสนอ                                                     

4. การสอบปลายภาค (Final Examination)
ปรนัย 35 ข้อ (35 คะแนน) อัตนัย 1 ข้อ (5 คะแนน)               

0%
20%
15%
5%

20%

20%

20%

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที่ / สัปดาห์ บทเรียน / หัวข้อ

1    แนะนำรายวิชา การวัดและการประเมินผล หัวข้อเรียนรู้ (Introduction to Course)

2    บทที่ 1 พื้นฐานวิทยาการคำนวณ (Fundamental of Computational Science)

3    บทที่ 2 พื้นฐานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology)

4    บทที่ 3 พื้นฐานการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy)

5    บทที่ 4 พื้นฐานการวิเคราะห์และออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design and Analysis)

6    บทที่ 4 พื้นฐานการวิเคราะห์และออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design and Analysis) [ต่อ]

7    บทที่ 5 การโปรแกรมแบบ Block-Based ด้วย Scratch (Block-Based Programming) [ต่อ]

8    บทที่ 5 การโปรแกรมแบบ Block-Based ด้วย Scratch (Block-Based Programming) [ต่อ]

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที่ / สัปดาห์ บทเรียน / หัวข้อ

9    สอบกลางภาค (Midterm Examination)

10    บทที่ 6 การโปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร์เบื้องต้นด้วย Microbit (Microbit for Learning)

11    บทที่ 6 การโปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร์เบื้องต้นด้วย Microbit (Microbit for Learning) [ต่อ]

12    บทที่ 7 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Introduction to Computer Programming)

13    บทที่ 8 การออกแบบโครงงานทางเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (Project Design)

14    สอบปลายภาค (Final Examination)

15
   นำเสนอและส่งโครงงาน (Project Pitching and Presentation)

16

Measurement and Evaluation:
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Learning Materials Suggestion:

เขียนและเรียบเรียงโดย: ผศ.ดร.ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์
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Learning Materials Suggestion:

บรรณาธิการหนังสือเรียน: ผศ.ดร.ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์
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Learning Materials:

1. หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเพื่อ
พัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู่สังคมดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้นประถมศึกษา
ดาวน์โหลดที่

2. หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเพื่อ
พัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู่สังคมดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้นมัธยมศึกษา 
ดาวน์โหลดที่

3. ตัวอย่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer
Science) เพื่อพัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู่สังคมดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้น
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 
ดาวน์โหลดที่
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https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding2.pdf
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Learning by Doing – Experiential Learning

Experiential Learning หมายถึง การเรียนรู้ที่เกิดขึ้น
จากประสบการณ์ที่ได้ทำและปฏิบัติจริง ไม่ใช่แค่การเรียน
รู้จากหนังสือหรือบทเรียนที่ถูกสอนเท่านั้น เมื่อผู้เรียนได้
มีโอกาสสัมผัสและทดลองทำสิ่งต่างแล้ว จะช่วยให้เกิด
การเรียนรู้ที่มีความหมายและจดจำ ได้มากขึ้นเช่น

การศึกษาด้วยการทำโครงการ (Project)
การฝึกทักษะทางวิชาชีพ หรือ
การเรียนรู้ผ่านการทำกิจกรรมที่มีจุดมุ่งหมายใน
การสร้างประสบการณ์และความรู้ใหม่ ๆ ผ่านการ
ทดลองและปฏิบัติจริงในชีวิตประจำวันของตนเอง
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Learning by Doing – Experiential Learning

1. Concrete Experience: CE
ประสบการณ์รูปธรรม

ได้รับความรู้สึก (Feeling)

3. Abstract Conceptualization: AC
สรุปเป็นหลักการ
ได้คิด (Thinking)

2. Reflective Observation: RO
ไตร่ตรอง ใคร่ครวญ

ได้สังเกตุและมองให้รอบด้าน (Watching)

4. Active Experimentation
ทดลองปรับใช้จริง

ได้ทำขึ้นเอง (Doing)

Kolb's Experiential
Learning Model
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Learning by Doing – Experiential Learning

1. Concrete Experience: CE
ประสบการณ์รูปธรรม

ได้รับความรู้สึก (Feeling)

