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Course Description:

วเิคราะห� เทคนคิ วธิกีารขัน้ตอนการแก�ป�ญหา ทกัษะการคดิเชงิคาํนวณ เชงินามธรรม
ฝ�กทกัษะในการแก�ป�ญหาโดยใช�ขัน้ตอนการแก�ป�ญหา การย�อยป�ญหา การแสดงขัน้
ตอน การแก�ป�ญหา โดยการเขยีน บอกเล�า วาดภาพ หรอืใช�สญัลกัษณ� ออกแบบและ
เขยีนโปรแกรมโดยใช�ซอฟต�แวร�หรอือปุกรณ� เทคโนโลยเีบือ้งต�น เพือ่ไปประยกุต�ใช�ใน
การแก�ป�ญหาในชวีติประจาํวนั ในการตดัสนิใจได�อย�างมปีระสทิธภิาพและตระหนกัถงึ
การใช�งานสารสนเทศอย�างปลอดภยั พฒันาโครงงานทางเทคโนโลยดีจิทิลั เพือ่การ
ศกึษาทีม่กีารบรูณาการกบัสาขาอืน่ ๆ อย�างสร�างสรรค�และเชือ่มโยงกบัชวีติจรงิ

The study analyzed how the process solutions, abstract thinking skills,
computational skills to solve problems by using the steps to solve the problem
of small steps to solve the problem by writing a story or painting the symbol,
designers and programmers using software or technology introduction, to use
the solution on a daily basis, decisions efficiently and realize the information
securely, technological development project.

System Theory

Computational Thinking

Decomposition

Abstraction

Pattern Recognition

Algorithm Design

Design Thinking

Flowchart Design Standard

Flowgorithm

Computer Programming
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Course Outline:

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

สอบ Pre-test                                                                        
การมอบหมายงาน                                                               
สอบ Post-test                                                                     
การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน                                                      

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

3. โครงงานประจำภาคเรยีน (Term Project)
โครงงานและการนำเสนอ                                                     

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

0%
20%
15%
5%

20%

20%

20%

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที ่/ สปัดาห� บทเรียน / หวัข�อ

1    แนะนำรายวชิา การวดัและการประเมนิผล หวัข�อเรยีนรู� (Introduction to Course)

2    บทที่ 1 พืน้ฐานวทิยาการคาํนวณ (Fundamental of Computational Science)

3    บทที่ 2 พืน้ฐานเทคโนโลยดีจิทิลั (Digital Technology)

4    บทที่ 3 พืน้ฐานการรู�เท�าทนัดจิทิลั (Digital Literacy)

5    บทที่ 4 พืน้ฐานการวเิคราะห�และออกแบบอลักอรทิมึ (Algorithm Design and Analysis)

6    บทที่ 4 พืน้ฐานการวเิคราะห�และออกแบบอลักอรทิมึ (Algorithm Design and Analysis) [ต�อ]

7    บทที่ 5 การโปรแกรมแบบ Block-Based ด�วย Scratch (Block-Based Programming)

8    บทที่ 5 การโปรแกรมแบบ Block-Based ด�วย Scratch (Block-Based Programming) [ต�อ]

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที ่/ สปัดาห� บทเรียน / หวัข�อ

9    สอบกลางภาค (Midterm Examination)

10    บทที่ 6 การโปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร�เบือ้งต�นด�วย Microbit (Microbit for Learning)

11    บทที่ 6 การโปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร�เบือ้งต�นด�วย Microbit (Microbit for Learning) [ต�อ]

12    บทที่ 7 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร�เบือ้งต�น (Introduction to Computer Programming)

13    บทที่ 8 การออกแบบโครงงานทางเทคโนโลยเีพือ่การศกึษา (Project Design)

14    สอบปลายภาค (Final Examination)

15
   นำเสนอและส�งโครงงาน (Project Pitching and Presentation)
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Measurement and Evaluation:
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Chapter 8: Project Design

1. Project Design
2. ADDIE Model
3. Design Thinking
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Learning Materials Suggestion:

Python Crash Course: A Hands-On,
Project-Based Introduction to

Programming [3 ed.]

