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Computational Thinking กับการศึกษาไทย

COMPUTATIONAL THINKING WITH THAI EDUCATION
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บทคัดย่อ
	 ในปัจจบุนัประเทศไทยต้องมกีารจดัการศกึษาเพือ่ให้สอดคล้องกบัประเทศไทยยคุ 4.0 ซึง่ต้องให้ความส�ำคญั

กบัทกัษะของผู้เรียนในศตวรรษที ่21 และ Computational Thinking เป็นกระบวนการคดิท่ีต้องใช้ทักษะและเทคนคิ

เพื่อแก้ไขปัญหา Computational Thinking เป็นทักษะที่ส�ำคัญทักษะหนึ่งที่ทุกคนจ�ำเป็นต้องพัฒนาขึ้น เพราะเป็น

ทกัษะทีม่คีวามเกีย่วข้องกบัทกัษะเสรมิศกัยภาพอืน่ๆ ในศตวรรษที ่21 ซึง่กระบวนการคดินีม้กีารส่งเสรมิโดยใช้การเขยีน

โปรแกรมเป็นหลัก เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการแก้ปัญหาโดยคอมพิวเตอร์ และเพ่ือพัฒนาตรรกะและทักษะในการแก้

ปัญหาของผู้เรียนเอง ดังนั้นจึงต้องมีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการคิดท่ีสามารถน�ำไปใช้แก้ปัญหา

ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ค�ำส�ำคัญ: กระบวนการคิดเชิงค�ำนวณ  การศึกษาไทย

Abstract
	 At present, education management should be relevant with Thailand 4.0, so it is important 

to focus on the skills of 21st century learners. Computational Thinking is a thinking process that 

requires skill and technique to solve problems. Computational Thinking is an important skill that 

everyone needs to develop, as it is a skill that is relevant to other 21st century skills. This process 

mainly promotes programming in order to help students understand how to solve problems by 

computer. Also, it is to develop the logic and skills to solve the problem of the students themselves. 

It is therefore necessary to encourage students to develop skills and thinking processes that can 

be used to solve everyday problems effectively.
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บทน�ำ
การทีโ่ลกเปลีย่นแปลงไปอย่างรวดเรว็ ท�ำให้ความรู้ 

การหาข้อมลู การรับรูข่้าวสาร การหาความบนัเทงิ รวมถงึ

การใช้ชีวิตย่อมเปลี่ยนแปลงไปด้วย หากจะกล่าวถึง 

การศกึษาในอนาคตกต้็องอ้างองิถงึการศึกษาในปัจจุบนัก่อน 

ซ่ึงประเทศไทยก�ำลงัเข้าสูย่คุโลกาภิวตัน์ ตามพระราชบญัญตัิ

การศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542 ก�ำหนดแนวคิด

การจดัการศกึษาว่า ต้องยดึหลกัผูเ้รียนทกุคนมคีวามสามารถ

เรยีนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถอืว่าผูเ้รยีนมคีวามส�ำคญั

ที่สุดกระบวนการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ

พฒันาตามธรรมชาตแิละเตม็ศักยภาพ โดยมกีารบรูณาการ

ความรู้ และทกัษะด้านวทิยาศาสตร์ เทคโนโลยแีละทกัษะ

ด้านคณิตศาสตร์ ซึ่งการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เป็นส่ิง

ที่มีความส�ำคัญยิ่งในการน�ำพาประเทศไปสู่ความเจริญ

ก้าวหน้าในการด�ำรงชวีติในศตวรรษที ่21 (Ministry of 

Education, 2008)

สาระวิชามีความส�ำคัญแต่ไม่เพียงพอส�ำหรับการ

เรียนรู้เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้ 

ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองโดยผู้เรียน ครูช่วย

แนะน�ำและออกแบบกจิกรรมทีช่่วยให้นกัเรยีนแต่ละคน

ประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเองได้ ทักษะ 

ทีส่�ำคญั อาท ิทกัษะด้านสารสนเทศ สือ่ และเทคโนโลยี 

เพราะในปัจจบุนัมกีารเผยแพร่ข้อมลูข่าวสารผ่านทางสือ่

และเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถ 

ในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

ปฏบัิตงิานได้หลากหลาย โดยกระบวนการจัดการเรยีนรู้

จะต้องฝึกทกัษะการคดิ การจดัการ การเผชญิสถานการณ์

และการประยุกต์ความรู้ใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา 

(Panich, 2012)

การคดิเชงิประมวลผล (Computational Thinking) 

