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การบูรณาการโคด้ดิ้ งในการจดัเรียนการสอน 

Integrating Coding into Education 
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บทคดัย่อ 

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโค้ดดิ้ ง ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์ หรือการคิดใน

ศาสตร์ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึงการใช้ชุดค าสั่งหรือสัญลักษณ์ที่แสดงถึงล าดับ

ขั้นตอนการท างานที่เราต้องการ ความส าคัญของการโค้ดดิ้ งจึงไม่ได้มีเพียงแค่ท าให้มนุษย์สั่งการคอมพิวเตอร์ได้

เท่านั้น แต่ยังเป็นกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ที่มาสามารถน ามาใช้แก้ปัญหาของมนุษย์ได้อกีด้วย การจัดการเรียน

การสอนที่บูรณาการโค้ดดิ้ ง เป็นวิธกีารหนึ่งที่ท  าให้ผู้เรียนพัฒนาทางด้านการคิดเชื่อมโยง การคิดวิเคราะห์ และได้

พัฒนาทกัษะการคดิเชิงค านวณซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นล าดบัและใช้เหตผุลอย่างมตีรรกะ ที่จะช่วยส่งเสริมให้

ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์ของเนื้ อหาแต่ละวิชากับการโค้ดดิ้ ง ซึ่งเป็นความรู้ที่ส  าคัญในการแก้ปัญหาที่มีความ

ซับซ้อนและมกีารเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีไปอย่างรวดเรว็ 

ค าส าคญั: การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ/ โค้ดดิ้ง/ ทกัษะการคดิเชงิค านวณ   

 

Abstract 

 Understanding coding is not limited to just thinking like a computer or to the science of computer 

scientists alone. It also covers the use of commands or symbols that indicate the sequence of steps needed to 

perform a desired task. The importance of coding is not only about enabling humans to command computers, 

but it is also an analytical thinking process that can be used to solve human problems. Integrating coding into 

education is one way to help learners develop their interconnected thinking, analytical thinking, and 

computational thinking skills, which are important problem-solving skills that involve reasoning and logic. 

This can help promote the learners' ability to see the relationship between each subject's content and coding, 

which is crucial knowledge for solving complex problems and adapting to rapidly changing technology. 

Keyword: Integrated instruction/ Coding/ Computational thinking skills 
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1. บทน า 

ใน ยุคของสังคม ข้อ มูล  ข่ าวสาร  ที่ มีการ

เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว การใช้ชีวิต การท างาน

ร่วมกัน การสื่อสารและแลกเปล่ียนข้อมูล การจัดการ

ข้อมูล การแก้ปัญหา การมีจริยธรรมและความ

รับผิดชอบ ล้วนแล้วแต่มีความสัมพันธ์กับเทคโนโลยี

ทั้งสิ้ น ความท้าทายส าหรับครูและบุคลากรทางการ

ศึกษา คือการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ ให้กับ

ผู้เ รียนที่ เติบโตมาในยุคที่มีการเปล่ียนแปลงทาง

เทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ให้สามารถปรับตัวได้ใน

สภาพแวดล้อมที่มีความเปล่ียนแปลงตลอดเวลาได้ แต่

การเป็นเพียงผู้ ใช้ซอฟต์แวร์อาจไม่เพียงพอในยุคนี้  

การมทีกัษะการใช้คอมพิวเตอร์แบบชี้แล้วคลิก (Point-

and-Click Computer Skills) ในปัจจุบันจ ากัดงานใน

ตลาดแรงงานพอๆ กับการมีทักษะการพิมพ์ (Hunt-

and-Peck Typing Skills) เมื่อสองสามทศวรรษก่อน 

ความต้องการทักษะการเขียนโค้ดหรือการเขียน

โปรแกรมเติบโตขึ้น ไม่ใช่แค่ส าหรับงานไอทเีท่านั้น ยัง

เป็นทักษะที่ต้องการของในหลากหลายอาชีพ เช่น นัก

ธุรกจิที่ต้องท างานกบัข้อมูล นักออกแบบ นักการตลาด

ที่ ต้องสร้างเว็บไซต์ วิศวกรที่สร้างผลิตภัณฑ์และ

เทคโนโลยี และนักวิทยาศาสตร์ที่ท าการวิจัย [1] แต่ใน

การพัฒนาทกัษะการเขียนโค้ดหรือการเขียนโปรแกรม

ของผู้เรียนยังพบว่าการเรียนรู้ เรื่องการเขยีนโปรแกรมมี

ข้อจ ากัดหลายประการ จากรายงานของ Holvikivi 

กล่ าว ว่ า  “การวิ จั ย ในการศึกษา ด้ านวิทยาการ

คอมพิวเตอร์พยายามหาวิธทีี่มปีระสทิธภิาพในการสอน

การเขียนโปรแกรม แต่มักจะประสบความส าเร็จ

ค่อนข้างจ ากัด”  และนักเรียนยังคงมีปัญหาหลายด้าน

ในการเขียนโปรแกรม เช่น ความรู้ที่ไม่เพียงพอ ทกัษะ

การแก้ปัญหาที่ไม่ดี ไม่สามารถใช้การคิดเชิงตรรกะ

อย่างเป็นระบบ [2]  

การจัดการเรียนรู้ โค้ดดิ้ งของประเทศไทยใน

ปัจจุบนั อยู่ในรายวิชาวิทยาการค านวณ สาระเทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งมี