Learn Python Programming
An in-depth introduction to the
fundamentals of Python [3 ed.]
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Website
• https://www.w3schools.com/python/
• https://realpython.com/
• https://docs.python.org/3/tutorial/index.html
• https://pythontutor.com/

https://www.w3schools.com/python/
https://realpython.com/
https://docs.python.org/3/tutorial/index.html
https://pythontutor.com/


Pre Test
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Question:

1. ADDIE Model ประกอบด้วยขัน้ตอนใดบ�าง

9

Analysis, Design, Develop, Integrate, Evaluate

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation

Analyze, Define, Ideate, Prototype, Test

A

B

C

D Plan, Do, Check, Act



Question:
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2. ขั้นตอน “Analysis” ใน ADDIE Model มีวัตถุประสงค์
     หลักคอือะไร

การสร้างโปรแกรม

การทดสอบระบบ

การวิเคราะห�ความต�องการของผู�ใช�A

B

C

D การนำเสนอผลงาน



Question:
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3. ขั้นตอน “Design” ใน ADDIE Model เน�นเรือ่งใดมากทีส่ดุ

การเขียนโค�ด

การออกแบบโครงสร้างและเนือ้หา

A

B

C

D

การประเมินผล

การซ่อมบาํรงุ



Question:
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4. ขั้นตอน “Development” หมายถงึอะไร

การนำไปใช�งานจรงิ

การสร้างและพฒันาโครงการตามแบบ

การวิเคราะห�ป�ญหา

A

B

C

D การเก็บข�อมลู



Question:
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5. ขั้นตอน “Implementation” ใน ADDIE Model คอืข�อใด

การออกแบบ

การทดสอบและปรับปรงุ

A

B

C

D

การนำระบบไปใช�งานจรงิ

การวิเคราะห�



Question:
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6. Design Thinking มีทัง้หมดกีข่ ัน้ตอน

3 ขั้นตอน

4 ขั้นตอน

A

B

C

D

5 ขั้นตอน

6 ขั้นตอน



Question:
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7. ขั้นตอนแรกของ Design Thinking คอืข�อใด

Define

Empathize

A

B

C

D

Ideate

Test



Question:
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8. ขั้นตอน “Ideate” มคีวามหมายว�าอย�างไร

การสร้างต�นแบบ

การกำหนดป�ญหา

การระดมความคิดและสร�างแนวทางแก�ป�ญหา

A

B

C

D การทดสอบ



Question:
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การนำไปใช�งานจรงิ

การสร้างต�นแบบเพือ่ทดลอง

การวิเคราะห�ข�อมลูA

B

C

D การกำหนดป�ญหา

9. ขั้นตอน “Prototype” คอืข�อใด



Question:
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10. ข้อใดอธิบายความหมายของ “Design Thinking” 
      ได้ถกูต�องทีส่ดุ

กระบวนการเขียนโปรแกรม
เพื่อแก�ป�ญหา

กระบวนการคิดแบบเป็น
ลำดบัขัน้เพือ่คาํนวณ

กระบวนการแก้ปัญหา
ที่เน้นความเข้าใจผู้ใช้
และสร้างนวตักรรม

A

B

C

D
กระบวนการวิเคราะห์
ข้อมลูเชงิสถติิ



การพัฒนาโครงงานทางเทคโนโลยดีจิทิลัเพือ่การศกึษา

การพัฒนาโครงการทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา หมายถึง การสร้างโครงการ
หลักสูตร หรือแอปพลิเคชัน ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้และการสอนใน
สถานศึกษา
โดยมักจะเน้นการใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย เช่น เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน การโปรแกรม หรือ
โปรแกรมคอมพิวเตอร� มาช�วยในการเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรู�และการสอน
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การพัฒนาโครงงานทางเทคโนโลยดีจิทิลัเพือ่การศกึษา

