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ค�ำน�ำ

	 กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม	 โดยส�ำนักงำนส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล	 (depa)	 มีนโยบำยส่งเสริมและ

สนับสนุนให้เยำวชนไทยสนใจในด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 เพื่อกำรพัฒนำทักษะพื้นฐำนด้ำนกำรวิเครำะห์	 แก้ปัญหำ	

และใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์	 ซึ่งเป็นทักษะที่จ�ำเป็นและเป็นประโยชน์ในกำรต่อยอดไปถึงกำรพัฒนำทักษะดิจิทัลในระดับสูง	

ภำยใต้โครงกำรส่งเสริมและสร้ำงควำมเข้มแข็งเศรษฐกิจภำยในประเทศ	 (Big	 Rock)	 และกระทรวงศึกษำธิกำร	 ได้ด�ำเนิน

กำรทบทวนหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	พุทธศักรำช	2551	และได้บรรจุสำระวิทยำกำรค�ำนวณไว้ในหลักสูตร

แกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	 ฉบับปรับปรุง	 2560	ซึ่งมีควำมส�ำคัญต่อกำรพัฒนำประเทศ	 และเป็นรำกฐำนส�ำคัญที่จะ

ช่วยให้มนุษย์มีควำมคิดริเริ่มสร้ำงสรรค์	 คิดอย่ำงมีเหตุผล	 เป็นระบบ	 สำมำรถวิเครำะห์ปัญหำหรือสถำนกำรณ์ได้อย่ำง

รอบคอบและถี่ถ้วน	 สำมำรถน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	 ตลอดจนกำรใช้เทคโนโลยีที่เหมำะสมในกำรบูรณำกำรกับควำมรู้

ทำงด้ำนวิทยำศำสตร์และคณิตศำสตร์	 เพื่อแก้ปัญหำหรือพัฒนำงำนด้วยกระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรมที่น�ำไปสู่กำร	

คิดค้นสิ่งประดิษฐ์	หรือสร้ำงนวัตกรรมต่ำง	ๆ	ที่เอื้อประโยชน์ต่อกำรด�ำรงชีวิต	กำรใช้ทักษะกำรคิดเชิงค�ำนวณ	ควำมรู้ทำง

ด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี	และกำรสื่อสำรในกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิตจริงได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ	

	 สถำบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำเจ้ำคุณทหำรลำดกระบัง		และเครือข่ำยมหำวิทยำลัยในพื้นที่	4	ภูมิภำค	ประกอบ

ด้วย	 มหำวิทยำลัยเชียงใหม่	 มหำวิทยำลัยขอนแก่น	 มหำวิทยำลัยสงขลำนครินทร์	 วิทยำเขตปัตตำนี	 	 และมหำวิทยำลัย

บูรพำ	จึงด�ำเนินกำรพัฒนำ	“หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง	สู่สังคมดิจิทัล

ในอนำคต”	เพื่อสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจ	และเพื่อเตรียมครูผู้สอนวิทยำกำรค�ำนวณโรงเรียนเครือข่ำยกำรเรียนรู้	ให้เป็นผู้ที่

มีควำมพร้อมในกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะกำร

แก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอน	ใช้สื่อเทคโนโลยีในกำรพัฒนำนวัตกรรม	และรวมถึงเป็นโอกำสในกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้เกิด

กำรสะท้อนคิดในประเด็นต่ำง	ๆ	ที่เกี่ยวข้อง	อันจะเป็นประโยชน์ต่อกำรออกแบบกำรเรียนรู้ของสถำนศึกษำต่อไป	โดยได้

ด�ำเนินกำรในรูปแบบกำรอบรมเชิงปฏิบัติกำร	 มีกำรบรรยำยทฤษฎี	 ควำมรู้	 กำรฝึกปฏิบัติจำกกิจกรรมต่ำง	 ๆ	 และกำร

ประเมินคุณลักษณะและพฤติกรรมของผู้เข้ำรับกำรอบรม

	 หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้งสู่สังคมดิจิทัลในอนำคต	 ระดับ

ประถมศึกษำเล่มนี้	 จึงเป็นเอกสำรแนวทำงที่จะน�ำไปสู่กำรเสริมสร้ำงศักยภำพด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ให้แก่ผู้เข้ำรับกำร

อบรมได้บรรลุตำมเป้ำหมำย	ขอขอบคุณผู้มีส่วนเกี่ยวข้องที่ให้ควำมร่วมมือเป็นอย่ำงดียิ่ง

	 	 	โครงกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง	

	 	 สู่สังคมดิจิทัลในอนำคต	

	 	 มิถุนำยน	2562
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ตอนที่ 1 บทน�ำ

สภาพปัญหาและความจ�าเป็น

	 ประเทศไทยก�ำหนดประเด็นยุทธศำสตร์ชำติด้ำนกำรพัฒนำและเสริมสร้ำงศักยภำพทรัพยำกรมนุษย์	 ใน

ยุทธศำสตร์ชำติ	20	ปี	(พ.ศ.	2561-2580)	ไว้ว่ำเป็นกำรพัฒนำศักยภำพคนตลอดช่วงชีวิต

	 โดยช่วงวัยเรียน/วัยรุ่น	ปลูกฝังควำมเป็นคนดี	มีวินัย	พัฒนำทักษะควำมสำมำรถกำรเรียนรู้ที่สอดรับกับทักษะใน

ศตวรรษที่	 21	ตลอดจนกำรพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ที่เชื่อมต่อกับโลกกำรท�ำงำน	 รวมถึงทักษะอำชีพที่สอดคล้องกับควำม

ต้องกำรของประเทศมีทักษะชีวิต	 สำมำรถอยู่ร่วมและท�ำงำนกับผู้อื่นได้ภำยใต้สังคมที่เป็นพหุวัฒนธรรม	 โดยกำรปรับ

เปลี่ยนระบบกำรเรียนรู้ให้เอื้อต่อกำรพัฒนำทักษะส�ำหรับศตวรรษที่	21	ออกแบบกระบวนกำรเรียนรู้ในทุกระดับชั้นอย่ำง

เป็นระบบ	ตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษำที่มุ่งเน้นกำรใช้ฐำนควำมรู้และระบบคิดในลักษณะสหวิทยำกำร	อำทิ	ควำม

รู้ทำงวิทยำศำสตร์และกำรตั้งค�ำถำม	 ควำมเข้ำใจและควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี	 ควำมรู้ทำงวิศวกรรมศำสตร์และ

กำรคิดเพื่อหำทำงแก้ปัญหำ	 ควำมรู้และทักษะทำงศิลปะ	 และควำมรู้ด้ำนคณิตศำสตร์	 ระบบคิดของเหตุผลและกำร

หำควำมสัมพันธ์	 กำรพัฒนำระบบกำรเรียนรู้เชิงบูรณำกำรที่เน้นกำรลงมือปฏิบัติมีกำรสะท้อนควำมคิด/ทบทวนไตร่ตรอง	

กำรสร้ำงผู้เรียนให้สำมำรถก�ำกับกำรเรียนรู้ของตนได้	 กำรหล่อหลอมทักษะกำรเรียนรู้และควำมคิดสร้ำงสรรค์ที่ผู้เรียน

สำมำรถน�ำองค์ควำมรู้ไปใช้ในกำรสร้ำงรำยได้หลำยช่องทำง	 รวมทั้งกำรเรียนรู้ด้ำนวิชำชีพและทักษะชีวิต	 และเปลี่ยน

บทบำท ‘ครู’ ให้เป็นครูยุคใหม่ โดยปรับบทบำทจำก	“ครูสอน”	เป็น	“โค้ช”	หรือ	“ผู้อ�ำนวยกำรกำรเรียนรู้”	ท�ำหน้ำที่

กระตุ้น	สร้ำงแรงบันดำลใจ	แนะน�ำวิธีเรียนรู้และวิธีจัดระเบียบกำรสร้ำงควำมรู้	ออกแบบกิจกรรมและสร้ำงนวัตกรรมกำร

เรียนรู้	 ให้ผู้เรียนมีบทบำทเป็นนักวิจัยพัฒนำกระบวนกำรเรียนรู้เพื่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน	 รวมทั้งปรับระบบกำรผลิตและ

พัฒนำครูตั้งแต่กำรดึงดูด	คัดสรร	ผู้มีควำมสำมำรถสูงให้เข้ำมำเป็นครูคุณภำพ	มีระบบกำรพัฒนำศักยภำพและสมรรถนะ

ครูอย่ำงต่อเนื่องครอบคลุมทั้งเงินเดือน	 เส้นทำงสำยอำชีพ	 กำรสนับสนุนสื่อกำรสอนและสร้ำงเครือข่ำยพัฒนำครูให้มีกำร

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่ำงกัน	 รวมถึงกำรพัฒนำครูที่มีควำมเชี่ยวชำญด้ำนกำรสอนมำเป็นผู้สร้ำงครูรุ่นใหม่อย่ำงเป็นระบบ	

และวัดผลงำนจำกกำรพัฒนำผู้เรียนโดยตรง

	 กระทรวงศึกษำธิกำร	 ได้ด�ำเนินกำรทบทวนหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	 พุทธศักรำช	 2551	 และได้

บรรจุสำระวิทยำกำรค�ำนวณ	ไว้ในหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	 ฉบับปรับปรุง	 2560	ซึ่งมีควำมส�ำคัญต่อกำร

พัฒนำประเทศ	และเป็นรำกฐำนส�ำคัญที่จะช่วยให้มนุษย์มีควำมคิดริเริ่ม	สร้ำงสรรค์	คิดอย่ำงมีเหตุผล	เป็นระบบ	สำมำรถ

วิเครำะห์ปัญหำหรือสถำนกำรณ์ได้อย่ำงรอบคอบและถี่ถ้วน	 สำมำรถน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน	 ตลอดจนกำรใช้เทคโนโลยี

ที่เหมำะสมในกำรบูรณำกำรกับควำมรู้ทำงด้ำนวิทยำศำสตร์และคณิตศำสตร์	 เพื่อแก้ปัญหำหรือพัฒนำงำนด้วย

กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรมที่น�ำไปสู่กำร	คิดค้นสิ่งประดิษฐ์	หรือสร้ำงนวัตกรรมต่ำง	ๆ 	ที่เอื้อประโยชน์ต่อกำรด�ำรง

ชีวิต	 กำรใช้ทักษะกำรคิดเชิงค�ำนวณ	 ควำมรู้ทำงด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 และเทคโนโลยีและกำรสื่อสำรในกำรแก้

ปัญหำที่พบในชีวิตจริงได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ	

	 Computer	 Science	 เป็นรำกฐำนส�ำคัญของทุกอำชีพ	 เมื่อเศรษฐกิจเข้ำสู่ยุคดิจิทัล	 คนไทยจ�ำเป็นต้องมีควำมรู้

ด้ำนโลกสมัยใหม่	 กำรเรียน	 Computer	 Science	 ไม่ได้เรียนเขียนโปรแกรมเท่ำนั้น	 แต่เป็นกำรเรียนด้วยกำรใช้สมอง
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สร้ำงสรรค์ผลงำนในกำรท�ำงำน	 รู้จักกำรท�ำงำนเป็นทีมและมีปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น	 ๆ	 ด้วย	 ซึ่ง	 Computer	 Science	 จะ

สร้ำงเด็กไทยทั่วประเทศให้มีรำกฐำนควำมคิด	ที่แข็งแกร่ง	 เพรำะว่ำรำกฐำนควำมคิดด้ำน	Computer	Science	ไม่ว่ำจะ

ท�ำอำชีพอะไร	เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์หรือไม่จะเป็นรำกฐำนควำมคิดที่ดี	เป็นกระบวนกำรควำมคิดที่เป็นรำกฐำนส�ำคัญ

ของทุกเรื่อง	ครูผู้สอนจึงต้องมีควำมรู้	ควำมสำมำรถในกำรออกแบบ	กำรจัดกำรเรียนกำรสอน	วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	เพื่อ

พัฒนำผู้เรียนให้บรรลุเป้ำหมำยตำมมำตรฐำนกำรเรียนรู้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ

	 หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง	สู่สังคมดิจิทัลในอนำคต	ได้พัฒนำ

จำกแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ	Computer	Science	เพื่อสนองต่อเจตนำรมณ์ของหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้น

พื้นฐำน	พุทธศักรำช	2551	(ฉบับปรับปรุง	2560)	ที่ผู้เกี่ยวข้องกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอน	ต้องมีควำมรู้ควำมสำมำรถใน

กำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer	 Science)	 เพื่อพัฒนำให้ผู้เรียนบรรลุเป้ำหมำยตำม

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ	จึงก�ำหนดหลักกำรของหลักสูตร	ดังนี้

1.	 ส่งเสริมกำรคิดค้น	 และพัฒนำหลักสูตรกำรฝึกอบรมกำรจัดกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer 

Science)	 ที่สำมำรถพัฒนำองค์ควำมรู้	 ควำมสำมำรถ	 ในกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ให้เต็มตำมศักยภำพของ

แต่ละบุคคล

2.	 กระบวนกำรฝึกอบรมมุ่งเน้นกำรปฏิบัติกำรมำกกว่ำทฤษฎี	ส่งเสริม	สนับสนุน	กำรออกแบบกิจกรรม	กำรเรียนกำร

สอนในห้องเรียนให้ถึงมือครูผู้สอนอย่ำงแท้จริง

3.	 กำรฝึกตำมหลักสูตรฝึกอบรมมุ่งเน้นกำรมีส่วนร่วมของผู้เข้ำรับกำรอบรม

4.	 กำรสนับสนุนวัสดุ	อุปกรณ์เอกสำร	วัสดุที่ใช้ประกอบกำรอบรมที่ใช้ประกอบกำรเรียนกำรสอน

จุดหมายของหลักสูตร

1.	 เพือ่ให้ผูเ้ข้ำรบักำรอบรมตระหนกัถงึควำมส�ำคญัและควำมจ�ำเป็นของวทิยำกำรคอมพวิเตอร์	 (Computer	Science)	

และ	CodingThailand

2.	 เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมสำมำรถวิเครำะห์มำตรฐำนและตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้องกับวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer	

Science)	

3.	 เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมมีทักษะในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	

4.	 เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมสำมำรถน�ำกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	ไปประยุกต์ใช้

โครงสร้างของเนื้อหาหลักสูตร

	 หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง	 สู่สังคมดิจิทัลในอนำคต	 เป็น

หลักสูตรฝึกอบรมระยะสั้นที่มุ่งพัฒนำควำมต้องกำรจ�ำเป็นในควำมรู้และทักษะเฉพำะเรื่อง	 โดยเฉพำะทักษะด้ำนกำรจัด

กิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer	 Science)	 โดยปรับเปลี่ยนระบบกำรเรียนรู้ให้เอื้อต่อกำรพัฒนำ

ทักษะส�ำหรับศตวรรษที่	21	จึงก�ำหนดระยะเวลำในกำรฝึกอบรม	3	วัน	18	ชั่วโมง	โดยแบ่งเนื้อหำของหลักสูตรฝึกอบรม

เป็น	5	หน่วย	กำรฝึกอบรม	ดังนี้
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เป้าหมายของหลักสูตร

	 ครูผู้สอนกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์	สำระเทคโนโลยี	โรงเรียนเครือข่ำย	2,000	โรงเรียน	

กิจกรรมการฝึกอบรม

	 กำรจัดกิจกรรมหลักสูตรฝึกอบรม	 ได้ประยุกต์ใช้หลักกำรตำมทฤษฎี	 Constructionism	 และทฤษฎีกำรเรียนรู้

ส�ำหรับผู้ใหญ่สมัยใหม่	 (Modern	Adult	Learning	Theory)	และ	Active	Learning	 เป็นแนวทำงในกำรจัดกิจกรรมให้

สอดคล้องกับจุดมุ่งหมำยและเนื้อหำสำระของหลักสูตรฝึกอบรม	 โดยมุ่งเน้นให้ผู้เข้ำรับกำรฝึกอบรมได้สร้ำงสรรค์ชิ้นงำน

และเกิดกำรเรียนรู้เพื่อสร้ำงสรรค์ด้วยปัญญำเป็นแนวทำงในกำรจัดกิจกรรมกำรฝึกอบรม	ดังนี้

1.	 กิจกรรมสร้ำงควำมเร้ำใจ	กระตุ้นให้เกิดเชื่อมโยงเข้ำสู่สิ่งที่จะเรียนรู้	กำรทดสอบควำมรู้ก่อนเข้ำรับกำรอบรม

2.	 กิจกรรมทบทวนตรวจสอบพื้นฐำนควำมรู้	ระดมควำมคิด	ศึกษำค้นคว้ำ

3.	 กิจกรรมกำรปฏิบัติกำร	ให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมได้ปฏิบัติชิ้นงำนแลกเปลี่ยนควำมคิดข้อสงสัยที่พบในขณะลงมือปฏิบัติ

4.	 กิจกรรมกำรน�ำเสนอชิ้นงำนหลังจำกปฏิบัติชิ้นงำนสิ้นสุดแล้ว	โดยใช้	Interactive	Training	ในกำรแลกเปลี่ยนเรียน

รู้	ซักถำม	ระหว่ำงผู้เข้ำรับกำรฝึกอบรม	ผู้ด�ำเนินกำรฝึกอบรม	เพื่อให้เกิดกำรเรียนรู้	และมีกำรประเมินชิ้นงำนร่วม

กัน

5.		 กิจกรรมสรุปควำมรู้ที่ได้จำกกำรปฏิบัติทั้งในทำงทฤษฎีและทำงปฏิบัติกำรจำกชิ้นงำนที่ได้น�ำเสนอ	 กำรทดสอบ

ด้ำนควำมรู้หลังกำรฝึกอบรม

ล�ำดับที่ หน่วยฝึกกำรอบรม
จ�ำนวนชั่วโมง

ภำคทฤษฎี ภำคปฏิบัติ

1
นโยบำยหลักเกี่ยวกับ	Computer	Science	และกำรใช้	Coding	
Thailand	ส�ำหรับกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน

1.30 -

2
กำรศึกษำวิเครำะห์หลักสูตรและกำรเรียนกำรสอนวิทยำกำรค�ำนวณ	
ตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำ	ขั้นพื้นฐำน

1.30 -

3
กิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	
ระดับประถมศึกษำ

13.00

4 กำรน�ำกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้ - 2.00

รวมเวลำที่ใช้ในกำรฝึกอบรม 3.00 15.00
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สื่อประกอบการฝึกอบรม

1.	 เอกสำรประกอบกำรฝึกอบรม

2.	 ใบงำน,	ใบกิจกรรม	

3.		 วัสดุ	โปรแกรมส�ำเร็จรูปต่ำง	ๆ

4.		 วิดีทัศน์

5.	 PowerPoint	ประกอบกำรบรรยำย	

เกณฑ์การผ่านการอบรม

ผู้เข้ำรับกำรอบรมต้องผ่ำน	กำรประเมิน	5	ด้ำน	ดังนี้

1.	 ต้องมีเวลำเข้ำรับกำรอบรมไม่น้อยกว่ำ	ร้อยละ	80	ของจ�ำนวนชั่วโมงที่ก�ำหนดในหลักสูตร

2.	 ผ่ำนกำรทดสอบด้วยแบบทดสอบควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับ	 Computing	 Science	 ก่อนและหลังกำรอบรม	 ต้อง

ผ่ำนร้อยละ	70	ของจ�ำนวนข้อสอบ

3.	 ผลงำนกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้	Computing	Science	ระหว่ำงกำรอบรม

4.	 กำรน�ำควำมรู้และทักษะ	 ไปประยุกต์ใช้ในกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้	 Computing	 Science	หลังกำรอบรม	

โดยพิจำรณำจำกแผนกำรจัดกำรเรียนรู้	ในรำยงำนผลกำรด�ำเนินงำน

5.	 เข้ำร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้	ที่เครือข่ำยมหำวิทยำลัยจัดขึ้น	เพื่อสร้ำงชุมชนแห่งกำรเรียนรู้ทำงวิชำชีพ
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ตอนที่ 2 โครงสร้างและเนื้อหาการอบรม

หน่วยที่ 1	 นโยบำยหลักเกี่ยวกับ	Computer	Science	และ	กำรใช้	Coding	Thailand	

ส�ำหรับกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน

หน่วยที่ 2	 กำรศึกษำวิเครำะห์หลักสูตรและกำรเรียนกำรสอนวิทยำกำรค�ำนวณ	ตำม

หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	พ.ศ.2551

หน่วยที่ 3	 กิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	ระดับ

ประถมศึกษำ

หน่วยที่ 4	 กำรน�ำกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้

	 โครงกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง	สู่สังคมดิจิทัลในอนำคต	เป็นกำรส่งเสริม	สนับสนุน	และ

เพิ่มพูนควำมรู้	ควำมสำมำรถและทักษะในกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้	ให้แก่ผู้เข้ำรับกำรอบรม	ซึ่งผู้เข้ำรับกำรอบรม

ต้องน�ำไปประยุกต์ใช้ในหน่วยกำรเรียนรู้/แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ก�ำหนดเป้ำหมำยกำรเรียนรู้ที่เน้นควำมสำมำรถในกำร

ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนำมธรรมเพื่อแก้ปัญหำ	 กำรประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในกำรพัฒนำโครงงำนที่มี

กำรบูรณำกำรกับวิชำอื่นอย่ำงสร้ำงสรรค์	 และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง	 เพื่อให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส�ำคัญตำมหลักสูตรแกน

กลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	และเป็นทักษะของคนในศตวรรษที่	21	ที่จ�ำเป็นต้องท�ำให้เกิดกับผู้เรียนทุกระดับตั้งแต่ปฐมวัย	

จนถึงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน

	 ในกำรอบรมครั้งนี้	 ใช้วิธีกำรอบรมเชิงปฏิบัติกำร	 โดยรูปแบบกำรอบรมมีทั้งกำรบรรยำยให้ควำมรู้	 กำรฝึกปฏิบัติ

กิจกรรม	 กำรทดสอบควำมรู้ของผู้เข้ำรับกำรอบรมทั้งก่อนและหลังกำรอบรม	 เพื่อเป็นกำรประเมินประสิทธิภำพของกำร

อบรม	 มีทีมวิทยำกรคอยเป็นพี่เลี้ยงให้ค�ำปรึกษำและชี้แนะในระหว่ำงกำรฝึกปฏิบัติกิจกรรม	 ระยะเวลำกำรอบรม	 2	 วัน	

โดยมีขอบข่ำยโครงสร้ำงของกำรอบรม	ดังนี้
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โครงสร้าง

โครงสร้ำงเนื้อหำ

โครงสร้ำงเนื้อหำประกอบด้วยสำระส�ำคัญ	จ�ำนวน	5	หน่วยกำรฝึกอบรม	ดังนี้

หน่วยที่ ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ บทบำทของผู้เข้ำรับกำรอบรม

1 นโยบำยหลักเกี่ยวกับ Computer Science และกำรใช้ Coding Thailand ส�ำหรับกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน

กรอบแนวคิด	Computer	 
Science	และ	กำรใช้	Coding
Thailand	ส�ำหรับกำรศึกษำขั้น
พื้นฐำน

เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมตระหนัก
ถึงควำมส�ำคัญ	และควำมจ�ำเป็น	
และมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับ
วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 
(Computer	Science)	

1.	ตรวจสอบควำมรู้
2.	ฟังกำรบรรยำย/ดูคลิปวิดีโอ
3.	ศึกษำเอกสำรเสริมควำมรู้	

2
กำรศึกษำวิเครำะห์หลักสูตรและกำรจัดกำรเรียนกำรสอน วิทยำกำรค�ำนวณ ตำมหลักสูตรแกนกลำง 
กำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พ.ศ.2551

กำรศึกษำวิเครำะห์หลักสูตร
และกำรจัดกำรเรียนกำรสอน	
วิทยำกำรค�ำนวณตำมหลักสูตร	
แกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	
พ.ศ.	2551	

เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมสำมำรถ
วิเครำะห์มำตรฐำนและตัวชี้วัด 
ที่เกี่ยวข้องกับวิทยำกำร
คอมพิวเตอร์	(Computer	 
Science)	และ	Coding	

1.	ฟังกำรบรรยำย/ดูคลิปวิดีโอ
2.	ศึกษำเอกสำรเสริมควำมรู้	

3 กิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ (Computer Science) ระดับประถมศึกษำ

กิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำร
คอมพิวเตอร์	(Computer	 
Science)	ระดับประถมศึกษำ

เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมมีทักษะ
ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้
วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Comput-
er	Science)	ระดับประถมศึกษำ

1.	ฝึกปฏิบัติใบกิจกรรม
2.	น�ำเสนอผลงำนและสะท้อนผล

4 กำรน�ำกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้

กำรน�ำกิจกรรมกำรเรียนรู้
วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 
(Computer	Science)	ไป
ประยุกต์ใช้

เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมน�ำ 
ควำมรู้และทักษะกำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยำกำร
คอมพิวเตอร์	(Computer 
Science)	ไปประยุกต์ใช้ในกำร
เรียนกำรสอนได้

1.	ฝึกปฏิบัติใบกิจกรรม
2.	น�ำเสนอผลงำน	สะท้อนผล
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ตารางการอบรมและรายละเอียด

ก�ำหนดกำรงำนอบรม  
โครงกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง สู่สังคมดิจิทัลในอนำคต ระดับประถมศึกษำ

วันที่ 1

08:00	–	08:30	น.	 ลงทะเบียน	รับเอกสำรประกอบกำรอบรม

08:30	–	09:00	น.	 Pre	Test

09:00	–	10:30	น.	 -		 ชี้แจงรำยละเอียดกำรด�ำเนินงำนโครงกำร

	 	 -		 นโยบำยหลักเกี่ยวกับ	Computer	Science	และ	กำรใช้	Coding	Thailand	ส�ำหรับกำร 

	 	 	 ศึกษำขั้นพื้นฐำน

10:30	–	10:45	น.		 พักรับประทำนอำหำรว่ำงและเครื่องดื่ม

10:45	–	12:00	น.	 กำรศึกษำวิเครำะห์หลักสูตรและกำรเรียนกำรสอนวิทยำกำรค�ำนวณ	 ตำมหลักสูตรแกนกลำง 

	 	 กำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	พ.ศ.2551	

12:00	–	13:00	น.	 พักรับประทำนอำหำรกลำงวัน

13:00	–	14:30	น.	 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ระดับประถมศึกษำ	ประเภทกิจกรรม	Unplugged	

	 	 -	 กิจกรรม	Yoga	 	

	 	 -	 กิจกรรม	Move	it,	Move	it	

	 	 -	 กิจกรรม	Cubetto	Fix	the	Problem	

14:30	–	14:45	น.	 พักรับประทำนอำหำรว่ำงและเครื่องดื่ม

14:45	–	18:00	น.		 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ระดับประถมศึกษำ	ประเภทกิจกรรม	plug-in

	 	 -	 กิจกรรม	Graph	Paper	Programing	

	 	 -	 กิจกรรม	Coding	Thailand

	 	 -	 กิจกรรม	STEAM	School	Kit	และ	Quirkbot	

18:00	–	19:00	น.	 พักรับประทำนอำหำรเย็น

19:00	–	21:00	น.	 ปฏิบัติกำร	STEAM	School	Kit	และ	Quirkbot
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วันที่ 2

08:00	–	08.30	น.	 ลงทะเบียน	

08:30	–	09:00	น.	 น�ำเสนอผลกำรปฏิบัติกำร	STEAM	School	Kit	และ	Quirkbot

09:00	–	10:30	น.	 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ระดับประถมศึกษำ	ประเภทกิจกรรม	plug-in		 	

	 	 -	 กิจกรรม	micro:bit	Mission

10:30	–	10:45	น.	 พักรับประทำนอำหำรว่ำงและเครื่องดื่ม

10:45	–	12:00	น.	 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ระดับประถมศึกษำ	ประเภทกิจกรรม	plug-in	

	 	 -	 กิจกรรม	micro:bit	Mission	(ต่อ)

12:00	–	13:00	น.	 พักรับประทำนอำหำรกลำงวัน

13:00	–	14:30	น.	 กำรประยุกต์ใช้กิจกรรมกำรเรียนรู้	

14:30	–	14:45	น.	 พักรับประทำนอำหำรว่ำงและเครื่องดื่ม

14:45	–	15:45	น.	 น�ำเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู้	

15:45	–	16:00	น.	 Post	Test

หมำยเหตุ ก�ำหนดกำรอำจมีกำรเปลี่ยนแปลงตำมควำมเหมำะสม
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หน่วยที่ 1

นโยบายหลักเกี่ยวกับ Computer Science
และการใช้ Coding Thailand ส�าหรับการศึกษาขั้นพื้นฐาน

วัตถุประสงค์

1.	 เพือ่ให้ผูเ้ข้ำรบักำรอบรมตระหนกัถงึควำมส�ำคญัและควำมจ�ำเป็นของวทิยำกำรคอมพวิเตอร์	 (Computer	Science)	

และ	Coding	Thailand

2.	 เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer	Science)	และ	Coding	

Thailand

เนื้อหา

1.		 กำรประกันคุณภำพกำรเรียนรู้ของผู้เรียน

2.		 ทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่	21

3.		 วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	และกำร	Coding

กิจกรรม

-	ทดสอบก่อนกำรอบรม	(10	นำที)

-	ฟังบรรยำย	(1	ชั่วโมง	30	นำที	)

รูปแบบกิจกรรม

-	ฟังบรรยำย/ชมคลิปวิดีโอ
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หลักสูตรและกิจกรรมหน่วยที่ 1 

เรื่อง นโยบายหลักเกี่ยวกับ Computer Science และ การใช้ Coding Thailand ส�าหรับ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน

1. สาระส�าคัญ

	 Computer	 Science	 เป็นรำกฐำนส�ำคัญของทุกอำชีพ	 เมื่อเศรษฐกิจเข้ำสู่ยุคดิจิทัล	 คนไทยจ�ำเป็นต้องมีควำมรู้

ด้ำนโลกสมัยใหม่	 กำรเรียน	 Computer	 Science	 ไม่ได้เรียนเขียนโปรแกรมเท่ำนั้น	 แต่ต้องใช้กำรคิดเชิงค�ำนวณ	 

(Computational	 Thinking)	 ซึ่งเป็นวิธีคิดและแก้ปัญหำเชิงวิเครำะห์	 สำมำรถใช้จินตนำกำรมองปัญหำด้วยควำมคิดเชิง

นำมธรรม	 ซึ่งจะท�ำให้เห็นแนวทำงในกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอนและมีล�ำดับวิธีคิด	 โดยวิธีคิดแบบวิทยำกำรค�ำนวณนี้	

