
บทคัดย่อ

	 การคิดเชิงค�ำนวณเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่สามารถน�ำไปใช้ได้ในหลากหลายสาขา 

ทั้งวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ การคิดเชิงค�ำนวณเป็นเครื่อง

มือที่ส�ำคัญในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์และความสามารถในการเรียนรู้ ซึ่งพัฒนาทักษะนี้ได้จาก 

การลงมือพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยเช่นกนั แต่การเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาโปรแกรม

ที่มีใช้โดยทั่วไปนั้น นอกจากจะต้องออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแก้ปัญหาแล้ว จะต้องค�ำนึงถึงโครงสร้างของ

แต่ละภาษา และชุดค�ำสั่งที่เป็นภาษาอังกฤษ จึงท�ำให้การเขียนโปรแกรมฯ เป็นเรื่องยาก

	 App Inventor เป็นโปรแกรมที่ถูกออกแบบมาให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้การเขียนโปรแกรมฯ 

โดยไม่ยึดติดกับค�ำสั่งที่เป็นภาษาอังกฤษ แต่จะใช้บล็อกค�ำส่ังที่เป็นภาพหรือไอคอนสัญลักษณ์แทนศัพท์

ค�ำสั่งท�ำให้ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมได้ง่าย สามารถออกแบบวางแผนแก้ปัญหา และทดสอบขั้นตอน 

วิธีที่ตนออกแบบไว้ โดยไม่ติดขัดกับความผิดพลาดของโครงสร้างค�ำสั่งการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และ

เนือ่งจาก App Inventor เป็นเครือ่งมอืทีอ่อกแบบมาเพือ่พฒันาโปรแกรมบนอปุกรณ์โมบาย เช่น โทรศพัท์

มือถือ จึงท�ำให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเชื่อมโยงและสัมพันธ์กับชีวิตจริง ท�ำให้ผู้เรียนสามารถ บูรณาการ 

การเรียนรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ เข้ากับการใช้งานในชีวิตประจ�ำวัน ซึ่งการลงมือท�ำงานจะส่งเสริมการเรียนรู้  

ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะกระบวนการในการแก้ปัญหาน�ำไปสู่การเป็นนักพัฒนาอย่างแท้จริง
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บทนํา

 การนําสิ่งที่อยูในชีวิตประจําวันมาใชจัดการเรียนรูเปนหัวใจสําคัญของการพัฒนา

ความคดิ และการเรยีนรู การเชือ่มโยงเนือ้หาบทเรยีนหรอืสิง่ทีต่องการใหผูเรยีนเรยีนรูกบัชวีติ

ประจาํวนั จะทาํใหผูเรยีนสามารถทาํความเขาใจเนือ้หาบทเรียนไดงาย จําไดนานเกดิการเรียนรู

อยางมคีวามหมาย และสามารถนาํการเรยีนรูไปประยกุตใชในชวีติประจําวนัไดอยางสรางสรรค

และเหมาะสม

 โทรศัพทมือถือหรือเครื่องมือสื่อสารแบบโมบายเปนปจจัยที่สําคัญในชีวิตประจําวัน

ของผูเรียน ในปจจุบัน พบวา ผูเรียนสวนใหญมีเครื่องมือสื่อสารเหลานี้ใชงาน และคุณสมบัติ

ของเครื่องมือส่ือสารสมัยใหมจะมีคุณสมบัติเปนคอมพิวเตอรชนิดพกพา สามารถเพิ่มเติม

ติดตั้งโปรแกรมประยุกตตาง ๆ เพื่อการดําเนินชีวิต ทั้งในดานการทํางาน ความบันเทิง และ

Abstract

 Computational thinking skills constitute a problem solving process that can be 

applied in many fields – science, technology, mathematics, the humanities, and 

sociology. Indeed, it is an important tool in developing a computer program, and

students can learn to develop a computer program that can enhance their

computational thinking. However, writing a computer program with the available

programs written in English is difficult for both students and novices.

 App Inventor is a program designed for students so that they are able to write

a program even though they are not good at English. Instead of using English, this program 

uses pictures or icons to facilitate students when they write a program. This will help them 

learn more effectively. Also, they can plan the solution and test the process that they 

designed without any hindrance on learning command structure. In addition, App

Inventor can also be operated on mobile devices such as mobile phones; consequently, 

students can apply what they have learnt to their real lives and integrate it into other 

sciences. The hands-on experience can enhance students’ learning, creativity and 

problem-solving skills, so eventually they can become experienced or professional 

programmers.

KEYWORDS: COMPUTATIONAL THINKING / APP INVENTOR / PROBLEM-SOLVING 
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การสือ่สาร รวมทัง้การศกึษา ในดานการใชงานเพือ่การศกึษานัน้ โทรศพัทมอืถือสามารถนาํมา

ประยกุตไดมากมายตัง้แตการสบืคนขอมลูไปจนถงึใชโปรแกรมทางการศกึษา รวมถงึการนาํมา

สรางหรือพัฒนาโปรแกรมตาง ๆ ได โดยเฉพาะในโทรศัพทมือถือที่ทํางานภายใตระบบปฏิบัติ

การแอนดรอยด เครือ่งมอืทีใ่ชพฒันาโปรแกรมเพือ่ใชงานบนระบบแอนดรอยดทีผู่เรยีนสามารถ

ใชงานไดงาย คือ App Inventor

 App Inventor เปนโปรแกรมที่ทํางานผานเว็บเบราวเซอรบนระบบคลาวด เพื่อใช

พัฒนาโปรแกรมเครื่องโมบายที่ใชระบบแอนดรอยดเปนระบบปฏิบัติการ สามารถสรางงาน

ดวยคําสัง่ในรปูแบบบลอ็กคาํส่ังท่ีลากและวางบนหนาจอ ทาํใหการเขยีนโปรแกรมเปนเรือ่งงาย 