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้  คือ เข้าใจและใช้แนวคดิ

เชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่ อสารในการท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รู้ เท่าทัน และมีจริยธรรม [3] โดยได้

ก าหนดไว้ให้จัดการเรียนรู้ตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษา

ปีที่  1 ไปจนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 โดยในแต่ละ

ระดับชั้นจะมีตัวชี้ วัดตั้งแต่ 1 ข้อ ไปถึง 5 ข้อ แต่ใน

ปัจจุบันเวลาในการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชาวิทยาการ

ค านวณในกรอบหลักสูตรในระดับประถมศึกษาเป็น

การบูรณาการร่วมกับวิชาวิทยาศาสตร์ และในระดับ

มัธยมศึกษามีเพียง 0.5 หน่วยกิตต่อภาคเรียนเท่านั้น 

สอดคล้องกบัธติิวัฒน์ ทองค า ที่กล่าวว่าในบางคร้ังการ

จัดการเรียนรู้ วิทยาการค านวณ มีข้อจ ากัดด้านเวลาใน

การท ากิจกรรมที่ส่งเสริมกระบวนการคิดที่จ าเป็นต้อง

ใช้เวลาเพียงพอ หรือต้องการเวลาในการท ากจิกรรมที่

นอกเหนือจากเวลาตามโครงสร้างหลักสูตร [4] ดังนั้น 

ควรส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ การโค้ดดิ้ งเพ่ิมขึ้ น 

เพราะความเข้าใจเรื่องโค้ดและการเขยีนโค้ด (Coding) 

ซึ่งเป็นทกัษะส าคญัส าหรับทุกคน จึงไม่ควรเป็นทกัษะที่

จะอยู่แค่ในวิชาคอมพิวเตอร์  

การโค้ดดิ้ งในชีวิตประจ าวัน ที่นักเ รียนใน

ปัจจุบันพบเห็นได้ทั่วไปผ่านแอปพลิเคชัน ติ๊กต็อก 

(TikTok) บริการเครือข่ายสังคมที่มีจุดเด่น คือ การ

สร้างและแชร์วิดีโอสั้นๆ ตัวอย่างคือ วิดีโอสอนเต้น 

(Dance tutorial) ที่นิยมใช้สัญลักษณ์แทนการอธิบาย

ท่าเต้น ซึ่งท าให้ผู้ฝึกเต้นตามผู้สอนได้อย่างง่ายดาย  

จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า ข อ ง  Mirit Shamir, Mark 

Kocherovsky, and Chan Jin Chung (2019)  ซึ่ ง ไ ด้

ท าการศึกษาผลของการสอนด้วยโปรแกรม “Math 

Dance and Music” กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

โดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เชิงสร้างสรรค์ของ 

Scratch 2 . 0  พบ ว่ า โ ป รแกรม  “Math Dance and 

Music”  เป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้ที่มีประสทิธภิาพที่ท า

ให้นักเรียนจะได้เรียนรู้ แนวคิดทางคณิตศาสตร์และ

วิทยาการคอมพิวเตอร์โดยใช้การเขียนโค้ด แอนิเมชัน 

การเต้นร า ดนตรี และศิลปะในห้องเรียน และเป็นการ

เรียนรู้แบบบูรณาการที่สามารถปรับปรงุผลการเรียนใน

วิชาคณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ และ

สามารถเพ่ิมความสนใจในชั้นเรียน STEM และอาชีพ 

STEM ด้วย [5]  

จะเห็นได้ว่าความรู้ และทักษะการโค้ดดิ้ งเป็น

ศาสตร์หนึ่ งที่สามารถบูรณาการเข้าไปช่วยในการ

แก้ปัญหาและความต้องการในชีวิตจริงและการเรียนรู้

ในรายวิชาต่างๆ ได้ Campbell and Henning [6] กล่าว

ว่า หลักสตูรบูรณาการคอืการเรียนรู้ที่จัดการปัญหาและ

ประเด็นของนักเรียนได้รอบด้าน ดังนั้น การจัดการ

เรียนรู้ที่บูรณาการโค้ดดิ้งจึงเป็นวิธกีารหนึ่งที่เปิดโอกาส

ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิดเชิงค านวณ การ

คิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

รวมทั้งเป็นพลเมืองในยุคดิจิทลัที่สามารถการแก้ปัญหา

ที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 
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จากข้อมูลดังกล่าว ในการส่งเสริมการเรียนโค้ดดิ้ ง 

ผู้สอนควรต้องค้นหาวิธกีารที่จะท าให้ขั้นตอนการเรียนรู้

น่าสนใจ เชื่อมโยงชีวิตประจ าวันกบับทเรียน และสร้าง

สถานการณ์ที่ท  าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 

เพ่ือเปิดโอกาสให้กับนักเรียนได้ใช้เทคโนโลยีอยู่เสมอ 

การบูรณาการโค้ดดิ้ งในห้องเรียนวิชาต่างๆ จึงเป็น

แนวทางที่เหมาะสมต่อความต้องการนั้น 

 

โคด้ด้ิง (Coding) 

โค้ดดิ้ ง (Coding) อาจจะฟังดูแล้วเข้าใจยาก 

และเกี่ ยว ข้องกับภาษาที่ ดูซับซ้อน ในการใ ช้กับ

โปรแกรมในคอมพิวเตอร์ ส านักงานเลขาธิการสภา

การศึกษา [7] ได้ให้ความหมายค าว่าโค้ดดิ้ ง (Coding) 