3. Abstract Conceptualization: AC
สรุปเป็นหลักการ
ได้คิด (Thinking)

2. Reflective Observation: RO
ไตร่ตรอง ใคร่ครวญ

ได้สังเกตุและมองให้รอบด้าน (Watching)

4. Active Experimentation
ทดลองปรับใช้จริง

ได้ทำขึ้นเอง (Doing)

Kolb's Experiential
Learning Model

ลองใช้ Program
ลองดูส่วนประกอบ

ลองดูการสาธิต
ลองดูผลลัพธ์

ลองสรุปเป็น
ขั้นตอนหรือ
Algorithm

ลองคิดว่าแล้วมันเกิด
ผลลัพธ์ได้เพราะเหตุใด?
ลองสร้างเลียนแบบ
หรือพัฒนาให้ดีกว่า
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Experiential Learning & Computer Programming

ขั้นตอนที่
1

print(“Hello, World”)
Hello, World

Concrete Experience: CE
ประสบการณ์รูปธรรม
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Experiential Learning & Computer Programming

ขั้นตอนที่
2

print(“Hello, World”)
Hello, World

Hello, World

Hello, World“ ”print()

Reflective Observation: RO
ไตร่ตรอง ใคร่ครวญ
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Experiential Learning & Computer Programming

ขั้นตอนที่
3

Input Process Output

print(“Hello, World”)

มันคือ Syntax

print(“ข้อความ”)

ข้อความ

Hello, World

Output
ผลลัพธ์เป็นข้อความ

Input
ข้อความที่อยู่ภายใต้ “ ”

Process

คำสั่งพิมพ์

Abstract Conceptualization: AC
สรุปเป็นหลักการ
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Experiential Learning & Computer Programming

ขั้นตอนที่
4

print(“Hello, Pasawut”)
print(“How are you?”)

Hello, Pasawut
How are you?Active Experimentation

ทดลองปรับใช้จริง
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ความรู้สึกของนักศึกษาครูวิทยาการคำนวณ

Course
Syllabus

Hello,
World!

Algorithm Bug! Project Project
Finish
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Pre Test
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Question:

1. ข้อใด คือ การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking)

การให้คำแนะนำเกี่ยวกับ
วิทยาการคอมพิวเตอร์แก่ผู้คนได้อย่างดี

การฝึกคิดให้เหมือนกับคอมพิวเตอร์
เพื่อแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

A

B

C การใช้เทคนิคและวิธีการต่างๆ 
เพื่อช่วยในการแก้ปัญหา

18



Question:

2. เหตุใด เราจึงต้องคิดเชิงคำนวณ

เพื่อช่วยเราในการเขียนโปรแกรม

เพื่อช่วยให้เราแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้น

A

B

C เพื่อช่วยให้เราคิดได้เหมือนคอมพิวเตอร์มากที่สุด

19



Question:

3. ข้อใดไม่ใช่เทคนิคการคิดเชิงคำนวณ

การย่อยปัญหา
(Decomposition)
การรู้จำรูปแบบ
(Pattern Recognition)

A

B

C

D

การเขียนโค้ด
(Coding)
การคิดแบบนามธรรม
(Abstraction)
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Question:

4. ข้อใดต่อไปนี้เป็นตัวอย่างของการคิดเชิงคำนวณ

21

วางแผนเส้นทางของคุณเมื่อไปพบเพื่อน

เวลาไปหาเพื่อนก็เดินหรือนั่งรถตระเวนหาจนเจอ

A

B

C เมื่อไปพบเพื่อน ขอให้ผู้ปกครองวางแผนเส้นทางให้คุณ



Question:

5. ข้อใดไม่ใช่ตัวอย่างการคิดเชิงคำนวณ

22

วางแผนว่าจะรวบรวมของวิเศษอะไร
และจะออกจากที่ใดเพื่อจบเกม

วางแผนวิธีเอาชนะศัตรูในวิดีโอเกม

A

B

C จบเกมโดยไม่ต้องวางแผนใด ๆ 
อาศัยการเล่นเหมือนเดิมซ้ำ ๆ



Question:

6. ทฤษฎีระบบ (System Theory) ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง ?

