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Abstract 
.  As we entered the age of technological disruption, teaching in schools has also evolved. 

There comes the scenario that teachers must teach things that they have no experience. And, 
computational thinking is one such thing. Computational thinking is not a new skill, yet has been 
in educational focus since past ten years. Thinking about the computational thinking skill in the 
past, we mostly associated this with people who work with computers or software development. 
However, as teachers become aware that this is the fundamental skill for students since primary 
levels, the challenge in teaching this skill has arisen; in particular, the cultivation of abstraction, 
which is considered to be the core part of computational thinking. To develop abstraction, 
teachers must considerately choose learning tools or activities to create learning and thinking 
experience. To assist teachers with the goal for computational thinking enhancement, this article 
presents the pedagogical content knowledge for abstraction of computational thinking, which links 
learning theory to pedagogical framework to promote computational thinking. 
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บทคัดยอ 
นับเปนยุคใหมของการจัดการเรียนรู ที่ครูตองสอนในสิ่งที่ไมเคยเรียนและไมเคยมีประสบการณมากอน 

การคิดเชิงคำนวณไมใชทักษะใหม หากแตเพิ่งไดรับความสนใจในแวดวงการศึกษาในชวงสิบกวาปที่ผานมา      
ในอดีตการคิดเชิงคำนวณเปนทักษะเฉพาะของคนในแวดวงที่ทำงานเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรในการแกปญหา
ตาง ๆ แตในปจจุบันทักษะนี้นับวาเปนทักษะพื้นฐานสำหรับนักเรียนทุกคนตั้งแตระดับประถมศึกษา การ
เปลี่ยนแปลงนี้นำมาซึ่งความทาทายในการสอนของครู โดยเฉพาะอยางยิ่งการสอนการคิดเชิงนามธรรมซึ่งเปน
หัวใจของทักษะการคิดเชิงคำนวณ การพัฒนาการคิดเชิงนามธรรมนั้นตองอาศัยการฝกฝนผานประสบการณ   
การเรียนรูท่ีหลากหลาย ครูเปนสวนสำคัญท่ีชวยพัฒนาทักษะดังกลาวใหเกิดข้ึนกับผูเรียน ครูตองใชวิจารณญาณ
ในการเลือกสื่อและกิจกรรมที่มีอยูมากมายอยางเหมาะสมเพื่อสรางสิ่งแวดลอมในการเรียนรูที่สงเสริมการคิด   
เชิงนามธรรม บทความน้ีนำเสนอความรูเนื้อหาผสานวิธีสอนสำหรับครูในการพัฒนาการคิดเชิงนามธรรมสำหรับ
การคิดเชิงคำนวณ ซึ่งไดบูรณาการการใชทฤษฎีการเรียนรูกับความเขาใจทางวิทยาการคำนวณเพื่อสังเคราะห
แนวทางปฏิบัติในการจัดการเรียนรู ซึ่งจะชวยครูสามารถจัดการเรียนรูโดยมีเปาหมายที่ชัดเจนและนำไปสูการ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงนามธรรมสำหรับการคิดเชิงคำนวณ 
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บทนำ 
“the mind is helpless without some 

mechanical rule.”  
กลาวโดยฟรานซสิ เบคอน (Jevons, 1870) 

ความสามารถในการพัฒนากลไกทาง
ความคิดทำใหมนุษยสามารถแกปญหาตาง ๆ ได 
นอกจากน้ี มนุษย ย ังสามารถพัฒนากลไกทาง
ความคิดไปสู การใชสิ ่งตาง ๆ เปนเครื ่องมือเพ่ือ
อำนวยความสะดวกในการคิดหรือแกปญหา เชน 
การใชกอนหินเพื่อชวยนับจำนวน รวมไปถึงการ
พัฒนาไปสู การสรางเครื ่องมือสำหรับชวยในการ
คำนวณ เชน ลูกคิด (ในชวง 2,500 ปกอนคริสตกาล) 
และ กระดูกนาเปยร (ชวงป ค.ศ. 1617) เปนตน 
นับตั ้งแตศตวรรษที ่ 19 มนุษยสามารถถายทอด
ความคิดของมนุษยใหกับเครื่องจักรที่ไมมีชีวิตและ
ความคิดได และใชมันเปนตัวแทนในการแกปญหา 
ตัวอยางที่โดดเดนก็คือการทำงานของเครื่องจักรใน
อุตสาหกรรมสิ่งทอ Jacquard machine (ในป ค.ศ.
1804) ซึ ่งเปนเครื ่องจักรทอผา เครื ่องจักรนี ้ใช
บัตรเจาะรูควบคุมลำดับของการดำเนินการทำให
เกิดลวดลายของผา และสามารถเปลี่ยนลายผาได
โดยการเปลี่ยนบัตรเจาะร ูซึ่งสิ่งนี้ถือเปนการพัฒนา
กาวสำคัญของเครื ่องจักรที ่สามารถทำงานตาม
ชุดคำสั่งและเปลี่ยนชุดคำสั่งควบคุมได และยังเปน
ตนแบบในการพัฒนาเคร ื ่องคอมพิวเตอร ในยุค     
ตอ ๆ มา การเปลี่ยนแปลงบทบาทของเทคโนโลยี
จากเครื่องอำนวยความสะดวกมาเปนเครื่องจักรท่ี
ทำงานแทนมนุษยน้ี ทำใหมนุษยตองพัฒนาทักษะ
การคิดที ่มีล ักษณะแตกตางจากทักษะการคิดใน    
รูปแบบเดิม และการคิดในรูปแบบใหมนี ้เร ียกวา  
การคิดเชิงคำนวณ 

ในอด ีตท ักษะการค ิดเช ิงคำนวณเปน 
ทักษะเฉพาะสำหรับคนที ่อยู ในแวดวงที ่มีการใช
คอมพิวเตอรชวยแกปญหาที่ซับซอน แตในปจจุบัน
เมื ่อคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทมากขึ ้น แมวา
มนุษยจะไมได ใชคอมพิวเตอรในการแกป ญหา
โดยตรง แต  เราก ็ได ร ับผลกระทบจากโลกที ่มี
คอมพิวเตอรเขามาเกี่ยวของในทุก ๆ สวนของชีวิต 
ทักษะการคิดเชิงคำนวณจึงไดรับการใหความสำคัญ