ไม่ใช่เพียงแค่กำรเขียนโปรแกรม	 เพรำะภำษำโปรแกรมมีกำรเปลี่ยนแปลงตลอดเวลำ	 แต่จุดประสงค์ที่ส�ำคัญกว่ำคือกำร

สอนให้เด็กคิดและเชื่อมโยงปัญหำต่ำง	ๆ	 เป็น	จนสำมำรถแก้ปัญหำได้อย่ำงเป็นระบบ	และน�ำมำ	Coding	คือ	กำรเขียน

โค้ดด้วยภำษำคอมพิวเตอร์เพื่อน�ำไปพัฒนำนวัตกรรมในกำรแก้ปัญหำ	หรือนวัตกรรมสร้ำงสรรค์อื่นๆ	

2. วัตถุประสงค์

1.	 เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมตระหนักถึงควำมส�ำคัญและควำมจ�ำเป็นของวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	

และ	Coding

2.	 เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	และ	Coding

3. รูปแบบการจัดกิจกรรม

-	ฟังบรรยำย/ชมคลิปวิดีโอ

-	ปฏิบัติกิจกรรม

4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรม

ขั้นตอน ระยะเวลำ สื่อและเอกสำรประกอบ

1.	ทดสอบก่อนกำรอบรม 10	นำที Kahoot

2.	ฟังบรรยำย 1	ชั่วโมง	30	นำที PowerPoint/VDO	Clip
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สื่อรายการที่ 1/1

เอกสารเสริมความรู้ เรื่องนโยบายหลักเกี่ยวกับ Computer Science  
และการใช้ Coding Thailand ส�าหรับการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	 สังคมในยุคนี้เป็นสังคมยุคดิจิทัลที่สื่อและเทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อกำรด�ำเนินชีวิต	 โลกถูกย่อให้เล็กลงด้วยเทคโนโลยี	

กำรติดต่อสื่อสำร	 กำรสืบค้นข้อมูลต่ำง	 ๆ	 เป็นไปอย่ำงสะดวกและรวดเร็วนั้นส่งผลต่อวิธีคิดตั้งแต่วัยเด็กจนถึงคนสูงวัย		

กำรอยู่อย่ำงคนร่วมสมัยในยุคดิจิทัลต้องมีกำรปรับตัวอย่ำงไร	 เพื่อให้มีประสิทธิภำพและเท่ำทันเทคโนโลยี	 สังคมที่มีกำร

เปลี่ยนแปลงตลอดเวลำนั้น	 ต้องพัฒนำควำมรู้	 มีกำรคิดวิเครำะห์ข้อมูลข่ำวสำรและกำรแสดงควำมคิดเห็นต่ำง	 ๆ	 ในโลก

ออนไลน์	 เพื่อน�ำมำสู่กำรใช้ข้อมูลสำรสนเทศเพื่อกำรตัดสินใจได้อย่ำงถูกต้อง	 และเท่ำทันสถำนกำรณ์ต่อกำรเติบโตของ

สังคม	 โลกธุรกิจและบริกำรออนไลน์ที่เปลี่ยนแปลง	 ตลอดจนรูปแบบกำรศึกษำที่เปลี่ยนเป็นกำรเรียนรู้ตลอดชีวิต	 กำร

บริกำรทำงด้ำนสุขภำพทั้งจำกภำคเอกชนและภำครัฐ	 กำรเพิ่มโอกำสด้ำนกำรประกอบอำชีพต่ำง	 ๆ	 กำรปรับตัวเพื่อเป็น

คนร่วมสมัยในยุคดิจิทัลรวมถึงกำรปรับเปลี่ยนควำมคิดให้เท่ำทันอย่ำงสร้ำงสรรค์	ผสมผสำนกำรยอมรับควำมแตกต่ำงของ

แต่ละบุคคลและควำมแตกต่ำงของวัฒนธรรมที่มีควำมหลำกหลำยภำยใต้แนวคิดนอกกรอบอย่ำงสร้ำงสรรค์	 ในฐำนะคน

ไทยควรรักษำควำมเป็นตัวตนด้วยสติปัญญำ	ไม่เชื่อหรือเปลี่ยนแปลงอย่ำงไร้เหตุผล	กำรแสดงเอกลักษณ์ของตนเองในเชิง

เพื่อพัฒนำ	ต่อยอด	และกำรสื่อสำรที่มีประสิทธิภำพในสังคมภำยใต้ควำมแตกต่ำงทำงควำมคิดจำกคนอื่น	ๆ	แต่ยังคงเหลือ

พื้นที่ของตนเองเพื่อใช้ชีวิตอย่ำงสร้ำงสรรค์อย่ำงคนร่วมสมัยในยุคดิจิทัล

Computer Science เป็นรากฐานส�าคัญของทุกอาชีพ

	 เมื่อเศรษฐกิจเข้ำสู่ยุคดิจิทัลคนไทยจ�ำเป็นต้องมีควำมรู้ด้ำนโลกสมัยใหม่	 กำรเรียน	 Computer	 Science	 ไม่ได้

เรียนเขียนโปรแกรมเท่ำนั้น	แต่เป็นกำรเรียนด้วยกำรใช้สมองสร้ำงสรรค์ผลงำนในกำรท�ำงำน	รู้จักกำรท�ำงำนเป็นทีมและมี

ปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น	ๆ	ด้วย	ซึ่ง	Computer	Science	จะสร้ำงเด็กไทยทั่วประเทศให้มีรำกฐำนควำมคิดด้ำน	Computer	

Science	ที่แข็งแกร่ง	เพรำะว่ำรำกฐำนควำมคิดด้ำน	Computer	Science	ไม่ว่ำจะท�ำอำชีพอะไร	เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์

หรือไม่จะเป็นรำกฐำนควำมคิดที่ดี	เป็นกระบวนกำรควำมคิดที่เป็นรำกฐำนส�ำคัญของทุกเรื่อง	

แนวคิดเชิงค�านวณเป็นทักษะที่จ�าเป็นในศตวรรษที่ 21

	 เด็กทุกคนควรเรียน	 Computer	 Science	 ก็เพรำะในโลกนี้เรำถูกล้อมรอบด้วยเทคโนโลยีมำกมำย	 คอมพิวเตอร์

เป็นรำกฐำนของระบบกำรศึกษำ	 เป็นสิ่งที่ครูและนักเรียนต้องใช้	และเหตุผลที่ส�ำคัญคือเรำจะให้เด็กเรียนรู้ว่ำจะ	“สร้ำง”	

อย่ำงไร	 เพรำะหำกเค้ำเรียนรู้ที่จะสร้ำง	 ก็จะสร้ำงสิ่งต่ำง	 ๆ	 ได้มำกมำย	 และเหตุผลที่ส�ำคัญมำก	ๆ	 คือเมื่อตลำดแรงงำน

เปลี่ยนแปลงไปมีกำรคำดกำรณ์ว่ำอีก	 15	 ปี	 ครึ่งหนึ่งของตลำดแรงงำนจะถูกแทนที่ด้วยคอมพิวเตอร์	 ดังนั้นเรำจะต้อง 

เตรียมเด็กให้พร้อมสู่กำรท�ำงำนทุก	ๆ	ปีเรำจะเห็นได้ว่ำ	Computer	Science	เพิ่มควำมส�ำคัญขึ้นเรื่อย	ๆ	อีก	5-10	ปี	คำด

ว่ำงำนต่ำง	ๆ	จะต้องใช้	Computer	Science	มำกขึ้น	และสิ่งที่ส�ำคัญที่สุดก็คือเมื่อนักเรียนเรียนจบไปจะได้รับกำรเตรียม

พร้อม	มีทักษะดีพอที่จะไปท�ำงำนด้ำนดิจิทัล
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	 ประเทศไทยมีกำรปรับเปลี่ยนสำระกำรเรียนรู้ในกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์	โดยเพิ่มวิทยำกำรค�ำนวณเข้ำมำ

โดยมีขอบเขตของกำรเรียนกำรสอนวิชำวิทยำกำรค�ำนวณ	ว่ำเน้นใน	3	องค์ควำมรู้	ดังนี้

• กำรคิดเชิงค�ำนวณ (Computational Thinking)	 เป็นวิธีคิดและแก้ปัญหำเชิงวิเครำะห์	 สำมำรถใช้จินตนำกำร

มองปัญหำด้วยควำมคิดเชิงนำมธรรม	 ซึ่งจะท�ำให้เห็นแนวทำงในกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอนและมีล�ำดับวิธีคิด	

โดยวิธีคิดแบบวิทยำกำรค�ำนวณนี้	 ไม่ใช่เพียงแค่กำรเขียนโปรแกรม	เพรำะภำษำโปรแกรมมีกำรเปลี่ยนแปลงตลอด

เวลำ	แต่จุดประสงค์ที่ส�ำคัญกว่ำคือกำรสอนให้เด็กคิดและเชื่อมโยงปัญหำต่ำง	ๆ	เป็น	จนสำมำรถแก้ปัญหำได้อย่ำง

เป็นระบบ

• พื้นฐำนควำมรู้ด้ำนเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology)	 เป็นกำรสอนให้รู้จักเทคนิควิธีกำรต่ำง	ๆ	 เกี่ยวกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล	โดยเฉพำะในยุค	4.0	จะเน้นในด้ำนระบบอัตโนมัติ	(Automation)	ที่อยู่ในชีวิตประจ�ำวัน	ไม่ว่ำจะ

เป็นด้ำนกำรเกษตร	อุตสำหกรรม	หรือคมนำคม	ให้เด็กได้เรียนรู้อย่ำงรอบด้ำน	และประยุกต์สร้ำงสรรค์งำนได้อย่ำง

เหมำะสม

• พื้นฐำนกำรรู้เท่ำทันสื่อและข่ำวสำร (Media and Information Literacy)	เป็นทักษะเกี่ยวกับกำรรู้เท่ำทันสื่อ

และเทคโนโลยีดิจิทัล	 แยกแยะได้ว่ำข้อมูลใดเป็นควำมจริงหรือควำมคิดเห็น	 โดยเฉพำะข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์	

นอกจำกนั้นยังเป็นเรื่องของควำมปลอดภัยในโลกไซเบอร์	 รู้กฎหมำยและลิขสิทธิ์ทำงปัญญำต่ำง	 ๆ	 เพื่อให้เด็กใช้

ช่องทำงนี้ได้อย่ำงรู้เท่ำทันและปลอดภัย

Coding คืออะไร

	 Coding	คือ	กำรเขียนโค้ดด้วยภำษำคอมพิวเตอร์	เช่น	BASIC	C,	Pascal,	Assemble	เป็นต้น	ซึ่งเป็นขั้นตอนหนึ่ง

ของกำรเขียนโปรแกรม	 เรำเรียกโค้ดที่ได้ว่ำ	 Source	 code	 และเมื่อเรำท�ำกำร	 Coding	 เเล้ว	 เรำจะน�ำเอำโค้ดที่ได้ไป

ทดสอบและประมวลผล	 เพื่อดูว่ำโปรแกรมที่ได้จำกกำร	Coding	นี้เป็นไปตำมที่เรำต้องกำรหรือไม่	ก่อนจะน�ำโปรแกรมที่

เรียบร้อยแล้วไปประยุกต์ใช้งำนต่อไป

	 กำรโค้ดดิ้งคือส่วนหนึ่งของกระบวนกำรเขียนโปรแกรม	 เรำเรียกขั้นตอนนี้ว่ำเป็นกำรท�ำโปรแกรมขึ้นจริง	 (Imple-

mentation	of	the	Algorithm)	โดยใช้ภำษำโปรแกรมใด	ๆ	ที่เหมำะสมกับงำนของเรำ	

	 ในขั้นตอนของกำรโค้ดดิ้งนี้	 สิ่งที่ต้องท�ำก็คือเขียนโค้ดขึ้นมำ	 โดยอิงตำมแผนกำรแก้ปัญหำหรือแผนกำรเขียน

โปรแกรม	โดยเขียนสิ่งเหล่ำนั้นออกมำโดยใช้ค�ำสั่งตำมที่ภำษำโปรแกรมนั้น	ๆ	ระบุไว้	ผลลัพธ์ที่ได้จำกขั้นตอนนี้เรำเรียกว่ำ	

Source	code	หรือ	Source	file	หลังจำกนั้นต้องน�ำ	Source	code	ที่ได้ไปเข้ำสู่กระบวนกำรถัดไป	ซึ่งก็คือกำรท�ำให้เป็น

โปรแกรมท�ำงำนได้	 หลำยๆ	 คนอำจจะเข้ำใจว่ำโค้ดดิ้งมันคือทั้งหมดของกำรเขียนโปรแกรมแล้ว	 แต่ที่แท้จริงศำสตร์แห่ง

กำรเขียนโปรแกรม	ต้องประกอบด้วยกระบวนกำรตั้นแต่ต้นของปัญหำ	น�ำไปสู่กำรคิดวิธีแก้ไข	เขียนโปรแกรมออกมำ	และ

น�ำไปใช้จริง	

	 Coding	 Thailand	 เป็นโครงกำรพัฒนำแพลตฟอร์มออนไลน์ระดับประเทศ	 โดยส�ำนักงำนส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล	

(depa)	 และกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม	 ซึ่งเป็นหนึ่งในโครงกำรส่งเสริมและสร้ำงควำมเข้มแข็งเศรษฐกิจ

ภำยในประเทศ	(Big	Rock)	โดยพัฒนำแพลตฟอร์ม	ให้เป็นแหล่งเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ในรูปแบบออนไลน์	โดยร่วม
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มือกับ	 code.org	 องค์กรไม่แสวงหำก�ำไรในกำรส่งเสริมควำมสนใจในด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 เพื่อกำรพัฒนำทักษะ 

พื้นฐำนในกำรวิเครำะห์	 แก้ปัญหำ	 และใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์	 ซึ่งเป็นทักษะที่จ�ำเป็นและเป็นประโยชน์ในกำรต่อยอด 

ไปถึงกำรพัฒนำทักษะดิจิทัลในระดับสูง

Coding Literacy

	 เมื่อโลกเข้ำสู่ยุคดิจิทัล	อีกหน่อยหุ่นยนต์และ	AI	ก็ยิ่งจะมำเป็นส่วนส�ำคัญของโลกธุรกิจและกำรผลิต	ดังนั้น	‘ภำษำ’	

ส�ำคัญในโลกยุคต่อไปจึงไม่ใช่ภำษำที่ใช้สื่อสำรระหว่ำงมนุษย์	 แต่เป็นภำษำที่เรำใช้สื่อสำรเข้ำใจและจัดกำรกับระบบ

คอมพิวเตอร์	 ทักษะควำมเข้ำใจเรื่องโค้ดและระบบกำรเขียนโค้ด	 (Coding)	 จึงเป็นทักษะส�ำคัญ	 ควำมเข้ำใจเรื่อง	 Code	

ก�ำลังจะกลำยเป็นส่วนหนึ่งของกำรเรียนรู้ภำษำ	 (Literacy)	 เป็นทักษะที่ไม่ควรจะอยู่แค่ในภำควิชำคอมพิวเตอร์	 แต่คือ

ทักษะส�ำหรับทุกคน

การจัดการเรียนการสอน Computer Science และ Coding

	 จำกกำรศึกษำพัฒนำกำรของเด็ก	พบว่ำ	เด็กประถมต้นควรเน้นให้ได้สัมผัสกับของจริงในธรรมชำติ	ไม่ว่ำจะเป็นโต๊ะ	

เก้ำอี้	ต้นไม้	ใบหญ้ำ	เวลำที่อยู่กับหน้ำกระดำษควรจะน้อย	เวลำอยู่หน้ำจอคอมพิวเตอร์ควรจะน้อยหรือไม่มีเลย	แต่ควรอยู่

กับเพื่อนมนุษย์	ดังนั้นกิจกรรมที่สอนให้เด็ก	ป.1	ได้ลองเขียนโปรแกรม	ต้องให้มีกำรเคลื่อนไหวทำงกำยภำพ	เช่น	กำรเดิน

ไปซื้อไอศกรีม	หรือออกแบบพื้นห้องเรียนให้เหมือนในหนังสือ	และให้เด็กเขียนโปรแกรม	เดินตำมด้วยบัตรค�ำสั่ง	เด็ก	ๆ 	จะ

รู้ว่ำสิ่งที่เขำเขียนลงกระดำษมีผลจริงและจับต้องได้	หรือที่เรียกว่ำเรียนรู้แบบ	Unplugged	พอต่อมำ	เด็กชั้น	ป.4	จะได้เริ่ม

อยู่หน้ำคอมพิวเตอร์บ้ำง	ก็จะเริ่มให้	Plug	 In	 โดยที่โปรแกรมเป็น	 ฺBlock-based	Programming	จะมีบล็อกบัตรค�ำสั่งที่

เป็นสี	 เอำเม้ำส์ลำกบล็อกมำต่อกันได้	 สั่งตัวละครให้เดินตำม	 เด็กก็จะรู้สึกว่ำนี้เป็นภำคต่อของสิ่งที่เขำจับต้อง	 และมันแค่

ขึ้นไปอยู่บนจอเท่ำนั้นเอง	โฟกัสอยู่ที่กำรคิดไม่ได้โฟกัสที่กำรท่องจ�ำ	ส่วนชั้นมัธยมศึกษำตอนต้นต้องเน้นให้เขียนโปรแกรม

โดยใช้ภำษำต่ำง	ๆ	รวมทั้งอุปกรณ์ที่ช่วยให้เกิดกำรพัฒนำชิ้นงำนที่ท�ำงำนได้ตำมค�ำสั่ง	 เพื่อเป็นพื้นฐำนในกำรพัฒนำโครง

งำนดิจิทัลในชั้นมัธยมศึกษำตอนปลำยต่อไป
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3Rs Reading
(W)Riting
(A)Rithmetics8Cs

Critical Thinking&Problem Solving
Creativity&Innovation
Cross-cultural Understanding
Collaboration, Teamwork & Leadership
Communications Information & Media Literacy
Computing&ICT Literacy
Career&Learning Skills
Compassion

สื่อรายการที่ 1/2

เอกสารเสริมความรู้ เรื่องทักษะการคิดเชิงค�านวณ (Computational Thinking)  
เพื่อการพัฒนาผู้เรียนสู่พลโลก

แผนกำรศึกษำแห่งชำติ	พ.ศ.	2560-2579	ก�ำหนดวิสัยทัศน์	(Vision)	ไว้ดังนี้

“คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด�ารงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21”

โดยมีวัตถุประสงค์ในกำรจัดกำรศึกษำ	4	ประกำร	คือ	

1)	 เพื่อพัฒนำระบบและกระบวนกำรจัดกำรศึกษำที่มีคุณภำพและมีประสิทธิภำพ

2)	 เพื่อพัฒนำคนไทยให้เป็นพลเมืองดี	 มีคุณลักษณะทักษะและสมรรถนะที่สอดคล้องกับบทบัญญัติของรัฐธรรมนูญ

แห่งรำชอำณำจักรไทยพระรำชบัญญัติกำรศึกษำแห่งชำติ	และยุทธศำสตร์ชำติ	

3)	 เพื่อพัฒนำสังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งกำรเรียนรู้	 และคุณธรรม	 จริยธรรม	 รู้รักสำมัคคี	 และร่วมมือผนึกก�ำลังมุ่งสู่

กำรพัฒนำประเทศอย่ำงยั่งยืน	ตำมหลักปรัชญำของเศรษฐกิจพอเพียง	

4)	 เพื่อน�ำประเทศไทยก้ำวข้ำมกับดักประเทศที่มีรำยได้ปำนกลำง	และควำมเหลื่อมล�้ำภำยในประเทศลดลง

	 เพื่อให้บรรลุวิสัยทัศน์และจุดมุ่งหมำยในกำรจัดกำรศึกษำดังกล่ำวข้ำงต้น	 แผนกำรศึกษำแห่งชำติได้วำงเป้ำหมำย

ด้ำนผู้เรียน	 (Learner	 Aspirations)	 โดยมุ่งพัฒนำผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่	 21	

(3Rs8Cs)	ประกอบด้วย	ทักษะและคุณลักษณะต่อไปนี้

3Rs	ได้แก่	กำรอ่ำนออก	(Reading)	กำรเขียนได้	

(Writing)	และกำรคิดเลขเป็น	(Arithmetics)

8Cs	ได้แก่	ทักษะด้ำนกำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ	

และทักษะในกำรแก้ปัญหำ	 (Critical	 Thinking	

and	 Problem	 Solving)	 ทักษะด้ำนกำร

สร้ำงสรรค์และนวัตกรรม	 (Creativity	 and	 

Innovation)	 ทักษะด้ำนควำมเข้ำใจต่ำง

วัฒนธรรม	 ต่ำงกระบวนทัศน์	 (Cross-cultural	

Understanding)	 ทักษะด้ำนควำมร่วมมือ	 กำร

ท�ำงำนเป็นทีม	และภำวะผู้น�ำ	 (Collaboration,	

Teamwork	and	Leadership)	ทักษะด้ำนกำร
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สื่อสำร	สำรสนเทศ	และกำรรู้เท่ำทันสื่อ	(Communications,	Information	and	Media	Literacy)	ทักษะด้ำนคอมพิวเตอร์	

และเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร	(Computing	and	ICT	Literacy)	ทักษะอำชีพและทักษะกำรเรียนรู้	 (Career	

and	Learning	Skills)	และควำมมีเมตตำ	กรุณำ	มีวินัย	คุณธรรม	จริยธรรม	(Compassion)

	 ในกำรพัฒนำผู้เรียนให้มีทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่	 21	 (3Rs8Cs)	 เพื่อให้สำมำรถปรับตัวได้ทันกับกำร

เปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล	 ที่เน้นกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมเพื่อกำรแข่งขันนั้น	 จ�ำเป็นต้องพัฒนำทักษะกำรคิดเชิงค�ำนวณ	

(Computational	 Thinking)	 เพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนกำรคิดเชิงวิเครำะห์	 คิดอย่ำงเป็นระบบด้วยเหตุผลอย่ำงเป็นขั้น

เป็นตอนเพื่อแก้ปัญหำต่ำงๆ	สำมำรถน�ำไปปรับใช้เพื่อแก้ไขปัญหำในสำขำวิชำต่ำงๆ	ได้ทั้ง	คณิตศำสตร์	มนุษยศำสตร์	หรือ

วิชำอื่นๆ

	 Computational	 Thinking	 (CT)	 เป็นกระบวนกำรคิดที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพื่อแก้ไขปัญหำอย่ำงเช่นที่	นัก

พัฒนำซอฟต์แวร์	(Software	Developer)	หรือวิศวกรซอฟต์แวร์	(Software	Engineer)	ใช้ในกำรเขียนโปรแกรม	ซึ่งแก่น

แท้คือกำรแก้ปัญหำแบบมีล�ำดับขั้นตอนให้กลำยเป็นเรื่องที่สำยอำชีพอื่น	 ๆ	 สำมำรถน�ำแนวคิดล�ำดับขั้นตอนไปแก้ปัญหำ

ในเชิงนำมธรรม	 อย่ำงกำรจัดกำรแถวขบวนของเจ้ำของร้ำนอำหำรที่จะท�ำยังไงให้ไม่เกิดภำวะต่อคิวยำวนำน	 หรือปัญหำ	

Classics	ที่ให้นักท�ำบัญชีหำวิธีกำรใช้เครื่องมืออื่น	ๆ	มำช่วยบันทึกยอดมำกกว่ำจดลงกระดำษแล้วใช้เครื่องคิดเลขกระทบ

ยอด	เป็นต้น

การคิดเชิงค�านวณ (Computational Thinking) คืออะไร

	 กำรคิดเชิงค�ำนวณ	(Computational	Thinking)	คือกระบวนกำรแก้ปัญหำในหลำกหลำย	ลักษณะ	 เช่น	 กำรจัด

ล�ำดับเชิงตรรกศำสตร์	 	กำรวิเครำะห์ข้อมูล	และกำรสร้ำงสรรค์วิธีแก้ปัญหำไปทีละขั้น	ทีละตอน	รวมทั้งกำรย่อยปัญหำที่

ช่วยให้รับมือกับปัญหำที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็นค�ำถำมปลำยเปิดได้	 วิธีคิดเชิงค�ำนวณมีควำมจ�ำเป็นในกำรพัฒนำ

แอปพลิเคชันต่ำง	 ๆ	 ส�ำหรับคอมพิวเตอร์	 แต่ในขณะเดียวกันวิธีคิดนี้ยังช่วยแก้ปัญหำในวิชำต่ำง	 ๆ	 ได้ด้วย	 ดังนั้น	 เมื่อมี 

กำรบูรณำกำรวิธีคิดเชิงค�ำนวณผ่ำนหลักสูตรในหลำกหลำยแขนงวิชำ	นักเรียนจะเห็นควำมสัมพันธ์ระหว่ำงแต่ละวิชำ	รวม

ทั้งสำมำรถน�ำวิธีคิดที่เป็นประโยชน์นี้ไปใช้แก้ปัญหำในชีวิตจริงได้
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สรุปค�าจ�ากัดความของการคิดเชิงค�านวณ

o	 ไม่ได้จ�ำกัดอยู่เพียงกำรคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์

o	 ไม่ได้จ�ำกัดอยู่เพียงกำรคิดในศำสตร์ของนักวิทยำศำสตร์คอมพิวเตอร์

o	 แต่เป็นกระบวนกำรคดิแก้ปัญหำของมนษุย์	 เพือ่สัง่ให้คอมพวิเตอร์ท�ำงำนและช่วยแก้ปัญหำตำมทีเ่รำต้องกำรได้อย่ำง 

มีประสิทธิภำพ

o	 วิธีคิดเชิงค�ำนวณ	 ช่วยท�ำให้ปัญหำที่ซับซ้อนเข้ำใจได้ง่ำยขึ้น	 เป็นทักษะที่เป็นประโยชน์อย่ำงยิ่งต่อทุกๆ	 สำขำวิชำ	

และทุกเรื่องในชีวิตประจ�ำวัน

4 เสาหลัก ของการคิดเชิงค�านวณ

1. Decomposition (กำรย่อยปัญหำ)	หมำยถึงกำรย่อยปัญหำหรือระบบที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนเล็กๆ	เพื่อให้ง่ำยต่อ

กำรจัดกำรและแก้ปัญหำ	เช่น	กำรบอกว่ำอำหำรที่เรำไม่เคยทำนแล้วได้ทดลองทำนดูนั้นมีรสชำติ	กลิ่น	มำจำกส่วน

ประกอบอะไรบ้ำง	(Materials)	รูปแบบเบื้องต้นคือกำรแจกแจงปัญหำไปสู่ส่วนประกอบย่อยเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้น

2. Pattern Recognition (กำรจดจ�ำรูปแบบ)	คือกำรมองหำรูปแบบของปัญหำ	หรือสถำนกำรณ์	(Pattern)	ที่เกิด

ขึ้นซ�้ำๆ	 เมื่อเรำย่อยปัญหำออกเป็นส่วนเล็ก	 ๆ	 ขั้นตอนต่อไปคือกำรหำรูปแบบหรือลักษณะที่เหมือนกันของปัญหำ

เล็กๆ	ที่ถูกย่อยออกมำ	เช่น	หำกต้องวำดซีรีส์รูปแมว	แมวทั้งหลำยย่อมมีลักษณะบำงอย่ำงที่เหมือนกัน	พวกมันมีตำ	

หำง	ขน	และชอบกินปลำ	และร้องเหมียว	ๆ	ลักษณะที่มีร่วมกันนี้	เรำเรียกว่ำรูปแบบ	เมื่อเรำสำมำรถอธิบำยแมวตัว

หนึ่งได้	เรำจะอธิบำยลักษณะของแมวตัวอื่น	ๆ	ได้	ตำมรูปแบบที่เหมือนกันนั่นเอง

3. Abstraction (ควำมคิดด้ำนนำมธรรม) คือกำรมองภำพรวมเพื่อนิยำมสิ่งที่เป็นรำยละเอียดปลีกย่อย	มุ่งควำมคิด

ไปที่ข้อมูลส�ำคัญ	 และคัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป	 เพื่อให้จดจ่อเฉพำะสิ่งที่เรำต้องกำรจะท�ำ	 เช่น	 แม้ว่ำแมว

แต่ละตัวจะมีลักษณะเหมือนกัน	แต่มันก็มีลักษณะเฉพำะตัวที่ต่ำงกัน	เช่น	มีตำสีเขียว	ขนสีด�ำ	ชอบกินปลำทู		ควำม

คิดด้ำนนำมธรรมจะคัดกรองลักษณะที่ไม่ได้ร่วมกันกับแมวตัวอื่น	ๆ	เหล่ำนี้ออกไป	เพรำะรำยละเอียดที่ไม่เกี่ยวข้อง

เหล่ำนี้	 ไม่ได้ช่วยให้เรำอธิบำยลักษณะพื้นฐำนของแมวในกำรวำดภำพมันออกมำได้	 กระบวนกำรคัดกรองสิ่งที่ไม่

เกี่ยวข้องออกไป	 และมุ่งที่รูปแบบซึ่งช่วยให้เรำแก้ปัญหำได้เรียกว่ำแบบจ�ำลอง	 (Model)	 เมื่อเรำมีควำมคิดด้ำน

นำมธรรม	 มันจะช่วยให้เรำรู้ว่ำไม่จ�ำเป็นที่แมวทุกตัวต้องหำงยำวและมีขนสั้น	 หรือท�ำให้เรำมีโมเดลควำมคิดที่

ชัดเจนขึ้นนั่นเอง

4. Algorithm Design (กำรออกแบบอัลกอริทึม)	คือกำรพัฒนำแนวทำงแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นเป็นตอน	 หรือสร้ำง

หลักเกณฑ์ขึ้นมำเพื่อด�ำเนินตำมทีละขั้นตอนในกำรแก้ไขปัญหำ	 เช่น	 บุรุษไปรษณีย์ที่เคยเดินทำงไปส่งจดหมำยใน

พื้นที่ต่ำงก็สำมำรถสร้ำงแผนที่กำรเดินทำงที่ซับซ้อนไว้ให้	 ส�ำหรับคนใหม่ที่ต้องมำท�ำแทนก็จะไม่หลงทำง	 นั่นก็คือ

กำรสร้ำงล�ำดับกำรท�ำงำนอีกเช่นกัน	หรือเมื่อเรำต้องกำรสั่งคอมพิวเตอร์ให้ท�ำงำนบำงอย่ำง	เรำต้องเขียนโปรแกรม