ถกูมองว่าเป็นทักษะทีผู่เ้รียนทกุคนจ�ำเป็นต้องพัฒนาขึน้ 

เพราะเป็นทกัษะทีม่คีวามเก่ียวข้องกบัทกัษะเสรมิศกัยภาพ 

อืน่ๆ ในศตวรรษท่ี 21 เช่น การแก้ไขปัญหา การคดิเชงิ

วิพากษ์ ประสิทธิผลของงาน และความคิดสร้างสรรค์ 

Wing (2006) ได้กล่าวว่า ทกัษะเสรมิศกัยภาพนีค้วรจะ

ถูกเพิ่มเข้าไปในความสามารถในการวิเคราะห์ของเด็ก

ทุกคนให้สมกับเป็นส่วนประกอบที่ส�ำคัญของการเรียน

วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร์ และคณติศาสตร์ 

เนือ่งจากโจทย์การศกึษาในศตวรรษที ่21 จะเปลีย่นจาก

คนวยัเรยีนเป็นคนวยัท�ำงานจึงต้องมกีารเตรยีมคนให้พร้อม

เป็นก�ำลังแรงงานของประเทศ ดร.กฤษณพงศ์ กีรติกร 

รฐัมนตรช่ีวยว่าการกระทรวงศกึษาธกิารได้กล่าวในการ

ประชุมวิชาการวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ในโรงเรียน 

ครัง้ที ่22 ถงึการท�ำงานในอนาคตควรมทีกัษะในด้านต่างๆ 

หนึ่งในนั้นคือ ทักษะการคิดเชิงประมวลผล (Compu-

tational Thinking) คือ แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้

ปัญหา การออกแบบโครงสร้าง และความเข้าใจพฤตกิรรม

ของมนุษย์ โดยการใช้พื้นฐานความรู ้ด้านวิทยาการ

คอมพวิเตอร์ อนัเป็นส่วนประกอบทีส่�ำคญัของการเรยีน

วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร์ และคณติศาสตร์

จากทีก่ล่าวมาข้างต้น การเปลีย่นแปลงไปอย่างรวดเรว็

ของโลกนั้นท�ำให้ประเทศไทยก�ำลังเข้าสู่ยุคโลกาภิวัตน์ 

แนวทางการจัดการศึกษาไทยจึงต้องยึดหลักผู้เรียนที่

สามารถเรยีนรูแ้ละพฒันาตนเองได้ ผูเ้รยีนจะมีความส�ำคญั

ทีส่ดุ กระบวนการศกึษาจงึต้องส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนสามารถ

พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ซ่ึงการพัฒนา

ทรพัยากรมนษุย์เป็นสิง่ทีม่คีวามส�ำคญัในการน�ำพาประเทศ

ไปสู่ความเจริญก้าวหน้า ผู้เรียนจึงต้องมีทักษะในการ

ด�ำรงชวีติในศตวรรษที ่21 คอื ทกัษะด้านสารสนเทศ สือ่ 

และเทคโนโลย ีเพราะปัจจบุนัมกีารเผยแพร่ข้อมลูข่าวสาร

ผ่านทางส่ือและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมี

ทกัษะการคดิวิเคราะห์ การคดิอย่างมวีจิารณญาณ และ

ปฏบัิตงิานได้หลากหลาย โดยกระบวนการจดัการเรยีนรู้

จะต้องฝึกทักษะการคดิ การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ 

และการประยุกต์ความรู้ใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา

อย่างมีประสิทธิภาพ การคิดเชิงประมวลผล (Compu-

tational Thinking) จึงถูกมองว่าเป็นทักษะท่ีผู้เรียน 

ทุกคนจ�ำเป็นต้องพัฒนาขึ้น เพราะเป็นทักษะท่ีมีความ

เกีย่วข้องกับทกัษะเสรมิศกัยภาพอ่ืนๆ ในศตวรรษท่ี 21
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ความหมาย
Poolsawas (2016) ได้ให้ความหมายของ Compu-