ขัน้ตอนในการพฒันาโครงการทางเทคโนโลยดีจิทิลัเพือ่การศกึษาอาจมดีงันี้
1.วเิคราะห�ความต�องการ (Analysis) ทาํความเข�าใจถงึความต�องการและความพงึพอใจของผู�ใช� ซึง่สามารถเป�น

นกัเรยีน คร ูหรอืผู�ปกครอง เพือ่ให�โครงการทีจ่ะพฒันาตอบโจทย� (แก�ป�ญหา หรอื สนองความต�องการ) ได�อย�าง
เหมาะสม

2.ออกแบบ (Designing) ออกแบบโครงสร�างและส�วนประกอบของโครงการ การออกแบบโปรแกรมหรอื
แอปพลเิคชนั เนือ้หาการเรยีนรู� การออกแบบสือ่การเรยีนรู� การออกแบบหลกัสตูร และการใช�งานอืน่ ๆ ทีเ่กีย่วข�อง

3.พฒันา (Development) การสร�างและพฒันาโครงการตามทีอ่อกแบบไว� โดยมกัใช�ซอฟต�แวร�และเทคโนโลยตี�าง ๆ
เพือ่สร�างโครงการทีม่ปีระสทิธภิาพ

4.ทดสอบและปรบัปรงุ (Implement and Evaluation) ทดสอบโครงการกบักลุ�มเป�าหมาย เพือ่ตรวจสอบความ
พร�อมใช�งานและประสทิธภิาพ และปรบัปรงุตามความต�องการและคาํแนะนาํ

5.การนาํเสนอและการใช�งาน (Presentation) การนาํเสนอและใช�งานโครงการในสถานศกึษา โดยการฝ�กอบรมผู�ใช�
และให�การสนบัสนนุในการใช�งาน 

6.การดแูลรกัษา (Maintenance) การดแูลรกัษาและปรบัปรงุโครงการต�อเนือ่ง เพือ่ให�โครงการมปีระสทิธภิาพและ
ไม�ล�าสมยัตามเวลา
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ADDIE Model
ADDIE เป็นกระบวนการออกแบบหลักสูตร
การเรียนรู้ รวมถึงสามารถใช้ในการออกแบบ
อื่น ๆ ได้ เช่น การออกแบบสื่อ การเรียนรู้
การออกแบบ Application เพื่อการเรยีนรู�

โดย ADDIE เป็นตวัย�อของคาํว�า
1.Analysis,
2.Design,
3.Development,
4. Implementation
5.Evaluation
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ADDIE Model
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การคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking)

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่ใช้วิธีการคิดของ
นักออกแบบเพือ่สร�างสิง่ต�าง ๆ ทีม่คีณุค�าและสร�างประสทิธภิาพในการแก�ไขป�ญหา

การคิดเชิงออกแบบในช่วงแรกมักนำมาใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ บริการ หรือ
ประสบการณ์ผู้ใช้ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ที่นำไปสู่ความเข้าใจที่ลึกซึ้งขึ้นเกี่ยวกับความ
ต้องการและป�ญหาของผู�ใช�จรงิ ๆ
ในระยะหลัง การคิดเชิงออกแบบ สามารถนำมาใช้ในการออกแบบด้านอื่น ๆ รวมถึง
ทางด้านการเรยีนรู�ด�วย
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ขั้นตอนของการคดิเชงิออกแบบสามารถแบ�งออกเป�นขัน้ตอนหลกั ๆ ดงันี้

1.Empathize (การรับฟังและเข้าใจ) เน้นการใส่ใจและเข้าใจต่อความต้องการและ
ประสบการณ์ของผู�ใช�จรงิ ๆ โดยการฟ�ง สงัเกต และสาํรวจ

2.Define (การกำหนดปัญหา) การเข้าใจองค์ประกอบของปัญหาอย่างชัดเจน โดยการนำ
ข้อมลูทีไ่ด�จากขัน้ตอน Empathize มาสรปุเป�นป�ญหาทีต่�องการแก�ไข