ผูเรียนสามารถเรียนรูและใชงานไดตั้งแตระดับประถมศึกษาจนถึงอุดมศึกษาที่นําไปพัฒนา

โปรแกรม เพื่อใชประโยชนในชีวิตประจําวันหรือทําเปนโปรแกรมเชิงพาณิชยได ทําให App 

Inventor เปนเครื่องมือหนึ่งที่มีความเหมาะสมในการนํามาพัฒนาศักยภาพของผูเรียน ซึ่งจะ

ตองเติบโตขึ้นมาภายใตสภาพแวดลอมที่ตองการคนที่มีความสามารถในการแกปญหาและ 

มีความคิดสรางสรรค

 การพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 ที่สําคัญทักษะหนึ่ง คือ การคิดเชิงคํานวณ 

(Computationalthinking: CT) ซึง่สามารถทําไดดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรู ท้ังท่ีใชหรือไม

ใชคอมพิวเตอรและใชหรือไมใชการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การคิดเชิงคํานวณเปน

กระบวนการคดิทีเ่กีย่วของกับการกาํหนดปญหาและการแกปญหาทีแ่สดงออกมาเปนรูปแบบ

ที่สามารถดําเนินการไดอยางมีประสิทธิภาพ  ดวยแนวทางของกระบวนการประมวลผลขอมูล 

(Information-processing) (Wing, 2010) การคิดเชิงคํานวณชวยใหเราสามารถแกปญหา

ที่ซับซอนดวยการทําความเขาใจสิ่งท่ีเปนปญหาและพัฒนาแนวทางแกไขที่เปนไปได จากนั้น

จึงนําเสนอการแกปญหาเหลานี้ในวิธีการหรือรูปแบบคอมพิวเตอรที่คอมพิวเตอรและมนุษย

สามารถเขาใจได

 การท่ีจะทําใหคอมพิวเตอรสามารถชวยแกปญหาใหไดนั้น เราจะตองมีความเขาใจ

ในตัวปญหาและแนวทางแกไขกอน การคิดเชิงคํานวณไมใชการเขียนโปรแกรมและไมใช

การคิดเหมือนคอมพิวเตอร เพราะคอมพิวเตอรไมไดคิดและไมสามารถคิดได แตที่เราเห็น

ผลลัพธการทํางานจากคอมพิวเตอรนั้นมาจากคําสั่งที่เราเขียนเปนโปรแกรมเพื่อบอกวาจะให
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คอมพิวเตอรทําอะไรและทําอยางไร ซึ่ง “การคิดเชิงคํานวณ” จะชวยใหเราสามารถทํางานได

อยางในลกัษณะเดยีวกบัการบอกหรอืเขียนคาํสัง่ใหแกคอมพวิเตอร เพือ่ใหคอมพวิเตอรทํางาน

ไดตามที่ตองการ ซึ่งการจัดการศึกษาอยางมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเกิดความสามารถ ใน

ดานการคิดเชิงคํานวณและมีความคิดสรางสรรคในการเขาใจโลกและเปลี่ยนแปลงโลกได 

(HM Government & Barefoot Computing, 2014)

 ตัวอยางการคิดเชิงคํานวณที่อยูในชีวิตประจําวัน ไดแก การจะทําไขลวกใหอรอย

สักหนึ่งฟองอยางรวดเร็วเพื่อเปนอาหารเชากอนไปทํางาน ในเชาของวันจันทรที่เรงรีบเราอาจ

จะวางแผนเลือกวิธีการทําไขลวกดวยเครื่องมือหรืออุปกรณในครัวที่มี เชน การพิจารณา

เลือกใชเตาไมโครเวฟหรือกาตมนํ้าไฟฟาในการตมนํ้าและพิจารณาภาชนะที่ใสไขลวกที่

เหมาะสมกับปริมาณนํ้ารอน การใชเวลาในการลวกไขกี่นาที จะตองปดฝาหรือไมเพ่ือใหได

ไขลวกแสนอรอย ไมแขง็เกินสกุกาํลงัพอด ีไดรสชาตทิี ่“ดทีีส่ดุ” เมือ่วางแผนเสรจ็เราจะดาํเนนิ

การตามแนวคิดที่วางแผนทีละขั้นตอนจนไดไขลวกแสนอรอยตามความตองการ

 สรุปไดวา การคิดเชิงคํานวณ คือ ความสามารถในการแกปญหาท่ีเร่ิมจากทํา

ความเขาใจในปญหาที่ซับซอนในลักษณะองครวมสามารถกําหนดขอบเขตปญหา อะไร

ที่เปนปญหา อะไรไมใชปญหา และแยกยอยปญหาในแตละสวนที่สัมพันธกันนั้น มาทํา

การออกแบบแกปญหาและกําหนดขั้นตอนวิธี เพื่อใหปญหาทั้งหมดที่นําองคประกอบของ

แนวคิดเชิงคํานวณมารวม ซึ่งจะมีทั้งการใชคอมพิวเตอรและไมใชคอมพิวเตอรผสมผสานกัน

เพื่อใหงานสําเร็จลุลวง และเมื่อนําใช App Inventor ซึ่งเปนเครื่องมือสําหรับพัฒนาโปรแกรม

ใชงานบนเครือ่งโมบายมารวมดวยนัน้ จะสรางการทาํงานทีม่คีวามหมายตอผูเรยีนทาํใหผูเรยีน

สามารถเรียนรูไดงายทําใหเกิดพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณไดอยางมีประสิทธิภาพและ

ในทางกลับกันก็จะเปนการพัฒนาทักษะการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพดวยเชนกัน

 ตามท่ีกลาวมาขางตน การคิดเชิงคํานวณเปนกระบวนการคิดเชิงแกปญหาตาม

หลักการวิทยาการคอมพิวเตอรท่ีอาจจะเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรโดยตรงหรือไมเกี่ยวกับ

คอมพวิเตอรก็ได เปนกระบวนการท่ีใชคอมพวิเตอรหรอืไมใช ใชทัง้คนและคอมพวิเตอรรวมกัน

แกปญหารวมถึงการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรในการแกปญหาหรอืไมก็ได โดยกระบวนการนี้

ถอดแนวคิดทางวิทยาการคอมพิวเตอรมาเปนแนวทาง ดังนั้น การคิดเชิงคํานวณจึงครอบคลุม
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ไปหลายระดบั ตัง้แตในระดับแนวคดิไปจนถงึรายละเอยีดในศาสตร ดานวิทยาการคอมพวิเตอร

ในดานการประมวลผลตาง ๆ การจัดการขอมูลและการแกปญหาโดยการเขียนโปรแกรม

เปนตน (Wing, 2006)

องคประกอบพื้นฐานของการพัฒนาการคิดเชิงคํานวณ สรุปเปนหัวใจสําคัญได ดังนี้ 

 การแบงงานชิ้นใหญใหเปนงานชิ้นหรือสวนเล็ก ๆ และในแตละสวนนั้นก็อาจถูกแบง

ลงไปอีก การแบงงานใหเปนสวนยอยจะชวยใหเราแกปญหาที่ซับซอนและการบริหาร

จัดการโครงการขนาดใหญไดอยางมีประสิทธิภาพจะตองตัดสินใจเพ่ือจัดการปญหาท่ีซับซอน

ให “มีขนาดเล็กลงเปนหลาย ๆ สวนเพื่อใหดําเนินการในแตละสวน แตละขั้นตอนใหสําเร็จ 

และจะนําไปสูการทํางานทั้งชิ้นใหเสร็จสมบูรณ” เชน ปญหาการลวกไขขางตน จะมีขั้นตอนที่

สําคัญ คือ การเตรียมภาชนะแกวหรือถวยที่ใสไขพรอมฝาปด การเตรียมนํ้ารอน การเตรียมไข 

ซึ่งขั้นตอนนี้จะเปนกระบวนการ “แบงการทํางานออกเปนสวนยอย”

 การคิดเชิงนามธรรมเปนการจํากัดรายละเอียดของการแกปญหา เปนวิธีการกําจัด

หรอืซอนรายละเอยีดทีไ่มจาํเปนกบังานทีท่าํออกไป การคดิเชงินามธรรมเปนการคิดขัน้สงูและ

เปนสวนสําคัญท่ีสุดในการคิดเชิงคํานวณ ซ่ึงทําใหเกิดการนิยามรูปแบบการแกปญหา ทําให

สามารถเลอืกขอมลูไดถกูตองเหมาะสมกบัสถานการณ (Wing, 2010) ในการจํากดัรายละเอียด

ทําไดโดยการพิจารณาสาระสําคัญของปญหา ระบุสิ่งที่สําคัญโดยไมตองกังวลเกี่ยวกับ

รายละเอียดอื่น ๆ ที่ไมเก่ียวของมากเกินไป ชวยใหสามารถจัดการความซับซอน ทําใหเกิด

ความเรยีบงายไดขอสรปุและนาํไปสูความคดิหลักของส่ิงนัน้ ๆ  ในบริบทท่ีใชงาน เชน การนยิาม

คําวานักเรียน เมื่อพูดถึงบริบทในโรงเรียน จะประกอบดวย คํานําหนาชื่อ ชื่อ นามสกุล เพศ 

ชั้นเรียน เปนตน ในการดําเนินการควรจะคิดหรือมององคประกอบ เชน การลวกไขเมื่อ

เตรียมภาชนะ จะจํากัดใหเหมาะสมเพื่อใหปริมาณนํ้ารอนเพียงพอและใชลวกไขไดโดยไม

สนใจวาภาชนะนั้นจะตองเอาไปหุงขาว ทํากับขาว อยางอื่นไดหรือไม

 รูปแบบของปญหา หรือ การหารูปแบบ (Pattern recognition) ของปญหา คือ 

การจําไดหมายรูในความเหมือนหรือความตางของรูปแบบตาง ๆ ที่เกิดขึ้นหรือที่ดําเนินการ 

การระบุหรือกําหนดแบบแผนการทํางานไวจะสามารถทําใหคาดการณ สรางกฎเกณฑของ

การแกปญหา มีหลักปฏิบัติท่ีเปนบรรทัดฐาน และนําไปใชแกปญหาไดหลากหลายมากขึ้น
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ซึ่งแบบแผนของการแกปญหานี้ เปนความรูเกี่ยวกับการลวกไขจะมาจากปญหาที่ “คลายกัน” 

กอนหนานี้ที่เคยใช เคยเห็นมาวาการลวกเปนการใหความรอนในแบบท่ีใชนํ้ารอนมาราดลง

บนไขในปริมาณที่เหมาะสมซึ่งการดําเนินการลวกจะเปน “รูปแบบหรือแบบแผน” ของ

การแกปญหา นอกจากนั้นรูปแบบของการลวกไขที่ใชอุปกรณเหลานี้ก็จะใชเปนแบบแผน

ในการลวกสิ่งอื่น ๆ ตอไป

 ขั้นตอนวิธี คือ ลําดับขั้นตอนของทํางานที่ชัดเจน ซึ่งอาจเปนคําสั่งหรือชุดของ

กฎระเบียบเพื่อใหการดําเนินงานสําเร็จลุลวง การมีทักษะดานนี้ทําใหมีความสามารถ

ในการกําหนดกระบวนการแกปญหา สามารถกําหนดข้ันตอน และกฎระเบียบในการทํางาน

ไดอยางมีประสิทธิภาพ การดําเนินการในการลวกไขจะตองมี “ขั้นตอนวิธี” หรือ “กรรมวิธี” 