ในฐานะทักษะพ้ืนฐานของทุกคน และถูกบรรจุใหอยู
ในหลักสูตรการเรียนรูในหลายประเทศ และยังเปน
ทักษะที่องคกรเพื่อความรวมมือทางเศรษฐกิจและ
การพัฒนา หรือ OECD จัดใหมีการประเมินในการ
ทดสอบ PISA 2021 ในหมวดการรูเรื่องคณิตศาสตร 
แมวานักวิชาการหลายคนจะเห็นพองถึงความสำคัญ
ของทักษะน้ี แตยังมีความเห็นท่ีแตกตางหลากหลาย
เกี ่ยวกับการใหคำจำกัดความ รวมถึงบทบาทและ
ความสำค ัญของการค ิดเช ิงคำนวณ (Denning, 
2017) ความไมชัดเจนนี ้อาจสงผลตอการจัดการ
เรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ ่งเมื่อครูสวนใหญ  
ไมเคยมีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือ
แกปญหาที ่มีความซับซอน ความไมชัดเจนในคำ
นิยามและเปาหมายอาจจะทำใหการปฏิบัต ิเกิด
ความคลาดเคลื่อน ที่ไมเพียงแตจะสงผลตอความ
ล ม เหลวทางนโยบายการศ ึกษา การส ูญเสีย
งบประมาณ แตยังอาจรวมถึงการที ่นักเรียนขาด
โอกาสในการพัฒนา เกิดการรับรูที่คลาดเคลื่อนตอ
ทักษะและกระบวนการใหม ๆ จึงนับเปนความ                                                                                           
ท าทายของการข ับเคล ื ่อนการเรียนการสอน
วิทยาการคำนวณในปจจุบัน เพราะการจัดการ
เรียนรู จะมีประสิทธิภาพไดก็ตอเมื ่อครูสามารถ 
ผสานความรู ในเนื้อหากับความรู เชิงกระบวนการ
จัดการเร ียนร ู  ได  (Shulman, 1986) บทความน้ี    
จึงนำเสนอกรอบในการจัดการเร ียนรู ท ี ่ม ุ งเนน     
การพัฒนาการคิดเช ิงนามธรรมสำหรับการคิด     
เชิงคำนวณเพื ่อเป นแนวทางการจัดการเร ียนรู
โดยเฉพาะสำหรับครูที ่ไม ม ีพื ้นฐาน นอกจากน้ี 
บทความยังสังเคราะหแนวทางการพัฒนาความคิด
เชิงนามธรรมสำหรับการคิดเชิงคำนวณจากทฤษฎี
การเรียนรู  

การคิด เช ิ งคำนวณ (Computational 
thinking) 

แมวาทักษะการคิดเชิงคำนวณเปนทักษะ 
ที่จำเปนในแวดวงของคนที่ใชคอมพิวเตอรในการ
แกปญหามายาวนาน อยางไรก็ตาม ตามที่ปรากฏ
เปนหลักฐานอางอิง คำวา “การคิดเชิงคำนวณ” 
หรือ “Computational thinking” ถูกใชในวงการ



4 | วารสารศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี
    ปีที่ 31 ฉบับที่ 3 กนัยายน - ธันวาคม 2563 

 

เรียนรูครั้งแรกโดย Papert (1980) เพื่ออธิบายการ
สรางสรรคงานในโลกเสมือน (โปรแกรม) ท่ีจำลอง
โดยคอมพิวเตอร ในโลกจำลองนั้นนักเรียนสามารถ
ควบคุมต ัวละครไดโดยใชคำส ั ่งท ี ่กำหนดไวให 
อยางไรก็ตาม Papert (1980) ไมไดขยายความของ
ความหมายคำนี้ไว ตอมาคำนี้ไดรับความสนใจและ
ถูกพูดถึงในวงกวางภายหลังจากที ่ Wing (2006) 
เสนอแนวคิดวาทักษะการคิดเชิงคำนวณเปนทักษะ
ยุคใหมที ่สำคัญสำหรับเด็กทุกคน นอกเหนือจาก 
การอาน (Reading) การเขียน (Writing) และ การ
คำนวณเชิงตัวเลข (Arithmetic) ในปจจุบันมีการ  
ใหคำจำกัดความที่หลากหลายเกี่ยวกับการคิดเชิง
คำนวณ ทั้งนี้การอภิปรายคำจำกัดความที่หลากหลาย
ดังกลาวอยูนอกขอบเขตของบทความน้ี  

บทความนี ้อ างอิงคำนิยาม การคิดเชิง
คำนวณของศาสตราจารยดานวิทยาการคอมพิวเตอร 
จาก Carnegie Mellon University และ Columbia 
University ซึ่งใหนิยามการคิดเชิงคำนวณไวดังน้ี 

Computational thinking is the 
thought processes involved in 
formulating problems and their 
solutions so that the solutions are 
represented in a form that can be 
effectively carried out by an 
information-processing agent. 
(Wing, 2011) 

Computational thinking is the 
thought processes involved in 
formulating problems so their 
solutions can be represented as 
computational steps and 
algorithms. (Aho, 2012) 

ท้ัง Wing (2011) และ Aho (2012) ใหคำ
จำกัดความที ่สอดคลองกัน กลาวคือ การคิดเชิง
คำนวณเปนกระบวนการคิดที่เกี ่ยวกับการแปลง
ปญหาและการออกแบบวิธีการแกปญหาที่เครื่องจักร 
สามารถดำเนินการได เครื่องจักรในที่นี้หมายความ
ถึงสิ ่งที ่มีกลไกการทำงานที ่แมนยำและเที ่ยงตรง    
ซึ่งอาจจะเปนเครื่องจักรที่เปนนามธรรม เชน กลไก
ความคิดเชิงตรรกะของมนุษย หรือเครื ่องจักรท่ี    
จับตองไดในเชิงกายภาพที่มีกลไกที่แนนอนชัดเจน 
ตามนิยามของ Wing (2011) เครื ่องจักร หมายถึง 
ตัวประมวลผลขอมูล (An information-processing 
agent) ในบทความน้ีจะใชคำวา “คอมพิวเตอร” 
เปนตัวแทนของตัวประมวลผลขอมูลที่สามารถใส
ชุดคำสั่งเพื่อใหดำเนินการได และกระบวนการคิด
แกปญหาเพื ่อใหคอมพิวเตอรเปนตัวแทนในการ
ดำเนินการนี้เองที่ทำใหกระบวนการคิดเชิงคำนวณ
แตกตางจากการคิดแบบอ่ืน ๆ  

The constraints of the underlying 
computing device force computer 
scientists to think computationally, 
not just mathematically. (Wing, 
2006, ) 

การคิดเช ิงคำนวณ ไม ใช การคิดแบบ
เด ียวกับคอมพิวเตอร  เพราะคอมพิวเตอรเปน
เครื ่องจักรประมวลผลขอมูลที ่ทำงานตามคำสั่ง    
แตการคิดเช ิงคำนวณเปนการคิดเพื ่อใช ความ 
สามารถของคอมพิวเตอร (ภายใตขอจำกัดทาง
กายภาพ เชน มีการรับรูที่จำกัด มีความสามารถท่ี
จำก ัด ม ีหน วยความจำท ี ่จำก ัด เป นต น) มา
ดำเนินการแกปญหา ซึ่งการสรางสรรคงานเชนนี้ได
จำเปนจะตองผสานความรู ทักษะ และลกัษณะนสิัย 
(Brennan & Resnick, 2012; Korkmaz, Çakir, & 
Özden, 2017) ท่ีมีความจำเพาะ ดังแสดงในตาราง 1
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ตาราง 1  
องคประกอบของการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ 