23

Output -> Process -> Input

Input -> Process -> Output

A

B

C

D

Input -> Output

Input -> Process -> Display



Question: 7. จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ ใช้วิธีการคิดแบบ 
     Decomposition ในสถานการณ์ใด

24

ลดปัญหาลงโดยการสังเกตุ
เฉพาะราคาเท่านั้น

แยกปัจจัยที่จะตัดสินใจซื้อ โดยแยก
เป็น ปัจจัยจากดาว ปัจจัยจาก
ข้อความรีวิว ปัจจัยจากราคา
ปัจจัยจากคุณสมบัติเครื่องดูดฝุ่น

A

B

C แยกปัญหาโดยพิจารณา
ปัจจัยจาก ดาว และ ราคา



Question: 8. จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ ใช้วิธีการคิดแบบ 
     Abstraction ในสถานการณ์ใด

25

สังเกตุข้อมูลทั้งหมด และเลือก
พิจารณาจากข้อความรีวิวและ
ราคาเท่านั้น

สังเกตุข้อมูลทั้งหมด และเลือก
พิจารณาจากดาวเท่านั้น

A

B

C

D

สังเกตุข้อมูลทั้งหมด และเลือก
พิจารณาจากราคาเท่านั้น

สังเกตุข้อมูลทั้งหมด และเลือก
พิจารณาจากดาวและราคาเท่านั้น



Question: 9. จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ ใช้วิธีการคิดแบบ 
      Pattern Recognition ในสถานการณ์ใด

26

พิจารณาจำนวนข้อความรีวิว
เชิงบวก และ เชิงลบ

พิจารณาจำนวนดาวที่มากๆ

A

B

C

D

พิจารณาจำนวนดาวที่น้อยๆ

พิจารณาจำนวนดาว และ ราคา



Question: 10. จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ ใช้วิธีการคิดแบบ 
      Algorithm Design ในสถานการณ์ใด

27

นับจำนวนข้อความเชิงบวก
และ นับจำนวนข้อความเชิงลบ
และนำมาเปรียบเทียบกัน

นับดาวทุกๆ รีวิว 
และนำมาเปรียบเทียบกัน

A

B

C
เปรียบเทียบส่วนต่างด้านราคา
ของร้าน A กับ ร้าน B โดยเลือก
ราคาที่ดีที่สุดต่อผู้บริโภค
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Questions and Answers:

นักเรียนในโรงเรียนได้ประโยชน์อะไร?
 จากการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ
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วิทยาการคำนวณเรียนเกี่ยวกับอะไร?

วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาผู้เรียนให้มีความ
รู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้
ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศสื่อสารใน
การแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

(อ้างอิงตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช
2551, สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ)

พื้นฐานการคิดเชิงคำนวณ
Computational Thinking

พื้นฐานเทคโนโลยีดิจิทัล
Digital Technology

พื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและดิจิทัล
Media and Digital Literacy
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วิทยาการคำนวณเรียนเกี่ยวกับอะไร?

การคิดคำนวณและการให้เหตุผล (Computational Thinking)
เรียบเรียงความคิดให้คิดเป็นขั้นตอน (Algorithm Design)
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อหาวิธีการที่ดีที่สุด เช่น ใช้เวลาสั้น
ที่สุด, ใช้คำสั่งน้อยที่สุด, ใช้ทรัพยากรและพลังงานน้อย (Less but More)
หาวิธีจัดการที่สะดวกที่สุด เช่น การปรับค่าตัวแปรแทนที่จะป้อนคำสั่งแบบ
Manual, การแก้ไขค่าของตัวแปร, การใช้สูตรทางคณิตศาสตร์
กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creativity Thinking)
ประโยชน์ มูลค่า ของขั้นตอนที่คิดขึ้น (โปรแกรมที่พั ฒนาขึ้น)
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นักเรียนในโรงเรียน ที่เรียนวิชาวิทยาการคำนวณ
เป้าหมายคือการเป็นโปรแกรมเมอร์?

ใช่ ไม่A B

32

Questions and Answers:



วิทยาการคำนวณ สัมพันธ์กับคำใด?

Computer Science Computational Science

Computing Science

A B

C

33

Questions and Answers:



34

Doraemon
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ของวิเศษที่อยากได้ คืออะไร?



36

Rick and Morty
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อุปกรณ์ไฮเทคที่อยากได้ คืออะไร?