ที่ตองดําเนินการเปนขั้นเปนลําดับ เชน ตมนํ้า เตรียมภาชนะและวัตถุดิบ และลวกไข รวมไป

ถึงเงื่อนไขที่จะตองตัดสินใจตั้งแตเริ่มตนของการทํางานไปจนสําเร็จ ซึ่งเรียกกระบวนการนี้วา 

“ขั้นตอนวิธี”

 การใชเหตุผล กฎ กฎเกณฑ หรือเงื่อนไขที่เกี่ยวของ เพื่อแกปญหาไดครอบคลุมทุก

กรณี (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน [สพฐ], 2560) หมายถึง การใชเหตุผล

รองรับภายใตหลักการหรือขอมูลซึ่งจะชวยใหเราสามารถสรางและตรวจสอบขอเท็จจริงใน

การทํางาน การคาดการณ การพยากรณและการวิเคราะหงานตาง ๆ วิธีการลวกไข การเลือก

เครื่องมือที่จะใชใหสอดคลองกับวิธีการท่ีใชลวก การตัดสินใจวาจะใชเวลานานเทาไรดวย

ปริมาณนํ้า และความรอนท่ีใช สิ่งเหลานี้จะถูกเลือกโดยมีเหตุผลรองรับ เพื่อใหไขลวก

ออกมาไดรสชาติตามตองการ เชน เหตุผลท่ีจะใชเวลาเทาไรก็ข้ึนกับความตองการใหไขนั้น

สุกมากนอยเพียงใด และการใชเหตุผลอาจประกอบดวยเหตุผลหลาย ๆ อยางรวมกัน เชน 

การเลือกใชเวลาก็จะตองมีปริมาณน้ํารอนและอุณหภูมิของนํ้าที่ใชเปนสวนประกอบของ

เหตุผลดวย 

 การประเมิน คือ กระบวนการที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจใน ตามวัตถุประสงคอยางมี

ระบบมากที่สุดเทาที่จะเปนไปได โดยปกติการประเมินผลเปนสิ่งที่เรากระทําในกิจวัตรประจํา

วันอยูแลวเกี่ยวกับสิ่งท่ีตองทําและสิ่งที่เราคิด ซ่ึงจะขึ้นอยูกับปจจัยหรือตัวแปรหลายอยาง 

แตความสามารถในการประเมินผลจะสงผลตอ “ความสามารถในการตัดสินใจ” ท่ีทําอยูบน
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พื้นฐานของการมีคุณคาสูงสุด เชน การประเมินกอนตัดสินใจวาเราจะขามถนนเมื่อไร บนถนน

ที่ไมมีทางมาลาย ไมมีไฟแดงสําหรับคนขาม เพื่อใหเกิดความปลอดภัยที่สุด ถูกกระทําตั้งแต

การวางเปาหมายของการลวกไข เชน การลวกครั้งนี้ตองทําใหเสร็จภายในเวลาที่จํากัด ทําให

ตองประเมิน เพื่อเลือกเครื่องมือท่ีจะใชใหสอดคลองกับเวลาที่มีและนําไปสูการตัดสินใจใน

กระบวนการลวกไขครั้งนี้ ซึ่งการประเมินท่ีดีน้ันจะเกี่ยวของกับความคิดเชิงตรรกะที่นําไปสู

การใหเหตุผลและการตัดสินใจ ซึ่งจะสงผลตอกระบวนการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพในที่สุด 

 App Inventor จัดเปนภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรภาษาหนึ่งมีองคประกอบทาง

ภาษาโปรแกรมและมีองคประกอบของสภาพแวดลอมสําหรับเครื่องโมบาย เพื่อใชพัฒนาหรือ

โปรแกรมประยุกตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดที่เปนไฟล APK เมื่อพัฒนาเสร็จสามารถ

เชือ่มตอโทรศพัทกบัคอมพวิเตอรโดย สาย USB หรอืดาวนโหลดไฟลผานเครอืขายอนิเทอรเน็ต

ไปยังอุปกรณโทรศัพทไดทันที แตถาผูพัฒนาไมมีอุปกรณเชื่อมตออยูก็สามารถใชโปรแกรม

จําลองโทรศัพทที่มาพรอมกับแพ็คเกจติดตั้ง App Inventor เพื่อทดสอบผลลัพธที่สรางขึ้นได

งานที่เสร็จสมบูรณจะสามารถใชบนอุปกรณโมบายระบบใด ๆ เชนเดียวกับอ่ืน ๆ ของ

แอนดรอยด ผลงานท่ีเปนเพื่อนําเสนอภาพสัตวในลักษณะคลังภาพ ซ่ึงเปนเครื่องโมบาย 

ที่ผูเขียนใชเปนตัวอยางการจัดการเรียนรู

ภาพ 1 ตัวอยางโปรแกรมนําเสนอภาพสัตว ที่สรางดวย App Inventor
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 App Inventor ทําใหผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมไดสอดคลองกับสภาพจริงในชีวิต

ประจําวันของผูเรียนที่ใชโทรศัพทมือถืออยูแลว และดวยรูปแบบของภาษาเปนลักษณะบล็อก

คาํสัง่ทีเ่ปนรปูภาพท่ีใชการลากและวางเพือ่กาํหนดคาํสัง่แทนการเขยีนหรอืคยีโคดคาํสัง่เหมอืน