ค�ำสั่งเพื่อให้มันท�ำงำนไปตำมขั้นตอน	 กำรวำงแผนเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท�ำงำนตอบสนองควำมต้องกำรของเรำนี้เอง	

ที่เรียกว่ำวิธีคิดแบบอัลกอริทึม	คอมพิวเตอร์จะท�ำงำนได้ดีเพียงใด	ขึ้นอยู่กับชุดค�ำสั่งอัลกอริทึมที่เรำสั่งให้มันท�ำงำน
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กำรออกแบบอัลกอริทึมยังเป็นประโยชน์ต่อกำรค�ำนวณ	กำรประมวลผลข้อมูลและกำรวำงระบบอัตโนมัติต่ำง	ๆ

	 แต่เมื่อน�ำแนวคิด	 4	 เสำหลักนี้	 ไปใช้ในหลักสูตร	 พบว่ำมีควำมซับซ้อนมำกเกินกว่ำที่ผู้เรียนระดับประถมศึกษำจะ

เข้ำใจได้	 จึงมีกำรสร้ำงค�ำจ�ำกัดควำมขึ้นมำใหม่เพื่อให้เหมำะสมกับวัยมำกขึ้น	 รวมทั้งเหมำะกับครูหรือผู้ปกครอง	 ในกำร

ประยุกต์ค�ำจ�ำกัดควำมเหล่ำนี้ไปใช้เพื่อกระตุ้นกำรคิดเชิงค�ำนวณ

• Tinkering (สร้ำงควำมช�ำนำญ) เป็นกำรฝึกทักษะผ่ำนกำรเล่น	 กำรส�ำรวจ	 โดยไม่ได้มีเป้ำหมำยแน่ชัด	 เหมือน

เป็นกำรทดลองสิ่งใหม่	ๆ	โดยเด็กจะฝึกควำมช�ำนำญผ่ำนกำรท�ำซ�้ำ	ๆ	หรือลองวิธีกำรใหม่	ๆ	ในแต่ละสถำนกำรณ์ที่

ต้องเผชิญ

• Collaborating (สร้ำงควำมสำมัคคี, ท�ำงำนร่วมกัน) เป็นกำรท�ำงำนร่วมกับผู้อื่น	ไม่ว่ำจะเป็นกิจกรรมใด	ๆ	หรือ

งำนอดิเรกในยำมว่ำง	เป็นกำรร่วมมือกันเพื่อให้งำนนั้น	ๆ	ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด

• Creating (สร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์)	เป็นกำรคิดค้นสิ่งที่เป็นต้นแบบ	 หรือสร้ำงสรรค์คุณค่ำให้กับกิจกรรมใด	 ๆ	

เช่น	กำรสร้ำงเกม	แอนิเมชัน	หรือหุ่นยนต์ง่ำย	ๆ	เปิดโอกำสให้เด็กได้มีส่วนร่วมในกำรออกแบบและสร้ำงสิ่งต่ำง	ๆ	

แทนที่จะแค่ฟัง	สังเกต	และลงมือใช้	ตำมที่ครูสอน

• Debugging (สร้ำงวิธีกำรแก้ไขจุดบกพร่อง)		เป็นกำรเรียนรู้ที่จะแก้ไขข้อผิดพลำดต่ำง	 ๆ	 ที่เกิดขึ้น	 โดยเฉพำะ

อย่ำงยิ่งกิจกรรมใด	 ๆ	 ที่ต้องท�ำแบบเป็นขั้นเป็นตอน	 เมื่อเจอจุดที่ผิดพลำด	 ต้องคิดวิเครำะห์อย่ำงเป็นเหตุเป็นผล	

เพื่อแก้ไขและไม่ให้เกิดสิ่งนั้นขึ้นอีก

• Persevering (สร้ำงควำมอดทน, ควำมพยำยำม) เป็นกำรเผชิญหน้ำกับควำมท้ำทำยในกำรท�ำกิจกรรมที่ยำก

และซับซ้อน		แม้จะล้มเหลวแต่ต้องไม่ล้มเลิก	ต้องใช้ควำมพำกเพียรในกำรท�ำงำนชิ้นนั้น	ๆ	แม้จะต้องรับมือกับสิ่งที่

ยำกและสร้ำงควำมสับสนให้ในบำงครั้ง	แต่ต้องมีควำมมุ่งมั่นไม่ยอมแพ้	เพื่อผลลัพธ์ที่ดีตำมที่ต้องกำร

การคิดเชิงค�านวณ เป็น “วิธีคิด” ให้เข้าใจกระบวนการแก้ปัญหา 
สามารถวิเคราะห์และคิดอย่างมีตรรกะ เป็นระบบ และสร้างสรรค์ 
รวมทั้งสามารถน�าวิธีคิดเชิงค�านวณไปปรับใช้แก้ไขปัญหาในสาขาวิชาต่าง ๆ
ได้อย่างกว้างขวาง เป็นประโยชน์ในการต่อยอดองค์ความรู้ต่าง ๆ ไปตลอดชั่วชีวิต
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หน่วยที่ 2

การศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค�านวณ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

วัตถุประสงค์

เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมสำมำรถวิเครำะห์มำตรฐำนและตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้องกับวิทยำกำรค�ำนวณ	 และน�ำไปออกแบบกำร

เรียนรู้ได้

เนื้อหา

มำตรฐำน	 ว	 4.2	 และตัวชี้วัดทุกระดับชั้น	 ในสำระเทคโนโลยี	 ตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	 พ.ศ.	 2551	

(ฉบับปรับปรุง	2560)

กิจกรรม

-	ฟังบรรยำย	(90	นำที)

รูปแบบกิจกรรม

-	ฟังบรรยำย/ชมคลิปวิดีโอ

-	ศึกษำเอกสำรเสริมควำมรู้
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หลักสูตรและกิจกรรมหน่วยที่ 2 

เรื่อง การศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรการสอน วิทยาการค�านวณ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน

1. สาระส�าคัญ

	 หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	 พ.ศ.	 2551	 เป็นหลักสูตรอิงมำตรฐำน	 ผู้สอนจึงจ�ำเป็นต้องวิเครำะห์

มำตรฐำนและตัวชี้วัดในแต่ละระดับชั้นว่ำ	 ผลลัพธ์ที่ต้องกำรให้เกิดกับผู้เรียนคืออะไร	 ผู้เรียนต้องรู้เรื่องอะไร	 และมีทักษะ

ปฏิบัติใดบ้ำง	 รวมถึงต้องพัฒนำคุณลักษณะส�ำคัญใดให้เกิดขึ้น	 เพื่อก่อให้เกิดสมรรถนะส�ำคัญในผู้เรียน	วิทยำกำรค�ำนวณ

เป็นสำระที่เน้นให้ผู้เรียนมีควำมสำมำรถในกำรคิดและแก้ปัญหำเชิงวิเครำะห์	 สำมำรถใช้จินตนำกำรมองปัญหำด้วยควำม

คิดเชิงนำมธรรม	 ซึ่งจะท�ำให้เห็นแนวทำงในกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอนและมีล�ำดับวิธีคิด	 มีทักษะในกำรค้นหำข้อมูล

หรือสำรสนเทศ	ประเมิน	จัดกำร	วิเครำะห์สังเครำะห์	และน�ำสำรสนเทศไปใช้ในกำรแก้ปัญหำ	รวมถึงกำรประยุกต์ใช้ควำม

รู้ด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 สื่อดิจิทัล	 เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร	 ในกำรแก้ปัญหำในชีวิตจริง	 กำรท�ำงำนร่วม

กันอย่ำงสร้ำงสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม	และใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรอย่ำงปลอดภัย	รู้เท่ำทัน	

มีควำมรับผิดชอบ	มีจริยธรรม	

2. วัตถุประสงค์

	 เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมสำมำรถวิเครำะห์มำตรฐำนและตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้องกับ	 วิทยำกำรค�ำนวณ	 และน�ำไป

ออกแบบกำรเรียนรู้ได้	

3. รูปแบบการจัดกิจกรรม

-	ฟังบรรยำย/ชมคลิปวิดีโอ

-	ปฏิบัติกิจกรรม

4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรม

ขั้นตอน ระยะเวลำ สื่อและเอกสำรประกอบ

1.	ทดสอบก่อนกำรอบรม 90	นำที	 PowerPoint/VDO	Clip



22

หลักสูตร!ċกอบรมเชิงป�ิบัติกำร
กำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง สู่สังคมดิจิทัลในอนำคต

-1-

สื่อรายการที่ 2/1

เรื่อง การศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรละการเรียนการสอน วิทยาการค�านวณ
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

1. วิทยาการค�านวณ สอนให้คิดเป็น ใช้เป็น และรู้เท่าทันเทคโนโลยี

	 เพื่อเป็นพื้นฐำนของควำมคิดอย่ำงเป็นระบบ	(Systematic)	มีจินตนำกำร	มีควำมคิดสร้ำงสรรค์	คิดแบบนำมธรรม

เป็น	วชิำนีค้อืกำรพฒันำควำมคดิของผูเ้รยีน	ขอบเขตของกำรเรยีนกำรสอนวชิำวทิยำกำรค�ำนวณเน้นใน	3	องค์ควำมรู	้ดงันี	้

1.1 กำรคิดเชิงค�ำนวณ (Computational Thinking) เป็นวิธีคิดและแก้ปัญหำเชิงวิเครำะห์	 สำมำรถใช้จินตนำกำร

มองปัญหำด้วยควำมคิดเชิงนำมธรรม	 ซึ่งจะท�ำให้เห็นแนวทำงในกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอนและมีล�ำดับวิธีคิด	

โดยวิธีคิดแบบวิทยำกำรค�ำนวณนี้	 ไม่ใช่เพียงแค่กำรเขียนโปรแกรม	เพรำะภำษำโปรแกรมมีกำรเปลี่ยนแปลงตลอด

เวลำ	แต่จุดประสงค์ที่ส�ำคัญกว่ำคือ	กำรสอนให้เด็กคิดและเชื่อมโยงปัญหำต่ำง	ๆ	เป็น	จนสำมำรถแก้ปัญหำได้อย่ำง

เป็นระบบ

1.2 พื้นฐำนควำมรู้ด้ำนเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology)	 เป็นกำรสอนให้รู้จักเทคนิควิธีกำรต่ำง	ๆ	 เกี่ยวกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล	โดยเฉพำะในยุค	4.0	จะเน้นในด้ำนระบบอัตโนมัติ	(Automation)	ที่อยู่ในชีวิตประจ�ำวัน	ไม่ว่ำจะ

เป็นด้ำนกำรเกษตร	อุตสำหกรรม	หรือคมนำคม	ให้เด็กได้เรียนรู้อย่ำงรอบด้ำน	และประยุกต์สร้ำงสรรค์งำนได้อย่ำง

เหมำะสม

1.3 พื้นฐำนกำรรู้เท่ำทันสื่อและข่ำวสำร (Media and Information Literacy) เป็นทักษะเกี่ยวกับกำรรู้เท่ำทันสื่อ

และเทคโนโลยีดิจิทัล	 แยกแยะได้ว่ำข้อมูลใดเป็นควำมจริงหรือควำมคิดเห็น	 โดยเฉพำะข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์	

นอกจำกนั้นยังเป็นเรื่องของควำมปลอดภัยในโลกไซเบอร์	 รู้กฎหมำยและลิขสิทธิ์ทำงปัญญำต่ำง	 ๆ	 เพื่อให้เด็กใช้

ช่องทำงนี้ได้อย่ำงรู้เท่ำทันและปลอดภัย

2. เป้าหมายของหลักสูตร

	 กำรจัดกำรเรียนกำรสอนวิชำวิทยำกำรค�ำนวณ	มีเป้ำหมำยที่ส�ำคัญในกำรพัฒนำผู้เรียน	ดังนี้

2.1	 เพื่อใช้ทักษะกำรคิดเชิงค�ำนวณในกำรคิดวิเครำะห์แก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ

2.2	 เพื่อให้มีทักษะในกำรค้นหำข้อมูลหรือสำรสนเทศ	ประเมิน	จัดกำร	วิเครำะห์สังเครำะห์	และน�ำสำรสนเทศไปใช้ใน

กำรแก้ปัญหำ

2.3	 เพื่อประยุกต์ใช้ควำมรู้ด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	สื่อดิจิทัล	เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร	ในกำรแก้ปัญหำ

ในชีวิตจริง	กำรท�ำงำนร่วมกันอย่ำงสร้ำงสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม

2.4	 เพื่อใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรอย่ำงปลอดภัย	รู้เท่ำทัน	มีควำมรับผิดชอบ	จริยธรรม
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3. สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะ

	 กำรคิดเชิงค�ำนวณ	 กำรคิดวิเครำะห์	 แก้ปัญหำ	 เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	 ประยุกต์ใช้ควำมรู้ด้ำนวิทยำกำร

คอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร	 ในกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิตจริงได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ	 โดยได้ก�ำหนด

สำระส�ำคัญดังนี้

3.1 วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ กำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	กำรใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในกำรแก้ปัญหำใน

ชีวิตประจ�ำวัน	 กำรบูรณำกำรกับวิชำอื่น	 กำรเขียนโปรแกรมกำรคำดกำรณ์ผลลัพธ์กำรตรวจหำข้อผิดพลำด	 กำร

พัฒนำแอปพลิเคชันหรือพัฒนำโครงงำน	อย่ำงสร้ำงสรรค์เพื่อแก้ปัญหำในชีวิตจริง

3.2 เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร	 กำรรวบรวมข้อมูล	 กำรประมวลผล	 กำรประเมินผลกำรน�ำเสนอข้อมูลหรือ

สำรสนเทศเพื่อแก้ปัญหำในชีวิตจริง	 กำรค้นหำข้อมูลและแสวงหำควำมรู้บนอินเทอร์เน็ต	 กำรประเมินควำมน่ำเชื่อ

ถือของข้อมูล	 กำรเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือบริกำรบนอินเทอร์เน็ต	 ข้อตกลงและข้อก�ำหนดในกำรใช้สื่อหรือแหล่ง

ข้อมูลต่ำง	ๆ	หลักกำรท�ำงำนของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีกำรสื่อสำร

3.3 กำรรู้เท่ำทันดิจิทัล กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรอย่ำงปลอดภัย	กำรจัดกำร	อัตลักษณ์กำรรู้เท่ำทัน

สื่อ	 กฎหมำยเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์	 กำรใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม	 นวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยี

สำรสนเทศและกำรสื่อสำรต่อกำรด�ำเนินชีวิต	อำชีพ	สังคม	และวัฒนธรรม

4. มาตรฐานการเรียนรู้

	 ตัวชี้วัดและสำระกำรเรียนรู้แกนกลำง	กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	2560)	ตำมหลักสูตร

แกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	พุทธศักรำช	2551	นี้	ได้ก�ำหนดสำระกำรเรียนรู้ออกเป็น	4	สำระ	ได้แก่

	 สำระที่	1	 วิทยำศำสตร์ชีวภำพ	

	 สำระที่	2	 วิทยำศำสตร์กำยภำพ	

	 สำระที่	3	 วิทยำศำสตร์โลก	และอวกำศ	

 สำระที่ 4 เทคโนโลยี

	 กำรออกแบบและเทคโนโลยี	 เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อกำรด�ำรงชีวิตในสังคมที่มีกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงรวดเร็ว	

ใช้ควำมรู้และทักษะทำงด้ำนวิทยำศำสตร์	 คณิตศำสตร์และศำสตร์อื่น	 ๆ	 เพื่อแก้ปัญหำหรือพัฒนำงำนอย่ำงมีควำมคิด

สร้ำงสรรค์ด้วยกระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม	เลือกใช้เทคโนโลยีอย่ำงเหมำะสมโดยค�ำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต	สังคม	

และสิ่งแวดล้อม

 วิทยำกำรค�ำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับกำรคิดเชิงค�ำนวณ กำรคิดวิเครำะห์ แก้ปัญหำ เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

ประยุกต์ใช้ควำมรู้ด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร ในกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิต

จริงได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ
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 ตัวชี้วัดและสำระกำรเรียนรู้แกนกลำง	 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์	 (ฉบับปรับปรุง	 พ.ศ.	 2560)	 สำระ

เทคโนโลยี	ตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	พุทธศักรำช	2551

 สำระที่ 4 เทคโนโลยี

 มำตรฐำน ว 4.1	 เข้ำใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อกำรด�ำรงชีวิตในสังคมที่มีกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงรวดเร็ว	 ใช้

ควำมรู้และทักษะทำงด้ำนวิทยำศำสตร์	 คณิตศำสตร์	 และศำสตร์อื่น	 ๆ	 เพื่อแก้ปัญหำหรือพัฒนำงำนอย่ำงมีควำมคิด

สร้ำงสรรค์ด้วยกระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม	เลือกใช้เทคโนโลยีอย่ำงเหมำะสมโดยค�ำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต	สังคม	

และสิ่งแวดล้อม

 มำตรฐำน ว 4.2	 เข้ำใจและใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิตจริงอย่ำงเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ	

ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรในกำรเรียนรู้	กำรท�ำงำน	และกำรแก้ปัญหำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ	รู้เท่ำทัน	และมี

จริยธรรม

 คุณภำพผู้เรียน

 จบชั้นประถมศึกษำปีที่ 3

	 แก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้ขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ	 มีทักษะในกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเบื้องต้น	

รักษำข้อมูลส่วนตัว

 จบชั้นประถมศึกษำปีที่ 6

	 ค้นหำข้อมูลอย่ำงมีประสิทธิภำพและประเมินควำมน่ำเชื่อถือ	 ตัดสินใจเลือกข้อมูลใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำรแก้

ปัญหำใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรในกำรท�ำงำนร่วมกันเข้ำใจสิทธิและหน้ำที่ของตน	เคำรพสิทธิของผู้อื่น

 จบชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3

	 น�ำข้อมูลปฐมภูมิเข้ำสู่ระบบคอมพิวเตอร์	 วิเครำะห์	 ประเมิน	 น�ำเสนอข้อมูลและสำรสนเทศได้ตำมวัตถุประสงค์	 

ใช้ทักษะกำรคิดเชิงค�ำนวณในกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิตจริงและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำยเพื่อช่วยในกำรแก้ปัญหำ	 ใช้

เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรอย่ำงรู้เท่ำทันและรับผิดชอบต่อสังคม

 จบชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 6

	 ใช้ควำมรู้ทำงด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	สื่อดิจิทัล	เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร	เพื่อรวบรวมข้อมูลในชีวิต

จริงจำกแหล่งต่ำง	 ๆ	 และควำมรู้จำกศำสตร์อื่น	 มำประยุกต์ใช้สร้ำงควำมรู้ใหม่	 เข้ำใจกำรเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่มี

ผลต่อกำรด�ำเนินชีวิต	อำชีพ	สังคม	วัฒนธรรม	และใช้อย่ำงปลอดภัย	มีจริยธรรม
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5. โครงสร้างเวลาเรียน

	 สถำนศึกษำสำมำรถน�ำหลักสูตรนี้ไปจัดกำรเรียนรู้โดยก�ำหนดจ�ำนวนชั่วโมงได้ตำม	ควำมเหมำะสมและควำมพร้อม

ของสถำนศึกษำ	 ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนได้มีเวลำในกำรศึกษำเนื้อหำ	 ฝึกทักษะและสร้ำงประสบกำรณ์ในกำรเรียนรู้อย่ำงเพียง

พอ	จนสำมำรถบรรลุตัวชี้วัดตำมเป้ำหมำย	ของหลักสูตร	ควรจัดจ�ำนวนชั่วโมงขั้นต�่ำ	ดังนี้	

*หมำยเหตุ	สำมำรถเพิ่มหรือลดจ�ำนวนชั่วโมงจำกที่แนะน�ำได้ตำมจุดเน้นและบริบทของสถำนศึกษำ

ระดับชั้น เวลำเรียนจ�ำนวนชั่วโมงต่อปี มำตรฐำนกำรเรียนรู้

ป.1	-	ป.3 20 ว	4.2

ป.4	-	ป.6 40 ว	4.2

ม.1	-	ม.3 40 ว	4.1	ว	4.2

ม.4	–	ม.5 40 ว	4.1	ว	4.2

ม.6 ว	4.2
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ความสอดคล้องกับตัวชี้วัดในหลักสูตร
สำระที่ 4 เทคโนโลยี
มำตรฐำน ว 4.2 เข้ำใจและใช้แนวคดิเชงิค�ำนวณในกำรแก้ปัญหำทีพ่บในชวีติจรงิอย่ำงเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ	ใช้เทคโนโลยี
สำรสนเทศและกำรสื่อสำรในกำรเรียนรู้กำรท�ำงำน	และกำรแก้ปัญหำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ	รู้เท่ำทัน	และมีจริยธรรม

ชั้น ตัวชี้วัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง

ป.1 1.	แก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้กำรลองผิดลองถูก	กำร
เปรียบเทียบ

•	กำรแก้ปัญหำให้ประสบควำมส�ำเร็จท�ำได้โดยใช้ขั้น
ตอนกำรแก้ปัญหำ

•	ปัญหำอย่ำงง่ำย	เช่น	เกมเขำวงกต	เกมหำจุดแตก
ต่ำงของภำพ	กำรจัดหนังสือใส่กระเป๋ำ

2.	แสดงล�ำดับขั้นตอนกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำ
อย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์	หรือข้อควำม

•	กำรแสดงขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ	ท�ำได้โดยกำรเขียน	
บอกเล่ำ	วำดภำพ	หรือใช้สัญลักษณ์

•	ปัญหำอย่ำงง่ำย	เช่น	เกมเขำวงกต	เกมหำจุดแตก
ต่ำงของภำพ	กำรจัดหนังสือใส่กระเป๋ำ

3.	เขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	โดยใช้ซอฟต์แวร์	หรือสื่อ •	กำรเขียนโปรแกรมเป็นกำรสร้ำงล�ำดับของค�ำสั่งให้
คอมพิวเตอร์ท�ำงำน

•	ตัวอย่ำงโปรแกรม	เช่น	เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัว
ละครย้ำยต�ำแหน่ง	ย่อขยำยขนำด	เปลี่ยนรูปร่ำง

•	ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในกำรเขียนโปรแกรม	เช่นใช้
บัตรค�ำสั่งแสดงกำรเขียนโปรแกรม,	Code.org

4.	ใช้เทคโนโลยีในกำรสร้ำง	จัดเก็บ	เรียกใช้ข้อมูล
ตำมวัตถุประสงค์

•	กำรใช้งำนอุปกรณ์เทคโนโลยีเบื้องต้น	เช่น	กำรใช้
เมำส์	คีย์บอร์ด	จอสัมผัส	กำรเปิด-ปิด	อุปกรณ์
เทคโนโลยี

•	กำรใช้งำนซอฟต์แวร์เบื้องต้น	เช่น	กำรเข้ำและออก
จำกโปรแกรม	กำรสร้ำงไฟล์	กำรจัดเก็บ	กำรเรียก
ใช้ไฟล์	ท�ำได้ในโปรแกรม	เช่น	โปรแกรม	ประมวลค�ำ	
โปรแกรมกรำฟิก	โปรแกรมน�ำเสนอ

•	กำรสร้ำงและจัดเก็บไฟล์อย่ำงเป็นระบบจะท�ำให้
เรียกใช้	ค้นหำข้อมูลได้ง่ำยและรวดเร็ว

5.	ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	ปฏิบัติตำม
ข้อตกลงในกำรใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน	ดูแลรักษำ
อุปกรณ์เบื้องต้น	ใช้งำนอย่ำงเหมำะสม

•	กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	เช่น	
รู้จักข้อมูลส่วนตัว	อันตรำยจำกกำรเผยแพร่ข้อมูล
ส่วนตัว	และไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอื่น
ยกเว้นผู้ปกครองหรือครู	แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อ
ต้องกำรควำมช่วยเหลือเกี่ยวกับกำรใช้งำน
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ชั้น ตัวชี้วัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง

•	ข้อปฏิบัติในกำรใช้งำนและกำรดูแลรักษำอุปกรณ์
เช่น	ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์	ท�ำควำมสะอำด	ใช้
อุปกรณ์อย่ำงถูกวิธี

•	กำรใช้งำนอย่ำงเหมำะสม	เช่น	จัดท่ำนั่งให้ถูก
ต้องกำรพักสำยตำเมื่อใช้อุปกรณ์เป็นเวลำนำน
ระมัดระวังอุบัติเหตุจำกกำรใช้งำน

ป.2 1.		แสดงล�ำดับขั้นตอนกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำ	
อย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์	หรือข้อควำม

•	กำรแสดงขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ	ท�ำได้โดยกำรเขียน	
บอกเล่ำ	วำดภำพ	หรือใช้สัญลักษณ์

•	ปัญหำอย่ำงง่ำย	เช่น	เกมตัวต่อ	6-12	ชิ้น	 
กำรแต่งตัวมำโรงเรียน

2.		เขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	โดยใช้ซอฟต์แวร์	หรือ
สื่อ	และตรวจหำข้อผิดพลำดของโปรแกรม

•	ตัวอย่ำงโปรแกรม	เช่น	เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัว
ละครท�ำงำนตำมที่ต้องกำร	และตรวจสอบข้อผิด
พลำด	ปรับแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ตำมที่ก�ำหนด

•	กำรตรวจหำข้อผิดพลำด	ท�ำได้โดยตรวจสอบค�ำสั่ง
ที่แจ้งข้อผิดพลำด	หรือหำกผลลัพธ์ไม่เป็นไปตำมที่
ต้องกำรให้ตรวจสอบกำรท�ำงำนทีละค�ำสั่ง

•	ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในกำรเขียนโปรแกรม	เช่น	 
ใช้บัตรค�ำสั่งแสดงกำรเขียนโปรแกรม,	Code.org

3.		ใช้เทคโนโลยีในกำรสร้ำง	จัดหมวดหมู่	ค้นหำ	 
จัดเก็บ	เรียกใช้ข้อมูลตำมวัตถุประสงค์

•	กำรใช้งำนซอฟต์แวร์เบื้องต้น	เช่น	กำรเข้ำและออก
จำกโปรแกรม	กำรสร้ำงไฟล์	กำรจัดเก็บ	กำรเรียก
ใช้ไฟล์	กำรแก้ไขตกแต่งเอกสำร	ท�ำได้ในโปรแกรม	
เช่น	โปรแกรมประมวลค�ำ	โปรแกรมกรำฟิก	
โปรแกรมน�ำเสนอ

•	กำรสร้ำง	คัดลอก	ย้ำย	ลบ	เปลี่ยนชื่อ	จัดหมวดหมู่
ไฟล์	และโฟลเดอร์อย่ำงเป็นระบบจะท�ำให้	เรียกใช้	
ค้นหำข้อมูลได้ง่ำยและรวดเร็ว

4.	ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	ปฏิบัติตำม
ข้อตกลงในกำรใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน	ดูแลรักษำ
อุปกรณ์เบื้องต้น	ใช้งำนอย่ำงเหมำะสม

•	กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	เช่น	
รู้จักข้อมูลส่วนตัว	อันตรำยจำกกำรเผยแพร่	ข้อมูล
ส่วนตัว	และไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอื่น
ยกเว้นผู้ปกครองหรือครู	แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อ	
ต้องกำรควำมช่วยเหลือเกี่ยวกับกำรใช้งำน

•	ข้อปฏิบัติในกำรใช้งำนและกำรดูแลรักษำอุปกรณ์
เช่น	ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์	ท�ำควำมสะอำด	ใช้
อุปกรณ์อย่ำงถูกวิธี
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ชั้น ตัวชี้วัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง

•	กำรใช้งำนอย่ำงเหมำะสม	เช่น	จัดท่ำนั่งให้ถูกต้อง	 
กำรพักสำยตำเมื่อใช้อุปกรณ์เป็นเวลำนำน
ระมัดระวังอุบัติเหตุจำกกำรใช้งำน

ป.3 1.		แสดงอัลกอริทึมในกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำ
อย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์	หรือข้อควำม

•	อัลกอริทึมเป็นขั้นตอนที่ใช้ในกำรแก้ปัญหำ
•	กำรแสดงอัลกอริทึม	ท�ำได้โดยกำรเขียน	บอกเล่ำ
วำดภำพ	หรือใช้สัญลักษณ์

•	ตัวอย่ำงปัญหำ	เช่น	เกมเศรษฐี	เกมบันไดงู	เกม	
Tetris	เกม	OX	กำรเดินไปโรงอำหำร	กำรท�ำควำม
สะอำดห้องเรียน

2.	เขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	โดยใช้ซอฟต์แวร์	หรือสื่อ	
และตรวจหำข้อผิดพลำดของโปรแกรม

•	กำรเขียนโปรแกรมเป็นกำรสร้ำงล�ำดับของค�ำสั่ง	ให้
คอมพิวเตอร์ท�ำงำน

•	ตัวอย่ำงโปรแกรม	เช่น	เขียนโปรแกรมที่สั่งให้	ตัว
ละครท�ำงำนซ�้ำไม่สิ้นสุด

•	กำรตรวจหำข้อผิดพลำด	ท�ำได้โดยตรวจสอบค�ำสั่ง	
ที่แจ้งข้อผิดพลำด	หรือหำกผลลัพธ์ไม่เป็นไปตำมที่
ต้องกำรให้ตรวจสอบกำรท�ำงำนทีละค�ำสั่ง

•	ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในกำรเขียนโปรแกรม	เช่น	ใช้
บัตรค�ำสั่งแสดงกำรเขียนโปรแกรม,	Code.org

3.	ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหำควำมรู้ •	อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ำยขนำดใหญ่ช่วยให้	กำร
ติดต่อสื่อสำรท�ำได้สะดวกและรวดเร็ว	และเป็น
แหล่งข้อมูลควำมรู้ที่ช่วยในกำรเรียน	และกำร
ด�ำเนินชีวิต

•	เว็บเบรำว์เซอร์เป็นโปรแกรมส�ำหรับอ่ำนเอกสำร	
บนเว็บเพจ

•	กำรสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต	ท�ำได้โดยใช้
เว็บไซต์ส�ำหรับสืบค้น	และต้องก�ำหนดค�ำค้นที่
เหมำะสมจึงจะได้ข้อมูลตำมต้องกำร

•	ข้อมูลควำมรู้	เช่น	วิธีท�ำอำหำร	วิธีพับกระดำษ	เป็น
รูปต่ำง	ๆ	ข้อมูลประวัติศำสตร์ชำติไทย	(อำจเป็น
ควำมรู้ในวิชำอื่น	ๆ	หรือเรื่องที่เป็นประเด็นที่สนใจ
ในช่วงเวลำนั้น)