ไว้ว่า เป็นการใช้ชุดค าสั่งหรือสญัลักษณเ์พ่ือสื่อถงึล าดับ

ขั้นตอนการท างานบางอย่างที่เราต้องการ ซึ่งมีหลาย

รูปแบบ ทั้ งการใ ช้ ชุ ดค าสั่ งที่ ไ ม่ ต้อง ใ ช้อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ (Unplugged) เช่น การใช้บัตรค าสั่งด้วย

ข้อความหรือสญัลักษณ์ที่มนุษย์เข้าใจได้ง่ายและการใช้

ชุดค าสั่งที่ ต้องใช้คอมพิวเตอร์ (Plugged) เช่น การ

เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะ

เป็น Basic Python Java C หรือ Pascal เป็นต้น โดย

สามารถเลือกใช้ได้ ตามความเหมาะสมกบัชิ้นงาน หรือ

ความถนัด ของผู้ เขียนโปรแกรม ซึ่งในกระบวนการ 

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ได้ซอฟต์แวร์หรือ

นวัตกรรมที่มาช่วยแก้ปัญหาตามที่ต้องการจ าเป็นต้องมี

ทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

มาช่วยแก้ปัญหา ด้วยการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล

เป็นขั้นตอนและมีล าดับ วิธคีิด เพ่ือหาวิธกีารแก้ปัญหา

ในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้อย่าง มี

ประสทิธภิาพ นอกจากนี้ยังสามารถน าทกัษะการคดิเชิง

ค านวณไปใช้แก้ปัญหาในศาสตร์อื่น ๆ และปัญหาใน

ชีวิตประจ าวันได้ด้วย วิธีคิดแบบวิทยาการค านวณ จึง

ไม่ใช่แค่เพียงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แต่มี

จุดมุ่งหมายเพ่ือให้คิด และเชื่อมโยงปัญหาต่าง ๆ จน

สามารถคดิแก้ไขปัญหาได้อย่างเป็นระบบและน ามาโค้ด

ดิ้ ง (Coding) คือ การเขียนโค้ดด้วยภาษาคอมพิวเตอร์

เพ่ือน าไปพัฒนานวัตกรรมในการแก้ไขปัญหาหรือ

สร้างสรรคน์วัตกรรม 

 

แนวทางการจดัการเรียนรูโ้คด้ด้ิง 

การจัดการเรียนรู้ โค้ดดิ้ งของประเทศไทยใน

ปัจจุบัน อยู่ในรายวิชาวิทยาการค านวณ (Computing 

Science) ที่เรียนรู้ เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ การคิด

วิ เคราะ ห์แ ก้ ปัญหา เ ป็นขั้ นตอนและเ ป็นระบบ 

ประยุกต์ใช้ความรู้ ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหา

ที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ [8] การเรียน

เรื่องโค้ดจัดอยู่ในส่วนความสามารถคิดเชิงค านวณ แต่

เนื้ อหาสาระและวิธีการเรียนการสอนไม่ได้จ ากัดอยู่แค่

การรัวแป้นพิมพ์ผลิตโค้ดเขียนโปรแกรมบนหน้า

จอคอมพิวเตอร์เท่านั้น ยังมีรูปแบบการเรียนการสอน

อีกมากมายทั้งบนหน้ากระดาษหรือสื่อการสอนชนิด

อื่นๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนมีทักษะการคิดเป็นระบบและการ

แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนด้วย [9] 

จากการศึกษาของ Balanskat and Engelhardt 

[10] พบว่า หลายประเทศในยุโรปได้ปรับหลักสตูรใหม่ 

เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโค้ดของนักเรียน ข้อมูลใน

เดือนตุลาคม 2014 จากกระทรวงศึกษาธกิารของยุโรป 

20 แห่ง พบว่า การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และ

การโค้ดเป็นส่วนหนึ่งของหลักสตูรแล้วใน 12 ประเทศ 

ได้แก่ บัลแกเรีย ไซปรัส สาธารณรัฐเช็ก เดนมาร์ก 

เอสโตเนีย กรีซ ไอร์แลนด์ อิตาลี ลิทัวเนีย โปแลนด์ 

โปรตุเกส และสหราชอาณาจักร อีกเจ็ดประเทศยัง

ว า งแผนที่ จ ะ รวมหัว ข้อในห ลักสูตร ในอนาคต 

ตัวอย่างเช่น ในสหรัฐอเมริกา มีรายงานว่ามีการสอน

เ ขี ย น โ ค้ ด ใ น โ ร ง เ รี ย น ห นึ่ ง ใ น สิ บ แ ห่ ง  แ ล ะ

กระทรวงศึกษาธิการของประเทศฟินแลนด์ [11] มี

นโยบายว่าทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร และโดยเฉพาะอย่างยิ่งการเขียนโค้ด จะเป็น