tational Thinking ว่าเป็นกระบวนการคิดที่ต้องใช้

ทักษะและเทคนิคเพื่อแก้ไขปัญหาอย่างเช่นที่นักพัฒนา

ซอฟต์แวร์ (Software Developer) หรอืวศิวกรซอฟต์แวร์ 

(Software Engineer) ใช้ในการเขยีนโปรแกรม ซึง่แก่นแท้

คือ การแก้ปัญหาแบบมีล�ำดับขั้นตอนให้กลายเป็นเรื่อง

ทีส่ายอาชพีอืน่ๆ สามารถน�ำแนวคิดล�ำดับขัน้ตอนไปแก้

ปัญหาในเชิงนามธรรม อย่างการจัดการแถวขบวนของ

เจ้าของร้านอาหารที่จะท�ำยังไงให้ไม่เกิดภาวะต่อคิว

ยาวนาน หรอืปัญหา Classics ทีใ่ห้นักท�ำบญัชหีาวธิกีาร

ใช้เคร่ืองมอือืน่ๆ มาช่วยบนัทกึยอดมากกว่าจดลงกระดาษ

แล้วใช้เครื่องคิดเลขกระทบยอด เป็นต้น

Kirtikara (2015) ได้ให้ความหมายของ Compu-

tational Thinking ว่าหมายถึง ระบบคิดเชิงตรรกะ 

การค�ำนวณ ความสามารถที่สร้างกรอบแนวคิดเป็น

นามธรรมจากข้อมลูจ�ำนวนมาก และสามารถหาเหตผุล

จากฐานข้อมูลนี้

Angevine (2017) ได้ให้ความหมายของ Compu-

tational Thinking ว่า Computational Thinking 

เป็นวธีิการแก้ปัญหาการออกแบบระบบและความเข้าใจ

พฤติกรรมมนุษย์ที่ใช้แนวคิดพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์

คอมพิวเตอร์ที่เป็นทักษะขั้นพื้นฐานส�ำหรับทุกคนไม่ใช่

เฉพาะนักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์เท่านั้น

Wing (2006) ได้ให้ความหมายของ Computational 

Thinking ว่า Computational Thinking หมายถึง 

กระบวนการคดิอย่างมปีระสทิธภิาพเกีย่วข้องกบัทกัษะ 

แนวคดิ และเทคนิค ซึง่สามารถพฒันาได้ตลอดเวลา ทัง้นี้

ความคิดเชิงประมวลผล ประกอบด้วยสิ่งต่างๆ เหล่านี้

คอื วิธกีารคดิ การคดิเชิงค�ำนวณ กระบวนการแก้ปัญหา 

ความสัมพนัธ์ระหว่างข้อมลู ขัน้ตอน พฤตกิรรม ปฏสิมัพนัธ์

และการออกแบบ รวมถึงกระบวนการต่างๆ นอกเหนือ

จากวิธีขั้นต้น

Cuny, Snyder & Wing (2010) ได้ให้ความหมาย

ของ Computational Thinking ว่า Computational 

Thinking หมายถึง กระบวนการคิดซึ่งเกี่ยวข้องกับ 

การนยิามปัญหาและวธิกีารแก้ไขปัญหา โดยวธิกีารแก้ไข

ปัญหาจะต้องถกูน�ำเสนอในรปูแบบทีผู่แ้ก้ปัญหาสามารถ

ปฏิบัติตามได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งในการแก้ปัญหา

ในทางคอมพวิเตอร์นัน้ต้องมคีวามชดัเจนว่าจะแก้ปัญหา

อย่างไร เพราะไม่สามารถแก้ไขปัญหาแบบคร่าวๆ ได้

จากความหมายของ Computational Thinking 

ดังกล่าวสรุปได้ว่า Computational Thinking หรือ

กระบวนการคิดเชิงค�ำนวณ หมายถึง กระบวนการคิด 

ที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพื่อแก้ไขปัญหา โดยมีล�ำดับ

ขัน้ตอนและวธิกีารแก้ไขปัญหาจะต้องถกูน�ำเสนอในรปูแบบ

ที่ผู้แก้ปัญหาสามารถปฏิบัติตามได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งสามารถน�ำแนวคิดล�ำดับขั้นตอนไปแก้ปัญหาในเชิง

นามธรรมจากข้อมลูจ�ำนวนมาก และสามารถหาเหตผุล

จากฐานข้อมูลนี้ได้

องค์ประกอบของ Computational Thinking
Poolsawas (2016) กล่าวว่า กระบวนการ Compu-

tational Thinking ประกอบไปด้วย 1) Decomposition: 

การลงลึกเพื่อวิเคราะห์ส่วนประกอบย่อยเพื่อศึกษา

ความซับซ้อนของผลลัพธ์หรือปัญหา เช่น การบอกว่า

อาหารที่เราไมเ่คยทานแล้วไดท้ดลองทานดูนัน้มีรสชาติ 

กลิน่ มาจากส่วนประกอบอะไรบ้าง (Materials) รปูแบบ

เบื้องต้นคือ การแจกแจงปัญหาไปสู่ส่วนประกอบย่อย

เพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้น 2) Pattern Recognition: คือ  

การมองหารปูแบบของปัญหา หรอืสถานการณ์ (Pattern) 

ทีเ่กดิขึน้ซ�ำ้ๆ เช่น การดกูราฟแท่งเทยีนของนกัวเิคราะห์หุน้

ทีส่ามารถมองรปูแบบกราฟแล้ว Forecast สถานการณ์

ของหุ ้นท่ีจะเกิดข้ึนได้ โดย Pattern ท่ีเกิดข้ึนนั้น  

นกัวเิคราะห์หุน้จะทราบทนัทว่ีาจะตดัสนิใจซือ้หรอืขายหุน้

ในมอื 3) Pattern Generalization and Abstraction: 