•	กำรใช้อินเทอร์เน็ตอย่ำงปลอดภัยควรอยู่ในกำรดูแล
ของครู	หรือผู้ปกครอง
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4.	ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	ปฏิบัติตำม
ข้อตกลงในกำรใช้อินเทอร์เน็ต

•	กำรรวบรวมข้อมูล	ท�ำได้โดยก�ำหนดหัวข้อที่
ต้องกำร	เตรียมอุปกรณ์ในกำรจดบันทึก

•	กำรประมวลผลอย่ำงง่ำย	เช่น	เปรียบเทียบ	จัดกลุ่ม	
เรียงล�ำดับ

•	กำรน�ำเสนอข้อมูลท�ำได้หลำยลักษณะตำมควำม
เหมำะสม	เช่น	กำรบอกเล่ำ	กำรท�ำเอกสำร	
รำยงำน	กำรจัดท�ำป้ำยประกำศ

•	กำรใช้ซอฟต์แวร์ท�ำงำนตำมวัตถุประสงค์	เช่น	ใช้
ซอฟต์แวร์น�ำเสนอ	หรือซอฟต์แวร์กรำฟิกสร้ำง
แผนภูมิรูปภำพ	ใช้ซอฟต์แวร์ประมวลค�ำ	ท�ำป้ำย
ประกำศหรือเอกสำรรำยงำน	ใช้ซอฟต์แวร์ตำรำง
ท�ำงำนในกำรประมวลผลข้อมูล

5.	ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	ปฏิบัติตำม
ข้อตกลงในกำรใช้อินเทอร์เน็ต

•	กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	เช่น
ปกป้องข้อมูลส่วนตัว

•	ขอควำมช่วยเหลือจำกครูหรือผู้ปกครอง	เมื่อเกิด
ปัญหำจำกกำรใช้งำน	เมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่
ท�ำให้ไม่สบำยใจ

•	กำรปฏิบัติตำมข้อตกลงในกำรใช้อินเทอร์เน็ตจะ
ท�ำให้ไม่เกิดควำมเสียหำยต่อตนเองและผู้อื่น	เช่น	
ไม่ใช้ค�ำหยำบ	ล้อเลียน	ด่ำทอ	ท�ำให้ผู้อื่นเสียหำย
หรือเสียใจ

•	ข้อดีและข้อเสียในกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศ	และ
กำรสื่อสำร

ป.4 1.	ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำรแก้ปัญหำ	กำรอธิบำย
กำรท�ำงำน	กำรคำดกำรณ์ผลลัพธ์	จำกปัญหำ
อย่ำงง่ำย

•	กำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นกำรน�ำกฎเกณฑ์หรือ
เงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมำใช้พิจำรณำในกำร
แก้ปัญหำ	กำรอธิบำยกำรท�ำงำน	หรือกำร 
คำดกำรณ์ผลลัพธ์

•	สถำนะเริ่มต้นของกำรท�ำงำนที่แตกต่ำงกันจะให้
ผลลัพธ์ที่แตกต่ำงกัน

•	ตัวอย่ำงปัญหำ	เช่น	เกม	OX	โปรแกรมที่มีกำร
ค�ำนวณ	โปรแกรมที่มีตัวละครหลำยตัวและมีกำรสั่ง
งำนที่แตกต่ำงหรือมีกำรสื่อสำรระหว่ำงกัน	กำรเดิน
ทำงไปโรงเรียน	โดยวิธีกำรต่ำง	ๆ
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2.		แสดงอัลกอริทึมในกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำ
อย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์	หรือข้อควำม

•	กำรออกแบบโปรแกรมอย่ำงง่ำย	เช่น	กำรออกแบบ
โดยใช้	storyboard	หรือกำรออกแบบอัลกอริทึม

•	กำรเขียนโปรแกรมเป็นกำรสร้ำงล�ำดับของค�ำสั่งให้
คอมพิวเตอร์ท�ำงำน	เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตำมควำม
ต้องกำร	หำกมีข้อผิดพลำดให้ตรวจสอบกำรท�ำงำน
ทีละค�ำสั่ง	เมื่อพบจุดที่ท�ำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง	ให้
ท�ำกำรแก้ไขจนกว่ำจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

•	ตัวอย่ำงโปรแกรมที่มีเรื่องรำว	เช่น	นิทำนที่มีกำร
โต้ตอบกับผู้ใช้	กำร์ตูนสั้น	เล่ำกิจวัตรประจ�ำวัน	
ภำพเคลื่อนไหว

•	กำรฝึกตรวจหำข้อผิดพลำดจำกโปรแกรมของผู้อื่น
จะช่วยพัฒนำทักษะกำรหำสำเหตุของปัญหำได้ดียิ่ง
ขึ้น

•	ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในกำรเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch,	
logo

3.		ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหำควำมรู้	และประเมินควำม
น่ำเชื่อถือของข้อมูล

•	กำรใช้ค�ำค้นที่ตรงประเด็น	กระชับ	จะท�ำให้ได้
ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตำมควำมต้องกำร

•	กำรประเมินควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูล	เช่น	
พิจำรณำประเภทของเว็บไซต์	(หน่วยงำนรำชกำร
ส�ำนักข่ำว	องค์กร)	ผู้เขียน	วันที่เผยแพร่ข้อมูลกำร
อ้ำงอิง

•	เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องกำรจำกเว็บไซต์ต่ำง	ๆ	จะต้องน�ำ
เนื้อหำมำพิจำรณำ	เปรียบเทียบ	แล้วเลือกข้อมูลที่
มีควำมสอดคล้องและสัมพันธ์กัน

•	กำรท�ำรำยงำนหรือกำรน�ำเสนอข้อมูลจะต้องน�ำ
ข้อมูลมำเรียบเรียง	สรุป	เป็นภำษำของตนเองที่
เหมำะสมกับกลุ่มเป้ำหมำยและวิธีกำรน�ำเสนอ	
(บูรณำกำรกับวิชำภำษำไทย)

4.		รวบรวม	ประเมิน	น�ำเสนอข้อมูลและสำรสนเทศ
โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลำกหลำย	เพื่อแก้ปัญหำใน
ชีวิตประจ�ำวัน

•	กำรรวบรวมข้อมูล	ท�ำได้โดยก�ำหนดหัวข้อที่
ต้องกำร	เตรียมอุปกรณ์ในกำรจดบันทึก

•	กำรประมวลผลอย่ำงง่ำย	เช่น	เปรียบเทียบ	จัดกลุ่ม	
เรียงล�ำดับ	กำรหำผลรวม

•	วิเครำะห์ผลและสร้ำงทำงเลือกที่เป็นไปได้	ประเมิน
ทำงเลือก	(เปรียบเทียบ	ตัดสิน)
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•	กำรน�ำเสนอข้อมูลท�ำได้หลำยลักษณะตำมควำม
เหมำะสม	เช่น	กำรบอกเล่ำ	เอกสำรรำยงำน
โปสเตอร์	โปรแกรมน�ำเสนอ

•	กำรใช้ซอฟต์แวร์เพื่อแก้ปัญหำในชีวิตประจ�ำวัน	
เช่น	กำรส�ำรวจเมนูอำหำรกลำงวันโดยใช้ซอฟต์แวร์
สร้ำงแบบสอบถำมและเก็บข้อมูล	ใช้ซอฟต์แวร์
ตำรำงท�ำงำนเพื่อประมวลผลข้อมูล	รวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับคุณค่ำทำงโภชนำกำรและสร้ำงรำยกำร
อำหำรส�ำหรับ	5	วัน	ใช้ซอฟต์แวร์น�ำเสนอผลกำร
ส�ำรวจรำยกำรอำหำรที่เป็นทำงเลือกและข้อมูล
ด้ำนโภชนำกำร

5.		ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	ปฏิบัติ
ตำมข้อตกลงในกำรใช้อินเทอร์เน็ต

•	กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	เข้ำใจ
สิทธิและหน้ำที่ของตน	เคำรพในสิทธิของผู้อื่น	เช่น	
ไม่สร้ำงข้อควำมเท็จและส่งให้ผู้อื่น	ไม่สร้ำงควำม
เดือดร้อนต่อผู้อื่นโดยกำรส่งสแปม	ข้อควำมลูกโซ่	
ส่งต่อโพสต์ที่มีข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น	ส่งค�ำเชิญเล่น
เกม	ไม่เข้ำถึงข้อมูลส่วนตัวหรือกำรบ้ำนของบุคคล
อื่นโดยไม่ได้รับอนุญำต	ไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์/
ชื่อบัญชีของผู้อื่น

•	กำรสื่อสำรอย่ำงมีมำรยำทและรู้กำลเทศะ
•	กำรปกป้องข้อมูลส่วนตัว	เช่น	กำรออกจำกระบบ	
เมื่อเลิกใช้งำน	ไม่บอกรหัสผ่ำน	ไม่บอกเลขประจ�ำ
ตัวประชำชน

ป.5 1.		ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำรแก้ปัญหำ	กำรอธิบำย
กำรท�ำงำน	กำรคำดกำรณ์ผลลัพธ์	จำกปัญหำ
อย่ำงง่ำย

•	กำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นกำรน�ำกฎเกณฑ์	หรือ
เงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมำใช้พิจำรณำในกำร
แก้ปัญหำ	กำรอธิบำยกำรท�ำงำน	หรือกำร 
คำดกำรณ์ผลลัพธ์

•	สถำนะเริ่มต้นของกำรท�ำงำนที่แตกต่ำงกันจะให้
ผลลัพธ์ที่แตกต่ำงกัน

•	ตัวอย่ำงปัญหำ	เช่น	เกม	Sudoku	โปรแกรมท�ำนำย
ตัวเลข	โปรแกรมสร้ำงรูปเรขำคณิตตำมค่ำข้อมูล
เข้ำ	กำรจัดล�ำดับกำรท�ำงำนบ้ำนในช่วงวันหยุด	 
จัดวำงของในครัว
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2.		ออกแบบ	และเขียนโปรแกรมที่มีกำรใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะอย่ำงง่ำย	ตรวจหำข้อผิดพลำด	และแก้ไข

•	กำรออกแบบโปรแกรมสำมำรถท�ำได้โดยเขียนเป็น
ข้อควำมหรือผังงำน

•	กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีกำรตรวจสอบ
เงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูก
ต้องตรงตำมควำมต้องกำร

•	หำกมีข้อผิดพลำดให้ตรวจสอบกำรท�ำงำนทีละค�ำสั่ง	
เมื่อพบจุดที่ท�ำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง	ให้ท�ำกำรแก้ไข
จนกว่ำจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

•	กำรฝึกตรวจหำข้อผิดพลำดจำกโปรแกรมของผู้อื่น	
จะช่วยพัฒนำทักษะกำรหำสำเหตุของปัญหำได้ดี 
ยิ่งขึ้น

•	ตัวอย่ำงโปรแกรม	เช่น	โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่
เลขคี่	โปรแกรมรับข้อมูลน�้ำหนักหรือส่วนสูงแล้ว
แสดงผลควำมสมส่วนของร่ำงกำย	โปรแกรมสั่งให้
ตัวละครท�ำตำมเงื่อนไขที่ก�ำหนด

•	ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในกำรเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch,	
logo

3.		ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหำข้อมูล	ติดต่อสื่อสำร	และ
ท�ำงำนร่วมกัน	ประเมินควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูล

•	กำรค้นหำข้อมูลในอินเทอร์เน็ต	และกำรพิจำรณำ
ผลกำรค้นหำ

•	กำรติดต่อสื่อสำรผ่ำนอินเทอร์เน็ต	เช่น	อีเมลบล็อก	
โปรแกรมสนทนำ

•	กำรเขียนจดหมำย	(บูรณำกำรกับวิชำภำษำไทย)
•	กำรใช้อินเทอร์เน็ตในกำรติดต่อสื่อสำรและท�ำงำน
ร่วมกัน	เช่น	ใช้นัดหมำยในกำรประชุมกลุ่ม
ประชำสัมพันธ์กิจกรรมในห้องเรียน	กำรแลก
เปลี่ยนควำมรู้	ควำมคิดเห็นในกำรเรียน	ภำยใต้กำร
ดูแลของครู

•	กำรประเมินควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูล	เช่น	เปรียบ
เทียบควำมสอดคล้อง	สมบูรณ์ของข้อมูลจำกหลำย
แหล่ง	แหล่งต้นตอของข้อมูล	ผู้เขียน	วันที่เผยแพร่
ข้อมูล

•	ข้อมูลที่ดีต้องมีรำยละเอียดครบทุกด้ำน	เช่น	ข้อดี
และข้อเสีย	ประโยชน์และโทษ
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4.		รวบรวม	ประเมิน	น�ำเสนอข้อมูลและสำรสนเทศ
ตำมวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริกำรบน
อินเทอร์เน็ตที่หลำกหลำย	เพื่อแก้ปัญหำในชีวิต
ประจ�ำวัน

•	กำรรวบรวมข้อมูล	ประมวลผล	สร้ำงทำงเลือก
ประเมินผล	จะท�ำให้ได้สำรสนเทศเพื่อใช้ในกำรแก้
ปัญหำหรือกำรตัดสินใจได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ

•	กำรใช้ซอฟต์แวร์หรือบริกำรบนอินเทอร์เน็ตที่หลำก
หลำยในกำรรวบรวม	ประมวลผล	สร้ำงทำงเลือก	
ประเมินผล	น�ำเสนอ	จะช่วยให้กำรแก้ปัญหำท�ำได้
อย่ำงรวดเร็ว	ถูกต้อง	และแม่นย�ำ

•	ตัวอย่ำงปัญหำ	เช่น	ถ่ำยภำพ	และส�ำรวจแผนที่ใน
ท้องถิ่นเพื่อน�ำเสนอแนวทำงในกำรจัดกำรพื้นที่ว่ำง
ให้เกิดประโยชน์	ท�ำแบบส�ำรวจควำมคิดเห็น
ออนไลน์	และวิเครำะห์ข้อมูล	น�ำเสนอข้อมูลโดย
กำรใช้	blog	หรือ	web	page

5.		ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงปลอดภัย	มีมำรยำท
เข้ำใจสิทธิและหน้ำที่ของตน	เคำรพในสิทธิของ 
ผู้อื่น	แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่
เหมำะสม

•	อันตรำยจำกกำรใช้งำนและอำชญำกรรมทำง
อินเทอร์เน็ต

•	มำรยำทในกำรติดต่อสื่อสำรผ่ำนอินเทอร์เน็ต	 
(บูรณำกำรกับวิชำที่เกี่ยวข้อง)

ป.6 1.		ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำรอธิบำยและออกแบบ
วิธีกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิตประจ�ำวัน

•	กำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แก้ปัญหำ
ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ

•	กำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นกำรน�ำกฎเกณฑ์	หรือ
เงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมำใช้พิจำรณำในกำร
แก้ปัญหำ

•	แนวคิดของกำรท�ำงำนแบบวนซ�้ำ	และเงื่อนไข
•	กำรพิจำรณำกระบวนกำรท�ำงำนที่มีกำรท�ำงำนแบบ
วนซ�้ำหรือเงื่อนไขเป็นวิธีกำรที่จะช่วยให้กำร
ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำเป็นไปอย่ำงมี
ประสิทธิภำพ

•	ตัวอย่ำงปัญหำ	เช่น	กำรค้นหำเลขหน้ำที่ต้องกำรให้
เร็วที่สุด	กำรทำยเลข	1-1,000,000	โดยตอบให้ถูก
ภำยใน	20	ค�ำถำม	กำรค�ำนวณเวลำในกำรเดินทำง	
โดยค�ำนึงถึงระยะทำง	เวลำ	จุดหยุดพัก
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2.		ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย	เพื่อแก้
ปัญหำในชีวิตประจ�ำวัน	ตรวจหำข้อผิดพลำดของ
โปรแกรมและแก้ไข

•	กำรออกแบบโปรแกรมสำมำรถท�ำได้โดยเขียนเป็น
ข้อควำมหรือผังงำน

•	กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีกำรใช้ตัวแปร
กำรวนซ�้ำ	กำรตรวจสอบเงื่อนไข

•	หำกมีข้อผิดพลำดให้ตรวจสอบกำรท�ำงำนทีละค�ำสั่ง	
เมื่อพบจุดที่ท�ำให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง	ให้ท�ำกำรแก้ไข
จนกว่ำจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

•	กำรฝึกตรวจหำข้อผิดพลำดจำกโปรแกรมของผู้อื่น
จะช่วยพัฒนำทักษะกำรหำสำเหตุของปัญหำได้ดี 
ยิ่งขึ้น

•	ตัวอย่ำงโปรแกรม	เช่น	โปรแกรมเกม	โปรแกรมหำ
ค่ำ	ค.ร.น.	เกมฝึกพิมพ์

•	ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในกำรเขียนโปรแกรม	เช่น	Scratch,	
logo

3.		ใช้อินเทอร์เน็ตในกำรค้นหำข้อมูลอย่ำงมี
ประสิทธิภำพ

•	กำรค้นหำอย่ำงมีประสิทธิภำพ	เป็นกำรค้นหำข้อมูล
ที่ได้ตรงตำมควำมต้องกำรในเวลำที่รวดเร็วจำก
แหล่งข้อมูลที่น่ำเชื่อถือหลำยแหล่ง	และข้อมูลมี
ควำมสอดคล้องกัน

•	กำรใช้เทคนิคกำรค้นหำขั้นสูง	เช่น	กำรใช้ตัวด�ำเนิน
กำร	กำรระบุรูปแบบของข้อมูล	หรือชนิดของไฟล์

•	กำรจัดล�ำดับผลลัพธ์จำกกำรค้นหำของโปรแกรม
ค้นหำ

•	กำรเรียบเรียง	สรุปสำระส�ำคัญ	(บูรณำกำรกับวิชำ
ภำษำไทย)

4.		ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศท�ำงำนร่วมกันอย่ำง
ปลอดภัย	เข้ำใจสิทธิและหน้ำที่ของตน	เคำรพใน
สิทธิของผู้อื่น	แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือ
บุคคลที่ไม่เหมำะสม

•	อันตรำยจำกกำรใช้งำนและอำชญำกรรมทำง
อินเทอร์เน็ต	แนวทำงในกำรป้องกัน

•	วิธีก�ำหนดรหัสผ่ำน
•	กำรก�ำหนดสิทธิ์กำรใช้งำน	(สิทธิ์ในกำรเข้ำถึง)
•	แนวทำงกำรตรวจสอบและป้องกันมัลแวร์
•	อันตรำยจำกกำรติดตั้งซอฟต์แวร์ที่อยู่บน
อินเทอร์เน็ต
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หน่วยที่ 3

การฝึกปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science)
ระดับประถมศึกษา

วัตถุประสงค์

เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมมีทักษะในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้	 วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer	 Science)	 ระดับ

ประถมศึกษำ

เนื้อหา

กิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer	 Science)	 ตำมตัวชี้วัดในมำตรฐำน	 ว	 4.2	 ในหลักสูตรแกนกลำง

กำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	พ.ศ.	2551	(ปรับปรุง	2560)	ระดับประถมศึกษำ

กิจกรรม

-	บรรยำย/คลิปวิดีโอ

-	แบ่งกลุ่ม	ท�ำกิจกรรม	เสนอผล	แลกเปลี่ยนและสรุปองค์ควำมรู้	(8	ชั่วโมง)

รูปแบบกิจกรรม

-	ฟังบรรยำย/ชมคลิปวิดีโอ

-	ท�ำใบกิจกรรม

-	แลกเปลี่ยนเรียนรู้และสะท้อนผลกำรปฏิบัติงำน
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หลักสูตรและกิจกรรมหน่วยที่ 3 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิทยาการคอมพิวเตอร ์(Computer Science) 
ระดับประถมศึกษา

1. สาระส�าคัญ

	 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง	 โดยใช้สื่อ	 อุปกรณ์	 เป็นกระบวนกำรเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้อย่ำงมีควำมหมำย	 โดยกำรร่วมมือระหว่ำงผู้เรียนด้วยกัน	สอดคล้องกับกำรท�ำงำนของสมองที่เกี่ยวข้องกับควำมจ�ำ	

โดยสำมำรถเก็บและจ�ำสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่ำงมีส่วนร่วม	มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน	ผู้สอน	สิ่งแวดล้อม	กำรเรียนรู้ได้ผ่ำนกำร

ปฏิบัติจริง	จะสำมำรถเก็บจ�ำในระบบควำมจ�ำระยะยำว	(Long	Term	Memory)	ท�ำให้ผลกำรเรียนรู้	ยังคงอยู่ได้ในปริมำณ

ที่มำกกว่ำ	 ระยะยำวกว่ำ	 ในกำรนี้	 ครูต้องลดบทบำทในกำรสอนและกำรให้ข้อควำมรู้แก่ผู้เรียนโดยตรงลง	 แต่ไปเพิ่ม

กระบวนกำรและกิจกรรมที่จะท�ำให้ผู้เรียนเกิดควำมกระตือรือร้นในกำรจะท�ำกิจกรรมต่ำง	 ๆ	 มำกขึ้น	 และอย่ำงหลำก

หลำย	ไม่ว่ำจะเป็นกำรแลกเปลี่ยนประสบกำรณ์	โดยกำรพูด	กำรเขียน	กำรอภิปรำยกับเพื่อน	ๆ

2. วัตถุประสงค์

	 เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมมีทักษะในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้	วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	ระดับ

ประถมศึกษำ	

3. รูปแบบการจัดกิจกรรม

-	ฟังบรรยำย/ชมคลิปวิดีโอ

-	ปฏิบัติกิจกรรม
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4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรม

ขั้นตอน ระยะเวลำ สื่อและเอกสำรประกอบ

1.	กิจกรรม	Yoga 30	นำที	
1.	PowerPoint	
2.	ใบกิจกรรม	3.1

2.	กิจกรรม	Move	it,	Move	it 30	นำที
1.	PowerPoint	
2.	ใบกิจกรรม	3.2

3.	กิจกรรม	Cubetto	Fix	the	Problem 30	นำที

1.	สื่อ	Cubetto	

2.	กระดำษปรู๊ฟ	กลุ่มละ	1	แผ่น	

3.	ใบกิจกรรม	3.3

4.	กิจกรรม	Graph	Paper	Programing 30	นำที
1.	ใบกิจกรรม	3.4.1
2.	ใบกิจกรรม	3.4.2
3.	ใบกิจกรรม	3.4.3

5.	กิจกรรม	Coding	Thailand 45	นำที	
1.	เว็บไซต์	Code.org	คอร์สที่	1	ใน	Lesson	7	
2.	คอมพิวเตอร์	หรือสมำร์ทโฟน
3.	ใบกิจกรรม	3.5	

6.	กิจกรรม	STEAM	School	Kit	และ 
				Quirkbot

2	ชม.	30	นำที
1.	สื่อ	STEAM	School	Kit
2.	สื่อ	Quirkbot
3.	ใบกิจกรรม	3.6

7.	กิจกรรม	micro:bit	Mission 1	ชม.	30	นำที
1.	เว็บไซต์	makecode.microbit.org
2.	สื่อ	micro:bit
3.	ใบกิจกรรม	3.7
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สื่อรายการที่ 3/1 ใบกิจกรรมที่ 3.1

กิจกรรม Yoga

ค�าชี้แจง

-	แบ่งผู้เข้ำร่วมอบรมเป็นคู่	
-	สมมุติให้ผู้เข้ำร่วมอบรมคนหนึ่งท�ำหน้ำที่เป็นคนสั่ง	และอีกคนเป็นหุ่นยนต์	

ช่วงที่ 1 

1.	 คนที่เป็นหุ่นยนต์ไม่สำมำรถพูดได้	มีหน้ำที่ท�ำตำมคนสั่งเท่ำนั้น	

2.	 คนสั่งมีหน้ำที่อธิบำยให้หุ่นยนต์ท�ำท่ำตำมโจทย์ที่ก�ำหนดให้	โดยไม่สำมำรถแสดงท่ำทำงใด	ๆ	ทั้งสิ้น	

3.	 คนที่เป็นหุ่นยนต์หันหลังให้จอภำพ	

4.	 คนสั่งหันหน้ำเข้ำจอภำพ	และบอกท่ำทำงให้หุ่นยนต์ท�ำตำมให้ท�ำท่ำเหมือนบนจอ	ภำยในเวลำ	2	นำที	

5.	 เฉลยท่ำทำงแล้วสลับหน้ำที่กัน	

ช่วงที่ 2 

1.	 เพิ่มค�ำสั่งให้มีจ�ำนวนมำกขึ้นและชัดเจนขึ้น	 เพื่อให้หุ่นยนต์ท�ำงำนได้ไม่ผิดพลำด	 โดยให้แต่ละคู่คิดค�ำที่คิดว่ำจะใช้

มำ	20	ค�ำเพื่อใช้สร้ำงค�ำสั่งในกิจกรรม	จัดกิจกรรมเช่นเดียวกับช่วงที่	1	

2.	 ร่วมกันอภิปรำยและสรุปควำมรู้กำรท�ำกิจกรรม	

อุปกรณ์ที่ใช้ 

PowerPoint	

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมได้ฝึกกำรสร้ำงล�ำดับของค�ำสั่ง	ให้คอมพิวเตอร์ท�ำงำนตำมควำมต้องกำร	
2.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมได้ฝึกทักษะกำรเขียนโปรแกรมแบบ	Unplug	
3.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมสำมำรถจัดกำรเรียนรู้กำรสร้ำงค�ำสั่งให้คอมพิวเตอร์ท�ำงำนได้
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Yay!

Start

Yay!Start

Yay!

Start

สื่อรายการที่ 3/2 ใบกิจกรรมที่ 3.2

กิจกรรม Move it Move it

ค�ำชี้แจง ให้ผู้เข้ำอบรมหำข้อผิดพลำดของอัลกอริทึม	(Algorithm)	แต่ละข้อ	แล้วขีดออก	พร้อมกับแก้ไขให้ถูกต้อง

	 1)

	 		 Move	North

	 		 Move	North

	 2)

	 		 Move	East

	 		 Move	North

	 		 Move	East

	 3)

	 		 Move	South

	 		 Move	East

	 		 Move	South
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-1-

ค�ำชี้แจง ให้ผู้เข้ำอบรมศึกษำท่ำทำงของค�ำสั่ง	เพื่อส่งสัญญำณในกำรเดินทำงที่ถูกต้อง

1.	 ด้ำนล่ำงเป็นท่ำทำงที่ให้ผู้เล่นส่งสัญญำณแขน	ให้ผู้เล่นอีกคนเดินตำม
2.	 ฝึกฝน	2-3	ครั้ง	เพื่อให้แน่ใจว่ำผู้เล่นทั้ง	2	คน	เข้ำใจแต่ละสัญญำณนี้ตรงกัน
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Yay!

Start

Yay!