38

ในชีวิตจริงไม่มีโดราเอมอน และริค

ทักษะการแก้ปัญหา 
 จึงเป็นของล้ำค่า
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ในชีวิตจริงไม่มีโดราเอมอน และริค

และ การคิดเชิงคำนวณ 
 คือ เครื่องมือที่ช่วยแก้ปัญหา
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ดำเนินการตามคำสั่งที่โปรแกรมไว้



41

ดำเนินการตามคำสั่งที่โปรแกรมไว้



โค้ดดิ้ง Coding คือข้อใด?

10011100110101

print(“Hello World!”)

A

B

C

D
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ท่าเต้นเพลงอะไร?
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ท่าเต้นเพลงอะไร?

44



โค้ดดิ้ง (Coding)

Code คือ ระบบของคำ อักษร หรือ สัญลักษณ์ ใน
การแทนข้อความในรูปแบบหนึ่งๆ หรืออาจเป็นระบบ
จำนวน/ตัวเลข อักษร หรือสัญญาณที่ใช้แทนอะไร
บางอย่างในลักษณะที่สั้นกระชับ หรือ อยู่ในรูปแบบที่
เข้าใจได้สะดวกขึ้น

ดังนั้น พวก รหัส, เลขฐาน, สูตร, Pseudocode,
Flowchart, Diagram, Computer Programming      
ต่าง ๆ นับว่าเป็น Code ในลักษณะหนึ่ง เพราะอยู่ใน
ระบบของคำ สัญลักษณ์ที่สั้นกระชับ ชัดเจน สะดวกต่อ
การทำความเข้าใจ และการแปลงไปสู่หน่วยอื่น ๆ ได้

45



Coding - Debug
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Coding - Debug
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On the 9th of September of 1946, 
a Harvard technical team was asked 

to take a look at a malfunction that was
happening with the Mark II calculator.

48



Grace Hopper, an American computer
scientist and United States Navy rear
admiral working on the Mark II calculator
project at the time, added the caption
“First actual case of bug being found,”
and that’s the first time anyone used the
word bug to describe a computer glitch.
Naturally, the term debugging followed.

Coding - Debug
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Grace Brewster Hopper
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โค้ดดิ้ง (Coding)
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โค้ดดิ้ง (Coding)

52



System Theory

Input Process

Feedback

Output
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Computer System
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Computer Components
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Computer Components

Hardware

Software

PeoplewareProcedures

Data &
Information
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The relationship between computer science (CS), computational thinking (CT), 
programming and computing.

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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The relationship between computer science (CS), computational thinking (CT), 
programming and computing.

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking
Skills) อยู่ในวงกลมภายนอก คือกระบวนการความคิดที่
จำเป็นสำหรับการใช้เครื่องมือคำนวณเพื่อแก้ปัญหา ทักษะ
เหล่านี้เป็นพื้นฐานที่จำเป็นสำหรับการแก้ไขปัญหาทาง
คำนวณและควรเรียนรู้ตั้งแต่ชั้นเรียนต้นๆ 
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programming and computing.
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ปฏิบัติการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking
Practices) อยู่ในวงกลมกลาง โดยเป็นการใช้ทักษะและ
เครื่องมือดิจิทัลหลายอย่าง เพื่อแก้ไขปัญหาที่ใช้ในชีวิตจริง
นักเรียนในระดับชั้นเรียนที่มีระดับชั้นสูงขึ้น อาจใช้ปฏิบัติการ
เหล่านี้เพื่อพัฒนาผลงาน เช่นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การ
แสดงข้อมูลทางด้านข้อมูล หรือโมเดลคำนวณต่าง ๆ
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The relationship between computer science (CS), computational thinking (CT), 
programming and computing.

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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การสอนแบบส่งเสริมความหลากหลาย (Inclusive
Pedagogies) อยู่ในวงกลมที่ภายในสุด คือ กลยุทธ์
การสอนที่ต้องการทำให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการ
คิดเชิงคำนวณ โดยเชื่อมโยงการประยุกต์ใช้ ความ
สนใจและประสบการณ์ของนักเรียน
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การคิดเชิงคำนวณ – Computational Thinking

1. การคิดย่อยปัญหา (Decomposition)
คือ การพิจารณาแบ่งปัญหาให้มีความซับซ้อน
น้อยลง เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์และออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาทำได้สะดวก
ปรับมุมมองปัญหา
จากมองภาพใหญ่ เป็นมองภาพย่อย
จากมองรวมกัน เป็นมองแยกจากกัน

