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คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถ

วิเคราะห์ปัญหาและออกแบบเพื่อแก้ไขปัญหาด้วยการคิดเชิงคํานวณ หรือ Computational Thinking 

รวมถึงสามารถจัดทําแผนการเรียนรู้และกิจกรรมสําหรับรายวิชาวิทยาการคํานวณสําหรับชั้นประถมและ

มัธยมศึกษาได้ สําหรับเนื ้อหาสาระสําคัญในเอกสาร ประกอบด้วยพื ้นฐานของวิทยาการคํานวณ 

เทคโนโลยีดิจิทัล การรู้เท่าทันดิจิทัล โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบเรียงลําดับ โครงสร้างการ

ควบคุมโปรแกรมแบบทางเลือก โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบทําซํ้า การโปรแกรมแบบบล็อก

คําสั่ง การโปรแกรมด้วยไมโครบิต การโปรแกรมภาษาไพทอนเบื้องต้น และโครงงานทางด้านวิทยาการ

คํานวณเพ่ือการศึกษา 

ผู้เขียนหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารนี้จะอํานวยประโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้นําไปใช้อย่างสมควร 

ผู ้เขียนน้อมรับความคิดเห็นและคําติชม เพื ่อนําไปใช้ปรับปรุงให้ดียิ ่งขึ ้นในการพิมพ์ครั ้งต่อไป 

ขอขอบพระคุณในความอนุเคราะห์มา ณ โอกาสน้ี 
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บทที่ 1 พื้นฐานของวิทยาการคํานวณ 

วิทยาการคํานวณ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์ 

1 

บทท่ี 1 
พื้นฐานของวิทยาการคํานวณ 

Fundamental of Computational Thinking 
 

บทนํา 

ในโลกยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการดําเนินชีวิต การทํางาน การสื่อสาร และการ

เรียนรู ้อย่างกว้างขวาง มนุษย์จําเป็นต้องมีความสามารถในการทําความเข้าใจปัญหา วิเคราะห์

สถานการณ์อย่างเป็นระบบ และเลือกใช้วิธีการหรือเครื ่องมือที ่เหมาะสมเพื่อแก้ไขปัญหาอย่างมี

ประสิทธิภาพ ทักษะดังกล่าวมิได้จํากัดอยู่เพียงผู้ที่ศึกษาเฉพาะทางด้านคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่เป็น

สมรรถนะพื้นฐานของพลเมืองในศตวรรษที่ 21 ที่ทุกคนควรได้รับการพัฒนา โดยเฉพาะผู้เรียนในระบบ

การศึกษาขั้นพื้นฐานและนักศึกษาครูซึ่งจะเป็นผู้มีบทบาทสําคัญในการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้

ให้แก่ผู้เรียนรุ่นต่อไป 

วิทยาการคํานวณเป็นศาสตร์ที ่มุ ่งเน้นการศึกษาแนวคิด หลักการ และกระบวนการในการ

แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยพื้นฐานของการคิดเชิงคํานวณ การออกแบบอัลกอริทึม การใช้ข้อมูล

อย่างมีความหมาย และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม แม้ว่าหลายคนอาจเข้าใจว่า

วิทยาการคํานวณหมายถึงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียว แต่แท้จริงแล้วศาสตร์น้ี

ครอบคลุมไปถึงการทําความเข้าใจปัญหา การแยกองค์ประกอบของปัญหา การมองหารูปแบบ การสร้าง

ขั้นตอนวิธี และการประเมินผลลัพธ์อย่างมีเหตุผล ซึ่งสามารถนําไปใช้ได้ทั้งในห้องเรียน ชีวิตประจําวัน 

และการประกอบวิชาชีพ 

สําหรับบริบทของการผลิตครู วิทยาการคํานวณมีความสําคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากนักศึกษาครู

จําเป็นต้องเข้าใจทั้งเนื้อหาสาระของศาสตร์นี้ และเข้าใจแนวทางการถ่ายทอดความรู้ให้สอดคล้องกับ

พัฒนาการของผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย การจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณจึงไม่ควรมุ่งเน้นเพียงการสอน

ให้ผู้เรียนใช้โปรแกรมหรือคําสั่งเท่านั้น หากแต่ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด ฝึกสังเกต ทดลอง ลงมือ

ปฏิบัติ และเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์รอบตัว เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์และมีเหตุผล 
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บทน้ีจึงมุ่งนําเสนอพื้นฐานสําคัญของวิทยาการคํานวณ เริ่มจากความหมาย ความสําคัญ และ

พัฒนาการของศาสตร์ องค์ประกอบสําคัญของวิทยาการคํานวณ แนวคิดการคิดเชิงคํานวณ 

ความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาการคํานวณกับการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันและการศึกษา ตลอดจน

แนวทางการจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เพ่ือ

วางรากฐานความเข้าใจที ่ถูกต้องให้แก่นักศึกษาครู และเพื ่อให้สามารถนําองค์ความรู ้ดังกล่าวไป

ประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมในอนาคต 

 

1.1 ความหมาย ความสําคัญ และพัฒนาการของวิทยาการคํานวณ 

วิทยาการคํานวณ (Computational Science หรือในบางบริบทเชื ่อมโยงกับ Computer 

Science Education และ Computational Thinking) เป็นศาสตร์ท ี ่ศ ึกษาเกี ่ยวกับกระบวนการ

แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบโดยอาศัยแนวคิดทางคอมพิวเตอร์ อัลกอริทึม ข้อมูล การประมวลผล และการ

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื ่องมือสนับสนุน กล่าวโดยสรุป วิทยาการคํานวณไม่ใช่เพียงการสั่งงาน

คอมพิวเตอร์ แต่เป็นศาสตร์ว่าด้วย “วิธีคิด” เพ่ือจัดการปัญหาอย่างมีข้ันตอนและตรวจสอบได้ 

ในแง่ความหมายเชิงการศึกษา วิทยาการคํานวณเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่า 

ปัญหาหนึ่ง ๆ สามารถวิเคราะห์ แยกย่อย วางแผน ออกแบบวิธีการ และสร้างคําตอบได้อย่างเป็นระบบ 

ความสําคัญของศาสตร์นี้จึงอยู่ที่การพัฒนาความสามารถในการคิด ไม่ใช่เพียงการฝึกทักษะทางเทคนิค

เท่านั้น ผู้เรียนที่ได้รับการพัฒนาด้านวิทยาการคํานวณจะสามารถคิดอย่างมีตรรกะ มองปัญหาอย่างเป็น

องค์รวมและเป็นส่วนย่อย ตัดสินใจโดยอาศัยข้อมูล และสร้างแนวทางแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมกับบริบท 

วิทยาการคํานวณมีความสําคัญในหลายมิติ ประการแรก คือ ความสําคัญต่อผู้เรียนในฐานะ

พลเมืองดิจิทัล ผู้เรียนจําเป็นต้องเข้าใจโลกที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล ระบบอัตโนมัติ ปัญญาประดิษฐ์ และ

เครือข่ายดิจิทัล ประการที่สอง คือ ความสําคัญต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากศาสตร์นี้ช่วย

พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหา ประการที่สาม คือ 

ความสําคัญต่อการประกอบอาชีพในอนาคต เพราะหลายวิชาชีพในปัจจุบันต้องอาศัยการทํางานร่วมกับ

เทคโนโลยี และประการที่สี่ คือ ความสําคัญต่อการพัฒนาการศึกษา เพราะช่วยให้ครูสามารถออกแบบ

กิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือทําและการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

หากพิจารณาด้านพัฒนาการของวิทยาการคํานวณ จะพบว่าศาสตร์นี้มีวิวัฒนาการต่อเนื่องจาก

แนวคิดทางคณิตศาสตร์ ตรรกศาสตร์ และวิทยาการคอมพิวเตอร์ ในระยะแรก มนุษย์ใช้วิธีคิดเชิงข้ันตอน

ในการคํานวณและแก้ปัญหา เช่น การหาผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์หรือการจัดระบบข้อมูล ต่อมาเม่ือ



บทที่ 1 พื้นฐานของวิทยาการคํานวณ 

วิทยาการคํานวณ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์ 

3 

คอมพิวเตอร์ได้รับการพัฒนา แนวคิดเรื่องอัลกอริทึม ภาษาโปรแกรม และระบบประมวลผลจึงมีความ

ชัดเจนมากขึ้น หลังจากนั้น วิทยาการคํานวณได้ขยายตัวจากศาสตร์เฉพาะทางไปสู่ศาสตร์เพื่อการเรียนรู้

ของคนทั่วไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อระบบการศึกษาหลายประเทศเริ่มบรรจุวิชาวิทยาการคํานวณ การ

เขียนโปรแกรม และการคิดเชิงคํานวณในหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

ในบริบทประเทศไทย วิทยาการคํานวณได้รับความสําคัญเพิ ่มขึ ้นจากการปรับหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงคํานวณ การใช้เทคโนโลยีอย่างรู้เท่า

ทัน และการสร้างนวัตกรรมเบ้ืองต้น ท้ังน้ี เป้าหมายสําคัญมิใช่เพ่ือผลิตนักเขียนโปรแกรมเพียงอย่างเดียว 

แต่เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้สามารถใช้กระบวนการคิดท่ีเป็นระบบในการเผชิญปัญหาในชีวิตจริง 

ดังนั้น วิทยาการคํานวณจึงเป็นศาสตร์พื้นฐานที่มีบทบาทสําคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาผู้เรียน ครู 

และระบบการศึกษา โดยเฉพาะสําหรับนักศึกษาครูที่ต้องมีความเข้าใจทั้งในระดับเนื้อหาและในระดับ

การออกแบบการเรียนรู้ เพ่ือสร้างผู้เรียนท่ีพร้อมต่อการดํารงชีวิตในสังคมดิจิทัลอย่างมีคุณภาพ 

 

1.2 องค์ประกอบสําคัญของวิทยาการคํานวณ 

วิทยาการคํานวณเป็นศาสตร์ที่มีองค์ประกอบหลากหลายซึ่งเชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ การทํา

ความเข้าใจองค์ประกอบเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นภาพรวมของศาสตร์ได้ชัดเจนมากขึ้น และ

สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม โดยองค์ประกอบสําคัญ

ของวิทยาการคํานวณอาจสรุปได้ดังน้ี 

1.2.1 การคิดเชิงคํานวณ 

การคิดเชิงคํานวณเป็นแกนกลางสําคัญของวิทยาการคํานวณ เนื่องจากเป็นกระบวนการคิดท่ี

ช่วยให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาอย่างมีระบบ แยกส่วนปัญหาที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อย มองหา

รูปแบบร่วม สร้างนามธรรม และออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างชัดเจน การคิดเชิงคํานวณจึงเป็น

พ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรม การออกแบบระบบ และการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ 

1.2.2 ข้อมูลและสารสนเทศ 

ข้อมูล (Data) เป็นข้อเท็จจริงที่ถูกรวบรวมไว้ ส่วนสารสนเทศ (Information) คือข้อมูลที่ผ่าน

การประมวลผลจนมีความหมาย วิทยาการคํานวณให้ความสําคัญกับการเก็บรวบรวมข้อมูล การจัด

หมวดหมู่ การวิเคราะห์ การแปลความหมาย และการนําข้อมูลไปใช้ประกอบการตัดสินใจ ในยุคดิจิทัล 

ผู้เรียนจําเป็นต้องเข้าใจว่าข้อมูลมีบทบาทอย่างไรในระบบต่าง ๆ และควรใช้ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ 
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1.2.3 อัลกอริทึม 

อัลกอริทึม หรือ Algorithm คือ ลําดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือดําเนินงานอย่างเป็นระบบ

และชัดเจน เป็นองค์ประกอบสําคัญที่เชื่อมโยงระหว่างการคิดกับการปฏิบัติ เพราะเมื่อผู้เรียนเข้าใจ

ปัญหาแล้ว จําเป็นต้องสามารถออกแบบวิธีการแก้ปัญหาเป็นลําดับขั้นตอนที่ผู้อื่นหรือเครื่องจักรสามารถ

ปฏิบัติตามได้ 

1.2.4 การเขียนโปรแกรม 

การเขียนโปรแกรม หรือ Programming เป็นกระบวนการนําแนวคิดหรืออัลกอริทึมมาแปลง

เป็นคําสั่งที่คอมพิวเตอร์สามารถทํางานได้ องค์ประกอบนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นผลลัพธ์ของแนวคิดเชิง

นามธรรมในรูปของการทํางานจริง แม้วิทยาการคํานวณจะไม่เท่ากับการเขียนโปรแกรม แต่การเขียน

โปรแกรมก็เป็นเครื่องมือสําคัญที่ช่วยพัฒนาความเข้าใจด้านตรรกะ ลําดับขั้นตอน และการตรวจสอบ

ข้อผิดพลาด 

1.2.5 เทคโนโลยีดิจิทัลและระบบคอมพิวเตอร์ 

องค์ประกอบนี้ครอบคลุมความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ เครือข่าย การ

สื่อสารข้อมูล และระบบดิจิทัล ผู้เรียนควรตระหนักว่าเทคโนโลยีต่าง ๆ ทํางานอย่างไร มีข้อจํากัดและ

ศักยภาพอย่างไร และสามารถเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสมกับเป้าหมายของงานหรือการเรียนรู้ 

1.2.6 การตรวจสอบและปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหา 

ในวิทยาการคํานวณ การแก้ปัญหาไม่ได้สิ้นสุดเพียงการได้คําตอบ แต่รวมถึงการตรวจสอบความ

ถูกต้อง ประสิทธิภาพ และความเหมาะสมของวิธีการที่ใช้ด้วย ผู้เรียนจึงควรฝึกทดสอบ เปรียบเทียบ 

ปรับปรุง และสะท้อนคิดเก่ียวกับวิธีการแก้ปัญหาของตนอยู่เสมอ 

เมื่อพิจารณาองค์ประกอบทั้งหมดร่วมกัน จะเห็นได้ว่าวิทยาการคํานวณเป็นศาสตร์ที่ผสมผสานการคิด 

การใช้ข้อมูล การออกแบบวิธีการ การใช้เครื่องมือ และการประเมินผลเข้าไว้ด้วยกันอย่างมีระบบ การ

จัดการเรียนรู้ในศาสตร์นี้จึงควรออกแบบให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ครบทุกองค์ประกอบ มิใช่เน้นเพียงทักษะใด

ทักษะหน่ึงเพียงลําพัง 
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1.3 แนวคิดการคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking) 

การคิดเชิงคํานวณเป็นแนวคิดสําคัญที ่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นหัวใจของ

วิทยาการคํานวณ เพราะเป็นกระบวนการคิดที่ช่วยให้มนุษย์สามารถแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ เป็น

ระบบ และสามารถนําแนวทางท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ซ้ําในสถานการณ์อ่ืนได้ การคิดเชิงคํานวณไม่จําเป็นต้อง

เกิดข้ึนเฉพาะขณะใช้คอมพิวเตอร์ แต่เป็นวิธีคิดท่ีมนุษย์สามารถใช้ได้ในชีวิตประจําวัน  

โดยทั่วไป การคิดเชิงคํานวณประกอบด้วยแนวคิดหลัก 4 ประการ ได้แก่ การแยกย่อยปัญหา 

การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม 

1.3.1 การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) 

การแยกย่อยปัญหา คือ การแบ่งปัญหาขนาดใหญ่หรือซับซ้อนออกเป็นปัญหาย่อยที่จัดการได้

ง่ายขึ้น วิธีคิดนี้ช่วยให้ผู ้เรียนไม่รู ้สึกว่าปัญหายากเกินไป และสามารถจัดลําดับการจัดการได้อย่าง

เหมาะสม ตัวอย่างเช่น หากต้องการจัดกิจกรรมวันวิทยาศาสตร์ในโรงเรียน ผู้เรียนสามารถแยกงาน

ออกเป็นการวางแผนสถานท่ี การเตรียมอุปกรณ์ การแบ่งหน้าท่ี และการประชาสัมพันธ์ เป็นต้น 

1.3.2 การหารูปแบบ (Pattern Recognition) 

เมื่อผู้เรียนแยกย่อยปัญหาแล้ว ขั้นต่อไปคือการมองหารูปแบบที่คล้ายคลึงกันในปัญหาหรือ

ข้อมูล การสังเกตรูปแบบช่วยให้สามารถใช้วิธีการเดิมกับปัญหาใหม่ หรือสร้างแนวทางที่มีประสิทธิภาพ

มากขึ้น ตัวอย่างเช่น ในการสังเกตพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน อาจพบรูปแบบว่าการส่งงานล่าช้า

มักเกิดข้ึนในสัปดาห์ท่ีมีหลายวิชากําหนดงานพร้อมกัน 

1.3.3 การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 

การคิดเชิงนามธรรม คือ การคัดเลือกเฉพาะสาระสําคัญของปัญหา และละทิ้งรายละเอียดที่ไม่

จําเป็น เพื่อให้มองเห็นแก่นของปัญหาได้ชัดเจนขึ้น เช่น หากต้องการออกแบบระบบยืมคืนหนังสือใน

ห้องสมุด สิ่งสําคัญคือข้อมูลผู้ยืม รายการหนังสือ วันที่ยืม และวันที่คืน ส่วนรายละเอียดอ่ืนที่ไม่เกี่ยวกับ

กระบวนการหลักอาจยังไม่จําเป็นต้องพิจารณาในระยะแรก 

1.3.4 การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) 

เมื ่อเข้าใจปัญหาและสาระสําคัญแล้ว ผู ้เรียนต้องสามารถออกแบบลําดับขั ้นตอนในการ

แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ชัดเจน และตรวจสอบได้ การออกแบบอัลกอริทึมเป็นผลลัพธ์ของการคิดเชิง

คํานวณที่ทําให้แนวคิดสามารถนําไปปฏิบัติได้จริง ตัวอย่างเช่น การเขียนขั้นตอนการตัดสินผลการเรียน

จากคะแนนรวม หรือการกําหนดลําดับข้ันตอนของการให้นักเรียนลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม 
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การคิดเชิงคํานวณมีประโยชน์อย่างมากต่อการเรียนรู้ เพราะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถ

ในการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล ลดความสับสนเมื่อต้องเผชิญปัญหาซับซ้อน และเสริมสร้างนิสัยการ

ทํางานอย่างเป็นระบบ นอกจากน้ี การคิดเชิงคํานวณยังสามารถบูรณาการกับวิชาอ่ืนได้ เช่น คณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ ภาษา หรือสังคมศึกษา โดยใช้กระบวนการคิดเดียวกันในการสํารวจข้อมูล วิเคราะห์ปัญหา 

และสร้างแนวทางแก้ไข 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจการคิดเชิงคํานวณมีความสําคัญอย่างยิ่ง เพราะจะช่วยให้สามารถ

ออกแบบกิจกรรมที ่ไม่เพียงสอนคําตอบ แต่สอน “วิธีคิด” ให้แก่ผู ้เรียน เช่น การใช้เกม การใช้

สถานการณ์จําลอง การใช้ผังงาน การใช้บัตรคํา หรือการให้ผู้เรียนวางแผนแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใกล้

ตัว ท้ังหมดน้ีล้วนเป็นแนวทางท่ีช่วยให้การคิดเชิงคํานวณเกิดข้ึนอย่างเป็นรูปธรรมในช้ันเรียน 

 

1.4 วิทยาการคํานวณกับการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันและการศึกษา 

วิทยาการคํานวณมิได้เป็นศาสตร์ท่ีจํากัดอยู่ภายในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์หรือวิชาการเขียน

โปรแกรมเท่านั้น แต่เป็นศาสตร์ที่มีบทบาทอย่างใกล้ชิดกับการดําเนินชีวิตในทุกวัน เนื่องจากมนุษย์ต้อง

เผชิญกับปัญหา การตัดสินใจ และการจัดการข้อมูลอยู่เสมอ หากบุคคลมีพื้นฐานวิทยาการคํานวณที่ดี ก็

จะสามารถใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบเพ่ือรับมือกับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

ในชีวิตประจําวัน ตัวอย่างของการใช้วิทยาการคํานวณสามารถพบได้ในกิจกรรมง่าย ๆ เช่น การ

วางแผนเส้นทางไปยังสถานที่หนึ่งโดยเลือกเส้นทางที่ประหยัดเวลา การจัดลําดับงานที่ต้องทําในแต่ละวัน 

การเปรียบเทียบราคาสินค้าก่อนตัดสินใจซื้อ หรือการแบ่งขั้นตอนการทําอาหารให้ออกมาเป็นลําดับท่ี

ชัดเจน กิจกรรมเหล่านี้ล้วนสะท้อนการคิดเชิงคํานวณ เพราะผู้ปฏิบัติต้องวิเคราะห์ข้อมูล แยกปัญหา 

มองรูปแบบ และตัดสินใจบนพ้ืนฐานของเหตุผล 

ในด้านการศึกษา วิทยาการคํานวณช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะที่จําเป็นต่อการเรียนรู้ในทุกกลุ่ม

สาระ เช่น ในวิชาคณิตศาสตร์ ผู้เรียนใช้การคิดอย่างเป็นลําดับขั้นในการแก้โจทย์ ในวิชาวิทยาศาสตร์ 

ผู้เรียนวิเคราะห์ตัวแปรและออกแบบการทดลอง ในวิชาภาษา ผู้เรียนจัดระบบความคิดก่อนการเขียน

หรือการสื่อสาร และในวิชาสังคมศึกษา ผู้เรียนอาจวิเคราะห์ข้อมูลและเหตุปัจจัยของปัญหาสังคมอย่างมี

ระบบ ดังน้ัน วิทยาการคํานวณจึงสามารถทําหน้าท่ีเป็นฐานคิดท่ีช่วยยกระดับคุณภาพการเรียนรู้โดยรวม 

นอกจากนี้ วิทยาการคํานวณยังมีบทบาทต่อการออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษา เช่น การสร้างสื่อการ

สอนเชิงโต้ตอบ การออกแบบเกมการเรียนรู้ การใช้ข้อมูลผู้เรียนเพื่อปรับกิจกรรมให้เหมาะสม และการ

พัฒนาช้ินงานดิจิทัลท่ีตอบสนองต่อปัญหาของผู้เรียนหรือสถานศึกษา การเรียนรู้วิทยาการคํานวณจึงมิได้
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จบลงที่การรับรู้เนื้อหา แต่สามารถต่อยอดสู่การสร้างสรรค์ผลงานและการพัฒนาสภาพแวดล้อมทางการ

เรียนรู้ได้จริง 

สําหรับนักศึกษาครู การมองเห็นความเชื่อมโยงระหว่างวิทยาการคํานวณกับชีวิตจริงเป็นส่ิง

สําคัญ เพราะจะช่วยให้การจัดการเรียนรู้ไม่เป็นนามธรรมจนเกินไป ครูควรยกตัวอย่างสถานการณ์ใกล้ตัว 

เช่น การจัดตารางเรียน การเดินทางจากบ้านไปโรงเรียน การวางแผนใช้เงินค่าขนม หรือการจัดกิจกรรม

ภายในโรงเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจว่าวิทยาการคํานวณไม่ใช่เรื่องไกลตัว แต่เป็นเครื่องมือในการคิดและ

การใช้ชีวิตอย่างมีระบบ 

กล่าวได้ว่า วิทยาการคํานวณเป็นทั้งศาสตร์แห่งการคิดและศาสตร์แห่งการปฏิบัติ ซึ่งมีคุณค่า

อย่างยิ่งต่อการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นบุคคลที่สามารถคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น ใช้เทคโนโลยีเป็น และเรียนรู้

ได้อย่างต่อเน่ืองในโลกท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 

 

1.5 แนวทางการจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

การจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาควร

คํานึงถึงพัฒนาการ ความพร้อม ประสบการณ์เดิม และบริบทของผู้เรียนเป็นสําคัญ เนื่องจากเป้าหมาย

ของรายวิชานี้มิใช่เพียงให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรมได้ แต่เพื่อพัฒนาวิธีคิด ทักษะการแก้ปัญหา การทํางาน

ร่วมกัน และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์และเหมาะสม 

1.5.1 หลักการสําคัญในการจัดการเรียนรู้ 

ครูควรจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ผ่านสถานการณ์หรือปัญหาที่ใกล้ตัว ใช้คําถาม

กระตุ้นการคิด เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลองผิดลองถูก และส่งเสริมการสะท้อนคิดหลังการทํากิจกรรม การ

เรียนรู้วิทยาการคํานวณที่ดีจึงควรเป็นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากกว่า

การรับฟังคําอธิบายเพียงอย่างเดียว 

1.5.2 แนวทางสําหรับระดับประถมศึกษา 

ในระดับประถมศึกษา ควรเน้นกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม เข้าใจง่าย และสัมพันธ์กับชีวิตประจําวัน 

เช่น เกมจัดลําดับขั้นตอน การใช้บัตรคําสั่ง การฝึกคิดผ่านนิทานหรือสถานการณ์ การเขียนผังงานอย่าง

ง่าย และการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง กิจกรรมควรเน้นความสนุก การสังเกต การทดลอง และ

การสร้างความคุ้นเคยกับแนวคิดพ้ืนฐาน เช่น ลําดับ เหตุผล เง่ือนไข และรูปแบบ 
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1.5.3 แนวทางสําหรับระดับมัธยมศึกษา 

ในระดับมัธยมศึกษา ผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้แนวคิดที ่ซับซ้อนมากขึ ้น เช่น การออกแบบ

อัลกอริทึม การวิเคราะห์ปัญหาที่มีหลายเงื่อนไข การเขียนผังงานอย่างเป็นระบบ การเขียนโปรแกรม

เบื้องต้น และการสร้างโครงงานขนาดเล็ก ครูควรออกแบบกิจกรรมที่ท้าทายมากขึ้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ทํางานเป็นทีม แก้ปัญหาเชิงสถานการณ์ และเช่ือมโยงกับปัญหาจริงในโรงเรียนหรือชุมชน 

1.5.4 การใช้ส่ือและเคร่ืองมือท่ีเหมาะสม 

การจัดการเรียนรู ้วิทยาการคํานวณสามารถใช้สื ่อได้หลากหลาย ทั้งสื ่อไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

(Unplugged Activities) และสื่อดิจิทัล เช่น โปรแกรมผังงาน โปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง ไมโครบิต หรือ

ภาษาโปรแกรมเบื้องต้น การเลือกใช้สื่อควรพิจารณาจากจุดประสงค์การเรียนรู้และความพร้อมของ

ผู้เรียน ไม่ควรให้เทคโนโลยีเป็นจุดสนใจหลักจนกลบกระบวนการคิด 

1.5.5 การวัดและประเมินผล 

การประเมินผลในวิทยาการคํานวณควรประเมินทั้งความรู้ กระบวนการคิด ทักษะการปฏิบัติ 

และคุณลักษณะในการทํางาน เช่น ความรับผิดชอบ ความร่วมมือ และความพยายามในการแก้ปัญหา 

รูปแบบการประเมินอาจประกอบด้วยการสังเกตพฤติกรรม การตรวจผลงาน การประเมินภารกิจ การใช้

แบบสะท้อนคิด และการประเมินจากการนําเสนอผลงาน 

1.5.6 บทบาทของครูในฐานะผู้ออกแบบการเรียนรู้ 

ครูในรายวิชาวิทยาการคํานวณควรทําหน้าที ่ เป ็นผู ้อ ํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

(Facilitator) มากกว่าผู ้ถ่ายทอดความรู ้เพียงฝ่ายเดียว ครูต้องช่วยตั ้งคําถาม กระตุ ้นการคิด ให้

ข้อเสนอแนะ และออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ที ่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนค้นพบแนวคิดด้วยตนเอง 

สําหรับนักศึกษาครู การฝึกออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการคํานวณจึงเป็นทักษะสําคัญที่ต้องได้รับ

การพัฒนาอย่างจริงจัง 

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณที่มีคุณภาพต้องยึดผู้เรียนเป็นสําคัญ เชื่อมโยงกับ

ชีวิตจริง ใช้กิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย และเน้นการพัฒนากระบวนการคิดมากกว่าการท่องจําคําสั่งหรือ

ข้ันตอนเพียงอย่างเดียว 
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บทสรุปประจําบทท่ี 1 

วิทยาการคํานวณเป็นศาสตร์พื ้นฐานสําคัญที่มุ ่งพัฒนาความสามารถในการคิด วิเคราะห์ 

วางแผน และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยมิได้จํากัดอยู่เพียงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แต่

ครอบคลุมถึงการใช้ข้อมูล การออกแบบอัลกอริทึม การทําความเข้าใจเทคโนโลยี และการประเมินผล

วิธีการแก้ปัญหา แนวคิดสําคัญของศาสตร์นี้คือการคิดเชิงคํานวณ ซึ่งประกอบด้วยการแยกย่อยปัญหา 

การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม 

นอกจากนี้ วิทยาการคํานวณยังมีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับการดําเนินชีวิตและการจัด

การศึกษา เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาในสถานการณ์จริงได้อย่างมีเหตุผล และสามารถนําไป

ประยุกต์ใช้ในรายวิชาอื่นและการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาได้ สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจ

พ้ืนฐานของวิทยาการคํานวณเป็นส่ิงจําเป็นท้ังในฐานะผู้เรียนและในฐานะผู้ท่ีจะออกแบบการเรียนรู้ให้แก่

ผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาในอนาคต การจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณจึงควรเน้น

กิจกรรมที ่ส่งเสริมการคิด การลงมือปฏิบัติ การเชื ่อมโยงกับชีวิตจริง และการประเมินผลอย่าง

หลากหลาย เพ่ือพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้าน 

 

คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของวิทยาการคํานวณ และชี้ให้เห็นว่าวิทยาการคํานวณแตกต่างจากการ

เขียนโปรแกรมอย่างไร 

2. เพราะเหตุใดวิทยาการคํานวณจึงมีความสําคัญต่อผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

3. องค์ประกอบสําคัญของวิทยาการคํานวณมีอะไรบ้าง จงอธิบายโดยสังเขป 

4. การคิดเชิงคํานวณคืออะไร และประกอบด้วยแนวคิดหลักอะไรบ้าง 

5. จงยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจําวัน 1 สถานการณ์ และอธิบายว่ามีการใช้การคิดเชิง

คํานวณอย่างไร 

6. วิทยาการคํานวณสามารถบูรณาการกับรายวิชาอ่ืนในโรงเรียนได้อย่างไร 

7. หากท่านเป็นครูผู้สอนระดับประถมศึกษา ท่านจะออกแบบกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง

คํานวณอย่างไร 
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8. หากท่านเป็นครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษา ท่านจะจัดกิจกรรมวิทยาการคํานวณให้เชื่อมโยงกับ

ชีวิตจริงของผู้เรียนอย่างไร 

9. เพราะเหตุใดการประเมินผลรายวิชาวิทยาการคํานวณจึงไม่ควรเน้นเฉพาะคําตอบสุดท้าย 

10. จงสรุปบทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณ 
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บทท่ี 2 
เทคโนโลยีดิจิทัล 

Digital Technology 
 

บทนํา 

เทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามามีบทบาทอย่างลึกซ้ึงต่อการดําเนินชีวิตของมนุษย์ในทุกมิติ ท้ังด้านการ

สื่อสาร การศึกษา การทํางาน เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม การเปลี่ยนแปลงจากโลกแบบแอนะล็อก

สู่โลกดิจิทัลทําให้รูปแบบการเข้าถึงข้อมูล การแลกเปลี่ยนความรู้ และการสร้างนวัตกรรมเกิดขึ้นอย่าง

รวดเร็วและต่อเนื่อง ผู้คนในสังคมปัจจุบันจึงจําเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม เพื่อให้สามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง และใช้ประโยชน์จาก

เทคโนโลยีในการพัฒนาคุณภาพชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในบริบททางการศึกษา เทคโนโลยีดิจิทัลมิได้เป็นเพียงเครื่องมือเสริมการจัดการเรียนรู้เท่าน้ัน 

แต่ยังเป็นกลไกสําคัญในการเปล่ียนแปลงรูปแบบการเรียนรู้จากการรับสารแบบทางเดียวไปสู่การเรียนรู้ท่ี

มีปฏิสัมพันธ์ ยืดหยุ่น เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา และตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลได้มากข้ึน 

เทคโนโลยีดิจิทัลจึงมีความสําคัญทั้งในฐานะเครื่องมือสําหรับครู ผู้เรียน และผู้บริหารการศึกษา รวมถึง

เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาทักษะแห่งอนาคตของผู้เรียน 

สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลมีความจําเป็นอย่างยิ่ง เพราะครูในยุค

ปัจจุบันไม่อาจทําหน้าที ่เพียงถ่ายทอดความรู ้ตามตํารา แต่ต้องสามารถเลือกใช้ ออกแบบ และ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน โรงเรียน และสังคม 

นอกจากนี้ ครูยังต้องมีวิจารณญาณในการใช้เทคโนโลยี รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง และสามารถปลูกฝัง

การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์และรับผิดชอบให้แก่ผู้เรียน 

บทนี้มุ่งอธิบายความหมายและลักษณะของเทคโนโลยีดิจิทัล องค์ประกอบของระบบดิจิทัลและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อการเรียนรู้และการดํารงชีวิต การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในบริบทการศึกษา ตลอดจนแนวทางการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลอย่างเหมาะสม เพื่อให้นักศึกษาครูมีพื้นฐานความเข้าใจที่ถูกต้อง และสามารถนําองค์ความรู้ไปใช้

ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ 
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2.1 ความหมายและลักษณะของเทคโนโลยีดิจิทัล 

เทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง การจัดเก็บ การประมวลผล การ

สื่อสาร และการนําเสนอข้อมูลในรูปแบบดิจิทัล โดยข้อมูลดังกล่าวจะถูกแปลงให้อยู่ในรูปของสัญญาณ

ตัวเลขหรือรหัสดิจิทัล ซ่ึงคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์สามารถประมวลผลได้อย่างรวดเร็วและ

มีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีดิจิทัลจึงครอบคลุมทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ เครือข่าย อินเทอร์เน็ต แอปพลิเค

ชัน ระบบคลาวด์ ปัญญาประดิษฐ์ และเครื่องมือดิจิทัลรูปแบบต่าง ๆ ที่ใช้ในชีวิตประจําวันและการ

ทํางาน 

คําว่า “ดิจิทัล” หรือ “Digital” สื่อถึงการแทนข้อมูลด้วยระบบเลขฐานสอง ได้แก่ 0 และ 1 ซ่ึง

เป็นพื้นฐานของการทํางานของคอมพิวเตอร์ เมื่อข้อมูลประเภทต่าง ๆ เช่น ข้อความ ภาพ เสียง หรือ

วิดีโอ ถูกแปลงเป็นข้อมูลดิจิทัลแล้ว จะสามารถจัดเก็บ ส่งต่อ แก้ไข และประมวลผลได้สะดวกยิ่งข้ึน 

ความสามารถนี้ทําให้เทคโนโลยีดิจิทัลแตกต่างจากเทคโนโลยีแบบเดิมที่มีข้อจํากัดด้านความเร็ว พื้นท่ี

จัดเก็บ และความยืดหยุ่นในการใช้งาน 

ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถอธิบายได้หลายประการ ประการแรก คือ ความ

รวดเร็วในการประมวลผลและการสื่อสารข้อมูล ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลหรือส่งข้อมูลได้ในเวลาอันส้ัน 

ประการที่สอง คือ ความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลจํานวนมากในพื้นที่จํากัด ประการที่สาม คือ ความ

ยืดหยุ่นในการใช้งาน เนื่องจากสามารถนําข้อมูลเดียวกันไปใช้ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น อ่าน แก้ไข 

แชร์ หรือวิเคราะห์ต่อ ประการที่สี่ คือ การเชื่อมโยงเครือข่ายที่ทําให้เกิดการสื่อสารและการทํางาน

ร่วมกันแบบไร้พรมแดน และประการที่ห้า คือ การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ซ่ึงส่งผลให้ผู้ใช้ต้องเรียนรู้และ

ปรับตัวอยู่เสมอ 

อีกลักษณะหนึ่งที่สําคัญของเทคโนโลยีดิจิทัล คือ การทําให้กิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจําวันเกิด

ความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การใช้สมาร์ตโฟนในการติดต่อสื่อสาร การใช้ระบบนําทาง

ในการเดินทาง การซื้อขายสินค้าออนไลน์ การใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ และการใช้ระบบ

ฐานข้อมูลเพื่อจัดการสารสนเทศ การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้สะท้อนให้เห็นว่าเทคโนโลยีดิจิทัลมิได้เป็นเพียง

เคร่ืองมือเท่าน้ัน แต่เป็นส่วนหน่ึงของวิถีชีวิตสมัยใหม่ 

อย่างไรก็ตาม แม้เทคโนโลยีดิจิทัลจะมีประโยชน์อย่างมาก แต่ก็มีข้อจํากัดและความท้าทาย เช่น 

ความเหลื่อมลํ้าในการเข้าถึงเทคโนโลยี ความเสี่ยงด้านความเป็นส่วนตัว การแพร่กระจายของข้อมูลเท็จ 

การพึ่งพาเทคโนโลยีมากเกินไป และผลกระทบต่อสุขภาวะจากการใช้งานที่ไม่เหมาะสม ดังนั้น การทํา
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ความเข้าใจความหมายและลักษณะของเทคโนโลยีดิจิทัลจึงควรครอบคลุมทั้งด้านประโยชน์ ข้อจํากัด 

และความรับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยีอย่างสมดุล 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจลักษณะของเทคโนโลยีดิจิทัลจะช่วยให้สามารถเลือกใช้เครื่องมือ

ได้อย่างเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ และสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีอย่างรู้เท่า

ทัน สร้างสรรค์ และมีจริยธรรม 

 

2.2 องค์ประกอบของระบบดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ระบบดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นโครงสร้างสําคัญที่ทําให้การทํางานของเทคโนโลยี

ดิจิทัลเกิดขึ้นได้อย่างเป็นระบบ การทําความเข้าใจองค์ประกอบของระบบเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็น

ภาพรวมของการทํางานทางเทคโนโลยี ไม่เพียงในมิติของการใช้งาน แต่รวมถึงมิติของการจัดการข้อมูล 

การประมวลผล และการส่ือสารสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยทั ่วไป องค์ประกอบของระบบดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถแบ่งออกเป็น

องค์ประกอบสําคัญดังน้ี 

2.2.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

ฮาร์ดแวร์ คือ อุปกรณ์ที่จับต้องได้ของระบบคอมพิวเตอร์และระบบดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ต้ัง

โต๊ะ คอมพิวเตอร์พกพา สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต เครื่องพิมพ์ จอภาพ อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล และอุปกรณ์

เครือข่าย ฮาร์ดแวร์ทําหน้าที่รับข้อมูล ประมวลผล แสดงผล และจัดเก็บข้อมูลตามคําสั่งที่ได้รับจากผู้ใช้

หรือระบบ 

2.2.2 ซอฟต์แวร์ (Software) 

ซอฟต์แวร์ คือ ชุดคําส่ังหรือโปรแกรมท่ีควบคุมการทํางานของฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น

สองประเภทหลัก ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ เช่น ระบบปฏิบัติการ และซอฟต์แวร์ประยุกต์ เช่น โปรแกรม

ประมวลผลคํา โปรแกรมนําเสนอ โปรแกรมตารางคํานวณ หรือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ซอฟต์แวร์มี

บทบาทสําคัญในการทําให้ผู้ใช้สามารถส่ังงานอุปกรณ์และดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก 

2.2.3 ข้อมูล (Data) 

ข้อมูลเป็นวัตถุดิบพื้นฐานของระบบสารสนเทศ อาจอยู่ในรูปข้อความ ตัวเลข ภาพ เสียง หรือ

วิดีโอ ข้อมูลที่ถูกรวบรวมอย่างเป็นระบบและผ่านกระบวนการประมวลผล จะกลายเป็นสารสนเทศที่มี

ความหมายและสามารถนําไปใช้ประโยชน์ในการวางแผน ตัดสินใจ หรือแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
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2.2.4 บุคลากรหรือผู้ใช้ (People) 

ระบบดิจิทัลจะไม่สามารถทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพหากขาดผู้ใช้งานที่มีความรู้และทักษะ 

บุคลากรในระบบอาจได้แก่ ผู้ใช้ท่ัวไป ครู นักเรียน ผู้ดูแลระบบ นักพัฒนาซอฟต์แวร์ และผู้บริหาร ซ่ึงแต่

ละกลุ ่มมีบทบาทแตกต่างกัน การพัฒนาความรู ้และทักษะของผู ้ใช้จึงเป็นปัจจัยสําคัญที่ส่งผลต่อ

ความสําเร็จของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

2.2.5 กระบวนการทํางาน (Process) 

กระบวนการทํางาน หมายถึง ลําดับขั้นตอนหรือวิธีปฏิบัติที่กําหนดไว้เพื่อให้ระบบดําเนินงาน

อย่างถูกต้อง เช่น ขั้นตอนการบันทึกข้อมูล การตรวจสอบความถูกต้อง การประมวลผล การจัดเก็บ และ

การเผยแพร่สารสนเทศ ระบบท่ีดีควรมีกระบวนการท่ีชัดเจนและตรวจสอบได้ 

2.2.6 เครือข่ายและการส่ือสารข้อมูล (Network and Communication) 

เครือข่ายเป็นองค์ประกอบท่ีช่วยให้อุปกรณ์และระบบต่าง ๆ สามารถเช่ือมต่อถึงกัน แลกเปล่ียน

ข้อมูล และทํางานร่วมกันได้ เช่น อินเทอร์เน็ต ระบบเครือข่ายภายในโรงเรียน หรือเครือข่ายไร้สาย การ

สื่อสารข้อมูลที่มีประสิทธิภาพทําให้เกิดการเรียนรู้แบบออนไลน์ การประชุมทางไกล การใช้ทรัพยากร

ร่วมกัน และการเข้าถึงแหล่งข้อมูลท่ัวโลก 

เมื ่อองค์ประกอบทั้งหมดทํางานร่วมกันอย่างสอดคล้อง จะก่อให้เกิดระบบสารสนเทศที่มี

ประสิทธิภาพ เช่น ระบบทะเบียนนักศึกษา ระบบห้องสมุดดิจิทัล ระบบจัดการเรียนรู้ หรือระบบติดตาม

ผลการเรียน การเข้าใจองค์ประกอบเหล่านี้จึงมีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการใช้และการจัดการเทคโนโลยี

ในบริบทการศึกษา 

 

2.3 บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อการเรียนรู้และการดํารงชีวิต 

เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทอย่างมากต่อการเรียนรู้และการดํารงชีวิตของมนุษย์ในสังคมปัจจุบัน 

ทั้งในระดับบุคคล ครอบครัว ชุมชน และสังคมโดยรวม การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวส่งผลให้รูปแบบการใช้

ชีวิต การทํางาน และการเข้าถึงความรู้เปล่ียนแปลงไปอย่างมีนัยสําคัญ 

ในด้านการเรียนรู้ เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยขยายโอกาสในการเข้าถึงแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 

ผู้เรียนสามารถศึกษาจากเว็บไซต์ บทเรียนออนไลน์ วิดีโอเพื่อการศึกษา ห้องเรียนเสมือนจริง และ

ฐานข้อมูลดิจิทัลได้ทุกที่ทุกเวลา เทคโนโลยีจึงช่วยลดข้อจํากัดด้านเวลาและสถานที่ อีกท้ังยังสนับสนุน

การเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะผู้เรียนสามารถเลือกเน้ือหา ความเร็ว และรูปแบบการ

เรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับตนเองได้มากข้ึน 
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นอกจากนี้ เทคโนโลยีดิจิทัลยังส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ เช่น การใช้เกมการศึกษา 

การตอบคําถามแบบทันที การเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย การทํางานร่วมกันผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ และ

การใช้เครื่องมือสร้างสรรค์ผลงานดิจิทัล สิ่งเหล่านี้ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และทําให้การ

เรียนรู้มีความหมายมากย่ิงข้ึน 

ในด้านการดํารงชีวิต เทคโนโลยีดิจิทัลทําให้การติดต่อสื่อสารเป็นไปอย่างรวดเร็วและสะดวก 

ผู้คนสามารถส่งข้อความ สนทนาผ่านวิดีโอ ประชุมออนไลน์ และติดต่อกันข้ามพ้ืนท่ีได้โดยง่าย เทคโนโลยี

ยังมีบทบาทต่อการทําธุรกรรมทางการเงิน การซื้อสินค้าออนไลน์ การเข้าถึงบริการสาธารณะ การนําทาง 

การทํางานทางไกล และการรับข้อมูลข่าวสารแบบเรียลไทม์ สิ่งเหล่านี้ทําให้คุณภาพชีวิตหลายด้านได้รับ

การยกระดับ 

อย่างไรก็ตาม บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลมิได้มีเพียงด้านบวกเท่านั้น หากใช้อย่างไม่เหมาะสม

อาจก่อให้เกิดผลกระทบ เช่น การเสพติดสื่อ การใช้เวลาหน้าจอมากเกินไป การละเมิดความเป็นส่วนตัว 

การถูกหลอกลวงทางออนไลน์ หรือการรับข้อมูลที่บิดเบือน ดังนั้น การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจึงควรควบคู่

ไปกับการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และจริยธรรมในการใช้ส่ือ 

สําหรับนักศึกษาครู การตระหนักถึงบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งในด้านโอกาสและความท้า

ทายเป็นสิ่งจําเป็น เพราะจะช่วยให้สามารถชี้นําผู้เรียนให้ใช้เทคโนโลยีอย่างสมดุล สร้างสรรค์ และ

รับผิดชอบ พร้อมท้ังเลือกใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้และการพัฒนาตนเองได้อย่างเหมาะสม 

 

2.4 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในบริบทการศึกษา 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในบริบทการศึกษาเป็นแนวทางสําคัญในการยกระดับคุณภาพ

การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสังคมแห่งการเปลี่ยนแปลง เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้กระบวนการจัดการศึกษา

เกิดความยืดหยุ่น ทันสมัย และตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้ดีขึ้น ทั้งในด้านการจัดการเรียน

การสอน การวัดและประเมินผล การบริหารจัดการช้ันเรียน และการพัฒนาวิชาชีพครู 

ประการแรก เทคโนโลยีดิจิทัลสามารถใช้ในการจัดการเรียนการสอนผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้

ออนไลน์ เช่น ระบบจัดการเรียนรู้ ห้องเรียนเสมือนจริง หรือแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา ซึ่งช่วยให้ครู

สามารถเผยแพร่เนื้อหา มอบหมายงาน ติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียน และสื่อสารกับผู้เรียนได้อย่าง

ต่อเน่ือง 
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ประการที่สอง เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยสร้างสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายและน่าสนใจ เช่น อินโฟ

กราฟิก วิดีโอ แบบจําลอง ส่ือปฏิสัมพันธ์ เกมการศึกษา และแบบฝึกหัดออนไลน์ ส่ือเหล่าน้ีช่วยให้ผู้เรียน

เข้าใจเน้ือหาได้ง่ายข้ึน โดยเฉพาะเน้ือหาท่ีเป็นนามธรรม หรือซับซ้อน 

ประการที่สาม เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยในการวัดและประเมินผล เช่น การใช้แบบทดสอบออนไลน์ 

การเก็บข้อมูลผลการเรียนแบบทันที การวิเคราะห์ผลการเรียนรายบุคคล และการให้ข้อเสนอแนะอย่าง

รวดเร็ว การประเมินผลด้วยเทคโนโลยีจึงช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการติดตามพัฒนาการของผู้เรียน 

ประการที่สี่ เทคโนโลยีดิจิทัลสามารถประยุกต์ใช้ในการบริหารจัดการศึกษา เช่น การจัดตาราง

เรียน การบริหารข้อมูลนักเรียน การสื่อสารกับผู้ปกครอง การบริหารเอกสาร และการจัดทํารายงาน

ข้อมูลทางการศึกษา ระบบดิจิทัลช่วยลดภาระงานซ้ําซ้อนและเพ่ิมความแม่นยําในการจัดการข้อมูล 

ประการที่ห้า เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทต่อการพัฒนาวิชาชีพครู ครูสามารถเรียนรู้ผ่านหลักสูตร

ออนไลน์ ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ สื่อดิจิทัล และเครือข่ายความร่วมมือ ทําให้สามารถพัฒนาความรู้

และทักษะใหม่ ๆ ได้อย่างต่อเน่ือง 

อย่างไรก็ตาม การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในบริบทการศึกษาควรตั้งอยู่บนหลักความ

เหมาะสม ไม่ควรใช้เทคโนโลยีเพียงเพื่อความทันสมัย แต่ควรคํานึงถึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ความ

พร้อมของผู้เรียน ความพร้อมของโรงเรียน และความคุ้มค่าในการใช้งาน ครูจึงต้องมีบทบาทสําคัญใน

การตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างมีเหตุผลและคํานึงถึงผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นสําคัญ 

 

2.5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสมเป็นทักษะสําคัญของครู

ในยุคปัจจุบัน เนื่องจากเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียวมิอาจทําให้การเรียนรู้เกิดคุณภาพได้ หากขาดการ

ออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เนื้อหา และลักษณะของผู้เรียน การใช้เทคโนโลยีในการ

เรียนการสอนจึงควรมุ่งให้ผู้เรียนได้คิด ลงมือปฏิบัติ ส่ือสาร ทํางานร่วมกัน และสะท้อนผลการเรียนรู้ของ

ตนเอง 

2.5.1 การกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้ชัดเจน 

ก่อนเลือกใช้เทคโนโลยี ครูต้องกําหนดก่อนว่าต้องการให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้อะไร เช่น 

ต้องการให้เข้าใจเนื ้อหา ฝึกทักษะ วิเคราะห์ปัญหา สร้างชิ ้นงาน หรือสะท้อนความคิดเห็น เม่ือ

วัตถุประสงค์ชัดเจนแล้ว จึงค่อยเลือกเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสม ไม่ควรเริ่มจากการเลือกเทคโนโลยีก่อน

แล้วค่อยหาวัตถุประสงค์มารองรับ 
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2.5.2 การเลือกเทคโนโลยีให้เหมาะกับวัยและบริบทของผู้เรียน 

ผู้เรียนแต่ละช่วงวัยมีความพร้อมและข้อจํากัดแตกต่างกัน ในระดับประถมศึกษา อาจใช้

เทคโนโลยีที่เน้นความเรียบง่าย ภาพชัดเจน ปฏิสัมพันธ์สูง และไม่ซับซ้อนมากนัก ส่วนระดับมัธยมศึกษา

อาจใช้เครื่องมือที่ซับซ้อนขึ้น เช่น โปรแกรมสร้างชิ้นงาน การสืบค้นข้อมูล หรือการทํางานร่วมกัน

ออนไลน์ นอกจากนี้ ครูยังต้องคํานึงถึงบริบทของโรงเรียน เช่น จํานวนอุปกรณ์ ความพร้อมของ

อินเทอร์เน็ต และความสามารถในการเข้าถึงของผู้เรียน 

2.5.3 การออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้ลงมือทํา ไม่ใช่เพียงผู้รับชมส่ือ 

ตัวอย่างเช่น การให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งดิจิทัลแล้วสรุปเป็นอินโฟกราฟิก การทําแบบฝึกหัด

โต้ตอบ การสร้างสื่อดิจิทัลอย่างง่าย การอภิปรายออนไลน์ หรือการทําโครงงานโดยใช้เครื่องมือดิจิทัล

สนับสนุน การมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจลึกซ้ึงและจดจําได้ดีข้ึน 

2.5.4 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการคิด ไม่ใช่แทนท่ีการคิด 

หลักสําคัญประการหนึ่งในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล คือ การใช้เทคโนโลยีเพื ่อกระตุ ้นและ

สนับสนุนกระบวนการคิดของผู้เรียน ไม่ใช่ใช้เพียงเพื่อให้กิจกรรมดูน่าสนใจหรือสะดวกขึ้นเท่าน้ัน 

ตัวอย่างเช่น การใช้แบบจําลองเพื่อให้ผู้เรียนวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปร การใช้แอปพลิเคชัน

ร่วมกันระดมความคิด หรือการใช้ส่ือดิจิทัลเป็นฐานในการอภิปรายและต้ังคําถาม 

2.5.5 การประเมินผลและสะท้อนผลการเรียนรู้ 

การจัดกิจกรรมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลควรมีการประเมินผลที่สอดคล้องกับกิจกรรม เช่น ประเมิน

จากช้ินงานดิจิทัล การมีส่วนร่วมในกิจกรรมออนไลน์ การตอบคําถาม การนําเสนอ หรือการเขียนสะท้อน

คิด การประเมินผลควรครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะ กระบวนการ และเจตคติ เพื่อให้เห็นพัฒนาการ

ของผู้เรียนอย่างรอบด้าน 

2.5.6 ตัวอย่างแนวทางสําหรับนักศึกษาครู 

นักศึกษาครูอาจเร่ิมต้นจากการออกแบบกิจกรรมอย่างง่าย เช่น การใช้แบบทดสอบออนไลน์เพ่ือ

ทบทวนบทเรียน การใช้วิดีโอสั้นนําเข้าสู่บทเรียน การให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลจากเว็บไซต์ที่ครูกําหนด 

แล้วสรุปสาระสําคัญเป็นแผนผังความคิด หรือการสร้างกิจกรรมกลุ่มที่ใช้เครื่องมือดิจิทัลในการรวบรวม

ความคิดเห็น วิธีการเหล่านี้จะช่วยให้นักศึกษาครูฝึกผสมผสานความรู้ด้านเนื้อหา วิธีสอน และเทคโนโลยี

เข้าด้วยกันอย่างเหมาะสม 
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โดยสรุป การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม จําเป็นต้อง

อาศัยทั ้งความเข้าใจในผู ้เรียน ความชัดเจนของจุดประสงค์ และการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างมี

วิจารณญาณ เพื่อให้เทคโนโลยีทําหน้าที่เป็นเครื่องมือส่งเสริมการเรียนรู้ มิใช่เป็นเพียงสิ่งแปลกใหม่ท่ี

แยกขาดจากสาระสําคัญของการศึกษา 

 

บทสรุปประจําบทท่ี 2 

เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการจัดเก็บ ประมวลผล สื่อสาร และนําเสนอ

ข้อมูลในรูปแบบดิจิทัล ซ่ึงมีบทบาทสําคัญอย่างย่ิงต่อการดํารงชีวิตและการเรียนรู้ในโลกปัจจุบัน ลักษณะ

เด่นของเทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ ความรวดเร็ว ความยืดหยุ่น ความสามารถในการเชื่อมโยงเครือข่าย และ

ศักยภาพในการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การทําความเข้าใจองค์ประกอบของระบบดิจิทัลและเทคโนโลยี

สารสนเทศ เช่น ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ข้อมูล บุคลากร กระบวนการ และเครือข่าย จะช่วยให้ผู้เรียน

สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีวิจารณญาณ 

นอกจากนี้ เทคโนโลยีดิจิทัลยังมีบทบาทสําคัญต่อการขยายโอกาสทางการเรียนรู้ การสร้างส่ือ

และนวัตกรรมการศึกษา การวัดและประเมินผล ตลอดจนการบริหารจัดการทางการศึกษา อย่างไรก็ตาม 

การใช้เทคโนโลยีในบริบทการศึกษาควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ ผู้เรียน และบริบท

แวดล้อมเป็นสําคัญ สําหรับนักศึกษาครู ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสมจึงเป็นสมรรถนะจําเป็นที่ต้องได้รับการพัฒนา เพื่อให้สามารถจัดการ

เรียนรู้ที่มีคุณภาพ สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม และตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน

ในศตวรรษท่ี 21 

 

คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของเทคโนโลยีด ิจ ิท ัล และยกตัวอย่างเทคโนโลยีด ิจ ิท ัลที ่ ใช ้ใน

ชีวิตประจําวัน 

2. ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยีดิจิทัลมีอะไรบ้าง และลักษณะเหล่าน้ีส่งผลต่อการใช้ชีวิตอย่างไร 

3. องค์ประกอบของระบบดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศมีอะไรบ้าง จงอธิบายพอสังเขป 

4. ข้อมูลและสารสนเทศแตกต่างกันอย่างไร พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

5. เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทต่อการเรียนรู้อย่างไรในยุคปัจจุบัน 

6. จงวิเคราะห์ท้ังประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อการดํารงชีวิต 
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7. ยกตัวอย่างการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในบริบทการศึกษาอย่างน้อย 3 ตัวอย่าง 

8. เพราะเหตุใดการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้จึงควรคํานึงถึงความเหมาะสมมากกว่า

ความทันสมัย 

9. หากท่านเป็นครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษา ท่านจะออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลอย่างไรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 

10. จงอธิบายบทบาทของครูในการส่งเสริมให้ผู ้เรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์และ

รับผิดชอบ 
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บทท่ี 3 
การรู้เท่าทันดจิิทัล 

Digital Literacy 
 

บทนํา 

ในโลกยุคดิจิทัล ข้อมูล ข่าวสาร และส่ือต่าง ๆ ถูกส่งผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างรวดเร็วและ

ต่อเนื่อง ผู้คนสามารถเข้าถึงความรู้ ติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และสร้างสรรค์เนื้อหาได้ด้วย

อุปกรณ์ดิจิทัลหลากหลายรูปแบบ เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ และแพลตฟอร์มสื่อสังคม

ออนไลน์ ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเหล่านี้ก่อให้เกิดโอกาสอย่างมากต่อการเรียนรู้ การทํางาน และ

การดํารงชีวิต แต่ในขณะเดียวกันก็สร้างความท้าทายใหม่ที่ผู้ใช้ทุกคนจําเป็นต้องเผชิญ เช่น ข่าวปลอม 

การบิดเบือนข้อมูล การละเมิดความเป็นส่วนตัว การกลั่นแกล้งทางออนไลน์ และการใช้สื่ออย่างไม่

เหมาะสม 

การรู้เท่าทันดิจิทัลจึงกลายเป็นสมรรถนะสําคัญของพลเมืองในศตวรรษที่ 21 เพราะการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพไม่ได้หมายถึงเพียงความสามารถในการใช้งานอุปกรณ์หรือแอป

พลิเคชันเท่านั้น แต่ยังรวมถึงความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลอย่างมีเป้าหมาย วิเคราะห์และประเมิน

ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ ใช้สื่ออย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และรับผิดชอบต่อผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อ

ตนเองและสังคม 

ในมิติทางการศึกษา การรู้เท่าทันดิจิทัลมีความสําคัญอย่างย่ิงต่อผู้เรียนและครู ผู้เรียนจําเป็นต้อง

มีภูมิคุ้มกันทางความคิด สามารถเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม แยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 

และไม่ตกเป็นเหยื่อของข้อมูลที่บิดเบือน ขณะเดียวกัน ครูจําเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องนี้ เพ่ือ

ทําหน้าท่ีท้ังเป็นผู้ใช้ส่ืออย่างมีคุณภาพ และเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วยพัฒนาทักษะดังกล่าว

ให้แก่ผู้เรียน 

บทนี้มุ่งอธิบายความหมายและความสําคัญของการรู้เท่าทันดิจิทัล ทักษะสําคัญของการรู้เท่าทัน

ดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 การใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และรับผิดชอบ การวิเคราะห์ข้อมูล 

ข่าวสาร และสื่อดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณ ตลอดจนแนวทางการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการรู้เท่าทัน

ดิจิทัลสําหรับผู้เรียน เพื่อให้นักศึกษาครูมีพื้นฐานความเข้าใจที่ถูกต้อง และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ใน

การจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 
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3.1 ความหมายและความสําคัญของการรู้เท่าทันดิจิทัล 

การรู ้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง ความสามารถในการเข้าถึง ใช้ วิเคราะห์ 

ประเมิน สร้างสรรค์ และสื ่อสารข้อมูลผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ เหมาะสม และ

รับผิดชอบ ความหมายของการรู้เท่าทันดิจิทัลจึงกว้างกว่าความสามารถในการใช้อุปกรณ์หรือโปรแกรม

ต่าง ๆ เพราะครอบคลุมท้ังทักษะเชิงเทคนิค ทักษะการคิด และจริยธรรมในการใช้ส่ือ 

ในอดีต การรู้หนังสือ หรือ Literacy อาจหมายถึงเพียงการอ่านออกเขียนได้ แต่ในโลกปัจจุบัน 

การดํารงชีวิตในสังคมที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลจําเป็นต้องอาศัยความสามารถมากกว่านั้น บุคคลต้อง

สามารถเข้าถึงข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม รู้จักเลือกใช้เครื่องมือดิจิทัล วิเคราะห์คุณภาพ

ของข้อมูล แยกแยะระหว่างข้อเท็จจริงกับความคิดเห็น และสามารถตัดสินใจบนพื้นฐานของเหตุผลและ

หลักฐาน การรู้เท่าทันดิจิทัลจึงเป็นพ้ืนฐานของการเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ 

ความสําคัญของการรู ้เท่าทันดิจิทัลสามารถพิจารณาได้หลายประการ ประการแรก คือ 

ความสําคัญต่อการดํารงชีวิตประจําวัน เพราะผู้คนต้องใช้เทคโนโลยีในการสื่อสาร สืบค้นข้อมูล ทํา

ธุรกรรมทางการเงิน ซื้อขายสินค้า และเข้าถึงบริการสาธารณะ ประการที่สอง คือ ความสําคัญต่อการ

เรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนในยุคปัจจุบันต้องศึกษาค้นคว้าจากสื่อดิจิทัลอยู่เสมอ หากขาดทักษะในการ

ประเมินข้อมูล ก็อาจเชื่อข้อมูลที่คลาดเคลื่อนหรือไม่ถูกต้องได้ง่าย ประการที่สาม คือ ความสําคัญต่อ

ความปลอดภัยและคุณธรรม เพราะการใช้สื่ออย่างไม่รู้เท่าทันอาจทําให้เกิดความเส่ียง เช่น การเปิดเผย

ข้อมูลส่วนบุคคล การถูกหลอกลวงทางออนไลน์ หรือการเผยแพร่เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม และประการที่ส่ี 

คือ ความสําคัญต่อสังคมประชาธิปไตย เพราะพลเมืองที่รู ้เท่าทันข้อมูลจะสามารถพิจารณาประเด็น

สาธารณะอย่างมีเหตุผล ไม่ถูกชักจูงโดยข้อมูลท่ีบิดเบือนโดยง่าย 

ในบริบทของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน การรู้เท่าทันดิจิทัลเป็นทักษะที่ควรได้รับการ

ส่งเสริมตั้งแต่ระดับต้น เพื่อสร้างภูมิคุ้มกันทางความคิดและวางรากฐานการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 

ส่วนในบริบทของนักศึกษาครู การรู้เท่าทันดิจิทัลยิ่งมีความสําคัญมากขึ้น เพราะครูมิใช่เพียงผู้ใช้สื่อ แต่

ยังเป็นผู้คัดเลือกสื่อ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และเป็นแบบอย่างในการใช้เทคโนโลยีให้แก่ผู้เรียนอีก

ด้วย 

กล่าวโดยสรุป การรู้เท่าทันดิจิทัลเป็นสมรรถนะที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิต การเรียนรู้ และการ

อยู่ร่วมกันในสังคมดิจิทัล เพราะช่วยให้บุคคลสามารถใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ ปลอดภัย มี

เหตุผล และรับผิดชอบต่อผลกระทบท่ีเกิดข้ึน 
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3.2 ทักษะสําคัญของการรู้เท่าทันดิจิทัลในศตวรรษท่ี 21 

การรู ้เท่าทันดิจิทัลในศตวรรษที ่ 21 มิได้เป็นเพียงทักษะใดทักษะหนึ ่ง แต่เป็นชุดของ

ความสามารถหลายด้านที่เกื ้อหนุนกันอย่างเป็นระบบ บุคคลที่มีการรู้เท่าทันดิจิทัลควรสามารถใช้

เทคโนโลยีและสื่อได้อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งคิด วิเคราะห์ และตัดสินใจได้อย่างมีคุณภาพ ทักษะสําคัญ

ของการรู้เท่าทันดิจิทัลสามารถอธิบายได้ดังน้ี 

3.2.1 ทักษะการเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล 

ทักษะการเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการค้นหา เข้าถึง และเลือกใช้ข้อมูลจาก

แหล่งดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ผู ้เรียนควรรู ้จักใช้คําค้น การเลือกใช้แหล่งข้อมูลที ่สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ และการเข้าถึงทรัพยากรดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลที่ดีเป็นจุดเริ่มต้นของ

การเรียนรู้ในโลกดิจิทัล 

3.2.2 ทักษะการวิเคราะห์และประเมินข้อมูล 

เมื ่อเข้าถึงข้อมูลได้แล้ว ผู ้เรียนต้องสามารถวิเคราะห์และประเมินคุณภาพของข้อมูล โดย

พิจารณาความถูกต้อง ความน่าเชื่อถือ ความเป็นปัจจุบัน และเจตนาของผู้ส่งสาร ทักษะนี้ช่วยให้ผู้เรียน

ไม่หลงเช่ือข้อมูลโดยง่าย และสามารถตัดสินใจโดยอาศัยหลักฐานท่ีเหมาะสม 

3.2.3 ทักษะการส่ือสารผ่านส่ือดิจิทัล 

ผู้เรียนควรสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ เหมาะสม และรับผิดชอบ 

ทั้งในรูปแบบข้อความ ภาพ เสียง หรือวิดีโอ ทักษะการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัลยังรวมถึงมารยาทในการ

ส่ือสาร การเคารพความคิดเห็นท่ีแตกต่าง และการเลือกใช้ช่องทางส่ือสารให้เหมาะกับสถานการณ์ 

3.2.4 ทักษะการสร้างสรรค์เน้ือหาดิจิทัล 

ในโลกดิจิทัล ผู้ใช้ไม่ได้เป็นเพียงผู้รับสาร แต่ยังสามารถเป็นผู้สร้างสารได้ด้วย ดังนั้น ผู้เรียนควร

มีความสามารถในการผลิตเนื้อหาดิจิทัล เช่น การเขียนบทความ การออกแบบอินโฟกราฟิก การสร้างส่ือ

วิดีโอ หรือการจัดทําสื่อการนําเสนออย่างมีคุณภาพ โดยต้องคํานึงถึงความถูกต้อง ความเหมาะสม และ

จริยธรรมในการใช้ข้อมูลประกอบ 

3.2.5 ทักษะด้านความปลอดภัยดิจิทัล 

ทักษะด้านความปลอดภัยดิจิทัลเกี่ยวข้องกับการปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล การตั้งรหัสผ่านอย่าง

ปลอดภัย การระมัดระวังภัยคุกคามทางไซเบอร์ การรู ้เท่าทันกลโกงออนไลน์ และการตระหนักถึง

ผลกระทบจากร่องรอยดิจิทัลที่ตนสร้างไว้ การมีทักษะด้านความปลอดภัยดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้

เทคโนโลยีได้อย่างม่ันใจและปลอดภัยมากข้ึน 
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3.2.6 ทักษะด้านจริยธรรมและความรับผิดชอบ 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลควรตั้งอยู่บนพื้นฐานของจริยธรรม ผู้เรียนต้องเคารพสิทธิของผู้อื่น ไม่

ละเมิดลิขสิทธิ์ ไม่เผยแพร่ข้อมูลเท็จ ไม่กลั่นแกล้งผู้อื่นทางออนไลน์ และรับผิดชอบต่อผลของการกระทํา

ของตนในโลกดิจิทัล ทักษะน้ีมีความสําคัญอย่างย่ิงต่อการอยู่ร่วมกันในสังคมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ 

3.2.7 ทักษะการปรับตัวและเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

เทคโนโลยีดิจิทัลเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ผู้เรียนจึงจําเป็นต้องมีความสามารถในการเรียนรู้ส่ิง

ใหม่ ปรับตัวต่อเครื่องมือและแพลตฟอร์มใหม่ ๆ และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ทักษะนี้จะช่วยให้

สามารถดํารงชีวิตและทํางานในโลกอนาคตได้อย่างยืดหยุ่น 

จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า การรู้เท่าทันดิจิทัลเป็นความสามารถแบบบูรณาการที่เชื่อมโยงท้ัง

การใช้เคร่ืองมือ การคิดวิเคราะห์ ความปลอดภัย จริยธรรม และการสร้างสรรค์ ครูจึงควรจัดการเรียนรู้ท่ี

พัฒนาทักษะเหล่าน้ีไปพร้อมกัน ไม่ควรเน้นเพียงการใช้งานเทคโนโลยีในเชิงเทคนิคเท่าน้ัน 

 

3.3 การใช้ส่ือดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และรับผิดชอบ 

การใช้สื่อดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจําวันของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสาร

กับเพ่ือน การค้นหาข้อมูล การรับชมความบันเทิง หรือการแสดงความคิดเห็นบนส่ือสังคมออนไลน์ แม้ว่า

สื่อดิจิทัลจะช่วยอํานวยความสะดวกและเปิดโอกาสในการเรียนรู้จํานวนมาก แต่หากใช้อย่างขาดความ

ระมัดระวัง ก็อาจก่อให้เกิดผลกระทบทั้งต่อตนเองและผู้อื่น ดังนั้น การใช้สื่ออย่างปลอดภัย มีจริยธรรม 

และรับผิดชอบจึงเป็นพ้ืนฐานสําคัญของการเป็นพลเมืองดิจิทัล 

ประเด็นแรก คือ ความปลอดภัยในการใช้ส่ือดิจิทัล ผู้เรียนควรตระหนักถึงความสําคัญของข้อมูล

ส่วนบุคคล และหลีกเลี่ยงการเปิดเผยข้อมูลที่อาจก่อให้เกิดความเสี่ยง เช่น ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์ รหัสผ่าน 

หรือข้อมูลส่วนตัวอื่น ๆ ต่อสาธารณะ นอกจากนี้ ควรมีความระมัดระวังในการคลิกลิงก์ ดาวน์โหลดไฟล์ 

หรือรับข้อความจากแหล่งที่ไม่น่าเชื่อถือ เพราะอาจนําไปสู่การหลอกลวง การขโมยข้อมูล หรือการ

ติดมัลแวร์ได้ 

ประเด็นที่สอง คือ จริยธรรมในการใช้สื่อดิจิทัล ผู้ใช้ควรตระหนักว่าการสื่อสารในโลกออนไลน์มี

ผลกระทบต่อความรู้สึกและสิทธิของผู้อื่นเช่นเดียวกับการสื่อสารในชีวิตจริง การใช้ถ้อยคําควรสุภาพ 

เคารพความคิดเห็นที่แตกต่าง ไม่ใช้สื่อเพื่อกลั่นแกล้ง ดูหมิ่น หรือทําให้ผู้อ่ืนเสียหาย การกลั่นแกล้งทาง

ไซเบอร์เป็นปัญหาสําคัญที่อาจส่งผลกระทบต่อสภาพจิตใจของผู้ถูกกระทําอย่างรุนแรง จึงเป็นเรื่องที่ครู

และผู้เรียนควรตระหนักร่วมกัน 
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ประเด็นที่สาม คือ ความรับผิดชอบต่อข้อมูลและเนื้อหาที่เผยแพร่ ผู้ใช้สื่อดิจิทัลควรตรวจสอบ

ข้อมูลก่อนแชร์หรือส่งต่อ ไม่ควรเผยแพร่ข่าวลือ ข่าวปลอม หรือข้อมูลที่ยังไม่ได้รับการยืนยัน เพราะการ

กระทําดังกล่าวอาจสร้างความเข้าใจผิดและก่อให้เกิดผลเสียในวงกว้าง นอกจากน้ี ควรคํานึงถึง

ผลกระทบของเน้ือหาท่ีโพสต์หรือแสดงความคิดเห็นว่าอาจส่งผลต่อบุคคล กลุ่มคน หรือสังคมอย่างไร 

อีกประเด็นหนึ่งที่สําคัญคือ การเคารพลิขสิทธิ์และสิทธิทางปัญญา ผู้เรียนควรเรียนรู้ว่า ภาพ 

ข้อความ วิดีโอ เพลง หรือผลงานต่าง ๆ บนโลกดิจิทัลล้วนมีเจ้าของ การนําไปใช้ควรอ้างอิงแหล่งที่มา

อย่างเหมาะสม ไม่คัดลอก ดัดแปลง หรือเผยแพร่โดยไม่ได้รับอนุญาต การฝึกให้ผู้เรียนเคารพสิทธิของ

ผู้อ่ืนต้ังแต่ระดับต้น จะช่วยสร้างพ้ืนฐานจริยธรรมในการใช้ส่ือท่ีย่ังยืน 

ในบริบทของการศึกษา ครูควรเป็นแบบอย่างที ่ดีในการใช้สื ่อดิจิทัลอย่างปลอดภัยและ

รับผิดชอบ พร้อมทั้งจัดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู ้เรียนได้ฝึกคิดและตัดสินใจในประเด็นเหล่านี้ เช่น การ

วิเคราะห์กรณีศึกษาการละเมิดความเป็นส่วนตัว การอภิปรายเรื่องผลกระทบของการแชร์ข้อมูลโดยไม่

ตรวจสอบ หรือการจําลองสถานการณ์เก่ียวกับการส่ือสารท่ีเหมาะสมในโลกออนไลน์ 

กล่าวโดยสรุป การใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และรับผิดชอบ เป็นรากฐานสําคัญ

ของการอยู่ร่วมกันในสังคมดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ และเป็นทักษะที่ครูควรส่งเสริมให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน

อย่างต่อเน่ือง 

 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ข่าวสาร และส่ือดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณ 

ในยุคที่ข้อมูลข่าวสารถูกผลิตและเผยแพร่อย่างรวดเร็วผ่านเครือข่ายดิจิทัล ผู้เรียนจําเป็นต้องมี

ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล ข่าวสาร และสื่อดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณ เพราะการรับสารโดย

ปราศจากการไตร่ตรองอาจทําให้เกิดความเข้าใจผิด ถูกชักจูง หรือเผยแพร่ข้อมูลท่ีไม่ถูกต้องต่อไปได้ 

การวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณเร่ิมจากการพิจารณาแหล่งท่ีมาของข้อมูล ผู้เรียนควรต้ังคําถาม

ว่าข้อมูลนั้นมาจากใคร เป็นหน่วยงาน องค์กร หรือบุคคลที่มีความน่าเชื่อถือหรือไม่ มีความเชี่ยวชาญใน

ประเด็นนั้นเพียงใด และมีวัตถุประสงค์ใดในการนําเสนอข้อมูล ข้อมูลจากแหล่งที่น่าเชื่อถือมักมีหลักฐาน

อ้างอิง มีความชัดเจน และตรวจสอบย้อนกลับได้ 

นอกจากแหล่งที่มาแล้ว ผู้เรียนควรพิจารณาเนื้อหาและวิธีการนําเสนอด้วย เช่น ข้อมูลนั้นมี

ข้อเท็จจริงรองรับหรือไม่ ใช้ภาษาที่กระตุ้นอารมณ์เกินไปหรือไม่ มีการเลือกนําเสนอเพียงบางส่วนเพ่ือ

ชี้นําความคิดหรือไม่ รวมถึงภาพ วิดีโอ หรือกราฟิกประกอบนั้นมีความสอดคล้องกับเน้ือหาจริงหรือไม่ 

เพราะส่ือบางประเภทอาจใช้เทคนิคการนําเสนอเพ่ือทําให้ผู้รับสารเช่ือโดยไม่ต้ังคําถาม 
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อีกแนวทางหนึ่งที่สําคัญ คือ การเปรียบเทียบข้อมูลจากหลายแหล่ง หากพบข้อมูลที่น่าสงสัย 

ผู้เรียนควรตรวจสอบจากแหล่งข้อมูลอื่นที่เชื่อถือได้ เช่น หน่วยงานทางวิชาการ สื่อมวลชนที่มีมาตรฐาน 

หรือเว็บไซต์ทางการของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง การเปรียบเทียบข้อมูลช่วยให้เห็นความสอดคล้องหรือ

ความแตกต่าง และลดโอกาสในการสรุปอย่างผิดพลาดจากข้อมูลเพียงแหล่งเดียว 

ผู้เรียนควรตระหนักด้วยว่า ยอดไลก์ ยอดแชร์ หรือยอดเข้าชม ไม่ได้เป็นตัวชี้วัดความถูกต้อง

ของข้อมูลเสมอไป เนื้อหาบางอย่างอาจได้รับความนิยมเพราะสร้างอารมณ์ ความตื่นเต้น หรือความ

ขัดแย้ง แต่ไม่ได้หมายความว่าเป็นข้อมูลจริง ดังนั้น การหยุดคิดก่อนเชื่อ และตรวจสอบก่อนแชร์ จึงเป็น

หลักสําคัญของการใช้ส่ืออย่างมีวิจารณญาณ 

สําหรับนักศึกษาครู ทักษะการวิเคราะห์ข้อมูลและสื่อดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณมีความสําคัญ

เป็นพิเศษ เพราะครูทําหน้าที่คัดเลือกสื่อประกอบการเรียนการสอนและมีอิทธิพลต่อแนวคิดของผู้เรียน 

หากครูสามารถประเมินสื่อได้อย่างเหมาะสม ก็จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลที่มีคุณภาพ และเรียนรู้วิธีคิด

เชิงวิพากษ์จากการสังเกตและการฝึกปฏิบัติร่วมกับครู 

กล่าวโดยสรุป การวิเคราะห์ข้อมูล ข่าวสาร และสื่อดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณ เป็นทักษะสําคัญ

ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้เหตุผล หลักฐาน และการตรวจสอบอย่างรอบคอบในการตัดสินใจ ซึ่งเป็น

พ้ืนฐานของการเป็นผู้ใช้ส่ือท่ีมีคุณภาพในสังคมดิจิทัล 

 

3.5 การออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลสําหรับผู้เรียน 

การส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลให้แก่ผู้เรียนไม่ควรจํากัดอยู่เพียงการบรรยายหรือการให้ข้อควร

ระวังเท่าน้ัน แต่ควรออกแบบเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ ตัดสินใจ และ

สะท้อนผลจากสถานการณ์ที่ใกล้ตัว การออกแบบกิจกรรมจึงเป็นภารกิจสําคัญของครูในการพัฒนา

ผู้เรียนให้สามารถใช้ส่ือดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีวิจารณญาณ และมีจริยธรรม 

หลักการสําคัญประการแรก คือ การใช้สถานการณ์จริงหรือกรณีตัวอย่างใกล้ตัวผู้เรียน เช่น ข่าว

ปลอมในสื่อสังคมออนไลน์ การแชร์ข้อมูลโดยไม่ตรวจสอบ การแสดงความคิดเห็นที่ไม่เหมาะสม การ

เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล หรือการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ เมื่อผู้เรียนเห็นว่าสิ่งที่เรียนเก่ียวข้องกับชีวิต

จริง ก็จะเกิดความตระหนักและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากข้ึน 

แนวทางหนึ่งที่เหมาะสม คือ การใช้กรณีศึกษา ครูอาจนําตัวอย่างข่าว ข้อความ หรือโพสต์จาก

สื่อดิจิทัลมาให้ผู้เรียนวิเคราะห์ โดยตั้งคําถาม เช่น ข้อมูลนี้น่าเชื่อถือหรือไม่ เพราะเหตุใด หากพบข้อมูล
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เช่นนี้ควรปฏิบัติอย่างไร หรือหากเป็นผู้ผลิตสื่อควรคํานึงถึงประเด็นใดบ้าง กิจกรรมลักษณะนี้ช่วยให้

ผู้เรียนพัฒนาท้ังการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจเชิงจริยธรรม 

อีกแนวทางหน่ึง คือ การอภิปรายและแลกเปล่ียนความคิดเห็นในประเด็นดิจิทัล เช่น เสรีภาพใน

การแสดงความคิดเห็นกับความรับผิดชอบต่อสังคม ความสะดวกของเทคโนโลยีกับความเสี่ยงด้านความ

เป็นส่วนตัว หรือข้อดีและข้อจํากัดของปัญญาประดิษฐ์ในการเข้าถึงข้อมูล การอภิปรายช่วยให้ผู้เรียนเห็น

ความหลากหลายของมุมมอง และฝึกใช้เหตุผลในการส่ือสาร 

ครูยังสามารถออกแบบกิจกรรมสร้างสรรค์ เช่น ให้ผู้เรียนจัดทําอินโฟกราฟิก คลิปวิดีโอส้ัน 

โปสเตอร์ หรือคู่มือการใช้สื่ออย่างรู้เท่าทันสําหรับเพื่อนหรือชุมชนโรงเรียน กิจกรรมลักษณะนี้ช่วยให้

ผู้เรียนสังเคราะห์ความรู้และแปลงความเข้าใจของตนออกมาเป็นช้ินงานท่ีเป็นรูปธรรม 

สําหรับระดับประถมศึกษา กิจกรรมควรเป็นรูปธรรม เรียบง่าย และใช้สถานการณ์ใกล้ตัว เช่น 

การแยกแยะข้อมูลจริงกับข้อมูลลวง การฝึกตั้งรหัสผ่านที่ปลอดภัย การสังเกตว่าข้อมูลใดควรหรือไม่ควร

เปิดเผย หรือการเล่นบทบาทสมมุติเกี ่ยวกับการสื ่อสารอย่างสุภาพในโลกออนไลน์ ส่วนในระดับ

มัธยมศึกษา อาจใช้กิจกรรมที่ซับซ้อนขึ้น เช่น การเปรียบเทียบข่าวจากหลายแหล่ง การวิเคราะห์เจตนา

ของผู้ผลิตส่ือ การอภิปรายจริยธรรมดิจิทัล หรือการออกแบบรณรงค์เก่ียวกับการใช้ส่ืออย่างรับผิดชอบ 

ในด้านการประเมินผล ครูควรใช้วิธีที่หลากหลาย เช่น การสังเกตการมีส่วนร่วม การประเมิน

การตัดสินใจจากกรณีศึกษา การตรวจชิ้นงาน การประเมินการนําเสนอ และการสะท้อนคิดของผู้เรียน 

การประเมินเช่นน้ีจะช่วยให้เห็นท้ังความรู้ ทักษะ และเจตคติของผู้เรียนอย่างรอบด้าน 

โดยสรุป การออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลควรเป็นกระบวนการที่เชื่อมโยงกับ

ชีวิตจริง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง และมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้ใช้ส่ือดิจิทัลท่ี

ปลอดภัย มีวิจารณญาณ มีจริยธรรม และรับผิดชอบต่อสังคม 

 

บทสรุปประจําบทท่ี 3 

การรู้เท่าทันดิจิทัลเป็นสมรรถนะสําคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เพราะโลกปัจจุบันเต็มไป

ด้วยข้อมูล ข่าวสาร และสื่อดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การใช้เทคโนโลยีอย่างมีคุณภาพจึงต้อง

อาศัยทั้งความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล การวิเคราะห์และประเมินข้อมูล การสื่อสารและสร้างสรรค์

เนื้อหา ตลอดจนการใช้สื่ออย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และรับผิดชอบ การรู้เท่าทันดิจิทัลจึงมิได้หมายถึง

เพียงการใช้งานเครื ่องมือได้ แต่หมายถึงการใช้เทคโนโลยีด้วยความเข้าใจ รอบคอบ และคํานึงถึง

ผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึน 
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การพัฒนาผู้เรียนให้มีการรู้เท่าทันดิจิทัลจําเป็นต้องอาศัยการจัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับชีวิต

จริง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ ตัดสินใจ และสร้างสรรค์ผลงานจากสถานการณ์ที่พบได้ใน

โลกดิจิทัล สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจในเรื ่องนี้มีความสําคัญทั้งในฐานะผู้ใช้สื ่อและในฐานะ

ผู้ออกแบบการเรียนรู้ ครูจึงควรมีบทบาทในการปลูกฝังผู้เรียนให้เป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ สามารถ

ใช้ส่ืออย่างปลอดภัย มีวิจารณญาณ และมีความรับผิดชอบต่อสังคม 

 

คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของการรู้เท่าทันดิจิทัล และชี้ให้เห็นว่าแตกต่างจากการใช้เทคโนโลยีเป็น

อย่างไร 

2. เพราะเหตุใดการรู้เท่าทันดิจิทัลจึงมีความสําคัญต่อผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

3. ทักษะสําคัญของการรู้เท่าทันดิจิทัลมีอะไรบ้าง จงอธิบายโดยสังเขป 

4. จงยกตัวอย่างพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และรับผิดชอบ 

5. การเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลในโลกออนไลน์อาจก่อให้เกิดผลกระทบอย่างไรบ้าง 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล ข่าวสาร และส่ือดิจิทัลอย่างมีวิจารณญาณควรพิจารณาประเด็นใดบ้าง 

7. เพราะเหตุใดจึงไม่ควรเชื่อข้อมูลจากแหล่งเดียว หรือพิจารณาความจริงจากยอดการแชร์เพียง

อย่างเดียว 

8. หากท่านเป็นครูระดับประถมศึกษา ท่านจะออกแบบกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัล

อย่างไร 

9. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะใช้กรณีศึกษาเรื่องข่าวปลอมเพื่อพัฒนาทักษะของ

ผู้เรียนอย่างไร 

10. จงอธิบายบทบาทของครูในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ 
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บทท่ี 4 
โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบเรียงลําดับ 

Sequential Control Structure 
 

บทนํา 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบเป็นหัวใจสําคัญของวิทยาการคํานวณ เพราะไม่ว่าปัญหาจะอยู่ใน

รูปของการคํานวณ การตัดสินใจ หรือการพัฒนาชิ้นงานดิจิทัล ผู้เรียนจําเป็นต้องสามารถลําดับความคิด

และกําหนดขั้นตอนการดําเนินงานได้อย่างชัดเจน หนึ่งในพื้นฐานสําคัญของการเขียนโปรแกรมและการ

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา คือ ความเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างการควบคุมโปรแกรม ซึ่งเป็นรูปแบบการ

กําหนดลําดับการทํางานของคําสั่งในโปรแกรม โดยโครงสร้างพื้นฐานของการควบคุมโปรแกรมโดยทั่วไป

ประกอบด้วย 3 รูปแบบสําคัญ ได้แก่ โครงสร้างแบบเรียงลําดับ โครงสร้างแบบทางเลือก และโครงสร้าง

แบบทําซ้ํา 

ในบรรดาโครงสร้างพื ้นฐานทั้งสามรูปแบบ โครงสร้างการควบคุมแบบเรียงลําดับถือเป็น

จุดเริ่มต้นที่สําคัญที่สุด เนื่องจากเป็นรูปแบบการทํางานที่ง่ายและตรงไปตรงมา กล่าวคือ คําสั่งจะถูก

ดําเนินการจากบนลงล่างหรือจากต้นไปปลายตามลําดับที่กําหนดไว้โดยไม่มีการข้าม การเลือกเงื่อนไข 