Start

ค�ำชี้แจง ให้ผู้เข้ำอบรมศึกษำท่ำทำงของค�ำสั่ง	เพื่อส่งสัญญำณในกำรเดินทำงที่ถูกต้อง

1.	 กระจำย แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	2-3	คน	แจกชุดของแผนที่	Move	It,	Move	It	และกระดำษตำรำงเปล่ำให้
แต่ละกลุ่ม	อำจให้นักเรียนตัดหรือพับแผนที่ออกเป็นครึ่งหนึ่ง

2.	 Set-Up ในแต่ละกลุ่ม
 ผู้เล่นคนที่	1	 เลือกแผนที่ที่จะเล่น
 ผู้เล่นคนที่	2	 Programmer
 ผู้เล่นคนที่	3	 หุ่นยนต์เคลื่อนที่

3. ด�ำเนินกิจกรรม	ดังค�ำชี้แจงด้ำนล่ำง

3.1	 เลือกว่ำใครจะท�ำหน้ำที่อะไร

3.2	 ให้ผู้เล่นคนที่	 1	 ท�ำแผนที่กระดำษบนพื้น	 (แผนที่	 1	 ชุด	 ประกอบด้วยกระดำษ	 A4	 ที่มีรูปเข็มทิศ	 1	 แผ่น	

กระดำษที่มีรูปเพชร	 1	 แผ่น	 กระดำษเปล่ำอีก	 4	 แผ่น)	 โดยให้มีขนำดใหญ่พอให้นักเรียนยืนได้	 (แผนที่มี

ลักษณะเหมือนกับที่แสดงในแผนที่	Move	It)	ยกเว้นตรงที่เป็นสมบัติ	(เพชร)	ให้คว�่ำไว้

3.3	 ให้ผู้เล่นคนที่	3	เริ่มต้นด้วยกำรยืนที่เข็มทิศ

3.4	 ให้ผู้เล่นคนที่	2	บอกให้ผู้เล่นคนที่	3	เดินไปทีละขั้นตอน	โดยใช้สัญญำณแขน

3.5	 เมื่อผู้เล่นคนที่	2	ให้สัญญำณว่ำ	“หยุด”	ให้ผู้เล่นคนที่	3	พลิกกระดำษแผ่นที่ยืนอยู่	ถ้ำกระดำษแผ่นนั้นเป็น

รูปเพชร	ก็จบเกม

3.6	 หำกยังไม่หมดเวลำ	ให้ผู้เล่นแต่ละคนสลับหน้ำที่กันบ้ำง

 ชุดแผนที่ Move It, Move It 1 ชุดแผนที่ Move It, Move It 2
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สื่อรายการที่ 3/3 ใบกิจกรรมที่ 3.3

กิจกรรม Cubetto Fix the Problem

ค�าชี้แจง

1.	 แนะน�ำสื่อ	Cubetto	และวิธีกำรใช้งำน	
2.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำร่วมอบรมกลุ่มละ	2-3	คน	
3.	 แจกชุดกิจกรรม	Cubetto	กลุ่มละ	1	ชุดช่วยกันแก้ไขปัญหำกำรเดินทำงตำมที่ก�ำหนด	โดยใช้	Cubetto	(วำงแผน

ในกระดำษก่อน)	
4.	 แต่ละกลุ่ม	 เมื่อได้วิธีกำรแก้ไขปัญหำแล้วให้น�ำมำทดลองกับ	 Cubetto	 ถ้ำไม่ส�ำเร็จให้กลับไปแก้ไข	 ถ้ำกลุ่มไหนท�ำ

ส�ำเร็จแล้วให้ลองพิจำรณำดูว่ำมีวิธีอื่น	ๆ	อีกหรือไม่	
5.	 ให้แต่ละกลุ่มลองยกตัวอย่ำงกิจกรรมอื่น	ๆ	โดยใช้	Cubetto	เป็นสื่อ

อุปกรณ์ที่ใช้ 

1	 สื่อ	Cubetto	
2.	 กระดำษปรู๊ฟ	กลุ่มละ	1	แผ่น	
3.	 ปำกกำเมจิก	กลุ่มล่ะ	1	ด้ำม

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมได้ฝึกทักษะกำรแก้ปัญหำโดยกำร	ลองผิดลองถูก	และกำรเปรียบเทียบ	
2.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมได้ฝึกกำรแสดงขั้นตอนกำรแก้	ปัญหำโดยใช้สัญลักษณ์	
3.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมสำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้กำร	คิดกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นล�ำดับขั้นตอนได้
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ค�ำชี้แจง จำกภำพแผนที่	จงเขียนโปรแกรมกำรเดินทำงด้วยลูกศรที่ก�ำหนดให้	โดยใช้น�้ำมันให้คุ้มค่ำมำกที่สุด

  แผนที่ ตำรำงแสดงจ�ำนวนน�้ำมันที่ใช้

	 	 	 	 1	ลิตร	 1	ลิตร

	 	 	 	 2	ลิตร	 1	ลิตร

	 	 	 	 4	ลิตร	 10	ลิตร

	 	 	 	 ระวัง	ห้ำมเดินผ่ำนน�้ำ

	 โดยให้เริ่มเดินทำงจำกจุด	G	ไปยังจุด	Y

1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36
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สื่อรายการที่ 3/4 ใบกิจกรรมที่ 3.4

กิจกรรม Graph Paper Programming

ค�าชี้แจง

1.	 ให้ผู้เข้ำร่วมอบรมท�ำกิจกรรมที่	 3.4.1	 โดยกำรน�ำสัญลักษณ์ลูกศรที่ก�ำหนดให้มำสร้ำงค�ำสั่ง	 ที่สำมำรถสร้ำงภำพ
ตำมที่ก�ำหนดไว้	ได้ถูกต้อง	เปรียบเสมือนเป็นโปรแกรมเมอร์	

2.	 กิจกรรมที่	3.4.2	ให้ผู้เข้ำร่วมอบรมอ่ำนค�ำสั่งที่ก�ำหนดให้	แล้วท�ำตำมค�ำสั่ง	เปรียบเสมือนเป็นหุ่นยนต์	

3.	 กิจกรรมที่	 3.4.3	 ให้แต่ละคนเลือกภำพที่ก�ำหนดให้จ�ำนวน	 2	 ภำพ	 แล้วท�ำกำรเขียนค�ำสั่งโดยใช้สัญลักษณ์ลูกศร	
เช่นเดียวกับใบงำนที่	3.4.1

4.		 แล้วให้สลับใบกิจกรรมที่	 3.4.3	 กับผู้เข้ำอบรมข้ำง	 ๆ	 เพื่อให้ผู้เข้ำอบรมข้ำง	 ๆ	 ได้ทดลองท�ำตำมค�ำสั่งที่เรำเขียน	
แล้วตรวจสอบควำมถูกต้อง

อุปกรณ์ที่ใช้ 

1.	 ใบกิจกรรม	
2.	 ปำกกำคนละ	1	ด้ำม
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ใบกิจกรรมที่ 3.4.1

กิจกรรม Graph Paper Programming

ค�ำชี้แจง ให้นักเรียนใช้สัญลักษณ์ที่ก�ำหนดให้	ในกำรเขียนแทนค�ำสั่งเพื่อวำดภำพ	(ระบำยให้เป็นช่องทึบ)

1.	 เริ่มต้นจำกจุด
2.	 1	สัญลักษณ์เท่ำกับ	1	Step

เมื่อได้ภำพตำมที่ก�ำหนดแล้ว	ให้ตรวจสอบว่ำมีกี่วิธี	และวิธีใดใช้	Step	น้อยที่สุด

 Move One Move One Move One Move One Fill-in
 Square Square Square Up Square Square
    Down with Color

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
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ใบกิจกรรมที่ 3.4.2

กิจกรรม Graph Paper Programming

ค�ำชี้แจง ให้นักเรียนใช้สัญลักษณ์ที่ก�ำหนดให้	วำดภำพ	(ระบำยให้เป็นช่องทึบ)	ลงบนตำรำง	โดยเริ่มต้นจำกจุด	

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
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ใบกิจกรรมที่ 3.4.3

กิจกรรม Graph Paper Programming

ค�ำชี้แจง

1.	 แบ่งนักเรียนให้เป็นกลุ่ม	กลุ่มละ	2	คน

2.	 ให้นักเรียนคนที่	1	เลือกภำพ	1	ภำพ	จำกภำพทั้ง	4	ที่ก�ำหนดให้	แล้วน�ำมำเขียนค�ำสั่งโดยใช้สัญลักษณ์	   

   พร้อมก�ำหนดจุดเริ่มต้นบนตำรำงด้ำนขวำมือ

3.	 ให้นักเรียนคนที่	2	วำดภำพจำกสัญลักษณ์ที่นักเรียนคนที่	1	เขียนไว้

4.	 ให้นักเรียนสลับหน้ำที่กันท�ำกิจกรรม

  ภำพที่ 1 ภำพที่ 2 ภำพที่ 3 ภำพที่ 4

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 29 30 31 32

33 34 35 36 37 38 39 40

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 29 30 31 32
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สื่อรายการที่ 3/5 ใบกิจกรรมที่ 3.5

กิจกรรม Coding Thailand

ค�าชี้แจง

1.	 วิทยำกรแนะน�ำเว็บไซต์	CodingThailand.org	
2	 ให้ผู้เข้ำร่วมอบรมเข้ำใช้งำนเว็บไซต์	CodingThailand.org
3.	 ให้ผู้เข้ำร่วมอบรมท�ำกิจกรรมใน	Lesson	7	มีทั้งหมด	15	กิจกรรม	
4.	 เมื่อท�ำเสร็จแต่ละกิจกรรมลองพิจำรณำดูว่ำสำมำรถเขียนโปรแกรมหรือใช้	Block	ค�ำสั่งได้น้อยกว่ำเดิมได้อีกหรือไม่	
5.	 เพื่อสรุปควำมเข้ำใจเกี่ยวกับอัลกอริทึม	โดยวิทยำกรมีกิจกรรมพิเศษให้ผู้เข้ำร่วมอบรมลองแก้ปัญหำ	โดยจับเวลำ	5	

นำที

อุปกรณ์ที่ใช้ 

1.	 เว็บไซต์	CodingThailand.org	
2.	 คอมพิวเตอร์หรือสมำร์ตโฟน

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมได้ฝึกทักษะกำรแก้ปัญหำโดยกำร	ลองผิดลองถูก	และกำรเปรียบเทียบ	
2.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมได้ฝึกกำรแสดงขั้นตอนกำรแก้ปัญหำโดยใช้สัญลักษณ์	
3.		 ผู้เข้ำร่วมอบรมสำมำรถออกแบบจัดกำรเรียนรู้กำรคิดกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นล�ำดับขั้นตอนได้
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เว็บไซต์ CodingThailand.org

	 เป็นเครื่องมือส�ำหรับกำรเรียนรู้พื้นฐำนกำรโปรแกรม	แบ่งกำรเรียนรู้ตำมระดับช่วงชั้นต่ำง	ๆ	และได้แนะน�ำหัวข้อที่

สอดคล้องกับตัวชี้วัด	โดยผู้สอนสำมำรถน�ำมำใช้ประกอบกำรเรียนกำรสอนด้ำนวิทยำกำรค�ำนวณได้ทันที

	 เมื่อเข้ำสู่เว็บไซต์จะพบกับหน้ำของเพจดังนี้

	 โครงสร้ำงของเวบ็ไซต์มส่ีวนของหลกัสตูรเนือ้หำให้เรยีนรู	้ โดยผู้พฒันำได้แยกเป็นระดบัชัน้ตำมตวัชีว้ดัให้เลอืกเรยีน

ได้ตำมควำมเหมำะสม	ดังภำพ
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	 โดยเรำจะฝึกกำรโปรแกรมโดยกำรคิดอัลกอริทึมแล้วน�ำบล็อกของค�ำสั่งมำวำงเรียงต่อกัน	 ซึ่งมีบทเรียนส�ำหรับกำร

เรียนรู้มำกมำย	เริ่มตั้งแต่กำรคลิกเมำส์	ลำกเมำส์	ไปจนถึงกำรเขียนโปรแกรมในแนวทำงกำรแก้ปัญหำ

 ตัวอย่ำงเช่น	จำกปัญหำดังรูป	เรำจะต้องโปรแกรมให้ผึ้งเคลื่อนที่ไปรับน�้ำหวำน

	 ถ้ำหำกต้องกำรให้ผึ้งเดินไปดื่มน�้ำหวำน	เรำจะต้องให้ผึ้งท�ำงำนดังนี้

	 1.	 	เดินหน้ำ	 1.	 เดินหนำ้	5	ครั้ง

	 2.	 	เดินหน้ำ	 2.	 รับน�้ำหวำน

	 3.	 	เดินหน้ำ													หรือปรับกำรคิดใหม่	 3.	 เลี้ยวซ้ำย

	 4.	 เดินหน้ำ	 4.	 เดินหน้ำ

	 5.	 เดินหน้ำ	 5.	 รับน�้ำหวำน

	 6.	 รับน�้ำหวำน

	 7.	 เลี้ยวซ้ำย

	 8.	 เดินหน้ำ

	 9.	 รับน�้ำหวำน

	 ในเว็บไซต์สำมำรถฝึกกำรเรียนรู้ตั้งแต่กำรฝึกคลิกลำกเมำส์	 จนกำรโปรแกรมลักษณะต่ำง	 ๆ	 โดยผู้เรียนสำมำรถ

ศึกษำได้อย่ำงเป็นล�ำดับขั้นตอน
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เว็บไซต์ CodingThailand.org

ค�าชี้แจง

1.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำอบรมกลุ่มละ	3–4	คน

2.	 ลงชื่อเข้ำสู่ระบบ	และเรียนรู้ตำมขั้นตอน

3.	 ร่วมกันสะท้อนแนวคิดกำรจัดกำรเรียนกำรสอน

วิธีท�า

1.	 เปิดเว็บไซต์	CodingThailang.org	แล้วเข้ำสู่หลักสูตรกำรเรียนรู้

2.	 เลือกคอร์ส	ก	(ป.1)	จะแสดงตัวชี้วัดที่สอดคล้องกับหลักสูตร	และชื่อบทเรียนดังต่อไปนี้

คลิกเลือก
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3.	 ทดลองเลือกบทเรียน	1	จิ๊กซอว์	เรียนรู้กำรลำกวำง	แล้วเลือกขั้นตอนที่	1	จะเป็นบทเรียนกำรฝึกใช้เมำส์	โดยจะให้

ใช้เมำส์ลำกบล็อกไปยังเป้ำหมำยที่ก�ำหนด	ดังรูป	กำรใช้เว็บไซต์ควรเข้ำสู่ระบบด้วยกำรคลิกเมนูเข้ำสู่ระบบดังรูป

4.	 ป้อนข้อมูลเพื่อลงทะเบียนเข้ำสู่ระบบดังรูป

5.	 ทดลองเรียนรู้กำรโปรแกรมอย่ำง

ง่ำยโดยคลิกเลือกเมนูเพิ่มเติม	แล้ว

เลือกบทเรียนเขำวงกต	ดังรูป

คลิกเข้ำสู่ระบบ

5.1	เลือกเพิ่มเติม

5.2	เลือกหัวข้อที่	1
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6.	 โปรแกรมจะเข้ำสู่บทเรียนกำรโปรแกรมแก้ปัญหำกำรโปรแกรมเพื่อขยับตัวละครเข้ำไปหำเจ้ำหมู	โดยกำรวำงบล็อก

ค�ำสั่งเพื่อควบคุมกำรท�ำงำน

7.	 ทดลองเรียนรู้กำรโปรแกรมตำมขั้นตอน	 โดยจะพบว่ำกำรเรียนรู้ในระดับ	ป.1	นี้เป็นกำรโปรแกรมแบบท�ำงำนทีละ

ล�ำดับขั้นตอน

8.	 ทดลองเรียนรู้กำรโปรแกรมในระดับชั้น	ป.2	ถึง	ป.4	จะพบว่ำจะเป็นกำรเรียนรู้เนื้อหำที่ซับซ้อนขึ้น	เช่น	กำรวนซ�้ำ	

ฟังก์ชัน	เป็นต้น

9.	 ให้กลุ่มแลกเปลี่ยนแนวคิดในกำรน�ำเว็บไซต์มำช่วยในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน	
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สื่อรายการที่ 3/6 เอกสารเสริมความรู้

เรื่อง โครงสร้างและระบบสมองกลฝังตัว

กิจกรรม ระดับประถมศึกษำ

ค�ำแนะน�ำ ชุดอุปกรณ์ประกอบกิจกรรมและกำรใช้งำนเบื้องต้น	มี	2	ส่วน	ดังนี้

1.	 ชุดโครงสร้ำง	STEAM	School	Kit	ประกอบด้วย	โครงสร้ำงพลำสติก	และตัวเชื่อมต่อ	Strawbees	รูปแบบต่ำง	ๆ

2.	 ชุดระบบสมองกล	Quirkbot	พร้อมอุปกรณ์ต่อพ่วง	เช่น	LED,		Servo	Motor	เป็นต้น

1. ชุดโครงสร้ำง STEAM School Kit และกำรใช้งำนเบื้องต้น

 • กำรประกอบโครงสร้ำง

	 กำรสร้ำงสิ่งประดิษฐ์หรือชิ้นงำนมักจะมีส่วนประกอบที่เป็นโครงสร้ำงส�ำหรับยึดส่วนประกอบต่ำง	 ๆ	 เข้ำด้วยกัน	

นอกจำกนี้โครงสร้ำงยังท�ำหน้ำที่ห่อหุ้ม	ป้องกันชิ้นส่วนต่ำง	ๆ	ได้อีกด้วย	ส�ำหรับชุดกำรเรียนรู้	Quirkbot	มีชิ้นส่วนส�ำหรับ

ประดิษฐ์เป็นโครงสร้ำง	คือ	โครงสร้ำงพลำสติกแบบท่อ	และตัวเชื่อมต่อต่ำง	ๆ	ดังรูป

	 ตัวเชื่อมต่อแต่ละชนิดมีกำรใช้งำนแตกต่ำงกันไป	ตัวเชื่อมต่อแบบ	2	ขำ	3	ขำ	หรือ	5	ขำ	จะใช้เชื่อมต่อโครงสร้ำง	2	

ชิ้น	3	ชิ้น	และ	5	ชิ้นเข้ำด้วยกัน	ส่วนตัวเชื่อมต่อแบบขำเดียวจะใช้ล็อก	หรือเชื่อมต่อปลำยโครงสร้ำงกับส่วนอื่น	ๆ	ของอีก

โครงสร้ำงหนึ่ง	

	 ชิ้นส่วนส�ำหรับสร้ำงเป็นโครงสร้ำงหลักจะใช้ท่อซึ่งออกแบบมำให้มีควำมแข็งแรงมำกเป็นพิเศษ	 โดยสำมำรถน�ำมำ

เชื่อมต่อกันได้โดยใช้ตัวเชื่อมพลำสติก	ตัวเชื่อมแต่ละตัวสำมำรถล็อกให้ติดกันและถอดออกได้ง่ำย	โดยกำรใช้งำนพื้นฐำนมี

ดังนี้

 • กำรต่อและล็อก

	 กำรน�ำหลอดต่อกับตัวเชื่อมต่อท�ำได้โดยใช้มือบีบปลำยท่อเบำ	 ๆ	

แล้วเสียบเข้ำไปในขำของตัวเชื่อมให้แน่นดังรูป	 กำรต่อลักษณะนี้

สำมำรถถอดออกมำใช้ใหม่ได้อีกหลำยครั้ง
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* *

	 ถ้ำหำกต้องกำรต่อท่ออีกท่อหนึ่งท�ำได้โดยใส่ตัวเชื่อมเข้ำไปในท่อดังรูป	แล้วดันเข้ำไปจนสุด	ให้ชิดกับตัวเชื่อมอีกตัว

หนึ่ง	จะท�ำให้ตัวเชื่อมทั้งสองตัวล็อกเข้ำกันพอดีด้วยแรงเสียดทำนระหว่ำงหลอดกับรูของตัวล็อก

นอกจำกนี้ตัวเชื่อมทั้งสองตัวยังสำมำรถต่อเข้ำกันได้	 และล็อกติดกันได้ด้วยแรง

เสียดทำนระหว่ำงตัวล็อกทั้งสองตัวได้ด้วย	 กำรเชื่อมต่อกันลักษณะนี้ท�ำให้

สำมำรถเชื่อมต่อท่อได้หลำยลักษณะ

 • กำรต่อท่อร่วมกัน

	 กำรน�ำโครงสร้ำงท่อตั้งแต่สองชิ้นขึ้นไปมำต่อร่วมกันในแนวระนำบ	

สำมำรถใช้ตัวเชื่อมลักษณะต่ำง	ๆ	ได้	เช่น	ใช้ตัวเชื่อมแบบขำเดียวมำเชื่อม

ต่อหลอดเข้ำด้วยกัน	แล้วล็อกติดกันด้วยตัวเชื่อมอีกตัวหนึ่งดังรูป

	 จำกภำพเป็นกำรเชื่อมต่อปลำยท่อสองชิ้นเข้ำด้วยกัน	 แล้วล็อกด้วย

ตัวเชื่อมอีกตัวหนึ่ง	 กำรต่อลักษณะนี้สำมำรถต่อท่อหลำย	 ๆ	 ชิ้นเข้ำกันได้	

โดยท่อหนึ่งชิ้นจะใช้ตัวเชื่อมหนึ่งตัว

วิธีกำรล็อกตัวเชื่อม

เข้ำด้วยกัน	โดยพับ

ตัวเชื่อมแล้วใช้แขน

ร้อยเข้ำไปในรู

ส�ำหรับกำรใช้ตัวเชื่อมแบบ

อื่น	ๆ	สำมำรถเชื่อมต่อปลำยหลอด	แล้วงอเป็นมุมแบบต่ำง	ๆ	ได้

• กำรติดตั้งเซอร์โวมอเตอร์

	 นอกจำกนี้ตัวเชื่อมต่อยังสำมำรถน�ำมำใช้ส�ำหรับติดตั้งเซอร์โวมอเตอร์ได้

อีกด้วย	 โดยตัวเชื่อมต่อจะล็อกกับเซอร์โว	 แล้วแขนของตัวเชื่อมต่อจะน�ำมำต่อ

กับหลอดที่ใช้เป็นโครงสร้ำงลักษณะต่ำง	ๆ	ตัวอย่ำงเช่นกำรติดตั้งดังนี้

กำรล็อกลักษณะนี้จะใช้ตัวเชื่อมต่อแบบแขนเดียวจ�ำนวนสี่ตัว	 สำมำรถน�ำแขน

มำเชื่อมต่อกับหลอดตำมต้องกำรได้

กำรล็อกลักษณะนี้จะใช้ตัวเชื่อมต่อแบบสองแขนสองตัว	และแบบแขนเดียวสอง

ตัว	เมื่อน�ำมำล็อกแล้วเหมำะส�ำหรับติดตั้งกับหลอดแบบสองขำ
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อินพุต หน่วยประมวลผล เอำต์พุต

กำรล็อกลักษณะนี้จะใช้ตัวเชื่อมต่อแบบสองแขนจ�ำนวนสอง

ตัว	แบบแขนเดียวจ�ำนวนสำมตัว	เหมำะส�ำหรับโครงสร้ำงแบบ

ใช้หลอดสำมหลอดในกำรติดตั้ง

แบบนี้จะใช้แบบสองแขนจ�ำนวนสองตัวแบบแขนเดียวจ�ำนวน

สี่ตัว	 เหมำะส�ำหรับโครงสร้ำงแบบใช้ท่อจ�ำนวนสี่ชิ้นในกำร 

ติดตั้ง

2. ชุดระบบสมองกล Quirkbot พร้อมอุปกรณ์ต่อพ่วง เช่น LED,  Servo Motor เป็นต้น

 • โครงงำนคอมพิวเตอร์และระบบสมองกล

	 ระบบสมองกลระบบอัตโนมัติเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ช่วยพัฒนำนักเรียนในกำรเรียนรู้กำรเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่ำงดี	

เนื่องจำกเห็นผลลัพธ์กำรท�ำงำนอย่ำงชัดเจน	สำมำรถบูรณำกำรกับวิชำอื่น	ๆ	เช่น	วิทยำศำสตร์	ตัวอย่ำงเช่น	ท�ำกิจกรรม

ออกแบบหุ่นยนต์ขนำดเล็ก	 แล้วเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์ด�ำเนินกำรต่ำง	 ๆ	 โดยที่กิจกรรมลักษณะนี้สำมำรถเป็นตัวชี้วัด

ด้ำนโครงงำนคอมพิวเตอร์หรือโครงงำนวิทยำศำสตร์ได้เป็นอย่ำงดี	 กำรเริ่มต้นศึกษำระบบสมองกลหรือระบบควบคุมด้วย

คอมพิวเตอร์นั้น	อำจเริ่มมองส่วนต่ำง	ๆ	ของระบบซึ่งประกอบไปด้วยสำมส่วนหลักคือ	ส่วนอินพุต	หน่วยประมวลผลและ

เอำต์พุต

	 กำรท�ำงำนของระบบสมองกลนั้น	หน่วยประมวลผลกลำงจะรับข้อมูลที่เข้ำมำทำงหน่วยอินพุต	แล้วประมวลผลตำม

โปรแกรมที่ก�ำหนด	 จำกนั้นจะส่งข้อมูลออกมำทำงหน่วยเอำต์พุต	 โดยแต่ละระบบอำจมีจ�ำนวนอินพุตและเอำต์พุตแตก

ต่ำงกันไป	ช่องทำงที่เชื่อมต่อกับอินพุตหรือเอำต์พุต	เรำอำจเรียกอีกชื่อหนึ่งว่ำ	พอร์ต

	 ปัจจุบันหน่วยประมวลผลมีให้เลือกหลำยชนิด	 สำมำรถเขียนโปรแกรมได้หลำยรูปแบบ	 Quirkbot	 เป็นอีกสื่อกำร

เรียนรู้หนึ่งที่ออกแบบหน่วยประมวลผลให้อยู่บนตัวหุ่นยนต์อย่ำงง่ำยคล้ำยเต่ำ	 สำมำรถออกแบบอินพุต	 เอำต์พุต	 และ

เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ต่ำง	ๆ	ได้ง่ำย	เขียนโปรแกรมโดยกำรวำงบล็อกค�ำสั่งให้ระบบท�ำงำน
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	 พอร์ต	หรือช่องทำงเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภำยนอกของ	Quirkbot	ออกแบบให้ชื่อว่ำ หัว แขนซ้ำย แขนขวำ ขำซ้ำย 

ขำขวำ	 ถ้ำหำกเรำเชื่อมต่อกับพอร์ต	 เช่น	 เชื่อมต่อหลอดแอลอีดีกับพอร์ตแขนซ้ำย	 แขนขวำ	 กำรโปรแกรมให้หลอด 

แอลอีดีกระพริบ	ท�ำได้ด้วยกำรเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์	แล้ววำงบล็อกค�ำสั่ง	ดังตัวอย่ำงต่อไปนี้

ส่วนประกอบของอุปกรณ์ 

1. ตัวส่งไฟฟ้ำ

	 ประกอบด้วย	PCBA	แผงวงจรมีสีขำว	สีด�ำ	และสีเงิน	ขนำด	30x35x10	มิลลิเมตร	ถูกออกแบบมำเพื่อให้เชื่อมต่อ

กับชุดสมองกลได้อย่ำงลงตัว	เพื่อเชื่อมต่อสัญญำณควบคุมจำกสมองกลมำที่อุปกรณ์ตัวส่งไฟฟ้ำ

2. อุปกรณ์ไฟฟ้ำ

	 ถ่ำนกระดุมขนำด	45x20x10	มิลลิเมตร	เป็นแหล่งพลังงำนส�ำหรับไฟ	LED	ใช้กับแบตเตอรี่	CR	2032	ท�ำให้มีไฟอยู่

ในโครงสร้ำง	2	มีรูปแบบที่เชื่อมต่อกับโครงสร้ำงได้ในกรณีที่ต้องกำรต่อวงจรหลอดไฟ	LED	โดยที่ไม่ใช้สมองกล

3. สมองกล Coding & Robotic

	 •	Microcontroller	 ที่ใช้ในกำรประมวลผลกำรเชื่อมต่อ	 และกำรเก็บโปรแกรมเมอร์เอำไว้ในตัว	 สำมำรถเชื่อมต่อ 

		 กับคอมพิวเตอร์ผ่ำนทำง	USB

	 •	มีแบตเตอรี่	Lipo	ขนำด	100	มิลลิแอมป์	ผลิตจำกพลำสติก	ABS	ขนำด	60x60x10	มิลลิเมตร

	 •	มีสวิตช์	ปิด–เปิด	มีหลอดไฟ	LED	แสดงสถำนะ	4	ดวง	สีฟ้ำ	2	ดวง	และสีเหลือง	2	ดวง

	 •	มีวงจรชำร์จแบตเตอรี่	และมีขำส�ำหรับเชื่อมต่อกับวัสดุโครงสร้ำง	มีหลอดไฟ	LED	และเซ็นเซอร์รับแสง

4. สำยเชื่อมต่อ USB

	 สำยเชื่อมต่อ	USB	มีขนำดยำว	1	เมตร	สีด�ำ	ปลำยด้ำนหนึ่งเป็น	Male	USB	อีกปลำยด้ำนหนึ่งเป็น	Male	Micro	

USB	ใช้ส�ำหรับเชื่อมต่อสัญญำณระหว่ำงสมองกล	Coding	&amp;	Robotic	กับคอมพิวเตอร์เพื่อใส่โปรแกรมค�ำสั่ง

และสำมำรถชำร์จพลังงำนได้
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5. มอเตอร์ควบคุมกำรหมุน

	 ผลิตจำกวัสดุ	 ABS	 ขนำด	 30x25x10	 มิลลิเมตร	 สีด�ำ	 และมีอุปกรณ์เชื่อมต่อมีแขนพลำสติก	 3	 รูปแบบเป็นส่วน

ประกอบเพื่อเชื่อมต่อกับโครงสร้ำงในกำรควบคุมกำรหมุน

6. ไขควงเล็ก

	 ขนำด	 7x55	 มิลลิเมตร	 คละสี	 ที่มีควำมแข็งแรง	 ขนำดกระทัดรัดเหมำะกับกำรใช้งำน	 ด้ำมจับเป็นพลำสติกที่มี

คุณภำพ	ด้ำมไขควงท�ำจำกเหล็กคุณภำพดี

7. หลอดไฟ LED

	 มีจ�ำนวน	10	ดวง	ขนำด	3x15	มิลลิเมตร	หลอดไฟ	LED	มีจ�ำนวน	2	สี	คือ	สีแดง	และสีฟ้ำ	หลอดไฟ	LED	มีลักษณะ	

2	ขำ	ขำยำวเป็นขั้วบวก	และขำสั้นเป็นขั้วลบ	เพื่อใช้ในกำรส่องแสงภำยในโครงสร้ำงให้มีควำมสวยงำม

8. เซ็นเซอร์รับแสง

	 มีจ�ำนวน	3	ดวง	ขนำด	5x15	มิลลิเมตร	มีจ�ำนวน	3	สี	คือ	สีด�ำ	สีใส	และสีน�้ำเงิน	มี	2	ขำ	ประกอบด้วย	ขั้วบวก	

ขั้วลบเป็นเซ็นเซอร์รับแสง	และส่งสัญญำณเชื่อมต่อกับชุดสมองกล

9. สำยเชื่อมต่อมอเตอร์

	 สำยเชื่อมต่อมอเตอร์	จ�ำนวน	2	เส้น	ควำมยำว	330	มิลลิเมตร	ท�ำหน้ำที่เพิ่มควำมยำวของมอเตอร์เพื่อให้สำมำรถ

เพิ่มระยะทำงระหว่ำงมอเตอร์ควบคุมกำรหมุนและตัวส่งไฟฟ้ำ	มีสำยสัญญำณด้ำนใน	3	เส้น	คือ

	 •	สัญญำณควบคุม

	 •	สัญญำณไฟบวก

	 •	GROUND	กรำวนด์

10. คลิปปำกจระเข้

	 มีจ�ำนวน	 10	 เส้น	 คละสี	 ขนำดควำมยำว	 500	มิลลิเมตร	ท�ำหน้ำที่ใช้ในกำรเชื่อมต่ออุปกรณ์ต่ำง	 ๆ	 เพื่อให้น�ำส่ง

กระแสไฟฟ้ำไปใช้งำนตำมที่เรำต้องกำร

11. ตัวเชื่อมต่อโครงสร้ำง (4 แบบ)

	 ตัวเชื่อมต่อกับวัสดุโครงสร้ำงพลำสติก	 มีลักษณะเฉพำะ	 เป็นพลำสติกที่มีควำมแข็งแรง	 คิดค้นและออกแบบจำก

ประเทศสวีเดน	สำมำรถบิดหักงอได้ตำมรูปทรงต่ำง	ๆ	ตำมจินตนำกำร	มีควำมยืดหยุ่นสูง

	 •	แบบที่	1	มีลักษณะ	1	ขำ	โครงสร้ำงพลำสติก	มีจ�ำนวน	64	ชิ้น

	 •	แบบที่	2	มีลักษณะ	2	ขำ	โครงสร้ำงพลำสติก	มีจ�ำนวน	16	ชิ้น

	 •	แบบที่	3	มีลักษณะ	3	ขำ	โครงสร้ำงพลำสติก	มีจ�ำนวน	16	ชิ้น

	 •	แบบที่	4	มีลักษณะ	5	ขำ	โครงสร้ำงพลำสติก	มีจ�ำนวน	4	ชิ้น

12. วัสดุโครงสร้ำงพลำสติก (คละสี)

	 เป็นวัสดุโครงสร้ำงพลำสติกที่มีคุณภำพ	 แตกต่ำงจำกโครงสร้ำงพลำสติกทั่วไป	 มีควำมแข็งแรงและควำมหนำเป็น

พิเศษเส้นผ่ำศูนย์กลำงขนำด	6.5	มิลลิเมตร	ควำมยำวขนำด	24	เซนติเมตร	วัตถุดิบท�ำจำกพลำสติกพอลิโพรไพลีน	
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(PP)	 100%	 บรรจุ	 50	 หน่วยต่อถุง	 บรรจุรวม	 30	 ถุง	 บรรจุภัณฑ์ขนำดกว้ำง	 19.5	 เซนติเมตร	 ควำมยำว	 24.5	