คือ การมองภาพรวมเพื่อนิยามสิ่งที่เป็นรายละเอียด 

ปลกีย่อย เช่น ในการบริหารเวลา นกัวางแผนใช้การวางแผน

รายสัปดาห์แทนรายวันและรายชั่วโมง 4) Algorithm 

Design: เป็นรปูแบบทีส่�ำคญัทีส่ดุ นัน่คอื การออกแบบ
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ล�ำดับการท�ำงานที่สามารถ Define ปัญหา ตั้งวิธีการ

ท�ำงาน การท�ำงานเดิมๆ ซ�ำ้ๆ ในระบบงานเดิมๆ นักไอที 

นักพัฒนาซอฟต์แวร์ จะมี Algorithm ในการสร้าง  

Pattern การท�ำงานให้สั้นที่สุด และเกิดผลลัพธ์ตามที่

ก�ำหนดในโปรแกรมหรอืเกมเช่นกนั ในปัญหาทีเ่ป็นปัจเจก

พ้ืนฐานบนโลก ได้แก่ การที่พ่อครัวท�ำอาหารจานเดิม 

ที่ขึ้นชื่อของร้านเป็นประจ�ำจึงได้เขียนสูตรสัดส่วน 

และกระบวนการไว้ให้กับลูกมือสามารถท�ำตามแผน 

ที่ก�ำหนดไว้ได้ น่ันก็คือการออกแบบล�ำดับการท�ำงาน 

หรอื Algorithm เช่นกนั อกีตัวอย่างบรุษุไปรษณย์ีทีเ่คย

เดนิทางกส็ามารถสร้างแผนทีก่ารเดินทางทีซ่บัซ้อนไว้ให้ 

ส�ำหรับคนที่ต้องมาเปลี่ยนมือก็จะไม่หลงทางอีกต่อไป 

นั่นก็คือการสร้างล�ำดับการท�ำงานอีกเช่นกัน

Google for Education (2018) ขั้นตอนการแก้

ปัญหาที่มีจ�ำนวนของลักษณะและการแสดงออก CT 

เป็นสิ่งจ�ำเป็นในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แต่ก็

ยงัสามารถน�ำมาใช้เพือ่สนับสนนุการแก้ปัญหาทัว่ทกุสาขา

รวมทั้งมนุษยศาสตร์ คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ 

นักเรียนที่เรียนรู้ CT ข้ามหลักสูตรสามารถเริ่มต้นที่จะ

เห็นความสัมพันธ์ระหว่างเร่ืองการศึกษาเช่นเดียวกับ

ระหว่างชวีติภายในและนอกห้องเรยีนโดยในหลกัสตูรนี้

มีองค์ประกอบของ CT ดังนี้

1.	Decomposition คือ การแบ่งแยกข้อมูลหรือ

ปัญหาออกเป็นส่วนย่อยเพื่อให้ง่ายต่อการจัดการ

2.	Pattern Recognition คือ การสังเกตรูปแบบ

แนวโน้มของปัญหา และความสม�ำ่เสมอในข้อมลูทีส่ามารถ

เกิดขึ้นซ�้ำๆ

3.	Abstraction คือ การระบุหลักการทั่วไป และ

การดึงข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อก�ำหนดความคิดหลัก

4.	Algorithm Design คือ การออกแบบขั้นตอน

ตามค�ำแนะน�ำส�ำหรับการแก้ปัญหานี้และปัญหาที่

คล้ายคลึงกัน

The institute for the promotion of teaching 

science and technology (2017) องค์ประกอบของ 

Computational Thinking คอื แนวทางการแก้ปัญหา

แบบหนึง่ท่ีสามารถให้คอมพวิเตอร์ท�ำงานแทนได้ท่ีนกัเรยีน

ไม่ใช่เป็นเพยีงผูใ้ช้เครือ่งมอื แต่เป็นผูส้ร้างเครือ่งมอืโดย

จ�ำแนกองค์ประกอบได้ดังนี้

1.	Decomposition คือ การแบ่งปัญหาใหญ ่

ให้เป็นปัญหาย่อยท�ำให้การแก้ปัญหาง่ายขึ้น โดยวิธีที่

การจัดการกับปัญหาย่อยหลากหลายแบบ ซึ่งอาจจะ

ท�ำให้การท�ำงานได้พร้อมกันและตัดส่วนท่ีไม่ต้องการ

ออกไปได้

2.	Pattern recognition คือ การจัดรูปแบบของ

ปัญหาซึ่งจะช่วยในการสร้างความคุ้นเคยและน�ำไปสู ่

การทบทวน เพื่อท�ำให้การก�ำหนดสาระส�ำคัญของสิ่งท่ี

ต้องการได้อย่างเหมาะสมโดยใช้การฝึกฝนได้ง่าย

3.	Abstraction คือ การก�ำหนดสาระส�ำคัญเพื่อ

แบ่งแยกข้อมูลและน�ำมาสร้างแบบจ�ำลองเพื่อใช้ในการ

แก้ไขปัญหาต่างๆ โดยตัดสนิใจว่าข้อมลูใดส�ำคญัขึน้อยูก่บั