3. Ideate (การออกไอเดีย) การสร้างและเร่งรัดไอเดียหรือแนวคิด ที่สามารถแก้ไขปัญหาที่
กำหนดไว� โดยใช�เทคนคิต�าง ๆ เช�น การทาํการสมมตฐิาน การใช�เครือ่งมอืช�วยสร�างไอเดยี

4.Prototype (การสร้างต้นแบบ) การสร้างต้นแบบ หรือ โมเดลของแนวคิดหรือสิ่งที่ออกแบบ
ขึ้นมา เพือ่ใช�ในการทดสอบและปรบัปรงุขัน้ถดัไป

5.Test (การทดสอบหรือทดลองใช้) การทดสอบต้นแบบหรือโมเดลกับผู้ใช้จริงเพื่อเก็บข้อมูล
และความคิดเห็น โดยใช้ข้อมูลที่ได้เพื่อปรับปรุงและดำเนินการกลับไปที่ขั้ นตอนต่าง ๆ ตาม
ต้องการ
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ขั้นตอนของการคดิเชงิออกแบบสามารถแบ�งออกเป�นขัน้ตอนหลกั ๆ ดงันี้
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ขั้นตอนของการคดิเชงิออกแบบสามารถแบ�งออกเป�นขัน้ตอนหลกั ๆ ดงันี้
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ขั้นตอนของการคดิเชงิออกแบบสามารถแบ�งออกเป�นขัน้ตอนหลกั ๆ ดงันี้
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ตัวอย�าง (Example)

สถานการณ์ป�ญหา:
ในห้องเรียนมีกลุ่มของนักเรียนที่มีผลลัพธ์การเรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงเคราะห์
ในระดับต่ำ โดยผู้เรียนมักไม่สามารถแก้ปัญหาหรือไม่สามารถทำผลงานที่
ต้องการการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งอาจทำให้ผู้เรียนรู้สึกไม่มั่นใจและประสบความล้ม
เหลวในการเรียนรู�
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ตัวอย�าง (Example)

ขั้นตอนการคดิเชงิออกแบบเพือ่แก�ป�ญหา
1. Empathize (การรับฟังและเข้าใจ) ครูต้องสำรวจและเข้าใจถึงความลำบากในการคิดเชิงวิเคราะห์ของ
   นักเรยีนโดยการสงัเกตพฤตกิรรมและการทาํงานของพวกเขาในชัน้เรยีน
2. Define (การกำหนดปัญหา) ครูต้องรวบรวมข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัญหาของนักเรียนและกำหนด
    ปัญหาทีต่�องการแก�ไขอย�างชดัเจน เช�น การทาํงานกลุ�มทีต่�องการการคดิเชงิวเิคราะห�
3. Ideate (การออกไอเดีย) ครูเสนอแนวคิดเพื่อใช้เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณในการช่วยเสริมสร้าง
    การคิดเชงิวเิคราะห�ของนกัเรยีน เช�น การสร�างโปรแกรมคาํนวณ หรอื เกมทีต่�องใช�การคดิวเิคราะห�
4. Prototype (การสร้างต้นแบบ) ครูนำการเขียนโปรแกรมด้วยไมโครบิตเป็นสื่อการเรียนรู้ เพื่อช่วยให้
    นักเรยีนฝ�กการคดิเชงิวเิคราะห�และแก�ป�ญหาอย�างสร�างสรรค�
5. Test (การทดสอบ) ครูเก็บข้อมูล เช่น การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน การเก็บคะแนนแบบทดสอบ การเก็บ
    คะแนนโครงงาน จากนั้นสามารถใช�การประเมนิประสทิธภิาพของสือ่ในกระบวนการเรยีนรู�ด�วย E1/E2
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ตัวอย�าง (Example)

ผลลัพธ�ทีค่าดหวงั:
การใช้สื่อการเรียนรู้และการเขียนโปรแกรมด้วยไมโครบิต สามารถเสริมสร้างการ
คิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียน นอกจากนี้ ยังสามารถเสริมสร้างความเชื่อมั่นและ
ความกล้าในการแก้ไขปัญหาและการทำงานที่ต้องการคิดเชิงวิเคราะห์ ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ต�อการเรยีนรู�และการพฒันาสมรรถภาพของนกัเรยีนในระยะยาว
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ให้นกัศกึษาเลอืกป�ญหาในชวีติประจาํวนั 1 เรือ่ง เช�น
ระบบสั่งอาหารในโรงอาหาร
การจัดตารางเรยีน
การยืม–คนืหนงัสอืในห�องสมดุ
การจองห้องประชมุ