กับภาษาข้ันสูงอ่ืน ๆ ทําใหลดขอจํากัดในเรื่องการรูภาษาอังกฤษเพื่อการเขียนโปรแกรมของ

ผูเรียนซึ่งเปนเด็กลง และดวยการออกแบบชุดคําส่ังในรูปแบบของภาพที่เปนตัวตอรองรับ

งานแบบสื่อประสม ไดแก การแสดงภาพ เสียง ขอความ ตัวเลข และสวนเชื่อมตอกับผูใช

แบบกราฟกดังภาพ 2 

สวนประกอบพื้นฐานของสภาพแวดลอมการพัฒนาโปรแกรมดวย App Inventor 

 1. สวน Designer (หนาออกแบบ) เพื่อออกแบบหนาจอแอปพลิเคชันบนเครื่อง

โมบายที่ตองการพัฒนา

 2. เครื่องมือ (คอมโพเนนท) ตาง ๆ ที่เปนสวนประสานกับผูใช (User interface) 

และชุดเครื่องมือเขียนคําสั่งโปรแกรม ซึ่งจะตองลากเคร่ืองมือเหลานี้ไปวางบนหนาออกแบบ 

(Designer)

 3. สวน Blocks เปนพื้นท่ีสําหรับเขียนคําสั่งโดยการลากและวางบล็อกภาพที่นํามา

ตอกันเปนคําส่ังเหมือนกับการเขียนโปรแกรมโดยทั่วไป ซึ่งภาพที่เปนบล็อกจะสัมพันธกับ

เครื่องมือที่ลากมาวางบนหนาออกแบบ
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การใชโปรแกรม App Inventor กับความสอดคลองกบัการพฒันาทกัษะการคดิเชงิคาํนวณ

 องคประกอบของการคิดเชิงคํานวณท่ีสํานักงานการศึกษาข้ันพ้ืนฐานนํามาใชสําหรับ

ผูเรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานในที่นี้มี 4 องคประกอบ คือ การคิดเชิงนามธรรม 

การแบงงานเปนสวนยอย การหารูปแบบของการแกปญหาและข้ันตอนวิธี ซึ่งทั้งหมดนี้

เปนองคประกอบในเชิงหลักการที่ผูเรียนจะตองไดรับการพัฒนาใหมีความสามารถเหลาน้ี 

ซึง่การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรเปนวธิกีารหนึง่ทีส่ามารถนาํมาใชเปนเครือ่งมือเพือ่การฝกได

อยางมปีระสทิธภิาพ เพราะการทีจ่ะทาํใหโปรแกรมไดผลลัพธตามตองการนัน้ ผูเขียนโปรแกรม

ตองเปนผูวางแผน ออกแบบ และเขียนคําสั่งใหแกคอมพิวเตอร ซึ่งในมุมกลับกันคอมพิวเตอร

จะทาํหนาทีแ่ปลความคดิของคนเขยีนโปรแกรม หรือตรวจสอบความคดิของคนเขียนโปรแกรม

วาถูกตอง สอดคลองกับความตองการหรือไม ถาความคิดนั้นถูกตอง คอมพิวเตอรจะให

ผลลัพธตามที่ตองการหรือตามที่ออกแบบไว

ภาพ 2 ตัวอยางสวนประกอบของสภาพแวดลอมของการพัฒนาโปรแกรมดวย App Inventor
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 การที่จะออกแบบโปรแกรมและส่ังคอมพิวเตอรใหทํางานไดตามตองการนั้น ผูส่ัง

จะตองมีความสามารถพื้นฐานทั้ง 4 ดานรวมกับความรูในเร่ืองภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร

และความละเอียดรอบคอบ มีจินตนาการและมีทักษะในการแกปญหาที่ดี การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่ผานมา สวนใหญจะถูกใชงานเพื่อการทํางาน เปนเรื่องของผูใหญและเปนเรื่อง

ของคนทีเ่รยีนมาทางดานการเขยีนโปรแกรมเปนหลัก และการเขยีนโปรแกรมจะเปนเร่ืองยาก

ที่จะลงไปยังเด็ก ๆ ในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานโดยเฉพาะผูเรียนในระดับประถมจนถึง

มัธยมตน ดวยขอจํากัดทางภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่คนเขียนโปรแกรมจะตองรูและ

เขาใจในภาษาองักฤษ ในลกัษณะคาํสัง่ตาง ๆ  ทําใหผูเรียนขาดโอกาสทีจ่ะไดรับการการพัฒนา

ทักษะทางการคิดเชิงคํานวณดวยการพัฒนาซอฟตแวรตาง ๆ ผานการเขียนโปรแกรม

 App Inventor เปนเครื่องมือที่เหมาะสมในการนํามาพัฒนาทักษะทางการคิดเชิง

คาํนวณใหแกผูเรยีนในทกุระดบัชัน้ และทาํใหผูเรียนสามารถเรียนรูตามสภาพจริงในชวีติประจํา

