
การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ในแนวทางของครูวิทยาศาสตร์ :  
Unplugged Learning in Computational Thinking 
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การเปลี่ยนแปลงมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรุบปรุง 2560) ได้ปรับปรุงมาตรฐานและตัวชีวัด
ขึ้นมาใหม่และเพ่ิมสาระเทคโนโลยี ซึ่งประกอบไปด้วยการออกแบบและเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ ทั้งนี้
เป้าหมายของการปรับเปลี่ยนมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดดังกล่าว คือ มุ่งหวังให้สถานศึกษาได้จัดการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม รวมถึงนโยบายในการพัฒนา
ประเทศของรัฐบาล โดยมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้ววัดใหม่นี้ มีเป้าหมายและจุดเน้นในการพัฒนาผู้เรียนที่
แตกต่างจากตัวชี้วัดเมที่เคยระบุในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี อย่างไรก็ตามเมื่อผู้เรียน
ผ่านการเรียนรู้ตามตัวชี้วัดในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ใหม่นี้แล้ว จะมีความรู้และทักษะที่ได้ระบุไว้ใน
หลักสูตรแกนกลางทางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

สาระเทคโนโลยี จะประกอบด้วยสาระย่อย 2 สาระ ซึ่งมีกรอบการเรียนรู้ ดังนี้  
1. การออกแบบและเทคโนโลยี (Design and Technology) จะเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพ่ือใช้

ในการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม 

2. วิทยาการค านวณ (Computing science) จะเรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอนและเป็นระบบ การประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน 

 สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เป็นสาระที่พัฒนาขึ้นเพ่ือเปลี่ยนองค์ความรู้และเป้าหมายเดิม
จากสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มา
เป็นองค์ความรู้ใหม่ที่เน้นการน าทักษะกระบวนการคิดมาสร้างองค์ความรู้ และน าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
โดยประยุกต์วิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร น ามาใช้อย่างเป็นระบบเพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิต ดังนั้นการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ให้แก่ผู้เรียนจึงควรส่งเสริมและ
พัฒนาความรู้และทักษะของผู้เรียน ซึ่งการทีส่าระนี้มาอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือความชัดเจน
และอยู่ ในกลุ่มที่มีศาสตร์ ใกล้ เคียงกัน และเอ้ือต่อการ เรียนรู้บูรณาการวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) การประยุกต์ใช้ในการท า
โครงงานหรือสร้างนวัตกรรม เพ่ือที่ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาส่งเสริมประสบการณ์ให้มีความรู้และทักษะที่มี
ความกว้างขวางอย่างถูกต้องลึกซ้ึง  ตามศักยภาพของผู้เรียนให้ได้มากท่ีสุด อันเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อหรือ
พัฒนาวิชาชีพในอนาคต 
 



 
 

รูปที่ 1 กระบวนการเรียนรู้วิทยาการค านวณ 
 
การคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา  การคิด

วิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไป  ประมวลผลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทักษะการคิดเชิงค านวณมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้  

1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาหรือปัญหาย่อย (Decomposition) เป็นการพิจารณาและ
แบ่งปัญหาหรือส่วนประกอบของปัญหาออกเป็นส่วนย่อย เพ่ือให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น  

2. การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern recognition) การพิจารณารูปแบบ 
แนวโน้ม และลักษณะทั่วไปของปัญหาหรือข้อมูล โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหาลักษณะนี้มาก่อนหรือไม่ หากมี
รูปแบบของปัญหาที่คล้ายกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหานั้นมาประยุกต์ใช้ และพิจารณารูปแบบปัญหาย่อยซึ่ง
อยู่ภายในปัญหาเดียวกันว่ามีส่วนใดที่เหมือนกัน เพ่ือใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้ ท าให้จัดการกับปัญหาได้
ง่ายขึ้น และการท างานมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน  

3. การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นการพิจารณารายละเอียดที่ส าคัญของ
ปัญหา แยกแยะสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญ  



4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างาน โดยมีล าดับของ
ค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้ 

การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เป็นสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนใช้ทักษะกระบวนการและวิธีการคิดแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถเข้าใจปัญหาด้วยความคิดเชิง
นามธรรม ส่งผลให้ผู้เรียนเห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมีล าดับวิธีคิดได้ โดยวิธีคิดแบบ
วิทยาการค านวณนี้ ไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรม เพราะภาษาโปรแกรมมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แต่
จุดประสงค์ที่ส าคัญกว่าคือการสอนให้ผู้ เรียนคิดและเชื่อมโยงปัญหาต่างๆ เป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่าง
เป็นระบบนั่นเอง ทั้งนี้การเรียนการสอนวิชาการค านวณ จะไม่จ ากัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์
เท่านั้น และไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการคิดในศาสตร์ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์  แต่จะเป็นกระบวนการคิดเชิง
วิเคราะห์เพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหาของมนุษย์ รวมทั้งน าไปประยุกต์ในการสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานและช่วยแก้ไข
ปัญหาตามที่เราต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตามแนวทางของผู้สอนวิชา
วิทยาศาสตร์และ/หรือผู้สอนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สามารถจัดการเรียนรู้บูรณการรูปแบบ 
2 วิธี คือ การจัดการเรียนรู้การคิดเชิงค านวณโดยไม่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และการจัดการเรียนรู้การคิดเชิง
ค านวณโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือการเขียนค าสั่ง 
 การจัดการเรียนรู้การคิดเชิงค านวณโดยไม่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Unplugged Learning in 
Computational Thinking) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์หรือ
ข้อมูลที่เป็นรูปธรรม โดยใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย ที่ไม่ใช่การเขียนค าสั่งหรือการใช้ระบบคอมพิวเ ตอร์
หรือหุ่นยนต์ในการท างานหรือแก้ไขปัญหา/สถานการณ์นั้น ๆ โดนผู้สอนจะออกแบบกิจกรรมที่สามารถท าให้
ผู้เรียนใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีเหตุผลเชิงตรรกะ ทักษะการค านวณทางคณิตศาสตร์ ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ตลอดจนการคิดสร้างสรรค์ผสมผสานกันอย่างเป็นระบบ โดยสามารถออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้โดยสังเขปได้ดังรูปที่ 2 

 
รูปที่ 2 แนวทางการจัดการเรียนรู้การคิดเชิงค านวณโดยไม่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 



ตัวอย่างกิจกรรมที่ 1 : มือกลเรียงแก้ว 
รูปแบบกิจกรรม: กิจกรรมกลุ่ม 2 คน 
อุปกรณ์: 1) แก้วพลาสติกหรือแก้วกระดาษ 2) ใบบันทึกข้อมูล 
สถานการณ์: ให้แสดงค าสั่งในการเคลื่อนย้ายแก้วให้ได้ลักษณะตามท่ีก าหนดให้ (รูปมือกลคือมือของผู้เรียน
ที่ด าเนินการหยิบ-ปล่อยแก้วและเลื่อนไปในทิศต่าง ๆ) 
ค าสั่ง: สัญลักษณ์ลูกศร 
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ผลการด าเนินการ 

  

  

  

  
 
 จากการจัดกิจกรรมข้างต้น ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การท างานร่วมกัน การเขียนค าสั่งที่เลียนแบบการ
ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ โดยก าหนดรูปแบบในการเขียนทีละบรรทัด เพ่ือให้สามารถแก้ไขการด าเนินการในแต่ละ
ขั้นตอนได้ง่าย (เสมือนกับการเขียนค าสั่งภาษาคอมพิวเตอร์ทีละส่วน) รวมทั้งในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน
สามารถเปิดโอกาสให้แต่ละกลุ่มน าเสนอผลด้วยการสาธิตหรือแสดงผลการด าเนินการ เพ่ือตรวจค าตอบและ
เปรียบเทียบผลที่ได้ระหว่างแต่ละกลุ่ม นอกจากนี้สามารถก าหนดโจทย์ให้มีความซับซ้อนในการเขียนค าสั่งได้ 
เช่น เพ่ิมจ านวนแก้ว ก าหนดรูปแบบการจัดเรียงที่ยากขึ้น เป็นต้น ทั้งนี้กิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวสามารถฝึก
ทักษะการคิดเชิงค านวณได้เป็นอย่างดี ตลอดจนใช้ระบวนการคิดและทักษะอ่ืน ๆ ในศาสตร์ต่าง ๆ ร่วมด้วย 
 

(1)         (2) 

(3)         (4) 

(5)         (6) 

(7)         (8) 



ตัวอย่างกิจกรรมที่ 2 : ก้อนหิน กรรไกร กระดาษ  
รูปแบบกิจกรรม: กิจกรรมกลุ่ม 2 คน 
อุปกรณ์: 1) บัตรภาพ 2) ใบบันทึกข้อมูล 
สถานการณ์: ให้วิเคราะห์และแสดงรูปแบบการจัดเรียงบัตรภาพตามลักษณะการเล่นเกมเป่ายิ้งฉุบ  ภายใต้
เงื่อนไขที่ก าหนด (ในการบันทึกข้อมูลสามารถใช้อักษรแทนภาพได้ เช่น ใช้ ห หรือ R แทนก้อนหิน, ใช้ ก 
หรือ S แทนกรรไกร และใช้ ด หรือ P แทนกระดาษ รวมทั้งสามารถใช้ภาพค้อนแทนก้อนหินได้) 
เงื่อนไข:  การเล่นเกมเป่ายิ้งฉุบ - ก าหนดคะแนน ชนะได้ 2 แต้ม เสมอ ได้ 1 แต้ม และ แพ้ ได้ 0 แต้ม 