                 ความรู                  ทักษะ ลักษณะนิสัย 

• ความรูเกี่ยวกับระบบเคร่ืองจักรที่ใช 
input process output กลไกภายใน
ของเคร่ืองจักร 

• การควบคุมโปรแกรม 

• โครงสรางขอมูล 

• รูจักปญหา และธรรมชาติของปญหา 
เปนตน 

• การแปลงปญหา 

• การแปลงขอมูล 

• การออกแบบวิธกีารแกปญหา 

• การเขียนโปรแกรม 

• การตรวจสอบและแกไขขอผิดพลาด 

• ทักษะการคิดเปนระบบ 

• ทักษะการคิดวิเคราะห เปนตน 
 

• ความมุงมั่นในการทำงานที่ยากให
สำเร็จ 

• การพัฒนาวิธีการใหมีประสิทธภิาพ 

• ความละเอียดรอบคอบในการ
ตรวจสอบความถูกตอง 

• การเรียนรูจากขอผิดพลาด 

• การทำงานเปนทีม เปนตน 
 

 

การคิดเชิงนามธรรม: หองเครื่องของการคิด
เชิงคำนวณ 

คำจำกัดความของการคิดเช ิงคำนวณ
ขางตนไดนำเสนอแนวคิดที่วาความคิดของมนุษย
สามารถถูกแปรรูปใหเปนกระบวนการทำงานของ
เคร ื ่องจ ักรเพื ่อใหเครื ่องจ ักรทำงานตามความ
ตองการมนุษย ได โดยการที ่มน ุษย สามารถใส
ความคิดลงไปในเครื ่องจักรและทำใหเครื ่องจักร
ทำงานตามที ่เราตองการไดนั ้นตองอาศัยทักษะ   
การคิดในระดับนามธรรม  

การคิดเชิงนามธรรม คือ กระบวนการคิด
ที่ซอนสวนที่ไมใชสาระและใหความสนใจกับสวนท่ี
เปนสาระในการทำงานในแตละขั้น (Curzon, Bell, 
Waite, & Dorling, 2019) นักว ิชาการหลายทาน
เห็นตรงกันวา การคิดเชิงนามธรรมเปนสิ่งที่สำคัญ
ที่สุดของการคิดเชิงคำนวณ (Aho, 2012; Priami, 
2007; Wing, 2008, 2011) และยังเปนเครื่องมือใน
การจัดการกับปญหาที่ซับซอน เพื่อแตกยอยปญหา 
หารูปแบบ ทำใหอยูในรูปท่ัวไป ประเมินประสิทธิภาพ
ของลำดับขั้นตอนการดำเนินการ และเขียนใหอยูใน
รูปแบบภาษาคอมพิวเตอรที ่เครื ่องจักรเขาใจและ
นำไปดำเนินการตามได อยางไรก็ด ี การคิดเชิง
นามธรรมในการคิดเชิงคำนวณอาจจะมีลักษณะ     
ที่แตกตางจากการคิดเชิงนามธรรมที่คนทั่ว ๆ ไป
เขาใจ รวมถึงแตกตางจากการคิดเชิงนามธรรมใน
คณิตศาสตร (Wing, 2006)  

การคิดเชิงคำนวณมีลักษณะสำคัญรวมกัน
ระหวางการคิดเชิงคณิตศาสตรที่มีการเชื่อมโยงโลก
นามธรรมที่ปราศจากขอจำกัดทางกายภาพเขากับ
การคิดเชิงวิศวกรรมที่คิดอยูภายใตขอจำกัดและ
กลไกทางกายภาพ (Wing, 2011) การคิดเชิงคำนวณ
จึงประกอบดวยการคิดเชิงนามธรรมหลายระดับ 
(Wing, 2008) ตั้งแตความเปนนามธรรมของปญหา 
วิธ ีการแกปญหา การถายทอดวิธ ีการแกปญหา 
จนถึงความเปนนามธรรมท่ีฝงในเครื่องจักรสำหรบัใช
ในการแกปญหา โดยการคิดในแตละขั้นเรามักจะละ
รายละเอียดของขั้นที่ต่ำกวาไวเพื่อทำใหเราจัดการ
งานในแตละขั ้นได  ด วยเหตุนี ้ เองมนุษยเราจึง
สามารถแกปญหาท่ีมีความซับซอนได 

เครื ่องมือทางความคิดที่เปนตัวเชื ่อมตอ
การคิดเชิงนามธรรมในแตละข้ัน และทำใหเราสราง
กลไกเชิงนามธรรมที ่ เคร ื ่องจ ักรดำเนินการได         
คือ ระบบตรรกะของบูล (Boolean logic) ดังภาพ 
ประกอบ 1 ระบบตรรกะของบูลเปนระบบตรรกะท่ี
หลุดออกจากขอจำกัดในโลกกายภาพและสามารถ
สรางขึ้นบนสิ่งที่ไมมีอยูจริงได ซึ่งแตกตางจากระบบ
ตรรกะของอริสโตเติลที่อางถึงสิ่งที่ปรากฎอยูจริงซึ่ง
ทำใหเกิดขอจำกัดในการนำไปใช (Jevons, 1870) 
ระบบตรรกะของบูลทำใหเราสามารถเชื ่อมตอกับ
โลกอื่นที ่มีความสอดคลองกันได ดังนั ้น มนุษยจึง
สามารถถายทอดความคิดไปยังเครื่องจักรที่มีระบบ
กลไกที่ชัดเจนและแมนยำเพื่อดำเนินการงานตาง ๆ 
แทนมนุษยได ภาพประกอบ 2 แสดงการคิดเชิง
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คำนวณเพื่อสรางสรรควิธีการบวกเลขโดยใชตรรกะ
ของบูล จากนั ้นจึงแปลงวิธีการดังกลาวไปสู การ
ทำงานในร ูปแบบที ่หลากหลาย เราจ ึงได  เห็น
เครื ่องจักรที่บวกเลขในรูปแบบตาง ๆ ตัวอยางน้ี   

ยังไดบงถึงการใชจินตนาการเพื่อสรางสรรคการใช
ระบบตรรกะท่ีเปนตัวแทนทางความคิดและวิธีการท่ี
สามารถถายทอดไปสูเครื่องจักรอ่ืน ๆ เพ่ือใหทำงาน
ใหไดผลลัพธท่ีตองการ 

 
ภาพประกอบ 1  
เปรียบเทียบระบบการคดิเชิงตรรกะของอริสโตเตลิ และบูล 

 

ภาพประกอบ 2  
การถายทอดความคิดของมนุษยเพ่ือใหเครื่องจักรโดยอาศัยตรรกะ 

 

ตัวอยางขางตนแสดงใหเห็นวา การใชการ
คิดเชิงคำนวณในการแกปญหาหรือทำงานหน่ึง ๆ จะ
เกี ่ยวของกับการคิดเชิงนามธรรมในหลายระดับ 
(Curzon et al., 2019; Wing, 2008) อาท ิ  ระดับ
ปญหา (กลไกการแกป ญหา) ระด ับซอฟตแวร    
(การถ ายทอดกลไกให เคร ื ่องจักร) หร ือระดับ
ฮารดแวร (การสรางเครื ่องจักรที ่ดำเนินการตาม
กลไก) ในอีกแงหนึ ่งการคิดเชิงนามธรรมอาจถูก