วนัสอดคลองกบัธรรมชาตขิองผูเรยีน ในลกัษณะของการเรยีนผานการสรางงานท่ีเปนเทคโนโลยี

ขั้นสูง ซึ่งชวยผูเรียนใหประสบความสําเร็จในการเรียนดวยเหตุผล ดังนี้

 1. มีความงายตอการใชงาน ไมซับซอนมีปญหาดานการเขียนโปรแกรมนอย ทําให

ผูเรียนสามารถสรางงานบนโทรศัพทมือถือไดงาย 

 2. มขีดีความสามารถสงูสามารถพฒันาโปรแกรมบนโทรศพัทมอืถอืทีซ่บัซอน รวมถงึ

ความสามารถโปรแกรมเชื่อมตออุปกรณภายนอก ใชงานบนอินเทอรเน็ต ทําใหรองรับ

การพัฒนางานที่หลากหลายตามความตองการของผูเรียนได 

 3. โครงสรางโปรแกรมเปนระบบงานที่ชวยเสริมศักยภาพในการทํางานในลักษณะ

บล็อกคําสั่ง ทําใหชวยใหการสรางงานไดงายสนับสนุนใหผูเรียนสามารถทํางานไดสําเร็จ 

 4. ชวยใหเกิดการเรียนรู การเขียนโปรแกรมที่สามารถปรับเปลี่ยนไปเปนการใช

โปรแกรมภาษามาตรฐานในการประกอบอาชพี เนือ่งจากมชีดุคาํสัง่สาํหรบัการเขยีนโปรแกรม

สอดคลองกับภาษาโปรแกรมมาตรฐาน 

 5. รองรับการพัฒนาผู เรียนท่ีมีความถนัดแตกตางกัน เพราะเปนเครื่องมือที่มี

องคประกอบเปนภาพท่ีงายตอการเรยีนรู สามารถเรยีนรูไดทัง้ผูทีถ่นดัในการคาํนวณหรอืไมถนดั 

ผูที่ไมเชี่ยวชาญหรือเชี่ยวชาญในการใชภาษาอังกฤษ
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 6. มโีครงสรางการทาํงานเปนระบบ ฝกกระบวนการคดิทีเ่ปนระบบ สามารถทาํความ

เขาใจไดงาย ทําใหสามารถจัดการเรียนรูใหแกผูเรียนไดทุก ๆ คน

 7. สามารถประยกุตเขากบัการเรยีนในรายวชิาตาง ๆ  ในรปูแบบบรูณาการทัง้รายวชิา

และการเรียนรูตามสภาพจริง

 แนวคิดของการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณนั้น มีแนวทางที่

หลากหลายตามสภาพแวดลอมและระดับการศึกษา ซึ่งในการพัฒนาทักษะน้ีในผูเรียนระดับ

การศกึษาขัน้พืน้ฐานนัน้ ไดแนะนาํใหใชเคร่ืองมอืและทรัพยากรการเรียนรูท่ีเหมาะสม เพียงพอ 

และสอดคลองกับการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงจะชวยใหผูสอนสามารถชวยพัฒนาการจัด

การเรียนรูใหผูเรียนได เชน สรางเน้ือหาใหม ๆ โดยเฉพาะที่อยูใน รูปของส่ืออิเล็กทรอนิกส 

เพื่อลดแรงตานในเรื่องการเปลี่ยนแปลงนวัตกรรมในอนาคต เพิ่มประสิทธิภาพ/ประสิทธิผล

ของบทเรยีน เพิม่แรงจงูใจในการเรยีนของผูเรยีน รวบรวมผลการวิเคราะหการเรียนรูของผูเรยีน

เพื่อปรับการเรียนการสอน และเปนการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยใหผูเรียน

ไดลงมือปฏิบัติจริง (Learning by doing) จัดการเรียนรูที่ทําใหเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้ง (Deep 

learning) ซึ่งประกอบดวย การเรียนเพื่อนําไปใชงานและการทํางานเพื่อการเรียนรู (Learn

to do and do to learn) โดยการสรางชิ้นงานหรือดําเนินกิจกรรมที่สอดคลองกับการทํางาน

ในชีวิตประจําวันของผูเรียน ดวยวิธีการเรียนรู ที่ใชโครงงานเปนฐาน (Project-based

learning) และมีการประเมินตามสภาพจริง การจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง

น้ันจะตองมีสถานการณและข้ันตอนท่ีเหมาะสม ไมงายหรือไมยากจนเกินไปสําหรับผูเรียน

แตละคน การจัดการเรียนรู ใหผู เรียนเรียนรู อยางสนุก ซึ่งจะสงผลใหผู เรียนสนใจใครรู  

มีความพยายามในการแกปญหาใหสําเร็จ

 การนํา App Inventor มาเปนเครื่องมือใหผูเรียนพัฒนาชิ้นงานที่ใชในชีวิตประจําวัน 

จะทําใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากโจทยหรือปญหาที่รายลอมอยูรอบตัวทําใหเกิด

การเรียนรูจากกระบวนการแกปญหาที่ App Inventor แกปญหานั้นได เชน การสราง

แอปพลเิคชนับนโทรศัพทมอืถอื ซึง่สงผลตอการเกดิแรงจงูใจในการเรยีนของผูเรยีน สอดคลอง

กับ Loannidou et al. (2011) ที่เห็นวา ผู เรียนจะตองไดรับการกระตุนที่เหมาะสม 

มีเครื่องมือเพียงพอตอการจัดการกับปญหา ไมวาจะเปนเร่ืองความรูพ้ืนฐานการเรียนรูเพ่ือ
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แกปญหา กลาวคือ ผูสอนจะตองวางแผนการดําเนินการจัดการเรียนการสอนท้ังข้ันตอน

และขอบเขตเน้ือหาท่ีพอดี และตองวางแผนในการชวยเหลือเพื่อเสริมศักยภาพของผูเรียนให

สามารถเรยีนรูและแกปญหาได รวมถงึการจัดการเรียนการสอนทีใ่หผูเรียนสามารถมปีฏิสัมพันธ

กับผูอื่น ไดแลกเปลี่ยนเรียนรู เกิดแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งองคประกอบของการจัดการเรียน

การสอนที่ใช App Inventor สามารถนํามาสรุปเปนแนวคิดดังภาพ 3

ภาพ 3 แนวคิดของการจัดการเรียนรูดวย App Inventor

 แนวคิดขางตนสามารถนํามาจัดเปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช 