องค์ประกอบพ้ืนฐานของหลักสตูรภาษาฟินแลนด์ในปี 

2016  

ในระยะแรกของการเริ่มต้นของการเรียนเรื่อง

โค้ดในประเทศไทย มคีวามกงัวลถงึด้านความเหลื่อมล า้

ในความพร้อมเกี่ ยวกับคอมพิวเตอร์  เครือ ข่าย

อนิเตอร์เนต็ ซึ่งมีค าตอบชี้ แจงนโยบายด้านการศึกษาที่

เป็นข้อกังขาในสังคมอยู่ช่วงหนึ่งว่า การเรียนโค้ดดิ้ ง 

(Coding) สามารถเรียนได้ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษา โดย

ไม่จ าเป็นต้องใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เป็นอย่างไร จน

ต่อมาจึงเกิดความเข้าใจว่า การเรียนโค้ดโดยไม่ใช้

คอมพิวเตอร์ คือ Unplugged เป็นแนวคิดการเรียน

วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเดก็เล็กไปจนถึงเด็กโต 

เ พ่ื อส ร้ า งความ เ ข้ า ใ จ ในหลั กก าร พ้ืนฐานของ

คอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์นั่นเอง 

สถาบันส่งเสริมการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี [12] ซึ่งเป็นหน่วยงานหลักที่ดูแลหลักสูตร

ในรายวิชาวิทยาการค านวณได้เสนอแนวทางและสิ่งที่

ต้องน ามาพิจารณาประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยสรปุได้ ดงันี้   
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1. ก า รสอน วิ ท ย า ก า รค า น วณ โดยไ ม่ ใ ช้

คอมพิวเตอร์ ผู้สอนสามารถจัดกจิกรรมการเรียนรู้ โดย

ใช้กลวิธีการสอน เช่น การสอนอัลกอริทึมโดยใช้

กิจกรรมที่ผู้สอนสร้างขึ้ น การให้ผู้ เรียนแสดงบทบาท

สมมุติตามเร่ืองราวที่เขียนอย่างสร้างสรรค์ การเขียน

ขั้นตอนการแก้ปัญหาลงในกระดาษ นอกจากนี้ ยัง

สามารถใช้ โจทย์ปัญหาเกี่ยวกบัการเขียนโปรแกรมจาก

แหล่งเรียนรู้ ต่าง ๆ เ ช่น เว็บไซต์ CS Unplugged 

(www.csunplugged.org) เ ว็บ ไ ซต์  CS4FN (www. 

cs4fn.org) เ ว็ บ ไ ซ ต์  Code.org (www.code.org) 

เวบ็ไซต ์CASBarefoot (barefootcas.org.uk) 

2. การสอนการเขียนโปรแกรม ผู้สอนต้องสร้าง

สภาพแวดล้อมในชั้ นเ รียนให้ เกิดการเ รียนรู้ ที่ มี

เป้าหมายร่วมกนั เคารพซึ่งกนัและกนั และยอมรับได้ว่า

ทุกคนสามารถเรียนรู้ จากความผิดพลาดที่เกิดขึ้ นได้ 

ผู้ สอนควรฝึกให้ผู้ เรียนเขียนโปรแกรมโดยท าความ

เข้าใจกบัข้อความที่แสดงความผิดพลาดของโปรแกรม 

แนะน าเทคนิคในการตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข  

เมื่ อผู้ เ รียนต้องการความช่วยเหลือในการดีบัก

โปรแกรม ควรให้ผู้ เรียนได้หาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

ให้เพ่ือนช่วยแนะน า หรือให้ค้นหาวิธกีารแก้ปัญหาจาก

หนังสือหรืออินเทอร์เน็ต นอกจากนี้ ผู้ สอนสามารถ

พัฒนาทักษะของผู้ เรียนให้สูงขึ้น โดยให้ผู้ เรียนศึกษา 

การเขียนโปรแกรมจากแหล่งเรียนรู้ บนเว็บไซต์ด้วย

ตนเอง แสดงความเข้าใจโดยการอธบิาย การท างานของ

โปรแกรมทีละบรรทัด เพ่ิมเงื่อนไขหรือความยากของ

โจทย์ให้ผู้ เรียนได้แก้ปัญหาด้วยตนเอง หรือท าการ

โปรแกรมตามขั้นตอนที่ผู้สอนก าหนด 

3. ภาษาโปรแกรม (Programming Language) 

ภาษาโปรแกรมมีอยู่มากมาย ซึ่งแต่ละภาษามีความ

เหมาะสม กับผู้เรียนในระดับชั้นที่แตกต่างกัน ภาษา

โปรแกรมที่เหมาะกบัผู้เรียนระดับประถมศึกษาควรใช้

งานง่าย มีกราฟิกที่ กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เน้น

ให้เข้าใจพ้ืนฐานของการสั่งงานคอมพิวเตอร์ซึ่งท างาน

ตาม ล าดับขั้นตอน ตัวอย่างภาษาโปรแกรมและแหล่ง

เรียนรู้ม ีดงันี้   

3.1 เ ว็ บ ไ ซ ต์  Code.org เ ป็ น เ ว็ บ ไ ซ ต์ ที่ มี

เป้าหมายเพ่ือฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม ในเวบ็ไซต์ 

Code.org มีทรัพยากรการเรียนรู้ เกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมส าหรับครูผู้ เรียน และผู้สนใจให้เข้าไปศึกษา 