แสดงออกไดหลายรูปแบบ ไมวาจะเปนขั้นตอนการ
ดำเนินการ สมการทางคณิตศาสตร วงจรไฟฟา หรือ 
กลไกของเครื ่องจักร กลาวโดยสรุป การคิดเชิง
คำนวณเกี ่ยวของกับการคิดในเชิงนามธรรมใน
หลากหลายระดับ และรวมถึงการเช่ือมโยงนามธรรม
ในแตละระดับเขาดวยกัน (Curzon et al., 2019; 
Wing, 2008)  
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ความรูเนื้อหาผสานวิธีสอนการคิดเชิงนามธรรม
สำหรับการคิดเชิงคำนวณ 

การทำงานกับคอมพิวเตอรตองอาศัยการ
คิดเชิงนามธรรมซึ่งมีความแตกตางจากการคิดเชิง
นามธรรมท่ัว ๆ ไป หรือแมกระท่ังการคิดเชิงนามธรรม
ที ่คุ นเคยในวิชาคณิตศาสตร ดังนั ้น แนวคิดเชิง
นามธรรมสำหรับการคิดเชิงคำนวณจึงเปนสิ ่งท่ี
นักเรียนควรไดรับการพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ
โดยผานการจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสม 
ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรในการ
แกปญหาที ่ซ ับซอนไดมากยิ ่งขึ ้น ในสวนนี ้ของ
บทความจะเปนการผสานความรูทางวิทยาการ
คำนวณกับทฤษฎีการเรียนรูเพื่อสังเคราะหแนวทาง
ปฏิบัติในการจัดการเรียนรูเพื่อสงเสริมการคิดเชิง
นามธรรมสำหรับการคิดเชิงคำนวณ 

สภาพแวดลอมการพัฒนาการคิดเชิง
นามธรรมสำหรับการคิดเชิงคำนวณ 

การพัฒนาการคิดเชิงนามธรรมสำหรบัการ
คิดเชิงคำนวณสามารถทำไดหลายวิธี แตละวิธีมี
จุดเดนแตกตางกัน ในบทความน้ีจัดประเภทกิจกรรม
การพัฒนาการคิดเชิงนามธรรมสำหรับการคิดเชิง
คำนวณออกเปน 3 กลุม  

1. กิจกรรมถอดปลั๊ก หรือ Unplugged 
activity  

กิจกรรมถอดปลั๊ก คือ เทคนิคการจัดการ
เรียนรูท่ีเนนพัฒนาทักษะการคิดและความเขาใจโดย
ตัดสวนท่ีเก่ียวของกับการสั่งงานคอมพิวเตอรออกไป
(Curzon et al., 2019)  ดังน้ัน กิจกรรมน้ีมักจะไมมี
การใชคอมพิวเตอร (หรือถอดปลั๊ก) โดยสวนใหญจะ
เปนกิจกรรมที่มีอุปกรณที่เปนรูปธรรมจับตองไดซึ่ง
จะเปนประโยชนชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการคิด
เชิงนามธรรมไดงายขึ้นผานกิจกรรม อยางไรก็ตาม
เปาหมายของการจัดกิจกรรมควรมุ งเนนที ่การ
พัฒนาทักษะการคิด และการสกัดความคิดรวบยอด
ซึ่งเปนการคิดเชิงนามธรรม และกิจกรรมสวนใหญมี
วัตถุประสงคเพ่ือรวบยอดเก่ียวกับการแกปญหาใด ๆ 
ที่จะนำไปสูแนวคิดแกปญหาโดยใชคอมพิวเตอร 
ตัวอยางกิจกรรมถอดปลั๊ก เชน กิจกรรม Move it 
Move it (Code.org, 2019) ท่ีเปนกิจกรรมท่ีผูเรียน

สามารถมีสวนรวมไดอยางสนุกสนานพรอมทั้งได
ฝ กฝนทักษะการออกคำสั ่งที ่ม ีความชัดเจนและ   
เปนลำดับ ซึ่งเปนทักษะที่สำคัญสำหรับการคิดเชิง
คำนวณ ในปจจุบันอาจจะมีการนำกิจกรรมถอดปลั๊ก
ไปอยูในรูปแบบเกมบนแท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร 
Sorted game (Phongsasithorn, Laosinchai, & 
Nokkaew, A., 2019) เปนเกมที่ผูเรียนจะไดฝกฝน
การสรางขั้นตอนวิธีการเรียงลำดับท่ีสามารถตอยอด
ไปสรางข้ันตอนวิธีใหคอมพิวเตอรสามารถเรียงลำดบั
ขอมูลได 
  2. กิจกรรมแกป ญหาหร ือสร างสรรค
ช้ินงานในเครื่องจักรเสมือน  

เครื ่องจักรเสมือนทำหนาที ่สรางสภาพ-
แวดลอมท่ีจำลองการทำงานของคอมพิวเตอร แตถูก
ออกแบบใหอยูในรูปแบบที่งายตอการสรางสรรควิธี
ในการแกปญหาของนักเรียนโดยใชชุดคำสั่งที ่ถูก
กำหนดไว โดยคำสั่งมักจะอยูในรูปแบบบลอกคำสั่ง 
(Blockly code) ทำใหนักเรียนไมจำเปนตองเรียนรู
ไวยากรณเฉพาะของภาษา คอมพิวเตอร ส ิ ่งท่ี
แตกตางจากกิจกรรมถอดปลั ๊กคือในเครื ่องจ ักร
เสมือนมีเครื ่องมือที่แปลและแสดงผลบลอกคำสั่ง  
ซึ่งชวยใหนักเรียนสามารถตรวจสอบชุดคำสั่งที่สราง
ขึ ้นได เครื ่องมือนี ้มักถูกออกแบบมาใหมีสภาพ-
แวดลอมที่เอื้อสำหรับนักเรียนในการแกปญหา หรือ
สรางสรรคชิ้นงาน ตัวอยางเครื่องจักรเสมือน เชน 
scratch หรือ Code with Google  บางเครื ่องมือ 
มีการออกแบบภาระกิจเปนลำดับขั ้นโดยเริ ่มจาก
สภาพแวดลอมอยางงาย และคอย ๆ เพ่ิมองคประกอบ 
และคำสั่งท่ีเหมือนจริงมากข้ึน เชน code.org เครื่องจักร
เสมือนสรางสภาพแวดลอม ท่ีใกลเคียงกับคอมพิวเตอร
มากกวากิจกรรมถอดปลั ๊ก และเปนเครื ่องมือท่ี
นักเร ียนสามารถเร ียนรู ไดดวยตนเอง ซึ ่งทำให
น ักเร ียนได ม ีประสบการณการทำงานร วมกับ
คอมพิวเตอรไดใกลเคียงมากยิ ่งขึ ้น รวมถึงเปน
โอกาสในการพัฒนาทัศนคติตอการทำงานรวมกับ
คอมพิวเตอร แตเนื่องดวยเครื่องจักรเสมือนถูกสราง
ดวยสมมติฐานของการใชงานที่มีความจำกัด เชน 
ชุดคำสั ่งม ีจำกัด หรือสรางเพื ่อจุดประสงคเฉพาะ 
เจาะจง จึงทำใหการใชเครื่องจักรเสมือนไมสะดวก
และไมเอ้ือตอการแกปญหาท่ีมีความซับซอนมาก ๆ   
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3. กิจกรรมสรางสรรคและพัฒนาโปรแกรม 
เปนรูปแบบกิจกรรมที่เรียนรูในสภาพจริง