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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การคิดเชิงคำนวณ – Computational Thinking

2. การคิดเป็นนามธรรม (Abstraction)
คือ การคัดแยกคุณลักษณะที่สำคัญออกจาก
รายละเอียดปลีกย่อย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จำเป็น
และเพียงพอในการแก้ปัญหา
ลองกำจัดสิ่งที่ไม่จำเป็นออกไป
ลดสิ่งลวงตา มองเห็นสิ่งที่จำเป็นจริงๆ

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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การคิดเชิงคำนวณ – Computational Thinking

3. การรู้จำรูปแบบ (Pattern Recognition)
คือ การวิเคราะห์และแสดงความสัมพันธ์
ของสิ่งต่างๆ ที่มีลักษณะสำคัญร่วมกัน
อย่างมีเงื่อนไข
สังเกตสิ่งที่ปรากฏชัดเจน และ ซ่อนเร้น
สังเกตสิ่งที่ปรากฏ มีอะไรคล้ายกัน
สังเกตสิ่งที่ปรากฏ มีอะไรต่างกัน
เลือกรูปแบบที่สังเกตได้และมีความเป็นไป
ได้ที่จะใช้ในการแก้ปัญหา

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
65

https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/


การคิดเชิงคำนวณ – Computational Thinking

4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design)
เริ่มต้นขั้นตอน ขั้นตอนถัดไป และสิ้นสุดที่ขั้ นตอนใด
ลองคิดออกแบบหลายๆ ขั้นตอน และเปรียบเทียบ
เพื่อหาขั้นตอนที่เหมาะสมที่สุด

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
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ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
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1. การคิดย่อยปัญหา (Decomposition)
คือ การพิจารณาแบ่งปัญหาปัญหาให้มีความ
ซับซ้อนน้อยลง เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์และ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาทำได้สะดวก
ปรับมุมมองปัญหา
จากมองภาพใหญ่ เป็นมองภาพย่อย
จากมองรวมกัน เป็นมองแยกจากกัน



ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?

70

2. การคิดเป็นนามธรรม (Abstraction)
คือ การคัดแยกคุณลักษณะที่สำคัญออกจาก
รายละเอียดปลีกย่อย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จำเป็น
และเพียงพอในการแก้ปัญหา
ลองกำจัดสิ่งที่ไม่จำเป็นออกไป
ลดสิ่งลวงตา มองเห็นสิ่งที่จำเป็นจริงๆ



ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?

71

3. การรู้จำรูปแบบ (Pattern Recognition)
คือ การวิเคราะห์และแสดงความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆ ที่มีลักษณะสำคัญร่วมกันอย่างมีเงื่อนไข
สังเกตสิ่งที่ปรากฏชัดเจน และ ซ่อนเร้น
สังเกตสิ่งที่ปรากฏ มีอะไรคล้ายกัน
สังเกตสิ่งที่ปรากฏ มีอะไรต่างกัน
เลือกรูปแบบที่สังเกตได้และมีความเป็นไปได้ที่จะ
ใช้ในการแก้ปัญหา



ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
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3. การรู้จำรูปแบบ (Pattern Recognition)
คือ การวิเคราะห์และแสดงความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆ ที่มีลักษณะสำคัญร่วมกันอย่างมีเงื่อนไข
สังเกตสิ่งที่ปรากฏชัดเจน และ ซ่อนเร้น
สังเกตสิ่งที่ปรากฏ มีอะไรคล้ายกัน
สังเกตสิ่งที่ปรากฏ มีอะไรต่างกัน
เลือกรูปแบบที่สังเกตได้และมีความเป็นไปได้ที่จะ
ใช้ในการแก้ปัญหา
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4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design)
เริ่มต้นขั้นตอน ขั้นตอนถัดไป 

       และสิ้นสุดที่ขั้ นตอนใด
ลองคิดออกแบบหลายๆ ขั้นตอน และเปรียบ
เทียบเพื่อหาขั้นตอนที่เหมาะสมที่สุด

2

3

4 5

6

7

8

8

3

50

4

1
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การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design)
เริ่มต้นขั้นตอน ขั้นตอนถัดไป และสิ้นสุดที่ขั้ นตอนใด
ลองคิดออกแบบหลายๆ กระบวนการ และเปรียบเทียบเพื่อหาขั้นตอนที่เหมาะสมที่สุด

เรียงลำดับรูปภาพด้วย 
อัลกอริทึมจากน้อยไปหามาก

(Ascending Order)

เรียงลำดับรูปภาพด้วย 
อัลกอริทึมจากมากไปหาน้อย

(Descending Order)
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หากต้องซื้อจากร้านใดร้านหนึ่ง จะเลือกซื้อจากร้านใด?



จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ 
ใช้วิธีการคิดแบบ Decomposition ในสถานการณ์ใด
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จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ 
ใช้วิธีการคิดแบบ Abstraction ในสถานการณ์ใด
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จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ 
ใช้วิธีการคิดแบบ Pattern Recognition ในสถานการณ์ใด
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จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ 
ใช้วิธีการคิดแบบ Algorithm Design ในสถานการณ์ใด
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TPACK Model

80

ความรู้ในวิธีการสอน
ผนวกเทคโนโลยี 
Technological
Pedagogical 
Content 
Knowledge



TPACK Model
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TPACK Model หรือ Technological Pedagogical Content
Knowledge เป็นโมเดลที่ใช้ในการวางแผนการสอน เพื่อช่วยให้ครู
เข้าใจและปรับใช้เทคโนโลยีในการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ TPACK
ประกอบด้วยสามองค์ประกอบหลักดังนี้:

1. ความรู้เนื้อหา (Content Knowledge): เป็นความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาการเรียนรู้หรือสาระสำคัญในการสอน เช่น ความรู้ทาง
วิชาการ ข้อมูลที่เป็นพื้นฐาน ความรู้ทางการคิดเชิงคำนวณ ความรู้
ด้านการโปรแกรมคอมพิวเตอร์

2. ความรู้ทางการสอน (Pedagogical Knowledge): เป็นความรู้
เกี่ยวกับวิธีการสอนที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ โดยใช้กลยุทธ์การ
สอนหรือวิธีการการสอนต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจได้ดี เช่น การสอน
โดยใช้เกม การสอนโดยใช้การเสาะหา การสอนโดยใช้โครงงาน

3. ความรู้ทางเทคโนโลยี (Technological Knowledge): เป็นความรู้
เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่สามารถนำมาใช้ในการสอน เช่น การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ การใช้สื่อการเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์ การใช้อุปกรณ์ต่าง
ๆ เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้

TPACK เน้นการผสมผสานความรู้ทั้งสามด้านนี้เข้าด้วยกันอย่าง
เป็นระบบ เพื่อให้ครูสามารถสร้างการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและครู
ควรทำความเข้าใจให้ลึกซึ้งถึงวิธีการนำเทคโนโลยีมาช่วยในการสอน
บทเรียนได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ
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Post Test
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Question:

1. ข้อใด คือ การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking)

การให้คำแนะนำเกี่ยวกับ
วิทยาการคอมพิวเตอร์แก่ผู้คนได้อย่างดี

การฝึกคิดให้เหมือนกับคอมพิวเตอร์
เพื่อแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

A

B

C การใช้เทคนิคและวิธีการต่างๆ 
เพื่อช่วยในการแก้ปัญหา
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Question:

2. เหตุใด เราจึงต้องคิดเชิงคำนวณ

เพื่อช่วยเราในการเขียนโปรแกรม

เพื่อช่วยให้เราแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้น

A

B

C เพื่อช่วยให้เราคิดได้เหมือนคอมพิวเตอร์มากที่สุด
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Question:

3. ข้อใดไม่ใช่เทคนิคการคิดเชิงคำนวณ

การย่อยปัญหา
(Decomposition)
การรู้จำรูปแบบ
(Pattern Recognition)

A

B

C

D

การเขียนโค้ด
(Coding)
การคิดแบบนามธรรม
(Abstraction)
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Question:

4. ข้อใดต่อไปนี้เป็นตัวอย่างของการคิดเชิงคำนวณ

89

วางแผนเส้นทางของคุณเมื่อไปพบเพื่อน

เวลาไปหาเพื่อนก็เดินหรือนั่งรถตระเวนหาจนเจอ

A

B

C เมื่อไปพบเพื่อน ขอให้ผู้ปกครองวางแผนเส้นทางให้คุณ



Question:

5. ข้อใดไม่ใช่ตัวอย่างการคิดเชิงคำนวณ
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วางแผนว่าจะรวบรวมของวิเศษอะไร
และจะออกจากที่ใดเพื่อจบเกม

วางแผนวิธีเอาชนะศัตรูในวิดีโอเกม

A

B

C จบเกมโดยไม่ต้องวางแผนใด ๆ 
อาศัยการเล่นเหมือนเดิมซ้ำ ๆ



Question:

6. ทฤษฎีระบบ (System Theory) ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง ?