เงื่อนไขของแต่ละปัญหาที่เกิดขึ้น

4.	Algorithm design คือ การล�ำดับข้ันตอน 

การแก้ไขปัญหาท่ีชัดเจน เพื่อน�ำไปสู่ผลลัพธ์ท่ีต้องการ 

โดยท่ีสามารถเขียนหรอือธบิายแต่ละองค์ประกอบนัน้ได้

จากองค์ประกอบข้างต้นสามารถสรปุได้ว่า Compu-

tational Thinking มี 4 องค์ประกอบ ดังนี้

1.	การแบ่งปัญหาใหญ่ให้เป็นปัญหาย่อย

2.	การจัดรูปแบบของปัญหา

3.	การก�ำหนดสาระส�ำคัญ

4.	การออกแบบอัลกอรึทึม

กรณศีกึษาทีเ่กีย่วกับ Computational Thinking
ไมโครซอฟต์ได้จัดกิจกรรม #WeSpeakCode  

(#วสีปีคโค้ด) ซึง่เป็นส่วนหนึง่ของโครงการ YouthSpark 

(ยูธสปาร์ค) โดยได้ท�ำการส�ำรวจนักเรียนและนักศึกษา

กว่า 1,850 คน ที่มีอายุต�่ำกว่า 24 ปี จาก 8 ประเทศ

ในภมูภิาคเอเชยีแปซฟิิกรวมถงึประเทศไทย เพือ่ส�ำรวจ

ความคิดเห็นของนักเรียนนักศึกษาท่ีมีต่อการเขียนโค้ด

หรือการพัฒนาซอฟต์แวร์ และโอกาสในการเรียนรู ้

เรือ่งโค้ดซึง่เปิดกว้างมากขึน้ในปัจจบุนั โดยกลุม่ตวัอย่าง
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ในการส�ำรวจครั้งนี้เป็นนักเรียนนักศึกษาที่มาจาก 
หลากหลายสาขาวิชา ไม่ว่าจะเป็นศิลปศาสตร์และ
มนุษยศาสตร์ สเต็มศึกษา (Science Technology 
Engineering and Mathematics Education: STEM 
Education–วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณติศาสตร์) ธรุกิจ และสาขาวชิาอ่ืนๆ จากการส�ำรวจ
พบว่า นักเรียนไทยส่วนใหญ่ (ร้อยละ 89) ต้องการ 
เรยีนรู้เกีย่วกับการเขยีนโค้ดมากขึน้ และกว่าร้อยละ 94 
ต้องการให้มกีารบรรจกุารเขยีนโค้ดเป็นวชิาหลกัในหลกัสตูร
การศึกษา เน่ืองจากการเขียนโค้ดสามารถช่วยสร้าง
ความสนใจและพัฒนาจินตนาการให้กับนักเรียนน�ำมา
ซึ่งการเรียนรู้ที่ดีขึ้น ไมโครซอฟต์เชื่อว่า โค้ดเป็นภาษา
ที่ทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ รวมถึงกระบวนการคิดแบบ 
Computational Thinking เป็นทักษะส�ำคัญที่ควรจะ
มกีารเรียนการสอนในทกุโรงเรียน โดยไม่จ�ำกัดอาย ุเพศ 
หรอืสาขาอาชพี (Microsoft Thailand News Center, 
2015)

Fraser (2015) ได้พัฒนาชุดส�ำหรับการสร้าง
โปรแกรมเชิงจนิตภาพท่ีพัฒนาโดย Google โดยรูปแบบ
ของคอมโพเนนต์ที่สามารถใช้งานได้อยู่ในรูปแบบของ
กราฟิกรปูภาพทีเ่รยีกว่า บล๊อค (Block) ประกอบไปด้วย
เงือ่นไขทีแ่ตกต่างกนั นกัพฒันาท่ีต้องการพัฒนาโปรแกรม
เชิงจินตภาพร่วมกับโครงงานที่ต้องการใช้งานสามารถ
เข้าไปดาวน์โหลดและติดตั้งชุดพัฒนา เพื่อน�ำมาใช้ร่วม
กับการเขยีนโปรแกรมประยกุต์ได้ทัง้รปูแบบของเวบ็ไซต์ 
และแอปพลิเคชัน่บนระบบปฏบิติัการ Android ส�ำหรบั
การน�ำมาใช้ในหัวข้อนี้ได้เลือก Blockly เป็นเครื่องมือ
ในการพัฒนาสือ่การเรียนรู้ในรปูแบบโปรแกรมเชงิจนิตภาพ 
เนื่องจาก Scratch ของ MIT เหมาะที่จะเป็นเครื่องมือ
ในการฝึกแนวคิดเชิงค�ำนวณในระดับของเด็กประถม 
หรือมัธยมให้รู้จักรูปแบบของการเขียนโปรแกรม แต่ 
Blockly กลับเป็นเครื่องมือท่ีเน้นในส่วนของการเรียน
ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ผ่านการออกแบบของชิ้น 
ตัวต่อแบบบล็อก พร้อมกับส่วนขยายที่ต่อยอดไปสู่การ
ประมวลผล (Interpreter) ให้กลายเป็นรูปแบบภาษา
โปรแกรมได้