ท ี ่น ักเร ียนจะได ร ับประสบการณท ี ่ เหม ือนกับ
น ั กพ ัฒนา โปรแกรม ท่ีทำ งานจร ิ ง ในการ ใช
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการแกปญหา นักเรียน
จะใชเครื ่องมือจริง ใชภาษาคอมพิวเตอรในการ
สรางสรรคชิ้นงาน ซึ่งตองอาศัยความรูและทักษะ   
ที่มากกวาสองกิจกรรมที่กลาวมา ในกิจกรรมการ
เรียนรู นี ้นักเรียนจะไดฝกฝนทักษะที่ใกลเคียงกับ 
การนำคอมพิวเตอรมาใชงานจริงมากที่สุด นักเรียน

จะตองแปลงปญหาจากโลกความจริงใหอยูในรูปท่ี
คอมพิวเตอรสามารถดำเนินการได ตองออกแบบ
การจัดการกับขอมูล ออกแบบวิธีการลำดับขั้นตอน
ในการแก ป ญหา ได  เร ียนร ู ความสามารถและ
ขอจำกัดที่แทจริงของคอมพิวเตอร ไดฝกฝนการ
สื่อสารแนวคิด การเขียนโคดที่งายตอการอาน และ
แลกเปลี่ยนกับทีม การทำโครงงานที่คอมพิวเตอรใน
การแกปญหาในชีวิตจริง เปนตัวอยางหนึ ่งของ
กิจกรรมสรางสรรคและพัฒนาโปรแกรมน้ี  

 
ภาพประกอบ 3  
แผนภาพแสดงขอบเขตการใชกิจกรรมการเรยีนรูเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงนามธรรม 

 

กิจกรรมท้ังสามประเภทมีจ ุดเดนและ
ขอจำกัดที ่แตกตางกันไป ภาพประกอบ 3 แสดง
ขอบเขตสมมติของกิจกรรมแตละประเภทเพื่อแสดง
ใหเห็นวาแตละกิจกรรมมีขอบเขตและจุดเดนท่ี
แตกตางกัน นอกจากน้ี ยังแสดงใหเห็นถึงโอกาสใน
การเลือกใชเครื่องมือเพื่อสรางสภาพแวดลอมการ
เร ียนรู  ท่ีเ อ้ือกับการพัฒนาการคิดเชิงนามธรรม
สำหรับการคิดเชิงคำนวณ จากภาพประกอบ 3 เมื่อ
ความซับซอนของปญหา หรือเครื่องจักรที่ใชในการ
ดำเนินการมากขึ้น จะยิ่งตองการระดับการคิดเชิง
นามธรรมที่สูงมากขึ้นดวย ในการจัดการเรียนรูครู
ควรคาดหวังใหนักเรียนสามารถพัฒนาไปถึงการใช
คอมพิวเตอรจริงเปนเครื่องมือในการแกปญหาที่มี

ความซับซอนได (พื ้นที ่สีเขียว) แตอยางไรก็ตาม
นักเรยีนมีความรูและพื้นฐานทีแ่ตกตางกัน ดังนั้นครู
ควรใชวิจารณญาณในการเลือกใชกิจกรรมที่ชวย
นักเรียนในการพัฒนา ซึ่งจะกลาวในสวนตอไป 

การพัฒนาการคิดเชิงนามธรรมสำหรับ
การคิดเชิงคำนวณ 

หัวใจของการคิดเชิงคำนวณ คือ ความ 
สามารถในการจัดการกับความคิดในระดับนามธรรม
และการเช่ือมโยงนามธรรมในแตละระดบัเขาดวยกัน
ได ดังนั้น ครูควรจะตองเขาใจการพัฒนาการคิดเชิง
นามธรรมของผูเรียนเพื่อเลือกกิจกรรมและจัดการ
เร ียนรู ได อยางเหมาะสม เพียเจต (Piaget) แบง
ระดับของการพัฒนาของมนุษยออกเปน 4 ระดับ
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ตามช  ว งอาย ุ  Sensorimotor (แรกเก ิ ด -2 ป  ) , 
Preoperational (2-7 ป), Concrete operational 
(7-11 ป) และ Formal operational (ส ูงกวา 11 
ป) (Ginsburg & Opper, 1988) ทฤษฎีของเพียเจต
ทำใหเราเขาใจพฒันาการทางความคิดของเด็ก และ
สามารถจัดการเรียนรู ที ่เหมาะสมสำหรับนักเรียน  
ในแตละชวงวัย ตอมาภายหลังนักทฤษฎีการเรียนรู 
ที่เรียกตัวเองวา กลุมนีโอเพียเจต ซึ่งเห็นพองกับ
ลำดับพัฒนาการมนุษยตามที่เพียเจตเสนอ แยงวา
ระดับการพัฒนาอาจจะไมไดขึ ้นกับอายุ หากแต
ขึ้นกับประสบการณในเรื่องนั้น ๆ และคนเราอาจจะ
มีระดับการคิดเชิงนามธรรมที่แตกตางกันแมจะเปน
เรื่องเดียวกัน (Beilin & Pufall, 2013; Case, 1992; 
Lister, 2011)  

หากพิจารณาการเรียนรูวิทยาการคำนวณ
ตามแนวคิดของนีโอเพียเจต เราสามารถอธิบาย
พัฒนาการของการคิดเชิงนามธรรมเพื่อการเรียนรู
การคิดเชิงคำนวณได โดยในท่ีน้ีจะอธิบายพัฒนาการ
ตามแนวคิดของนีโอเพียเจตในสองบริบทการเรียนรู 
คือ การเรียนรู ในโลกเสมือน (code.org) และการ
เรียนรูผานกิจกรรมถอดปลั๊ก ดังตาราง 2 