หรือการวนซ้ํา ความเข้าใจในโครงสร้างน้ีจึงเป็นรากฐานสําคัญสําหรับการเรียนรู้การเขียนอัลกอริทึม การ

สร้างผังงาน และการเขียนโปรแกรมในระดับต่อไป 

สําหรับผู้เรียนในสาขาครุศาสตร์ โดยเฉพาะนักศึกษาครูที่ต้องเรียนรายวิชาวิทยาการคํานวณ 

ความเข้าใจเรื่องโครงสร้างแบบเรียงลําดับมิได้มีคุณค่าเฉพาะในด้านการเขียนโปรแกรมเท่านั้น แต่ยังมี

ความสําคัญในฐานะเครื่องมือในการฝึกคิดอย่างมีขั้นตอน และเป็นพื้นฐานสําหรับการออกแบบกิจกรรม

การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ครูที่เข้าใจโครงสร้างแบบเรียงลําดับอย่าง

แท้จริงจะสามารถอธิบายเร่ืองอัลกอริทึมและผังงานให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่าย โดยเช่ือมโยงกับสถานการณ์ใน

ชีวิตจริง เช่น การแปรงฟัน การทําอาหาร การเดินทางไปโรงเรียน หรือการจัดกิจวัตรประจําวัน 

ในบทนี้จะกล่าวถึงความหมายของอัลกอริทึมและการแสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน หลักการ

ของโครงสร้างการควบคุมแบบเรียงลําดับ สัญลักษณ์ผังงานเบื้องต้นและการออกแบบผังงานแบบ

เรียงลําดับ การใช้โปรแกรม Flowgorithm เพื่อเขียนและทดสอบผังงานแบบเรียงลําดับ ตลอดจน
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แนวทางการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อสอนโครงสร้างแบบเรียงลําดับในระดับประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษา เพ่ือให้นักศึกษาครูสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ท้ังในเชิงวิชาการและเชิงวิชาชีพครู 

 

4.1 ความหมายของอัลกอริทึมและการแสดงลําดับข้ันตอนการทํางาน 

อัลกอริทึม (Algorithm) หมายถึง ลําดับข้ันตอนหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกกําหนดไว้อย่างชัดเจน 

เป็นระบบ และสามารถปฏิบัติตามได้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ อัลกอริทึมจึงเป็นเสมือนแผนปฏิบัติ

การท่ีบอกว่า หากต้องการแก้ปัญหาหน่ึง ๆ ควรทําอะไร อย่างไร และตามลําดับข้ันตอนใด 

ในบริบทของวิทยาการคํานวณ อัลกอริทึมมีบทบาทสําคัญอย่างยิ่ง เพราะเป็นพื้นฐานของการ

เขียนผังงาน การพัฒนาโปรแกรม และการออกแบบระบบต่าง ๆ ก่อนที่ผู้เรียนจะเขียนคําสั่งด้วยภาษา

โปรแกรมได้ จําเป็นต้องสามารถคิดและเรียบเรียงข้ันตอนการทํางานให้เป็นระบบเสียก่อน หากขาดความ

เข้าใจในอัลกอริทึม การเขียนโปรแกรมอาจกลายเป็นเพียงการจําคําสั่งโดยไม่เข้าใจโครงสร้างการทํางาน

อย่างแท้จริง 

ลักษณะสําคัญของอัลกอริทึมที่ดีควรประกอบด้วยประเด็นต่อไปนี้ ประการแรก คือ มีความ

ชัดเจน กล่าวคือ แต่ละขั้นตอนต้องระบุอย่างชัดเจนว่าให้ทําอะไร ประการที่สอง คือ มีลําดับขั้นตอนท่ี

ถูกต้อง ไม่สับสนหรือวกวน ประการที่สาม คือ สามารถปฏิบัติได้จริง หมายความว่าผู้ปฏิบัติหรือเครื่อง

คอมพิวเตอร์สามารถดําเนินการตามขั้นตอนนั้นได้ และประการที่สี ่ คือ มีจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดท่ี

แน่นอน 

อัลกอริทึมสามารถแสดงได้หลายรูปแบบ เช่น การบรรยายเป็นภาษาธรรมชาติ การเขียนเป็น

รหัสลําลอง (Pseudocode) และการเขียนเป็นผังงาน (Flowchart) การบรรยายเป็นภาษาธรรมชาติเป็น

วิธีที่เข้าใจง่าย เหมาะกับผู้เริ่มต้น เช่น การเขียนขั้นตอนการชงกาแฟว่า 1) ต้มนํ้า 2) ใส่กาแฟ 3) เติมนํ้า

ร้อน 4) คนให้เข้ากัน 5) เสิร์ฟ เป็นต้น อย่างไรก็ตาม หากขั้นตอนมีความซับซ้อนมากขึ้น การใช้ผังงาน

หรือรหัสลําลองจะช่วยให้เห็นลําดับความคิดได้ชัดเจนกว่า 

การแสดงลําดับขั้นตอนการทํางานเป็นทักษะสําคัญสําหรับผู้เรียน เพราะช่วยฝึกให้คิดอย่างมี

ระบบและสามารถถ่ายทอดแนวคิดให้ผู้อื่นเข้าใจได้ ตัวอย่างในชีวิตประจําวัน เช่น ขั้นตอนการล้างมือ 

การแต่งกาย การส่งงานออนไลน์ หรือการเปิดใช้งานแอปพลิเคชัน ล้วนสามารถอธิบายในลักษณะของ

อัลกอริทึมได้ท้ังส้ิน 
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 ลักษณะของอัลกอริทึมท่ีดีท่ีประกอบด้วยคุณสมบัติ ดังน้ี 

1. ไม่คลุมเครือ (Unambiguous) อัลกอริทึมต้องไม่มีความกําหนดท่ีไม่ชัดเจน และต้องมีชุดคําส่ัง

ท่ีเข้าใจง่ายและไม่ทําให้เกิดความสับสนในการประมวลผล 

2. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) อัลกอริทึมควรมีประสิทธิภาพในการทํางาน คือต้องให้ผลลัพธ์ท่ี

ถูกต้องและใช้เวลาน้อยท่ีสุดในการแก้ปัญหา 

3. มีขั ้นตอนตายตัว (Deterministic) อัลกอริทึมต้องเป็น deterministic ทําหมายความว่า

จะต้องให้ผลลัพธ์ท่ีเหมือนกันสําหรับข้อมูลนําเข้าท่ีเหมือนกันทุกคร้ังท่ีรัน 

4. มีความเป็นไปได้ (Feasible) อัลกอริทึมต้องเป็นไปได้ในการนําไปใช้งานจริง สามารถทํางาน

บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม 

5. เป็นอิสระจากภาษา (Language Independent) อัลกอริทึมควรไม่เกี่ยวข้องกับภาษาเฉพาะ

เสียเพียงอย่างใด ๆ และสามารถนําไปใช้งานในหลายภาษาโปรแกรมได้ 

6. มีจุดสิ้นสุดการทํางาน (Finiteness) อัลกอริทึมต้องสามารถสิ้นสุดการทํางานหลังจากทํา

ข้ันตอนทุกข้ันตอนเสร็จสมบูรณ์ และไม่ต้องเข้าสู่วงจรไม่ส้ินสุด (Infinity Loop) 

 

 
 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจอัลกอริทึมไม่ควรหยุดอยู่ที่การเขียนลําดับขั้นตอนเพียงอย่างเดียว 

แต่ควรสามารถเชื่อมโยงไปสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น ให้ผู ้เรียนลองเขียนขั้นตอนจาก

กิจกรรมใกล้ตัว ทดลองปฏิบัติตามข้ันตอนของเพ่ือน และตรวจสอบว่ามีจุดใดท่ีส่ือสารไม่ชัดเจน กิจกรรม
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ลักษณะนี ้จะช่วยให้ผู ้เรียนตระหนักว่าอัลกอริทึมที ่ดีต้องชัดเจน ถูกต้อง และสื ่อสารได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

กล่าวโดยสรุป อัลกอริทึมเป็นรากฐานของการคิดเชิงคํานวณและการเขียนโปรแกรม เพราะช่วย

ให้ผู้เรียนสามารถวางแผนและลําดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นสมรรถนะพื้นฐานท่ี

จําเป็นต่อการเรียนรู้วิทยาการคํานวณในระดับท่ีสูงข้ึน 

 

4.2 หลักการของโครงสร้างการควบคุมแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure) 

โครงสร้างการควบคุมแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure) คือ รูปแบบการทํางานของ

โปรแกรมที่คําสั่งแต่ละคําสั่งจะถูกดําเนินการตามลําดับจากต้นไปปลาย หรือจากบนลงล่างตามที่กําหนด

ไว้ โดยไม่มีการข้ามขั้นตอน ไม่มีการตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อเลือกทางใดทางหนึ่ง และไม่มีการทําซํ้าหลาย

รอบ โครงสร้างน้ีจึงเป็นรูปแบบท่ีง่ายท่ีสุดและเป็นพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรมทุกประเภท 

หลักการสําคัญของโครงสร้างแบบเรียงลําดับ คือ การให้ความสําคัญกับ “ลําดับ” ของคําส่ัง 

เพราะหากจัดลําดับผิด ผลลัพธ์ที่ได้อาจไม่ถูกต้อง ตัวอย่างเช่น หากต้องการคํานวณพื้นที่สี่เหลี่ยมผืนผ้า 

จําเป็นต้องรับค่าความกว้างและความยาวก่อน จากนั้นจึงนํามาคูณกัน และสุดท้ายจึงแสดงผลลัพธ์ หาก

สลับลําดับ เช่น ให้แสดงผลก่อนรับข้อมูล ผลลัพธ์ย่อมไม่สมบูรณ์หรือไม่ถูกต้อง 

ในทางปฏิบัติ โครงสร้างแบบเรียงลําดับมักใช้กับงานที่มีขั้นตอนตายตัว เช่น การรับข้อมูล การ

คํานวณ และการแสดงผล เช่น โปรแกรมคํานวณอายุ โปรแกรมหาค่าเฉลี่ยคะแนน หรือโปรแกรมแปลง

หน่วยอุณหภูมิ ขั ้นตอนการทํางานมักเริ่มจากกําหนดตัวแปร รับค่าจากผู้ใช้ ประมวลผลตามสูตรท่ี

กําหนด แล้วจึงแสดงผลออกมา 

ตัวอย่างง่าย ๆ ของโครงสร้างแบบเรียงลําดับ เช่น การคํานวณผลรวมของตัวเลขสองจํานวน 

อาจมีลําดับข้ันตอนดังน้ี 

1. เร่ิมต้นการทํางาน 

2. รับค่าตัวเลขจํานวนท่ี 1 

3. รับค่าตัวเลขจํานวนท่ี 2 

4. นําค่าท้ังสองมาบวกกัน 

5. แสดงผลลัพธ์ 

6. ส้ินสุดการทํางาน 



บทที่ 4 โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบเรียงลําดับ 

วิทยาการคํานวณ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์ 

33 

จากตัวอย่างจะเห็นได้ว่า ทุกขั้นตอนต้องเกิดขึ้นตามลําดับ หากละขั้นตอนใดไปหรือสลับลําดับ 

ผลลัพธ์ของโปรแกรมก็อาจไม่เป็นไปตามท่ีต้องการ ดังน้ัน ผู้เรียนจึงควรฝึกมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่าง

ข้อมูลนําเข้า (Input) กระบวนการประมวลผล (Process) และผลลัพธ์ (Output) ซึ่งเป็นแกนสําคัญของ

โครงสร้างแบบเรียงลําดับ 

การเรียนรู้โครงสร้างแบบเรียงลําดับยังช่วยปูพื ้นฐานให้ผู ้เรียนเข้าใจแนวคิดการออกแบบ

โปรแกรมในระดับสูงขึ้น เนื่องจากโครงสร้างแบบทางเลือกและแบบทําซํ้าต่างก็อาศัยการวางลําดับ

ขั้นตอนเป็นฐาน หากผู้เรียนยังไม่เข้าใจการจัดลําดับคําสั่งอย่างถูกต้อง การเรียนโครงสร้างที่ซับซ้อนข้ึน

ย่อมเกิดความสับสนได้ง่าย 

สําหรับนักศึกษาครู ควรตระหนักว่าการสอนโครงสร้างแบบเรียงลําดับไม่จําเป็นต้องเริ่มจาก

ภาษาโปรแกรมเสมอไป แต่สามารถเริ่มจากกิจกรรมที่ผู ้เรียนคุ้นเคย เช่น การเรียงลําดับภาพ การ

จัดลําดับขั้นตอนกิจกรรม การอธิบายวิธีทํางานบ้าน หรือการให้เพื่อนทําตามคําสั่งทีละขั้น สิ่งเหล่านี้ช่วย

ให้ผู้เรียนเห็นภาพของการทํางานแบบเรียงลําดับอย่างเป็นรูปธรรม ก่อนที่จะเชื่อมโยงไปสู่การเขียนผัง

งานหรือโปรแกรม 

ดังนั้น โครงสร้างการควบคุมแบบเรียงลําดับจึงเป็นรากฐานสําคัญของการเขียนโปรแกรมและ

การคิดเชิงระบบ เพราะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่าการทํางานของโปรแกรมต้องอาศัยคําสั่งที่ดําเนินไปอย่าง

เป็นลําดับและมีความสัมพันธ์กันอย่างชัดเจน 

 

4.3 สัญลักษณ์ผังงานเบ้ืองต้นและการออกแบบผังงานแบบเรียงลําดับ 

ผังงาน (Flowchart) คือ เครื ่องมือที ่ใช้แสดงลําดับขั ้นตอนการทํางานของอัลกอริทึมหรือ

กระบวนการต่าง ๆ ด้วยสัญลักษณ์มาตรฐานและเส้นลูกศร เพื่อช่วยให้เห็นภาพรวมของการทํางานได้

อย่างชัดเจน ผังงานมีประโยชน์อย่างมากต่อการเรียนวิทยาการคํานวณ เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

ถ่ายทอดความคิดเชิงข้ันตอนออกมาในรูปแบบท่ีเป็นระบบ เข้าใจง่าย และตรวจสอบได้ 
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การออกแบบผังงานแบบเรียงลําดับจําเป็นต้องรู้จักสัญลักษณ์พื้นฐานที่ใช้บ่อยในงานเขียนผัง

งาน ได้แก่ 

4.3.1 สัญลักษณ์เร่ิมต้นและส้ินสุด (Terminator) 

ใช้แทนจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของการทํางาน มักมีลักษณะเป็นรูปวงรีหรือรูปมุมมน ในผังงาน

แบบเรียงลําดับทุกผังงานควรมีจุดเร่ิมต้นและจุดส้ินสุดอย่างชัดเจน 

 

 

 

4.3.2 สัญลักษณ์กระบวนการ (Process) 

ใช้แทนขั้นตอนการทํางานหรือการประมวลผล เช่น การคํานวณ การกําหนดค่าให้ตัวแปร หรือ

การดําเนินการใด ๆ ภายในโปรแกรม สัญลักษณ์น้ีมักเป็นรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า 

 

 

 

 

4.3.3 สัญลักษณ์ข้อมูลเข้าและข้อมูลออก (Input/Output) 

ใช้แทนการรับข้อมูลจากผู้ใช้ หรือการแสดงผลลัพธ์จากโปรแกรม เช่น การรับค่าตัวเลข การ

แสดงผลข้อความ หรือการพิมพ์ผลลัพธ์ออกทางหน้าจอ สัญลักษณ์น้ีมักเป็นรูปส่ีเหล่ียมด้านขนาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BEGIN END 

AGE = ThisYear - BirthYear TRI_AREA = 0.5*base*height 

รับค่า SCORE แสดงค่า GRADE 

รับค่า SCORE แสดงค่า GRADE 
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4.3.4 เส้นแสดงทิศทางการไหล (Flowline) 

ใช้ลูกศรเชื่อมสัญลักษณ์ต่าง ๆ เพื่อแสดงลําดับการดําเนินงานของโปรแกรมจากขั้นตอนหนึ่งไป

ยังอีกข้ันตอนหน่ึง เส้นลูกศรช่วยให้ผู้เรียนเห็นว่าข้ันตอนใดต้องทําก่อนหรือหลัง 

 

 

 

 

 

4.3.5 สัญลักษณ์การตัดสินใจ (Decision) 

ใช้แทนการตัดสินใจตามเงื่อนไข เพื่อเลือกเส้นทางที่จะทํางานต่อไป เช่น ถ้าคะแนนตั้งแต่ 80 

ข้ึนไปได้เกรด A  หรือ  ถ้าคะแนนมากกว่า 50 แสดงว่า ผ่าน และถ้าต่ํากว่า 50 แสดงผลว่า ตก 

 

 

 

 

 

 

 

สําหรับผังงานแบบเรียงลําดับ การออกแบบมีหลักการไม่ซับซ้อน กล่าวคือ ควรวางขั้นตอนจาก

บนลงล่างอย่างชัดเจน แต่ละคําสั่งควรเชื่อมต่อกันตามลําดับ ไม่มีทางแยกและไม่มีการวนกลับ ข้อความ

ในแต่ละสัญลักษณ์ควรกระชับ ชัดเจน และส่ือความหมายตรงกับการทํางานจริง 

ตัวอย่างการออกแบบผังงานแบบเรียงลําดับสําหรับการคํานวณพื ้นที ่ส ี ่ เหลี ่ยมผืนผ้า อาจ

ประกอบด้วยข้ันตอนดังน้ี 

1. เร่ิมต้น 

2. รับค่าความกว้าง (width) 

3. รับค่าความยาว (length) 

4. คํานวณพ้ืนท่ี = ความกว้าง × ความยาว 

area = width * length 

IF score>50 

Not Pass 

FALSE 

Pass 

TRUE 
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5. แสดงผลพ้ืนท่ี (area) 

6. ส้ินสุด 

เมื ่อนําขั ้นตอนดังกล่าวไปเขียนเป็นผังงาน ผู ้เรียนจะเห็นภาพการทํางานอย่างชัดเจนว่า 

โปรแกรมรับข้อมูลก่อน แล้วจึงประมวลผล และสุดท้ายจึงแสดงผลลัพธ์ ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของ

โครงสร้างแบบเรียงลําดับ 

 

 
 

การฝึกออกแบบผังงานมีประโยชน์ต่อผู้เรียนหลายด้าน ได้แก่ ช่วยฝึกการคิดอย่างมีลําดับ ช่วย

ลดความผิดพลาดก่อนลงมือเขียนโปรแกรมจริง และช่วยให้ครูสามารถตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน

ได้ง่ายข้ึน หากผังงานมีลําดับผิดพลาดหรือขาดข้ันตอนบางส่วน ครูจะสามารถให้ข้อเสนอแนะได้ต้ังแต่ต้น 

สําหรับนักศึกษาครู การใช้ผังงานเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง เพราะช่วย

ให้ผู้เรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาเข้าใจหลักการทํางานของโปรแกรมโดยไม่ต้องเริ่มจาก

โค้ดซึ ่งอาจมีความซับซ้อนเกินไป ครูสามารถใช้ผังงานร่วมกับภาพ กิจกรรมการ์ดลําดับขั ้น หรือ

สถานการณ์ใกล้ตัว เพ่ือสร้างความเข้าใจเร่ืองอัลกอริทึมอย่างเป็นรูปธรรม 



บทที่ 4 โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบเรียงลําดับ 

วิทยาการคํานวณ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์ 

37 

กล่าวโดยสรุป ผังงานเป็นเครื่องมือสําคัญในการแสดงลําดับขั้นตอนการทํางานของอัลกอริทึม 

โดยเฉพาะโครงสร้างแบบเรียงลําดับ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถเห็นภาพการทํางานของโปรแกรมอย่าง

ชัดเจน เป็นระบบ และพร้อมต่อยอดไปสู่การเขียนโปรแกรมจริงในลําดับถัดไป 

 

4.4 การใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบเรียงลําดับ 

Flowgorithm เป็นโปรแกรมที่ออกแบบมาเพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างผังงานและทดสอบ

การทํางานของอัลกอริทึมได้อย่างสะดวก โดยเฉพาะสําหรับผู้เริ่มต้นเรียนเขียนโปรแกรม โปรแกรมนี้มี

จุดเด่นคือ ใช้การออกแบบผังงานแทนการพิมพ์โค้ดโดยตรง ทําให้ผู้เรียนมองเห็นลําดับขั้นตอนการ

ทํางานได้อย่างชัดเจน และสามารถเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างการรับข้อมูล การประมวลผล และการ

แสดงผลได้ดีย่ิงข้ึน 

การใช้ Flowgorithm มีความเหมาะสมอย่างมากในรายวิชาวิทยาการคํานวณสําหรับนักศึกษา

ครู เพราะเป็นเครื่องมือที่ช่วยเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดอัลกอริทึมกับการปฏิบัติจริง ผู้เรียนสามารถ

ทดลองสร้างผังงาน แก้ไขขั้นตอน ตรวจสอบผลลัพธ์ และเรียนรู้จากข้อผิดพลาดได้ทันที จึงเป็นสื่อการ

เรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงระบบและการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ 

การใช้งานโปรแกรม Flowgorithm สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมเพื ่อติดตั ้งได้ที ่เว็บไซต์ 

http://www.flowgorithm.org/download/index.html โดยควรเลือกรุ่นของโปรแกรมท่ีเป็นรุ่นล่าสุด 
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4.4.1 ส่วนประกอบเบ้ืองต้นของโปรแกรม Flowgorithm 

เม่ือเปิดโปรแกรม Flowgorithm ผู้เรียนจะพบพ้ืนท่ีสําหรับวางผังงาน แถบเคร่ืองมือสําหรับเพ่ิม

สัญลักษณ์ เช่น การรับข้อมูล การแสดงผล และการประมวลผล รวมถึงคําสั่งสําหรับรันหรือทดสอบผัง

งาน โปรแกรมจะแสดงจุดเริ่มต้นและสิ้นสุดไว้ให้เบื้องต้น เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเพิ่มเติมขั้นตอนการ

ทํางานระหว่างกลางได้ตามต้องการ 

 

 
 

4.4.2 ข้ันตอนการสร้างผังงานแบบเรียงลําดับ 

การสร้างผังงานแบบเรียงลําดับใน Flowgorithm โดยท่ัวไปประกอบด้วยข้ันตอนดังน้ี 

1. กําหนดปัญหาหรือโจทย์ท่ีต้องการแก้ 

2. วิเคราะห์ข้อมูลนําเข้า กระบวนการ และผลลัพธ์ 

3. เพ่ิมสัญลักษณ์รับข้อมูล หากโจทย์ต้องรับค่าจากผู้ใช้ 

4. เพ่ิมสัญลักษณ์กระบวนการ เพ่ือคํานวณหรือกําหนดค่าตัวแปร 

5. เพ่ิมสัญลักษณ์แสดงผล เพ่ือส่ือสารผลลัพธ์ออกทางหน้าจอ 

6. ตรวจสอบความถูกต้องของลําดับข้ันตอนก่อนทดสอบการทํางาน 
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ตัวอย่างเช่น หากต้องการเขียนผังงานเพ่ือคํานวณพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียมผืนผ้า ผู้เรียนอาจกําหนดตัวแปร 

width, length และ area จากนั้นสร้างผังงานดังนี้ รับค่าความกว้าง รับค่าความยาว คํานวณ area = 

width × length และแสดงค่า area 

 

 
 

4.4.3 การทดสอบหรือ Run ผังงาน 

จุดเด่นสําคัญของ Flowgorithm คือ ผู้เรียนสามารถทดสอบการทํางานของผังงานได้ทันที โดย

โปรแกรมจะทํางานตามลําดับขั้นตอนที่ออกแบบไว้ หากมีการรับข้อมูล โปรแกรมจะเปิดช่องให้ผู้ใช้ป้อน

ค่า และเม่ือถึงข้ันตอนการแสดงผล ก็จะแสดงคําตอบตามกระบวนการท่ีกําหนดไว้ การทดสอบเช่นน้ีช่วย

ให้ผู้เรียนเห็นว่าผังงานท่ีตนเขียนสามารถนําไปสู่ผลลัพธ์จริงได้หรือไม่ 

4.4.4 การตรวจสอบข้อผิดพลาดและการปรับปรุงผังงาน 

เมื่อผู้เรียน Run ผังงาน อาจพบข้อผิดพลาดหลายลักษณะ เช่น ลําดับขั้นตอนไม่ถูกต้อง ลืม

กําหนดตัวแปร ใช้สูตรคํานวณผิด หรือแสดงผลผิดจากที่คาดไว้ การใช้ Flowgorithm ช่วยให้ผู้เรียน

ตรวจสอบข้อผิดพลาดได้ง่ายข้ึน เพราะสามารถมองย้อนกลับไปยังผังงานทีละข้ันตอน และปรับปรุงแก้ไข

ได้อย่างเป็นระบบ 
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4.4.5 ประโยชน์ของ Flowgorithm ต่อการจัดการเรียนรู้ 

Flowgorithm มีประโยชน์หลายประการต่อการเรียนการสอน ได้แก่ ช่วยลดความซับซ้อนของ

การเริ่มต้นเรียนเขียนโปรแกรม ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพกระบวนการทํางานอย่างชัดเจน ช่วยส่งเสริมการ

เรียนรู้จากการทดลองและการตรวจสอบผล และช่วยเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่การเขียนโค้ดด้วยภาษา

โปรแกรมจริง นอกจากนี้ ยังเป็นเครื่องมือที่เหมาะสมสําหรับครูในการอธิบายอัลกอริทึมให้ผู้เรียนเข้าใจ

ได้ง่ายข้ึน 

สําหรับนักศึกษาครู การเรียนรู้การใช้ Flowgorithm ควรครอบคลุมทั้งการใช้งานเครื่องมือและ

การพิจารณาว่าจะนําไปออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สําหรับผู้เรียนอย่างไร เช่น การให้ผู้เรียนช่วยกัน

วิเคราะห์โจทย์ก่อนสร้างผังงาน การให้คาดการณ์ผลลัพธ์ก่อน Run หรือการให้อภิปรายข้อผิดพลาดท่ี

เกิดขึ้นจากผังงานของตนและเพื่อน กิจกรรมเช่นนี้จะช่วยพัฒนาทั้งความรู้ด้านวิทยาการคํานวณและ

ทักษะการอธิบายของผู้เรียน 

กล่าวโดยสรุป Flowgorithm เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสําหรับการเรียนรู้และการสอน

โครงสร้างแบบเรียงลําดับ เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแปลงอัลกอริทึมเป็นผังงานที่มองเห็นได้ ทดสอบ

ผลลัพธ์ได้ และเรียนรู้จากข้อผิดพลาดได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 

4.5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อสอนโครงสร้างแบบเรียงลําดับในระดับประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษา 

การจัดการเรียนรู้เรื่องโครงสร้างการควบคุมแบบเรียงลําดับสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษา

และมัธยมศึกษา ควรคํานึงถึงพัฒนาการและประสบการณ์เดิมของผู้เรียนเป็นสําคัญ แม้เนื้อหาเรื่อง

อัลกอริทึมและผังงานจะเป็นพื้นฐานทางวิทยาการคํานวณ แต่หากครูนําเสนอในรูปแบบที่เป็นนามธรรม

มากเกินไป ผู้เรียนอาจรู้สึกว่าเนื้อหายากและห่างไกลจากชีวิตจริง ดังนั้น การออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้จึงควรเร่ิมจากส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม ใกล้ตัว และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 

4.5.1 หลักการออกแบบกิจกรรม 

ครูควรเริ่มต้นจากสถานการณ์หรือกิจกรรมในชีวิตประจําวัน เช่น การล้างมือ การทําแซนด์วิช 

การแต่งกายไปโรงเรียน หรือการปลูกต้นไม้ เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นว่ากิจกรรมต่าง ๆ ล้วนมีลําดับข้ันตอน หาก

สลับขั้นตอนอาจทําให้ผลลัพธ์ผิดพลาดได้ แนวทางนี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดของโครงสร้างแบบ

เรียงลําดับก่อนท่ีจะเช่ือมโยงไปสู่ผังงานและโปรแกรม 
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4.5.2 แนวทางสําหรับระดับประถมศึกษา 

ในระดับประถมศึกษา ควรใช้กิจกรรมท่ีเน้นภาพ การลงมือทํา และความสนุกสนาน เช่น 

1. กิจกรรมเรียงภาพลําดับข้ันตอน 

2. การเขียนข้ันตอนจากกิจวัตรประจําวัน 

3. เกมส่ังเพ่ือนทําตามคําส่ังทีละข้ัน 

4. การใช้บัตรคําส่ังแทนลําดับกิจกรรม 

5. การวาดผังงานอย่างง่ายจากสถานการณ์ใกล้ตัว 

กิจกรรมเหล่านี ้ช ่วยให้ผู ้เร ียนเข้าใจว่า การทํางานอย่างเป็นลําดับเป็นพื ้นฐานของท้ัง

ชีวิตประจําวันและการเขียนโปรแกรม 

4.5.3 แนวทางสําหรับระดับมัธยมศึกษา 

ในระดับมัธยมศึกษา ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในระดับที่เป็นนามธรรมมากขึ้น ครูอาจออกแบบกิจกรรม 

เช่น 

1. วิเคราะห์โจทย์แล้วระบุ Input, Process, Output 

2. เขียนอัลกอริทึมเป็นภาษาธรรมชาติหรือรหัสลําลอง 

3. เขียนผังงานแบบเรียงลําดับจากโจทย์คํานวณอย่างง่าย 

4. ใช้โปรแกรม Flowgorithm เพ่ือสร้างและ Run ผังงาน 

5. ให้ผู้เรียนปรับปรุงผังงานจากกรณีตัวอย่างท่ีผิดพลาด 

กิจกรรมระดับนี้ควรมุ่งให้ผู้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างการคิด การออกแบบผังงาน และ

ผลลัพธ์ของโปรแกรมอย่างชัดเจน 

4.5.4 การบูรณาการกับการจัดทําแผนการเรียนรู้ 

สําหรับนักศึกษาครู การออกแบบกิจกรรมไม่ควรหยุดเพียงการเลือกกิจกรรม แต่ควรเชื่อมโยง

กับการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ เช่น การกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ การเลือกส่ือและอุปกรณ์ การ

กําหนดขั้นตอนกิจกรรม การวัดและประเมินผล และการสะท้อนผลการเรียนรู ้ของผู ้เรียน ครูควร

ออกแบบให้ผู้เรียนได้ท้ังความรู้ ทักษะ และเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิทยาการคํานวณ 

4.5.5 การวัดและประเมินผล 

การประเมินผลการเรียนรู้เรื่องโครงสร้างแบบเรียงลําดับควรครอบคลุมทั้งความเข้าใจและการ

ปฏิบัติ เช่น การตรวจลําดับขั้นตอนที่ผู้เรียนเขียน การประเมินผังงานที่ออกแบบ การสังเกตการทํา

กิจกรรม การตรวจผลลัพธ์จากการ Run ผังงาน และการให้ผู้เรียนอธิบายเหตุผลของลําดับขั้นตอนที่ตน
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กําหนด การประเมินลักษณะนี้จะช่วยให้ครูเห็นพัฒนาการของผู้เรียนได้ชัดเจนกว่าการดูคําตอบสุดท้าย

เพียงอย่างเดียว 

4.5.6 บทบาทของครู 

ครูควรทําหน้าท่ีเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ หรือท่ีเรียกว่า Facilitator โดยใช้คําถาม

กระตุ้นการคิด เช่น “ถ้าสลับขั้นตอนนี้จะเกิดอะไรขึ้น” หรือ “เหตุใดต้องรับข้อมูลก่อนคํานวณ” คําถาม

ลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนไม่ได้เพียงจําลําดับขั้นตอน แต่เข้าใจเหตุผลเบื้องหลังการจัดลําดับของโปรแกรม

ด้วย 

โดยสรุป การสอนโครงสร้างแบบเรียงลําดับควรมุ่งให้ผู้เรียนเข้าใจผ่านกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม

และค่อย ๆ เชื่อมไปสู่การใช้ผังงานและโปรแกรม Flowgorithm ทั้งนี้ นักศึกษาครูควรได้รับการฝึกฝน

ให้สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน เพื่อให้การเรียนวิทยาการ

คํานวณเป็นเร่ืองเข้าใจได้ สนุก และมีความหมายต่อชีวิต 

 

บทสรุปประจําบทท่ี 4 

โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบเรียงลําดับเป็นพื้นฐานสําคัญของการเรียนรู้วิทยาการ

คํานวณและการเขียนโปรแกรม เพราะเป็นรูปแบบการทํางานที่คําสั่งต่าง ๆ ถูกดําเนินไปตามลําดับอย่าง

ชัดเจนจากต้นจนจบ การทําความเข้าใจอัลกอริทึมและการแสดงลําดับขั ้นตอนการทํางานจึงเป็น

จุดเร่ิมต้นท่ีสําคัญสําหรับผู้เรียนในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบและการแก้ปัญหาอย่างมีข้ันตอน 

ผังงานเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นโครงสร้างการทํางานของอัลกอริทึมได้อย่างเป็น

รูปธรรม โดยเฉพาะเมื่อใช้ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm ซึ่งช่วยให้สามารถสร้างและทดสอบผังงานได้

ทันที ผู้เรียนจึงสามารถเชื่อมโยงระหว่างแนวคิด อัลกอริทึม ผังงาน และผลลัพธ์ของโปรแกรมได้อย่าง

ชัดเจน นอกจากนี้ สําหรับนักศึกษาครู การเรียนรู้เรื่องโครงสร้างแบบเรียงลําดับยังควรเชื่อมโยงไปสู่การ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา โดยเน้นการใช้

สถานการณ์ใกล้ตัว การลงมือปฏิบัติ และการวัดผลท่ีครอบคลุมท้ังความรู้และกระบวนการคิด 
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คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของอัลกอริทึม และเหตุใดอัลกอริทึมจึงมีความสําคัญต่อการเขียน

โปรแกรม 

2. อัลกอริทึมท่ีดีควรมีลักษณะสําคัญอย่างไรบ้าง 

3. จงอธิบายหลักการของโครงสร้างการควบคุมแบบเรียงลําดับ พร้อมยกตัวอย่าง 

4. เพราะเหตุใดลําดับของคําส่ังจึงมีความสําคัญต่อการทํางานของโปรแกรมแบบเรียงลําดับ 

5. สัญลักษณ์พ้ืนฐานของผังงานมีอะไรบ้าง และแต่ละสัญลักษณ์มีหน้าท่ีอย่างไร 

6. จงอธิบายประโยชน์ของการใช้ผังงานก่อนการเขียนโปรแกรม 

7. โปรแกรม Flowgorithm มีประโยชน์อย่างไรต่อการเรียนรู้เร่ืองอัลกอริทึมและผังงาน 

8. หากให้ท่านออกแบบผังงานเพื่อคํานวณผลรวมของตัวเลข 2 จํานวน ท่านจะกําหนดลําดับ

ข้ันตอนอย่างไร 

9. หากท่านเป็นครูระดับประถมศึกษา ท่านจะจัดกิจกรรมอย่างไรเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้าง

แบบเรียงลําดับ 

10. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะใช้ Flowgorithm เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน

อย่างไร 
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บทท่ี 5 
โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบทางเลือก 

Selection Control Structure 
 

บทนํา 

การแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันและในการเขียนโปรแกรมมิได้มีลักษณะเป็นเส้นตรงเพียงอย่าง

เดียว หลายสถานการณ์จําเป็นต้องอาศัยการตัดสินใจภายใต้เงื่อนไขที่แตกต่างกัน เช่น หากฝนตกให้กาง

ร่ม หากคะแนนผ่านเกณฑ์ให้แสดงผลว่าผ่าน แต่หากไม่ผ่านให้แสดงผลว่าไม่ผ่าน หรือหากจํานวนเงินไม่

เพียงพอให้ยุติการซื้อสินค้า สถานการณ์ลักษณะนี้สะท้อนให้เห็นว่า การแก้ปัญหาหลายประเภทต้อง

อาศัยการเลือกทางตามเงื่อนไขที่กําหนดไว้ มิใช่เพียงการดําเนินการตามลําดับขั้นตอนแบบเรียงลําดับ

เท่าน้ัน 

ในทางวิทยาการคํานวณ แนวคิดดังกล่าวได้รับการพัฒนาเป็น “โครงสร้างการควบคุมโปรแกรม

แบบทางเลือก” ซึ่งเป็นหนึ่งในโครงสร้างพื้นฐานสําคัญของการเขียนโปรแกรม นอกเหนือจากโครงสร้าง

แบบเรียงลําดับและโครงสร้างแบบทําซํ้า โครงสร้างแบบทางเลือกช่วยให้โปรแกรมสามารถตรวจสอบ

เงื่อนไข และเลือกปฏิบัติคําสั่งที่แตกต่างกันตามผลของเงื่อนไขนั้น ส่งผลให้โปรแกรมมีความยืดหยุ่นและ

สามารถตอบสนองต่อข้อมูลหรือสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม 

สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจเรื่องโครงสร้างแบบทางเลือกมีความสําคัญอย่างมาก เพราะช่วย

พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจอย่างเป็นระบบ และการเชื่อมโยงเงื่อนไขกับผลลัพธ์ ซ่ึง

เป็นพื้นฐานทั้งของการเขียนโปรแกรมและของการจัดการเรียนรู้ในชีวิตจริง อีกทั้งครูยังจําเป็นต้อง

สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ช่วยให้ผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาเข้าใจเรื่อง

เงื่อนไขและการตัดสินใจได้อย่างเป็นรูปธรรม ผ่านสถานการณ์ใกล้ตัว เกม กิจกรรมจําลอง และการใช้

โปรแกรมช่วยสอน เช่น Flowgorithm 

บทนี้มุ ่งอธิบายหลักการตัดสินใจและเงื่อนไขในการแก้ปัญหา ความหมายและหลักการของ

โครงสร้างการควบคุมแบบทางเลือก การออกแบบผังงานแบบทางเลือกด้วยคําสั ่งเงื ่อนไข การใช้

โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทางเลือก ตลอดจนการจัดทําแผนการ

จัดการเรียนรู้และกิจกรรมการสอนเรื่องโครงสร้างแบบทางเลือก เพื่อให้นักศึกษาครูมีความเข้าใจเชิง

เน้ือหาและสามารถนําความรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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5.1 หลักการตัดสินใจและเง่ือนไขในการแก้ปัญหา 

การตัดสินใจ หรือ Decision เป็นกระบวนการสําคัญที่มนุษย์ใช้ในการเลือกทางปฏิบัติภายใต้

สถานการณ์ที่มีทางเลือกมากกว่าหนึ่งทาง โดยการตัดสินใจมักอาศัยเงื่อนไข หรือ เกณฑ์บางประการเป็น

ตัวกําหนดว่า ควรเลือกดําเนินการในรูปแบบใด ในบริบทของวิทยาการคํานวณ การตัดสินใจจึงหมายถึง

กระบวนการตรวจสอบเง่ือนไขเพ่ือกําหนดแนวทางการทํางานของโปรแกรมให้เหมาะสมกับข้อมูลท่ีได้รับ 

เงื่อนไข หรือ Condition คือ ข้อกําหนดหรือข้อความที่สามารถตรวจสอบได้ว่าเป็นจริงหรือเป็น

เท็จ เช่น อายุมากกว่า 18 ปี คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 50 อุณหภูมิสูงกว่า 37.5 องศาเซลเซียส หรือ

จํานวนเงินคงเหลือน้อยกว่าราคาสินค้า เง่ือนไขเหล่าน้ีมีบทบาทสําคัญต่อการตัดสินใจ เพราะผลลัพธ์ของ

การตรวจสอบเง่ือนไขจะเป็นตัวกําหนดว่าระบบหรือโปรแกรมควรดําเนินการอย่างไรต่อไป 

 

 
 

ในชีวิตประจําวัน มนุษย์ใช้หลักการตัดสินใจและเงื่อนไขอยู่เสมอ เช่น หากไฟแดงให้หยุดรถ 

หากอากาศร้อนให้เปิดพัดลม หากฝนตกให้พกร่ม หรือหากทําการบ้านเสร็จจึงจะออกไปเล่นได้ ตัวอย่าง

เหล่านี ้แสดงให้เห็นว่า การตัดสินใจไม่ใช่เร ื ่องไกลตัว แต่เป็นวิธ ีคิดพื ้นฐานที ่ใช้ในการดําเนิน

ชีวิตประจําวันอย่างต่อเน่ือง 

ในทางการเขียนโปรแกรม หลักการตัดสินใจมีความสําคัญอย่างมาก เพราะโปรแกรมจํานวนมาก

ต้องตอบสนองต่อข้อมูลที่แตกต่างกัน ตัวอย่างเช่น โปรแกรมตรวจสอบผลการเรียนต้องตัดสินว่า “ผ่าน” 

หรือ “ไม่ผ่าน” ตามคะแนนที่ได้รับ โปรแกรมคํานวณส่วนลดต้องพิจารณาเงื่อนไขว่าซื้อครบจํานวนท่ี

กําหนดหรือไม่ หรือโปรแกรมตรวจสอบเลขคู่เลขค่ีต้องตัดสินผลตามค่าท่ีผู้ใช้ป้อนเข้ามา หากไม่มีแนวคิด

เร่ืองเง่ือนไข โปรแกรมจะไม่สามารถทํางานอย่างยืดหยุ่นได้ 
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การเขียนเงื่อนไขในทางวิทยาการคํานวณมักอาศัยตัวดําเนินการเปรียบเทียบ เช่น มากกว่า (>), 

น้อยกว่า (<), มากกว่าหรือเท่ากับ (>=), น้อยกว่าหรือเท่ากับ (<=), เท่ากับ (= หรือ == ตามภาษา

โปรแกรม), และไม่เท่ากับ (!= หรือ <>) รวมถึงตัวดําเนินการทางตรรกะ เช่น และ (AND), หรือ (OR), ไม่ 

(NOT) เพ่ือใช้สร้างเง่ือนไขท่ีซับซ้อนมากข้ึน 

สําหรับผู้เรียน หรือ นักเรียน การทําความเข้าใจหลักการตัดสินใจและเงื ่อนไขควรเริ่มจาก

สถานการณ์ใกล้ตัวที่เห็นภาพได้ง่าย เช่น การตัดสินว่าอากาศร้อนหรือไม่จากอุณหภูมิ การตัดสินผลสอบ

จากคะแนน หรือการเลือกกิจกรรมตามสภาพอากาศ จากนั้นจึงค่อยเชื่อมโยงไปสู่การเขียนข้อความ

เง่ือนไขอย่างเป็นระบบ และต่อยอดไปสู่การออกแบบผังงานและการเขียนโปรแกรม 

สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจเรื่องหลักการตัดสินใจมิได้มีความสําคัญเฉพาะต่อการเขียน

โปรแกรม แต่ยังเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล เช่น การให้

ผู้เรียนวิเคราะห์สถานการณ์และสร้างเง่ือนไขด้วยตนเอง การเปรียบเทียบผลลัพธ์เม่ือเง่ือนไขต่างกัน หรือ

การอภิปรายเหตุผลว่าทําไมจึงเลือกแนวทางใดแนวทางหนึ่ง กิจกรรมลักษณะนี้จะช่วยส่งเสริมทั้งการคิด

เชิงตรรกะและการส่ือสารความคิดอย่างเป็นระบบ 

กล่าวโดยสรุป หลักการตัดสินใจและเงื่อนไขในการแก้ปัญหาเป็นพื้นฐานสําคัญของการเขียน

โปรแกรมแบบทางเลือก เพราะช่วยให้ระบบสามารถเลือกการทํางานท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ได้อย่างมี