App Inventor เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณไดดังนี้
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ตาราง 1 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช App Inventor เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณ

  ขั้นตอน บทบาทของครู บทบาทของผูเรียน การพัฒนา CT สื่อที่ใช

 1. นําเขา • นําเขาสูบทเรียน • ฟงอยางตั้งใจ • การคิดเชิงนามธรรม • ตัวอยาง

  สูบทเรียน  ดวยการสรางสิ่งเรา • จดบันทึก  ดวยการเรียนรู  วีดิทัศน หรือ

    เชน ใหดูวีดิทัศน  • ถามในขอสงสัย  จากตัวอยาง  โปรแกรมสําเร็จหรือ

    ใหทดลองเลน  ใหเกิดความ • การวิเคราะหโจทย  โปรแกรมยอย

   • กําหนดเปาหมาย  กระจาง • การแบงงาน   ที่สําเร็จบางสวน

    และวัตถุประสงค    เปนสวนยอย • รายการคําถาม

   • ใหการเรียน      ที่สรางแรงจูงใจ

    การสอนโดยตรง     • โจทยที่ใหคิด

   • ใชโจทยหรือคําถาม

    ใหเกิดความสงสัย

    ใครรู

   • ไขขอของใจ 

    สงสัยใครรู 

 2. จัด • การเรียนการสอน • ถามและตอบสนอง • การคิดเชิง • ตัวอยางงานที่เปน

 การเรียน  แบบโตตอบ  ตอคําถาม  นามธรรม  สวนยอย

 การสอน • ทํางานรวมกับ • ทํางานรวมกับ • การแบงงานเปน • ตัวอยางโคดของ

 แบบแนะนํา  ผูเรียน  ครูและเพื่อนรวม  สวนยอย  สวนประกอบตาง ๆ

   • คอยตรวจสอบ   ชั้น ตามกิจกรรม • ขั้นตอนวิธี  ในสวนยอย

    สอดสอง ใหขอ  ที่กําหนด • การใหเหตุผล • โจทยของปญหา

    แนะนํา • ทํางานควบคูไป  เชิงตรรกะ  ยอยเพิ่มเติมใน

   • ใหโจทย ปญหา  กับคนอื่น ๆ จน  • การหารูปแบบ  สถานการณตาง ๆ

    สถานการณเพิ่มเติม  กระทั่งเสร็จสิ้น  ของปญหา  เพื่อใหเขาใจมากขึ้น

   • เขาไปชวยเหลือ  กระบวน • การประเมิน

    ตรงกับกลุมตาม

    ความตองการ

 3. ปฏิบัติ  • คอยใหขอ • ทํางานเดี่ยว • การคิดเชิง • สถานการณที่รวม

  การอิสระ  เสนอแนะ • ใชบันทึกการทํางาน  นามธรรม  การใชความรู ทักษะ

   • ประเมินผล  กิจกรรมและ • การแบงงาน  ที่ผานมาในลักษณะ

   • กําหนดระดับของ  การเรียนรูใน  เปนสวนยอย  การบูรณาการ

    ความรูความเขาใจ   ชั้นเรียนเพื่อจะ • ขั้นตอนวิธี  เขากับชีวิต

    เพื่อดูวาผูเรียนเขาใจ  เสร็จสิ้นภารกิจ • การมีเหตุผล  ประจําวัน

    มากนอยแคไหน • รับผิดชอบตอ • การประเมิน • โจทยงานขนาดเล็ก
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การพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณเมื่อใช App Inventor 

 การคิดเชิงคํานวณ (Computational thinking: CT) สามารถพัฒนาไดดวยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู ทั้งที่ใชหรือไมใชคอมพิวเตอร ใชหรือไมใชการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

แตกระบวนการที่ใชการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนพัฒนาทักษะนี้เปนไป

อยางเปนธรรมชาติ เพราะกระบวนการของการคิดเชิงคํานวณเปนแนวทางคิดแกปญหาที่

นักวิทยาศาสตรทางคอมพิวเตอรใชในการแกปญหา โดยเฉพาะการแกปญหาในลักษณะ

การเขยีนโปรแกรมเพือ่แกปญหาโจทยในงานดานตาง ๆ  ในชวิีตประจําวัน ดงัตวัอยางในตาราง

แสดงใหเห็นการพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ดวย App Inventor 

ตาราง 1 (ตอ) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช App Inventor เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณ

  ขั้นตอน บทบาทของครู บทบาทของผูเรียน การพัฒนา CT สื่อที่ใช

   • กําหนดโจทยให  ผลลัพธจาก

    นักเรียนเพื่อทํางาน  การทํางานนั้น

    ขนาดเล็กที่

    บูรณาการความรู

    และชีวิตประจําวัน

 4. ทํางาน • จัดกลุม ยายกลุม • ทํางานรวมกับเพื่อน • การคิดเชิงนามธรรม • โจทยสถานการณ

  เปนทีม • ชี้แจงอยางชัดเจน  รวมชั้น แลกเปลี่ยน • การแบงงานเปน  เพื่อการทําโครงงาน

  เรียนรู   เพื่อปองกัน  ผลลัพธการเรียนรู  สวนยอย • สื่อทบทวนความรู

  แบบ  ความสับสน • รวมมือกันทํา • ขั้นตอนวิธี  ในหัวขอตาง ๆ 

  รวมมือ • คอยดูแลบริหาร  ชิ้นงานจริง • การหารูปแบบ

  และ  จัดการ • ทํางานใหเสร็จ  ของปญหา

  การทํา • กําหนดโจทยให  ในกลุมเล็ก ๆ • การประเมิน  

  โครงงาน  ผูเรียนเพื่อทํางาน • ทําความเขาใจไปกับ 

    เปนกลุมที่บูรณาการ  เพื่อนใหชัดเจนใน 

    ความรูและชีวิต  ทุก ๆ ประเด็น

    ประจําวัน • เรียนรูรวมกันกับ

      เพื่อนในการพัฒนา

      โครงงาน
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ตาราง 2 การพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ดวย App Inventor