ก้อนหิน ชนะ กรรไกร 

 VS  

กรรไกร ชนะ กระดาษ 

 VS  

กระดาษ ชนะ ก้อนหิน 

 VS  
โจทย์ 
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ผลการด าเนินการ (วิเคราะห์รูปแบบ) 

แบบท่ี 1 
ผู้เล่นคนที่ 1 คือ P    S     R  
ผู้เล่นคนที่ 2 คือ S    P     R      
แต้มท่ีได้ 
ผู้เล่นคนที่ 1 = 0 + 2 + 1 = 3       
ผู้เล่นคนที่ 2 = 2 + 0 + 1 = 3 
ผลคือ ผู้เล่นทั้ง 2 เสมอกัน 

 

แบบท่ี 2 
ผู้เล่นคนที่ 1 คือ P    S     R  
ผู้เล่นคนที่ 2 คือ S    R     P      
แต้มท่ีได้ 
ผู้เล่นคนที่ 1 = 0 + 0 + 0 = 0       
ผู้เล่นคนที่ 2 = 2 + 2 + 2 = 3 
ผลคือ ผู้เล่นคนที่ 1 แพ้ คนที่ 2 

 

แบบท่ี 3 
ผู้เล่นคนที่ 1 คือ P    R     S  
ผู้เล่นคนที่ 2 คือ S    R     P      
ผลเหมือนแบบที่ 1 
แบบท่ี 4 
ผู้เล่นคนที่ 1 คือ P    R     S  
ผู้เล่นคนที่ 2 คือ S    P     R      
ผลเหมือนแบบที่ 2 

โจทย์ (เพิ่มจ านวนบัตรภาพ) 

 

 
 



 จากการจัดกิจกรรมข้างต้น ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ ตลอดจนบูรณาการ
ศาสตร์ต่าง ๆ ในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ซึ่งการจัดการเรียนรู้นี้มีรูปแบบการเรียนรู้โดย
ใช้เกม ส่งผลให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกและได้ลงมือปฏิบัติจริง มีการวางแผนและวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งจะช่วยส่งเสริม
ทักษะกระบวนการคิดในหล่าย ๆ ด้านอีกด้วย 
 

ตัวอย่างกิจกรรมที่ 3 : แฮมเบอร์เกอร์  
รูปแบบกิจกรรม: กิจกรรมกลุ่ม (กลุ่มละ 2 คน) 
อุปกรณ์: 1) บัตรภาพ 2) ใบบันทึกข้อมูล 
สถานการณ์: ให้วิเคราะห์และออกแบบแฮมเบอร์เกอร์จากส่วนประกอบต่าง  ๆ (บัตรภาพ) พร้อมใช้ทักษะ
การคิดค านวณประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา ตามเงื่อนไขที่ก าหนด 
เงื่อนไข: ก าหนดส่วนประกอบของแฮมเบอร์เกอร์ โดยแสดงรูปตามบัตรภาพ (แต่ละกลุ่มจะมีจ านวน
แตกต่างกัน) 
           แผ่นขนมปัง (บน)     แผ่นขนมปัง (ล่าง)            มะเขือเทศ               หวัหอมใหญ่ 

 
                  ชีสแผ่น                   เนื้อ                    ผักกาด                    มัสตาร์ด 

 
โจทย์ 

1. ให้แต่ละกลุ่มน าส่วนประกอบต่าง ๆ มารวมกันเพ่ือท าแฮมเบอร์เกอร์ ภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนด 
2. ให้แสดงสมการส่วนประกอบของแฮมเบอร์เกอร์ ภายใต้เงื่อนไขท่ีก าหนด 
3. ให้วิเคราะห์และค านวณราคาต้นทุน ราคาจ าหน่าย และก าไรที่ได้ ภายใต้เงื่อนไขท่ีก าหนด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ผลการด าเนินการ 
ตอนที่ 1 ผลิตสินค้าภายใต้ข้อก าหนดของผู้เรียนเอง 
แบบท่ี 1 
ขมมปัง (บน) + มะเขือเทศ + ชีสแผ่น + เนื้อ + ขนมปัง (ล่าง) 
สมการ 2B + V + C + M = 1 
แบบท่ี 2  
ขมมปัง (บน) + มะเขือเทศ + มัสตาร์ด + เนื้อ + ผักกาด + ขนมปัง (ล่าง) 
สมการ 2B + 2V + S + M = 1 
แบบท่ี 3  
ขมมปัง (บน+ล่าง) + หัวหอมใหญ่ + มะเขือเทศ + มัสตาร์ด + เนื้อ + ชีสแผ่น + ผักกาด 
สมการ 2B + 3V + S + M + C = 1 
หมายเหตุ  
B แทน ขนมปัง / V แทน ผัก / S แทน มัสตาร์ด (ซอส) / M แทน เนื้อ / C แทน ซีสแผ่น  