เรียนรู้ได้อย่างอสิระ   

3.2 โ ป รแกรม  Scratch พัฒน า โดย  MIT 

(Massachusetts Institute of Technology) เ ป็ น

โปรแกรมภาษาแบบภาพ (Visual Programming 

Language) เหมาะส าหรับใช้สร้างภาพเคลื่อนไหวหรือ

เกมอย่างง่าย ข้อดีของโปรแกรม Scratch คือผู้ เรียน

สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ง่าย และเห็นผลลัพธ์การ

ท างานของโปรแกรมเป็นภาพที่เป็นรูปธรรม จึงช่วย

กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  

ส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษา สามารถเลือกใช้

ภาษาโปรแกรมและแหล่งเรียนรู้  ได้เช่นเดียวกับระดับ

ประถมศึกษา แต่ควรเลือกเนื้ อหาที่ เหมาะส าหรับ

ผู้ เรียนในระดับมัธยมศึกษา และอีกแนวทางหนึ่งคือ 

การเลือกใช้โปรแกรมภาษาแบบข้อความ (Text Based 

Programming Language) ซึ่งจะเป็นการเตรียมผู้ เรียน

ให้มีความพร้อมในเขียนโปรแกรมเพ่ือการใช้งานจริง 

ตั ว อ ย่ า ง ของภาษา โปรแกรมส าหรั บ ร ะดับชั้ น

มัธยมศึกษา ภาษาโปรแกรม Logo เป็นภาษาที่นิยม

น ามาใช้ในการเริ่มต้นเขียนโปรแกรมเพ่ือ ควบคุมการ

ลากเส้นให้เป็นรูปต่าง ๆ ภาษาโปรแกรมอื่น ๆ เช่น 

Python, C#, C/C++, R, App Inventor ซึ่ ง เ ป็ น 

โปรแกรมภาษาที่มีความสามารถสูง ผู้เรียนสามารถ

น าไปพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์หรือบูรณาการกับ

วิชาอื่นได้  

4. การเพ่ิมโอกาสในการเรียนรู้  ผู้เรียนอาจมพ้ืีน

ฐานความรู้และฐานะที่แตกต่างกนั ท าให้มีความไม่เท่า

เทียมในการเ ข้าถึงอุปกรณ์ดิ จิทัล ที่มีบทบาทใน

ชีวิตประจ าวันได้อย่างเท่าเทยีม สถานศึกษาควรจัดให้มี

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ผู้เรียน สามารถเข้าถงึได้ทั้งในและ

นอกเวลา เ รี ยนซึ่ งท า ไ ด้ โดยจั ดกิจกรรม ชุมนุม

คอมพิวเตอร์จัดคอมพิวเตอร์ ไว้ในห้องสมุด เลือกใช้

โปรแกรมที่มีลิขสิทธิ์ ถูกต้องหรือใช้โปรแกรม Open 

Source ที่ผู้เรียนสามารถใช้ได้ที่บ้าน เพ่ือให้เข้าถึงได้

อย่างเท่าเทียมกัน ผู้สอนควรสนับสนุนทั้งผู้ เรียนหญิง

และผู้ เรียนชายให้เรียนด้านวิทยาการค านวณโดยจัด

กิจกรรมการเรียนรู้  หรือการก าหนดโจทย์ปัญหา 

โครงงานที่เหมาะสม และ กระตุ้นความสนใจส าหรับทุก

เพศ และอ านวยความสะดวกส าหรับผู้เรียนที่มีความ

บกพร่องทางร่างกาย ผู้เรียนที่มีความบกพร่องในการ

เรียนรู้  ตัวอย่างเช่น คีย์บอร์ดที่มีตัวอักษรเบลล์หรือ

โปรแกรมช่วยอ่านหนังสือ ผู้เรียนที่มีความสามารถ

พิเศษ ผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษหรือความสนใจ

พิเศษ สามารถฝึกฝนหรือเรียนรู้  ด้านวิทยาการค านวณ

ด้วยตนเองจนมีความรู้  ความเชี่ยวชาญ และทักษะสูง

กว่าตัวชี้ วัด/ผลการเรียนรู้ ที่ก  าหนด ผู้สอนจึงควร

สนับสนุนผู้ เรียนตามความสนใจพิเศษ และกระตุ้นให้ 

ผู้เรียนกลุ่มนี้ แสดงความสามารถที่มีอยู่ โดยการให้

แลกเปล่ียนความรู้กบัผู้อื่น และจัดหาผู้เชี่ยวชาญเฉพาะ
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ด้านมาให้ค าแนะน าในการจัดท าโครงงาน ซึ่งผู้ สอน