เหตุผล ชัดเจน และตรวจสอบได้ 

 

5.2 โครงสร้างการควบคุมแบบทางเลือก (Selection Structure) 

โครงสร้างการควบคุมแบบทางเลือก (Selection Structure) คือ รูปแบบการทํางานของ

โปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขก่อน แล้วจึงเลือกดําเนินการตามผลของเงื่อนไขนั้น หากเงื่อนไขเป็น

จริง โปรแกรมจะทําคําสั่งชุดหนึ่ง แต่หากเงื่อนไขเป็นเท็จ อาจทําอีกชุดคําสั่งหนึ่งหรือไม่ทําคําสั่งใดเลย 

ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับรูปแบบของโครงสร้างท่ีออกแบบไว้ 

โครงสร้างแบบทางเลือกเป็นหนึ่งในโครงสร้างพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรม มีบทบาทสําคัญใน

การทําให้โปรแกรมสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของข้อมูลนําเข้าได้ ตัวอย่างเช่น หากคะแนน

มากกว่าหรือเท่ากับ 50 ให้แสดงผลว่า “ผ่าน” แต่หากน้อยกว่า 50 ให้แสดงผลว่า “ไม่ผ่าน” หรือหาก

จํานวนสินค้ามากกว่าหรือเท่ากับ 10 ช้ิน ให้คิดส่วนลดพิเศษ เป็นต้น 
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โดยท่ัวไป โครงสร้างแบบทางเลือกสามารถแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะสําคัญ ได้แก่ 

5.2.1 โครงสร้างทางเลือกแบบทางเดียว (Single Selection) 

เป็นรูปแบบที่โปรแกรมตรวจสอบเงื่อนไข และจะดําเนินการก็ต่อเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง แต่หาก

เงื่อนไขเป็นเท็จ โปรแกรมจะข้ามคําสั่งนั้นไปและดําเนินการต่อ เช่น หากอุณหภูมิสูงกว่า 37.5 ให้แสดง

ข้อความว่า “มีไข้” แต่หากไม่ถึงเกณฑ์ ก็ไม่ต้องแสดงข้อความดังกล่าว 

 

 
 

5.2.2 โครงสร้างทางเลือกแบบสองทาง (Double Selection) 

เป็นรูปแบบที่โปรแกรมตรวจสอบเงื ่อนไข และไม่ว่าผลจะเป็นจริงหรือเท็จ โปรแกรมจะมี

ทางเลือกให้ทํางานเสมอ เช่น หากคะแนนผ่านเกณฑ์ ให้แสดงผลว่า “ผ่าน” แต่หากไม่ผ่าน ให้แสดงผล

ว่า “ไม่ผ่าน” โครงสร้างลักษณะน้ีพบได้บ่อยในการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 

หลักการสําคัญของโครงสร้างแบบทางเลือก คือ การกําหนดเงื่อนไขให้ถูกต้อง ชัดเจน และ

สัมพันธ์กับผลลัพธ์ท่ีต้องการ หากเง่ือนไขคลุมเครือหรือเขียนผิด โปรแกรมอาจตัดสินใจผิดและให้ผลลัพธ์

ที่ไม่ถูกต้อง ตัวอย่างเช่น หากต้องการให้ผู้เรียนที่ได้คะแนนตั้งแต่ 50 ขึ้นไปถือว่าผ่าน แต่เขียนเงื่อนไข

เป็น “คะแนนมากกว่า 50” ผู้เรียนท่ีได้ 50 คะแนนจะถูกจัดเป็นไม่ผ่าน ท้ังท่ีไม่ตรงตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
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การเรียนรู้โครงสร้างแบบทางเลือกจึงช่วยให้ผู ้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเงื ่อนไขกับ

ผลลัพธ์ และเห็นความสําคัญของการใช้ตรรกะอย่างถูกต้อง นอกจากนี้ ยังช่วยพัฒนาทักษะการวิเคราะห์

ปัญหา เพราะผู้เรียนต้องพิจารณาว่า ข้อมูลใดเป็นตัวกําหนดการตัดสินใจ และผลลัพธ์ใดควรเกิดขึ้นใน

แต่ละกรณี 

สําหรับนักศึกษาครู การสอนโครงสร้างแบบทางเลือกควรเริ่มจากสถานการณ์ใกล้ตัวก่อน เช่น 

การตัดสินใจพกร่มจากสภาพอากาศ การตัดสินใจใส่เสื้อกันหนาวจากอุณหภูมิ หรือการประเมินผลสอบ

จากคะแนน จากน้ันจึงเช่ือมโยงเข้าสู่การเขียนเง่ือนไขและการใช้ผังงาน วิธีการเช่นน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนเห็น

ภาพว่าโครงสร้างแบบทางเลือกมิใช่เร่ืองซับซ้อน แต่เป็นการประยุกต์ใช้วิธีคิดท่ีพบได้ในชีวิตประจําวัน 

ดังนั ้น โครงสร้างการควบคุมแบบทางเลือกจึงเป็นกลไกสําคัญที่ช่วยให้โปรแกรมสามารถ

ตัดสินใจและเลือกแนวทางการทํางานได้ตามเงื ่อนไขที ่กําหนด เป็นพื ้นฐานสําคัญของการพัฒนา

โปรแกรมท่ีตอบสนองต่อสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม 

 

5.3 การออกแบบผังงานแบบทางเลือกด้วยคําส่ังเง่ือนไข 

ผังงานแบบทางเลือกเป็นการแสดงกระบวนการทํางานของโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไข

ก่อนเลือกแนวทางการดําเนินงาน ผังงานลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่าง “การ

ตัดสินใจ” กับ “ผลลัพธ์ของโปรแกรม” ได้อย่างชัดเจน และเป็นขั้นตอนสําคัญก่อนการเขียนโปรแกรม

จริง 

สัญลักษณ์สําคัญที ่สุดในการออกแบบผังงานแบบทางเลือก คือ สัญลักษณ์การตัดสินใจ 

(Decision) ซึ ่งมักแสดงเป็นรูปสี ่เหลี ่ยมข้าวหลามตัด ภายในสัญลักษณ์จะระบุเงื ่อนไขที ่ต้องการ

ตรวจสอบ เช่น “คะแนน >= 50 ?” หรือ “จํานวน % 2 = 0 ?” จากนั้นจะมีเส้นทางแยกออกเป็นสอง

ทาง โดยปกติมักกํากับว่า “จริง/เท็จ” หรือ “ใช่/ไม่ใช่” เพื่อบอกว่าหากผลของเงื่อนไขเป็นแบบใด 

โปรแกรมควรไปดําเนินการตามข้ันตอนใดต่อ 
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หลักการออกแบบผังงานแบบทางเลือกมีดังนี้ ประการแรก ต้องกําหนดปัญหาและวิเคราะห์ว่า

จุดใดของกระบวนการต้องมีการตัดสินใจ ประการที่สอง ต้องเขียนเงื่อนไขให้ชัดเจนและตรวจสอบได้ 

ประการที่สาม ต้องกําหนดทางเลือกที่สอดคล้องกับผลของเงื ่อนไข และประการที่สี ่ ต้องเชื่อมโยง

เส้นทางการทํางานให้ครบถ้วนจนถึงจุดส้ินสุดของผังงาน 

ตัวอย่างเช่น หากต้องการออกแบบผังงานเพื่อตรวจสอบผลการเรียนจากคะแนน อาจกําหนด

ข้ันตอนดังน้ี 

1. เร่ิมต้น 

2. รับค่าคะแนน 

3. ตรวจสอบเง่ือนไขว่า คะแนน >= 50 หรือไม่ 

4. หากจริง ให้แสดงผลว่า “ผ่าน” 

5. หากเท็จ ให้แสดงผลว่า “ไม่ผ่าน” 

6. ส้ินสุด 

ตัวอย่างอีกกรณีหน่ึง เช่น การตรวจสอบเลขคู่เลขค่ี อาจออกแบบผังงานดังน้ี 

1. เร่ิมต้น 

2. รับค่าตัวเลข 

3. ตรวจสอบว่า ตัวเลข mod 2 = 0 หรือไม่ 

4. หากจริง ให้แสดงผลว่า “เลขคู่” 

5. หากเท็จ ให้แสดงผลว่า “เลขค่ี” 

6. ส้ินสุด 

การฝึกออกแบบผังงานแบบทางเลือกมีประโยชน์อย่างมากต่อผู้เรียน เพราะช่วยให้เห็นลําดับ

ความคิดอย่างเป็นระบบ เข้าใจการทํางานของเงื ่อนไข และลดความผิดพลาดเมื ่อต้องลงมือเขียน

โปรแกรมจริง นอกจากนี้ ผังงานยังเป็นเครื่องมือที่ครูสามารถใช้ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ว่า

ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงเง่ือนไขกับผลลัพธ์ได้ถูกต้องหรือไม่ 

สําหรับนักศึกษาครู การสอนเรื่องผังงานแบบทางเลือกควรใช้ตัวอย่างที่ใกล้ตัวและค่อย ๆ เพ่ิม

ระดับความซับซ้อน เช่น เริ่มจากสถานการณ์ตัดสินใจแบบง่าย แล้วจึงพัฒนาไปสู่การใช้เงื่อนไขในโจทย์

คํานวณ ครูอาจให้ผู ้เรียนช่วยกันระบุเงื ่อนไขจากสถานการณ์ที ่กําหนด วาดผังงานร่วมกัน หรือ

แลกเปล่ียนกันตรวจสอบความถูกต้องของผังงาน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
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กล่าวโดยสรุป การออกแบบผังงานแบบทางเลือกด้วยคําสั่งเงื่อนไขเป็นกระบวนการสําคัญที่ช่วย

ให้ผู้เรียนเข้าใจการตัดสินใจของโปรแกรมอย่างเป็นรูปธรรม เป็นสะพานเชื่อมระหว่างการคิดเชิงตรรกะ

กับการเขียนโปรแกรมในระดับปฏิบัติ 

 

5.4 การใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทางเลือก 

Flowgorithm เป็นโปรแกรมที่เหมาะสมอย่างยิ่งสําหรับการเรียนรู้โครงสร้างแบบทางเลือก 

เพราะช่วยให้ผู้เรียนสร้างผังงาน ตรวจสอบเงื่อนไข และทดสอบผลลัพธ์ได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยไม่

จําเป็นต้องเริ่มจากการเขียนโค้ดที่ซับซ้อน โปรแกรมนี้จึงช่วยลดภาระในการจดจําไวยากรณ์ของภาษา

โปรแกรม และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมุ่งเน้นท่ีกระบวนการคิดเชิงอัลกอริทึมและตรรกะของการตัดสินใจ 

ในการเขียนผังงานแบบทางเลือกด้วย Flowgorithm ผู้เรียนต้องเร่ิมจากการวิเคราะห์โจทย์ก่อน

ว่า มีข้อมูลนําเข้าอะไร ต้องตรวจสอบเงื่อนไขใด และผลลัพธ์ของแต่ละกรณีควรเป็นอย่างไร จากนั้นจึง

กําหนดตัวแปร เพิ ่มสัญลักษณ์รับข้อมูล และใช้สัญลักษณ์การตัดสินใจเพื่อระบุเงื ่อนไขที่ต้องการ

ตรวจสอบ เมื่อกําหนดเงื่อนไขแล้ว จึงเพิ่มคําสั่งแสดงผลหรือคําสั่งประมวลผลตามเส้นทางของผลจริง

และผลเท็จ 

ตัวอย่างการใช้ Flowgorithm ในการตรวจสอบผลการเรียน อาจเริ่มจากกําหนดตัวแปร score 

จากนั้นเพิ่มสัญลักษณ์ Input เพื่อรับค่าคะแนน แล้วเพิ่มสัญลักษณ์ Decision โดยระบุเงื่อนไขว่า score 

>= 50 หากเง่ือนไขเป็นจริง ให้เพ่ิมสัญลักษณ์ Output แสดงข้อความว่า “ผ่าน” แต่หากเง่ือนไขเป็นเท็จ 

ให้เพ่ิมสัญลักษณ์ Output แสดงข้อความว่า “ไม่ผ่าน” แล้วจึงเช่ือมต่อไปยังจุดส้ินสุดของผังงาน 

ตัวอย่างอีกกรณีหนึ่ง เช่น การตรวจสอบเลขคู่เลขคี่ ผู้เรียนอาจกําหนดตัวแปร num รับค่า

ตัวเลขจากผู้ใช้ แล้วตรวจสอบเงื่อนไขว่า num % 2 = 0 หรือไม่ หากจริงให้แสดงผลว่า “เลขคู่” หรือ 

Even Number หากเท็จให้แสดงผลว่า “เลขค่ี” หรือ Odd Number ตัวอย่างเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนเห็น

การทํางานของเง่ือนไขในเชิงรูปธรรมและสามารถเช่ือมโยงกับผลลัพธ์ท่ีเกิดข้ึนจริงได้ 
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จุดเด่นของ Flowgorithm คือ การสามารถ Run ผังงานและทดสอบค่าตัวอย่างได้ทันที ผู้เรียน

จึงสามารถทดลองป้อนข้อมูลหลายรูปแบบ แล้วสังเกตผลลัพธ์ว่าเป็นไปตามที่คาดไว้หรือไม่ หากพบว่า

ผลลัพธ์ผิดพลาด ก็สามารถย้อนกลับไปตรวจสอบผังงานและแก้ไขเงื่อนไขหรือการเชื่อมต่อเส้นทางได้

อย่างสะดวก กระบวนการเช่นน้ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบทดลองและแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล 

นอกจากนี้ Flowgorithm ยังช่วยให้ครูอธิบายข้อผิดพลาดที่พบบ่อยได้ชัดเจน เช่น การใช้ตัว

ดําเนินการเปรียบเทียบผิด การกําหนดเงื่อนไขไม่ครอบคลุม การสลับเส้นทางจริงกับเท็จ หรือการ

กําหนดผลลัพธ์ไม่สอดคล้องกับเงื่อนไข การให้ผู้เรียนเห็นและแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยตนเองจะช่วยพัฒนา

ความเข้าใจได้ลึกซ้ึงกว่าการรับฟังคําอธิบายเพียงอย่างเดียว 

สําหรับนักศึกษาครู การใช้ Flowgorithm ควรเชื่อมโยงไปสู่การออกแบบการสอนด้วย เช่น 

การให้ผู้เรียนคาดการณ์ผลลัพธ์ก่อน Run การให้วิเคราะห์ผังงานที่ผิดและเสนอแนวทางแก้ไข หรือการ

ให้ออกแบบผังงานจากสถานการณ์ที่กําหนดแล้วแลกเปลี่ยนกับเพื่อน กิจกรรมลักษณะนี้จะช่วยให้ครูฝึก

ท้ังทักษะด้านเน้ือหาและทักษะด้านวิธีสอนควบคู่กันไป 

กล่าวโดยสรุป Flowgorithm เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสําหรับการเรียนรู้และการสอน

โครงสร้างแบบทางเลือก เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้าง ทดสอบ และปรับปรุงผังงานได้อย่างเป็น

รูปธรรม ส่งผลให้เข้าใจหลักการตัดสินใจและเง่ือนไขของโปรแกรมได้ชัดเจนย่ิงข้ึน 

 

5.5 การจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการสอนเร่ืองโครงสร้างแบบทางเลือก 

การจัดการเรียนรู้เร่ืองโครงสร้างการควบคุมแบบทางเลือกสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษา ควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการตัดสินใจจากสถานการณ์ที่ใกล้ตัวก่อน แล้วจึงเชื่อมโยง

เข้าสู่การเขียนเงื่อนไข ผังงาน และการใช้โปรแกรม Flowgorithm ทั้งนี้ ครูควรออกแบบกิจกรรมให้

เหมาะสมกับพัฒนาการของผู้เรียน เพื่อให้เกิดความเข้าใจอย่างเป็นขั้นตอนและไม่รู้สึกว่าเนื้อหายาก

เกินไป 

การจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ควรเริ่มจากการกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ชัดเจน เช่น 

ผู้เรียนสามารถอธิบายความหมายของเง่ือนไขได้ ผู้เรียนสามารถเขียนผังงานแบบทางเลือกได้ หรือผู้เรียน

สามารถใช้ Flowgorithm เพื่อสร้างและทดสอบผังงานแบบทางเลือกได้ จากนั้นจึงกําหนดสาระสําคัญ 

ส่ือการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ และวิธีการประเมินผลให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ดังกล่าว 

สําหรับระดับประถมศึกษา กิจกรรมควรเน้นสถานการณ์ง่าย ๆ และเป็นรูปธรรม เช่น การ

ตัดสินใจจากสภาพอากาศ การเลือกเสื้อผ้าตามฤดูกาล หรือการปฏิบัติตามกฎง่าย ๆ เช่น “ถ้าไฟแดงให้
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หยุด ถ้าไฟเขียวให้ไป” ครูอาจใช้ภาพ บัตรคํา บทบาทสมมุติ หรือเกมเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดเง่ือนไขอย่าง

สนุกสนาน ก่อนท่ีจะค่อย ๆ แนะนําสัญลักษณ์ของผังงานอย่างง่าย 

สําหรับระดับมัธยมศึกษา ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในระดับที่ซับซ้อนมากขึ้น เช่น การตรวจสอบ

เงื ่อนไขจากโจทย์คํานวณ การออกแบบผังงานจากสถานการณ์หลายรูปแบบ การใช้โปรแกรม 

Flowgorithm เพื่อสร้างและ Run ผังงาน หรือการแก้ไขผังงานที่มีข้อผิดพลาด กิจกรรมลักษณะนี้จะ

ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาท้ังทักษะการคิดเชิงตรรกะและทักษะการใช้เคร่ืองมือดิจิทัล 

รูปแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสมในการสอนเร่ืองโครงสร้างแบบทางเลือก ได้แก่ 

1. การวิเคราะห์สถานการณ์และระบุเง่ือนไข 

2. การเรียงลําดับผลลัพธ์ตามเง่ือนไขท่ีกําหนด 

3. การเขียนข้อความเง่ือนไขจากสถานการณ์จริง 

4. การวาดผังงานแบบทางเลือก 

5. การใช้ Flowgorithm เพ่ือสร้างและทดสอบผังงาน 

6. การอภิปรายข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนและวิธีแก้ไข 

ในการประเมินผล ครูควรใช้ว ิธ ีท ี ่หลากหลายและประเมินตามสภาพจริง (Authentic 

Assessment) เช ่น การสังเกตการมีส ่วนร ่วม การตรวจผังงาน การประเม ินการใช ้โปรแกรม 

Flowgorithm การตรวจใบงาน และการให้ผู้เรียนอธิบายเหตุผลของเงื่อนไขที่ตนออกแบบ นอกจากน้ี 

อาจใช้การประเมินจากชิ้นงานหรือภารกิจ เช่น ให้ออกแบบผังงานเพื่อตรวจสอบส่วนลดสินค้า หรือให้

จัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ขนาดย่อมสําหรับสอนเร่ืองเง่ือนไข 

สําหรับนักศึกษาครู การฝึกจัดทําแผนการจัดการเรียนรู ้เรื ่องโครงสร้างแบบทางเลือกมี

ความสําคัญอย่างยิ่ง เพราะช่วยให้สามารถเชื่อมโยงความรู้ด้านเนื้อหากับศาสตร์การสอนได้อย่างเป็น

ระบบ นักศึกษาครูควรฝึกกําหนดจุดประสงค์ เลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย ใช้สื่ออย่างเหมาะสม และ

ออกแบบการประเมินท่ีสะท้อนท้ังความรู้ กระบวนการคิด และทักษะการปฏิบัติของผู้เรียน 

กล่าวโดยสรุป การจัดทําแผนการจัดการเรียนรู ้และกิจกรรมการสอนเรื ่องโครงสร้างแบบ

ทางเลือกควรยึดผู้เรียนเป็นสําคัญ เริ่มจากสถานการณ์ใกล้ตัว ใช้กิจกรรมที่กระตุ้นการคิดและการมีส่วน

ร่วม และค่อย ๆ เชื่อมโยงไปสู่การเขียนผังงานและการใช้โปรแกรม เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดเรื่อง

เง่ือนไขอย่างลึกซ้ึงและนําไปประยุกต์ใช้ได้จริง 
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บทสรุปประจําบทท่ี 5 

โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบทางเลือกเป็นหนึ่งในโครงสร้างพื้นฐานสําคัญของวิทยาการ

คํานวณที่ช่วยให้โปรแกรมสามารถตัดสินใจและเลือกแนวทางการทํางานได้ตามเงื่อนไขที่กําหนด การทํา

ความเข้าใจหลักการตัดสินใจและเงื่อนไขในการแก้ปัญหาจึงเป็นพื้นฐานสําคัญในการพัฒนาทักษะการคิด

เชิงตรรกะและการออกแบบอัลกอริทึมอย่างเป็นระบบ 

การออกแบบผังงานแบบทางเลือกช่วยให้ผู ้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างเงื ่อนไขกับ

ผลลัพธ์ได้อย่างชัดเจน และเมื่อใช้ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm ผู้เรียนจะสามารถสร้าง ทดสอบ และ

ปรับปรุงผังงานได้อย่างเป็นรูปธรรม ส่งผลให้เข้าใจการทํางานของโปรแกรมได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น สําหรับ

นักศึกษาครู การเรียนรู้เรื่องโครงสร้างแบบทางเลือกควรเชื่อมโยงกับการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้

และกิจกรรมการสอนที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน โดยเริ่มจากสถานการณ์ใกล้ตัวและค่อย ๆ พัฒนา

ไปสู่การใช้ผังงานและโปรแกรม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทั้งความรู้ ทักษะ และเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาการ

คํานวณ 

 

คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของเงื ่อนไขและการตัดสินใจในการแก้ปัญหา พร้อมยกตัวอย่างจาก

ชีวิตประจําวัน 

2. โครงสร้างการควบคุมแบบทางเลือกคืออะไร และแตกต่างจากโครงสร้างแบบเรียงลําดับอย่างไร 

3. โครงสร้างแบบทางเลือกสามารถแบ่งได้เป็นก่ีลักษณะ อะไรบ้าง 

4. เพราะเหตุใดการเขียนเง่ือนไขให้ถูกต้องจึงมีความสําคัญต่อผลลัพธ์ของโปรแกรม 

5. สัญลักษณ์ใดในผังงานท่ีใช้แสดงการตัดสินใจ และมีหน้าท่ีอย่างไร 

6. จงอธิบายข้ันตอนการออกแบบผังงานแบบทางเลือกจากโจทย์อย่างง่าย 

7. โปรแกรม Flowgorithm มีประโยชน์อย่างไรต่อการเรียนรู้เร่ืองโครงสร้างแบบทางเลือก 

8. หากต้องการออกแบบผังงานเพื่อตรวจสอบว่าเลขที่ป้อนเข้ามาเป็นเลขคู่หรือเลขคี่ ท่านจะ

กําหนดเง่ือนไขอย่างไร 

9. หากท่านเป็นครูระดับประถมศึกษา ท่านจะจัดกิจกรรมอย่างไรเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเรื่องเงื่อนไข

และการตัดสินใจ 

10. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องโครงสร้างแบบ

ทางเลือกอย่างไรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเข้าใจได้จริง 
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บทท่ี 6 
โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบทําซํ้า 

Iteration Control Structure 
 

บทนํา 

ในการแก้ปัญหาทางวิทยาการคํานวณ มีหลายสถานการณ์ท่ีคําส่ังบางอย่างจําเป็นต้องถูกดําเนิน

ซํ้ามากกว่าหนึ่งครั้ง เช่น การแสดงตัวเลขตั้งแต่ 1 ถึง 10 การคํานวณผลรวมของคะแนนหลายค่า การ

ตรวจสอบข้อมูลทีละรายการ หรือการทํางานซํ้าจนกว่าจะเป็นไปตามเงื่อนไขที่กําหนด หากเขียนคําส่ัง

เหล่านี้แบบเรียงลําดับทีละบรรทัดทั้งหมด จะทําให้โปรแกรมยาว ซํ้าซ้อน และยากต่อการจัดการ ดังน้ัน 

จึงจําเป็นต้องมีโครงสร้างการควบคุมที่ช่วยให้โปรแกรมสามารถดําเนินคําสั่งเดิมซํ้าได้อย่างเป็นระบบ ซ่ึง

ก็คือ “โครงสร้างการควบคุมแบบทําซ้ํา” 

โครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้า (Iteration Structure หรือ Loop Structure) เป็นหนึ่งใน

โครงสร้างพื้นฐานสําคัญของการเขียนโปรแกรม ร่วมกับโครงสร้างแบบเรียงลําดับและโครงสร้างแบบ

ทางเลือก โครงสร้างนี้ช่วยให้โปรแกรมทํางานซํ้าภายใต้จํานวนรอบหรือเงื่อนไขที่กําหนดไว้อย่างชัดเจน 

ส่งผลให้การเขียนโปรแกรมมีประสิทธิภาพมากขึ้น ลดความซํ้าซ้อนของคําสั่ง และช่วยให้การแก้ปัญหาท่ี

มีลักษณะเกิดข้ึนซ้ําทําได้อย่างเหมาะสม 

สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจเรื่องการทําซํ้ามีความสําคัญทั้งในเชิงเนื้อหาวิทยาการคํานวณ

และในเชิงวิธีสอน เพราะการทําซ้ํามิใช่เพียงกลไกของโปรแกรมเท่าน้ัน แต่ยังเป็นวิธีคิดท่ีเก่ียวข้องกับการ

มองเห็นรูปแบบและความเป็นระบบในกิจกรรมต่าง ๆ ของชีวิตประจําวัน เช่น การเดินข้ึนบันไดทีละข้ัน 

การกวาดห้องจนสะอาด การตอบคําถามหลายข้อ หรือการทบทวนบทเรียนจนเข้าใจ ครูท่ีเข้าใจหลักการ

ของการทําซํ้าอย่างชัดเจนจะสามารถออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพของการทํางานแบบวน

ซํ้าได้อย่างเป็นรูปธรรม และสามารถเชื่อมโยงจากสถานการณ์ใกล้ตัวไปสู่ผังงานและการเขียนโปรแกรม

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

บทนี้มุ่งอธิบายความหมายและลักษณะของโครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้า ประเภทของการ

ทําซํ ้าและการประยุกต์ใช ้ในการแก้ป ัญหา การออกแบบผังงานแบบทําซํ ้า การใช้โปรแกรม 

Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทําซํ้า ตลอดจนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือ
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พัฒนาความเข้าใจเรื่องการทําซํ้าสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เพื่อให้นักศึกษาครู

สามารถนําความรู้ไปใช้ได้ท้ังในด้านวิชาการและการจัดการเรียนรู้ในอนาคต 

 

6.1 ความหมายและลักษณะของโครงสร้างการควบคุมแบบทําซ้ํา (Iteration Structure) 

โครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ ้า (Iteration Structure) หมายถึง รูปแบบการทํางานของ

โปรแกรมที่สั่งให้ชุดคําสั่งหนึ่งหรือหลายคําสั่งถูกดําเนินการซํ้าหลายครั้งตามจํานวนรอบหรือภายใต้

เงื่อนไขที่กําหนดไว้ จนกว่าจะครบตามเงื่อนไขของการวนซํ้าหรือสิ้นสุดตามที่ออกแบบไว้ โครงสร้างน้ี

ช่วยลดความซํ้าซ้อนของการเขียนคําสั่ง และทําให้โปรแกรมสามารถจัดการกับงานที่ต้องทําซํ้าได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

สาระสําคัญของโครงสร้างแบบทําซํ้าอยู่ที่แนวคิดเรื่อง “การวนกลับ” ไปทําคําสั่งเดิมอีกคร้ัง 

โดยแต่ละรอบของการทํางานจะต้องมีการตรวจสอบเงื่อนไขบางประการ เช่น ทําซํ้าจํานวน 10 คร้ัง 

ทําซํ้าตราบใดที่ค่าคะแนนยังไม่ครบ หรือทําซํ้าจนกว่าผู้ใช้จะป้อนค่าที่ถูกต้อง โครงสร้างการทําซํ้าจึงมี

ความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับแนวคิดเร่ืองเง่ือนไข การตรวจสอบค่า และการควบคุมลําดับการทํางานของ

โปรแกรม 

ลักษณะสําคัญของโครงสร้างแบบทําซํ้าสามารถสรุปได้ดังนี้ ประการแรก คือ มีชุดคําสั่งท่ี

ต้องการให้ทํางานซํ้า ประการที่สอง คือ มีตัวควบคุมการทําซํ้า เช่น ตัวแปรนับรอบหรือเงื่อนไขในการ

ตรวจสอบ ประการที่สาม คือ มีการกําหนดจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของการวนซํ้าอย่างชัดเจน และ

ประการที่สี่ คือ ต้องมีเงื่อนไขที่ทําให้การวนซํ้าสิ้นสุด มิฉะนั้นอาจเกิดการวนซํ้าไม่รู้จบ ซึ่งเรียกว่า วนซํ้า

ไม่ส้ินสุด (Infinite Loop) 

ในชีวิตประจําวัน แนวคิดของการทําซํ้าสามารถพบได้ในกิจกรรมทั่วไป เช่น การเดินขึ้นบันไดที

ละขั้นจนถึงชั้นเรียน การล้างจานทีละใบจนหมด การทบทวนคําศัพท์วันละหลายคํา หรือการวิ่งรอบ

สนามตามจํานวนรอบที่กําหนด กิจกรรมเหล่านี้ล้วนมีลักษณะร่วมกันคือ มีการทําสิ่งเดิมซํ้าหลายคร้ัง

ภายใต้จุดมุ่งหมายหรือเง่ือนไขบางประการ จึงสามารถใช้เป็นพ้ืนฐานในการอธิบายแนวคิดเร่ืองการทําซ้ํา

ในเชิงโปรแกรมได้อย่างดี 

ในทางการเขียนโปรแกรม โครงสร้างแบบทําซํ้ามีประโยชน์มากเมื่อโปรแกรมต้องจัดการกับ

ข้อมูลจํานวนมาก หรือเมื่อต้องทํางานลักษณะเดียวกันหลายครั้ง เช่น การแสดงลําดับตัวเลข การหา

ผลรวมของจํานวนหลายค่า การตรวจคําตอบหลายข้อ หรือการประมวลผลข้อมูลทีละรายการ หากไม่ใช้
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โครงสร้างแบบทําซํ้า ผู้เขียนโปรแกรมอาจต้องเขียนคําสั่งเดิมซํ้าหลายบรรทัด ซึ่งไม่เหมาะสมและเพ่ิม

โอกาสเกิดข้อผิดพลาด 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจโครงสร้างแบบทําซํ้าควรครอบคลุมทั้งในมิติของตรรกะการเขียน

โปรแกรมและการนําไปออกแบบการเรียนรู้ ครูควรสามารถอธิบายให้ผู้เรียนเห็นว่า การทําซํ้าไม่ได้เป็น

เรื่องของโค้ดเพียงอย่างเดียว แต่เป็นรูปแบบการคิดที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมซํ้า ๆ ในชีวิตจริง และสามารถ

ใช้กิจกรรมเชิงปฏิบัติช่วยสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนก่อนท่ีจะนําเข้าสู่ผังงานและโปรแกรม 

กล่าวโดยสรุป โครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้าเป็นกลไกสําคัญที่ช่วยให้โปรแกรมทํางานซํ้า

อย่างเป็นระบบตามจํานวนรอบหรือเงื่อนไขที่กําหนด เป็นพื้นฐานสําคัญของการเขียนโปรแกรมที่มี

ประสิทธิภาพ และเป็นแนวคิดท่ีครูสามารถนําไปเช่ือมโยงกับประสบการณ์ของผู้เรียนได้อย่างกว้างขวาง 

 

6.2 ประเภทของการทําซ้ําและการประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 

โครงสร้างการทําซํ้าในทางวิทยาการคํานวณสามารถจําแนกได้หลายลักษณะตามวิธีการควบคุม

การวนซํ้า โดยการเข้าใจประเภทของการทําซํ้าจะช่วยให้ผู้เรียนเลือกใช้แนวทางที่เหมาะสมกับลักษณะ

ของปัญหาและออกแบบอัลกอริทึมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยทั่วไป ประเภทของการทําซํ้าที่สําคัญ

สามารถอธิบายได้ดังน้ี 

6.2.1 การทําซ้ําตามจํานวนรอบท่ีกําหนด (For) 

การทําซ้ําประเภทน้ีเกิดข้ึนเม่ือผู้เขียนโปรแกรมทราบล่วงหน้าว่าต้องการให้ชุดคําส่ังทํางานก่ีคร้ัง 

เช่น แสดงตัวเลข 1 ถึง 10 พิมพ์ชื่อนักเรียน 5 ครั้ง หรือคํานวณผลรวมของคะแนน 10 ค่า การทําซํ้า

ลักษณะนี้มักใช้ตัวแปรนับรอบเพื่อควบคุมจํานวนครั้งของการทํางาน และเหมาะกับปัญหาที่มีจํานวน

รอบแน่นอน 
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6.2.2 การทําซ้ําตามเง่ือนไขก่อนทํางาน (While) 

การทําซํ้าประเภทนี้จะตรวจสอบเงื่อนไขก่อนทุกครั้ง หากเงื่อนไขเป็นจริงจึงจะทําชุดคําสั่งซํ้า

ต่อไป แต่หากเงื่อนไขเป็นเท็จจะออกจากการวนซํ้าทันที ตัวอย่างเช่น การแสดงตัวเลขตั้งแต่ 1 จนถึง 10 

โดยทําซํ้าตราบใดที่ค่าตัวแปรยังไม่เกิน 10 หรือการรับข้อมูลจากผู้ใช้ไปเรื่อย ๆ จนกว่าผู้ใช้จะป้อนค่าท่ี

ถูกต้อง 
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6.2.3 การทําซ้ําตามเง่ือนไขหลังทํางาน (Do-While) 

การทําซํ้าประเภทนี้จะให้ชุดคําสั่งทํางานก่อนหนึ่งรอบ แล้วจึงตรวจสอบเงื่อนไขว่าจะทําซํ้าต่อ

หรือไม่ ลักษณะนี้เหมาะกับสถานการณ์ที่ต้องการให้โปรแกรมทํางานอย่างน้อยหนึ่งครั้งก่อนเสมอ เช่น 

การแสดงเมนูให้ผู้ใช้เลือกก่อน แล้วจึงตรวจสอบว่าต้องการทํารายการต่อหรือไม่ 

 

 
 

การเลือกใช้ประเภทของการทําซํ้าควรพิจารณาจากลักษณะของปัญหา หากทราบจํานวนรอบ

แน่นอน การใช้การทําซํ้าตามจํานวนรอบ (For) จะเหมาะสมและเข้าใจง่าย แต่หากไม่ทราบจํานวนรอบ

ล่วงหน้าและขึ้นอยู่กับเงื่อนไข เช่น การรับค่าจากผู้ใช้จนกว่าจะถูกต้อง การใช้การทําซํ้าตามเงื่อนไข 

(While) จะมีความยืดหยุ่นมากกว่า 

ในทางปฏิบัติ การทําซํ้าถูกนําไปประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวางในการแก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น การ

คํานวณผลรวมและค่าเฉลี่ยของคะแนนหลายค่า การตรวจสอบข้อมูลทีละรายการ การแสดงแม่สูตรคูณ 

การหาค่ามากที่สุดหรือค่าน้อยที่สุดในชุดข้อมูล การสร้างแบบฝึกหัดที่มีข้อจํานวนมาก หรือการทํางาน

ซํ้าในเกมและโปรแกรมเชิงโต้ตอบ ปัญหาเหล่านี้ล้วนต้องอาศัยการทํางานซํ้าอย่างเป็นระบบเพื่อให้

โปรแกรมทํางานได้อย่างครบถ้วน 
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สําหรับผู้เรียน การทําความเข้าใจประเภทของการทําซํ้าจะช่วยให้มองเห็นความแตกต่างของ

ปัญหา และสามารถเลือกใช้วิธีการที่เหมาะสมในการเขียนผังงานและโปรแกรมได้ นอกจากนี้ ยังช่วย

พัฒนาทักษะการวิเคราะห์ปัญหา เพราะผู้เรียนต้องพิจารณาว่าปัญหานั้นควบคุมด้วยจํานวนรอบท่ี

แน่นอน หรือด้วยเง่ือนไขท่ีอาจเปล่ียนแปลงได้ 

สําหรับนักศึกษาครู ควรเชื่อมโยงแนวคิดเรื่องการทําซํ้ากับกิจกรรมในชีวิตประจําวันและการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การฝึกให้นักเรียนปรบมือ 5 ครั้ง การเดินไปข้างหน้าจนถึงเส้นที่กําหนด การ

ตอบคําถามจนกว่าจะถูก หรือการทํากิจกรรมซํ้าภายใต้เงื่อนไขบางอย่าง กิจกรรมเช่นนี้จะช่วยให้ผู้เรียน

เข้าใจประเภทของการทําซ้ําจากประสบการณ์ตรง ก่อนท่ีจะเรียนรู้ในรูปของผังงานหรือภาษาโปรแกรม 

กล่าวโดยสรุป ประเภทของการทําซํ้ามีความแตกต่างกันตามวิธีการควบคุมรอบของการทํางาน 

การเข้าใจลักษณะเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถออกแบบวิธีแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และเป็น

พ้ืนฐานสําคัญของการพัฒนาโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพ 

 

6.3 การออกแบบผังงานแบบทําซ้ํา 

ผังงานแบบทําซํ้าเป็นการแสดงลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมที่มีการวนกลับไปทํา

ชุดคําสั่งเดิมซํ้าหลายครั้งตามจํานวนรอบหรือเงื่อนไขที่กําหนด การออกแบบผังงานลักษณะนี้ช่วยให้

ผู้เรียนเห็นภาพของการวนซํ้าอย่างชัดเจน เข้าใจจุดเริ่มต้น จุดตรวจสอบเงื่อนไข ทิศทางการไหลของงาน 

และจุดส้ินสุดของการทําซ้ําได้ดีย่ิงข้ึน 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในผังงานแบบทําซํ้ายังคงอาศัยสัญลักษณ์พื้นฐานเช่นเดียวกับผังงานทั่วไป ได้แก่ 

สัญลักษณ์เริ่มต้นและสิ้นสุด สัญลักษณ์กระบวนการ สัญลักษณ์ข้อมูลเข้าและข้อมูลออก และสัญลักษณ์

การตัดสินใจ อย่างไรก็ตาม สิ่งที่ทําให้ผังงานแบบทําซํ้าแตกต่างจากผังงานแบบเรียงลําดับและแบบ

ทางเลือก คือ การมีเส้นทางย้อนกลับจากชุดคําสั่งไปยังจุดตรวจสอบเงื่อนไข หรือกลับไปยังจุดเริ่มต้น

ของรอบถัดไป 

หลักการออกแบบผังงานแบบทําซํ้ามีประเด็นสําคัญดังนี้ ประการแรก ต้องกําหนดให้ชัดเจนว่า

คําสั่งใดคือส่วนที่ต้องทําซํ้า ประการที่สอง ต้องกําหนดเงื่อนไขหรือจํานวนรอบของการทําซํ้าให้แน่นอน 

ประการที่สาม ต้องมีการปรับค่าของตัวแปรควบคุมในแต่ละรอบ เช่น การเพิ่มค่า ลดค่า หรือเปล่ียน

สถานะของตัวแปร และประการที่สี่ ต้องออกแบบให้มีเงื่อนไขสิ้นสุดที่ชัดเจนเพื่อป้องกันการวนซํ้าไม่

ส้ินสุด 

ตัวอย่างผังงานแบบทําซ้ําท่ีเข้าใจง่าย คือ การแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 โดยอาจออกแบบดังน้ี 
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1. เร่ิมต้น 

2. กําหนดค่า i = 1 

3. ตรวจสอบว่า i <= 5 หรือไม่ 

4. หากจริง ให้แสดงค่า i 

5. เพ่ิมค่า i = i + 1 

6. กลับไปตรวจสอบเง่ือนไขอีกคร้ัง 

7. หากเท็จ ให้ส้ินสุดการทํางาน 

อีกตัวอย่างหนึ่ง คือ การหาผลรวมของตัวเลข 1 ถึง 10 โดยอาจออกแบบให้มีตัวแปร sum 

สําหรับเก็บผลรวม และตัวแปร i สําหรับนับรอบ จากนั้นให้วนซํ้าเพิ่มค่า sum ด้วยค่า i ในแต่ละรอบ 

แล้วเพิ่มค่า i ทีละ 1 จนครบเงื่อนไข การออกแบบเช่นนี้ช่วยให้ผู้เรียนเห็นบทบาทของตัวแปรควบคุม

และตัวแปรสะสมผลอย่างชัดเจน 

การฝึกออกแบบผังงานแบบทําซํ้ามีประโยชน์หลายประการ ได้แก่ ช่วยพัฒนาการคิดอย่างเป็น

ระบบ ช่วยให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างเงื่อนไขกับการทํางานซํ้า และช่วยเตรียมความพร้อมก่อน

การเขียนโปรแกรมจริง นอกจากนี้ การออกแบบผังงานยังช่วยให้ครูตรวจสอบได้ง่ายว่าผู้เรียนเข้าใจจุดท่ี

ต้องวนซ้ํา จุดท่ีต้องเปล่ียนค่าตัวแปร และจุดท่ีควรหยุดการทํางานหรือไม่ 

สําหรับนักศึกษาครู การสอนผังงานแบบทําซํ้าควรค่อย ๆ พัฒนาจากสถานการณ์ที่เป็นรูปธรรม 

เช่น การเดินรอบสนาม 3 รอบ การปรบมือ 5 ครั้ง หรือการตอบคําถามจนกว่าจะถูก แล้วจึงเชื่อมโยง

ไปสู่การเขียนผังงานจากโจทย์คํานวณอย่างง่าย ครูอาจใช้กิจกรรมให้ผู้เรียนสวมบทบาทเป็น “ตัวแปร” 

และ “เง่ือนไข” เพ่ือช่วยให้เห็นภาพการทํางานของการวนซ้ําอย่างสนุกและเข้าใจง่าย 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบผังงานแบบทําซํ้าเป็นกระบวนการสําคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการ

ทํางานแบบวนซํ้าของโปรแกรมอย่างเป็นรูปธรรม และเป็นพื้นฐานสําคัญก่อนการพัฒนาไปสู่การเขียน

โปรแกรมจริงด้วยภาษาโปรแกรมต่าง ๆ 

 

6.4 การใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทําซ้ํา 

Flowgorithm เป็นโปรแกรมที่มีประโยชน์อย่างมากต่อการเรียนรู้โครงสร้างการควบคุมแบบ

ทําซํ้า เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างผังงานที่มีการวนซํ้า และทดสอบการทํางานของแต่ละรอบได้

อย่างชัดเจน ผู้เรียนจึงไม่เพียงเห็นภาพรวมของผังงาน แต่ยังสามารถสังเกตลําดับการทํางานจริงของ

โปรแกรมและตรวจสอบค่าตัวแปรท่ีเปล่ียนแปลงไปในแต่ละรอบได้อีกด้วย 
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ในการใช้ Flowgorithm เขียนผังงานแบบทําซํ้า ผู้เรียนควรเริ่มจากการวิเคราะห์โจทย์ก่อนว่า 

ปัญหานั้นต้องการให้ทําซํ้ากี่ครั้ง หรือทําซํ้าจนกว่าเงื่อนไขใดจะเป็นจริง จากนั้นจึงกําหนดตัวแปรท่ี

จําเป็น เช่น ตัวแปรนับรอบ ตัวแปรเก็บผลรวม หรือตัวแปรสําหรับรับข้อมูล แล้วจึงเลือกใช้รูปแบบของ