แนวคิดของนีโอเพียเจตดังกลาวสามารถใช
เปนแนวทางในการจัดประสบการณการเรียนรูและ

การประเมินผลผูเรียนได ประการแรก การพัฒนา
แนวคิดเชิงนามธรรมนั้นตองอาศัยประสบการณท่ี
หลากหลายของผูเรียนเอง ดังนั้นการจัดการเรียนรู
ไมใชการบอกใหนักเรียนจดจำขั้นตอนหรือวิธีการ 
แตนักเรียนตองพัฒนาแนวคิดและวิธีคิดของตนเอง 
ประการที่สอง แนวคิดของนีโอเพียเจตแนะนำวา 
ระดับความสามารถในการคิดไมขึ ้นกับชวงอายุ
โดยตรง หากแตขึ้นกับประสบการณในเนื้อหาน้ัน ๆ 
ดวย ดังนั้น ในชั้นเรียนจะมีนักเรียนท่ีมีหลากหลาย
ความสามารถทางการคิด แมวาจะมีอายุที่ใกลเคียง
กัน ครูจึงตองจัดกิจกรรมการเรียนรูที่คำนึงถึงความ
หลากหลายของประสบการณของผูเรียน และทำให
นักเรียนทุกคนสามารถมีสวนรวมได อาจจะเริ่ม  
จากแนวคิดงาย ๆ หรือตรงไปตรงมา มีความเปน
รูปธรรมกอนในชวงแรก หากปญหามีความซับซอน
ใหแตกออกเปนปญหายอย ๆ ที่เหมาะกับระดับการ
คิดของผูเรียน เพ่ือฝกใหผูเรียนไดเรียนรูและแกทีละ
สวน บทบาทครูที่สำคัญมากอีกอยางคือการชวยให
นักเรียนสะทอนคิดในวิธีการ เพื่อพัฒนาแนวคิดใหมี
ประส ิทธ ิภาพมากย ิ ่ งข ึ ้น หร ือเอ ื ้อให  เก ิดการ
แลกเปลี ่ยนระหวางนักเร ียนกันเองเพื ่อให เห็น
ความคิดที่หลากหลายจะชวยใหนักเรียนสามารถ
พัฒนาไดรวดเร็วยิ่งข้ึน (Vygotsky, 1978) 

 
ตาราง 2  
พัฒนาการของการคิดเชิงนามธรรมสำหรับการคิดคำนวณตามทฤษฎีนีโอเพียเจต 

ลำดับขั้นการพัฒนาของ Piaget 
(Ginsburg & Opper, 1988; Lister, 2011) 

การคาดการณพฤติกรรมนักเรยีน 

Unplugged activity โลกเสมือน เชน code.org 

1. Sensorimotor - พัฒนาการปฏิสัมพนัธกับ
สภาพแวดลอมใหม ผูเรียนลองผิดลองถูกกับ
สภาพแวดลอมใหม และเรียนรูจากผลสะทอน
กลับของส่ิงที่อยูตรงหนา 

ลองเลนกับอุปกรณ หรือ วัตถุตาง ๆ ทีม่ีใน
กิจกรรม และเรียนรูผลสะทอนกลับโดยที่ยัง
ไมสามารถสรางคำตอบได 

ลองผิดลองถูกกับการใชแตละคำส่ัง หรือ ปุม
ตาง ๆ และเรียนรูผลสะทอนกลับ โดยทีย่ัง
ไมสามารถเอาคำส่ังมาเรียงกันเพื่อทำงานได 

2. Preoperational – เร่ิมมีการให
ความหมายกับภาษาหรือวัตถุที่เกี่ยวของ และ
ใชจากมุมมองของตนเอง แตไมสามารถเขาใจ
จากมุมมองของคนอื่น ตัดสินใจโดยใช 
สหัชญาณ 

เขาใจความหมายของวัตถุตาง ๆ แตนำมาใช
ในการแกปญหาจากมุมมองและการตีความ
ของตนเอง ยังไมแกปญหาใหสอดคลองกับ
เง่ือนไขที่กำหนดได ทำใหยังคงไมสามารถนำ
วัตถุเหลานั้นมาดำเนินการเพื่อการแกปญหา
ไดเอง  

เขาใจคำส่ังแตละคำส่ัง หรือ บลอก สามารถ
เรียงบลอกตามตัวอยางได แตไมสามารถ
ถายทอดความคิดของตัวเองเปนภาษาหรือ
บลอกคำส่ังของเคร่ืองจักรที่ใชงานอยูได ทำ
ใหไมสามารถนำคำส่ัง ตาง ๆ มาเรียงตอกัน
เพื่อใหงานสำเร็จไดเอง 
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ตาราง 2  (ตอ)   

ลำดับขั้นการพัฒนาของ Piaget 
(Ginsburg & Opper, 1988; Lister, 2011) 

การคาดการณพฤติกรรมนักเรยีน 

Unplugged activity โลกเสมือน เชน code.org 

3. Concrete operational – เร่ิมมีการใช
เหตุผลในการกระทำ เขาใจมุมมองอื่น ๆ 
นอกจากตัวเอง ยังตองอาศัยส่ิงของที่จบัตอง
ไดเพื่อชวยในการคิด  
 

ลองผิดลองถูก ปรับวธิีการไปเร่ือย ๆ จนได
คำตอบ ในขั้นนี้นักเรียนอาจจะทำงานได
สำเร็จ แตสวนมากวธิีที่ใชเปนวธิีการ
แกปญหาที่มีประสิทธภิาพนอย 

ลองเอาคำส่ังมาวางเรียงและทดสอบเพือ่ดู
ผลลัพธ แลวจึงปรับแกเปนสวน ๆ นักเรียน
อาจจะทำงานสำเร็จไดแตเกิดจากการคอย ๆ 
ลอง และ ปรับแกไปเร่ือย ๆ ยังไมสามารถ
สรางความคิดรวบยอดได 

4. Formal operational - คิดในระดับ
นามธรรมโดยใชความคิดรวบยอดได ไม
จำเปนตองอาศัยวัตถุ หรือ ส่ิงที่เปนรูปธรรม
เพื่อชวยในการคิด ใชความสัมพันธของส่ิง 
ตาง ๆ เพื่อแกปญหาอยางเปนระบบ 

ไมจำเปนตองพึ่งวัตถุในการคิด สามารถสราง
คำตอบไดโดยวธิกีารที่มีประสิทธิภาพในเวลา
อันรวดเร็ว นักเรียนสามารถคิดเปน
นามธรรม เห็นภาพรวมในการแกปญหา 
และสามารถสรางวธิีการแกปญหาได 

ไมจำเปนตองพึ่งการนำคำส่ังมาเรียงตอกัน
และเพื่อทดสอบ แตสามารถออกแบบ
ขั้นตอนการแกปญหาไดในความคิดได 

 
ในการเพ ิ ่มประสบการณ การค ิดเ ชิง

นามธรรม ครูอาจจะพิจารณาใชสภาพแวดลอม   
การเรียนรูท่ีหลากหลายและแตกตางกัน ซึ่งแตละวิธี
มีจุดเดนท่ีแตกตางกัน ดังภาพประกอบ 3 ครูอาจจะ
พิจารณาเพิ่มระดับความซับซอนของปญหา หรือ 
ความซับซอนของเครื่องจักร กิจกรรมใน code.org 
เปนตัวอยางของการออกแบบปญหาท่ีเร ิ ่มจาก
ปญหาที่มีความตรงไปตรงมาไปสูปญหาที่ตองอาศัย
แนวคิดเชิงนามธรรมมากขึ ้น เครื ่องมือ รวมท้ัง
ชุดคำสั่งที่มีใหใชก็จะเพิ่มขึ้นไปเรื่อย ๆ ดวยเชนกัน 
ซึ่งเปนสภาพแวดลอมทีน่ักเรียนจะไดเรียนรูจากงาย
ไปสูยากโดยการแตกการเรียนรูออกเปนสวนยอย ๆ  