สามารถแนะน าให้ผู้ เรียนฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม

จากเว็บไซต์เช่น programming.in.th หรือเรียนรู้ เรื่อง

อื่ น ๆ ที่ สนใจ จากเว็บไซต์ http://oho.ipst.ac.th, 

www.khanacademy.org ใ น ก า ร ส อ น ผู้ เ รี ย น ที่ มี

ความสามารถพิเศษนั้น ไม่ควรเร่งรัดหรือจ ากดัเวลาใน

การเรียนรู้แต่ควรจะเพ่ิมประสบการณใ์นการเรียนรู้และ

พัฒนาเชิงลึกในหัวข้อเฉพาะที่ผู้เรียนมีความสนใจ ซึ่ง

รวมถึงการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ หรือหาวิธีที่

แตกต่างกันในการแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ ส  าหรับ

ผู้เรียนที่ไม่ใช่สายวิทยาศาสตร์ ผู้สอนควรก าหนดโจทย์

สถานการณ์ในกิจกรรม การเรียนรู้ ตามความสนใจ

เหมาะสมกบัความสามารถของผู้เรียนเป็นโครงงานที่ไม่

เน้นการเขียนโปรแกรม แต่เป็นการประยุกต์ใช้แนวคดิ

เชิงค านวณและใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่ องมือในการ

แก้ปัญหา 

5. การเรียนรู้ ตามอัธยาศัย ผู้ เรียนสามารถ

เรียนรู้ เพ่ิมเติมเกี่ยวกับวิทยาการค านวณได้ตามความ

สนใจทั้งในชั้นเรียนและแบบออนไลน์  มีโปรแกรมและ

เอกสารให้ศึกษาจ านวนมาก ซึ่ งจะน าไปสู่การเป็น 

ผู้ สร้างงานดิจิทัลบนเว็บไซต์ต่าง ๆ โปรแกรมเชิง

พาณิชย์บางโปรแกรมจะอนุญาตให้ใช้เพ่ือการ ศึกษา

โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ชุมชนออนไลน์หลายแห่งจะมี

ผู้เรียนหรือนักพัฒนาซอฟตแ์วร์มา แบ่งปันแนวคดิ การ

เรียนรู้  การสร้างสิ่งประดิษฐ์ทางดิจิทัล ตัวอย่างเช่น 

เ ว็ บ ไ ซ ต์  Scratch, เ ว็ บ ไ ซ ต์  programming.in.th 

นอกจากนี้ผู้สอนควรแนะน าผู้เรียนได้พัฒนาความรู้และ

ทักษะเพ่ิมเติม ส่งเสริมให้เข้าร่วม แข่งขันในโครงการ

ต่าง ๆ เช่น การประกวดโครงงานสะเตม็ การแข่งขัน

คอมพิวเตอร์โอลิมปิก งานศิลปหัตถกรรมผู้ เรียน การ

แข่งขนั RoboCup Thailand 

 

การจดัการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 

เป้าหมายที่ส  าคัญของการจัดการเรียนการสอน

โดยเน้นการบูรณาการ คือ การที่ ผู้สอนสามารถน า

เนื้ อหาสาระที่มีความเกี่ยวข้องกันมาสัมพันธ์ให้เป็น

เรื่องเดียวกันอย่างมีความหมาย และจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ให้ผู้เรียนเกดิความรู้ความเข้าใจในลักษณะที่เป็น

องค์รวมและสามารถน าความรู้ ความเ ข้ า ใ จ ไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ Lake อ้างถึงใน Berlin 

and Lee อ้างถงึใน ทศินา แขมมณ ี[13] 

การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ แบ่งได้

หลายรูปแบบ ขึ้นอยู่การจ าแนก ปัฐมาภรณ์ พิมพ์ทอง 

[14] จ าแนกตามประเภทของการบูรณาการ ออกเป็น 3 

ระดับ ดังนี้  1) การบูรณาการโดยใช้ประเด็นหลัก

ร่ ว ม กั น  ห รื อ พ หุ วิ ท ย า ก า ร  ( Multidisciplinary 

Integration) 2) ก า ร บู รณ าก า ร ร ะห ว่ า ง ศ า สต ร์  

(Interdisciplinary Integration) 3) การบูรณาการข้าม

ศาสตร์  (Transdisciplinary Integration) ซึ่ งมีวิธีการ

จัดการเรียนรู้ที่เหมอืนกนัคอื ต้องมกีารก าหนดประเดน็

หลัก (Theme) ร่วมกนั 

ในบทบาทของครูที่ ต้องการจัดการเรียนการ

สอนแบบบูรณาการ ควรต้องวิเคราะห์เป้าหมายการ

เรียนรู้  ความส าคญัของแต่ละศาสตร์ และพิจารณาว่าจะ

ออกแบบการเรียนรู้ ในการบูรณาการประเภทใด ซึ่งแต่

ละประเภทมีวิธีการจัดการเรียนการสอน ดังแสดงใน

ตารางที่ 1 

 

ตารางท่ี 1 วิธกีารจัดการเรียนการสอนตามประเภทของการบูรณาการ 

 

 

 

 

ประเภท 

ของการบูรณาการ 

คุณลกัษณะ วิธีการจัดการเรียนการสอน กิจกรรม การประเมินผล 

การบูรณาการ 

พหุวทิยาการ 

(Multidisciplinary 

Integration) 

 

เรียนแยก

แต่ละวชิา 

ครแูต่ละวชิาออกแบบการ

เรียนการสอนในวชิาตนเอง

และวางแผนการจดัการเรียนรู้

และการประเมนิผลในวชิา

ตนเอง 

นักเรียนเรียนรู้ ในแต่ละ

วชิา ครมูอบหมาย

ช้ินงาน/ภาระงานให้

นักเรียนท าในแต่ละวชิา 

ครแูต่ละวชิา

แยกกนัประเมนิ 
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ตารางท่ี 1 วิธกีารจัดการเรียนการสอนตามประเภทของการบูรณาการ (ต่อ) 

 

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นลักษณะงาน

ที่ปฏิบัติตามมาตรฐานต าแหน่งของครู โดยการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้ ต้องเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ 

จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ

เริ่มต้นจากการก าหนดหัวเรื่อง (Theme) ในการเลือก

หัวเรื่อง เป็นสาระหรือปัญหาเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่เกดิขึ้น