การทําซ้ําท่ีเหมาะสมภายในโปรแกรม 

ตัวอย่างเช่น หากต้องการสร้างผังงานเพื่อแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 ผู้เรียนอาจกําหนดตัวแปร i และ

กําหนดค่าเร่ิมต้น i = 1 จากน้ันใช้โครงสร้างทําซ้ําท่ีตรวจสอบว่า i <= 5 หากเง่ือนไขเป็นจริง ให้แสดงค่า 

i แล้วเพิ่มค่า i ขึ้นทีละ 1 จากนั้นกลับไปตรวจสอบเงื่อนไขอีกครั้ง จนกระทั่ง i มีค่ามากกว่า 5 จึงสิ้นสุด

การทํางาน 

อีกตัวอย่างหนึ่ง คือ การหาผลรวมของตัวเลข 1 ถึง 10 ผู้เรียนอาจกําหนดตัวแปร i = 1 และ 

sum = 0 จากนั้นให้วนซํ้าตราบใดที่ i <= 10 โดยในแต่ละรอบให้คํานวณ sum = sum + i แล้วเพิ่มค่า 

i = i + 1 เม่ือครบเงื่อนไขแล้วจึงแสดงค่าของ sum ออกมา ตัวอย่างน้ีช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาทของตัว

แปรนับรอบและตัวแปรสะสมผลได้อย่างชัดเจน 

จุดเด่นของ Flowgorithm คือ ผู ้เรียนสามารถ Run ผังงานและสังเกตผลการทํางานทีละ

ขั้นตอน หากผังงานมีข้อผิดพลาด เช่น ลืมเพิ่มค่าตัวแปรนับรอบ เขียนเงื่อนไขผิด หรือกําหนดค่าเริ่มต้น

ไม่เหมาะสม โปรแกรมจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นพฤติกรรมที่ผิดปกติ เช่น วนซํ้าไม่สิ้นสุด หรือได้ผลลัพธ์ไม่

ตรงตามคาดหมาย การสังเกตเช่นน้ีช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากข้อผิดพลาดได้อย่างเป็นรูปธรรม 

นอกจากนี้ Flowgorithm ยังเอื้อต่อการอภิปรายในชั้นเรียน ครูสามารถใช้ผังงานตัวอย่างท่ี

ตั้งใจออกแบบให้มีข้อผิดพลาด แล้วให้ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ว่าเหตุใดโปรแกรมจึงทํางานผิด เช่น เหตุ

ใดจึงวนซํ้าไม่หยุด หรือเหตุใดจึงแสดงผลเพียงบางค่า กิจกรรมลักษณะนี้ช่วยพัฒนาทั้งทักษะการคิด

วิเคราะห์และการอธิบายเหตุผลของผู้เรียน 

สําหรับนักศึกษาครู การใช้ Flowgorithm ควรเชื่อมโยงไปสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

เช่น การให้ผู้เรียนทํานายผลลัพธ์ก่อน Run ผังงาน การให้เปรียบเทียบผลลัพธ์เมื่อเปลี่ยนค่าเริ่มต้นหรือ

เปลี ่ยนเงื ่อนไข หรือการให้ออกแบบผังงานเองจากโจทย์ที ่กําหนดแล้วนํามาแลกเปลี่ยนกับเพื ่อน 

กิจกรรมเหล่าน้ีจะช่วยให้ครูฝึกท้ังการใช้เทคโนโลยีและการจัดการเรียนรู้แบบส่งเสริมการคิด 

กล่าวโดยสรุป การใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทําซ้ําช่วยให้

ผู้เรียนเข้าใจการวนซํ้าอย่างลึกซึ้งมากขึ้น เพราะสามารถเห็นทั้งโครงสร้างของผังงาน ลําดับการทํางาน

ของโปรแกรม และผลจากการเปล่ียนแปลงค่าตัวแปรในแต่ละรอบได้อย่างชัดเจน 
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6.5 การใช้ Trace Table เพ่ือวิเคราะห์การทํางานของโครงสร้างแบบทําซ้ํา 

Trace Table เป็นเครื่องมือสําคัญที่ใช้ในการติดตามและบันทึกค่าของตัวแปรระหว่างการ

ทํางานของอัลกอริทึม ผังงาน หรือโปรแกรมในแต่ละขั้นตอนอย่างเป็นลําดับ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการ

เรียนรู้เรื่องโครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้า ซึ่งผู้เรียนมักเกิดความสับสนเกี่ยวกับจํานวนรอบของการ

ทํางาน การเปล่ียนแปลงค่าของตัวแปร และเง่ือนไขท่ีทําให้การทําซ้ําส้ินสุด การใช้ Trace Table จึงช่วย

ทําให้กระบวนการท่ีมีลักษณะเป็นนามธรรมกลายเป็นส่ิงท่ีมองเห็นและตรวจสอบได้อย่างชัดเจน 

ในบริบทของการเรียนวิทยาการคํานวณ Trace Table ทําหน้าที่เสมือนเครื่องมือช่วย “แกะ

รอย” การทํางานของโปรแกรม โดยแสดงให้เห็นว่าในแต่ละรอบของการทําซ้ํา ตัวแปรมีค่าเร่ิมต้นอย่างไร 

มีการเปลี่ยนแปลงค่าเมื่อใด และส่งผลต่อผลลัพธ์สุดท้ายอย่างไร เครื่องมือนี้จึงมีประโยชน์อย่างมากต่อ

ผู้เรียนที่กําลังเริ่มต้นทําความเข้าใจแนวคิดเรื่องลูป เพราะช่วยลดความซับซ้อนของการคิดหลายขั้นตอน

พร้อมกัน และทําให้สามารถติดตามกระบวนการทํางานของโปรแกรมได้ทีละรอบอย่างเป็นระบบ 

สําหรับนักศึกษาครู การใช้ Trace Table มีคุณค่าอย่างยิ่งทั้งในฐานะผู้เรียนและในฐานะผู้สอน 

กล่าวคือ ในฐานะผู้เรียน Trace Table ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจเชิงตรรกะเกี่ยวกับการทําซํ้าได้อย่าง

ลึกซึ้ง ส่วนในฐานะผู้สอน Trace Table เป็นสื่อการอธิบายที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใช้ช่วยให้

นักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาเข้าใจการทํางานของลูปได้ง่ายขึ้น ลดความสับสน และลด

ภาระทางปัญญาในการประมวลผลข้อมูลหลายส่วนพร้อมกัน 

6.5.1 ความหมายและความสําคัญของ Trace Table 

Trace Table หมายถึง ตารางที่ใช้บันทึกค่าของตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการทํางานของโปรแกรม

ในแต่ละขั้นตอนหรือแต่ละรอบของการประมวลผล โดยตารางนี้มักประกอบด้วยคอลัมน์สําหรับลําดับ

รอบ เงื่อนไขที่ตรวจสอบ ค่าของตัวแปร และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น จุดมุ่งหมายสําคัญของ Trace Table คือ 

เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ลําดับการทํางานของโปรแกรมได้อย่างชัดเจนและตรวจสอบได้ว่า

ผลลัพธ์สุดท้ายเกิดข้ึนจากกระบวนการใด 

ความสําคัญของ Trace Table ต่อการเรียนรู้โครงสร้างแบบทําซํ้ามีหลายประการ ประการแรก 

คือ ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นค่าของตัวแปรในแต่ละรอบ เช่น ตัวแปรนับรอบ ตัวแปรสะสมผล หรือค่าท่ี

รับเข้ามา ประการที่สอง คือ ช่วยให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างเงื่อนไขการทําซํ้ากับการเปลี่ยนแปลงค่า

ของตัวแปร ประการท่ีสาม คือ ช่วยให้ตรวจสอบข้อผิดพลาดได้ง่าย เช่น การกําหนดค่าเร่ิมต้นผิด การลืม

เพิ่มค่าตัวแปรนับรอบ หรือการกําหนดเงื่อนไขหยุดไม่ถูกต้อง และประการที่สี่ คือ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ

ผลลัพธ์สุดท้ายของโปรแกรมอย่างมีเหตุผล 
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ในแง่การจัดการเรียนรู้ Trace Table ยังมีประโยชน์อย่างมากในการลด Cognitive Load หรือ

ภาระทางปัญญาของผู้เรียน เนื่องจากการทํางานของลูปมักต้องอาศัยการติดตามหลายองค์ประกอบ

พร้อมกัน ได้แก่ ค่าเริ ่มต้นของตัวแปร เงื ่อนไขของลูป การเปลี่ยนค่าของตัวแปรในแต่ละรอบ และ

ผลลัพธ์สะสม หากผู้เรียนพยายามจินตนาการสิ่งเหล่านี้ทั้งหมดในใจพร้อมกัน อาจทําให้เกิดความสับสน

ได้ง่าย แต่เมื่อใช้ Trace Table ผู้เรียนจะสามารถติดตามข้อมูลทีละส่วนและทีละรอบอย่างเป็นขั้นตอน 

ส่งผลให้การทําความเข้าใจเกิดข้ึนได้ง่ายและเป็นระบบมากข้ึน 

6.5.2 องค์ประกอบของ Trace Table 

แม้ Trace Table จะสามารถออกแบบได้หลากหลายตามลักษณะของปัญหา แต่โดยท่ัวไป

องค์ประกอบพ้ืนฐานมักประกอบด้วยส่วนสําคัญดังน้ี 

1) ลําดับรอบ (Iteration / รอบท่ี) ใช้แสดงว่าข้อมูลในแถวน้ันเป็นการทํางานรอบใดของลูป 

เพ่ือให้ผู้เรียนติดตามความต่อเน่ืองของการทําซ้ําได้อย่างชัดเจน 

2) เง่ือนไขการทําซ้ํา ใช้บันทึกผลของการตรวจสอบเง่ือนไขในแต่ละรอบว่าเป็นจริงหรือเท็จ ซ่ึง

ช่วยให้เห็นว่าลูปยังคงทํางานต่อหรือส้ินสุดลงในรอบใด 

3) ค่าของตัวแปรสําคัญ เช่น ตัวแปรนับรอบ ตัวแปรสะสมผล ตัวแปรข้อมูลนําเข้า หรือค่า

ช่ัวคราวต่าง ๆ การบันทึกค่าน้ีช่วยให้ผู้เรียนเห็นว่าตัวแปรมีการเปล่ียนแปลงอย่างไรในแต่ละรอบ 

4) ผลลัพธ์หรือการแสดงผล ในบางกรณีอาจมีคอลัมน์สําหรับแสดงข้อความหรือค่าท่ีโปรแกรม

แสดงออกมาในแต่ละรอบ เพ่ือให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการภายในกับผลลัพธ์ภายนอก 

องค์ประกอบของ Trace Table ควรเลือกให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์ หาก

ต้องการเน้นการเปล่ียนแปลงของตัวแปรสะสมผล ก็ควรมีคอลัมน์สําหรับตัวแปรน้ันอย่างชัดเจน หาก

ต้องการเน้นการตรวจสอบเง่ือนไข ก็ควรมีคอลัมน์แสดงผลการเปรียบเทียบในแต่ละรอบด้วย ท้ังน้ี การ

ออกแบบตารางท่ีเหมาะสมจะช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นกระบวนการทํางานของลูปได้ง่ายข้ึน 
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6.5.3 การใช้ Trace Table กับการทําซ้ําตามจํานวนรอบ 

การทําซํ้าตามจํานวนรอบที่กําหนดเป็นกรณีที่เหมาะสมอย่างยิ่งสําหรับการเริ่มต้นใช้ Trace 

Table เพราะมีลักษณะตรงไปตรงมาและช่วยให้ผู้เรียนเห็นรูปแบบการเปล่ียนแปลงของตัวแปรได้ชัดเจน 

ตัวอย่างเช่น การแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 อาจกําหนดข้ันตอนการทํางานดังน้ี 

1. กําหนดค่าเร่ิมต้นให้ i = 1 

2. ตรวจสอบว่า i <= 5 หรือไม่ 

3. หากจริง ให้แสดงค่า i 

4. เพ่ิมค่า i = i + 1 

5. กลับไปตรวจสอบเง่ือนไขอีกคร้ัง 

Trace Table สําหรับกรณีน้ีอาจเขียนได้ดังน้ี 

รอบท่ี i ก่อนตรวจสอบ เง่ือนไข i <= 5 แสดงผล i หลังเพ่ิมค่า 

1 1 จริง 1 2 

2 2 จริง 2 3 

3 3 จริง 3 4 

4 4 จริง 4 5 

5 5 จริง 5 6 

6 6 เท็จ - - 

 

จากตารางจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า ตัวแปร i เริ ่มต้นที่ 1 และเพิ่มค่าทีละ 1 ในแต่ละรอบ 

จนกระทั่งมีค่าเป็น 6 ซึ่งทําให้เงื่อนไข i <= 5 เป็นเท็จ ลูปจึงหยุดทํางาน การใช้ Trace Table ลักษณะ

นี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่า แม้โปรแกรมจะแสดงผลเพียง 1 ถึง 5 แต่การตรวจสอบเงื่อนไขยังคงเกิดขึ้นอีก

รอบหน่ึงก่อนส้ินสุดการทํางาน 

อีกตัวอย่างหน่ึง เช่น การหาผลรวมของตัวเลข 1 ถึง 4 โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

1. กําหนดค่า i = 1 และ sum = 0 

2. ตรวจสอบว่า i <= 4 หรือไม่ 

3. หากจริง ให้คํานวณ sum = sum + i 

4. เพ่ิมค่า i = i + 1 

5. กลับไปตรวจสอบเง่ือนไข 
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Trace Table อาจแสดงได้ดังน้ี 

รอบท่ี i sum ก่อนบวก sum หลังบวก i หลังเพ่ิมค่า เง่ือนไข i <= 4 

1 1 0 1 2 จริง 

2 2 1 3 3 จริง 

3 3 3 6 4 จริง 

4 4 6 10 5 จริง 

5 5 10 10 - เท็จ 

 

ตารางนี้ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นบทบาทของตัวแปร 2 ประเภทอย่างชัดเจน คือ ตัวแปร i ที่ทํา

หน้าที่นับรอบ และตัวแปร sum ที่ทําหน้าที่สะสมผล เมื่อเห็นการเปลี่ยนแปลงค่าทีละรอบ ผู้เรียนจะ

เข้าใจได้ง่ายข้ึนว่าผลรวมสุดท้ายเกิดข้ึนจากการบวกสะสมอย่างไร 

6.5.4 การใช้ Trace Table กับการทําซ้ําตามเง่ือนไข 

นอกจากการทําซํ้าตามจํานวนรอบที่แน่นอนแล้ว Trace Table ยังมีประโยชน์อย่างมากกับการ

ทําซํ้าตามเงื่อนไข ซึ่งมักมีความซับซ้อนกว่า เพราะจํานวนรอบอาจไม่สามารถทราบล่วงหน้าได้อย่าง

แน่นอน ตัวอย่างเช่น การรับค่าคะแนนจากผู้ใช้ไปเร่ือย ๆ จนกว่าจะป้อนค่าท่ีอยู่ในช่วง 0 ถึง 100 

สมมติข้ันตอนการทํางานเป็นดังน้ี 

1. รับค่าคะแนน 

2. ขณะท่ีคะแนนน้อยกว่า 0 หรือมากกว่า 100 ให้รับค่าคะแนนใหม่ 

3. เม่ือได้คะแนนท่ีถูกต้องแล้ว ให้แสดงข้อความว่า “คะแนนถูกต้อง” 

หากผู้ใช้ป้อนค่า 120, -5, 75 ตามลําดับ Trace Table อาจเขียนได้ดังน้ี 

รอบท่ี คะแนนท่ีรับ เง่ือนไข คะแนน < 0 หรือ > 100 การทํางาน 

1 120 จริง รับค่าใหม่ 

2 -5 จริง รับค่าใหม่ 

3 75 เท็จ แสดงผลว่าคะแนนถูกต้อง 

 

ตัวอย่างนี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่า การทําซํ้าตามเงื่อนไขไม่ได้ขึ้นอยู่กับจํานวนรอบที่ตายตัว แต่

ขึ้นอยู่กับผลของข้อมูลที่ได้รับในแต่ละรอบ การใช้ Trace Table จึงช่วยให้มองเห็นจุดสิ้นสุดของลูปได้

อย่างเป็นรูปธรรม และช่วยลดความสับสนเก่ียวกับคําถามท่ีว่า “ลูปน้ีจะหยุดเม่ือใด” 
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6.5.5 การใช้ Trace Table เพ่ือตรวจสอบข้อผิดพลาดของผังงานและโปรแกรม 

ประโยชน์สําคัญอีกประการหนึ่งของ Trace Table คือ การใช้เป็นเครื่องมือวิเคราะห์ข้อผิดพลาด

ของผังงานและโปรแกรม โดยเฉพาะข้อผิดพลาดที่เกี่ยวข้องกับการทําซํ้า ซึ่งมักเกิดขึ้นได้บ่อยในผู้เรียน

ระดับเร่ิมต้น เช่น 

1. กําหนดค่าเร่ิมต้นของตัวแปรไม่ถูกต้อง 

2. เขียนเง่ือนไขการทําซ้ําผิด 

3. ลืมเพ่ิมหรือลดค่าตัวแปรควบคุม 

4. บวกสะสมผลผิดลําดับ 

5. ทําให้เกิดการวนซ้ําไม่ส้ินสุด 

ตัวอย่างเช่น หากผู้เรียนออกแบบลูปแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 แต่ลืมเพิ่มค่า i = i + 1 เมื่อสร้าง 

Trace Table จะพบว่า i มีค่าเป็น 1 ตลอดทุกแถว และเงื ่อนไข i <= 5 จะเป็นจริงเสมอ ส่งผลให้

โปรแกรมวนซํ้าไม่สิ้นสุด การใช้ตารางจึงช่วยให้ผู้เรียนเห็นข้อผิดพลาดอย่างชัดเจนกว่าการมองจากผัง

งานหรือโค้ดเพียงอย่างเดียว 

ในมุมของครู Trace Table ยังใช้เป็นเครื่องมือวินิจฉัยความเข้าใจของผู้เรียนได้ดี หากผู้เรียน

เติมตารางผิด ครูจะสามารถวิเคราะห์ได้ว่าผู้เรียนสับสนที่จุดใด เช่น ไม่เข้าใจว่าต้องตรวจสอบเงื่อนไข

ก่อนหรือหลังทํางาน ไม่เข้าใจการเปลี่ยนค่าในแต่ละรอบ หรือไม่เข้าใจบทบาทของตัวแปรสะสมผล การ

วิเคราะห์เช่นน้ีจะช่วยให้ครูวางแผนการสอนเสริมได้ตรงจุดมากข้ึน 

6.5.6 แนวทางการใช้ Trace Table เพ่ือลด Cognitive Load ของผู้เรียน 

แนวคิดเรื ่อง Cognitive Load หรือภาระทางปัญญา มีความสําคัญอย่างยิ ่งต่อการสอน

วิทยาการคํานวณ เพราะผู้เรียนมักต้องประมวลผลหลายองค์ประกอบพร้อมกัน เช่น ค่าเริ่มต้นของตัว

แปร การเปลี่ยนค่าในแต่ละรอบ เงื่อนไขของลูป และผลลัพธ์ของโปรแกรม หากครูอธิบายทั้งหมดพร้อม

กันโดยไม่มีเคร่ืองมือช่วย ผู้เรียนอาจเกิดความสับสนและไม่สามารถสร้างความเข้าใจท่ีม่ันคงได้ 

Trace Table ช่วยลดภาระทางปัญญาได้ด้วยการแยกกระบวนการทํางานของโปรแกรม

ออกเป็นหน่วยย่อยท่ีตรวจสอบได้ทีละรอบ ผู้เรียนไม่จําเป็นต้องจดจําทุกอย่างไว้ในความคิดพร้อมกัน แต่

สามารถมองตารางทีละแถวและติดตามการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรอย่างเป็นลําดับ วิธีการนี้ช่วยให้

ผู้เรียนมุ่งความสนใจไปยังสาระสําคัญของแต่ละช่วงการทํางาน และค่อย ๆ สร้างความเข้าใจภาพรวม

จากรายละเอียดทีละส่วน 
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สําหรับนักศึกษาครู แนวทางการใช้ Trace Table เพื่อลด Cognitive Load อาจดําเนินการได้

ดังน้ี 

1) เร่ิมจากตัวอย่างง่ายก่อน ควรเร่ิมด้วยลูปท่ีมีตัวแปรไม่มาก เช่น การแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 

ก่อน แล้วจึงค่อยเพ่ิมความซับซ้อน เช่น การหาผลรวม ค่าเฉล่ีย หรือการรับข้อมูลหลายค่า 

2) ใช้ตารางท่ีมีคอลัมน์เท่าท่ีจําเป็น ไม่ควรใส่ตัวแปรมากเกินไปในช่วงเร่ิมต้น เพราะจะทําให้

ผู้เรียนสับสน ควรเลือกเฉพาะตัวแปรท่ีสําคัญต่อการทําความเข้าใจโจทย์น้ัน 

3) ให้ผู้เรียนติดตามทีละรอบ ครูควรพาผู้เรียนวิเคราะห์ทีละแถว โดยเน้นคําถาม เช่น “รอบน้ี

ตัวแปรมีค่าเท่าไร” “เง่ือนไขเป็นจริงหรือเท็จ” “หลังทําคําส่ังแล้วค่าเปล่ียนเป็นเท่าไร” วิธีน้ีช่วยให้

ผู้เรียนไม่ข้ามข้ันตอน 

4) เช่ือมโยงกับผังงานและการ Run โปรแกรม หลังจากเติม Trace Table แล้ว ควรให้ผู้เรียน

เปรียบเทียบกับผังงานหรือผลจากการ Run ใน Flowgorithm เพ่ือให้เห็นว่าตารางไม่ใช่ส่ิงแยกขาดจาก

โปรแกรม แต่เป็นเคร่ืองมืออธิบายการทํางานของโปรแกรมอย่างเป็นระบบ 

5) ใช้ Trace Table เป็นสะพานจากรูปธรรมสู่นามธรรม ในระดับประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษาตอนต้น ครูอาจเร่ิมจากกิจกรรมท่ีเป็นรูปธรรม เช่น การเดินทีละก้าวหรือการนับลูกบอล 

แล้วจึงสร้างตารางติดตามค่าหรือจํานวนในแต่ละรอบ เพ่ือค่อย ๆ เช่ือมโยงไปสู่แนวคิดเร่ืองตัวแปรและ

ลูป 

กล่าวโดยสรุป Trace Table เป็นเครื่องมือที่มีคุณค่าอย่างยิ่งในการสอนโครงสร้างการควบคุม

แบบทําซํ้า เพราะช่วยให้ผู้เรียนติดตามการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรในแต่ละรอบได้อย่างชัดเจน ช่วย

ตรวจสอบข้อผิดพลาดของผังงานและโปรแกรม และช่วยลด Cognitive Load ในกระบวนการเรียนรู้ 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจและสามารถใช้ Trace Table ได้อย่างเหมาะสม จะเป็นพื้นฐานสําคัญใน

การอธิบายเร่ืองการทําซ้ําให้แก่ผู้เรียนได้ง่ายข้ึน เป็นระบบข้ึน และมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

6.6 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื ่อพัฒนาความเข้าใจเรื ่องการทําซํ้าสําหรับผู้เรียนระดับ

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

การจัดการเรียนรู้เรื่องโครงสร้างแบบทําซํ้าสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

ควรยึดหลักการสําคัญคือ ทําให้ผู้เรียนเห็นว่าการทําซํ้าเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้ในชีวิตจริง และสามารถเข้าใจ

ได้ผ่านกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม ก่อนที่จะพัฒนาไปสู่การใช้ผังงานและโปรแกรม การออกแบบกิจกรรมจึง

ควรเน้นความใกล้ตัว ความชัดเจน และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
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สําหรับระดับประถมศึกษา กิจกรรมควรมุ่งให้ผู้เรียนสังเกตและปฏิบัติการทําซํ้าจากสถานการณ์

ง่าย ๆ เช่น การปรบมือ 5 ครั้ง การกระโดด 3 ครั้ง การเดินตามคําสั่งซํ้า ๆ หรือการวาดรูปแบบที่ซํ้ากัน 

ครูอาจใช้บัตรคําส่ัง เกม หรือบทบาทสมมุติเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจว่าคําส่ังเดิมสามารถทําซ้ําได้หลายคร้ังโดย

ไม่ต้องเขียนใหม่ทุกคร้ัง จากน้ันจึงเช่ือมโยงไปสู่การวาดภาพลําดับข้ันตอนหรือผังงานอย่างง่าย 

สําหรับระดับมัธยมศึกษา ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในระดับที่ซับซ้อนมากขึ้น ครูอาจใช้โจทย์เกี่ยวกับการ

แสดงลําดับตัวเลข การคํานวณผลรวม การสร้างแม่สูตรคูณ หรือการประมวลผลข้อมูลหลายค่า เพื่อให้

ผู้เรียนฝึกวิเคราะห์ว่าปัญหาใดเหมาะกับการใช้โครงสร้างแบบทําซํ้า จากนั้นให้เขียนอัลกอริทึม วาดผัง

งาน และทดลองสร้างผังงานใน Flowgorithm 

แนวทางการออกแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสมอาจประกอบด้วย 

1. การเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เช่น การวิ่งรอบสนาม การเก็บลูกบอลใส่กล่องทีละลูก 

หรือการนับจํานวนวัตถุ 

2. การใช้กิจกรรม Unplugged เช่น เกมลําดับคําส่ัง เกมการ์ด หรือบทบาทสมมุติเพ่ือสาธิตกา

รวนซ้ํา 

3. การใช้ผังงานและภาพประกอบเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเห็นโครงสร้างของการทําซ้ํา 

4. การใช้ Flowgorithm เพ่ือให้ผู้เรียนทดลองสร้างและ Run ผังงานด้วยตนเอง 

5. การอภิปรายข้อผิดพลาดจากการออกแบบการวนซํ้า เช่น ลืมปรับค่าตัวแปรหรือตั้งเงื่อนไข

ผิด 

ในการจัดกิจกรรม ครูควรใช้คําถามกระตุ้นการคิด เช่น “เราจะรู้ได้อย่างไรว่าควรหยุดทําซํ้า

เมื่อใด” “ถ้าไม่เพิ่มค่าตัวแปรในแต่ละรอบจะเกิดอะไรขึ้น” หรือ “สถานการณ์นี้ควรใช้การทําซํ้าตาม

จํานวนรอบหรือการทําซํ้าตามเงื่อนไข” คําถามลักษณะนี้จะช่วยให้ผู้เรียนไม่เพียงทําตามตัวอย่าง แต่

สามารถเข้าใจเหตุผลของโครงสร้างการทําซ้ําได้อย่างแท้จริง 

ในด้านการประเมินผล ครูควรประเมินทั้งความเข้าใจเชิงแนวคิดและทักษะการปฏิบัติ เช่น การ

ตรวจผังงาน การสังเกตการมีส่วนร่วมในกิจกรรม การประเมินผลจากการ Run ผังงานใน Flowgorithm 

การให้ผู้เรียนอธิบายลําดับการทํางานของโปรแกรม หรือการให้สร้างชิ้นงานหรือใบงานที่สะท้อนความ

เข้าใจเร่ืองการทําซ้ําอย่างเป็นระบบ 

สําหรับนักศึกษาครู การออกแบบกิจกรรมเรื่องการทําซํ้าควรเชื่อมโยงไปสู่การจัดทําแผนการ

จัดการเรียนรู้ โดยกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ชัดเจน เลือกสื่อและกิจกรรมที่เหมาะกับวัย วาง
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ให้เป็นลําดับ และกําหนดการประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะ 

และเจตคติ ท้ังน้ีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเร่ืองการทําซ้ําอย่างลึกซ้ึงและสามารถนําไปใช้ได้จริง 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความเข้าใจเร่ืองการทําซ้ําควรเร่ิมจาก

ประสบการณ์ใกล้ตัว ใช้กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และค่อย ๆ เชื่อมโยงไปสู่การใช้ผังงานและ

โปรแกรม เพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นว่าการทําซํ้าเป็นทั้งแนวคิดพื้นฐานของวิทยาการคํานวณและเครื่องมือ

สําคัญในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

 

บทสรุปประจําบทท่ี 6 

โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบทําซํ้าเป็นหนึ่งในโครงสร้างพื้นฐานสําคัญของวิทยาการ

คํานวณที่ช่วยให้โปรแกรมสามารถดําเนินคําสั่งเดิมซํ้าหลายครั้งตามจํานวนรอบหรือเงื่อนไขที่กําหนดได้

อย่างมีประสิทธิภาพ การเข้าใจความหมาย ลักษณะ และประเภทของการทําซํ้าจึงเป็นพื้นฐานสําคัญใน

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะ การมองเห็นรูปแบบของปัญหา และการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

อย่างเป็นระบบ 

การออกแบบผังงานแบบทําซํ้าช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพการทํางานของการวนซํ้าได้อย่างชัดเจน 

โดยเฉพาะเมื่อใช้ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้าง ทดสอบ และปรับปรุง

ผังงานได้อย่างเป็นรูปธรรม นอกจากนี้ สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจเรื่องการทําซํ้าควรเชื่อมโยงไปสู่

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน โดยเร่ิมจากสถานการณ์ใกล้ตัว กิจกรรม

เชิงปฏิบัติ และการใช้สื ่อที่ช่วยให้ผู ้เรียนค่อย ๆ พัฒนาไปสู่การเข้าใจผังงานและโปรแกรมอย่างมี

ความหมาย 

 

คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของโครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้า และเหตุใดจึงมีความสําคัญต่อการ

เขียนโปรแกรม 

2. โครงสร้างแบบทําซ้ํามีลักษณะสําคัญอะไรบ้าง 

3. ประเภทของการทําซ้ํามีอะไรบ้าง และแต่ละประเภทเหมาะกับปัญหาแบบใด 

4. เพราะเหตุใดการกําหนดเง่ือนไขส้ินสุดของการทําซ้ําจึงมีความสําคัญ 

5. วนซ้ําไม่ส้ินสุดคืออะไร และอาจเกิดจากสาเหตุใดบ้าง 

6. จงอธิบายหลักการออกแบบผังงานแบบทําซ้ําจากโจทย์อย่างง่าย 
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7. โปรแกรม Flowgorithm มีประโยชน์อย่างไรต่อการเรียนรู้เร่ืองการทําซ้ํา 

8. หากต้องการออกแบบผังงานเพื่อแสดงตัวเลข 1 ถึง 10 ท่านจะกําหนดตัวแปรและเงื ่อนไข

อย่างไร 

9. หากท่านเป็นครูระดับประถมศึกษา ท่านจะจัดกิจกรรมอย่างไรเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดเรื่อง

การทําซ้ํา 

10. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะใช้ Flowgorithm เพื่อส่งเสริมความเข้าใจเรื่องการ

ทําซ้ําของผู้เรียนอย่างไร 
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บทท่ี 7 
การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง 

Block-Based Programming 
 

บทนํา 

การพัฒนาทักษะด้านวิทยาการคํานวณและการคิดเชิงคํานวณสําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

มิได้เริ่มต้นจากการเขียนโค้ดที่ซับซ้อนเสมอไป แต่สามารถเริ่มต้นจากการเรียนรู้แนวคิดพื้นฐานของการ

เขียนโปรแกรมผ่านเครื่องมือท่ีเหมาะสมกับวัยและระดับประสบการณ์ของผู้เรียน หน่ึงในแนวทางท่ีได้รับ

ความนิยมอย่างกว้างขวางในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน คือ การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง (Block-

Based Programming) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการสําคัญของการเขียนโปรแกรม เช่น ลําดับคําส่ัง 

เงื่อนไข การทําซํ้า ตัวแปร เหตุการณ์ และการโต้ตอบ โดยไม่ต้องเผชิญกับความซับซ้อนของไวยากรณ์

ภาษาโปรแกรมแบบข้อความในระยะแรกเร่ิม 

การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งมีจุดเด่นสําคัญคือ การใช้ชิ้นส่วนคําสั่งในลักษณะของบล็อกท่ี

ผู้เรียนสามารถลาก วาง และเชื่อมต่อกันได้เหมือนการต่อชิ้นส่วนจิ๊กซอว์ วิธีการนี้ช่วยลดข้อผิดพลาด

ด้านการพิมพ์คําสั่ง ลดภาระทางปัญญาที่เกี่ยวข้องกับโครงสร้างไวยากรณ์ และทําให้ผู้เรียนสามารถมุ่ง

ความสนใจไปยังตรรกะการคิดและการออกแบบขั้นตอนการทํางานได้มากขึ้น การเรียนรู้ด้วยวิธีนี้จึง

เหมาะอย่างยิ่งสําหรับผู้เริ่มต้น และเป็นพื้นฐานสําคัญก่อนการพัฒนาไปสู่การเขียนโปรแกรมในรูปแบบท่ี

ซับซ้อนข้ึน 

ในบริบทของเอกสารประกอบการสอนรายวิชาวิทยาการคํานวณสําหรับนักศึกษาครู ผู้เขียน

เลือกใช้ Scratch ของ MIT เป็นเครื่องมือหลักในการอธิบายและฝึกปฏิบัติการโปรแกรมแบบบล็อก

คําสั่ง เนื่องจาก Scratch เป็นแพลตฟอร์มที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในระดับนานาชาติ ใช้งาน

ง่าย มีสภาพแวดล้อมที่เป็นมิตรต่อผู้เรียน สนับสนุนการสร้างงานหลากหลายรูปแบบ เช่น นิทาน เกม 

แอนิเมชัน สื่อการสอน และกิจกรรมเชิงโต้ตอบ อีกทั้งยังเหมาะกับการนําไปใช้ในโรงเรียนทั้งระดับ

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

สําหรับนักศึกษาครู ความรู้เรื่องการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งมีความสําคัญในสองมิติสําคัญ มิติ

แรก คือ การเข้าใจหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยตนเอง เพื่อพัฒนาความคิดเชิงตรรกะและการ

ออกแบบอัลกอริทึม มิติที ่สอง คือ ความสามารถในการนํา Scratch ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
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กิจกรรมการเรียนรู้และสร้างสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในโรงเรียน การเข้าใจทั้งเนื้อหาและวิธี

สอนจึงเป็นส่ิงจําเป็นอย่างย่ิงสําหรับนักศึกษาครูในยุคดิจิทัล 

บทนี้มุ่งอธิบายแนวคิดพื้นฐานของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง ส่วนประกอบและเครื่องมือ

ของโปรแกรม Scratch การออกแบบลําดับคําสั่ง เงื ่อนไข และการทําซํ้าด้วยบล็อกคําสั่ง การสร้าง

ชิ้นงานหรือสื่อการเรียนรู้ด้วย Scratch ตลอดจนแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรม

แบบบล็อกคําสั่งสําหรับนักเรียน เพื่อให้นักศึกษาครูสามารถนําความรู้ไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพทั้งใน

เชิงวิชาการและในเชิงวิชาชีพครู 

 

7.1 แนวคิดพ้ืนฐานของการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง คือ รูปแบบการเขียนโปรแกรมที่ใช้บล็อกคําสั่งสําเร็จรูปแทนการ

พิมพ์โค้ดด้วยข้อความ โดยผู้ใช้สามารถลากและวางบล็อกคําสั ่งมาต่อกันเป็นลําดับเพื ่อสั ่งงานให้

โปรแกรมทํางานตามที่ต้องการ วิธีการนี้ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นโครงสร้างของโปรแกรมได้ง่ายข้ึน ลด

ปัญหาการเขียนคําส่ังผิดรูปแบบ และส่งเสริมให้มุ่งเน้นท่ีการคิดเชิงตรรกะและกระบวนการแก้ปัญหาเป็น

สําคัญ 

แนวคิดสําคัญของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั ่งอยู ่ที ่การทําให้ผู ้เรียนเข้าใจว่า โปรแกรม

คอมพิวเตอร์เกิดจากการกําหนดชุดคําสั่งอย่างเป็นลําดับและมีเหตุผล โดยแต่ละบล็อกคําสั่งทําหน้าท่ี

เฉพาะ เช่น การเคลื่อนที่ การเปลี่ยนรูปลักษณ์ การรับข้อมูล การตัดสินใจ หรือการทําซํ้า เมื่อบล็อก

เหล่านี้ถูกเชื่อมต่อกันอย่างถูกต้อง จะเกิดเป็นลําดับการทํางานที่มีความหมายและสามารถสร้างผลลัพธ์

ได้ตามท่ีออกแบบไว้ 

Scratch ของ MIT เป็นตัวอย่างสําคัญของเครื่องมือสําหรับการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งท่ี

ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะในการศึกษาระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เนื่องจากมี

สภาพแวดล้อมที่ใช้งานง่าย รองรับการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ผู้เรียนสามารถสร้างเรื่องเล่าแบบโต้ตอบ เกมอย่างง่าย แอนิเมชัน สื่อการสอน หรือโครงงานสร้างสรรค์

ได้ตามจินตนาการของตน 

ข้อดีสําคัญของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง คือ ช่วยลดความกังวลของผู้เรียนที่เพิ่งเริ่มต้น

เรียนเขียนโปรแกรม ช่วยลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ของผู้เรียนลงได้ เพราะไม่ต้องเผชิญกับ

ไวยากรณ์ (Syntax) ของภาษาโปรแกรมท่ีซับซ้อน เช่น เคร่ืองหมาย วงเล็บ หรือรูปแบบคําส่ังท่ีต้องพิมพ์
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อย่างเคร่งครัด ผู้เรียนจึงสามารถมุ่งเน้นไปที่การคิดลําดับขั้นตอน การเชื่อมโยงเหตุและผล และการ

ทดลองแก้ปัญหาด้วยวิธีต่าง ๆ ได้มากข้ึน 

อีกประเด็นหนึ่งที่สําคัญคือ การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

ผู้เรียนมิได้เพียงทําตามคําสั่ง แต่สามารถทดลอง ปรับเปลี่ยน และสร้างชิ้นงานของตนเองได้ การเรียนรู้

ในลักษณะนี้ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจภายใน ความภูมิใจในผลงาน และความเข้าใจอย่างเป็นรูปธรรม

เก่ียวกับแนวคิดด้านวิทยาการคํานวณ 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจแนวคิดพื้นฐานของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งมีความสําคัญ

อย่างยิ่ง เพราะเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะกับวัยของผู้เรียน และช่วยให้สามารถ

อธิบายแนวคิดการเขียนโปรแกรมในรูปแบบที่เข้าถึงง่าย โดยเฉพาะเมื่อต้องทํางานกับนักเรียนท่ียังไม่มี

พ้ืนฐานการเขียนโค้ดมาก่อน 

กล่าวโดยสรุป การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งเป็นแนวทางสําคัญในการเริ่มต้นเรียนรู้การเขียน

โปรแกรม เพราะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการของคําสั่งและการทํางานของโปรแกรมอย่างเป็นระบบ เป็น

รูปธรรม และเอ้ือต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณในระยะยาว 

 

7.2 ส่วนประกอบและเคร่ืองมือของโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

ในการเรียนรู้การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งด้วย Scratch ของ MIT ผู้เรียนจําเป็นต้องเข้าใจ

ส่วนประกอบสําคัญของโปรแกรมและหน้าที่ของเครื่องมือแต่ละส่วน เนื่องจากการรู้จักสภาพแวดล้อม

ของโปรแกรมจะช่วยให้สามารถออกแบบและพัฒนาชิ้นงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และลดความสับสน

ในระหว่างการใช้งาน 

Scratch ประกอบด้วยพื้นที่ทํางานหลักหลายส่วนที่เชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ ส่วนแรก คือ 

เวที (Stage) ซึ่งเป็นพื้นที่สําหรับแสดงผลการทํางานของโครงการ ไม่ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหวของตัว

ละคร การเปลี่ยนฉาก หรือการโต้ตอบกับผู้ใช้ เวทีจึงเปรียบเสมือนพื้นที่แสดงผลลัพธ์ของโปรแกรมท่ี

ผู้เรียนออกแบบไว้ 
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ส่วนที่สอง คือ ตัวละคร (Sprite) ซึ่งเป็นวัตถุหรือองค์ประกอบที่สามารถถูกสั่งให้ทํางานได้ ตัว

ละครอาจเป็นคน สัตว์ สิ่งของ หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ใน Scratch ผู้เรียนสามารถเลือกตัวละครจากคลัง

ของโปรแกรม วาดขึ้นเอง หรืออัปโหลดภาพจากภายนอกได้ ตัวละครแต่ละตัวสามารถมีคําสั่ง การ

เคล่ือนไหว และพฤติกรรมเฉพาะของตนเอง 

 
ส่วนท่ีสาม คือ ฉากหลัง (Backdrop) ซ่ึงใช้กําหนดสภาพแวดล้อมหรือบริบทของโครงการ เช่น 

ห้องเรียน สนามเด็กเล่น เมือง หรืออวกาศ ฉากหลังมีบทบาทสําคัญต่อการส่ือความหมายและบรรยากาศ

ของช้ินงาน โดยเฉพาะเม่ือใช้ Scratch เพ่ือสร้างนิทาน เกม หรือส่ือการเรียนรู้ 
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ส่วนท่ีส่ี คือ พ้ืนท่ีบล็อกคําส่ัง (Blocks Palette) ซ่ึงเป็นแหล่งรวบรวมบล็อกคําส่ังประเภทต่าง 

ๆ ที่ผู ้เรียนสามารถเลือกมาใช้งาน บล็อกคําสั่งใน Scratch ถูกจัดเป็นหมวดหมู่ตามหน้าที่ เช่น การ

เคลื่อนไหว (Motion) รูปลักษณ์ (Looks) เสียง (Sound) เหตุการณ์ (Events) การควบคุม (Control) 

การรับรู้ (Sensing) ตัวดําเนินการ (Operators) ตัวแปร (Variables) และบล็อกของฉัน (My Blocks) 

การจัดหมวดหมู่เช่นน้ีช่วยให้ผู้เรียนเลือกใช้คําส่ังได้สะดวกและเข้าใจบทบาทของแต่ละประเภทได้ง่ายข้ึน 

 

 
 

ส่วนที่ห้า คือ พื้นที่เขียนโปรแกรม (Scripts Area) ซึ่งเป็นบริเวณที่ผู้เรียนลากบล็อกคําสั่งมา

ต่อกันเพื่อสร้างลําดับการทํางานของตัวละครหรือวัตถุต่าง ๆ พื้นที่นี้ถือเป็นหัวใจสําคัญของการสร้าง

โปรแกรม เพราะเป็นจุดท่ีแนวคิดของผู้เรียนถูกแปลงเป็นโครงสร้างคําส่ังท่ีสามารถทํางานได้จริง 

นอกจากส่วนประกอบหลักแล้ว Scratch ยังมีเคร่ืองมือเสริมอ่ืน ๆ เช่น เคร่ืองมือแก้ไขรูปลักษณ์

ของตัวละคร เครื่องมือแก้ไขเสียง ระบบแชร์โครงการผ่านชุมชนออนไลน์ และเครื่องมือสําหรับทดสอบ

การทํางานของโปรแกรม ส่ิงเหล่าน้ีช่วยให้ Scratch เป็นมากกว่าเคร่ืองมือสําหรับเขียนโปรแกรม แต่เป็น

แพลตฟอร์มสําหรับการสร้างสรรค์ช้ินงานดิจิทัลอย่างครบวงจร 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจส่วนประกอบและเครื่องมือของ Scratch มีความสําคัญในเชิงการ