จะเหน็ได้ว่า มกีารน�ำแนวคดิแบบ Computational 
Thinking มาใช้ในหลากหลายสาขาวชิา ซ่ึงส่วนใหญ่เป็น 
การสอนเขียนโค้ด ซ่ึงจะช่วยท�ำให้เกิดทักษะกระบวนการ
คิดแบบ Computational Thinking ซึ่งเป็นทักษะ
ส�ำคัญทักษะหนึ่งที่จําเป็นต่อผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

การน�ำ Computational Thinking ไปใช้ใน
การศกึษา

ประเทศไทยยงัตดิกบัดกั ทีก่ารเรยีนการสอนเพือ่ให้
เป็นผู้ใช้คอมพิวเตอร์ ไม่ได้สอนศาสตร์พื้นฐานเพ่ือการ
สร้างคนให้สมบูรณ์ คิดเป็น วิเคราะห์ สร้างสรรค์เป็น 
วางแผนเป็น รู้ระบบ ท�ำงานเป็นข้ันตอน มีเหตุมีผล  
และคิดแบบวิทยาศาสตร์ (Poovarawan, 2016) และ
จะเห็นได้ว่า ในปัจจุบันเด็กให้ความสนใจกับการใช ้
สมาร์ทโฟน หรอืแทบ็เลต็อยูต่ลอดเวลา ดงัค�ำกล่าวของ
โรซานน์ อีมาดิ ที่ว่า “เด็กทุกวันนี้ยุ่งขิงกับสมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ต และใช้เทคโนโลยีรูปแบบต่างๆ อยู่ตลอดเวลา 
แต่ยงัมไีม่มากทีใ่ช้มนัในการสร้างสรรค์ ซึง่การสร้างสรรค์
ทีว่่าอาจเป็นเรือ่งง่ายๆ เช่น เด็กเขยีนโปรแกรมท�ำเขาวงกต
ไว้เล่นกบัเพือ่น หรอืสัง่การหุน่ยนต์ให้เดนิหน้าเลีย้วซ้าย
เลี้ยวขวา การได้เห็นอย่างเช่ือมโยงว่า โค้ดท่ีเขาเขียน
กลายเป็นจรงิได้นัน้จะกลายเป็นประกายความคดิให้เขา
สร้างสรรค์ต่อไป” (Humdani, 2017)

สสวท. จึงได้ท�ำการปรับเปลี่ยนหลักสูตรทางด้าน
เทคโนโลยี โดยจะเน้นเนื้อหาท่ีให้ความส�ำคัญในเรื่อง
การคิด การวิเคราะห์ การแก้ปัญหา โดยใช้เทคโนโลยี
รวมถึงแนวคิดและกรอบการวางแผน การออกแบบ  
การสร้างจินตนาการความคิดสร้างสรรค์ การคิดแบบ
เป็นระบบ การอยู ่ร่วมกับนิเวศน์ดิจิทัลในสังคมท่ีม ี
การเปลี่ยนแปลง อันผลเนื่องมาจากเทคโนโลยี การใช้
สือ่ใหม่ การดูแลปกป้องตวัเองในสงัคมดจิทัิล ท้ังนีเ้พือ่ให้
เกิดประโยชน์กับนักเรียนที่จะได้ในอนาคต โดยสถาบัน
การเรียนรู ้มจธ. ได้ให้ความร่วมมอืกบั สสวท. ในการร่ว 
มวางกรอบหลักสูตรวิชา Computing Science ระดับ
ประถม และมัธยม ซ่ึงมีแนวความคิดจาก Computa-
tional Thinking เป็นกระบวนการออกแบบหลกัสตูรที่
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เน้นผลลพัธ์การเรยีนรู้ (outcome-based curriculum) 