เซนติเมตร	มีหลำกหลำยสี	เช่น	สีชมพู	สีฟ้ำเป็นต้น

13. คู่มือกำรใช้งำน

	 กระดำษคุณภำพพิมพ์	 4	 สี	 ขนำด	 A5	 จ�ำนวน	 24	 หน้ำ	 รูปภำพประกอบชัดเจน	 แนะน�ำกำรใช้งำนอธิบำยให ้

ผู้เรียนได้รู้วิธีกำรใช้อย่ำงได้อย่ำงถูกต้อง	 และแนะน�ำอุปกรณ์ต่ำง	 ๆ	 ของชุดอิเล็กทรอนิกส์	 เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้ำใจ

กำรใช้งำน

14. กล่องพลำสติก Plastic Organizer Box

	 กล่องพลำสติกที่เป็นกล่องใส	 มีช่องใส่อุปกรณ์ตำมขนำดที่เหมำะสม	 ใช้พลำสติก	 PP	 ที่มีคุณภำพแข็งแรง	 ทนต่อ

ควำมร้อนและกำรใช้งำนที่ยำวนำน	 เหมำะต่อกำรพกพำและกำรขนย้ำย	 มีขนำดเล็กกระทัดรัดต่อกำรใช้งำน

สำมำรถมองเห็นอุปกรณ์ภำยในได้อย่ำงชัดเจน

15. Sticker สื่อประชำสัมพันธ์

	 กระดำษสติกเกอร์	มีขนำด	45x125	มิลลิเมตร	สีสันสวยงำม

ขั้นตอนและวิธีกำรใช้งำน

รู้จักกับ Quirkbot

	 ชุดอุปกรณ์	Quirkbot	เป็นชุดเรียนรู้สมองกล

ขนำดเล็ก	สำมำรถน�ำมำสร้ำงสิ่งประดิษฐ์	กำรออกแบบ

ควำมคิดสร้ำงสรรค์ได้มำกมำย	รวมไปถึงกำรจัดกิจกรรม

ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำได้เป็นอย่ำงดี	กำรท�ำงำนจะ

ใช้วิธีกำรโปรแกรมผ่ำนเว็บแล้วโหลดลงในบอร์ด	จำกนั้น

สำมำรถท�ำงำนได้อย่ำงอิสระตำมโปรแกรมที่ได้

ออกแบบไว้โดยในชุดทดลองจะประกอบด้วย	(ภำพขวำ)

 

	 โครงสร้ำงภำยนอกของ	 Quirkbot	 ส่วนของหน่วยประมวลผลจะติดตั้งไว้ที่

บอร์ดหลังหรือตัวของ	 Quirkbot	 และมีแบตเตอรี่แบบประจุไฟได้อยู่ภำยใน	 ซึ่งมี

ลักษณะดังรูป	ท�ำให้น�ำมำใช้งำนได้สะดวก
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	 เรำอำจมองโครงสร้ำงของบอร์ดหลักเป็นหุ่นยนต์อย่ำงง่ำยคล้ำยเต่ำ	 ประกอบด้วยพอร์ตหลำยพอร์ต	 แต่จะเรียก

แทนว่ำ	หัว	ตำสองตำ	แขนสองข้ำง	ขำสองข้ำง	และมุมปำกสองข้ำง

 อุปกรณ์อินพุต เป็นอุปกรณ์ที่รับข้อมูลเข้ำมำเพื่อให้บอร์ดหลักประมวลผล	 ส�ำหรับอุปกรณ์ที่มำกับชุดทดลอง 

	 	 ได้แก่	ตัวตรวจจับแสง	และเซ็นเซอร์สัมผัส

 อุปกรณ์เอำต์พุต เป็นอุปกรณ์ที่บอร์ดหลักส่งสัญญำณออกมำเพื่อติดต่อกับภำยนอก	 ส�ำหรับอุปกรณ์ที่มำกับชุด 

	 	 ทดลองได้แก่	หลอดแอลอีดีแบบสองสี	และเซอร์โวมอเตอร์

	 ถ้ำหำกต้องกำรสร้ำงโมเดลของประตูปิดเปิดอัตโนมัติ	 โดยเมื่อมีวัตถุใดผ่ำนหน้ำประตู	 ให้ประตูเปิด	 กำรออกแบบ

ลักษณะนี้อำจพิจำรณำว่ำอินพุต	เอำต์พุตของระบบนี้คืออะไร	และจะใช้อุปกรณ์ใดเป็นอินพุตและเอำต์พุต	ตัวอย่ำงเช่น

กำรโปรแกรมให้กับ Quirkbot

	 กำรเขียนโปรแกรมส�ำหรับควบคุม	 Quirkbot	 จะใช้วิธีกำรเขียนโปรแกรมแบบออนไลน์หรือเขียนผ่ำนเว็บไซต์	 โดย

เชื่อมต่อบอร์ดทำงพอร์ต	 USB	 แล้วเข้ำไปที่เว็บไซต์	 code.quirkbot.com	 จำกนั้นเขียนโปรแกรมในรูปแบบ	 Visual 

Programming	 โดยกำรน�ำค�ำสั่งควบคุมมำวำงบนพื้นที่เขียนโปรแกรม	 จำกนั้นอัปโหลดลงสู่บอร์ดหลัก	 เมื่อเข้ำสู่เว็บไซต์	

code.quirkbot.com	คลิกที่	START	CODING	แล้วลงทะเบียนให้เสร็จสิ้น	หน้ำจอของเว็บไซต์ส�ำหรับเขียนโปรแกรมจะ

แสดงดังนี้

พื้นที่เขียนโปรแกรม

กลุ่ม
โหนด
ค�ำสั่ง

แสดงควำมพร้อม
ส�ำหรับโหลดลงบอร์ด

อินพุต หน่วยประเมินผล เอำต์พุต

มีวัตถุมำตัดแสงหรือไม่	 
ใช้เซ็นเซอร์ตรวจจับแสง

เขียนโปรแกรมอ่ำนค่ำจำก
อินพุต	เมื่อมีกำรตัดแสง	 

ให้ส่งสัญญำณ

ประตูเปิดแล้วปิด	 
ใช้เซอร์โวมอเตอร์
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SIMPLE ADVANCED
	 ค�ำสั่งส�ำหรับน�ำมำโปรแกรมกำรท�ำงำนนี้	 โปรแกรม	Quirkbot	

จะเรียกว่ำโหนด	 โดยโหนดใช้งำนพื้นฐำนจะเป็นดังรูปข้ำงต้น	

ประกอบไปด้วยโหนดอ่ำนข้อมูลจำกอินพุต	โหนดกำรประมวลผลหรือ

สมอง	และโหนดส่งข้อมูลออกไปทำงเอำต์พุต	แต่ส�ำหรับกำรโปรแกรมขั้นสูงขึ้นจะเลือกได้โดยคลิกเลือก	ADVANCED	จะมี

โหนดส�ำหรับกำรท�ำงำนที่ซับซ้อนขึ้น

	 ให้น�ำหลอดแอลอีดีเชื่อมต่อกับหัวของเต่ำ	 หรือ

พอร์ตส่วนหัว	ดังรูป	จำกนั้นเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ทำง

พอร์ต	USB	เมื่อระบบเชื่อมต่อเรียบร้อยแล้ว	จะแสดงค�ำ

ว่ำ	READY	

กำรเริ่มต้นเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุม Quirkbot บน Google Chrome Browser

ค�ำแนะน�ำ กำรเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุม	Quirkbot	นี้ต้องอยู่บน	Google	Chrome	Browser	เท่ำนั้น	

1.	 กำรเข้ำสู่ระบบ	login	มี	2	รูปแบบ	คือแบบระบุตัวตนใช้ชื่อกับรหัส	(Login	User)	และแบบไม่ระบุตัวตน	(Anony-

mous	User)	เริ่มโดยกำรเข้ำสู่เว็บไซต์	https://code.quirkbot.com	เพื่อเลือกชนิดรูปแบบกำรเข้ำสู่ระบบ

1.1	 แบบไม่ระบุตัวตน	(Anonymous	User)

ขั้นที่	1	เริ่มด้วยกำรเข้ำสู่เว็บไซต์	https://code.quirkbot.com

 

ขั้นที่	2	เริ่มกำรเข้ำสู่ระบบไม่ระบุตัวตน	โดยเลือก	CREATE	NEW	CODE

คลิก 
CREATE
NEW CODE
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ขั้นที่	3	แสดงหน้ำโปรแกรมพร้อมใช้งำนแบบไม่ระบุตัวตน	ดังรูป	

 

1.2	 แบบระบุตัวตนใช้ชื่อกับรหัส	(Login	User)	ท�ำตำมขั้นตอนดังนี้	(ครั้งแรกครั้งเดียวเท่ำนั้น)

ขั้นที่	1	เริ่มด้วยกำรเข้ำสู่เว็บไซต์	https://code.quirkbot.com

 

ขั้นที่	2	เริ่มกำรเข้ำสู่ระบบระบุตัวตน	โดยท�ำตำมล�ำดับดังรูป

คลิก	JOIN	เพื่อลงทะเบียน

กรอกข้อมูลให้ครบตำมล�ำดับ	ดังนี้
	 	 อำยุ

  อีเมล

	 	 ชื่อเล่นที่จะใช้

	 	 รหัส

	 	 ยืนยันรหัส

คลิก	 	เพื่อยอมรับเกณฑ์กำรใช้งำน

คลิกปุ่ม	JOIN	เพื่อยืนยันกำรลงทะเบียน
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	 กรณีได้ลงทะเบียนไว้เรียบร้อยแล้ว	ผู้ใช้สำมำรถเข้ำใช้ระบบแบบระบุตัวตนครั้งต่อไปดังนี้	

 

	 ดังนััั้นถือว่ำ	เสร็จสิ้นกำรลงทะเบียนเข้ำสู่ระบบ	และกำรเข้ำสู่ระบบแบบแสดงตัวตน

2.	 กำรติดตั้ง	 Extensions	 ชื่อ	 Strawbees	 CODE	 Helper	 เพื่อสำมำรถอัปโหลดไฟล์	 Strawbees	 Code	 ไปยัง 

Quirkbot	ได้โดยตรงจำกเบรำเซอร์	 เพื่อบันทึกและควบคุมกำรท�ำงำน	Quirkbot		 เช่น	กำรควบคุม	LED,	Servo	

Motor	เป็นต้น

ขั้นที่	1		ภำยหลัง	Login	เข้ำเว็บไซต์	https://code.strawbees.com/	เพื่อใช้งำนโปรแกรมบน	Google	Chrome	

ได้ส�ำเร็จแล้ว	จะแสดงหน้ำจอดังรูป	เข้ำสู่กำรดำวน์โหลด	Extension	ต่อไป

 

คลิก	LOG	IN

พิมพ์ชื่อเล่นที่ตั้งไว้

รหัสที่ระบุไว้

คลิกปุ่ม	LOG	IN
เพื่อเข้ำระบบ

คลิกที่มุมซ้ำยล่ำงเพื่อ	Download
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ถัดมำจะมี	Pop-up	Window	ขึ้นมำ	เพื่อให้ไปยัง	Chrome	Web	Store	

 ขั้นที่	2	ท�ำกำร	Download	Extension	ที่ชื่อว่ำ	“Strawbees	CODE	Helper”	จำก	Chrome	Web	Store	

 

จำกนั้น	Pop-up	Wondow	ขึ้นมำให้ท�ำกำร	“Add	app”	ลงใน	Google	Extension

คลิกที่มุมขวำล่ำง

คลิกที่ปุ่ม	“Add	app”

คลิกที่มุมขวำบน
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	 เมื่อกลับไปยังหน้ำเว็บไซต์	https://code.strawbees.com	เพื่อเริ่มใช้โปรแกรมจะเห็นมุมซ้ำยล่ำง	แสดงข้อควำม	

“Not	 detected”	 ที่เปลี่ยนมำจำกข้อควำม	 “Missing	 helper,	 Click	 to	 install”	 ก่อนหน้ำ	 แสดงว่ำลง 

Extenstion	ของ	Strawbees	CODE	helper	ได้ส�ำเร็จดังแสดงดังรูป

 

จำกนั้นทดลองโปรแกรมดังนี้

ตัวอย่ำง	โปรแกรมควบคุม	LED

1.	 คลิกลำกโหนด	Wave	มำวำงดังรูป

โหนดนี้หมำยควำมว่ำ	 
ให้สร้ำงสัญญำณคลื่นรูป	Sine	ออกมำทุก	1	วินำที

แสดงสถำนะว่ำ	NOT	DETECTED
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2.	 คลิกลำกโหนด	LED	ซึ่งเป็นอุปกรณ์เอำต์พุตมำวำงต่อ	ดังรูป

3.	 คลิกเมำส์ที่	place	ของ	บล็อก	LED	แล้วปรับให้เป็นพอร์ต	Horn	ซึ่งพอร์ตที่หลอด	LED	เชื่อมต่ออยู่

4.	 ใช้เมำส์ลำกเชื่อมต่อ	out	ของบล็อก	Wave	เข้ำกับ	light	intensity	ดังรูป

5.	 โปรแกรมที่เกิดขึ้นหมำยควำมว่ำให้ส่งสัญญำณรูป	 Sine	 มำยังหลอด	

LED	 ซึ่งต่ออยู่กับพอร์ต	 H	 ของบอร์ดหลัก	 จำกนั้นคลิกเมำส์ที่ปุ่ม	 

UPLOAD	 เพื่อโหลดโปรแกรมลงบอร์ด	 เมื่อเรียบร้อยแล้วโปรแกรมจะ

แสดงหน้ำต่ำงดังรูป
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6.	 ถึงขั้นตอนนี้	หลอด	LED	ที่เชื่อมต่ออยู่จะสว่ำงและดับสลับกันไปทุก	ๆ	1	วินำที	โดยค่อย	ๆ	สว่ำงขึ้น	และจะค่อย	ๆ	

ดับลงเนื่องจำกสัญญำณควบคุมเป็นสัญลักษณ์รูป	Sine	นั่นเอง

ตัวอย่ำง	โปรแกรมควบคุมเซอร์โวมอเตอร์	(Servo	Motor)

1.	 น�ำ	Quirkbot	มำประกอบร่วมกับ	Servo	Motor	พร้อมโครงสร้ำงพลำสติก	STEAM	School	Kit	และตัวเชื่อมต่อ

 

2.	 คลิกลำกโหนด	Wave	และ	Servo	Motor	มำวำงดังรูป

3.	 โปรแกรมที่เกิดขึ้นหมำยควำมว่ำให้ส่งสัญญำณรูป	 Sine	 มำยัง	 Servo	

Motor	และสั่งให้	Servo	Motor	หมุนไปที่ต�ำแหน่ง	(place):	Servo	1	

และ	 Servo	 2	 คลิกเมำส์ที่ปุ่ม	 UPLOAD	 เพื่อโหลดโปรแกรมลงบอร์ด	

เมื่อเรียบร้อยแล้วโปรแกรมจะแสดงหน้ำต่ำงดังรูป		
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ตัวอย่ำง โปรแกรมควบคุม	LED	และ	เซอร์โวมอเตอร์	(Servo	Motor)

1.	 น�ำ	Quirkbot	มำประกอบร่วมกับ	Servo	Motor	พร้อมโครงสร้ำงพลำสติก	STEAM	School	Kit	และตัวเชื่อมต่อ

 

2.	 คลิกลำกโหนด	Wave	และ	Servo	Motor	มำวำง	และก�ำหนดค่ำ	place	ของ	Servo	Motor		ดังรูป

3.	 โปรแกรมที่เกิดขึ้นหมำยควำมว่ำให้ส่งสัญญำณรูป	 Sine	 มำยัง	 Servo	

Motor	หมุนไปที่ต�ำแหน่ง	 (place)	 :	Servo	1,	 	Servo	2	และ	หลอด	

LED	ต�ำแหน่ง	Left	eye,	Left	mouth,	Right	eye	และ	Right	mouth	

กระพริบ	 คลิกเมำส์ที่ปุ่ม	 UPLOAD	 เพื่อโหลดโปรแกรมลงบอร์ด	 เมื่อ

เรียบร้อยแล้วโปรแกรมจะแสดงหน้ำต่ำงดังรูป
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สื่อรายการที่ 3/7 ใบกิจกรรมที่ 3.6

กิจกรรม STAM School Kit และ Quirkbot

กิจกรรม: ไม่ร้อนแล้วจ้า (กิจกรรมกลุ่ม)	

ค�ำชี้แจง
1.	 แบ่งกลุ่ม	ๆ	ละ	3-4	คน	พร้อมรับชุดอุปกรณ์	STEAM	School	Kit
2.	 แนะน�ำสื่อ	STEAM	School	Kit	แก่ผู้เข้ำร่วมอบรม
3.	 สำธิตกำรใช้งำน	STEAM	School	Kit	(โดยให้ลองต่อเป็นรูปทรงอย่ำงง่ำย)
4.	 ผู้เข้ำร่วมแต่ละกลุ่มศีกษำโจทย์	
5.	 น�ำเสนอชิ้นงำนในชั้นเรียน
6.	 ผู้สอนสรุปสิ่งที่เรียนรู้จำกกำรท�ำกิจกรรม

อุปกรณ์ที่ใช้ 
1.	 กระดำษ	A4	และดินสอ
2.	 สื่อ	STEAM	School	Kit

ผลที่คาดว่าจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจในกำรใช้โครงสร้ำงได้อย่ำงเหมำะสม
2.	 ผู้เรียนสำมำรถแก้ไขปัญหำเบื้องต้นได้
3.	 ผู้เรียนสำมำรถถ่ำยทอดกระบวนกำรคิดออกมำผ่ำนโครงสร้ำง
4.	 ผู้เรียนสำมำรถต่อโครงสร้ำงตำมรูปทรงและกำรใช้งำนตำมที่ต้องกำรได้

ผลที่คาดว่าจะได้รับ: เชื่อมโยงตัวชี้วัด ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยำกำรค�ำนวณ)
1.	 แก้ไขปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้กำรลองผิดลองถูก	กำรเปรียบเทียบ
2.	 แสดงล�ำดับขั้นตอนกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์	หรือข้อควำม

วิธีท�า
1.	 อ่ำน/ศึกษำโจทย์ให้เข้ำใจอย่ำงชัดเจน	

โจทย์:	ตอนนี้อำกำศบ้ำนเรำร้อนมำก	และมีแสงแดดแรงจ้ำในเวลำกลำงวัน	 เป็นอันตรำยกับผิวของพวกหนู	ดังนั้น	
หนู	 ๆ	 ต้องป้องกันตัวเองจำกแสงแดดเวลำอยู่ข้ำงนอก	 โดยร่วมกันสร้ำงอุปกรณ์กันแดด	 เพื่อป้องกัน
แสงแดดมำท�ำอันตรำยผิวหนังของพวกหนูขณะเดินอยู่ภำยนอก

2.	 สมำชิกในกลุ่มเริ่มระดมสมอง	รวบรวมแนวคิด	และออกแบบลงในกระดำษ	
3.	 แต่่ละกลุ่มร่วมกันสร้ำงอุปกรณ์กันแดด	โดยใช้ชุด	STEAM	School	Kit	เป็นต้นแบบ	ให้เสร็จภำยในเวลำที่ก�ำหนด
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สื่อรายการที่ 3/8 ใบกิจกรรมที่ 3.7

กิจกรรม STEAM School Kits และ Quirkbot

กิจกรรม : หอคอยหลบภัย (Light Tower) (กิจกรรมกลุ่ม)	

ค�ำชี้แจง
1.	 แบ่งกลุ่ม	ๆ	ละ	4-5	คน	พร้อมรับชุดอุปกรณ์	STEAM	School	Kit	และ	Quirkbot
2.	 แนะน�ำสื่อ	STEAM	School	Kit	และ	Quirkbot	แก่ผู้เข้ำร่วมอบรม
3.	 สำธิตกำรใช้งำน	STEAM	School	Kit	(โดยให้ลองต่อเป็นรูปทรงอย่ำงง่ำย)	และ	Quirkbot	(กำรเขียนโปรแกรมเพื่อ

ใช้	Quirkbot	เบื้องต้น+LED)
4.	 ผู้เข้ำร่วมแต่ละกลุ่มศึกษำโจทย์	
5.	 น�ำผลงำนมำทดสอบควำมแข็งแรงตำมเกณฑ์
6.	 สรุปสิ่งที่ได้รับและสะท้อนกำรเรียนรู้ที่ได้จำกกำรท�ำกิจกรรม

อุปกรณ์ที่ใช้ 
1.	 กระดำษ	A4	หรือ	กระดำษ	Flipped	chart	และดินสอ
2.	 คอมพิวเตอร์พร้อมเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
3.	 ชุดอุปกรณ์		STEAM	School	Kit	 	 	 	 4.	ชุดอุปกรณ์	Quirkbot

ผลที่คาดว่าจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจในกำรใช้โครงสร้ำงได้อย่ำงเหมำะสม
2.	 ผู้เรียนสำมำรถแก้ไขปัญหำเบื้องต้นได้
3.	 ผู้เรียนสำมำรถถ่ำยทอดกระบวนกำรคิดออกมำผ่ำนโครงสร้ำง
4.	 ผู้เรียนสำมำรถต่อโครงสร้ำงตำมรูปทรงที่ก�ำหนดตำมระดับชั้น
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ผลที่คาดว่าจะได้รับ: เชื่อมโยงตัวชี้วัด ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยำกำรค�ำนวณ)
1.	 แก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้กำรลองผิดลองถูก	กำรเปรียบเทียบ
2.	 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในกำรแก้ปัญหำ	กำรอธิบำย	กำรท�ำงำน	กำรคำดกำรณ์ผลลัพธ์จำกปัญหำอย่ำงง่ำย
3.	 แสดงล�ำดับขั้นตอนกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยใช้ภำพ	สัญลักษณ์	หรือข้อควำม
4.	 เขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำยโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ
5.	 ใช้เทคโนโลยีในกำรสร้ำง	จัดเก็บ	เรียกใช้ข้อมูลตำมวัตถุประสงค์

วิธีท�า
1.	 อ่ำน/ศึกษำโจทย์ให้เข้ำใจอย่ำงชัดเจน	

โจทย์:	 ฤดูฝนก�ำลังก้ำวเข้ำสู่หมู่บ้ำนแห่งหนึ่งในอีกไม่กี่วันข้ำงหน้ำ	 ผู้น�ำหมู่บ้ำนจึงต้องกำรเตรียมควำมพร้อมรับ
อุทกภัยที่อำจเกิดขึ้นได้	 โดยขอให้ชำวบ้ำนร่วมกันคิดต้นแบบ	 สร้ำงหอคอยหลบภัยเพื่อประชำชนทุกคน	
โดยสมมุติว่ำ	 ท่ำนเป็นประชำชนคนหนึ่งที่อำศัยอยู่ในหมู่บ้ำนนี้	 ท่ำนก�ำลังร่วมสร้ำงหอคอยต้นแบบให้มี
ควำมแข็งแรง	สำมำรถรองรับคน	และสำมำรถสร้ำงสัญญำณไฟเพื่อขอควำมช่วยเหลือได้

2.	 ผู้เข้ำร่วมทุกท่ำนร่วมกันก�ำหนดเกณฑ์	เพื่อใช้ทดสอบควำมแข็งแรงของหอคอย
3.	 สมำชิกในกลุ่มเริ่มระดมสมอง	รวบรวมแนวคิด	และออกแบบลงในกระดำษ
4.	 เริ่มสร้ำงต้นแบบด้วยโครงสร้ำง	STEAM	School	Kit	
5.	 ใช้	Quirkbot	รวมถึง	LED	ในกำรสร้ำงสัญญำณไฟเพื่อขอควำมช่วยเหลือ
6.	 แต่ละกลุ่มร่วมกันสร้ำงหอคอยหลบภัย	โดยใช้ชุด	STEAM	School	Kit	และ	Quirkbot	เป็นต้นแบบ	ให้เสร็จภำยใน

เวลำที่ก�ำหนด
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สื่อรายการที่ 3/9 ใบกิจกรรมที่ 3.8

กิจกรรม STEAM School Kit และ Quirkbot

กิจกรรม: ลีลาสัตว์โลก (กิจกรรมกลุ่ม)	

ค�ำชี้แจง
1.	 แบ่งกลุ่ม	ๆ	ละ	4-5	คน	พร้อมรับชุดอุปกรณ์	STEAM	School	Kit	และ	Quirkbot
2.	 แนะน�ำสื่อ	STEAM	School	Kit	และ	Quirkbot	พร้อมตัวอุปกรณ์	Servo	Motor	แก่ผู้เข้ำร่วมอบรม
3.	 สำธิตกำรใช้งำน	STEAM	School	Kit	(โดยให้ลองต่อเป็นรูปทรงอย่ำงง่ำย)	และ	Quirkbot	(กำรเขียนโปรแกรมเพื่อ

ใช้	Quirkbot	และ	Servo	motor	เบื้องต้น)
4.	 ผู้เข้ำร่วมแต่ละกลุ่มศึกษำโจทย์	และท�ำควำมเข้ำใจ
5.	 น�ำผลงำนมำทดสอบตำมเกณฑ์ที่ก�ำหนดร่วมกัน
6.	 สรุปสิ่งที่ได้รับและสะท้อนกำรเรียนรู้ที่ได้จำกกำรท�ำกิจกรรม

อุปกรณ์ที่ใช้ 
1.	 กระดำษ	A4	หรือ	กระดำษ	Flipped	chart	และดินสอ
2.	 คอมพิวเตอร์พร้อมเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
3.	 ชุดอุปกรณ์		STEAM	School	Kit	 	 	 	 4.	ชุดอุปกรณ์	Quirkbot

ผลที่คาดว่าจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจในกำรใช้โครงสร้ำงได้อย่ำงเหมำะสม
2.	 ผู้เรียนสำมำรถใช้เหตุผลเชิงตรรกะมำใช้พิจำรณำแก้ปัญหำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ
3.	 ผู้เรียนสำมำรถถ่ำยทอดกระบวนกำรคิดออกมำผ่ำนโครงสร้ำง
4.	 ผู้เรียนสำมำรถต่อโครงสร้ำงตำมรูปทรงที่ก�ำหนดตำมระดับชั้น
5.	 ผู้เรียนสำมำรถออกแบบโปรแกรมตำมเงื่อนไข	เพื่อแก้ปัญหำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ
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ผลที่คาดว่าจะได้รับ: เชื่อมโยง ตัวชี้วัด ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยำกำรค�ำนวณ)
1.	 แสดงอัลกอริทึมในกำรท�ำงำนหรือกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำยโดยภำพสัญลักษณ์หรือข้อควำม
2.	 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำยเพื่อแก้ปัญหำในชีวิตประจ�ำวัน	ตรวจหำข้อผิดพลำดของโปรแกรมและแก้ไข
3.	 ใช้อินเทอร์เน็ตในกำรค้นหำข้อมูลอย่ำงมีประสิทธิภำพ

วิธีท�า
1.	 อ่ำน/ศึกษำโจทย์ให้เข้ำใจอย่ำงชัดเจน	

โจทย์:	 เนื่องจำกชำวโลกได้มีกำรใช้ปีนักษัตร	 12	 รำศี	 แทนปีเกิดของตนเองมำเป็นเวลำนำนหลำยศตวรรษ	 แต่
ปัจจุบันมีสิ่งมีชีวิตชนิดใหม่เกิดขึ้นมำกมำย	จึงถึงเวลำที่จะต้องมีกำรเลือกปีนักษัตร	12	รำศีใหม่	ว่ำสิ่งมีชีวิต
ใดจะเป็นตัวแทนในแต่ละปี	 โดยวัดจำกลีลำกำรเข้ำเส้นชัยของสิ่งมีชีวิตที่ถึงเส้นชัยเร็วที่สุดใน	 12	 อันดับ
แรก	ก็จะได้แทนปีนักษัตรเดิม	ตำมล�ำดับต่อไป

2.	 ผู้เข้ำร่วมทุกท่ำนร่วมกันก�ำหนดเกณฑ์กำรตัดสินผู้ชนะที่เข้ำเส้นชัย
3.	 สมำชิกในกลุ่มเริ่มระดมสมอง	รวบรวมแนวคิด	และอัลกอริทึมลงในกระดำษ	
4.	 เริ่มสร้ำงต้นแบบด้วยโครงสร้ำง	STEAM	School	Kit	
5.	 ใช้	Quirkbot	และ	Servo	Motor	ร่วมด้วย	ในกำรท�ำให้สิ่งมีชีวิตเคลื่อนไหวให้ถึงเป้ำหมำยได้เร็วที่สุด
6.	 แต่ละกลุ่มร่วมกันสร้ำงสิ่งมีชีวิตในจิตนำกำร	 โดยใช้ชุด	 STEAM	 School	 Kit	 และ	 Quirkbot	 พร้อมด้วย	 Servo	

Motor	เป็นต้นแบบ	ให้เสร็จภำยในเวลำที่ก�ำหนด
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สื่อรายการที่ 3/10 เอกสารเสริมความรู้

เรื่อง ท�าความรู้จักกับ micro:bit

	 micro:bit	เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อกำรศึกษำที่เริ่มโครงกำรโดยสถำนีโทรทัศน์	BBC	(จำกอังกฤษ)	ผลิต

โดย	 element14	 โดยในโครงกำรได้จัดท�ำบอร์ด	 micro:bit	 ขึ้นมำแจกให้กับนักเรียนในประเทศอังกฤษจ�ำนวน	 1	 ล้ำน

บอร์ด	ก่อนหน้ำนี้สถำนีโทรทัศน์	BBC	ได้จัดท�ำคอมพิวเตอร์ที่ชื่อว่ำ	Micro	ที่ผลิตโดย	Acore	แจกให้กับเด็ก	ๆ	ในปี	1980	

ซึ่งผลกำรด�ำเนินโครงกำรท�ำให้เด็ก	ๆ	เหล่ำนั้นโตขึ้นมำ	แล้วท�ำธุรกิจด้ำน	IT	ที่ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศอังกฤษใน

ขณะนี้	ในครั้งนี้ทำงสถำนีโทรทัศน์	BBC	จึงหวังว่ำบอร์ด	micro:bit	จะให้ผลแบบเดียวกัน

	 micro:bit	เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ที่มีจุดเด่นด้ำนกำรเขียนโปรแกรมที่ง่ำยโดยใช้ภำษำบล็อก	แปลงออกมำ