(ตัวอย่าง) 
จ านวนชิ้น 

20 
 

15 
 

13 
 

ค านวณราคา (ต้นทุน) : ขนมปังแผ่น คูล่ะ 5 บาท / เนื้อ ชิ้นละ 15 บาท / ชีสแผ่น แผ่นละ 7 บาท 
มะเขือเทศ ลูกละ 5 บาท (หั่นแบ่งได้ 5 ชิ้น) / หอมหัวใหญ่ลูกละ 4 บาท (หั่นแบ่งได้ 8 ส่วน) 
มัสตาร์ด ขวดละ 30 บาท (แบ่งได้ 15 ชิ้น) / ผักกาดโลละ 20 บาท (แบ่งได้ 20 ชิ้น)      
แบบท่ี 1 ราคาต้นทุน 28 บาท 
ราคาขาย/ชิ้น = 30 บาท 
รายได้ 600 บาท 
ก าไร = รายได้ – ต้นทุน = 40  
*ยังไม่คิดต้นทุนผันแปร 

แบบท่ี 2 ราคาต้นทุน 24 บาท 
ราคาขาย/ชิ้น = 30 บาท 
รายได้ 450 บาท 
ก าไร = รายได้ – ต้นทุน = 90  
*ยังไม่คิดต้นทุนผันแปร 

แบบท่ี 3 ราคาต้นทุน 31.50 บาท 
ราคาขาย/ชิ้น = 35 บาท 
รายได้ 455 บาท 
ก าไร = รายได้ – ต้นทุน = 45.50 
*ยังไม่คิดต้นทุนผันแปร 

ตอนที่ 2 ผลิตสินค้าภายใต้ข้อก าหนดของผู้ว่าจ้าง (ผู้สอนเป็นผู้ก าหนด) 
- วิเคราะห์และจัดท าแบบที่ 4 ตามเงื่อนไขที่ก าหนด 
- ระบุสมการ แบบที่ 4  
- ค านวน จ านวนชิ้น ราคา ตน้ทุน และก าไร 

 
 
 

จากการจัดกิจกรรมข้างต้น ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ ตลอดจนบูรณาการ
ศาสตร์ต่าง ๆ ในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ การออกแบบและวางแผนการจ าหน่ายสินค้า 
การบริหารจัดการเชิงธุรกิจ น าเสนอผลงงาน รวมทั้งได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมร่วมกัน นับเป็นการใช้ทักษะ
กระบวนการคิดร่วมกับทักษะอ่ืน ๆ ที่จ าเป็น เรียนรู้การแก้ปัญหาตลอดจนเชื่อมโยงเนื้อหาในชีวิตประจ าวันได้ 
 
 
 
 
 



 
 

รูปที่ 3 การบูรณาการการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
 
 การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ที่มีประสิทธิภาพที่สามารถท าให้ผู้เรียนมีทักษะ
การคิดเชิงค านวณ กระบวนการคิดแก้ปัญหาและทักษะอื่น ๆ ได้ดีนั้น สามารถท าได้เมื่อผู้สอนมีความเชี่ยวชาญ
และความเข้าใจในแนวคิดหลัก (Main Concept) และหลักการ (Principle) ของสาระเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) อย่างไรก็ตามผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ และผู้สอนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหรือผู้สอน
วิชาคอมพิวเตอร์ ควรร่วมมือกันในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ บริหารจัดการสาระการเรียนรู้ตามความ
ถนัดและความจ าเป็นโดยมองที่ประโยชน์สูงสุดที่จะเกิดกับผู้เรียนและให้ผู้เรียนสามารถบรรลุตัวชี้วัดได้ตาม
เป้าหมายของหลักสูตร เนื่องจากตัวชี้วัดที่พัฒนาขึ้นใหม่นี้ได้ขยายความรู้และทักษะการประยุกต์ความรู้ของ
ศาสตร์ต่าง ๆ ที่มคีวามเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดังที่กล่าวมาข้างต้น รวมถึงการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษ
ที่ 21 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถด ารงชีวิตในสังคมยุคใหม่ที่มีการแข่งขันสูงอย่างมีความสุขและเป็นพลเมืองดิจิทัลที่
มีคุณภาพ 
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