จากนั้นให�แต�ละกลุ�มดาํเนนิการดงันี้
วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) ตามขั้นตอนของวิทยาการคำนวณ

       (Decomposition, Pattern Recognition, Abstraction, Algorithm Design)
ออกแบบขั้นตอนการทาํงานเป�น Flowchart หรอื Pseudocode
อธิบายว�าผงังานนีช้�วยแก�ป�ญหาได�อย�างไร

ผลงานที่ส่ง
สไลด์นาํเสนอ 5 หน�าขึน้ไป
แผนผัง Flowchart หรอื Pseudocode
นำเสนอหน�าชัน้เรยีน 5-10 นาที

โจทย์สาํหรบัชิน้งานกลุ�ม 20 คะแนน
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Post Test
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Question:

1. ADDIE Model ประกอบด้วยขัน้ตอนใดบ�าง

33

Analysis, Design, Develop, Integrate, Evaluate

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation

Analyze, Define, Ideate, Prototype, Test

A

B

C

D Plan, Do, Check, Act



Question:

34

2. ขั้นตอน “Analysis” ใน ADDIE Model มีวัตถุประสงค์
     หลักคอือะไร

การสร้างโปรแกรม

การทดสอบระบบ

การวิเคราะห�ความต�องการของผู�ใช�A

B

C

D การนำเสนอผลงาน



Question:

35

3. ขั้นตอน “Design” ใน ADDIE Model เน�นเรือ่งใดมากทีส่ดุ

การเขียนโค�ด

การออกแบบโครงสร้างและเนือ้หา

A

B

C

D

การประเมินผล

การซ่อมบาํรงุ



Question:
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4. ขั้นตอน “Development” หมายถงึอะไร

การนำไปใช�งานจรงิ

การสร้างและพฒันาโครงการตามแบบ

การวิเคราะห�ป�ญหา

A

B

C

D การเก็บข�อมลู



Question:
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5. ขั้นตอน “Implementation” ใน ADDIE Model คอืข�อใด

การออกแบบ

การทดสอบและปรับปรงุ

A

B

C

D

การนำระบบไปใช�งานจรงิ

การวิเคราะห�



Question:
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6. Design Thinking มีทัง้หมดกีข่ ัน้ตอน

3 ขั้นตอน

4 ขั้นตอน

A

B

C

D

5 ขั้นตอน

6 ขั้นตอน



Question:
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7. ขั้นตอนแรกของ Design Thinking คอืข�อใด

Define

Empathize

A

B

C

D

Ideate

Test



Question:
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8. ขั้นตอน “Ideate” มคีวามหมายว�าอย�างไร

การสร้างต�นแบบ

การกำหนดป�ญหา

การระดมความคิดและสร�างแนวทางแก�ป�ญหา

A

B

C

D การทดสอบ



Question:

41

การนำไปใช�งานจรงิ

การสร้างต�นแบบเพือ่ทดลอง

การวิเคราะห�ข�อมลูA

B

C

D การกำหนดป�ญหา

9. ขั้นตอน “Prototype” คอืข�อใด



Question:

42

10. ข้อใดอธิบายความหมายของ “Design Thinking” 
      ได้ถกูต�องทีส่ดุ

กระบวนการเขียนโปรแกรม
เพื่อแก�ป�ญหา

กระบวนการคิดแบบเป็น
ลำดบัขัน้เพือ่คาํนวณ

กระบวนการแก้ปัญหา
ที่เน้นความเข้าใจผู้ใช้
และสร้างนวตักรรม

A

B

C

D
กระบวนการวิเคราะห์
ข้อมลูเชงิสถติิ
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