สอนอย่างมาก เพราะช่วยให้สามารถอธิบายโครงสร้างของโปรแกรมแก่ผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ และ
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สามารถเลือกใช้คุณลักษณะของ Scratch ให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน เช่น หากต้องการเน้น

เรื่องเหตุการณ์และการตอบสนอง อาจใช้บล็อก Events และ Sensing มากขึ้น หากต้องการให้ผู้เรียน

สร้างเกมอย่างง่าย ก็อาจเน้นการใช้ Motion, Control และ Variables ควบคู่กัน 

กล่าวโดยสรุป การเข้าใจส่วนประกอบและเครื่องมือของ Scratch เป็นพื้นฐานสําคัญของการ

เรียนรู้การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรมได้อย่างคล่องตัว 

มองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่าง ๆ ของระบบ และต่อยอดไปสู่การสร้างชิ้นงานที่มีความหมายได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

7.3 การออกแบบลําดับคําส่ัง เง่ือนไข และการทําซ้ําด้วยบล็อกคําส่ัง 

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch แม้จะอยู่ในรูปของบล็อกคําสั่ง แต่ยังคงอาศัยหลักการพื้นฐาน

ของการเขียนโปรแกรมเช่นเดียวกับภาษาโปรแกรมรูปแบบอื่น กล่าวคือ ผู้เรียนต้องสามารถออกแบบ

ลําดับคําสั่ง กําหนดเงื่อนไข และใช้การทําซํ้าได้อย่างเหมาะสม แนวคิดทั้งสามนี้ถือเป็นหัวใจสําคัญของ

การสร้างโปรแกรมที่สามารถทํางานได้อย่างเป็นระบบและตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ตาม

ต้องการ 

7.3.1 การออกแบบลําดับคําส่ัง 

ลําดับคําสั่ง คือ การกําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมจากต้นไปปลายอย่างเป็นลําดับ 

เช่น เมื่อต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่และพูดข้อความ ผู้เรียนต้องวางบล็อกคําสั่งในลําดับที่ถูกต้อง เช่น 

เริ่มจากเหตุการณ์เมื่อกดธงเขียว จากนั้นให้ตัวละครเคลื่อนที่ แล้วจึงแสดงข้อความ หากสลับลําดับคําส่ัง 

ผลลัพธ์ที่ได้อาจแตกต่างจากที่ตั้งใจไว้ การฝึกออกแบบลําดับคําสั่งจึงช่วยพัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็น

ข้ันตอนและความเข้าใจเร่ืองอัลกอริทึม 

7.3.2 การใช้เง่ือนไข 

เงื่อนไขช่วยให้โปรแกรมสามารถตัดสินใจเลือกทํางานตามสถานการณ์ได้ เช่น หากตัวละครแตะ

ขอบจอให้เด้งกลับ หากตอบคําถามถูกให้เพิ่มคะแนน หรือหากค่าตัวแปรถึงเกณฑ์ให้เปลี่ยนฉาก ใน 

Scratch การใช้เงื่อนไขมักอาศัยบล็อกคําสั่งในหมวด Control ร่วมกับบล็อกในหมวด Operators หรือ 

Sensing การเรียนรู้เรื่องเงื่อนไขช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่าการทํางานของโปรแกรมไม่ได้เป็นเพียงการทํา

ตามลําดับอย่างเดียว แต่สามารถตอบสนองต่อข้อมูลและเหตุการณ์ได้ด้วย 
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7.3.3 การใช้การทําซ้ํา 

การทําซํ้าช่วยให้โปรแกรมสามารถทําคําสั่งเดิมหลายครั้งโดยไม่ต้องวางบล็อกคําสั่งซํ้า ๆ เช่น 

การให้ตัวละครเคลื่อนที่ต่อเนื่อง การแสดงแอนิเมชัน การนับคะแนน หรือการเล่นเสียงซํ้า การใช้บล็อก

ทําซํ้าใน Scratch เช่น repeat, forever หรือ repeat until ช่วยให้ผู้เรียนเห็นแนวคิดเรื่องลูปอย่างเป็น

รูปธรรม และเข้าใจว่าการทํางานบางอย่างสามารถเกิดข้ึนซ้ําภายใต้จํานวนรอบหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดได้ 

7.3.4 การเช่ือมโยงแนวคิดท้ังสามในการสร้างโปรแกรม 

ในการสร้างชิ้นงานจริง ผู้เรียนมักต้องใช้ทั้งลําดับคําสั่ง เงื่อนไข และการทําซํ้าร่วมกัน เช่น เกม

อย่างง่ายอาจเริ่มจากคําสั่งเมื่อกดธงเขียว ให้ตัวละครเคลื่อนที่ตลอดเวลา หากแตะวัตถุบางชนิดให้เพ่ิม

คะแนน และทําซํ ้าไปเรื ่อย ๆ จนกว่าจะจบเกม การเชื ่อมโยงแนวคิดทั้งสามนี้ทําให้ผู ้เรียนเห็นว่า 

โปรแกรมมิได้แยกเป็นส่วน ๆ แต่เป็นระบบของคําส่ังท่ีทํางานร่วมกันอย่างเป็นเหตุเป็นผล 

สําหรับนักศึกษาครู การสอนเรื่องลําดับคําสั่ง เงื ่อนไข และการทําซํ้าด้วย Scratch ควรใช้

แนวทางค่อยเป็นค่อยไป เริ่มจากกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม เช่น การให้ผู้เรียนออกคําสั่งให้เพื่อนเดินตาม

เส้นทาง การตัดสินใจจากเงื่อนไขใกล้ตัว หรือการทํากิจกรรมซ้ํา ๆ ในชีวิตประจําวัน แล้วจึงเช่ือมโยงไปสู่

การใช้บล็อกคําสั่งในโปรแกรม วิธีการเช่นนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจจากประสบการณ์จริง ไม่ใช่

เพียงจดจําตําแหน่งของบล็อกคําส่ังเท่าน้ัน 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบลําดับคําสั่ง เงื่อนไข และการทําซํ้าด้วยบล็อกคําสั่งเป็นรากฐาน

สําคัญของการโปรแกรมด้วย Scratch และเป็นแกนกลางของการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ ซ่ึง

นักศึกษาครูควรเข้าใจท้ังในมิติของเน้ือหาและในมิติของการถ่ายทอดให้แก่ผู้เรียน 

 

7.4 การสร้างช้ินงานหรือส่ือการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

หนึ่งในจุดเด่นสําคัญของ Scratch คือ ความสามารถในการนําไปใช้สร้างชิ้นงานหรือสื่อการ

เรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นนิทานแบบโต้ตอบ แอนิเมชัน เกมเพ่ือการศึกษา แบบฝึกหัดตอบคําถาม 

สื่ออธิบายเนื้อหา หรือโครงงานสร้างสรรค์อื่น ๆ ความยืดหยุ่นดังกล่าวทําให้ Scratch ไม่ได้เป็นเพียง

เครื่องมือฝึกเขียนโปรแกรม แต่ยังเป็นเครื่องมือสําหรับการสร้างสรรค์สื่อที่สนับสนุนการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

การสร้างชิ้นงานด้วย Scratch ควรเริ่มจากการกําหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของชิ้นงานให้

ชัดเจนก่อน เช่น ต้องการสร้างเกมฝึกคํานวณ ต้องการสร้างนิทานส่งเสริมคุณธรรม หรือต้องการสร้างส่ือ
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อธิบายวงจรชีวิตของพืช เมื่อกําหนดจุดมุ่งหมายแล้ว ผู้เรียนจึงวางแผนองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ ตัว

ละคร ฉากหลัง ลําดับเหตุการณ์ ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ และคําส่ังท่ีต้องใช้ในการทํางาน 

ตัวอย่างของช้ินงานท่ีเหมาะสมกับ Scratch ได้แก่ 

1) นิทานหรือเร่ืองเล่าแบบโต้ตอบ 

ผู้เรียนสามารถสร้างตัวละครหลายตัว กําหนดบทสนทนา เปล่ียนฉาก และให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมใน

การเลือกเส้นทางของเร่ืองได้ ช้ินงานลักษณะน้ีเหมาะกับการบูรณาการกับวิชาภาษาไทย 

ภาษาอังกฤษ หรือการปลูกฝังค่านิยม 

2) เกมเพ่ือการเรียนรู้ 

Scratch สามารถใช้สร้างเกมอย่างง่าย เช่น เกมตอบคําถาม เกมจับคู่ เกมเก็บคะแนน หรือเกม

หลบส่ิงกีดขวาง ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการเล่นและการมีปฏิสัมพันธ์ เกมลักษณะน้ีเหมาะ

กับการทบทวนบทเรียนและส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

3) ส่ืออธิบายเน้ือหาวิชา 

ผู้เรียนหรือครูสามารถสร้างแอนิเมชันหรือส่ืออินเทอร์แอกทีฟเพ่ืออธิบายเน้ือหา เช่น ระบบ

สุริยะ วัฏจักรน้ํา หลักคณิตศาสตร์ หรือมารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต ส่ือประเภทน้ีช่วยทําให้

เน้ือหาท่ีเป็นนามธรรมเข้าใจได้ง่ายข้ึน 

4) แบบฝึกหัดหรือกิจกรรมโต้ตอบ 

Scratch สามารถใช้สร้างแบบฝึกหัดท่ีมีการตอบสนองทันที เช่น ถามคําถามแล้วแจ้งผลว่าถูก

หรือผิด หรือให้ผู้เรียนทดลองทํากิจกรรมแล้วรับข้อเสนอแนะกลับทันที ส่ือประเภทน้ีช่วยให้การ

เรียนรู้มีความน่าสนใจและเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

 

สําหรับนักศึกษาครู การสร้างชิ้นงานด้วย Scratch มีความสําคัญมากกว่าการผลิตผลงานเพียง

ชิ้นหนึ่ง เพราะเป็นกระบวนการที่ช่วยพัฒนาทั้งความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบการเรียนรู้ และการบูร

ณาการเทคโนโลยีกับเนื้อหาวิชา นักศึกษาครูควรฝึกคิดว่าชิ้นงานที่สร้างขึ้นจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจอะไร 

เกิดการมีส่วนร่วมอย่างไร และสามารถใช้ในบริบทการจัดการเรียนรู้จริงได้หรือไม่ 

กล่าวโดยสรุป การสร้างชิ้นงานหรือสื่อการเรียนรู้ด้วย Scratch เป็นกระบวนการที่ส่งเสริมท้ัง

การเรียนรู้วิทยาการคํานวณและการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ นักศึกษาครูจึงควรได้รับการฝึกฝนให้

สามารถใช้ Scratch ทั้งในฐานะเครื่องมือสร้างโปรแกรมและในฐานะเครื่องมือสร้างสื่อการเรียนรู้ที่มี

คุณภาพ 



บทที่ 7 การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง 

วิทยาการคํานวณ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์ 

83 

7.5 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ังสําหรับนักเรียน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งสําหรับนักเรียนควรคํานึงถึงความ

พร้อมของผู้เรียน พัฒนาการตามวัย และเป้าหมายของการเรียนรู ้เป็นสําคัญ แม้ Scratch จะเป็น

เครื่องมือที่ใช้งานง่าย แต่การทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างแท้จริงจําเป็นต้องอาศัยการออกแบบ

กิจกรรมที่เหมาะสม มิใช่เพียงการสอนตําแหน่งของบล็อกคําสั่งหรือให้ผู้เรียนทําตามตัวอย่างโดยไม่มี

ความหมาย 

หลักการสําคัญประการแรก คือ ควรเริ่มจากกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงหรือความสนใจของ

ผู้เรียน เช่น เกม เรื่องเล่า การ์ตูน หรือสถานการณ์ใกล้ตัว เพราะเมื่อผู้เรียนเห็นความหมายของสิ่งที่จะ

สร้าง จะเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น และมองเห็นว่าการเขียนโปรแกรมเป็นเครื่องมือสําหรับการ

สร้างสรรค์ มิใช่เพียงภารกิจทางเทคนิค 

หลักการประการที่สอง คือ ควรใช้แนวทางการเรียนรู้แบบค่อยเป็นค่อยไป เริ่มจากแนวคิด

พื้นฐาน เช่น การใช้เหตุการณ์และลําดับคําสั่ง ก่อนจะค่อย ๆ เพิ่มเงื่อนไข การทําซํ้า ตัวแปร และการ

สร้างปฏิสัมพันธ์ท่ีซับซ้อนข้ึน การจัดลําดับเน้ือหาเช่นน้ีจะช่วยลดความสับสนและทําให้ผู้เรียนสร้างความ

เข้าใจอย่างม่ันคง 

หลักการประการที่สาม คือ ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือสร้างชิ้นงานของตนเอง ไม่ใช่เพียง

ทําตามขั้นตอนของครูทั้งหมด เพราะการเรียนรู้ผ่านการสร้าง (learning by making) เป็นจุดแข็งสําคัญ

ของ Scratch เมื่อผู้เรียนได้ทดลอง ออกแบบ แก้ไข และปรับปรุงผลงานของตน จะเกิดทั้งความเข้าใจ

เชิงลึกและความภาคภูมิใจในผลงาน 

แนวทางการจัดกิจกรรมสําหรับระดับประถมศึกษา อาจเน้นกิจกรรมท่ีเรียบง่าย เช่น ให้ตัวละคร

เคลื่อนที่ตามคําสั่ง ให้พูดข้อความหรือเปลี่ยนฉาก สร้างนิทานสั้น ๆ หรือเกมถามตอบอย่างง่าย กิจกรรม

ควรใช้เวลาไม่ยาวเกินไป และมีภาพหรือเร่ืองราวท่ีดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

สําหรับระดับมัธยมศึกษา อาจเพิ่มความซับซ้อนของงาน เช่น การสร้างเกมที่มีคะแนน การใช้

เงื่อนไขหลายรูปแบบ การใช้ตัวแปร การสร้างแบบฝึกหัดโต้ตอบ หรือการทําโครงงานที่บูรณาการกับ

เนื้อหาในรายวิชาอื่น การเรียนรู้ในระดับนี้ควรเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนคิดวางแผน แบ่งหน้าที่ และทํางาน

ร่วมกันมากข้ึน 

ในด้านการประเมินผล ครูควรประเมินทั้งกระบวนการและผลงาน เช่น ความเข้าใจเรื่องลําดับ

คําสั่ง การใช้เงื่อนไขและการทําซํ้า ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหา และการอธิบาย
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วิธีการทํางานของชิ้นงาน ไม่ควรประเมินจากความสวยงามของผลงานเพียงอย่างเดียว เพราะเป้าหมาย

สําคัญอยู่ท่ีกระบวนการคิดและการเรียนรู้ทางวิทยาการคํานวณ 

สําหรับนักศึกษาครู การจัดกิจกรรมด้วย Scratch ควรเชื่อมโยงกับการจัดทําแผนการจัดการ

เรียนรู้ เช่น การกําหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ การเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย การจัดเตรียมสื่อและ

อุปกรณ์ การออกแบบใบงานหรือภารกิจ และการกําหนดเกณฑ์ประเมินที่สะท้อนทั้งด้านความรู้ ทักษะ 

และคุณลักษณะของผู้เรียน แนวทางนี้จะช่วยให้การใช้ Scratch ในชั้นเรียนมีความหมายและเกิดผลลัพธ์

ทางการศึกษาท่ีชัดเจน 

กล่าวโดยสรุป การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งสําหรับนักเรียนควร

เน้นความสนุก ความหมาย การลงมือปฏิบัติ และการพัฒนากระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ โดยใช้ 

Scratch เป็นเครื่องมือหลักในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และการพัฒนาทักษะวิทยาการ

คํานวณอย่างเหมาะสมตามช่วงวัย 

 

ตัวอย่างกิจกรรมแก้โจทย์ปัญหาด้วย Scratch 

1. รถเดินตามเส้นอัตโนมัติ ดาวน์โหลดตัวอย่างการสาธิตได้ท่ี 

https://scratch.mit.edu/projects/715600028 
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2. เขาวงกต ควบคุมด้วยแป้น cursor ดาวน์โหลดตัวอย่างการสาธิตได้ท่ี  

https://scratch.mit.edu/projects/728592636 

 
 

3. รถไฟสับลางอัตโนมัติ ดาวน์โหลดตัวอย่างการสาธิตได้ท่ี  

https://scratch.mit.edu/projects/743127024
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4. เกมรับผลวอลนัท ดาวน์โหลดตัวอย่างการสาธิตได้ท่ี  

https://scratch.mit.edu/projects/320818783 
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บทสรุปประจําบทท่ี 7 

การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งเป็นแนวทางสําคัญในการเริ่มต้นเรียนรู้การเขียนโปรแกรมสําหรับ

ผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เพราะช่วยลดความซับซ้อนของไวยากรณ์ภาษาโปรแกรม 

และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมุ่งเน้นที่กระบวนการคิดเชิงตรรกะ การลําดับขั้นตอน และการแก้ปัญหาอย่าง

เป็นระบบ ในบทนี้ได้อธิบายแนวคิดพื้นฐานของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั ่ง ส่วนประกอบและ

เครื่องมือของ Scratch ของ MIT การออกแบบลําดับคําสั่ง เงื่อนไข และการทําซํ้า ตลอดจนการสร้าง

ช้ินงานหรือส่ือการเรียนรู้ด้วย Scratch 

นอกจากนี้ ยังได้เสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง

สําหรับนักเรียน โดยเน้นการเชื่อมโยงกับชีวิตจริง การค่อย ๆ พัฒนาความซับซ้อนของเนื้อหา การเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือสร้างผลงาน และการประเมินทั้งกระบวนการและผลลัพธ์ สําหรับนักศึกษาครู 

ความเข้าใจเรื่องการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งมิได้มีความสําคัญเฉพาะในฐานะผู้เรียนวิทยาการคํานวณ

เท่านั้น แต่ยังเป็นพื้นฐานของการออกแบบสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในโรงเรียน 

ซึ่งจะช่วยให้การจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณมีความหมาย สนุก และส่งเสริมทักษะแห่งอนาคตได้

อย่างแท้จริง 
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คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง และเหตุใดจึงเหมาะกับผู้เริ่มต้นเรียน

เขียนโปรแกรม 

2. Scratch ของ MIT มีจุดเด่นอย่างไรในการใช้เป็นเคร่ืองมือสําหรับการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม 

3. ส่วนประกอบสําคัญของ Scratch มีอะไรบ้าง และแต่ละส่วนมีหน้าท่ีอย่างไร 

4. เพราะเหตุใดการออกแบบลําดับคําส่ังจึงมีความสําคัญต่อการสร้างช้ินงานด้วย Scratch 

5. การใช้เง่ือนไขและการทําซ้ําใน Scratch มีบทบาทอย่างไรต่อการสร้างโปรแกรมท่ีมีปฏิสัมพันธ์ 

6. จงยกตัวอย่างช้ินงานท่ีสามารถสร้างได้ด้วย Scratch อย่างน้อย 3 ประเภท 

7. หากท่านต้องการสร้างเกมตอบคําถามด้วย Scratch ท่านจะต้องใช้แนวคิดการเขียนโปรแกรม

ใดบ้าง 

8. หากท่านเป็นครูระดับประถมศึกษา ท่านจะออกแบบกิจกรรม Scratch อย่างไรให้เหมาะกับ

ผู้เรียน 

9. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะใช้ Scratch เพ่ือบูรณาการกับรายวิชาอ่ืนอย่างไร 

10. จงอธิบายบทบาทของ Scratch ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณและความคิดสร้างสรรค์

ของผู้เรียน 
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บทท่ี 8 
 การโปรแกรมด้วยไมโครบิต 

Programming with Micro:bit 
 

บทนํา 

ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทอย่างกว้างขวางต่อการดํารงชีวิตและการศึกษา การ

เรียนรู้ด้านวิทยาการคํานวณมิได้จํากัดอยู่เพียงการเขียนโปรแกรมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ยัง

ครอบคลุมถึงการสั่งงานอุปกรณ์อัจฉริยะและระบบที่สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมได้จริง การเรียนรู้ใน

ลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดเชิงนามธรรมของโปรแกรมกับผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน

ในโลกจริง ทําให้การเรียนรู้มีความหมาย มีความท้าทาย และเอื้อต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ 

การแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นรูปธรรม 

ไมโครบิต (micro:bit) เป็นอุปกรณ์สมองกลฝังตัวขนาดเล็กที่ได้รับการออกแบบเพื่อการศึกษา

โดยเฉพาะ และได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในหลายประเทศ รวมถึงประเทศไทย เนื่องจากมีขนาด

กะทัดรัด ใช้งานง่าย ราคาเหมาะสม และรองรับการเขียนโปรแกรมได้ทั้งในรูปแบบบล็อกคําสั่งและ

ข้อความ ไมโครบิตช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานที่โต้ตอบกับแสง เสียง การเคลื่อนไหว อุณหภูมิ 

หรือการสัมผัสได้อย่างหลากหลาย จึงเป็นเครื่องมือสําคัญในการเชื่อมโยงการเรียนรู้ด้านการเขียน

โปรแกรมเข้ากับโลกจริง 

สําหรับนักศึกษาครู การเรียนรู้การโปรแกรมด้วยไมโครบิตมีความสําคัญในสองมิติสําคัญ มิติแรก 

คือ การเข้าใจหลักการทํางานของระบบสมองกลฝังตัว การเชื่อมโยงระหว่างฮาร์ดแวร์กับซอฟต์แวร์ และ

การออกแบบคําสั่งเพื่อควบคุมอุปกรณ์ มิติที่สอง คือ การสามารถนําไมโครบิตไปประยุกต์ใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้และสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาได้อย่างเหมาะสมกับผู้เรียนในระดับการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐาน การเข้าใจท้ังตัวอุปกรณ์และแนวทางการสอนจึงเป็นส่ิงจําเป็นสําหรับครูในยุคดิจิทัล 

บทนี้มุ่งอธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับไมโครบิตและระบบสมองกลฝังตัว องค์ประกอบและการ

ทํางานของบอร์ดไมโครบิต การเขียนโปรแกรมควบคุมไมโครบิตเบื้องต้น การประยุกต์ใช้ไมโครบิตในการ

สร้างชิ้นงานและนวัตกรรมทางการศึกษา ตลอดจนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ไมโครบิต

สําหรับผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อให้นักศึกษาครูสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ทั้งใน

ด้านวิชาการและในด้านการออกแบบการเรียนรู้ 
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8.1 ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับไมโครบิตและระบบสมองกลฝังตัว 

ไมโครบิต (micro:bit) คือ บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ขนาดเล็กที่พัฒนาขึ้นเพื่อใช้เป็นเครื่องมือ

ทางการศึกษา โดยมีเป้าหมายเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดพื้นฐานของการเขียนโปรแกรม การ

ทํางานของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหา ไมโครบิตมีขนาดเล็ก 

พกพาสะดวก ม ีอ ุปกรณ์อ ินพ ุตและเอาต ์พ ุตพ ื ้นฐานติดต ั ้ งอย ู ่บนบอร ์ด และสามารถเข ียน

โปรแกรมควบคุมได้ง่าย จึงเหมาะกับการนําไปใช้ในช้ันเรียนต้ังแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา 

ไมโครบิตเป็นตัวอย่างของระบบสมองกลฝังตัว (Embedded System) ซึ ่งหมายถึง ระบบ

คอมพิวเตอร์ขนาดเล็กที่ถูกฝังอยู่ในอุปกรณ์เพื่อควบคุมการทํางานเฉพาะอย่าง ระบบสมองกลฝังตัวพบ

ได้ทั่วไปในชีวิตประจําวัน เช่น เครื่องซักผ้า เตาไมโครเวฟ เครื่องปรับอากาศ รถยนต์ สมาร์ตวอทช์ หรือ

อุปกรณ์อัตโนมัติต่าง ๆ จุดเด่นของระบบสมองกลฝังตัวคือ การออกแบบให้ทํางานเฉพาะด้าน มี

ประสิทธิภาพ ใช้พลังงานไม่มาก และสามารถตอบสนองต่อสัญญาณจากส่ิงแวดล้อมได้อย่างรวดเร็ว 

ในเชิงแนวคิด การทํางานของระบบสมองกลฝังตัวมักอธิบายผ่านกระบวนการพื้นฐาน 3 ส่วน 

ได้แก่ การรับข้อมูล (Input) การประมวลผล (Process) และการแสดงผลหรือสั ่งงาน (Output) 

ตัวอย่างเช่น หากไมโครบิตรับค่าจากปุ่มกดหรือเซนเซอร์ แล้วนําข้อมูลไปประมวลผลตามคําสั่งที่เขียนไว้ 

จากนั้นแสดงผลผ่านไฟ LED หรือส่งสัญญาณเสียงออกมา กระบวนการดังกล่าวสะท้อนหลักการทํางาน

พ้ืนฐานของระบบสมองกลฝังตัวอย่างชัดเจน 

ไมโครบิตมีความเหมาะสมอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้วิทยาการคํานวณ เพราะช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยง

การเขียนโปรแกรมกับการทํางานจริงของอุปกรณ์ ผู้เรียนมิได้เพียงเห็นผลลัพธ์บนหน้าจอ แต่สามารถ

สังเกตการตอบสนองของอุปกรณ์ เช่น การติดของไฟ LED การแสดงตัวอักษร การตรวจจับการเอียง การ

วัดอุณหภูมิ หรือการสื่อสารกับอุปกรณ์อื่น สิ่งเหล่านี้ช่วยให้แนวคิดเรื่องอัลกอริทึม ตัวแปร เหตุการณ์ 

เง่ือนไข และการทําซ้ํา กลายเป็นส่ิงท่ีสัมผัสได้จริง 

สําหรับนักศึกษาครู การเรียนรู้ไมโครบิตช่วยเปิดมุมมองใหม่ของการจัดการเรียนรู้วิทยาการ

คํานวณ กล่าวคือ การสอนเขียนโปรแกรมไม่จําเป็นต้องจํากัดอยู่แค่การสร้างภาพเคลื่อนไหวหรือเกมบน

หน้าจอเท่านั้น แต่สามารถพัฒนาไปสู่การสร้างชิ้นงานที่มีปฏิสัมพันธ์กับโลกจริง เช่น เคร่ืองนับก้าว เกม

ตอบสนองต่อการเอียง ระบบเตือนภัยอย่างง่าย หรือสื่อการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ ซึ่งล้วนช่วยให้ผู้เรียนเกิด

ความสนใจและเข้าใจการทํางานของเทคโนโลยีอย่างลึกซ้ึงมากข้ึน 
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กล่าวโดยสรุป ไมโครบิตเป็นเครื่องมือทางการศึกษาที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจทั้งการเขียนโปรแกรมและการ

ทํางานของระบบสมองกลฝังตัวอย่างเป็นรูปธรรม เป็นสะพานเชื่อมสําคัญระหว่างแนวคิดเชิงคํานวณกับ

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในชีวิตจริง 

 

8.2 องค์ประกอบและการทํางานของบอร์ดไมโครบิต 

การทําความเข้าใจองค์ประกอบของบอร์ดไมโครบิตเป็นพ้ืนฐานสําคัญสําหรับการเขียนโปรแกรม

และการสร้างชิ้นงาน เนื่องจากผู้เรียนจําเป็นต้องรู้ว่าอุปกรณ์แต่ละส่วนทําหน้าที่อะไร และสามารถ

นําไปใช้ในการออกแบบกิจกรรมหรือโครงงานได้อย่างไร บอร์ดไมโครบิตถูกออกแบบให้มีส่วนประกอบท่ี

เหมาะสมกับการเรียนรู้ในระดับเริ่มต้น แต่ก็มีศักยภาพเพียงพอสําหรับการพัฒนาชิ้นงานที่สร้างสรรค์

และหลากหลาย 

 
 

องค์ประกอบสําคัญของบอร์ดไมโครบิตสามารถอธิบายได้ดังน้ี 

8.2.1 ไฟ LED แบบตาราง 5x5 

ไมโครบิตมีไฟ LED จํานวน 25 ดวง จัดเรียงในรูปแบบตาราง 5x5 ซึ่งใช้สําหรับแสดงผลในรูป

ของตัวอักษร ตัวเลข รูปภาพ ไอคอน หรือแอนิเมชันอย่างง่าย ไฟ LED เป็นส่วนสําคัญที่ช่วยให้ผู้เรียน

เห็นผลลัพธ์ของโปรแกรมได้ทันที เช่น การแสดงรูปหัวใจ การนับเลข หรือการแสดงข้อความเล่ือน 
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8.2.2 ปุ่มกด A และ B 

บอร์ดไมโครบิตมีปุ่มกด 2 ปุ่มหลัก คือ ปุ่ม A และปุ่ม B ซึ่งสามารถใช้เป็นอินพุตให้ผู้เรียน

ออกแบบกิจกรรมหรือโปรแกรมโต้ตอบได้ เช่น เมื่อกดปุ่ม A ให้แสดงตัวเลข เมื่อกดปุ่ม B ให้เปลี่ยน

รูปภาพ หรือเมื่อกดพร้อมกันให้เริ่มเกม ปุ่มกดเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดเรื่องเหตุการณ์และการ

ตอบสนองของโปรแกรม 
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8.2.3 เซนเซอร์และอุปกรณ์ตรวจจับ 

ไมโครบิตมีเซนเซอร์หลายประเภทในตัว เช่น เซนเซอร์ตรวจจับความเร่ง (Accelerometer) 

เซนเซอร์ตรวจจับสนามแม่เหล็ก (Compass) และเซนเซอร์วัดอุณหภูมิหรือแสงในบางฟังก์ชันของระบบ 

เซนเซอร์เหล่านี้ช่วยให้ไมโครบิตสามารถรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมและตอบสนองได้ เช่น ตรวจจับการ

เอียง การเขย่า หรือการหันทิศทาง 

 
 

8.2.4 ข้ัวต่อและพอร์ตเช่ือมต่อ 

ไมโครบิตมีขั้วต่อสําหรับเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภายนอก เช่น สายไฟ เซนเซอร์เพิ่มเติม หลอดไฟ 

มอเตอร์ หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ การมีขั้วต่อเหล่านี้ทําให้ผู้เรียนสามารถขยายศักยภาพของไม

โครบิตจากการใช้งานพ้ืนฐานไปสู่การสร้างโครงงานเชิงประดิษฐ์ท่ีซับซ้อนข้ึน 
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8.2.5 หน่วยประมวลผลและระบบส่ือสาร 

ภายในบอร์ดไมโครบิตมีไมโครคอนโทรลเลอร์ทําหน้าที่เป็นหน่วยประมวลผลหลักของอุปกรณ์ 

คอยรับข้อมูล ประมวลผลตามโปรแกรม และสั่งงานส่วนต่าง ๆ ของบอร์ด นอกจากนี้ ไมโครบิตยัง

สามารถสื่อสารกับอุปกรณ์อื่นผ่านเทคโนโลยี เช่น Bluetooth หรือการส่งสัญญาณวิทยุอย่างง่าย ซึ่งช่วย

เปิดโอกาสให้เกิดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างอุปกรณ์หลายช้ิน 

ในด้านการทํางานของบอร์ดไมโครบิต สามารถอธิบายตามหลัก Input–Process–Output ได้

อย่างชัดเจน กล่าวคือ อุปกรณ์รับข้อมูลจากปุ่มกดหรือเซนเซอร์ จากนั้นหน่วยประมวลผลจะทํางานตาม

โปรแกรมที่ผู้เรียนเขียนไว้ และส่งผลลัพธ์ออกทางไฟ LED เสียง หรืออุปกรณ์ภายนอก การเข้าใจวงจร

การทํางานเช่นน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นภาพรวมของระบบและเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างฮาร์ดแวร์กับ

ซอฟต์แวร์ 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจองค์ประกอบของไมโครบิตมีความสําคัญอย่างยิ่ง เพราะจะช่วยให้

สามารถออกแบบกิจกรรมที ่ใช้ศักยภาพของบอร์ดได้อย่างเหมาะสม เช่น หากต้องการสอนเรื ่อง

เหตุการณ์อาจเน้นใช้ปุ ่มกด หากต้องการสอนเรื่องข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมอาจใช้เซนเซอร์ หรือหาก

ต้องการสร้างสื่อแสดงผลอย่างง่ายอาจใช้ไฟ LED และเสียง การรู้จักส่วนประกอบของบอร์ดอย่างเป็น

ระบบจึงเป็นพ้ืนฐานสําคัญของการจัดการเรียนรู้ด้วยไมโครบิต 

กล่าวโดยสรุป บอร์ดไมโครบิตประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ที่ออกแบบมาเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้

ด้านการเขียนโปรแกรมและระบบสมองกลฝังตัวอย่างเป็นรูปธรรม การเข้าใจองค์ประกอบเหล่านี้จะช่วย

ให้ผู้เรียนและครูสามารถใช้งานไมโครบิตได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ 

 

8.3 การเขียนโปรแกรมควบคุมไมโครบิตเบ้ืองต้น 

การเขียนโปรแกรมควบคุมไมโครบิตเบื้องต้นเป็นขั้นตอนสําคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้

ด้านวิทยาการคํานวณกับการทํางานของอุปกรณ์จริง โดยทั่วไป ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมไมโครบิต

ผ่านแพลตฟอร์มที่ใช้งานง่าย เช่น Microsoft MakeCode ซึ่งรองรับทั้งการเขียนโปรแกรมแบบบล็อก

คําสั่งและแบบข้อความ สําหรับผู้เริ่มต้น การเขียนด้วยบล็อกคําสั่งมีความเหมาะสมอย่างยิ่ง เพราะช่วย

ลดความซับซ้อนด้านไวยากรณ์และเปิดโอกาสให้มุ่งเน้นท่ีตรรกะของการควบคุมอุปกรณ์เป็นหลัก 

แนวคิดพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมไมโครบิตประกอบด้วยการกําหนดเหตุการณ์ การสั่งงาน

อุปกรณ์ การใช้เงื่อนไข การทําซํ้า และการรับข้อมูลจากเซนเซอร์หรือปุ่มกด โปรแกรมเบื้องต้นมักเร่ิม

จากคําสั่งง่าย ๆ เช่น แสดงรูปหัวใจบนไฟ LED เมื่อเริ่มต้นโปรแกรม แสดงข้อความเมื่อกดปุ่ม A หรือ
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เปิดไฟแสดงผลเมื่อเขย่าอุปกรณ์ กิจกรรมเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างคําสั่งกับผลลัพธ์

อย่างชัดเจน 

ตัวอย่างพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรมไมโครบิต ได้แก่ 

1) การแสดงข้อความหรือภาพบน LED 

ผู้เรียนสามารถใช้คําส่ังให้ไมโครบิตแสดงตัวเลข ตัวอักษร หรือรูปภาพ เช่น แสดงคําว่า 

“HELLO” หรือแสดงรูปหัวใจ ซ่ึงช่วยให้เข้าใจการส่ังงานเอาต์พุตอย่างง่าย 

2) การใช้ปุ่มกดเพ่ือส่ังงาน 

ผู้เรียนสามารถกําหนดว่า เม่ือกดปุ่ม A ให้แสดงเลข 1 และเม่ือกดปุ่ม B ให้แสดงเลข 2 

กิจกรรมเช่นน้ีช่วยให้เข้าใจแนวคิดเร่ืองเหตุการณ์ (Event) และการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับ

อุปกรณ์ 

3) การใช้คําส่ังทําซ้ํา 

ผู้เรียนสามารถสร้างคําส่ังให้ไฟ LED กระพริบซ้ํา ๆ หรือให้แสดงภาพเคล่ือนไหวอย่างต่อเน่ือง 

ซ่ึงช่วยให้เข้าใจแนวคิดเร่ืองลูปและการควบคุมการทํางานท่ีเกิดข้ึนต่อเน่ือง 

4) การใช้เง่ือนไข 

ผู้เรียนอาจสร้างโปรแกรมให้แสดงข้อความต่างกันเม่ืออุณหภูมิสูงหรือต่ํากว่าค่าท่ีกําหนด หรือ

ให้แสดงรูปภาพต่างกันเม่ืออุปกรณ์ถูกเอียงไปคนละด้าน การเรียนรู้เช่นน้ีช่วยพัฒนาทักษะการ

ตัดสินใจและการตอบสนองต่อข้อมูลจากส่ิงแวดล้อม 

5) การใช้ตัวแปรอย่างง่าย 

ผู้เรียนสามารถสร้างตัวแปรเพ่ือเก็บข้อมูล เช่น คะแนน จํานวนคร้ัง หรือค่าท่ีใช้ในการนับ การ

ใช้ตัวแปรช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่าข้อมูลสามารถถูกเก็บและเปล่ียนแปลงระหว่างการทํางานของ

โปรแกรมได้ 

 

ในกระบวนการเรียนรู้ การทดลองเขียนโปรแกรมควบคุมไมโครบิตควรมาพร้อมกับการทดสอบ

และการสะท้อนผล ผู้เรียนควรได้สังเกตว่าคําสั่งที่เขียนส่งผลอย่างไรต่อการทํางานของอุปกรณ์ และหาก

โปรแกรมไม่ทํางานตามที่คาดไว้ ควรตรวจสอบที่จุดใดบ้าง เช่น เหตุการณ์ไม่ตรง คําสั่งซ้อนกันผิดลําดับ 

หรือเง่ือนไขไม่ครอบคลุม กระบวนการน้ีจะช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการคิดเชิงระบบ 

สําหรับนักศึกษาครู การเขียนโปรแกรมไมโครบิตเบื้องต้นควรถูกมองทั้งในฐานะทักษะทาง

เทคนิคและในฐานะเครื ่องมือสําหรับการออกแบบการเรียนรู ้ กล่าวคือ นักศึกษาครูควรฝึกคิดว่า 
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โปรแกรมอย่างง่ายที่เขียนขึ้นนั้นสามารถนําไปใช้เป็นกิจกรรมในชั้นเรียนได้อย่างไร เช่น ใช้สอนเรื่อง

เหตุการณ์ ใช้สอนเร่ืองข้อมูลจากเซนเซอร์ หรือใช้เป็นส่ือสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจการเขียนโปรแกรม

มากข้ึน 

กล่าวโดยสรุป การเขียนโปรแกรมควบคุมไมโครบิตเบื้องต้นเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่ช่วย

ให้ผู้เรียนเห็นผลของการเขียนโปรแกรมในโลกจริงอย่างเป็นรูปธรรม และเป็นพื้นฐานสําคัญในการต่อ

ยอดไปสู่การสร้างช้ินงานและนวัตกรรมท่ีซับซ้อนย่ิงข้ึน 

 

8.4 การประยุกต์ใช้ไมโครบิตในการสร้างช้ินงานและนวัตกรรมทางการศึกษา 

ไมโครบิตเป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพสูงในการนําไปสร้างชิ้นงานและนวัตกรรมทางการศึกษา 

เนื่องจากสามารถเชื่อมโยงการเขียนโปรแกรมกับการทํางานของอุปกรณ์จริงได้อย่างหลากหลาย ผู้เรียน

จึงไม่เพียงแต่เรียนรู้วิธีสั่งงานอุปกรณ์ แต่ยังสามารถออกแบบและสร้างผลงานที่ตอบโจทย์การเรียนรู้ 

การแก้ปัญหา หรือการสร้างประสบการณ์ใหม่ในช้ันเรียนได้อย่างสร้างสรรค์ 

การประยุกต์ใช้ไมโครบิตในการสร้างช้ินงานสามารถทําได้หลายรูปแบบ เช่น 

1) ส่ือการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ 

ไมโครบิตสามารถใช้สร้างส่ือท่ีผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ได้ เช่น ป้ายคําศัพท์ท่ีกดแล้วแสดงคําตอบ 

เกมตอบคําถามอย่างง่าย หรือส่ือแสดงภาพและเสียงประกอบการเรียนรู้ ส่ือประเภทน้ีช่วยเพ่ิม

ความน่าสนใจและทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากข้ึน 

2) เกมหรือกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

ผู้เรียนสามารถใช้ไมโครบิตสร้างเกมตอบสนองต่อการกดปุ่ม การเอียง หรือการเขย่า เช่น เกม

นับคะแนน เกมทดสอบปฏิกิริยาตอบสนอง หรือเกมความรู้ในรายวิชาต่าง ๆ กิจกรรมลักษณะน้ี

ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการเล่นและกระตุ้นแรงจูงใจของผู้เรียน 

3) โครงงานด้านส่ิงแวดล้อมและวิทยาศาสตร์ 

ไมโครบิตสามารถใช้ร่วมกับเซนเซอร์เพ่ือตรวจวัดข้อมูลจากส่ิงแวดล้อม เช่น อุณหภูมิ แสง หรือ

การเคล่ือนไหว ทําให้สามารถนําไปสร้างโครงงานด้านวิทยาศาสตร์หรือส่ิงแวดล้อม เช่น 

เคร่ืองวัดอุณหภูมิอย่างง่าย ระบบเตือนเม่ือแสงน้อย หรือเคร่ืองนับก้าวเดิน 

4) นวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาในช้ันเรียนหรือชีวิตประจําวัน 

ผู้เรียนสามารถออกแบบช้ินงานท่ีตอบโจทย์ปัญหาจริง เช่น เคร่ืองเตือนเวลาเข้าแถว ป้ายแจ้ง
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เตือนระดับเสียงในห้องเรียน หรืออุปกรณ์เตือนการลืมส่ิงของ การสร้างช้ินงานเช่นน้ีช่วยให้

ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการเขียนโปรแกรมในฐานะเคร่ืองมือแก้ปัญหา 

 

ในบริบททางการศึกษา การใช้ไมโครบิตสร้างชิ้นงานมิได้มีเป้าหมายเพียงเพื่อให้ได้ผลงานท่ี

น่าสนใจเท่านั้น แต่ยังมีคุณค่าในเชิงกระบวนการเรียนรู้ เพราะผู้เรียนต้องผ่านขั้นตอนของการวิเคราะห์

ปัญหา การออกแบบแนวทางแก้ไข การเลือกใช้ส่วนประกอบของอุปกรณ์ การเขียนโปรแกรม การ

ทดสอบ และการปรับปรุงผลงาน กระบวนการเช่นนี้ช่วยพัฒนาทักษะหลายด้านพร้อมกัน ทั้งการคิดเชิง

คํานวณ การออกแบบเชิงวิศวกรรม ความคิดสร้างสรรค์ การทํางานร่วมกัน และความรับผิดชอบต่อ

ผลงาน 

สําหรับนักศึกษาครู การเรียนรู้การประยุกต์ใช้ไมโครบิตในการสร้างชิ้นงานมีความสําคัญมาก 

เพราะช่วยให้สามารถมองเห็นศักยภาพของไมโครบิตในการบูรณาการกับรายวิชาอื่น เช่น คณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ หรือการงานอาชีพ นอกจากน้ี ยังช่วยให้สามารถออกแบบกิจกรรม

ที่มีลักษณะเป็นโครงงานหรือการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ใน

ศตวรรษท่ี 21 

กล่าวโดยสรุป การประยุกต์ใช้ไมโครบิตในการสร้างชิ้นงานและนวัตกรรมทางการศึกษาเป็น

แนวทางที่ช่วยเปลี่ยนการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมจากการฝึกคําสั่งไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานที่มี

ความหมาย ช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาและสร้างประโยชน์ในบริบทจริง 

 

8.5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ไมโครบิตสําหรับผู้เรียนในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ไมโครบิตสําหรับผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ควรคํานึงถึงพัฒนาการของผู้เรียน ความพร้อมด้านอุปกรณ์ เวลาเรียน และจุดประสงค์ของบทเรียนเป็น

สําคัญ แม้ไมโครบิตจะเป็นอุปกรณ์ที่ทรงพลัง แต่การทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างแท้จริงจําเป็นต้อง