ทีม่ผีลกระทบสงูในระดบัประเทศ หลกัสตูรใหม่นีก้ระทรวง

ศกึษาธกิารวางแผนจะประกาศใช้ราวเดอืน ก.พ. ปี 2560 

ส�ำหรับทุกโรงเรียนในประเทศไทยทั้งในระดับประถม

และมัธยม (ป.1–ม.6) เพื่อเตรียมพร้อมเยาวชนให้เป็น

ก�ำลงัส�ำคญัในการพฒันาประเทศในอนาคต วสิยัทศัน์หลัก

ที่เป็นแนวทางในการวางหลักสูตรนี้ก็คือ ความสามารถ

ในการคดิแก้ปัญหาเป็นขัน้ตอน (ทกัษะการคิดเชงิค�ำนวณ) 

ตลอดจนสมรรถนะอืน่ๆ ทีเ่ก่ียวข้องกับวชิา computer นัน้ 

ล้วนเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัส�ำหรบัการด�ำรงชวีติในอนาคต

ประเทศไทยให้ความสนใจในการพัฒนาทักษะ 

ต่างๆ ที่มาพร้อมกับเทคโนโลยีและรูปแบบการเรียน 

การสอนแนวคิดด้าน Computational Thinking เป็น 

กระบวนการคิดที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพ่ือแก้ไข

ปัญหาของผู้เรยีนในการเรียนการสอน ซึง่มรีปูแบบและ

วิธีการสอนที่ให้ผู้เรียนท�ำการวิเคราะห์และหาค�ำตอบ

ผ่านการคิดเชิงค�ำนวณ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Poolsawas & Dokprakhon (2016) ศึกษาเกมบน

โปรแกรมเชิงจินตภาพ และแนวคิดเชิงค�ำนวณอย่าง 

เป็นระบบ โดยกล่าวไว้ว่า แนวคิดเชิงค�ำนวณอย่างเป็น

ระบบ กลายเป็นความสามารถพ้ืนฐานส�ำหรับผู้เรียน 

ในศตวรรษที่ 21 และมีการใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพ 

เข้ามาช่วยสร้าง และปรบัปรงุทกัษะการเขยีนโปรแกรม 

งานวิจัยน้ีน�ำเสนอแนวทางการออกแบบการเรียนรู้เพ่ือ

วัดผลจากการใช้แนวคดิเชงิค�ำนวณอย่างเป็นระบบและ

โปรแกรมเชงิจินตภาพ สรปุผลการทดลองผ่านโครงงาน

พัฒนาเกม และแบบทดสอบก่อนหลงัการเรยีน ผลลพัธ์

ที่ได้คือ ระยะเวลาในการพัฒนาเกมที่สั้นลงและผู้เรียน

มทีกัษะทีเ่พิม่ข้ึนเกีย่วกบัการเขยีนโปรแกรม โดยในปัจจบุนั

การเขียนโค้ดมีเรื่องที่น่าสนใจที่จะให้นักเรียนได้เรียน

อย่างสนกุสนาน มตีวัอย่างการฝึกปฏบิตัแิละสร้างโครงงาน

ต่างๆ ได้มาก นักเรยีนในยคุนีเ้ป็น Digital native เรยีนรู้

เร่ืองเหล่านี้ได้ง่ายและเร็ว มีเครื่องมือที่สนับสนุนการ

เรยีนรูอ้ยูม่าก ท�ำให้สร้างวิธกีารเรยีนรู้ให้สมบรูณ์แบบได้ 

มีความคิดริเริ่ม ความคิดเป็นระบบ มีเหตุมีผล ท�ำงาน

ร่วมกันได้ (Poovarawan, 2016)

Computational Thinking จะมคีวามเช่ือมโยงกบั

เนือ้หาทีเ่น้นการเสรมิสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา 

จะเห็นได้จากห้องเรียนที่เน้นการเรียนการสอนด้าน 

STEM เนื่องจากแก่นของ Computational Thinking 

คอื การแยกแยะปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆ ท่ีง่ายต่อการ

จดัการ ซึง่นกัเรยีนทีใ่ช้แนวคดินีจ้ะมวีธิใีนการแก้ปัญหา

ที่สลับซับซ้อน โดยเปลี่ยนปัญหาให้กลายเป็นหลายๆ 

ปัญหาย่อยที่มีความเชื่อมโยงกัน ซึ่งกลยุทธ์นี้นอกจาก

จะท�ำให้ง่ายต่อการแก้ปัญหาแล้วยังท�ำให้นักเรียนมี

กระบวนการคดิทีม่ปีระสทิธภิาพอกีด้วย (Sapgert, 2016)

ปัจจุบันมีแหล่งเรียนรู ้หลากหลายท่ีสามารถใช้ 

เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู ้เรียนเกิด 

Computational Thinking เช่น

1.	Project Bloks โดยโครงการ Project Bloks 

ได้พัฒนาขึ้นโดย Google เพื่อให้เด็กสามารถฝึกหัด

ทักษะในการแก้ปัญหาและมีความคิดสร้างสรรค์ในเชิง 

Computational Thinking ด้วยการใช้ตวัต่อแบบ Open 

Hardware Platform เข้ามาช่วยแก้ปัญหาให้เดก็ๆ ได้หดั

เขียนโปรแกรมแบบ Physical Coding (Techtalkthai, 

2016)