ในดานการว ัดและประเม ินผลผู  เร ียน 
แนวคิดของนีโอเพียเจตตามตาราง 2 ใหแนวทางใน
การวัดและประเมินผลการคิดเชิงนามธรรมของ
ผูเรียนไววาการประเมินโดยที่ดูผลลัพธที่ตัวชิ ้นงาน
สุดทายหรือการที่นักเรียนแกปญหาไดหรือทำงาน
สำเร็จไมไดหมายความวานักเรียนไดพัฒนาถึงขั้นสูง
ของความคิดเชิงนามธรรมแลว นักเรียนอาจจะได
ว ิธ ีการแกปญหามาจากการลองผิดลองถูกและ
ปรับแกมาเรื่อย ๆ จนไดวิธีการที่ใชได และทำงานท่ี
กำหนดใหจนสำเร็จ ดังนั ้น การวัดและประเมินท่ี
ผลลัพธปลายทางอาจจะไมเพียงพอที่จะวัดระดับ
การคิดเชิงนามธรรม อีกท้ังยังไมไดชวยใหผูเรียนเกิด
การพัฒนา การประเมินผลควรจะตองประเมินวิธีคิด

ท่ีผูเรียนใชในการหาคำตอบ การประเมินผลระหวาง
ทางมีความสำคัญในการใหผลสะทอนกลับและ   
ชวยพัฒนาผู เร ียนในการคิดการแกปญหาในเชิง
นามธรรมใหดียิ่งข้ึน  

แนวการปฏิบัติสำหรับการจัดการเรียนรูเพ่ือ
พัฒนาการคิดเชิงนามธรรมสำหรับการคิด
เชิงคำนวณ 

การสงเสริมใหเกิดการพัฒนาแนวคิดเชิง
นามธรรมขึ้นกับสภาพแวดลอมและประสบการณ
การเรียนรู และครูเปนสวนสำคัญ ดังน้ัน การจัดการ
เรียนรูจึงไมใชเพียงการใหนักเรียนเลนกิจกรรม แต
ครูควรมีบทบาทท้ังการเลือกกิจกรรมการเรียนรู การ
กระตุนใหเกิดการพัฒนาแนวคิดในระหวางกิจกรรม 
และการนำอภิปรายหลังจากที่นักเรียนทำกิจกรรม
ดังกลาวเพื่อนำไปสูการสรางแนวคิด บทความนี้ขอ
เสนอแนวการปฏิบัติสำหรับการจัดการเรียนรู เพ่ือ
พัฒนาการคิดเช ิงนามธรรมสำหร ับการคิดเ ชิง
คำนวณ โดยดัดแปลงมาจากแนวปฏิบัต ิในการ
จัดการเรียนรูคณิตศาสตรของ Stein et al. (2008) 
และ Nabb et al. (2018) ดังน้ี 

1. เลือกกิจกรรมการเรียนรู 
  กิจกรรมการเรียนรูที่ใชควรเปนกิจกรรมท่ี
เหมาะสมและทาทายระดับการคิดของผูเรียน ไมงาย 
หรือ ยากจนเกินไป ในกรณีที่การเรียนรูนั้นมุงหวัง
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พัฒนาแนวค ิดของผู เร ียน อาจจะพิจารณาใช
กิจกรรมที่มีความทาทายแตมีความเปนรูปธรรม มี
วัตถุที ่จ ับตองได เพราะจะเปดโอกาสใหผู เร ียน     
ทุกคนสามารถรวมคิดและรวมอภิปรายในกิจกรรม
นั ้นได หากกิจกรรมมีความเปนนามธรรมเกินไป 
อาจจะทำใหผูเรียนบางสวนไมสามารถมีสวนรวมได 
และเกิดทัศนคติที ่ไมด ีต อการเรียนรู การคิดเชิง
คำนวณ กิจกรรมการเรียนรู การคิดเชิงนามธรรม
สำหรับการคิดเชิงคำนวณที ่ดีควรเปนกิจกรรมท่ี
นักเรียนสามารถหาคำตอบไดหลากหลาย กลาวคือ 
เด็กที่เรียนรูชาก็สามารถมีสวนรวมในการคิดวิธีการ
หาคำตอบไดแมอาจจะไมถูกท้ังหมด หรือเปนคำตอบ
ที ่ตรงไปตรงมา สวนเด็กเกงก็สามารถคิดว ิธ ีการ
แกปญหาที่ซับซอนมากขึ้นได ความหลากหลายท่ี
เกิดขึ้นในหองเรียนจะเปนจุดเริ่มตนที่สำคญัสำหรับ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงนามธรรมของนักเรียนทุกคน
ในหองเรียน 

2. มอบหมายงาน 
การพัฒนาแนวคิดเชิงนามธรรมในการคิด

เชิงคำนวณจะเกิดขึ ้นเมื ่อนักเรียนมีส วนรวมใน    
การค ิด กลย ุทธ ในการมอบหมายงานเป นอีก
เครื่องมือหนึ่งที่จะกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมคิด
แกปญหาในกิจกรรมการเร ียนรู  คร ูสามารถใช      
กลยุทธในการมอบหมายงานไดอยางผสมผสาน เชน 
การมอบหมายใหทำเปนกลุม การทำงานเปนคู และ 
การทำงานเดี่ยว ทั ้งน้ี แตละกลยุทธม ีข อดีและ
ขอจำกัดแตกตางกัน สำหรับงานที่ไมยากมากนัก 
หรือ มีอุปกรณที่เปนรูปธรรมสำหรับชวยการคิด ครู
อาจจะมอบหมายเปนงานเดี ่ยวหรืองานคู  และ
อาจจะใหสลับกันตรวจสอบวิธีคิดของเพื่อนโดยใช
อุปกรณท่ีกำหนดให แตสำหรับงานท่ีมีความยาก ครู
อาจจะมอบหมายใหทำเปนกลุม ท้ังน้ี จำนวนสมาชิก
ในกลุมไมควรมีจำนวนมากเกินไป เพราะจะทำใหมี
นักเรียนสวนหนึ่งไมไดมีสวนรวม นอกจากน้ี การ
มอบหมายงานควรมอบหมายงานโดยใชคำสั ่งท่ี
เฉพาะเจาะจง เพราะจะเปนการชวยนักเร ียน
โดยเฉพาะอยางยิ ่งนักเรียนที ่อาจจะยังไมคุ นกับ
วิธีการคิดเชิงคำนวณ ครูควรมีการมอบหมายงานท่ี
ระบุความคาดหวังจากนักเรียนที่ชัดเจน เชน คิด
วิธีการและเลาใหเพ่ือนฟงถึงวิธีการของตัวเองโดยใช