อาศัยกิจกรรมที่เชื ่อมโยงกับชีวิตจริง เหมาะกับวัย และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติอย่างมี

ความหมาย 

หลักการสําคัญประการแรก คือ ควรเริ่มจากกิจกรรมง่าย ๆ ที่ผู้เรียนเห็นผลได้รวดเร็ว เช่น การ

แสดงรูปภาพบนไฟ LED การใช้ปุ่ม A และ B เพื่อเปลี่ยนผลลัพธ์ หรือการให้ไมโครบิตแสดงข้อความเม่ือ

เขย่าอุปกรณ์ กิจกรรมลักษณะนี้ช่วยสร้างความมั่นใจและทําให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกกับการเขียนโปรแกรม

ต้ังแต่เร่ิมต้น 
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หลักการประการที่สอง คือ ควรค่อย ๆ พัฒนาความซับซ้อนของกิจกรรมจากการใช้คําส่ัง

พื้นฐานไปสู่การใช้เงื่อนไข การทําซํ้า ตัวแปร และเซนเซอร์ เช่น เริ่มจากการสั่งแสดงรูปภาพ ต่อด้วยการ

สร้างเกมกดปุ่มอย่างง่าย จากนั้นจึงพัฒนาไปสู่กิจกรรมที่ใช้ข้อมูลจากการเอียงหรือการวัดอุณหภูมิ การ

จัดลําดับเช่นน้ีจะช่วยลดความสับสนและทําให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจได้เป็นข้ันตอน 

หลักการประการที่สาม คือ ควรเชื่อมโยงกิจกรรมกับปัญหาหรือบริบทจริง เช่น การสร้างเครื่อง

เตือนเสียงดังในห้องเรียน การสร้างป้ายแจ้งเตือนอุณหภูมิ หรือการทําเกมคําศัพท์ กิจกรรมที ่มี

ความหมายต่อชีวิตจริงจะช่วยให้ผู ้เรียนเห็นว่าไมโครบิตไม่ใช่เพียงอุปกรณ์สําหรับทดลอง แต่เป็น

เคร่ืองมือสําหรับการสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา 

ในระดับประถมศึกษา กิจกรรมควรมีลักษณะเรียบง่าย ใช้เวลาสั้น เน้นการมองเห็นผลลัพธ์

ชัดเจน และเชื่อมโยงกับสิ่งที่เด็กสนใจ เช่น การทําป้ายชื่อกระพริบ เกมกดปุ่มแสดงอารมณ์ หรือส่ือ

แสดงรูปสัตว์ การเรียนรู้ควรเน้นการสํารวจ ทดลอง และสนุกกับการค้นพบ 

ในระดับมัธยมศึกษา กิจกรรมสามารถซับซ้อนข้ึน เช่น การใช้ตัวแปรนับคะแนน การใช้เซนเซอร์

เอียงเพื่อควบคุมเกม การสร้างระบบแจ้งเตือนอย่างง่าย หรือการทําโครงงานขนาดเล็กที่บูรณาการกับ

รายวิชาอ่ืน การเรียนรู้ในระดับน้ีควรเปิดพ้ืนท่ีให้ผู้เรียนวางแผน แก้ปัญหา และทํางานร่วมกันมากข้ึน 

สําหรับนักศึกษาครู การออกแบบกิจกรรมด้วยไมโครบิตควรเชื่อมโยงกับการจัดทําแผนการ

จัดการเรียนรู้ เช่น การกําหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ การเลือกสื่อและอุปกรณ์ การเขียนขั้นตอนกิจกรรม 

การเตรียมคําถามกระตุ้นการคิด และการกําหนดวิธีประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งความรู้ ทักษะ และผลงาน

ของผู้เรียน ครูควรคํานึงด้วยว่า การใช้อุปกรณ์จริงในห้องเรียนอาจมีข้อจํากัด เช่น จํานวนอุปกรณ์ไม่

เพียงพอ เวลาเรียนจํากัด หรือพื้นฐานของผู้เรียนไม่เท่ากัน จึงควรออกแบบกิจกรรมให้ยืดหยุ่นและ

เหมาะสมกับบริบท 

ในด้านการประเมินผล ครูอาจใช้การประเมินจากการสังเกตการมีส่วนร่วม การตรวจโปรแกรม

หรือชิ้นงาน การให้ผู้เรียนอธิบายวิธีการทํางานของผลงาน และการใช้แบบสะท้อนคิดเพื่อดูว่าผู้เรียนได้

เรียนรู้อะไรและพบปัญหาใดบ้าง การประเมินลักษณะนี้ช่วยให้เห็นพัฒนาการของผู้เรียนอย่างรอบด้าน

มากกว่าการดูผลลัพธ์สุดท้ายเพียงอย่างเดียว 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ไมโครบิตควรมุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่าน

การลงมือทํา การทดลอง และการเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง โดยค่อย ๆ พัฒนาจากกิจกรรมพื้นฐาน

ไปสู่กิจกรรมสร้างสรรค์ที่ซับซ้อนขึ้น ทั้งนี้ นักศึกษาครูควรได้รับการฝึกให้สามารถออกแบบกิจกรรมท่ี

เหมาะสมกับวัยและบริบท เพ่ือให้ไมโครบิตเป็นเคร่ืองมือท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างแท้จริง 
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บทสรุปประจําบทท่ี 8 

ไมโครบิตเป็นเครื่องมือทางการศึกษาที่มีบทบาทสําคัญในการเชื่อมโยงการเรียนรู้ด้านการเขียน

โปรแกรมกับการทํางานของระบบสมองกลฝังตัวในโลกจริง ผู ้เรียนสามารถใช้ไมโครบิตเพื่อเรียนรู้

หลักการพื้นฐานของการรับข้อมูล การประมวลผล และการแสดงผล ตลอดจนการใช้เหตุการณ์ เงื่อนไข 

การทําซํ้า และตัวแปรในการควบคุมการทํางานของอุปกรณ์ บทนี้ได้อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับไม

โครบิต องค์ประกอบของบอร์ด การเขียนโปรแกรมควบคุมเบื้องต้น การประยุกต์ใช้เพื่อสร้างชิ้นงานและ

นวัตกรรมทางการศึกษา รวมถึงแนวทางการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้สําหรับผู ้เรียนในระดับ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

สําหรับนักศึกษาครู การเรียนรู้ไมโครบิตมีความสําคัญท้ังในฐานะผู้เรียนวิทยาการคํานวณและใน

ฐานะผู้สอนในอนาคต เพราะไมโครบิตเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ครูสามารถออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการ

คิดเชิงคํานวณ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และการลงมือปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรม เมื่อใช้

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม ไมโครบิตจะไม่เป็นเพียงอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ขนาดเล็ก แต่

จะเป็นส่ือสําคัญในการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และนวัตกรรมด้วยตนเอง 

 

คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของไมโครบิตและระบบสมองกลฝังตัว พร้อมยกตัวอย่างอุปกรณ์ใน

ชีวิตประจําวัน 

2. เพราะเหตุใดไมโครบิตจึงเหมาะสําหรับใช้เป็นเครื่องมือทางการศึกษาในการเรียนรู้วิทยาการ

คํานวณ 

3. องค์ประกอบสําคัญของบอร์ดไมโครบิตมีอะไรบ้าง และแต่ละส่วนมีหน้าท่ีอย่างไร 

4. จงอธิบายหลักการทํางานของไมโครบิตตามแนวคิด Input–Process–Output 

5. การเขียนโปรแกรมควบคุมไมโครบิตเบ้ืองต้นควรเร่ิมจากแนวคิดใดบ้าง 

6. จงยกตัวอย่างช้ินงานหรือส่ือการเรียนรู้ท่ีสามารถสร้างได้ด้วยไมโครบิตอย่างน้อย 3 ตัวอย่าง 

7. การใช้ไมโครบิตสามารถช่วยส่งเสริมทักษะใดของผู้เรียนได้บ้าง 

8. หากท่านเป็นครูระดับประถมศึกษา ท่านจะออกแบบกิจกรรมไมโครบิตอย่างไรให้เหมาะกับวัย

ของผู้เรียน 

9. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะใช้ไมโครบิตบูรณาการกับรายวิชาอ่ืนอย่างไร 
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10. จงอธิบายบทบาทของไมโครบิตในการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาและการเรียนรู ้เชิง

สร้างสรรค์ 
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บทท่ี 9 
 การโปรแกรมภาษาไพทอนเบื้องต้น 

Introduction to Python Programming 
 

บทนํา 

ภาษาไพทอน (Python) เป็นหนึ่งในภาษาโปรแกรมที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในระดับ

โลก ทั้งในด้านการศึกษา การพัฒนาโปรแกรม การวิเคราะห์ข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ ระบบอัตโนมัติ และ

งานประยุกต์อ่ืน ๆ อีกมากมาย สาเหตุสําคัญท่ีทําให้ภาษาไพทอนได้รับความนิยม คือ การมีรูปแบบคําส่ัง

ที่อ่านง่าย เข้าใจง่าย และมีโครงสร้างที่เอื้อต่อการเรียนรู้สําหรับผู้เริ่มต้น ขณะเดียวกันก็มีศักยภาพ

เพียงพอสําหรับการประยุกต์ใช้ในงานที่มีความซับซ้อนสูง ภาษาไพทอนจึงเหมาะอย่างยิ่งสําหรับใช้เป็น

เคร่ืองมือในการเรียนรู้พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมในรายวิชาวิทยาการคํานวณ 

สําหรับผู้เรียนที่เริ่มต้นศึกษาการเขียนโปรแกรม ภาษาไพทอนช่วยให้สามารถทําความเข้าใจ

แนวคิดสําคัญต่าง ๆ ได้อย่างเป็นระบบ เช่น ตัวแปร ชนิดข้อมูล การรับและแสดงผลข้อมูล การใช้คําส่ัง

ควบคุมแบบเรียงลําดับ ทางเลือก และทําซ้ํา ตลอดจนการประยุกต์ใช้โปรแกรมในการแก้ปัญหาอย่างง่าย 

การเรียนภาษาไพทอนจึงมิได้มุ ่งเน้นเพียงการจําคําสั ่งหรือไวยากรณ์ของภาษา แต่เป็นการพัฒนา

ความสามารถในการคิดเชิงตรรกะ การออกแบบลําดับขั้นตอนการทํางาน และการแปลงแนวคิดไปสู่

คําส่ังท่ีคอมพิวเตอร์สามารถทํางานได้ 

ในบริบทของรายวิชาวิทยาการคํานวณสําหรับนักศึกษาครู การเรียนรู ้ภาษาไพทอนมี

ความสําคัญในสองมิติ มิติแรก คือ การพัฒนาความเข้าใจพื้นฐานด้านการเขียนโปรแกรมในรูปแบบ

ข้อความ ซึ่งเป็นขั้นต่อยอดจากการเรียนรู้ผังงาน การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง และการใช้เครื่องมือ

อย่าง Scratch หรือ Flowgorithm มิติที่สอง คือ การเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาครูสามารถนําภาษา

ไพทอนไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้สําหรับนักเรียนในอนาคต โดยเฉพาะการเลือกใช้เครื่องมือท่ี

เหมาะสมและการออกแบบกิจกรรมท่ีช่วยลดความซับซ้อนในการเรียนรู้ 

ในเอกสารประกอบการสอนนี้ ใช้ Google Colab เป็นเครื่องมือหลักในการรันโปรแกรมภาษา

ไพทอน เนื่องจากใช้งานสะดวก ไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม รองรับการทํางานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ 

และเอื้อต่อการเรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน นอกจากนี้ ยังใช้ Python Tutor เป็นเครื่องมือ

ช่วยอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมภาษาไพทอน โดยเฉพาะการติดตามค่าของตัวแปร
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และการทํางานของคําสั่งทีละขั้นตอน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการทํางานภายในของโปรแกรมได้ง่ายข้ึน 

และลดความสับสนท่ีมักเกิดข้ึนในผู้เร่ิมต้นเรียนเขียนโปรแกรม 

บทนี้มุ่งอธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับภาษาไพทอน ตัวแปร ชนิดข้อมูล และการรับ–แสดงผล

ข้อมูล การใช้คําสั่งควบคุมแบบเรียงลําดับ ทางเลือก และทําซํ้าในภาษาไพทอน การเขียนโปรแกรม

แก้ปัญหาอย่างง่าย ตลอดจนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เบื้องต้นสําหรับการสอนภาษาไพทอน 

เพื่อให้นักศึกษาครูสามารถใช้ภาษาไพทอนได้อย่างมีพื้นฐานที่มั่นคง และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 

 

9.1 ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับภาษาไพทอน 

ภาษาไพทอนเป็นภาษาโปรแกรมระดับสูง (High-level Programming Language) ที ่ ถูก

ออกแบบมาให้มีรูปแบบคําสั่งอ่านง่าย คล้ายภาษามนุษย์ และเน้นความชัดเจนของโครงสร้างโปรแกรม 

ไพทอนได้รับการพัฒนาโดย Guido van Rossum และถูกนํามาใช้อย่างแพร่หลายในหลากหลายสาขา 

เนื่องจากเป็นภาษาที่มีความยืดหยุ่น รองรับการทํางานหลายรูปแบบ และมีชุมชนผู้ใช้งานขนาดใหญ่ท่ี

ช่วยพัฒนาเคร่ืองมือและแหล่งเรียนรู้จํานวนมาก 

จุดเด่นสําคัญของภาษาไพทอน คือ ความเรียบง่ายของไวยากรณ์ เมื่อเปรียบเทียบกับภาษา

โปรแกรมอื่น ผู้เรียนสามารถอ่านและทําความเข้าใจโค้ดได้ง่ายกว่า เพราะไพทอนไม่ใช้สัญลักษณ์ซับซ้อน

มากเกินจําเป็น เช่น เครื ่องหมายปีกกาในการกําหนดขอบเขตของคําสั ่ง แต่ใช้การเยื ้องบรรทัด 

(Indentation) เป็นส่วนสําคัญของโครงสร้างภาษา ลักษณะนี้ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรมอย่าง

เป็นระเบียบและมองเห็นลําดับการทํางานได้ชัดเจน 

ภาษาไพทอนมีลักษณะเป็นภาษาตีความ (Interpreted Language) หมายถึง โปรแกรมจะถูก

แปลและทํางานทีละบรรทัดหรือทีละส่วนในขณะรัน ทําให้ผู้เรียนสามารถทดลองคําส่ัง ตรวจสอบผลลัพธ์ 

และแก้ไขข้อผิดพลาดได้อย่างรวดเร็ว คุณลักษณะนี้เหมาะอย่างยิ่งต่อการเรียนการสอนในระดับเริ่มต้น 

เพราะช่วยให้ผู้เรียนเห็นผลของคําส่ังท่ีตนเขียนทันที 

ในบริบทการศึกษา ภาษาไพทอนได้รับความนิยมอย่างมากเพราะเหมาะสําหรับการเรียนรู้

แนวคิดพื้นฐานทางการเขียนโปรแกรม เช่น ตัวแปร การคํานวณ การควบคุมลําดับคําสั่ง การตัดสินใจ 

และการทําซํ้า อีกทั้งยังสามารถต่อยอดไปสู่การเรียนรู้ขั้นสูง เช่น การวิเคราะห์ข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ 

หรือการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ได้ในอนาคต 
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สําหรับเอกสารประกอบการสอนฉบับนี้ ผู้เขียนเลือกใช้ Google Colab เป็นเครื่องมือในการรัน

โปรแกรมภาษาไพทอน เนื่องจากผู้เรียนสามารถใช้งานได้สะดวกผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยไม่จําเป็นต้อง

ติดตั้งโปรแกรมลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ ช่วยลดข้อจํากัดด้านอุปกรณ์และเวลาในการเตรียมความพร้อม 

อีกท้ังยังเหมาะกับการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการทดลองและการปรับแก้โค้ดอย่างต่อเน่ือง 

 

 
 

นอกจากนี้ การใช้ Python Tutor ยังมีบทบาทสําคัญในการช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการทํางานของ

ภาษาไพทอนในระดับลึกข้ึน โดยเฉพาะในประเด็นท่ีผู้เรียนมักสับสน เช่น การเปล่ียนแปลงค่าของตัวแปร 

การทํางานของลูป หรือการตัดสินใจตามเงื่อนไข Python Tutor แสดงลําดับการทํางานของโปรแกรมที

ละข้ันตอน ทําให้ผู้เรียนสามารถเห็นภาพการทํางานภายในได้อย่างเป็นระบบ 
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สําหรับนักศึกษาครู ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับภาษาไพทอนไม่ควรจํากัดอยู่เพียงการรู้จักคําสั่ง แต่

ควรครอบคลุมถึงความเข้าใจว่าทําไมไพทอนจึงเป็นภาษาที่เหมาะต่อการเรียนรู้เบื้องต้น และเครื่องมือ

ใดบ้างที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงการเขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น ความเข้าใจเช่นน้ีจะช่วยให้สามารถออกแบบ

การเรียนรู้ท่ีลดความซับซ้อนและส่งเสริมความเข้าใจอย่างแท้จริง 

กล่าวโดยสรุป ภาษาไพทอนเป็นภาษาโปรแกรมที่เหมาะสําหรับการเรียนรู้พื้นฐานการเขียน

โปรแกรม เน่ืองจากมีโครงสร้างท่ีเรียบง่าย อ่านง่าย และเอ้ือต่อการทดลองปฏิบัติ เม่ือใช้ร่วมกับ Google 

Colab และ Python Tutor จะช่วยให้ผู ้เร ียนสามารถเรียนรู ้ได้อย่างสะดวก เข้าใจง่าย และเห็น

กระบวนการทํางานของโปรแกรมได้อย่างชัดเจน 

 

9.2 ตัวแปร ชนิดข้อมูล และการรับ–แสดงผลข้อมูล 

ตัวแปร (Variable) เป็นแนวคิดพ้ืนฐานสําคัญของการเขียนโปรแกรม หมายถึง ช่ือท่ีใช้แทนพ้ืนท่ี

จัดเก็บข้อมูลในหน่วยความจําของคอมพิวเตอร์ เพื่อให้โปรแกรมสามารถนําข้อมูลนั้นไปใช้งานหรือ

ปรับเปลี่ยนค่าได้ระหว่างการทํางาน ผู้เรียนสามารถเข้าใจตัวแปรได้ในลักษณะของ “กล่องเก็บข้อมูล” ท่ี

มีชื่อกํากับไว้ เมื่อโปรแกรมต้องการเก็บค่าบางอย่าง เช่น คะแนน ชื่อ อายุ หรือผลลัพธ์จากการคํานวณ 

ก็จะนําข้อมูลเหล่าน้ันไปเก็บไว้ในตัวแปร 

การตั้งชื่อตัวแปรในภาษาไพทอนควรสื่อความหมาย ชัดเจน และสอดคล้องกับข้อมูลที่เก็บ เช่น 

score, name, total, average หรือ age การใช้ชื่อตัวแปรที่เหมาะสมจะช่วยให้โปรแกรมอ่านง่ายและ

เข้าใจได้สะดวกยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในบริบทการเรียนการสอนที่ผู้เรียนยังต้องพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับ

โครงสร้างของโปรแกรมอย่างเป็นระบบ 

ชนิดข้อมูล (Data Type) หมายถึง ประเภทของข้อมูลที่เก็บอยู่ในตัวแปร ซึ่งภาษาไพทอน

รองรับข้อมูลหลายชนิด แต่ในการเรียนรู้เบื้องต้นมักเน้นชนิดข้อมูลสําคัญ เช่น จํานวนเต็ม (Integer) 

จํานวนทศนิยม (Float) ข้อความ (String) และค่าความจริง (Boolean) การเข้าใจชนิดข้อมูลมี

ความสําคัญเพราะส่งผลต่อวิธีการประมวลผลและผลลัพธ์ของโปรแกรม เช่น การบวกตัวเลขย่อมต่างจาก

การเช่ือมข้อความ หรือการตรวจสอบเง่ือนไขย่อมเก่ียวข้องกับค่าจริงและเท็จ 

การรับข้อมูล (Input) เป็นกระบวนการที่โปรแกรมรับค่าจากผู้ใช้เพื่อนําไปประมวลผลต่อ ใน

ภาษาไพทอนคําส่ังพ้ืนฐานท่ีใช้รับข้อมูล คือ input() ตัวอย่างเช่น การรับช่ือหรือคะแนนจากผู้ใช้ อย่างไร

ก็ตาม ผู้เรียนควรเข้าใจด้วยว่า ข้อมูลที่รับผ่าน input() มักอยู่ในรูปข้อความ (String) ก่อน หากต้องการ
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นําไปคํานวณเป็นตัวเลข จําเป็นต้องแปลงชนิดข้อมูลก่อน เช่น ใช้ int() สําหรับจํานวนเต็ม หรือ float() 

สําหรับจํานวนทศนิยม 

การแสดงผลข้อมูล (Output) คือ กระบวนการนําข้อมูลหรือผลลัพธ์ออกมาแสดงให้ผู้ใช้เห็น ใน

ภาษาไพทอนมักใช้คําสั่ง print() ในการแสดงข้อความ ตัวเลข หรือค่าของตัวแปร การแสดงผลอย่าง

เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจสิ่งที่โปรแกรมทําได้ชัดเจน เช่น การแสดงผลลัพธ์พร้อมข้อความอธิบาย หรือ

การแสดงค่าท่ีคํานวณได้ในรูปแบบท่ีอ่านง่าย 

ตัวอย่างโปรแกรมเบื้องต้นเกี่ยวกับการรับและแสดงผลข้อมูล เช่น โปรแกรมรับชื่อนักเรียนแล้ว

แสดงข้อความต้อนรับ หรือโปรแกรมรับคะแนนสองวิชาแล้วคํานวณผลรวมและค่าเฉลี่ย กิจกรรม

ลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาทของตัวแปร การจัดเก็บข้อมูล การรับข้อมูลจากผู้ใช้ และการ

แสดงผลลัพธ์อย่างเป็นระบบ 

สําหรับนักศึกษาครู การสอนเรื่องตัวแปรและชนิดข้อมูลควรใช้การอธิบายที่เชื่อมโยงกับสิ่งท่ี

ผู้เรียนเข้าใจง่าย เช่น เปรียบตัวแปรเป็นกล่องหรือป้ายชื่อของข้อมูล และควรใช้ Python Tutor ช่วย

แสดงให้เห็นว่าเมื ่อโปรแกรมทํางาน ค่าของตัวแปรถูกสร้าง เปลี่ยนแปลง หรือถูกนําไปใช้อย่างไร 

เครื่องมือเช่นนี้ช่วยลดความเป็นนามธรรมของแนวคิดและทําให้ผู้เรียนเข้าใจการทํางานภายในของ

โปรแกรมได้ชัดเจนข้ึน 

กล่าวโดยสรุป ตัวแปร ชนิดข้อมูล และการรับ–แสดงผลข้อมูล เป็นพื้นฐานสําคัญของการเขียน

โปรแกรมภาษาไพทอน เพราะเป็นกลไกหลักในการจัดการข้อมูลที่โปรแกรมต้องใช้ การเข้าใจประเด็น

เหล่าน้ีอย่างถูกต้องจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาอย่างง่ายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

9.3 การใช้คําส่ังควบคุมแบบเรียงลําดับ ทางเลือก และทําซ้ําในภาษาไพทอน 

การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนมิได้อาศัยเพียงการกําหนดตัวแปรหรือการรับ–แสดงผลข้อมูล

เท่านั้น แต่ยังต้องอาศัยคําสั่งควบคุม (Control Structures) เพื่อกําหนดลําดับและรูปแบบการทํางาน

ของโปรแกรม คําสั่งควบคุมพื้นฐานที่สําคัญประกอบด้วย การทํางานแบบเรียงลําดับ การทํางานแบบ

ทางเลือก และการทํางานแบบทําซํ้า ซึ่งเป็นแนวคิดเดียวกับที่ผู ้เรียนเคยศึกษาในรูปของผังงานและ 

Flowgorithm มาก่อน 

9.3.1 การทํางานแบบเรียงลําดับ 

การทํางานแบบเรียงลําดับ คือ การที่โปรแกรมดําเนินคําสั่งทีละคําสั่งจากบนลงล่างตามลําดับท่ี

เขียนไว้ โดยไม่มีการข้ามขั้นตอนหรือการตัดสินใจเพิ่มเติม ตัวอย่างเช่น โปรแกรมรับคะแนนสองจํานวน 
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คํานวณผลรวม และแสดงผลลัพธ์ โปรแกรมลักษณะน้ีช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่า ลําดับของคําส่ังมีผลโดยตรง

ต่อผลลัพธ์ หากสลับข้ันตอนอาจทําให้โปรแกรมทํางานผิดพลาดได้ 

9.3.2 การทํางานแบบทางเลือก 

การทํางานแบบทางเลือกใช้เมื่อโปรแกรมต้องตัดสินใจภายใต้เงื่อนไขบางประการ ในภาษาไพ

ทอนมักใช้คําสั่ง if, if-else หรือ if-elif-else เพื่อกําหนดแนวทางการทํางานที่แตกต่างกันตามผลของ

เงื่อนไข ตัวอย่างเช่น หากคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 50 ให้แสดงผลว่า “ผ่าน” แต่หากน้อยกว่า 50 ให้

แสดงผลว่า “ไม่ผ่าน” การเรียนรู้เรื่องนี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเงื่อนไขกับผลลัพธ์ของ

โปรแกรม 

9.3.3 การทํางานแบบทําซ้ํา 

การทํางานแบบทําซํ้าใช้เมื่อโปรแกรมต้องดําเนินคําสั่งเดิมหลายครั้ง ในภาษาไพทอนสามารถใช้

คําส่ัง for และ while เพ่ือควบคุมการทํางานซ้ํา เช่น การแสดงตัวเลข 1 ถึง 10 การหาผลรวมของข้อมูล

หลายค่า หรือการรับค่าจนกว่าจะถูกต้อง การทําซํ้าช่วยลดความซํ้าซ้อนของโปรแกรมและทําให้การ

จัดการงานท่ีเกิดซ้ําเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

การสอนคําสั่งควบคุมในภาษาไพทอนควรเชื่อมโยงกับสิ่งที่ผู้เรียนเรียนมาก่อน เช่น ผังงานแบบ

เรียงลําดับ ทางเลือก และทําซํ้า เพื่อให้ผู้เรียนเห็นว่า ภาษาไพทอนเป็นเพียงอีกวิธีหนึ่งในการถ่ายทอด

แนวคิดเดียวกันจากรูปแบบภาพไปสู่รูปแบบข้อความ การเชื่อมโยงเช่นนี้จะช่วยลดความรู้สึกว่าการเขียน

โค้ดเป็นเร่ืองใหม่ท่ีแยกขาดจากความรู้เดิม 

ในบริบทของการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถใช้ Google Colab เพื่อให้ผู้เรียนทดลองเขียนและรัน

คําสั ่งควบคุมแต่ละประเภทได้ทันที และใช้ Python Tutor เพื ่อช่วยอธิบายลําดับการทํางานของ

โปรแกรม เช่น การตรวจสอบว่าเงื่อนไขเป็นจริงหรือเท็จอย่างไร การวนซํ้าเปลี่ยนค่าตัวแปรอย่างไร หรือ

เหตุใดโปรแกรมจึงให้ผลลัพธ์เช่นนั้น เครื่องมือทั้งสองนี้ช่วยให้การเรียนรู้คําสั่งควบคุมชัดเจนและ

ตรวจสอบได้มากข้ึน 

สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจเรื่องคําสั่งควบคุมควรครอบคลุมทั้งการเขียนโปรแกรมและการ

อธิบายแก่ผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ครูควรสามารถเลือกตัวอย่างง่าย ๆ ที่ใกล้ตัว เช่น การ

ตรวจสอบผลสอบ การนับเลข หรือการทํากิจกรรมซํ้า ๆ ในชีวิตประจําวัน แล้วค่อยเชื่อมไปสู่โค้ดใน

ภาษาไพทอน เพื่อให้ผู้เรียนเห็นว่าคําสั่งควบคุมเป็นส่วนหนึ่งของการคิดอย่างมีระบบ ไม่ใช่เพียงรูปแบบ

คําส่ังท่ีต้องท่องจํา 
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กล่าวโดยสรุป การใช้คําสั่งควบคุมแบบเรียงลําดับ ทางเลือก และทําซํ้าในภาษาไพทอน เป็น

แกนหลักของการพัฒนาโปรแกรมที่มีความหมายและสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ผู้เรียนที่เข้าใจ

แนวคิดน้ีจะสามารถต่อยอดไปสู่การเขียนโปรแกรมท่ีซับซ้อนข้ึนได้อย่างม่ันคง 

 

9.4 การเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยภาษาไพทอน 

การเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยภาษาไพทอนเป็นขั้นตอนที่ช่วยให้ผู้เรียนนําความรู้

เรื่องตัวแปร ชนิดข้อมูล การรับ–แสดงผล และคําสั่งควบคุม มาประยุกต์ใช้ร่วมกันในการสร้างโปรแกรม

ที่ตอบโจทย์ปัญหาจริง การเรียนรู้ในส่วนนี้มีความสําคัญอย่างยิ่ง เพราะเป็นจุดที่ผู้เรียนเปลี่ยนจากการ

เรียนรู้คําส่ังแยกส่วน ไปสู่การใช้แนวคิดทางวิทยาการคํานวณเพ่ือออกแบบวิธีแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

กระบวนการเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาอย่างง่ายควรเริ่มจากการวิเคราะห์โจทย์หรือสถานการณ์

ก่อนว่า ต้องการข้อมูลนําเข้าอะไร ต้องประมวลผลอย่างไร และควรแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบใด หลักการน้ี

สอดคล้องกับแนวคิด Input–Process–Output ที่ผู้เรียนได้ศึกษาในบทก่อนหน้า เมื่อเข้าใจโจทย์อย่าง

ชัดเจนแล้ว จึงค่อยออกแบบอัลกอริทึมและแปลงเป็นโปรแกรมภาษาไพทอน 

ตัวอย่างของปัญหาอย่างง่ายที่เหมาะกับการฝึกเขียนโปรแกรมในระดับเริ่มต้น ได้แก่ โปรแกรม

คํานวณพื้นที่รูปเรขาคณิต โปรแกรมหาค่าเฉลี่ยคะแนน โปรแกรมตรวจสอบผลสอบ โปรแกรมแปลง

หน่วยอุณหภูมิ โปรแกรมคํานวณส่วนลดสินค้า หรือโปรแกรมแสดงตารางสูตรคูณ ปัญหาเหล่านี้มี

ลักษณะไม่ซับซ้อนมากนัก แต่ช่วยให้ผู้เรียนฝึกใช้แนวคิดพ้ืนฐานครบถ้วน 

ตัวอย่างเช่น หากโจทย์กําหนดให้เขียนโปรแกรมรับคะแนน 3 วิชา แล้วหาค่าเฉลี่ยและแสดงผล

ว่าผ่านหรือไม่ ผู้เรียนต้องวิเคราะห์ว่า ข้อมูลนําเข้าคือคะแนน 3 ค่า กระบวนการคือการหาผลรวมและ

หารด้วย 3 และผลลัพธ์คือค่าเฉลี่ยพร้อมข้อความว่า “ผ่าน” หรือ “ไม่ผ่าน” จากนั้นจึงเลือกใช้ตัวแปร 

คําสั่งรับข้อมูล คําสั่งคํานวณ และคําสั่งเงื่อนไขให้เหมาะสม กระบวนการเช่นนี้ช่วยให้ผู้เรียนเห็นความ

เช่ือมโยงระหว่างโจทย์กับโค้ดอย่างเป็นข้ันตอน 

อีกตัวอย่างหนึ่ง เช่น โปรแกรมแสดงตัวเลข 1 ถึง 10 และหาผลรวมของตัวเลขทั้งหมด ผู้เรียน

ต้องใช้แนวคิดเร่ืองการทําซ้ําและตัวแปรสะสมผลร่วมกัน การฝึกโจทย์ลักษณะน้ีช่วยให้เข้าใจว่าการทําซ้ํา

มิใช่เพียงการแสดงผลหลายคร้ัง แต่ยังใช้เพ่ือจัดการปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับข้อมูลหลายค่าได้ด้วย 

ในการเรียนการสอน ผู้เขียนใช้ Google Colab เป็นพื้นที่ให้ผู้เรียนทดลองเขียนโปรแกรม แก้ไข 

และรันโปรแกรมได้สะดวก ขณะเดียวกัน ใช้ Python Tutor เพื่อช่วยให้ผู้เรียนติดตามลําดับการทํางาน

ของโปรแกรมทีละขั้น โดยเฉพาะในโจทย์ที่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรหรือการทํางาน
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ของลูป เครื่องมือทั้งสองนี้ช่วยให้ผู้เรียนไม่เพียงเห็นผลลัพธ์สุดท้าย แต่เข้าใจเส้นทางที่นําไปสู่ผลลัพธ์น้ัน

ด้วย 

สําหรับนักศึกษาครู การเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาอย่างง่ายควรถูกมองเป็นทั้งการฝึกทักษะทาง

วิทยาการคํานวณและการเตรียมความพร้อมสําหรับการสอน กล่าวคือ นักศึกษาครูควรสามารถคัดเลือก

โจทย์ที ่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน อธิบายวิธีวิเคราะห์โจทย์ได้อย่างชัดเจน และใช้เครื ่องมืออย่าง 

Google Colab หรือ Python Tutor เพ่ือช่วยลดความซับซ้อนในการเรียนรู้ของนักเรียน 

กล่าวโดยสรุป การเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยภาษาไพทอนเป็นกระบวนการสําคัญท่ี

ช่วยให้ผู้เรียนบูรณาการความรู้พื้นฐานต่าง ๆ เข้าด้วยกัน และพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์

ปัญหา ออกแบบวิธีการ และสร้างโปรแกรมท่ีมีความหมายในระดับเบ้ืองต้น 

 

9.5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เบ้ืองต้นสําหรับการสอนภาษาไพทอน 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เบื้องต้นสําหรับการสอนภาษาไพทอนควรคํานึงถึงธรรมชาติ

ของผู้เรียนระดับเริ่มต้น ซึ่งมักยังไม่คุ ้นเคยกับการเขียนโปรแกรมแบบข้อความ ผู้สอนจึงต้องเลือก

แนวทางที่ช่วยลดความซับซ้อนของภาษา เชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์เดิม และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ได้ทดลองปฏิบัติจริงอย่างต่อเนื่อง การเรียนรู้ภาษาไพทอนจะเกิดประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อผู้เรียนไม่เพียง

มองเห็นคําส่ัง แต่เข้าใจเหตุผลของคําส่ังและสามารถนําไปใช้แก้ปัญหาได้ 

หลักการสําคัญประการแรก คือ ควรเริ่มจากกิจกรรมที่ง่าย ชัดเจน และให้ผลลัพธ์รวดเร็ว เช่น 

การใช้ print() แสดงข้อความ การสร้างตัวแปรเก็บชื่อหรืออายุ หรือการรับข้อมูลอย่างง่ายผ่าน input() 

กิจกรรมเหล่านี้ช่วยสร้างความคุ้นเคยกับรูปแบบของภาษาไพทอน และทําให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจตั้งแต่

เร่ิมต้น 

หลักการประการที่สอง คือ ควรเชื่อมโยงภาษาไพทอนกับแนวคิดที่ผู้เรียนเคยเรียนมาก่อน เช่น ผังงาน 

โครงสร้างแบบเรียงลําดับ แบบทางเลือก และแบบทําซํ้า การให้ผู้เรียนเปรียบเทียบผังงานกับโค้ดไพทอน 

หรือเปรียบเทียบบล็อกคําสั่งใน Scratch กับคําสั ่งในภาษาไพทอน จะช่วยให้ผู ้เรียนมองเห็นความ

ต่อเน่ืองขององค์ความรู้และลดความรู้สึกว่าไพทอนเป็นเร่ืองใหม่ท่ียากเกินไป 

หลักการประการที่สาม คือ ควรใช้เครื่องมือที่สนับสนุนการเรียนรู้อย่างเหมาะสม ในบริบทน้ี 

Google Colab เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์มาก เพราะผู้เรียนสามารถเปิดใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้

ทันที เขียนโค้ด รันโปรแกรม และบันทึกงานได้สะดวก ส่วน Python Tutor เป็นเครื่องมือช่วยวิเคราะห์
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การทํางานของโปรแกรมทีละข้ันตอน ซ่ึงเหมาะอย่างย่ิงสําหรับการอธิบายตัวแปร เงื่อนไข และการทําซ้ํา

ในระดับเร่ิมต้น 

รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมสําหรับการสอนภาษาไพทอนเบ้ืองต้น อาจประกอบด้วย 

1) กิจกรรมทดลองเขียนและรันคําส่ังส้ัน ๆ 

เช่น การแสดงข้อความ การคํานวณอย่างง่าย หรือการรับข้อมูลแล้วแสดงผล ช่วยให้ผู้เรียน

คุ้นเคยกับสภาพแวดล้อมของภาษา 

2) กิจกรรมวิเคราะห์การทํางานของโปรแกรม 

โดยใช้ Python Tutor ให้ผู้เรียนติดตามค่าของตัวแปรและลําดับการทํางานทีละข้ันตอน วิธีน้ี

ช่วยให้เข้าใจการทํางานภายในของโปรแกรมอย่างชัดเจน 

3) กิจกรรมแก้ไขโปรแกรมท่ีผิดพลาด 

ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ข้อผิดพลาดของโค้ดท่ีกําหนด เช่น ลืมแปลงชนิดข้อมูล เขียนเง่ือนไขผิด หรือ

เย้ืองบรรทัดไม่ถูกต้อง กิจกรรมลักษณะน้ีช่วยพัฒนาทักษะการตรวจสอบและแก้ปัญหา 

4) กิจกรรมออกแบบโปรแกรมจากสถานการณ์จริง 

เช่น โปรแกรมคํานวณค่าใช้จ่าย โปรแกรมตัดเกรด หรือโปรแกรมคํานวณคะแนนรวม กิจกรรม

เหล่าน้ีช่วยให้ผู้เรียนเห็นความหมายของภาษาไพทอนในฐานะเคร่ืองมือแก้ปัญหา 

 

สําหรับนักศึกษาครู การออกแบบกิจกรรมการสอนภาษาไพทอนควรเชื่อมโยงกับการจัดทํา

แผนการจัดการเรียนรู้ เช่น การกําหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ การเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับระดับของ

ผู ้เร ียน การจัดลําดับเนื ้อหา การเลือกใช้ Google Colab และ Python Tutor ให้สอดคล้องกับ

จุดประสงค์ และการกําหนดเกณฑ์ประเมินที่สะท้อนทั้งความรู้ ทักษะ และความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ของผู้เรียน 

ในด้านการประเมินผล ครูควรใช้ทั้งการประเมินจากชิ้นงาน การสังเกตกระบวนการทํางาน การ

ให้ผู้เรียนอธิบายโค้ดของตนเอง และการวิเคราะห์ลําดับการทํางานของโปรแกรม การประเมินลักษณะน้ี

จะช่วยให้เห็นว่าผู้เรียนเข้าใจจริงหรือเพียงคัดลอกคําส่ังตามตัวอย่างเท่าน้ัน 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เบ้ืองต้นสําหรับการสอนภาษาไพทอนควรมุ่งเน้น

ความเข้าใจเป็นลําดับขั้น ลดความซับซ้อนด้วยเครื่องมือที่เหมาะสม และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือ

ปฏิบัติ วิเคราะห์ และสะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเน่ือง 
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บทสรุปประจําบทท่ี 9 

ภาษาไพทอนเป็นภาษาโปรแกรมที ่เหมาะสําหรับการเรียนรู ้พื ้นฐานการเขียนโปรแกรม 

เนื่องจากมีรูปแบบคําสั่งที่เรียบง่าย อ่านง่าย และเอื้อต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ในบทนี้ได้อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับภาษาไพทอน แนวคิดเรื่องตัวแปร 

ชนิดข้อมูล การรับ–แสดงผลข้อมูล การใช้คําสั่งควบคุมแบบเรียงลําดับ ทางเลือก และทําซํ้า ตลอดจน

การเขียนโปรแกรมแก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยภาษาไพทอน 

นอกจากนี้ ยังได้เน้นการใช้ Google Colab เป็นเครื่องมือในการรันโปรแกรม เพื่อให้ผู้เรียน

เข้าถึงการใช้งานได้สะดวกโดยไม่ต้องติดตั้งซอฟต์แวร์เพิ่มเติม และใช้ Python Tutor เป็นเครื่องมือช่วย

อธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรและ

การทํางานของโปรแกรมได้ชัดเจนมากขึ้น สําหรับนักศึกษาครู การเรียนรู้ภาษาไพทอนควรเชื่อมโยงท้ัง

กับการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมของตนเอง และกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม

สําหรับผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อให้การสอนภาษาไพทอนเป็นไปอย่างมีความหมาย 

เข้าใจง่าย และส่งเสริมทักษะวิทยาการคํานวณได้อย่างแท้จริง 

 

คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายลักษณะเด่นของภาษาไพทอน และเหตุใดภาษาไพทอนจึงเหมาะกับผู้เริ ่มต้นเรียน

เขียนโปรแกรม 

2. Google Colab มีบทบาทอย่างไรในการสนับสนุนการเรียนรู้ภาษาไพทอน 

3. Python Tutor มีประโยชน์อย่างไรต่อการทําความเข้าใจลําดับการทํางานของโปรแกรมภาษา

ไพทอน 

4. จงอธิบายความหมายของตัวแปรและชนิดข้อมูลในภาษาไพทอน พร้อมยกตัวอย่าง 

5. เพราะเหตุใดจึงต้องแปลงชนิดข้อมูลเม่ือรับค่าจาก input() ในบางกรณี 

6. จงอธิบายความแตกต่างระหว่างโครงสร้างควบคุมแบบเรียงลําดับ ทางเลือก และทําซํ้าในภาษา

ไพทอน 

7. หากต้องการเขียนโปรแกรมตรวจสอบผลสอบจากคะแนน ผู้เรียนควรใช้คําสั่งควบคุมประเภทใด 

เพราะเหตุใด 

8. จงยกตัวอย่างโปรแกรมแก้ปัญหาอย่างง่ายด้วยภาษาไพทอนอย่างน้อย 2 ตัวอย่าง พร้อมอธิบาย

แนวคิดในการออกแบบ 



บทที่ 9 การโปรแกรมภาษาไพทอนเบื้องต้น 

วิทยาการคํานวณ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์ 

113 

9. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาไพทอนโดยใช้ 

Google Colab อย่างไร 

10. หากท่านเป็นครูผู้สอน ท่านจะใช้ Python Tutor เพื่อช่วยลดความสับสนของผู้เรียนเกี่ยวกับตัว

แปรและลูปได้อย่างไร 
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เอกสารแนบ 
 

ภาษาไพทอน (Python) เป็นภาษาการเขียนโปรแกรมที่ได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน 

เนื่องจากมีรูปแบบคําสั่งที่อ่านง่าย เขียนง่าย และเหมาะสําหรับผู้เริ่มต้นเรียนรู้การเขียนโปรแกรม อีกท้ัง

ยังสามารถประยุกต์ใช้ได้หลากหลาย ทั ้งด้านการคํานวณ การพัฒนาเว็บไซต์ การวิเคราะห์ข้อมูล 

ปัญญาประดิษฐ์ และงานอัตโนมัติต่าง ๆ 

ในการเรียนรู้ภาษาไพทอนสําหรับผู้เริ่มต้น ส่ิงสําคัญคือการทําความเข้าใจ Syntax หรือรูปแบบ