เป็นภำษำ	 JavaScript	 หรือ	 Python	 ตัวบอร์ดมำพร้อมกับชิปไมโครคอนโทรลเลอร์ที่มีบลูทูธในตัว	 มีเซ็นเซอร์วัดควำม

เอียง	(Accelerometer)	และเซ็นเซอร์แม่เหล็กโลก	หรือเข็มทิศ	(Magnetometer)	มีหลอด	LED	25	ดวง	แสดงผลแบบ	

Dot	matrix	และสวิตซ์กดติดปล่อยดับ	3	ตัว	ใช้กำรอัปโหลดโปรแกรมผ่ำนคอมพิวเตอร์	หรือแอปพลิเคชันบน	Android	

และ	iOS

คุณสมบัติทางเทคนิค
•	 ใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์	ARM	Cortex	32	บิต

•	 หน่วยควำมจ�ำแรม	16	กิโลไบต์

•	 รองรับกำรเชื่อมต่อไร้สำยแบบบลูทูธ	4.0	ใช้พลังงำนต�่ำ

•	 มี	LED	บนบอร์ด	25	ดวง	(5×5)

•	 มีปุ่มแบบปุ่มกดบนบอร์ด	2	ตัว

•	 มีโมดูลเข็มทิศ

•	 มีโมดูลตรวจจับควำมเอียง

•	 มีพอร์ตแอนะล็อกและดิจิทัล	3	พอร์ต

•	 มีจุดต่อจ่ำยไฟบนบอร์ดและคอนเน็กเตอร์ส�ำหรับต่อรำงถ่ำน	3	โวลต์

•	 ใช้แหล่งจ่ำยไฟตรง	3	โวลต์
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บอดร์ด micro:bit

ส่วนประกอบของ Micro:bit มีดังนี้

ด้ำนหน้ำ

1	 หลอด	LED	สีแดง	จ�ำนวน	25	ดวง	เรียงแบบ	5x5	แสดงผลแบบเมตริก	ส�ำหรับเป็นหน้ำจอแสดงผล

2	 สวิตซ์กดติดปล่อยดับ	เชื่อมต่อกับ	GPIO	ทดลองเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์	

ด้ำนหลัง

1	 ชิปไมโครคอนโทรลเลอร์ที่มำพร้อมบลูทูธ	4.0	ใช้ชิป	Nordic	nRF51822	32-bit	ARM	Cortex-M0	ควำมถี่	16MHz	

พื้นที่ภำยใน	265KB	แรม	16KB

2	 ชิปไมโครคอนโทรลเลอร์ใช้อัปโหลดโปรแกรมให้ชิปหลักผ่ำน	USB	ใช้ชิป	NXP/Freescale	KL26Z	สถำปัตยกรรม	

ARM	Cortex-M0+	รองรับกำรเชื่อมต่อแบบ	USB	2.0

3	 ชิปเซ็นเซอร์สนำมแม่เหล็ก	หรือเข็มทิศดิจิทัล	 (Magnetometer)	ใช้ชิป	NXP/Freescale	MAG3110	จำก	NXP/

Freescale	สำมำรถวัดค่ำได้	3	แกน	เชื่อมต่อกับไมโครคอนโทรลเลอร์ผ่ำนบัส	I²C

4	 ชิปเซ็นเซอร์วัดควำมเอียง/ควำมเร่ง	(Accelerometer)	ใช้ชิป	NXP/Freescale	MMA8652	จำก	NXP/Freescale	

สำมำรถวัดค่ำได้	3	แกน	เชื่อมต่อกับไมโครคอนโทรลเลอร์ผ่ำนบัส	I²C

5	 ช่อง	Micro	USB	ส�ำหรับจ่ำยไฟ	หรือเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์เพื่ออัปโหลดโปรแกรม

6	 ปุ่ม	Reset

7	 ช่องเสียบแบตเตอรี่	รองรับไฟ	2.8	-	5V	สำมำรถใช้ถ่ำน	AA	AAA	จ�ำนวน	2	ก้อนได้

8	 ขำสัญญำณ	ช่อง	GPIO	จะเห็นว่ำพินขนำดใหญ่ที่มีหมำยเลข	0	1	และ	2	จะออกแบบเป็นพอร์ตรับส่งข้อมูลทั่วไป

และรับส่งสัญญำณแอนะล็อกได้	ส่วนพิน	3V	และ	Gnd	ใช้ต่อกับไฟเลี้ยง	รำยละเอียดดังภำพ

ด้ำนหลัง

1

2

3
4

8

5 6 72 1 2

ด้ำนหน้ำ
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GPIO ของบอดร์ด micro:bit

รูปลักษณ์ภำยนอก

 LEDs Buttons Pins

 Light Sensor  Temperature Sensor

 ใช้	LED	เป็น	Light	Sensor	 	 ใช้ตัววัดอุณหภูมิของ	 
	 	 	 CPU	วัดอุณภูมิสภำพแวดล้อม

 Accelerometer  Compass

 

	 วัดอัตรำควำมเร่งของ	micro:bit	ในกำรเคลื่อนที่	 	 เป็นเข็มทิศอิเล็กทรอนิกส์

SDA 12C1SCL 

MOSI 
SPI1MISO

SCK

Reserved: Accessibility
BUTTON B
LED Col 3 ANALOG IN
LED Col 7

LED Col 8
LED Col 9
BUTTON A
LED Col 2 ANALOG IN

LED Col 1 ANALOG IN

 ANALOG IN

ANALOG IN

GND

GND

GND
P20
P19
+3v3

+3v3

+3v3
P16
P15
P14
P13

P2

P12
P11
P10
P9
P8

P1
P7
P6
P5
P4

P0
P3
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 Radio  Bluetooth

ส่งสัญญำณวิทยุสื่อสำรหำกันระหว่ำง	micro:bit	ด้วยกัน	 	 สำมำรถสื่อสำรด้วยสัญญำณ	Bluetooth	ชนิด 
	 	 	 พลังงำนต�่ำโดยเชื่อต่อเข้ำกับเครื่องคอมพิวเตอร์	 
	 USB	Interface	 	 โทรศัพท์	และ	Tablet	ได้

 

	 มีช่องสัญญำณเชื่อมต่อด้วย	micro-USB	เพื่อ
Download	โปรแกรม	และจ่ำยพลังงำนไฟ้ฟ้ำให้บอร์ด

ขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรม micro:bit

1.  ไปยังเว็บไซต์	makecode.microbit.org

  2. ลำกและวำงบล็อกค�ำสั่งเพื่อสร้ำงโค้ด

  3.	เชื่อมต่อ	micro:bit	กับคอมพิวเตอร์	ผ่ำนพอร์ต	USB

4.	 บันทึกไฟล์	.hex	และดำวน์โหลดไปยัง	micro:bit	(ท�ำหน้ำที่แทนแฟลชไดรฟ์)
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กำรเขียนโปรแกรม

	 กำรเขียนโปรแกรมสำมำรถท�ำได้โดยเขียนผ่ำนเว็บไซต์	 makecode.microbit.org	 หรือจะติดตั้งโปรแกรม	 
makecode	ในเครื่องคอมพิวเตอร์	PC	เป็นแบบออฟไลน์ก็สำมำรถท�ำได้	หน้ำตำของโปรแกรมจะเป็นดังนี้

	 กำรสร้ำงชิ้นงำนในแต่ละชิ้นจะเป็นกำรสร้ำงโปรเจ็กต์	 สำมำรถเก็บไว้บนเว็บไซต์	 หรือโหลดมำเก็บใว้ในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ได้	 ในกรณีสร้ำงงำนใหม่ให้กดที่	 New	 Project	 จำกนั้นก็จะเข้ำสู่หน้ำเขียนโปรแกรม	 โดยมีเครื่องมือต่ำง	 ๆ	
ดังนี้

พื้นที่ส�ำหรับเขียนโปรแกรม



79

หลักสูตร!ċกอบรมเชิงป�ิบัติกำร
กำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง สู่สังคมดิจิทัลในอนำคต

-1-

	 กำรเขียนแกรมเมื่อเข้ำสู่หน้ำเขียนโปรแกรมแล้ว	ในโปรแกรมจะมีเครื่องมือแบ่งเป็นส่วนต่ำง	ๆ	ดังนี้

	 กำรจ�ำลองกำรท�ำงำนของบอร์ด	 เพื่อใช้ทดสอบโปรแกรมและกำรท�ำงำนว่ำตรงตำมเงื่อนไขที่เขียนโปรแกรมไว้หรือ
เปล่ำ	ก่อนที่จะอัปโหลดโปรแกรมที่เขียนเข้ำสู่บอร์ดจริง

	 บล็อกชุดค�ำสั่ง	เป็นที่รวบรวมชุดส�ำสั่งของโปรแกรมให้เลือกใช้งำนเป็นแบบบล็อกค�ำสั่งรวบรวมไว้เป็นกลุ่ม	ๆ	หำก
คลิกกลุ่มใดโปรแกรมจะแสดงค�ำสั่งต่ำง	ๆ 	ที่เก็บไว้มำให้เลือกใช้งำน	ยกตัวอย่ำง	กลุ่ม	Basic	จะเห็นค�ำสั่งต่ำง	ๆ 	เก็บไว้ดังนี้	

เมนูชุดค�ำสั่งต่ำงๆ 

 

	 	 ใช้แสดงตัวเลข

	 	 ใช้แสดงกำรสว่ำงของแอลอีดีตำมที่ก�ำหนด

	 	 ใช้แสดงไอคอนทำงหลอดแอลอีดี

	 	 ใช้แสดงข้อควำม

	 	 ท�ำซ�้ำ

	 	 หน่วงเวลำเป็นมิลลิวินำทีตำมที่ก�ำหนด

	 	 เริ่มต้น

	 ส�ำหรับพื้นที่เขียนโปรแกรม	จะมีบล็อกเริ่มต้นให้	2	บล็อก	คือ	on	start	และ	forever		

 บล็อกเริ่มต้น on	start	และ	forever

	 	 ค�ำสั่งในบล็อกนี้จะท�ำงำน	 ค�ำสั่งในบล็อกนี้จะท�ำงำน
	 	 ครั้งเดียว	เมื่อโปรแกรม	 ซ�้ำตลอดโปรแกรม
	 	 เริ่มท�ำงำน
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	 กำรเริ่มต้นกำรเขียนโปรแกรม	เมื่อเปิดเว็บไซต์	makecode.microbit.org	หรือเปิดโปรแกรม	makecode	ที่ติดตั้ง
ในกรณีแบบออฟไลน์	 ให้เริ่มโดยกำรสร้ำงชิ้นงำนใหม่	 กด	 New	 Project	 โปรแกรมก็จะเข้ำสู่หน้ำกำรเขียนโปรแกรม	 ใน
ตัวอย่ำงแรกจะให้ทดลองน�ำบล็อกแสดงข้อควำมมำวำงใน	on	start	จำกนั้นเมื่อ	RUN	โปรแกรมให้แสดงผลว่ำ	microbit	

	 จำกตัวอย่ำงเมื่อเขียนโปรแกรมแบบเป็นบล็อก	ในบล็อก	on	start	เมื่อกด	RUN	โปรแกรม	บอร์ดจ�ำลองก็จะแสดง	
ค�ำว่ำ	mircobit	แล้วหยุดกำรท�ำงำน	**ถ้ำต้องกำรให้ท�ำซ�้ำไปโดยไม่หยุด	จะต้องใช้บล็อก	forever	แทนบล็อก	on	start

	 เมื่อได้ท�ำกำรเขียนโปรแกรมและได้ทดสอบกำรท�ำงำนของโปรแกรมเป็นที่เรียบร้อยแล้ว	ก็จะถึงขึ้นตอนกำรน�ำไฟล์	
.hex	 ไปเก็บในบอร์ด	 microbit	 ให้ตั้งชื่อไฟล์ชิ้นงำนตำมที่ต้องกำรและกดปุ่ม	 Downlond	 หรือปุ่ม	 save	 ก็จะได้ไฟล์ 
microbit-test-1.hex	 และให้เชื่อมต่อบอร์ด	microbit	 และเครื่องคอมพิวเตอร์	 ผ่ำนสำย	 USB	 จำกนั้น	 น�ำไฟล์ไปใส่ลง
ไดรฟ์ของ	microbit	ได้เลย	และท�ำกำรปิด-เปิด	บอร์ด	microbit	หรือกดปุ่ม	reset	เพื่อให้ฮำร์ดแวร์ท�ำงำนตำมค�ำสั่งใน
โปรแกรมที่เขียนไว้

ตั้งชื่อไฟล์

save ไฟล์ .hex เข้ำไปในไดรฟ์ microbit

กดบันทึก
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สื่อรายการที่ 3/11 เอกสารเสริมความรู้

เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมและอัลกอริทึม

	 	 ผูพ้ฒันำโปรแกรมควรฝึกทกัษะในกำรแก้ปัญหำโดยใช้ขัน้ตอนกำรแก้ปัญหำอย่ำงง่ำย	ออกแบบหรือเขยีนโปรแกรม

อย่ำงง่ำยโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อเพื่อแก้ไขปัญหำทำงคณิตศำสตร์หรือวิทยำศำสตร์	 นอกจำกนี้ผู้พัฒนำโปรแกรมควรเห็น

แนวทำงกำรบูรณำกำรแนวคิดและควำมรู้ต่ำง	 ๆ	 มำพัฒนำต่อยอด	 ปรับปรุงผลงำนสร้ำงสรรค์	 เชื่อมโยงกับชีวิตจริงได้	

สำมำรถสร้ำงระบบอัตโนมัติอย่ำงง่ำยได้	และเห็นแนวทำงกำรพัฒนำในอนำคต	ก่อนที่ผู้พัฒนำจะเขียนโปรแกรม	ผู้พัฒนำ

ควรวำงแผนงำนกำรท�ำงำนหรือแสดงขั้นตอนกำรแก้ไขปัญหำออกมำเสียก่อนหรือที่เรียกกันว่ำ	 อัลกอริทึม	 แล้วเปลี่ยน 

อัลกอริทึมเป็นค�ำสั่งที่ระบบเข้ำใจ

	 อัลกอริทึม	 (Algorithm)	 หมำยถึง	 ขั้นตอนหรือล�ำดับกำรประมวลผลในกำรแก้ปัญหำใดปัญหำหนึ่งซึ่งจะช่วยให้ผู้

พัฒนำโปรแกรมเห็นขั้นตอนกำรเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำยขึ้น

	 รูปแบบของอัลกอริทึม	กำรเขียนอัลกอริทึมมีหลำยรูปแบบ	โดยผู้เขียนสำมำรถใช้อัลกอริทึมหลำยรูปแบบประกอบ

กันในกำรออกแบบอัลกอริทึมนั้นเพื่อใช้ในกำรแก้ปัญหำกำรเขียนโปรแกรมได้

1. แบบล�ำดับ (Sequential) มีลักษณะกำรท�ำงำนจะเป็นไปตำมขั้นตอน	ก่อน-หลัง	ต่อเนื่องกันไปเป็นล�ำดับ	โดยกำร

ท�ำงำนแต่ละขั้นตอนต้องท�ำให้เสร็จก่อน	แล้วจึงไปท�ำขั้นตอนต่อไป

   ตัวอย่ำง อัลกอริทึม	กำรทอดไข่เจียว

	 		 	 1.	 หยิบไข่ไก่

	 		 	 2.	 ตอกไข่ไก่ใส่ภำชนะ

	 		 	 3.	 ปรุงรส	ด้วยเครื่องปรุง

	 		 	 4.	 ตีไข่ด้วยช้อนส้อม

	 		 	 5.	 ตั้งกระทะบนเตำ

	 		 	 6.	 เปิดแก๊ส	และติดไฟ

	 		 	 7.	 ใส่น�้ำมันพืช

   

อัลกอริทึมแบบล�ำดับ

	 8.	 น�ำไข่ที่ปรุงรสแล้วใส่ลงในกระทะที่ร้อน

	 		 	 9.	 ทอดจนสุก

	 		 	 10.	 ตักขั้นใส่จำนที่เตรียมไว้

ขั้นตอนที่ 1

ขั้นตอนที่ 3

ขั้นตอนที่ N

ขั้นตอนที่ 2
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2. แบบทำงเลือก (Decision)	 อัลกอริทึมรูปแบบนี้	 มีเงื่อนไขเป็นตัวก�ำหนดเส้นทำงกำรท�ำงำนของกระบวนกำรแก้

ปัญหำ	โดยตัวเลือกนั้นอำจจะมีตั้งแต่	2	ตัวขึ้นไป	เช่น	สอบข้อเขียน	คะแนนเต็ม	50	ได้คะแนน	30	สอบผ่ำน	ถ้ำต�่ำ

กว่ำ	30	สอบไม่ผ่ำน

    ตัวอย่ำง	อัลกอริทึมตัดเกรดวิชำคอมพิวเตอร์

	 		 	 1.	 คะแนนสอบของนักเรียน

	 		 	 2.	 ตรวจสอบคะแนน	

	 		 	 	 (คะแนนที่สอบผ่ำน	50	คะแนน)

	 		 	 3.	 ถำ้มำกกว่ำ	50	คะแนน	สอบผ่ำน

	 		 	 4.	 ถำ้น้อยกว่ำ	50	คะแนน	สอบตก

	 		 	 5.	 ประกำศผล

 อัลกอริทึมแบบทำงเลือก

3. แบบท�ำซ�้ำ (Loop) อัลกอริทึมแบบนี้คล้ำยกับแบบทำงเลือก	คือ	มีกำรตรวจสอบเงื่อนไข	แต่แตกต่ำงกันตรงที่เมื่อ

กำรท�ำงำนตรงตำมเงื่อนไขที่ก�ำหนด	 โปรแกรมจะกลับไปท�ำงำนอีกครั้งวนกำรท�ำงำนแบบนี้เรื่อยๆ	 จนกระทั่งไม่

ตรงกับเงื่อนไขที่ก�ำหนดไว้จึงหยุดกำรท�ำงำนหรือท�ำงำนในขั้นต่อไป

    ตัวอย่ำง	อัลกอริทึมกำรซื้อมังคุด	1	กิโลกรัม

	 		 	 1.	 หยิบถุงพลำสติก

	 		 	 2.	 หยิบมังคุดมำเลือก	โดยกดที่เปลือกที่นิ่มๆ

	 		 	 3.	 ตรวจสอบเงื่อนไข	(น้อยกว่ำ	1	กิโลกรัม)

	 		 	 4.	 ถำ้จริง	เลือกมังคุดต่อ

	 		 	 5.	 ถำ้เท็จ	หยุดเลือก

	 		 	 6.	 จำ่ยเงินให้กับผู้ที่ขำย

 

  อัลกอริทึมแบบท�ำซ�้ำ

เริ่มต้น

เริ่มต้น

ตรวจสอบ
เงื่อนไข

ตรวจสอบ
เงื่อนไข

ค�ำสั่ง

ค�ำสั่ง

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

ค�ำสั่ง

ค�ำสั่ง

จบกำรท�ำงำน

จบกำรท�ำงำน



83

หลักสูตร!ċกอบรมเชิงป�ิบัติกำร
กำรส่งเสริมกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำทักษะด้ำนโค้ดดิ้ง สู่สังคมดิจิทัลในอนำคต

-1-

กำรท�ำงำนพื้นฐำนของระบบ
	 ระบบจะท�ำงำนผ่ำนโปรแกรมคอมพิวเตอร์	ประกอบด้วย	3	ขั้นตอน	คือ

	 •	กำรรับข้อมูลเข้ำ	(Input)

	 •	กำรประมวลผล	(Process)

	 •	กำรแสดงผลลัพธ์	(Output)

  

 

 กำรรับข้อมูลเข้ำ (Input)

	 กำรรับข้อมูลเข้ำ	 คือ	 กำรที่ผู้ใช้	 ส่งข้อมูลให้กับคอมพิวเตอร์	 ผ่ำนทำงคีย์บอร์ด	 เมำส์	 หรือสื่อน�ำเข้ำอื่น	 ๆ	 เพื่อให้

คอมพิวเตอร์ท�ำตำมค�ำสั่งที่ต้องกำร

 กำรประมวลผล (Process)

	 กำรประมวลผล	คือ	กำรน�ำข้อมูลเข้ำ	(Input)	มำประมวลผล	ผ่ำน	CPU	(Central	Processing	Unit)	โดยมีหน่วย

ควำมจ�ำ	(Memory)	เป็นที่จัดเก็บและสนับสนุนข้อมูล

 กำรแสดงผลลัพธ์ (Output)

	 กำรแสดงผลลัพธ์	คือกำรน�ำเอำผลลัพธ์ที่ได้จำกกำรประมวลผล	(Process)	มำแสดงผลผ่ำนทำงสื่อให้ผู้ใช้	เช่น	หน้ำ

จอ	เครื่องพิมพ์	หรือจัดเก็บลงสื่อบันทึก

ขั้นตอนในกำรพัฒนำโปรแกรม (Software 
Development Life Cycle : SDLC)
	 โปรแกรมที่ผู้พัฒนำโปรแกรมนั้นมีทั้ง

โปรแกรมเล็ก	 ๆ	 ที่เขียนขึ้นมำท�ำงำนง่ำย	 ๆ	

หรือโปรแกรมที่มีขนำดใหญ่	ๆ	ทีมีกำรท�ำงำน

ซับซ้อน	โปรแกรมบำงโปรแกรมอำจจะต้องใช้

ผูพ้ฒันำร่วมกนัหลำยคน	ในกำรช่วยกนัพฒันำ	

ดังนั้นกำรพัฒนำโปรแกรมจะต้องมีแนวทำง

หรอืรปูแบบในกำรพฒันำ	เพ่ือให้พฒันำได้ตรง

ควำมต้องกำร	 วีธีกำรหนึ่งที่ใช้เป็นแนวทำงใน

กำรพัฒนำโปรแกรมคือ	 วงจรกำรพัฒนำ

โปรแกรม	 (Software	 Development	 Life	

Cycle:	SDLC	)	ประกอบด้วยขั้นตอนต่ำง	ๆ	5	

ขั้นตอน	ดังนี้		 Software Development Life Cycle: SDLC

Input Process Output

กำรวิเครำะห์ควำมต้องกำร

ติดตั้งและ
บ�ำรุงรักษำ

โปรแกรม

ออกแบบ
กำรท�ำงำน

พัฒนำ
โปรแกรม

ทดสอบ
โปรแกรม
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 1. วิเคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis)
	 	 เป็นกำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรว่ำปัญหำนี้คืออะไร	ต้องกำรให้โปรแกรมท�ำงำนอะไร	 โดยรวบรวมข้อมูลจำก

ส่วนต่ำง	 ๆ	 เพื่อให้เข้ำใจภำพรวมของกำรท�ำงำน	 ถ้ำหำกไม่รวบรวมควำมต้องกำรที่ถูกต้องจะส่งผลให้โปรแกรม

ท�ำงำนผิดพลำดหรือไม่ตรงกับควำมต้องกำร	และปรับเปลี่ยนภำยหลังได้ยำก

	 	 แผนในกำรแก้ปัญหำหลังจำกท�ำควำมเข้ำใจและวิเครำะห์ปัญหำโจทย์จนได้ข้อสรุปว่ำโจทย์ต้องกำรอะไร

แล้ว	 ผู้เขียนโปรแกรมก็จะท�ำกำรก�ำหนดแผนในกำรแก้ไขปัญหำโดยกำรเขียนผังงำน	 (Flowchart)	 ซึ่งกำรเขียนผัง

งำนคือกำรเขียนแผนภำพที่เป็นล�ำดับเพื่อแสดงขั้นตอนกำรท�ำงำนของโปรแกรมเพื่อให้ง่ำยต่อกำรท�ำควำมเข้ำใจ

กำรเขียนผังงำนมี	3	แบบคือ	แบบเรียงล�ำดับ	(Sequential)	แบบมีกำรก�ำหนดเงื่อนไข	(Condition)	และแบบมีกำร

ท�ำงำนวนรอบ	(Looping)	ซึ่งสัญลักษณ์ของผังงำน	(Flowchart	Symbol)	มีดังนี้คือ

 

 สัญลักษณ์  ควำมหมำย สัญลักษณ์  ควำมหมำย

	 	 เริ่มต้นท�ำงำน	 	 ใช้แสดงผลข้อมูลทำงจอภำพ

	 	 ก�ำหนดค่ำหรือประมวลผล	 	 ใช้แสดงผลข้อมูลออกทำงเอกสำร

	 	 รับข้อมูลและแสดงผลข้อมูล	 	 ทิศทำงกำรด�ำเนินงำน

	 	 รับข้อมูลทำงแป้นพิมพ์	 	 ตัวเชื่อมต่อภำยในหน้ำเดียวกัน

	 	 กำรตัดสินใจ	 	 ตัวเชื่อมต่อไปยังหน้ำอื่น

แสดงสัญลักษณ์ที่ใช้ในกำรเขียนผังงำน
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  2. การออกแบบ (Design)
	 	 เป็นขั้นตอนกำรออกแบบส่วนประกอบต่ำง	 ๆ	 ของโปรแกรมให้สอดคล้องกับกำรวิเครำะห์ที่ได้จำกข้อ	 1	

ออกแบบให้เห็นแนวทำงกำรประมวลผลต่ำง	ๆ	โดยออกแบบส่วนต่ำง	ๆ	ที่เกี่ยวข้อง	เช่น	กำรไหลของข้อมูล	Data	

Flow	Diagram	ผังงำนระบบ	System	Flowchart	รวมไปถึงกำรติดต่อประสำนงำนกับผู้ใช้งำน	User	interface

 3. พัฒนาโปรแกรม (Development)
	 	 เป็นขั้นตอนกำรพัฒนำหรือเขียนโปรแกรมตำมที่ได้ออกแบบไว้	โดยเลือกใช้ภำษำคอมพิวเตอร์ตำมที่ต้องกำร

หรือใช้เครื่องมือในกำรพัฒนำโปรแกรมต่ำง	ๆ	ตำมที่ถนัดซึ่งขั้นตอนนี้คือกำรเขียนโปรแกรมนั่นเอง

 4. ทดสอบ (Testing)
	 	 เป็นกำรทดสอบกำรท�ำงำนของโปรแกรมเพื่อตรวจสอบควำมถูกต้องของกำรประมวลผล	ทดสอบป้อนข้อมูล

เข้ำ	 แล้วพิจำรณำข้อมูลที่ส่งออกหรือผลลัพธ์ว่ำเป็นไปตำมที่ต้องกำรหรือไม่	 หำกมีข้อผิดพลำดจำกกำรเขียน

โปรแกรมให้แก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง	โดยข้อผิดพลำดในกำรเขียนโปรแกรมอำจแบ่งออกเป็น	3	ข้อดังนี้

4.1	 ข้อผิดพลำดทำงไวยำกรณ์หรือเขียนโปรแกรมผิด	ตำมหลักกำรเขียนของภำษำที่ใช้อำจจะสะกดผิด	 ใช้ค�ำผิด	

โดยข้อผิดพลำดประเภทนี้จะแสดงออกมำตอนคอมไพล์โปรแกรม

4.2	 ข้อผิดพลำดที่เกิดขึ้นขณะโปรแกรมท�ำงำน	 เป็นข้อผิดพลำดระหว่ำงที่โปรแกรมก�ำลังประมวลผล	 ซึ่งอำจจะ

ผิดเป็นบำงกรณีขึ้นอยู่กับสถำนกำรณ์ต่ำง	ๆ	หรือข้อมูลที่ป้อนเข้ำไป

4.3	 ข้อผิดพลำดทำงตรรกะ	เป็นข้อผิดพลำดที่เกิดขึ้นจำกกำรออกแบบโปรแกรมผิด	เช่นค�ำนวณผิดโครงสร้ำงผิด	

เงื่อนไขต่ำง	 ๆ	 ผิด	 โดยข้อผิดพลำดนี้จะไม่สำมำรถตรวจสอบได้จำกกำรคอมไพล์โปรแกรม	 แต่จะพบเมื่อ

ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง

 5. ติดตั้งและบ�ารุงรักษา (Deployment & Maintenance)
	 	 เป็นกำรน�ำระบบที่พัฒนำขึ้นมำใช้งำนและแนะน�ำให้ผู ้อื่นใช้งำนพร้อมทั้งบ�ำรุงรักษำปรับปรุงให้มี

ประสิทธิภำพที่ดีขึ้น

	 	 สรุปได้ว่ำถ้ำผู้พัฒนำโปรแกรม	 พัฒนำโปรแกรมขึ้นมำส�ำหรับใช้งำนใดงำนหนึ่ง	 ต้องวิเครำะห์ควำมต้องกำร

ว่ำจะเขียนโปรแกรมเพื่ออะไร	 แล้วออกแบบหรือเขียนอัลกอริทึมที่ต้องกำรให้โปรแกรมท�ำงำน	 จำกนั้นเปลี่ยน 

อัลกอริทึมให้เป็นโปรแกรมด้วยภำษำโปรแกรมที่เลือกใช้	 แล้วทดสอบว่ำโปรแกรมที่เขียนขึ้นนั้นท�ำงำนถูกต้องหรือ

ไม่	 กำรเขียนโปรแกรมอำจจะเขียนผิดไม่ตรงกับรูปแบบค�ำสั่งของภำษำที่เลือก	 หรือเงื่อนไขที่ก�ำหนดให้กับ

โปรแกรมผิด	ผู้พัฒนำโปรแกรมต้องแก้ไขให้ถูกต้อง	และปรับปรุงโปรแกรมให้ท�ำงำนได้ดีเสมอ
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ตัวอย่ำงกำรพัฒนำโปรแกรม
	 ถ้ำหำกต้องกำรเป็นโปรแกรมส�ำหรับค่ำตัวเลข	2	ตัว	เข้ำมำบวกกัน	วงจรกำรพัฒนำโปรแกรมจะเป็นอย่ำงไร

 วิเครำะห์ควำมต้องกำร	โปรแกรมนี้ต้องกำรพัฒนำโปรแกรมโดยรับข้อมูลทำง	input	เข้ำมำ	2	ค่ำ	โดยแทนค่ำโดย	

A	และ	B	แล้วน�ำ	(Input)	ทั้ง	2	ตัวมำบวกกัน	เป็นกำรประมวลผล	(Process)	จำกนั้นน�ำค่ำที่ได้มำแสดงผลลัพธ์เป็น	(Out-

put)

 

 

 ก�ำหนดค่ำ ประมวลผล แสดงผล

	 A	
sum	=	A+B	 sum

	 B

	 ตัวแปรที่ใช้	A	B	และ	sum

 ออกแบบ

เริ่มต้น

รับค่ำ	A

รับค่ำ	B

sum	=	A+B

แสดงผล	sum

จบกำรท�ำงำน

 