ในชีวิตจริง  จากนั้ นครูผู้ สอนต้องพิจารณาความ

เกี่ยวข้องของหัวเร่ืองกบัขอบเขตของเนื้ อหาหรือหัวข้อ 

(topic) หรือทักษะในสาขาวิชาต่างๆที่เกี่ยวข้องเพ่ือ

น าไปวางแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

ตวัอย่างกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีบูรณาการโคด้ด้ิง 

ตั ว อ ย่ า ง ก า ร บู ร ณ า ก า ร พ หุ วิ ท ย า ก า ร 

(Multidisciplinary integration) เ ป็นกิจกรรมไ ม่ใ ช้

คอมพิวเตอร์ เรื่อง การเข้ารหัสข้อมูลเบื้ องต้น จาก 

เรียนวิธคีิด ผ่านวิธโีค้ด by CodingThailand [15] เป็น

การจัดกิจกรรมบูรณาการโค้ดดิ้ งและภาษาอังกฤษใน

ระดับประถมศึกษา โดยให้ผู้เรียนฝึกถอดรหัสที่ครู

ก าหนดให้ออกมากเป็นค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ดังแสดง

ในภาพที่ 1

 
 

ภาพท่ี 1 กจิกรรม การเข้ารหัสข้อมูลเบื้องต้น ปรับจาก เรียนวิธคีดิ ผ่านวิธโีค้ด by CodingThailand [15] 

ประเภท 

ของการบูรณาการ 

คุณลกัษณะ วิธีการจดัการเรียนการสอน กิจกรรม การประเมินผล 

การบูรณาการ

ระหว่างศาสตร์ 

(Interdisciplinary 

Integration) 

ภาระงานมี

ความ

เช่ือมโยงกนั 

- ครทูุกวชิาวเิคราะห์

หลักสตูร สงัเคราะห์และ

ออกแบบกจิกรรมร่วมกนั 

- ครแูต่ละวิชาแยกกนัสอน

ภายใต้การออกแบบร่วมกนั

ชิ้นงาน/ภาระงานเชื่อมโยง

กนั  

นักเรียนเรียนรู้ ในแต่ละ

วชิา ครมูอบหมาย

ช้ินงาน/ภาระงานหรือ

โครงงานโดยก าหนดว่า

จะแบ่งงานนั้นเป็นงาน

ย่อย ๆ ให้นักเรียนท า

แต่ละวิชา 

ครแูต่ละวชิา

แยกกนัประเมนิใน

ส่วนของช้ินงาน/

ภาระงานในวชิา

ตนเอง 

การบูรณาการ 

ข้ามศาสตร์ 

(Transdisciplinary 

Integration) 

ใช้ความรู้

ข้ามศาสตร์

ในการ

แก้ปัญหาที่

นักเรียน

สนใจ 

ครทุูกวิชาวิเคราะห์หลักสตูร 

สงัเคราะห์และออกแบบ

กจิกรรมร่วมกนั 

และครรู่วมกนัสอนเป็นคณะ 

(Team Teaching) โดย

ร่วมกนัสนับสนุนให้นักเรียน

ท าโครงงาน 

นักเรียนศึกษาข้อมูลใน 

ประเดน็หลัก (Theme) 

ครชู่วยเหลือนักเรียน

ในการรวบรวมข้อมูล

เพ่ือท าโครงงานให้

ส าเรจ็ 

ครปูระเมนิ

โครงงานร่วมกนั 



Journal of Professional Routine to Research (Volume 10, January-June 2023) | 7 

 

แนวทางการน ากจิกรรมนี้ ไปใช้ในการบูรณาการ

พ หุ วิ ท ย า ก า ร  (Multidisciplinary Integration)โ ดย

ครูผู้สอนภาษาอังกฤษ และครูผู้สอนวิทยาการค านวณ

ก าหนดประเดน็หลัก (Theme) ร่วมกนั เช่น ค าศัพทท์ี่

เกี่ยวข้องกบัสิ่งที่อยู่ในโรงเรียน ครูผู้สอนภาษาองักฤษ

ออกแบบการเรียนการสอนในวิชาตนเองที่จะท าให้

นักเรียนเข้าใจความหมายของค าศัพท ์ส่วนครวูิทยาการ

ค านวณกอ็อกแบบการเรียนการสอนที่ท าให้นักเรียน

สามารถถอดรหัสและเข้าใจความหมายของรหัสได้ 

ตั ว อ ย่ า ง ก า ร บู รณาก า ร ร ะห ว่ า งศ า สตร์  

( Interdisciplinary Integration) เ ป็ น กิ จ ก ร ร ม ที่ ไ ด้

กล่าวถึงแล้วในบทน า การสอนด้วยโปรแกรม “Math 

Dance and Music” กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 

โดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เชิงสร้างสรรค์ของ 

Scratch 2.0 จากการศึกษาของ Mirit Shamir, Mark 

Kocherovsky, and Chan Jin Chung (2019) [5] (ภาพ

ที่ 2)

 

 
 

ภาพท่ี 2 การสอนด้วยโปรแกรม “Math Dance and Music” จากการศึกษาของ Mirit Shamir, Mark Kocherovsky, 

and Chan Jin Chung (2019) [5] 

 