2.	เวบ็ไซต์ code.org เป็นเวบ็ไซต์ท่ีให้ผูเ้รยีนฝึกหดั

ได้โดยการเปิดเวบ็ไซต์เท่านัน้ ไม่จ�ำเป็นต้องตดิตัง้โปรแกรม

เพิม่เตมิ โดยออกแบบแบบฝึกหดัให้มรีปูแบบเป็น Block 

programming ซ่ึงง่ายต่อการเข้าใจมากกว่าการเขียนด้วย

ภาษาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เพราะ block programming 

มลีกัษณะเหมอืนการต่อจิก๊ซอว์ บล๊อคแต่ละชิน้มีสสีนัที่

แตกต่างกันท่ีหมายความถงึรปูแบบการเขยีนหรอืโครงสร้าง

ของโปรแกรมท่ีแตกต่างกัน ท�ำให้ไม่ต้องสนใจกับไวยากรณ์

อันซับซ้อนของตัวภาษา แต่เน้นไปที่การพัฒนาตรรกะ

และทักษะในการแก้ปัญหาของผูเ้รยีน ซ่ึงเมือ่ผูเ้รยีนเคยชิน

กับโครงสร้างของการเขียนโปรแกรมและเข้าใจวิธีการ 

แก้ปัญหาโดยใช้คอมพวิเตอร์แล้ว กจ็ะท�ำให้สามารถเปลีย่น

ไปเขยีนโปรแกรมด้วยภาษาโปรแกรมคอมพวิเตอร์อืน่ๆ 

ได้โดยง่าย (Thanathani, 2014)
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3.	CodeCombat เป็นแพลตฟอร์มส�ำหรับผู้เรียน

ที่จะเรียนรู ้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในขณะท่ีเล่นผ่าน 

เกมจริง เป็นหลักสูตรที่มีการสอนโดยเฉพาะเพ่ือให้มี

ความโดดเด่นในห้องเรียน แม้กระทั่งส�ำหรับครูผู้สอน 

ที่มีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรมเพียงเล็กน้อย 

หรือไม่มีเลย โดยมีหลักสูตร JavaScript และ Python 

หลักสูตรการพัฒนาเว็บไซต์ HTML, CSS และ jQuery 

(Codecombat, 2018)

4.	Blockly คอื เครือ่งมือพฒันาโปรแกรมแบบวชิวล 

(Visual) โดยใช้สัญลักษณ์ภาพแบบจิ๊กซอว์ แทนค�ำสั่ง

มาเรยีงต่อกนัตามเงือ่นไขทีต้่องการ พฒันาโดย Google 

for Education แล้วเปิดให้ทดลองใช้ (Try Blockly) 

บนเว็บของกเูกิล้หรอืนักพฒันาจะดาวน์โหลดไปตดิตัง้บน 

เว็บไซต์ของตนเอง เพือ่พฒันาต่อยอดได้ (Rujjanapan, 

2015)

ดงันัน้การศกึษาในปัจจบัุนและอนาคตจงึต้องมกีาร

ปรบัเปลีย่นเพือ่พฒันาผูเ้รยีนให้เกิดการเรยีนรู ้และทักษะ

ต่างๆ ดังค�ำกล่าวของ Panich (2016) ที่ว่า การศึกษา

ไม่ว่าประเทศใดต้องก้าวจากสิ่งท่ีเรียกว่า ทฤษฎีไปสู ่

การปฏิบัติ ความรู้ที่อยู่ในการปฏิบัตินั้นเป็นความรู้ที่ไม่

ชัดเจนแต่ปฏิบัติได้ ท�ำแล้วได้ผลหรือบางทีไม่ได้ผล  

แต่เกดิการเรยีนรู ้ตรงนีค้อื จดุส�ำคญัทีส่ดุ เพราะฉะนัน้

การเรยีนสมยัใหม่ต้องไม่ใช่แค่เพือ่ให้ได้ความรูแ้ต่ต้องได้

ทักษะ หรือ Skill เป็น 21st Century Skills ในฐานะ

นกัเทคโนโลยกีารศึกษาในยคุ Thailand 4.0 ซึง่การศกึษา

จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 จึงต้อง

พัฒนาองค์ความรู ้เดิมผสมผสานกับองค์ความรู ้ใหม่  

ซ่ึงจะท�ำให้เกิดเป็นนวตักรรมท่ีสามารถน�ำไปใช้กับผูเ้รยีน 

เพือ่ให้ผูเ้รยีนเกิดทกัษะและกระบวนการคดิท่ีใช้แก้ปัญหา

อย่างมีเหตุผลในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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