 

Input Process Output
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พัฒนำโปรแกรม 
	 น�ำผังงำนมำเปลี่ยนเป็นโปรแกรมตำมภำษำหรือเครื่องมือกำรเขียน	โปรแกรมตำมที่เลือก

ทดสอบ
	 ทดสอบว่ำโปรแกรมท�ำงำนได้หรือไม่ถ้ำท�ำงำนไม่ได้หรือผิดผลำดให้ปรับปรุง

ติดตั้งบ�ำรุงรักษำโปรแกรม 

	 เขียนคู่มือกำรใช้งำนว่ำจะต้องใช้โปรแกรมอย่ำงไร	
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สื่อรายการที่ 3/12 ใบกิจกรรมที่ 3.9

กิจกรรม micro:bit Mission

ค�าชี้แจง
1.	 วิทยำกรแนะน�ำกำรใช้	micro:bit	 เบื้องต้น	 และผู้เข้ำรับกำรอบรมศึกษำเพิ่มเติมสื่อรำยกำรที่	 3/10	 เอกสำรเสริม

ควำมรู้	 เรื่อง	 ท�ำควำมรู้จักกับ	 micro:bit	 และสื่อรำยกำรที่	 3/11	 เอกสำรเสริมควำมรู้	 เรื่อง	 ขั้นตอนกำรพัฒนำ 
โปรแกรมและอัลกอริทึม

2.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมใช้	micro:bit	ในกำรเขียนโปรแกรมตำม	Mission	ที่ก�ำหนดให้	
	 	กิจกรรมที่	3.9.1	:	Input	Output
	 	กิจกรรมที่	3.9.2	:	Variables
	 	กิจกรรมที่	3.9.3	:	if	then	else
3.	 ร่วมกันสรุปควำมรู้	

อุปกรณ์ที่ใช้ 
1.	 เว็บไซต์	makecode.microbit.org	
2.	 สื่อ	micro:bit

ผลที่คาดว่าจะได้รับ
1.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมได้ฝึกกำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอน	
2.		 ผู้เข้ำร่วมอบรมได้ฝึกกำรท�ำงำนเป็นทีมเพื่อแก้ปัญหำ	
3.	 ผู้เข้ำร่วมอบรมสำมำรถจัดกำรเรียนรู้	กำรเขียนโปรแกรมและกำรแก้ไขปัญหำเป็นขั้นตอนโดยกำรท�ำงำนเป็นทีมได้
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ใบกิจกรรมที่ 3.9.1

การเขียนโปรแกรม Input/Output

ค�าชี้แจง
1.	 รู้จักบอร์ดสมองกล	เรียนรู้กำรเขียนโปรแกรม	
2.	 เข้ำใจกำรท�ำงำน	Input/Output

อุปกรณ์ที่ใช้ 
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คาดว่าจะได้รับ
1.	 ผู้เข้ำอบรม	มีควำมรู้ควำมเข้ำใจ	กำรน�ำเข้ำและกำรส่งออก
2.	 ผู้เข้ำอบรมได้ฝึกกำรคิดและแก้ปัญหำผ่ำนโปรแกรม
3.	 ผู้เข้ำอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรใช้งำนปุ่มบนบอร์ดไมโครบิต
4.	 ผู้เข้ำอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจในกำรใช้งำนหน้ำจอแสดงผล	LED	ของบอร์ดไมโครบิต
5.	 ผู้เข้ำอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจในกำรใช้เซ็นเซอร์วัดกำรสั่นสะเทือนของบอร์ดไมโครบิต
6.	 ผู้เข้ำอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจในกำรใช้เซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิของบอร์ดไมโครบิต
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บล็อกค�ำสั่งที่ใช้งำนในกำรเขียนโปรแกรมในหน่วยกำรเรียนรู้ Input/Output

 

 

 

 เมนูบล็อก Basic เมนูบล็อก Input 

ชุดรับค�ำสั่ง รับค่ำอินพุตต่ำง ๆ

ท�ำงำนเมื่อกดปุ่ม	Event

ท�ำงำนเมื่อเกิด
Event	ต่ำง	ๆ
ที่เกี่ยวข้องกับ
Accelerometer
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1. กิจกรรม กำรรับค่ำข้อมูลโดยกำร กดปุ่ม A แสดงข้อควำม

	 1.1	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้จะโปรแกรมให้บอร์ดไมโครบิตรับค่ำข้อมูลและแสดงผลข้อมูล

	 1.2	 เปิดโปรแกรมเว็บเบรำเซอร์แล้วพิมพ์ว่ำ	https://makecode.microbit.org	เข้ำสู้หน้ำเขียนโปรแกรม

	 1.3	 เมนูค�ำสั่งที่ใช้

	 1.4	 ทดลองกำรรับค่ำข้อมูลโดยกดปุ่ม	 A	 แล้วให้แสดงข้อควำมว่ำ	 microbit	 ทำงหลอดแอลอีดีของบอร์ด 

	 ไมโครบิต	โดยสร้ำงตำมตัวอย่ำงดังนี้

 

 

	 1.5	 ทดสอบกดกดปุ่ม	A

2. กิจกรรม กำรรับค่ำข้อมูลโดยกำร กดปุ่ม A แล้วแสดง icon หน้ำยิ้ม

	 2.1	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้จะโปรแกรมให้บอร์ดไมโครบิตรับค่ำข้อมูลและแสดงผลข้อมูล

	 2.2	 เปิดโปรแกรมเว็บเบรำเซอร์แล้วพิมพ์ว่ำ	https://makecode.microbit.org	เข้ำสู้หน้ำเขียนโปรแกรม

	 2.3	 ทดลองกำรรับค่ำข้อมูลโดยกดปุ่ม	 A	 แล้วแสดง	 icon	 หน้ำยิ้ม	 ทำงหลอดแอลอีดีของบอร์ดไมโครบิต	 โดย 

	 สร้ำงตำมตัวอย่ำงดังนี้

 

 

 

	 2.4	 ทดสอบกดกดปุ่ม	A

3. กิจกรรม กำรรับค่ำข้อมูลโดยกำร เขย่ำอุปกรณ์บอร์ดไมโครบิต แล้วแสดง icon หัวใจ

	 3.1	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้จะโปรแกรมให้บอร์ดไมโครบิตรับค่ำข้อมูลและแสดงผลข้อมูล

	 3.2	 เปิดโปรแกรมเว็บเบรำเซอร์แล้วพิมพ์ว่ำ	https://makecode.microbit.org	เข้ำสู้หน้ำเขียนโปรแกรม

	 3.3	 ทดลองกำรรับค่ำข้อมูลโดยเขย่ำอุปกรณ์บอร์ดไมโครบิต	แล้วแสดง	icon	หัวใจ	ทำงหลอดแอลอีดีของบอร์ด 

	 ไมโครบิต	โดยสร้ำงตำมตัวอย่ำงดังนี้

 

 

 

	 3.4	 ทดสอบเขย่ำอุปกรณ์บอร์ดไมโครบิตโดยใช้เมำส์คลิกที่	shake
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4. กิจกรรม กำรรับค่ำข้อมูลจำกเซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิในบอร์ดไมโครบิต แล้วแสดงค่ำอุณหภูมิผ่ำนทำงหลอด 

 แอลอีดีของบอร์ดไมโครบิต ทุก ๆ 1 วินำที

	 4.1	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้จะโปรแกรมให้บอร์ดไมโครบิตรับค่ำข้อมูลและแสดงผลข้อมูล

	 4.2	 เปิดโปรแกรมเว็บเบรำเซอร์แล้วพิมพ์ว่ำ	https://makecode.microbit.org	เข้ำสู้หน้ำเขียนโปรแกรม

	 4.3	 ทดลองกำรรับค่ำข้อมูลจำกเซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิในบอร์ดไมโครบิต	 แล้วแสดงค่ำอุณหภูมิผ่ำนทำงหลอด 

	 แอลอีดีของบอร์ดไมโครบิต	ทุก	ๆ	1	วินำที	โดยสร้ำงตำมตัวอย่ำงดังนี้

 

 

 

	 4.4	 ทดสอบจอแสดงค่ำอุณหภูมิที่วัดค่ำได้

แบบทดสอบควำมเข้ำใจ

1.	 ให้ผู้เข้ำอบรมท�ำกำรเขียนโปรแกรมโดยกดปุ่ม	A	ให้แสดง	ข้อควำม	A	และเมื่อกดปุ่ม	B	ให้แสดงข้อควำม	B

2.	 ให้ผู้เข้ำอบรมเขย่ำอุปกรณ์บอร์ดไมโครบิตแล้วแสดงค่ำอุณหภูมิ

3.	 ให้ผู้เข้ำอบรมเขย่ำอุปกรณ์บอร์ดไมโครบิตแล้วสุ่มตัวเลข	0-6	มำแสดงที่หน้ำจอแอลอีดี
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ใบกิจกรรมที่ 3.9.2

การเขียนโปรแกรมโดยการใช้งานตัวแปร Variables

ค�าชี้แจง
1.	 รู้จักบอร์ดสมองกลเรียนรู้กำรเขียนโปรแกรม	
2.	 เข้ำใจกำรกำรใช้งำนตัวแปร	Variables

อุปกรณ์ที่ใช้ 
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คาดว่าจะได้รับ
1.	 ผู้เข้ำอบรม	มีควำมรู้ควำมเข้ำใจ	กำรน�ำเข้ำและกำรส่งออก
2.	 ผู้เข้ำอบรมได้ฝึกกำรคิดและแก้ปัญหำผ่ำนโปรแกรม
3.	 ผู้เข้ำอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรกำรใช้งำนตัวแปร	Variables
4.	 ผู้เข้ำอบรมได้แนวคิดในกำรงำนตัวแปรเพื่อประยุกต์ใช้ในกำรเขียนโปรแกรม
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บล็อกค�ำสั่งที่ใช้งำนในกำรเขียนโปรแกรมในหน่วยกำรเรียนรู้ กำรใช้งำนตัวแปร Variables

 

 เมนูบล็อก Basic เมนูบล็อก Input 

 เมนูบล็อก Variables เมนูบล็อก Text 
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จริง

 กิจกรรม รับค่ำทำงปุ่ม	A	ปุ่ม	B	และกด	A,	B	พร้อมกัน	และเขย่ำอุปกรณ์บอร์ดไมโครบิต	เพื่อแสดงผลรวมในกำร
กดแต่ละปุ่ม	กิจกรรมนี้สำมำรถประยุกต์ใช้งำนโดยกำรน�ำมำนับคะแนนผลกำรแข่งขันระหว่ำง	A	และ	B	แล้วแสดงคะแนน
ผลรวมทั้งหมด
1.	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้จะโปรแกรมให้บอร์ดไมโครบิตรับค่ำข้อมูลและแสดงผลข้อมูลโดยกำรประยุกต์ใช้งำนตัวแปรมำ

เก็บค่ำแล้วน�ำไปแสดงผล
2.	 เปิดโปรแกรมเว็บเบรำเซอร์แล้วพิมพ์ว่ำ	https://makecode.microbit.org	เข้ำสู่หน้ำเขียนโปรแกรม
3.	 ท�ำกำร	set	ค่ำตัวแปรเริ่มต้นให้กับโปรแกรม	ก�ำหนดค่ำตัวแปร	A	B	และ	T	
 ตัวแปร	A	แทนผู้เล่น	A	โดยที่	A ชนะ	ให้กด	ปุ่ม	A	
  ตัวแปร	B	แทนผู้เล่น	B	โดยที่	B ชนะ	ให้กด	ปุ่ม	B
 ตัวแปร	T	แทนผู้เล่น A และ B เสมอกัน	ให้กด	ปุ่ม	A	และ	B	พร้อมกัน

เริ่มต้น

ก�ำหนดตัวแปร
ปุ่ม A = ตัวแปร A
ปุ่ม B = ตัวแปร B

ปุ่ม A+B = ตัวแปร T

รับค่ำจำกปุ่ม A
รับค่ำจำกปุ่ม B

รับค่ำจำกปุ่ม A+B
รับค่ำจำกกำรเขย่ำ

ถ้ำกดปุ่ม A ถ้ำกดปุ่ม B

เพิ่มค่ำ A บวกทีละ 1 เพิ่มค่ำ B บวกทีละ 1

แสดงค่ำ A ทำงจอ LED แสดงค่ำ B ทำงจอ LED

หน่วงเวลำ 1 นำที หน่วงเวลำ 1 นำที

จริง จริง

เท็จ เท็จ เท็จ

ล้ำงหน้ำจอ ล้ำงหน้ำจอ

ถ้ำกดปุ่ม A=B ถ้ำเขย่ำ

เพิ่มค่ำ T บวกทีละ 1 แสดง A = ค่ำตัวแปร A

แสดงค่ำ T ทำงจอ LED หน่วงเวลำ 1 วินำที

หน่วงเวลำ 1 นำที แสดง B = ค่ำตัวแปร B

แสดง T = ค่ำตัวแปร T

ล้ำงหน้ำจอ

จริง

ล้ำงหน้ำจอ หน่วงเวลำ 1 วินำที

หน่วงเวลำ 1 วินำที

ก�ำหนดให้ตัวแปร
A, B, T มีค่ำเท่ำกับ 0 
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3.1	 ใช้บล็อกเมนู	Basic	แล้ว	เมนู	Variables	แล้วน�ำบล็อกค�ำสั่งมำต่อกันดังนี้

ก�ำหนดค่ำตัวแปรเริ่มต้นให้เท่ำกับ 0

3.2	 ก�ำหนดให้ปุ่ม	A	เมื่อมีกำรกดปุ่ม	ให้เพิ่มค่ำที่ละ	1	แล้วแสดงตัวอักษร	A	เมื่อโดนกด	จำกนั้นหน่วงเวลำแสดง

ผลหน้ำจอ	1	วินำที	แล้วเคลียร์น้ำจอ

3.3	 ใช้บล็อกเมนู	Input	และเมนู	Variables	และ	Basic	แล้วน�ำบล็อกค�ำสั่งมำต่อกันดังนี้

โปรแกรม ปุ่ม A

3.4	 ก�ำหนดให้ปุ่ม	B	เมื่อมีกำรกดปุ่ม	ให้เพิ่มค่ำที่ละ	1	แล้วแสดงตัวอักษร	B	เมื่อโดนกด	จำกนั้นหน่วงเวลำแสดง

ผลหน้ำจอ	1	วินำที	แล้วเคลียร์น้ำจอ

3.5	 ใช้บล็อกเมนู	Input	แ	เมนู	Variables	และ	Basic	แล้วน�ำบล็อกค�ำสั่งมำต่อกันดังนี้

โปรแกรม ปุ่ม B
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3.6	 ก�ำหนดให้ปุ่ม	 A,	 B	 เมื่อมีกำรกดปุ่มพร้อมกัน	 ให้เพิ่มค่ำที่ละ	 1	 แล้วแสดงตัวอักษร	 T	 เมื่อโดนกด	 จำกนั้น

หน่วงเวลำแสดงผลหน้ำจอ	1	วินำที	แล้วเคลียร์น้ำจอ

3.7	 ใช้บล็อกเมนู	Inpu	เมนู	Variables	และ	Basic	แล้วน�ำบล็อกค�ำสั่งมำต่อกันดังนี้

โปรแกรม ปุ่ม A B พร้อมกัน

3.8	 ก�ำหนดให้เมื่อเขย่ำอุปกรณ์บอร์ดไมโครบิต	และแสดงผลรวม	ค่ำ	A	ค่ำ	B	และค่ำ	T	จำกนั้นให้ก�ำหนดค่ำตัว

แปรใหม่ทุกตัวให้เท่ำกับ	0	

3.9	 ใช้บล็อกเมนู	Input	เมนู	Variables	เมนู	Basic	และเมนู	Text	แล้วน�ำบล็อกค�ำสั่งมำต่อกันดังนี้

 

โปรแกรมเขย่ำเพื่อแสดงผล
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3.10	 หน้ำตำบล็อกของโปรแกรมทั้งหมด	โปรแกรมนับคะแนนผลกำรแข่งขันระหว่ำง	A	และ	B	แล้วแสดงคะแนน

ผลรวมทั้งหมด	

 

3.11	 ท�ำกำรทดสอบโปรแกรมว่ำสำมำรถท�ำงำนได้ตำมเงื่อนไขที่ก�ำหนดไว้หรือไม่
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ใบกิจกรรมที่ 3.9.3

การเขียนโปรแกรมเปรียบเทียบข้อมูลทางลอจิก if then else, loop

ค�าชี้แจง
1.	 รู้จักบอร์ดสมองกล	เรียนรู้กำรเขียนโปรแกรมเปรียบเทียบข้อมูลทำงลอจิก	if	then	else
2.	 เข้ำใจกำรท�ำงำน	เปรียบเทียบข้อมูลทำงลอจิก

อุปกรณ์ที่ใช้ 
1.	 คอมพิวเตอร์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
2.	 บอร์ดไมโครบิต

ผลที่คาดว่าจะได้รับ
1.	 ผู้เข้ำอบรม	มีควำมรู้ควำมเข้ำใจ	กำรเปรียบเทียบข้อมูลทำงลอจิก	if	then	else
2.	 ผู้เข้ำอบรมได้ฝึกกำรคิดและแก้ปัญหำผ่ำนโปรแกรม
3.	 ผู้เข้ำอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรใช้งำนสวิสบนบอร์ดไมโครบิต
4.	 ผู้เข้ำอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจในกำรใช้งำนหน้ำจอแสดงผล	LED	ของบอร์ดไมโครบิต
5.	 ผู้เข้ำอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจในกำรใช้เซ็นเซอร์วัดกำรสั่นสะเทือนของบอร์ดไมโครบิต
6.	 ผู้เข้ำอบรมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจในกำรใช้เซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิของบอร์ดไมโครบิต
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บล็อกค�ำสั่งที่ใช้งำนในกำรเขียนโปรแกรมในหน่วยกำรเปรียบเทียบข้อมูลทำงลอจิก if then else loop

 บล็อกชุดค�ำสั่ง เงื่อนไข 

	 ถ้ำเงื่อนไขเป็นจริง	ท�ำค�ำสั่งในช่อง then	ที่ตำมมำ

	 ปรับเปลี่ยนรูปแบบ if else if ได้

	 ค�ำสั่ง	if:	 else if	 ถ้ำเงื่อนไขแรกไม่เป็นจริง	ตรวจสอบ

	 	 	 เงื่อนไขต่อไป

  else	 ถ้ำไม่ตรงกับเงื่อนไขก่อนหน้ำ	ให้ท�ำที่นี่

 บล็อกชุดค�ำสั่ง เปรียบเทียบข้อมูลและลอจิก

	 สมกำรลดเปรียบเทียบค่ำ ถ้ำเป็นจริง ให้ผลลัพธ์เป็นจริง

	 ถ้ำเงื่อนไขด้ำนหน้ำ	และ ด้ำนหลัง	เป็นจริง

	 ให้ผลลัพธ์เป็นจริง

	 ถ้ำเงื่อนไขด้ำนหน้ำ	หรือ	ด้ำนหลัง เป็นจริง

	 ให้ผลลัพธ์เป็นจริง

	 ถ้ำ	จริง	ให้เป็น เท็จ ถ้ำ	เท็จ	ให้เป็น จริง

	 สถำนะทำงลอจิกเป็นได้แค่	จริง	กับ เท็จ	หรือ	1 กับ	0

 บล็อกชุดค�ำสั่ง วนซ�้ำ 

	 ให้ท�ำซ�้ำ	4	ครั้ง	ตำมที่ก�ำหนด

 วนซ�้ำไปเรื่อยๆ	เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง

	 แต่เมื่อใดก็ตำมที่เงื่อนไขเป็นเท็จ	โปรแกรมจะหลุดออกจำก

	 กำรวนซ�้ำ	ในขณะที่ (while)	ไปท�ำงำนต่อในล�ำดับถัดไป

	 ให้ท�ำซ�้ำตำมที่ก�ำหนด	โดยกำรใช้ตัวแปรนับรอบ

	 ให้ท�ำซ�้ำไม่ก�ำหนด
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กำรเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข

	 กำรเขียนโปรแกรมแบบพื้นฐำนนั้นจะให้ค�ำสั่งแต่ละค�ำสั่งท�ำงำนเรียงกันไปตั้งแต่ค�ำสั่งแรกจนถึงค�ำสั่งสุดท้ำย	 แต่

ปัญหำบำงปัญหำหรือบำงกรณีโปรแกรมอำจจะต้องตัดสินใจเมื่อมีเงื่อนไขเป็นจริง	ให้ท�ำเหตุกำรณ์หนึ่ง	ถ้ำเงื่อนไขเป็นเท็จ	

อำจจะท�ำค�ำสั่งต่อไป	หรือ	ไม่ให้ท�ำอีกเหตุกำรณ์หนึ่งก็ได้

 ตัวอย่ำงที่ 1	เงื่อนไขเป็นจริง	ให้ท�ำค�ำสั่งโดยใช้	IF……..Then

 

 

 

 ตัวอย่ำงที่ 2 เงื่อนไขเป็นจริง	ให้ท�ำค�ำสั่ง	1	ถ้ำเงื่อนไขเป็นเท็จ	อำจจะท�ำค�ำสั่งที่	2	โดยใช้ IF..Then…else

เริ่มต้น

เริ่มต้น

ตรวจสอบ
เงื่อนไข

ตรวจสอบ
เงื่อนไข

ท�ำค�ำสั่ง
เหตุกำรณ์ที่ก�ำหนด

ท�ำค�ำสั่งที่ 1 ท�ำค�ำสั่งที่ 2

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

จบ

จบ
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 ตัวอย่ำงที่ 3	กำรตรวจสอบหลำยเงื่อนไข	โดยใช้ IF..Then…else IF..

 

 

 

 ตัวอย่ำงที่ 4 กำรท�ำซ�้ำ	โดยกำรตรวจสอบเงื่อนไข	โดยใช้ for….

เริ่มต้น

ตรวจสอบ
เงื่อนไขที่ 1

ตรวจสอบ
เงื่อนไขที่ 1

ตรวจสอบ
เงื่อนไขที่ 3

ท�ำค�ำสั่งที่ 1

ท�ำค�ำสั่งที่ 2

ท�ำค�ำสั่งที่ 3

จริง

จริง

จริง

เท็จ

เท็จ

เท็จ

จบ

เริ่มต้น

ก�ำหนดค่ำให้ตัวแปร i=0

ตรวจสอบ
เงื่อนไข i<10

ท�ำค�ำสั่งที่ 1
i เพิ่มค่ำ +1

จริง

เท็จ

จบ
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 ตัวอย่ำงที่ 5	กำรตรวจสอบเงื่อนไข	โดยใช้	loop	while

 

 

 

 

 

 

1. กิจกรรม เพิ่ม/ลดค่ำด้วยเงื่อนไข กำรใช้ if 

1.1	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้จะโปรแกรมให้บอร์ดไมโครบิต	 ให้เพิ่ม/ลดค่ำด้วยเงื่อนไข	กำรใช้	 if	 เมื่อผู้ใช้กดปุ่ม	A	 ให้

เพิ่มค่ำทีละ	1	แล้วแสดงผลทำงจอแอลอีดี	และเมื่อผู้ใช้กดปุ่ม	B	ให้ลดค่ำทีละ	1	แล้วแสดงผลทำงจอแอลอีดี

1.2	 เปิดโปรแกรมเว็บเบรำเซอร์แล้วพิมพ์ว่ำ	https://makecode.microbit.org	เข้ำสู้หน้ำเขียนโปรแกรม

1.3	 ก�ำหนดค่ำตัวแปรที่ใช้คือ	value	ก�ำหนดให้มีค่ำเริ่มต้น	

value	เท่ำกับ	0	ให้กับโปรแกรมใช้เก็บค่ำกำรกดปุ่ม	A	

และปุ่ม	B

1.4	 เขียนโปรแกรมสร้ำงเงื่อนไขโดยกำรใช้	Loop	forever	

แล้วก�ำหนดเงื่อนไขว่ำ	 ถ้ำกดปุ่ม	 A	 ให้เพิ่มค่ำทีละ	 1	

แล้วแสดงผลทำงจอแอลอีดี	 และถ้ำกดปุ่ม	B	 ให้ลดค่ำ

ทีละ	1	แสดงผลทำงจอแอลอีดี

เริ่มต้น

ตรวจสอบ
เงื่อนไข i<10

ท�ำค�ำสั่งที่ 1
i เพิ่มค่ำ +1

จริง

เท็จ

จบ

ท�ำค�ำสั่งที่ 2
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1.5	 ทดสอบโปรแกรม	กดปุ่ม	A	ให้เพิ่มค่ำทีละ	1	แล้วแสดงผลทำงจอแอลอีดี	และถ้ำกดปุ่ม	B	ให้ลดค่ำทีละ	1	

แสดงผลทำงจอแอลอีดี

2. กิจกรรม สร้ำง Loop ให้โปรแกรมท�ำซ�้ำโดยใช้เงื่อนไข For

2.1	 ตัวอย่ำงกิจกรรมนี้จะโปรแกรมให้บอร์ดไมโครบิต	ให้	 loop	นับเลข	0-9	โดยใช้ค�ำสั่ง	For	 เมื่อเริ่มกดปุ่ม	A	

แล้วแสดงผลกับนับตัวเลขทำงจอแอลอีดี

2.2	 เปิดโปรแกรมเว็บเบรำเซอร์แล้วพิมพ์ว่ำ	https://makecode.microbit.org	เข้ำสู่หน้ำเขียนโปรแกรม

2.3	 ก�ำหนดค่ำตัวแปรที่ใช้คือ	index	ก�ำหนดให้มีค่ำเริ่มต้น	index	เท่ำกับ	0	เพื่อใช้ในกำรเริ่มนับค่ำตัวเลข

2.4	 ทดสอบโปรแกรม	 เมื่อกดปุ่ม	 A	 โปรแกรมจะเริ่มนับรอบของตัวแปร	 index	 แสดงผลที่หน้ำจอแอลอีดี	 

ทุก	ๆ	1	มิลิวินำทีโดยประมำณ
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แบบทดสอบควำมเข้ำใจ

	 ให้ผู้เข้ำอบรมท�ำกำรเขียนโปรแกรมตรวจสอบค่ำอุณหภูมิ	ถ้ำค่ำอุณหภูมิน้อยกว่ำหรือเท่ำกับ	27	องศำ	 ให้หน้ำจอ 

แสดงผลแอลอีดี	แสดงผล	Icon	หน้ำยิ้ม	และถ้ำค่ำอุณหภูมิมำกกว่ำ	27	องศำ	ให้หน้ำจอแสดงผลแอลอีดี	แสดงผล	Icon	

หน้ำบึ้ง
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หน่วยที่ 4

การน�ากิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้

วัตถุประสงค์

เพื่อให้ผู้เข้ำรับกำรอบรมน�ำควำมรู้และทักษะกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer 

Science)	ไปประยุกต์ใช้ในกำรเรียนกำรสอนได้

เนื้อหา

กำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	ระดับประถมศึกษำ

กิจกรรม

1.	 บรรยำย

2.	 ท�ำกิจกรรม

3.	 ทดสอบ

รูปแบบกิจกรรม

-	ฟังบรรยำย/ชมคลิปวิดีโอ

-	ท�ำใบกิจกรรม

-	ทดสอบหลังกำรอบรม
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หลักสูตรและกิจกรรมหน่วยที่ 4 

เรื่อง การน�ากิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้

1. สาระส�าคัญ

	 กำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	 (Computer	 Science)	 ให้สอดคล้องกับมำตรฐำนและ 

ตัวชี้วัดวิชำวิทยำกำรค�ำนวณในหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน	 พ.ศ.2551	 (ปรับปรุง	 2560)	 ผู้สอนจ�ำเป็นต้องมี

ควำมรู้	ควำมเข้ำใจกำรออกแบบสถำนกำรณ์ปัญหำ	กำรใช้สื่อ	อุปกรณ์ต่ำงๆ	ที่เหมำะสมกับบริบทของสถำนศึกษำและวัย

ของผู้เรียน	เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกำรแก้ปัญหำอย่ำงเป็นล�ำดับขั้นตอน	สำมำรถประยุกต์ใช้ในกำรแก้ปัญหำในชีวิตจริง	

น�ำไปสู่กำรพัฒนำนวัตกรรม	

2. วัตถุประสงค์

	 เพือ่ให้ผูเ้ข้ำรบักำรอบรมน�ำควำมรูแ้ละทกัษะกำรจดักจิกรรมกำรเรยีนรูเ้กีย่วกบัวทิยำกำรคอมพวิเตอร์	 (Computer	

Science)	ไปประยุกต์ใช้ในกำรเรียนกำรสอนได้

3. รูปแบบการจัดกิจกรรม

-	ฟังบรรยำย/ชมคลิปวิดีโอ

-	ท�ำใบกิจกรรม

-	ทดสอบหลังกำรอบรม

4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรม

ขั้นตอน ระยะเวลำ สื่อและเอกสำรประกอบ

1.	ฟังบรรยำย 10	นำที PowerPoint/VDO	Clip

2.	ท�ำกิจกรรมและน�ำเสนอผลงำน 1	ชั่วโมง	30	นำที ใบกิจกรรม	4.1/กระดำษปรู๊ฟ

3.	ทดสอบหลังกำรอบรม 10	นำที kahoot
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สื่อรายการที่ 4/1 ใบกิจกรรม 4.1

เรื่อง การน�ากิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้

ระดับประถมศึกษา

ค�าชี้แจง
1.	 แบ่งกลุ่มผู้เข้ำร่วมสัมมนำ	กลุ่มละ	3-5	คน	ตำมระดับชั้น	
2.	 ให้แต่ละกลุ่มเลือกตัวชี้วัดที่จะน�ำกิจกรรมกำรเรียนรู้	วิทยำกำรคอมพิวเตอร์	(Computer	Science)	ไปประยุกต์ใช้	

และออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้	 โดยเลือกใช้สื่อ	 อุปกรณ์	 ที่วิทยำกรจัดเตรียมไว้ให้	 สรุปลงในใบกิจกรรมและ
กระดำษปรู๊ฟ

3.	 น�ำเสนอกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่กลุ่มร่วมกันออกแบบ
4.	 กิจกรรมนี้ใช้เวลำ	120	นำที

ชื่อกลุ่ม

1.	 รูปแบบกำรน�ำไปประยุกต์ใช้

	 ระดับชั้น

	 ตัวชี้วัด

2.	 กิจกรรมที่จะน�ำไปประยุกต์ใช้

3.	 กิจกรรมที่พัฒนำขึ้นเอง

รำยละเอียดกิจกรรม