การบูรณาการระหว่างศาสตร์ (Interdisciplinary 

Integration) สามา รถท า ไ ด้ โดยครู ดนตรี  ศิ ลปะ 

คณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์

หลักสตูรร่วมกนัก าหนดประเดน็หลัก (Theme) ร่วมกนั 

เป็นการเรียนรู้ ท่าเต้นและจังหวะดนตรีที่หลากหลาย 

และครูแต่ละวิชาแยกกันสอนภายใต้การออกแบบ

ร่วมกัน ชิ้ นงาน/ภาระงานเชื่ อมโยงกัน โดยขั้นแรก

นักเรียนจะไ ด้ เรียนรู้ ท่ า เ ต้นและจั งหวะดนตรีที่

หลากหลาย จากนั้นจึงแสดงภาพและเคลื่อนไหวการ

เต้นและดนตรีด้วยการเขียนโค้ดในโปรแกรม Scratch 

กิจกรรมเหล่านี้ ช่วยให้นักเรียนเชื่อมโยงระหว่างการ

เคลื่อนไหวร่างกาย ดนตรี คณิตศาสตร์และวิทยาการ

คอมพิวเตอร์  

ตั ว อ ย่ า ง ก า ร บู ร ณ า ก า ร ข้ า ม ศ า ส ต ร์  

(Transdisciplinary Integration) เป็นกจิกรรมการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยก าหนดประเด็นหลัก 

(Theme) เป็นปัญหาที่เกดิขึ้นในชีวิตประจ าวัน แล้วให้

นักเรียนรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องในวิชาต่างๆ เข้ามา

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ใช้ในการแก้ปัญหา

นั้นๆ ยกตัวอย่างกิจกรรม ฝึกเขียนขั้นตอนวิธี จาก

สถาบนัส่งเสริมการการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

[16] เป็นการจัดกจิกรรมบูรณาการโค้ดดิ้ง วิทยาศาสตร์ 

และคณิตศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษา โดยให้ผู้ เรียนฝึก

เขียนโปรแกรมให้ระบบรดน า้ต้นไม้อตัโนมัติ ดังแสดง

ในภาพที่ 3
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ภาพท่ี 3 กจิกรรม ฝึกเขยีนขั้นตอนวิธ ีจากสถาบนัสง่เสริมการการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี [14] 

 

แ น ว ท า ง ก า ร บู ร ณ า ก า ร ข้ า ม ศ า ส ต ร์  

( Transdisciplinary Integration) โ ด ย ค รู ทุ ก วิ ช า

วิ เคราะห์หลักสูตรร่วมกัน ก าหนดประเด็นหลัก 

(Theme) ร่วมกันการใช้เทคโนโลยีในการเกษตร และ

ครรู่วมกนัสอนเป็นคณะ (Team Teaching) โดยร่วมกนั

สนับสนุนให้นักเรียนท าโครงงานร่วมกันจะเห็นได้ว่า

นักเรียนได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และ

ทักษะการโค้ดดิ้ งผ่านกิจกรรมที่นักเรียนต้องรวบรวม

ข้อมูลในสาระวิชาต่างๆ เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

ก า ร ง านอาชี พ  และมีค ว ามสัม พันธ์กับก า ร ใ ช้

ชีวิตประจ าวันอกีด้วย 

 

2. บทสรุป 

การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการเป็น

แนวทางหนึ่งในการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

กล่าวคือผู้ เรียนจะได้รับการเรียนการสอนผ่านการ

ผสมผสานเนื้ อหาสาระภายในศาสตร์หรือสาขาวิชาหรือ 

 

ผสมผสานเนื้ อหาระหว่างศาสตร์ เปิดโอกาสให้ผู้ เรียน

ได้ลงมือปฏิบัติ และ สนับสนุนให้ผู้ เรียนสร้างองค์

ความรู้ ด้วยตนเอง นอกจากนี้  การจัดการเรียนการสอน

แบบบูรณาการส่งเสริมความสมัพันธอ์นัดรีะหว่างผู้สอน

ในกลุ่มสาระต่าง ๆ  ให้ร่วมมอืกนัพัฒนาแผนการจัดการ

เรียนรู้  และยังได้พัฒนาความรู้ ในศาสตร์อื่นๆ ของ

ตนเอง การพิจารณาว่าการบูรณาการโค้ดดิ้ งในรูปแบบ

ใดจะเหมาะสมที่สุด ครูผู้สอนควรวิเคราะห์หลักสูตร

ร่วมกัน เผื่อให้การจัดการเรียนรู้ ในแต่ละครั้งมีความ

เหมาะสมกับหลักสูตร ผู้ เรียน และบริบทอื่นๆ การ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงของแต่ละวิชาที่มี

ต่อกนั และเข้าใจถึงความส าคญัของการน าโค้ดดิ้งไปใช้

ในชีวิตจริงมากขึ้ น  หากเราจัดการเรียนรู้ ที่ พัฒนา

ความรู้ และทักษะโค้ดดิ้ งให้ผู้ เรียนอย่างสม ่าเสมอ 

ผู้เขยีนเชื่อมั่นว่าผู้เรียนจะสามารถน าความรู้ ด้านโค้ดดิ้ ง

ร่วมกับศาสตร์อื่นๆไปใช้ในการแก้ปัญหา หรือเพ่ิม

ความสะดวกสะบายไปจนถึงตอบแทนสังคมได้อย่าง

แน่นอน 
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