การเขียนคําสั่งให้ถูกต้อง เพราะคอมพิวเตอร์จะประมวลผลตามโครงสร้างของคําสั่งอย่างเคร่งครัด หาก

เขียนผิด แม้เพียงเล็กน้อย โปรแกรมอาจไม่สามารถทํางานได้ ดังนั้น เอกสารแนบฉบับนี้จึงจัดทําข้ึน

เพื่อให้นักศึกษาได้ศึกษาไวยากรณ์พื้นฐานของภาษาไพทอน พร้อมตัวอย่างโจทย์และโค้ดประกอบ เพ่ือ

ใช้เป็นแนวทางในการฝึกปฏิบัติและพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างเป็นข้ันตอน 

 

1. ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับ Syntax ของภาษาไพทอน 

1.1 การแสดงผลข้อมูลด้วย print() 

คําส่ัง print() ใช้สําหรับแสดงข้อความหรือค่าตัวแปรออกทางหน้าจอ 

รูปแบบคําส่ัง 

print("ข้อความท่ีต้องการแสดง") 

ตัวอย่าง 

print("Hello, Python") 

print("ยินดีต้อนรับสู่การเขียนโปรแกรม") 

ผลลัพธ์ 

Hello, Python 

ยินดีต้อนรับสู่การเขียนโปรแกรม 

 

1.2 การรับข้อมูลด้วย input() 

คําส่ัง input() ใช้สําหรับรับข้อมูลจากผู้ใช้ทางแป้นพิมพ์ 

รูปแบบคําส่ัง 

ตัวแปร = input("ข้อความแจ้งผู้ใช้: ") 
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ตัวอย่าง 

name = input("กรุณาป้อนช่ือของคุณ: ") 

print("สวัสดี", name) 

หมายเหตุ 

ค่าท่ีรับด้วย input() จะเป็นชนิดข้อความ (string) โดยอัตโนมัติ 

 

1.3 ตัวแปร (Variable) 

ตัวแปรใช้สําหรับเก็บข้อมูล เช่น ช่ือ อายุ คะแนน หรือผลลัพธ์จากการคํานวณ 

ตัวอย่าง 

name = "Nutthapat" 

age = 40 

score = 85.5 

การต้ังช่ือตัวแปร 

• ควรส่ือความหมาย 

• ห้ามข้ึนต้นด้วยตัวเลข 

• ห้ามเว้นวรรค 

• สามารถใช้ตัวอักษร ตัวเลข และเคร่ืองหมาย _ 

ตัวอย่างช่ือตัวแปรท่ีถูกต้อง 

student_name = "Somchai" 

score1 = 90 

 

1.4 ชนิดข้อมูลพ้ืนฐาน 

ภาษาไพทอนมีชนิดข้อมูลพ้ืนฐานท่ีพบบ่อย ดังน้ี 

ชนิดข้อมูล ความหมาย ตัวอย่าง 

int จํานวนเต็ม 10, 25, -5 

float จํานวนทศนิยม 3.14, 99.5 

str ข้อความ "Hello", "Python" 

bool ค่าความจริง True, False 
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ตัวอย่าง 

x = 10 

y = 5.5 

name = "Python" 

is_pass = True 

 

1.5 การแปลงชนิดข้อมูล 

บางคร้ังจําเป็นต้องแปลงข้อมูลจากข้อความให้เป็นตัวเลขก่อนนําไปคํานวณ 

ตัวอย่าง 

age = int(input("กรุณาป้อนอายุ: ")) 

weight = float(input("กรุณาป้อนน้ําหนัก: ")) 

คําส่ังท่ีใช้บ่อย 

• int() แปลงเป็นจํานวนเต็ม 

• float() แปลงเป็นจํานวนทศนิยม 

• str() แปลงเป็นข้อความ 

 

1.6 การคํานวณทางคณิตศาสตร์ 

เคร่ืองหมาย ความหมาย ตัวอย่าง 

+ บวก a + b 

- ลบ a - b 

* คูณ a * b 

/ หาร a / b 

// หารเอาส่วน a // b 

% หารเอาเศษ a % b 

** ยกกําลัง a ** b 

 

 

 



บทที่ 9 การโปรแกรมภาษาไพทอนเบื้องต้น 

วิทยาการคํานวณ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์ 

117 

ตัวอย่าง 

num1 = 10 

num2 = 3 

print(num1 + num2) 

print(num1 - num2) 

print(num1 * num2) 

print(num1 / num2) 

print(num1 // num2) 

print(num1 % num2) 

print(num1 ** num2) 

 

1.7 การเปรียบเทียบ 

ใช้เปรียบเทียบค่าระหว่างข้อมูล 2 ค่า โดยผลลัพธ์จะเป็น True หรือ False 

เคร่ืองหมาย ความหมาย 

== เท่ากับ 

!= ไม่เท่ากับ 

> มากกว่า 

< น้อยกว่า 

>= มากกว่าหรือเท่ากับ 

<= น้อยกว่าหรือเท่ากับ 

ตัวอย่าง 

x = 10 

y = 20 

print(x < y) 

print(x == y) 
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1.8 การตัดสินใจด้วย if, elif, else 

ใช้สําหรับตรวจสอบเง่ือนไขและเลือกทํางานตามเง่ือนไขท่ีกําหนด 

รูปแบบคําส่ัง 

if เง่ือนไข: 

    คําส่ัง 

elif เง่ือนไข: 

    คําส่ัง 

else: 

    คําส่ัง 

ตัวอย่าง 

score = int(input("กรุณาป้อนคะแนน: ")) 

if score >= 80: 

    print("เกรด A") 

elif score >= 70: 

    print("เกรด B") 

elif score >= 60: 

    print("เกรด C") 

else: 

    print("ควรพัฒนา") 

 

1.9 การทําซ้ําด้วย for 

ใช้เม่ือต้องการทํางานซ้ําตามจํานวนรอบท่ีกําหนด 

ตัวอย่าง 

for i in range(5): 

    print("รอบท่ี", i) 

ผลลัพธ์ 

รอบท่ี 0 

รอบท่ี 1 
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รอบท่ี 2 

รอบท่ี 3 

รอบท่ี 4 

 

1.10 การทําซ้ําด้วย while 

ใช้เม่ือต้องการทํางานซ้ําตราบใดท่ีเง่ือนไขยังเป็นจริง 

ตัวอย่าง 

count = 1 

while count <= 5: 

    print("จํานวน", count) 

    count += 1 

 
1.11 ความสําคัญของการย่อหน้า (Indentation) 

ภาษาไพทอนใช้การย่อหน้าเพ่ือกําหนดขอบเขตของคําสั่ง เช่น ภายใน if หรือภายในลูป หากย่อ

หน้าไม่ถูกต้อง โปรแกรมจะเกิดข้อผิดพลาด 

ตัวอย่างท่ีถูกต้อง 

score = 80 

if score >= 50: 

    print("ผ่าน") 

ตัวอย่างท่ีผิด 

score = 80 

if score >= 50: 

print("ผ่าน") 
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2. ตัวอย่างโจทย์พร้อมโค้ด 

โจทย์ท่ี 1 การแสดงข้อความทักทาย 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงข้อความว่า “ยินดีต้อนรับสู่ภาษาไพทอน” 

โค้ดตัวอย่าง 

print("ยินดีต้อนรับสู่ภาษาไพทอน") 

 

โจทย์ท่ี 2 รับช่ือและแสดงผล 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมรับช่ือจากผู้ใช้ แล้วแสดงข้อความทักทาย 

โค้ดตัวอย่าง 

name = input("กรุณาป้อนช่ือ: ") 

print("สวัสดี", name) 

 

โจทย์ท่ี 3 การหาผลบวกของจํานวน 2 จํานวน 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมรับค่าจํานวนเต็ม 2 จํานวน แล้วแสดงผลรวม 

โค้ดตัวอย่าง 

num1 = int(input("ป้อนจํานวนท่ี 1: ")) 

num2 = int(input("ป้อนจํานวนท่ี 2: ")) 

result = num1 + num2 

print("ผลรวม =", result) 

 

โจทย์ท่ี 4 การหาพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียมผืนผ้า 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมรับค่าความกว้างและความยาว แล้วคํานวณหาพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียมผืนผ้า 

โค้ดตัวอย่าง 

width = float(input("ป้อนความกว้าง: ")) 

length = float(input("ป้อนความยาว: ")) 

area = width * length 

print("พ้ืนท่ีส่ีเหล่ียมผืนผ้า =", area) 
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โจทย์ท่ี 5 ตรวจสอบเลขคู่หรือเลขค่ี 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมรับจํานวนเต็ม 1 จํานวน แล้วตรวจสอบว่าเป็นเลขคู่หรือเลขค่ี 

โค้ดตัวอย่าง 

number = int(input("ป้อนจํานวนเต็ม: ")) 

if number % 2 == 0: 

    print("เป็นเลขคู่") 

else: 

    print("เป็นเลขค่ี") 

 

โจทย์ท่ี 6 ตรวจสอบคะแนนสอบ 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมรับคะแนนสอบ แล้วแสดงผลว่าผ่านหรือไม่ผ่าน โดยกําหนดให้ 50 คะแนนข้ึนไป

ถือว่าผ่าน 

โค้ดตัวอย่าง 

score = int(input("ป้อนคะแนน: ")) 

if score >= 50: 

    print("ผ่าน") 

else: 

    print("ไม่ผ่าน") 

 

โจทย์ท่ี 7 แสดงตัวเลข 1 ถึง 10 ด้วย for 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมแสดงตัวเลขต้ังแต่ 1 ถึง 10 

โค้ดตัวอย่าง 

for i in range(1, 11): 

    print(i) 
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โจทย์ท่ี 8 หาผลรวมของตัวเลข 1 ถึง 5 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมหาผลรวมของตัวเลขต้ังแต่ 1 ถึง 5 

โค้ดตัวอย่าง 

sum_num = 0 

for i in range(1, 6): 

    sum_num += i 

 

print("ผลรวม =", sum_num) 

 

โจทย์ท่ี 9 แม่สูตรคูณ 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมรับตัวเลข 1 จํานวน แล้วแสดงสูตรคูณแม่ของจํานวนน้ันต้ังแต่ 1 ถึง 12 

โค้ดตัวอย่าง 

number = int(input("ป้อนแม่สูตรคูณ: ")) 

 

for i in range(1, 13): 

    print(number, "x", i, "=", number * i) 

 

โจทย์ท่ี 10 นับถอยหลังด้วย while 

โจทย์ จงเขียนโปรแกรมนับถอยหลังจาก 5 ถึง 1 

โค้ดตัวอย่าง 

count = 5 

 

while count >= 1: 

    print(count) 

    count -= 1 
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3. แบบฝึกหัดเพ่ิมเติมสําหรับฝึกปฏิบัติ 

1. เขียนโปรแกรมรับอายุของผู้ใช้ แล้วแสดงผลว่าอีก 5 ปี จะมีอายุเท่าไร 

2. เขียนโปรแกรมรับรัศมีของวงกลม แล้วคํานวณหาพ้ืนท่ีวงกลม 

3. เขียนโปรแกรมรับจํานวนเต็ม 1 จํานวน แล้วตรวจสอบว่าเป็นจํานวนบวก จํานวนลบ หรือศูนย์ 

4. เขียนโปรแกรมแสดงเลขคู่ต้ังแต่ 2 ถึง 20 

5. เขียนโปรแกรมหาผลคูณของตัวเลขต้ังแต่ 1 ถึง 5 

 

4. สรุป 

การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนสําหรับผู้เริ่มต้นควรเริ่มจากการเรียนรู้ Syntax พื้นฐาน ได้แก่ 

การแสดงผล การรับข้อมูล ตัวแปร ชนิดข้อมูล การคํานวณ การเปรียบเทียบ การตัดสินใจ และการทําซ้ํา 

เม่ือเข้าใจหลักการเหล่าน้ีแล้ว ผู้เรียนจะสามารถพัฒนาโปรแกรมท่ีมีความซับซ้อนมากข้ึนได้ต่อไป 

การฝึกเขียนโปรแกรมจากโจทย์ง่าย ๆ พร้อมดูตัวอย่างโค้ด จะช่วยให้เกิดความเข้าใจทั้งในเชิง

โครงสร้างคําสั่งและการประยุกต์ใช้จริง ดังนั้น ผู้เรียนควรฝึกทดลองแก้ไขโค้ด เปลี่ยนค่า และสังเกต

ผลลัพธ์ เพ่ือสร้างความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงและพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะควบคู่กันไป 

 

5. ข้อเสนอแนะในการเรียนรู้เพ่ิมเติม 

• ฝึกพิมพ์โค้ดด้วยตนเองแทนการคัดลอก 

• ทดลองเปล่ียนค่าตัวแปรและเง่ือนไขเพ่ือดูผลลัพธ์ 

• ตรวจสอบการย่อหน้าให้ถูกต้องทุกคร้ัง 

• ฝึกอ่านข้อผิดพลาด (Error Message) เพ่ือเรียนรู้การแก้ปัญหา 

• เร่ิมจากโจทย์ง่าย แล้วค่อยเพ่ิมความซับซ้อน 

เอกสารแนบฉบับนี้สามารถใช้เป็นพื้นฐานสําหรับการเรียนรู้ภาษาไพทอนในบทเริ่มต้น และใช้ต่อ

ยอดสู่การเขียนโปรแกรมในระดับท่ีสูงข้ึนได้ต่อไป 
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บทท่ี 10 
 โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพื่อการศึกษา 

Computational Science projects for education 

บทนํา 

การเรียนรู้วิทยาการคํานวณในศตวรรษท่ี 21 มิได้มุ่งเพียงให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดพ้ืนฐานของการ

คิดเชิงคํานวณ การเขียนโปรแกรม หรือการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเท่านั้น แต่ยังมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ

นําความรู้เหล่านั้นไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา สร้างสรรค์นวัตกรรม และพัฒนาชิ้นงานที่มีความหมาย

ต่อชีวิตจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม หนึ่งในแนวทางสําคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการบูรณาการความรู้ ทักษะ 

และประสบการณ์เข้าด้วยกัน คือ การพัฒนา “โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณ” ซึ่งเป็นรูปแบบการ

เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือคิด วางแผน ออกแบบ สร้าง ทดลอง ปรับปรุง และนําเสนอผลงาน

ด้วยตนเอง 

โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณมีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล เพราะช่วย

ให้ผู้เรียนไม่ได้หยุดอยู่เพียงการฝึกคําสั่งหรือการทําแบบฝึกหัดเฉพาะเรื่อง แต่ได้เรียนรู้จากการแก้ปัญหา

ในสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จําลองที่มีความหมายต่อชีวิตและบริบทของตน การทําโครงงานช่วย

พัฒนาทักษะหลายด้านพร้อมกัน ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การทํางานเป็นทีม การ

วางแผน การจัดการเวลา การใช้เทคโนโลยี และการสื่อสารผลงาน ซึ่งล้วนเป็นสมรรถนะสําคัญของ

ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

สําหรับนักศึกษาครู โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณมีความสําคัญในสองมิติสําคัญ มิติแรก 

คือ การเป็นผู้พัฒนาโครงงานด้วยตนเอง ซึ่งช่วยให้เข้าใจกระบวนการคิดเชิงโครงงาน การวิเคราะห์

ปัญหา การเลือกเครื่องมือ และการสร้างชิ้นงานที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มิติที่สอง คือ การสามารถ

ออกแบบโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา โดยคํานึงถึงบริบท

ของผู้เรียน ระดับชั้น และสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง ครูในยุคใหม่จึงควรมีสมรรถนะในการใช้โครงงาน

เป็นฐานการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างลึกซ้ึงและสร้างสรรค์ 

บทน้ีมุ่งอธิบายความหมายและความสําคัญของโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณ ประเภทและ

กระบวนการพัฒนาโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพื่อการศึกษา การวิเคราะห์ปัญหา การกําหนด

วัตถุประสงค์ และการออกแบบโครงงาน การดําเนินงาน การทดสอบ และการนําเสนอผลงาน ตลอดจน

การออกแบบโครงงานวิทยาการคํานวณเพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา เพื่อให้นักศึกษาครู
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สามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ทั้งในฐานะผู้สร้างโครงงานและในฐานะผู้ออกแบบการเรียนรู้ใน

อนาคต 

 

10.1 ความหมายและความสําคัญของโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณ 

โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณ หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้หรือการพัฒนาชิ้นงานที่ผู้เรียน

ใช้ความรู้ ทักษะ และกระบวนการทางวิทยาการคํานวณในการวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบแนวทางแก้ไข 

สร้างชิ ้นงาน ทดสอบ และปรับปรุงผลงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที ่ตอบโจทย์วัตถุประสงค์ที ่กําหนดไว้ 

โครงงานลักษณะนี้อาจอยู่ในรูปของโปรแกรม เกม สื่อการเรียนรู้ ระบบอัตโนมัติ อุปกรณ์อัจฉริยะ งาน

วิเคราะห์ข้อมูล หรือช้ินงานเชิงนวัตกรรมอ่ืน ๆ ท่ีใช้หลักการของวิทยาการคํานวณเป็นฐาน 

ลักษณะสําคัญของโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณ คือ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก

การลงมือทําจริง โดยเริ่มจากปัญหาหรือความต้องการที่มีความหมาย จากนั้นจึงพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา

อย่างเป็นระบบ กระบวนการนี้แตกต่างจากการเรียนรู้แบบรับสารเพียงอย่างเดียว เพราะผู้เรียนต้องมี

บทบาทในการตั้งคําถาม ค้นคว้าหาข้อมูล ออกแบบแนวคิด ตัดสินใจเลือกวิธีการ และรับผิดชอบต่อ

ผลงานของตนเอง 

ความสําคัญของโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณสามารถพิจารณาได้หลายประการ ประการ

แรก คือ ช่วยให้ผู ้เรียนบูรณาการความรู ้หลายด้านเข้าด้วยกัน เช่น การคิดเชิงคํานวณ การเขียน

โปรแกรม การใช้ข้อมูล การออกแบบเชิงวิศวกรรม และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ประการที่สอง คือ ช่วย

ส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีความหมาย เพราะผู้เรียนได้ทํางานกับปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริงหรือบริบทท่ี

ตนสนใจ ประการที่สาม คือ ช่วยพัฒนาทักษะสําคัญในศตวรรษที่ 21 เช่น การคิดวิเคราะห์ การทํางาน

ร่วมกัน การสื่อสาร และความคิดสร้างสรรค์ และประการที่สี่ คือ ช่วยสร้างทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนรู้

วิทยาการคํานวณ เพราะผู้เรียนเห็นคุณค่าของความรู้ผ่านการสร้างผลงานท่ีจับต้องได้ 

ในบริบททางการศึกษา โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณยังเป็นเครื่องมือสําคัญในการเปลี่ยน

บทบาทของผู้เรียนจากผู้รับความรู้ไปสู่ผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนได้มีโอกาสเผชิญปัญหาอย่าง

แท้จริง ฝึกการตัดสินใจและการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ขณะเดียวกัน ครูก็เปลี่ยนบทบาทจากผู้

ถ่ายทอดสาระไปสู่ผู้อํานวยความสะดวกและผู้ให้คําปรึกษาในกระบวนการเรียนรู้ 

สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจในความหมายและความสําคัญของโครงงานทางด้านวิทยาการ

คํานวณจะช่วยให้สามารถมองเห็นศักยภาพของโครงงานในฐานะเครื่องมือจัดการเรียนรู้ มิใช่เพียง
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กิจกรรมปลายภาคหรือกิจกรรมเสริมเท่านั้น แต่เป็นแนวทางที่ช่วยให้ผู ้เรียนได้ใช้ความรู้วิทยาการ

คํานวณอย่างมีเป้าหมายและเกิดการเรียนรู้อย่างลึกซ้ึง 

กล่าวโดยสรุป โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีความสําคัญอย่างย่ิง

ต่อการพัฒนาผู้เรียนในยุคดิจิทัล เพราะช่วยส่งเสริมการบูรณาการความรู้ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

และการพัฒนาสมรรถนะท่ีจําเป็นต่อการเรียนรู้และการดํารงชีวิตในโลกปัจจุบัน 

 

10.2 ประเภทและกระบวนการพัฒนาโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพ่ือการศึกษา 

โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพื่อการศึกษาสามารถจําแนกได้หลายประเภทตามลักษณะ

ของปัญหา วัตถุประสงค์ และรูปแบบของชิ้นงานที่พัฒนา การเข้าใจประเภทของโครงงานจะช่วยให้

นักศึกษาครูสามารถเลือกแนวทางที่เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนและเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ได้

ดีย่ิงข้ึน 

ประเภทของโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพ่ือการศึกษาอาจจําแนกได้ดังน้ี 

10.2.1 โครงงานประเภทโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์อย่างง่าย 

เป็นโครงงานที่มุ ่งพัฒนาโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ เช่น 

โปรแกรมคํานวณคะแนน โปรแกรมตอบคําถาม โปรแกรมช่วยทบทวนคําศัพท์ หรือระบบจัดเก็บข้อมูล

อย่างง่าย โครงงานลักษณะน้ีมักเน้นการออกแบบอัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมเป็นสําคัญ 

10.2.2 โครงงานประเภทเกมและส่ือการเรียนรู้ 

เป็นโครงงานที่ใช้การเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างเกมเพื่อการศึกษา แอนิเมชัน นิทานเชิงโต้ตอบ 

หรือสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล เช่น เกมฝึกคํานวณ เกมตอบคําถาม หรือสื่ออธิบายเนื้อหาวิชาต่าง ๆ โครงงาน

ประเภทน้ีเหมาะอย่างย่ิงสําหรับการบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียน 

10.2.3 โครงงานประเภทอุปกรณ์หรือระบบสมองกลฝังตัว 

เป็นโครงงานที่ใช้ไมโครบิตหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการเขียนโปรแกรม เพื่อสร้าง

อุปกรณ์หรือระบบอัจฉริยะอย่างง่าย เช่น เครื่องวัดอุณหภูมิ ป้ายเตือนระดับเสียง เครื่องนับก้าว หรือ

ระบบแจ้งเตือนอัตโนมัติ โครงงานลักษณะน้ีเช่ือมโยงการเขียนโปรแกรมกับโลกจริงได้อย่างชัดเจน 

10.2.4 โครงงานประเภทวิเคราะห์ข้อมูล 

เป็นโครงงานที่ใช้การรวบรวม จัดการ และวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาคําตอบของปัญหาหรือสรุป

สารสนเทศ เช่น การสํารวจพฤติกรรมการใช้สื่อของนักเรียน การวิเคราะห์ผลการเรียน หรือการนําเสนอ
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ข้อมูลในรูปแบบตารางและกราฟ โครงงานลักษณะนี้ช่วยพัฒนาทักษะการใช้ข้อมูลและการตีความ

ผลลัพธ์อย่างมีเหตุผล 

10.2.5 โครงงานประเภทนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาในสถานศึกษา 

เป็นโครงงานท่ีมุ่งตอบโจทย์ปัญหาจริงในโรงเรียนหรือชุมชน เช่น ระบบเตือนเข้าแถว แอปพลิเค

ชันช่วยทบทวนบทเรียน สื่อช่วยสอนเฉพาะเรื่อง หรืออุปกรณ์ช่วยจัดการห้องเรียน โครงงานลักษณะน้ี

ทําให้ผู้เรียนเห็นความเช่ือมโยงระหว่างวิทยาการคํานวณกับการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

นอกจากการเข้าใจประเภทของโครงงานแล้ว ผู้เรียนควรเข้าใจกระบวนการพัฒนาโครงงาน

อย่างเป็นระบบ โดยท่ัวไปกระบวนการพัฒนาโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณสามารถอธิบายได้ดังน้ี 

1. การเลือกหัวข้อหรือปัญหาท่ีสนใจ 

2. การศึกษาข้อมูลและวิเคราะห์ปัญหา 

3. การกําหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตของโครงงาน 

4. การออกแบบวิธีการหรือช้ินงาน 

5. การพัฒนาและดําเนินงานตามแผน 

6. การทดสอบและปรับปรุงผลงาน 

7. การสรุปผลและนําเสนอผลงาน 

กระบวนการดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนทํางานอย่างเป็นลําดับ มีเป้าหมายชัดเจน และสามารถ

ตรวจสอบความก้าวหน้าของโครงงานได้อย่างมีระบบ 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจประเภทและกระบวนการพัฒนาโครงงานมีความสําคัญอย่างมาก 

เพราะช่วยให้สามารถออกแบบโครงงานที่เหมาะกับผู้เรียนแต่ละระดับ เลือกประเภทของชิ้นงานท่ี

สอดคล้องกับทรัพยากรที่มี และวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่มีความเป็นไปได้ในบริบทของ

สถานศึกษา 

กล่าวโดยสรุป ประเภทและกระบวนการพัฒนาโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพ่ือ

การศึกษามีความหลากหลายและยืดหยุ่น การเข้าใจทั้งสองส่วนนี้จะช่วยให้ผู้เรียนและครูสามารถพัฒนา

โครงงานได้อย่างมีทิศทาง มีคุณภาพ และสอดคล้องกับเป้าหมายของการเรียนรู้ 
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10.3 การวิเคราะห์ปัญหา การกําหนดวัตถุประสงค์ และการออกแบบโครงงาน 

การวิเคราะห์ปัญหา การกําหนดวัตถุประสงค์ และการออกแบบโครงงาน เป็นขั้นตอนสําคัญท่ี

กําหนดทิศทางและคุณภาพของโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณ หากผู้เรียนเริ่มต้นโครงงานโดยไม่

เข้าใจปัญหาอย่างชัดเจน หรือกําหนดวัตถุประสงค์ไม่เฉพาะเจาะจง อาจทําให้การดําเนินงานขาด

เป้าหมาย ชิ้นงานไม่ตอบโจทย์ หรือเกิดความสับสนระหว่างการพัฒนา ดังนั้น ขั ้นตอนเริ ่มต้นของ

โครงงานจึงควรได้รับการวางแผนอย่างรอบคอบ 

การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) หมายถึง การทําความเข้าใจสถานการณ์หรือความ

ต้องการที่เป็นจุดเริ่มต้นของโครงงาน ผู้เรียนควรพิจารณาว่า ปัญหานั้นคืออะไร เกิดขึ้นกับใคร มีสาเหตุ

จากอะไร และเหตุใดจึงควรได้รับการแก้ไข ในบริบททางการศึกษา ปัญหาอาจเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้

ของผู้เรียน การจัดกิจกรรมในช้ันเรียน การเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ หรือความยากในการทําความเข้าใจ

เนื้อหาบางเรื่อง การตั้งต้นจากปัญหาที่มีความหมายจะช่วยให้โครงงานมีคุณค่าและสามารถตอบสนอง

ต่อบริบทจริงได้ 

เมื ่อวิเคราะห์ปัญหาแล้ว ขั ้นต่อไปคือการกําหนดวัตถุประสงค์ของโครงงาน (Objectives) 

วัตถุประสงค์ควรระบุให้ชัดเจนว่า โครงงานน้ีต้องการพัฒนาอะไร เพ่ือใคร และเพ่ือให้เกิดผลอย่างไร เช่น 

เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา เพื่อพัฒนาเกมทบทวนคําศัพท์

ภาษาอังกฤษ หรือเพื่อสร้างอุปกรณ์แจ้งเตือนระดับเสียงในห้องเรียน วัตถุประสงค์ที่ชัดเจนจะช่วยให้การ

ออกแบบและการประเมินผลของโครงงานเป็นไปอย่างมีทิศทาง 

การออกแบบโครงงาน (Project Design) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนนําผลจากการวิเคราะห์ปัญหา

และวัตถุประสงค์มาพิจารณาเป็นแนวทางการพัฒนา โดยผู้เรียนต้องตัดสินใจว่าจะใช้เครื่องมือใด ใช้

เทคโนโลยีรูปแบบใด กําหนดคุณลักษณะของชิ้นงานอย่างไร และวางแผนการดําเนินงานอย่างไร การ

ออกแบบที่ดีควรคํานึงถึงความเป็นไปได้ ความเหมาะสมกับเวลาและทรัพยากร และความสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

องค์ประกอบสําคัญท่ีควรพิจารณาในการออกแบบโครงงาน ได้แก่ 

1. กลุ่มเป้าหมายของช้ินงาน 

2. ขอบเขตของโครงงาน 

3. เคร่ืองมือหรือแพลตฟอร์มท่ีใช้ 

4. ข้ันตอนการพัฒนา 

5. เกณฑ์ในการทดสอบและประเมินผล 
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6. รูปแบบการนําเสนอผลงาน 

ตัวอย่างเช่น หากนักศึกษาครูต้องการพัฒนาเกมการศึกษาด้วย Scratch สําหรับนักเรียน

ประถมศึกษา ต้องเริ่มจากการวิเคราะห์ว่า นักเรียนมีปัญหาในการเรียนรู้เรื่องใด กําหนดวัตถุประสงค์ว่า

ต้องการให้เกมช่วยเสริมทักษะอะไร จากนั้นจึงออกแบบตัวละคร ฉาก รูปแบบการเล่น การให้คะแนน 

และวิธีประเมินว่าเกมน้ันช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ได้จริงหรือไม่ 

สําหรับนักศึกษาครู การฝึกวิเคราะห์ปัญหาและออกแบบโครงงานมีความสําคัญอย่างยิ่ง เพราะ

เป็นทักษะที่เชื่อมโยงโดยตรงกับการออกแบบการเรียนรู้ในอนาคต ครูที่มีทักษะในด้านนี้จะสามารถ

วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ และออกแบบกิจกรรมหรือสื่อที่ตอบ

โจทย์ได้อย่างเป็นระบบ 

กล่าวโดยสรุป การวิเคราะห์ปัญหา การกําหนดวัตถุประสงค์ และการออกแบบโครงงานเป็นฐาน

สําคัญของการพัฒนาโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณ เพราะช่วยให้โครงงานมีทิศทางชัดเจน ตอบ

โจทย์ปัญหาจริง และสามารถดําเนินการได้อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 

 

10.4 การดําเนินงาน การทดสอบ และการนําเสนอผลงานโครงงาน 

หลังจากวิเคราะห์ปัญหา กําหนดวัตถุประสงค์ และออกแบบโครงงานแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการ

ดําเนินงาน การทดสอบ และการนําเสนอผลงาน ซึ่งเป็นช่วงที่ผู้เรียนจะได้แปลงแนวคิดไปสู่การปฏิบัติ

จริง กระบวนการในระยะนี้มีความสําคัญอย่างมาก เพราะเป็นจุดที่ทําให้โครงงานปรากฏเป็นรูปธรรม 

และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการลงมือทํา การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และการสื่อสารผลงานอย่าง

เป็นระบบ 

การดําเนินงาน (Implementation) หมายถึง การลงมือพัฒนาโครงงานตามแผนที่วางไว้ โดย

อาจประกอบด้วยการสร้างโปรแกรม การออกแบบสื่อ การเขียนคําสั่ง การเชื่อมต่ออุปกรณ์ การเก็บ

รวบรวมข้อมูล หรือการสร้างชิ ้นงานต้นแบบ ขั ้นตอนนี้ผู ้เรียนควรทํางานอย่างมีลําดับและบันทึก

ความก้าวหน้าอย่างต่อเน่ือง เพ่ือให้สามารถตรวจสอบและปรับปรุงงานได้ตลอดกระบวนการ 

ในการดําเนินงานจริง ผู้เรียนอาจพบปัญหาหรือข้อจํากัดที่ไม่ได้คาดการณ์ไว้ เช่น เครื่องมือไม่

ทํางานตามที่ตั้งใจ โปรแกรมมีข้อผิดพลาด เวลาไม่เพียงพอ หรือแนวคิดเดิมไม่เหมาะสมกับสถานการณ์

จริง การเผชิญปัญหาเหล่าน้ีไม่ควรถูกมองว่าเป็นความล้มเหลว แต่เป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้ท่ี

สําคัญ เพราะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด ปรับแผน และตัดสินใจแก้ไขปัญหาอย่างยืดหยุ่น 
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การทดสอบ (Testing) เป็นขั้นตอนที่มีความสําคัญอย่างมากต่อคุณภาพของโครงงาน ผู้เรียน

ควรตรวจสอบว่า ชิ้นงานทํางานได้ตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ ใช้งานได้ถูกต้องหรือไม่ มีข้อผิดพลาดใด

เกิดขึ้น และกลุ่มเป้าหมายสามารถใช้งานได้สะดวกหรือไม่ การทดสอบอาจทําได้หลายรูปแบบ เช่น การ

ทดลองใช้งานด้วยตนเอง การให้เพื ่อนหรือผู้ใช้เป้าหมายทดลองใช้ การตรวจสอบผลลัพธ์ในหลาย

สถานการณ์ หรือการเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ต้ังแต่ต้น 

เมื่อพบข้อบกพร่องจากการทดสอบ ผู้เรียนควรนําข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น เช่น 

แก้ไขคําสั่งที่ผิด ปรับหน้าจอให้ใช้งานง่ายขึ้น เพิ่มคําอธิบาย หรือปรับลําดับการทํางานของระบบ 

กระบวนการปรับปรุงนี้สะท้อนแนวคิดสําคัญของการพัฒนางานทางวิทยาการคํานวณ คือ การทํางาน

อย่างต่อเน่ืองและยอมรับการแก้ไขเพ่ือให้ช้ินงานมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

การนําเสนอผลงาน (Project Presentation) เป็นขั ้นตอนที่ทําให้ผู ้เรียนได้สื ่อสารแนวคิด 

กระบวนการ และผลลัพธ์ของโครงงานให้ผู้อื่นเข้าใจ ซึ่งมีความสําคัญไม่แพ้การพัฒนาชิ้นงานเอง ผู้เรียน

ควรนําเสนอให้ครอบคลุมประเด็นสําคัญ เช่น ปัญหาที่เลือกศึกษา วัตถุประสงค์ วิธีดําเนินงาน เครื่องมือ

ที่ใช้ ผลการพัฒนา ข้อดี ข้อจํากัด และข้อเสนอแนะในการพัฒนาต่อ การนําเสนออาจอยู่ในรูปแบบ

รายงาน สไลด์ วิดีโอ การสาธิตการทํางานของช้ินงาน หรือการจัดนิทรรศการผลงาน 

สําหรับนักศึกษาครู การฝึกนําเสนอผลงานโครงงานมีความสําคัญอย่างยิ่ง เพราะช่วยพัฒนา

ทักษะการสื่อสารเชิงวิชาการ การอธิบายเหตุผล และการสะท้อนการเรียนรู้ของตนเอง นอกจากนี้ ยัง

ช่วยเตรียมความพร้อมสําหรับบทบาทครูท่ีต้องสามารถอธิบายแนวคิดทางวิชาการและจัดการเรียนรู้แบบ

ใช้โครงงานเป็นฐานในอนาคต 

กล่าวโดยสรุป การดําเนินงาน การทดสอบ และการนําเสนอผลงานโครงงานเป็นกระบวนการ

สําคัญที่ทําให้แนวคิดของผู้เรียนกลายเป็นผลงานที่มีคุณภาพและสามารถสื่อสารคุณค่าของโครงงาน

ออกไปได้อย่างชัดเจน ทั้งยังเป็นช่วงที่ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติและทักษะการสะท้อนคิดอย่าง

รอบด้าน 

 

10.5 การออกแบบโครงงานวิทยาการคํานวณเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา 

การออกแบบโครงงานวิทยาการคํานวณเพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา เป็นทักษะ

สําคัญสําหรับนักศึกษาครู เพราะช่วยให้สามารถเปลี่ยนโครงงานจากกิจกรรมเชิงเทคนิคไปสู่กิจกรรมการ

เรียนรู้ที่มีเป้าหมายทางการศึกษาชัดเจน การออกแบบในลักษณะนี้มิได้มุ่งเพียงให้ผู้เรียนสร้างชิ้นงานได้
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เท่านั้น แต่ต้องคํานึงถึงผลลัพธ์การเรียนรู้ พัฒนาการของผู้เรียน บริบทของโรงเรียน และความเป็นไปได้

ในการนําไปใช้จริงในช้ันเรียน 

หลักการสําคัญประการแรก คือ การออกแบบโครงงานให้สอดคล้องกับระดับช้ันและความพร้อม

ของผู้เรียน โครงงานสําหรับนักเรียนประถมศึกษาควรมีความเรียบง่าย เน้นความสนุก เห็นผลได้เร็ว และ

ใช้เครื่องมือที่ไม่ซับซ้อนมาก เช่น Scratch หรือไมโครบิตในกิจกรรมพื้นฐาน ส่วนโครงงานสําหรับ

นักเรียนมัธยมศึกษาสามารถเพิ่มความซับซ้อนในด้านการวิเคราะห์ปัญหา การใช้เงื่อนไข การทําซํ้า การ

ใช้ข้อมูล หรือการสร้างช้ินงานท่ีมีปฏิสัมพันธ์มากข้ึน 

หลักการประการที่สอง คือ การเชื่อมโยงโครงงานกับบริบทจริงในสถานศึกษา เช่น ปัญหาใน

ห้องเรียน ความต้องการของผู้เรียน หรือกิจกรรมในโรงเรียน ตัวอย่างเช่น การสร้างเกมทบทวนบทเรียน 

การสร้างสื่ออธิบายเนื้อหายาก การออกแบบระบบเตือนเวลาเข้าแถว หรือการพัฒนาอุปกรณ์ช่วยดูแล

สิ่งแวดล้อมในโรงเรียน โครงงานที่เชื่อมโยงกับบริบทจริงจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของสิ่งที่ทํา และเกิด

แรงจูงใจในการเรียนรู้มากข้ึน 

หลักการประการที่สาม คือ การวางแผนโครงงานให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ ครูควร

กําหนดว่าผู้เรียนจะได้เรียนรู้อะไรจากการทําโครงงาน เช่น การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบอัลกอริทึม 

การเขียนโปรแกรม การทํางานร่วมกัน หรือการนําเสนอผลงาน จากนั้นจึงจัดลําดับกิจกรรมให้ผู้เรียนได้

พัฒนาทักษะเหล่านี้อย่างเป็นขั้นตอน ตั้งแต่การเลือกหัวข้อ การศึกษาข้อมูล การออกแบบ การพัฒนา 

การทดสอบ และการสะท้อนผล 

หลักการประการที่สี ่ คือ การออกแบบการประเมินผลให้ครอบคลุม ไม่ควรประเมินเพียง

ความสําเร็จของชิ้นงานสุดท้าย แต่ควรประเมินกระบวนการทํางานด้วย เช่น ความสามารถในการต้ัง

ปัญหา การวางแผน การเลือกใช้เครื่องมือ การแก้ปัญหาระหว่างทํางาน การทํางานเป็นทีม และการ

อธิบายผลงาน การประเมินเช่นนี้จะช่วยให้ผู้เรียนให้ความสําคัญกับกระบวนการเรียนรู้มากกว่าการมุ่ง

เพียงผลลัพธ์สุดท้าย 

ตัวอย่างของโครงงานวิทยาการคํานวณท่ีสามารถใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา ได้แก่ 

1. เกมการศึกษาเพ่ือทบทวนบทเรียนในรายวิชาต่าง ๆ 

2. ส่ือแอนิเมชันหรือส่ือโต้ตอบอธิบายเน้ือหาท่ียาก 

3. ระบบแจ้งเตือนด้วยไมโครบิตในกิจกรรมของโรงเรียน 

4. โปรแกรมคํานวณหรือช่วยจัดการข้อมูลในห้องเรียน 

5. โครงงานวิเคราะห์ข้อมูลอย่างง่ายจากบริบทของโรงเรียน 
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สําหรับนักศึกษาครู การออกแบบโครงงานเพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้ควรเชื่อมโยงกับการจัดทํา

แผนการจัดการเรียนรู้ โดยกําหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ จุดประสงค์ กิจกรรม สื่อ เครื่องมือ และเกณฑ์

ประเมินอย่างชัดเจน การทําเช่นน้ีจะช่วยให้โครงงานไม่ใช่เพียงกิจกรรมสร้างช้ินงาน แต่เป็นกระบวนการ

เรียนรู้ท่ีมีเป้าหมาย มีความหมาย และสามารถนําไปใช้ได้จริงในสถานศึกษา 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบโครงงานวิทยาการคํานวณเพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา 

เป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยทั้งความเข้าใจในเนื้อหาวิทยาการคํานวณและศาสตร์การสอน ครูที่มีทักษะ

ในด้านนี้จะสามารถสร้างการเรียนรู้ที่บูรณาการความรู้ ทักษะ และการลงมือปฏิบัติได้อย่างมีคุณภาพ 

และช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของวิทยาการคํานวณในฐานะเคร่ืองมือสร้างสรรค์และแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

 

บทสรุปประจําบทท่ี 10 

โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพื่อการศึกษาเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีคุณค่าอย่างยิ่งต่อ

การพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้บูรณาการความรู้ด้านการคิดเชิงคํานวณ 

การเขียนโปรแกรม การใช้เทคโนโลยี และการแก้ปัญหาเข้าด้วยกันผ่านการลงมือสร้างชิ้นงานจริง ในบท

นี้ได้อธิบายความหมายและความสําคัญของโครงงาน ประเภทและกระบวนการพัฒนาโครงงาน การ

วิเคราะห์ปัญหา การกําหนดวัตถุประสงค์ การออกแบบโครงงาน การดําเนินงาน การทดสอบ และการ

นําเสนอผลงาน ตลอดจนแนวทางการออกแบบโครงงานเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา 

สําหรับนักศึกษาครู การเรียนรู้เรื่องโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณมีความสําคัญทั้งในฐานะ

ผู้พัฒนาโครงงานและในฐานะผู้ออกแบบการเรียนรู้ เพราะช่วยให้สามารถใช้โครงงานเป็นฐานในการ

จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์ และการทํางานร่วมกันได้อย่างมีความหมาย หากครู

สามารถออกแบบโครงงานที่สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนและสถานศึกษาได้อย่างเหมาะสม โครงงาน

จะกลายเป็นกลไกสําคัญในการทําให้วิทยาการคํานวณเป็นการเรียนรู้ที่มีชีวิต มีคุณค่า และเชื่อมโยงกับ

โลกจริงอย่างแท้จริง 
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คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณ และชี้ให้เห็นว่ามีความสําคัญต่อ

การเรียนรู้อย่างไร 

2. โครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณเพื่อการศึกษาสามารถแบ่งออกเป็นประเภทใดบ้าง พร้อม

ยกตัวอย่าง 

3. กระบวนการพัฒนาโครงงานทางด้านวิทยาการคํานวณมีข้ันตอนอะไรบ้าง 

4. เพราะเหตุใดการวิเคราะห์ปัญหาและการกําหนดวัตถุประสงค์จึงมีความสําคัญต่อการพัฒนา

โครงงาน 

5. จงอธิบายองค์ประกอบท่ีควรพิจารณาในการออกแบบโครงงานวิทยาการคํานวณ 

6. การทดสอบโครงงานมีบทบาทอย่างไรต่อคุณภาพของช้ินงาน 

7. การนําเสนอผลงานโครงงานควรครอบคลุมประเด็นใดบ้าง 

8. หากท่านเป็นครูระดับประถมศึกษา ท่านจะออกแบบโครงงานวิทยาการคํานวณแบบใดให้เหมาะ

กับผู้เรียน เพราะเหตุใด 

9. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะใช้โครงงานวิทยาการคํานวณเพื่อบูรณาการกับ

รายวิชาอ่ืนอย่างไร 

10. จงอธิบายบทบาทของครูในการใช้โครงงานวิทยาการคํานวณเป็นฐานการเรียนรู้ในสถานศึกษา 
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