91

Output -> Process -> Input

Input -> Process -> Output

A

B

C

D

Input -> Output

Input -> Process -> Display



Question: 7. จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ ใช้วิธีการคิดแบบ 
     Decomposition ในสถานการณ์ใด
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ลดปัญหาลงโดยการสังเกตุ
เฉพาะราคาเท่านั้น

แยกปัจจัยที่จะตัดสินใจซื้อ โดยแยก
เป็น ปัจจัยจากดาว ปัจจัยจาก
ข้อความรีวิว ปัจจัยจากราคา
ปัจจัยจากคุณสมบัติเครื่องดูดฝุ่น

A

B

C แยกปัญหาโดยพิจารณา
ปัจจัยจาก ดาว และ ราคา



Question: 8. จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ ใช้วิธีการคิดแบบ 
     Abstraction ในสถานการณ์ใด
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สังเกตุข้อมูลทั้งหมด และเลือก
พิจารณาจากข้อความรีวิวและ
ราคาเท่านั้น

สังเกตุข้อมูลทั้งหมด และเลือก
พิจารณาจากดาวเท่านั้น

A

B

C

D

สังเกตุข้อมูลทั้งหมด และเลือก
พิจารณาจากราคาเท่านั้น

สังเกตุข้อมูลทั้งหมด และเลือก
พิจารณาจากดาวและราคาเท่านั้น



Question: 9. จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ ใช้วิธีการคิดแบบ 
      Pattern Recognition ในสถานการณ์ใด
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พิจารณาจำนวนข้อความรีวิว
เชิงบวก และ เชิงลบ

พิจารณาจำนวนดาวที่มากๆ

A

B

C

D

พิจารณาจำนวนดาวที่น้อยๆ

พิจารณาจำนวนดาว และ ราคา



Question: 10. จากข้อมูลเพื่อช่วยในการตัดสินใจนี้ ใช้วิธีการคิดแบบ 
      Algorithm Design ในสถานการณ์ใด
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นับจำนวนข้อความเชิงบวก
และ นับจำนวนข้อความเชิงลบ
และนำมาเปรียบเทียบกัน

นับดาวทุกๆ รีวิว 
และนำมาเปรียบเทียบกัน

A

B

C
เปรียบเทียบส่วนต่างด้านราคา
ของร้าน A กับ ร้าน B โดยเลือก
ราคาที่ดีที่สุดต่อผู้บริโภค
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ให้นักศึกษาอ่านและวิเคราะห์เอกสารต่อไปนี้

1. หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเพื่อพัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู่สังคม
ดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้นประถมศึกษา
ดาวน์โหลดที่: 
 
2. หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเพื่อพัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู่สังคม
ดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้นมัธยมศึกษา 
ดาวน์โหลดที่: 
 
3. ตัวอย่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) เพื่อพัฒนาทักษะ
ด้านโค้ดดิ้งสู่สังคมดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 
ดาวน์โหลดที่: 

https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding1.pdf

https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding2.pdf

https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding3.pdf

https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding1.pdf
https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding2.pdf
https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding3.pdf
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โครงสร้างการวิเคราะห์

1. เนื้อหาการสอนวิทยาการคำนวณสำหรับชั้นประถมศึกษา มีอะไรบ้าง? จงอธิบาย

2. เนื้อหาการสอนวิทยาการคำนวณสำหรับชั้นมัธยมศึกษา มีอะไรบ้าง? จงอธิบาย

3. เนื้อหาการสอนวิทยาการคำนวณสำหรับชั้นประถมศึกษาและชั้นมัธยมศึกษามีความแตกต่างกันอย่างไร    
    จงอธิบาย พร้อมแสดงตารางเปรียบเทียบความแตกต่าง
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