รายการทักษะ

ที่พัฒนา

กิจกรรม/

ลักษณะงาน

การออกแบบในโปรแกรม การจัดการเรียนการสอน

Abstraction การออกแบบหนา

จอ ปฏิสัมพันธ 

• การใหดูตัวอยาง

• การใหผูเรียนออกแบบ

  องคประกอบชิ้นงาน

• การออกแบบ

  ดวยสตอรีบอรด

Decomposi-

tion

ออกแบบการ

ทํางาน ในแตละ

สวนยอย

• การออกแบบผังงาน/

  ซูโดโคด

• การออกแบบการเขียน

  โปรแกรมแตละสวน

Patterns การออกแบบและ

เขียนโปรแกรม

ที่มีลักษณะ

เหมือน ๆ กัน

• การนําชุดคําสั่งที่ถูกสราง

  มาใชใหมดวยการปรับปรุง

  บางสวน

Algorithms ออกแบบขั้นตอน

วิธี จัดลําดับขั้น

ของคําสั่ง

• การออกแบบขั้นตอนวิธี

  ในแตละสวนของโปรแกรม

  ใหสอดคลองกับ

  ความตองการของโปรแกรม

Logic การออกแบบ

เงื่อนไขใน

โปรแกรม

• การออกแบบโปรแกรม

  อยางมีเหตุผล เปนไปได 

  สอดคลองกับความตองการ

• การออกแบบเงื่อนไข

  ใน โปรแกรม

• การออกแบบขั้นตอนวิธี
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สรุป

 การคิดเชิงคํานวณ เปนกระบวนการคิดที่เกี่ยวของกับการแกปญหา เริ่มจากทํา

ความเขาใจในปญหาทีซ่บัซอนดวยการกาํหนดรายละเอยีดขอบเขตของปญหาแลววเิคราะหงาน

ออกเปนสวนยอย ๆ กอนที่จะหารูปแบบของการแกปญหาเพื่อนํามาประยุกตใช และกําหนด

ขั้นตอนการแกปญหาตั้งแตตนจนถึงขั้นตอนสุดทายท่ีทําใหงานสําเร็จ โดยมีการประเมินและ

การตัดสินใจในการกระบวนแกปญหาใด ๆ จะอยูบนเหตุผลที่มีขอมูลและหลักเกณฑรองรับ 

ซึ่งสามารถสรุปแนวคิดเชิงคํานวณท่ีผูเรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานตองไดรับการพัฒนา

เปน 4 องคประกอบหลกั ไดแก แนวคดิเชงินามธรรม การแบงงานเปนสวนยอย การหารปูแบบ

ของการแกปญหาและข้ันตอนวิธี ซึ่งการพัฒนาการคิดเชิงคํานวณสามารถทําไดดวยการจัด

การเรียนรูท่ีบูรณาการสถานการณปญหาในชีวิตประจําวันใหเกิดการแกปญหาในรูปแบบ

การสรางชิ้นงานหรือการทําโครงงาน ผูเรียนสามารถใช App Inventor ซึ่งเปนโปรแกรมที่ใช

พัฒนาซอฟตแวรประยุกต สําหรับอุปกรณโมบาย เชน โทรศัพทมือถือมาเปนเครื่องมือ จึงมี

ความสอดคลองกับความเปนจริงในชีวิตประจําวันของผูเรียน สามารถนําไปบูรณาการและ

ตาราง 2 (ตอ) การพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ดวย App Inventor

รายการทักษะ

ที่พัฒนา

กิจกรรม/

ลักษณะงาน

การออกแบบในโปรแกรม การจัดการเรียนการสอน

Evaluation การออกแบบ

การทดสอบ เพื่อ

ดูวา

• โปรแกรมถูกตอง

  สอดคลองกับ

  ขอกําหนด 

• สวยงาม

• ผูใชพึงพอใจ

• การประเมินเพื่อ

  การตัดสินใจในการทํางาน

  ในแตละสวนเชน

  O การออกแบบหนาจอ

   O การออกแบบสวนประสาน

    กับผูใช

   O การออกแบบชุดคําสั่งใน

    โปรแกรม

   O การแบงโปรแกรมเปน

    สวนยอย

   O การกําหนดเงื่อนไข

    ในโปรแกรม
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ประยุกตสรางงานท่ีใชไดจริงตามความตองการทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนไดเปนอยางดี 

App Inventor เปนชุดพัฒนาท่ีมีคําสั่งอยูในรูปแบบบล็อกสามารถลากและวางบนหนาจอ 

ทําใหการเขียนโปรแกรมเปนเร่ืองงายเหมาะสมอยางยิ่งกับการใชงานของผูเรียนที่เปนเด็ก 

เพราะผูพัฒนาโปรแกรมไมตองกังวลกับการเขียนคําสั่ง การสะกดคํา และความผิดพลาดทาง

ไวยากรณของภาษาที่มีโอกาสทําใหโปรแกรมเกิดความผิดพลาด จึงทําใหผูเรียนสามารถ

เรียนรูและเนนไปที่การทดสอบความคิด การดําเนินการ และออกแบบขั้นตอนวิธีใน

การแกปญหาของตนเองไดอยางไมสับสน เกิดการพัฒนา “ทักษะการคิด เชิงคํานวณ” 

อยางมีประสิทธิภาพ

รายการอางอิง
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