อุปกรณที่กำหนดให ตรวจสอบวิธีการคิดโดยแสดง
การตรวจสอบโดยใชอุปกรณ เปนตน และควร
กำหนดกรอบเวลาท่ีมากพอท่ีจะเห็นแนวคิดที ่มี
ความแตกตางกันเกิดขึ ้นในหองเร ียน ซึ ่งความ
แตกตางน้ีจะนำไปสูการอภิปราย แตก็ไมควรใหเวลา
มากจนเกินไปและครูอาจจะไมจำเปนตองรอให   
ทุกคนคิดวิธีการที่สมบูรณได ทั ้งนี ้การปรับกรอบ
เวลาขึ ้นอย ู ก ับพื ้นฐานของนักเร ียน และความ
หลากหลายของระดับความสามารถและความคิด
ของนักเรียน 

3. ติดตามการดำเนินการ 
  จากการที่ครูมอบหมายงานที่จะทำใหเกิด
วิธ ีการคิดที ่หลากหลายในชั ้นเรียนแลว ครูควร
ติดตามดูวาวิธีการที่นักเรียนใชมีอะไรบาง ครูควร
สนใจทั้งวิธีการที่ถูกตองและวิธีการที่ยังไมสมบูรณ 
ในการเด ินด ูคร ูอาจจะสอบถามวิธ ีการคิดของ
นักเรียน แตในข้ันน้ีครูไมควรแทรกแซงหรือช้ีนำการ
คิดของนักเรียน ครูไมควรตัดสินหรือบอกวาวิธีการ
ไหนที ่ดีหรือไมดี แตพยายามใหนักเรียนอธิบาย
วิธีการคิดดวยเหตุผลและคำพูดของนักเรียนเอง ครู
อาจจะปลอยใหนักเรียนทำผิดไดบางและตระหนักรู
ไดดวยตัวเอง แตครูควรตั้งคำถามใหนักเรียนสังเกต
ผลลัพธที่เกิดจากวิธีการที่ผิดนั้นเพื่อปรับปรุงวิธีการ
แกปญหาใหม เหตุผลสำคัญที่ครูควรติดตามการ
ดำเนินการของนักเรียนคือครูจะไดรู วามีวิธีการท่ี
แตกตางกันกี ่แบบ เพื่อที ่จะสามารถเลือกวิธ ีการ
เหลานั ้นมาเพื ่อเช่ือมโยงและนำไปสู การพัฒนา
แนวคิดเชิงนามธรรมไดในข้ันตอไป 

4. จัดลำดับผลงานนำเสนอ 
  เมื่อครูไดสำรวจความหลากหลายของวิธี
คิดในหองเรียนแลว ครูอาจจะเลือกนักเรียนให
ออกมาอธิบายแนวคิดของตน โดยครูสามารถแจง
นักเรียนลวงหนาในระหวางท่ีเดินดูในข้ันติดตามการ
ดำเนินงาน หลักในการเลือกคือ ไมควรเลือกนักเรยีน
ที่มีแนวคิดเดียวกันมานำเสนอ เพราะจะทำใหเวลา
ในการเรียนรูถูกใชไปโดยที่ไมไดเกิดการพัฒนาหรือ
การตอยอดในแนวคิด ครูควรเลือกนำเสนอแนวคิดท่ี
มีความแตกตางกัน โดยที ่คร ูจะตองมองถึงการ
เชื่อมโยงวิธีการที่นำเสนอ เพื่อนำไปสูการอภิปราย
และแนวคิดที่ไดจากงานชิ้นนี้ หลักในการจัดลำดับ
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การนำเสนอคือ อาจจะเลือกนำเสนอแนวคิดที่มี
ความซับซอนนอยที่สุดหรือตรงไปตรงมามากที่สุด
ก อน เพราะนักเร ียนที ่ช าในหองจะสามารถมี      
สวนรวมในสรางการเชื่อมโยงได ครูพึงตระหนักวา
กิจกรรมการเรียนรูไมไดจบท่ีการนำเสนอ แตครูควร
เปนผู นำการอภิปรายเพื่อใหนักเรียนทุกคน หรือ
นักเรียนสวนใหญสามารถเชื่อมโยงไปสูวิธีการอื่น ๆ 
ท่ีอาจมีประสิทธิภาพมากกวา เพ่ือพัฒนาการคิดของ
นักเรียนโดยอาศัยผลลัพธท่ีเกิดข้ึนจากนักเรียนเอง 

5. นำสูการอภิปรายและพัฒนาแนวคิด 
  ข้ันอภิปรายและพัฒนาแนวคดิคือ ข้ันท่ีจะ
พัฒนาแนวคิดของนักเรียน เครื ่องมือที่สำคัญคือ 
การใชคำถามโดยมีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนสะทอน

ผลลัพธและวิธีคิดของตัวเอง คำถามที่มักจะถูกใช
เสมอในการจัดการเรียนรู การคิดเชิงคำนวณ คือ 
“วิธีการเหลาน้ีเหมือนหรือแตกตางกัน และอยางไร” 
“วิธีการน้ีใหคำตอบที ่ถูกหรือไม หากไม สวนใด      
ที ่ผ ิด” “เรามีว ิธ ีการตรวจสอบความถูกตองได
อย างไร”“สามารถทำให ว ิธ ีการดำเน ินการมี
ประสิทธิภาพมากกวาน้ีไดหรือไม” “มีสวนใดในการ
แกปญหาที ่ทำงานลักษณะซ้ำ ๆ หรือมีสวนใดท่ี     
ไมจำเปนตองมี” “เราพบวามีวิธีการที่แกปญหา    
ได หลากหลาย นักเร ียนควรเล ือกใชว ิธ ีการใด    
เพราะเหตุใด” ซึ ่งตัวอยางคำถามอาจเปนไดดัง  
ภาพ ประกอบ 4 

 
ภาพประกอบ 4  
ตัวอยางการใชคำถามเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงนามธรรมและนำสูการอภิปราย ในกิจกรรม code.org 

 

6. ปรับปรุงคำตอบ 
  เมื่อถามคำถาม ควรใหเวลานักเรียนไดคิด 
และปรับปรุงลำดับขั ้นตอนในการแกปญหาของ
ตนเอง เมื ่อไดวิธีการใหมก็จะวนเขาวงจรของการ
อภิปรายคำตอบท่ีไดรวมกัน 

 

7. ฝกฝน 
เมื่อแนวคิดของผูเรียนไดรับการพัฒนาแลว 

อีกสิ่งที่สำคัญคือ การฝกฝนการนำไปใชในสถานการณ
ที ่อาจจะแตกตางออกไป ในสวนของการฝกฝน   
การใชโปรแกรมโลกเสมือน เชน code.org จะเปน
ประโยชน เพราะระบบถูกออกแบบมีล ักษณะ   



วารสารศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตานี| 

                                                                                                                    ปีที่ 31 ฉบบัที ่3 กนัยายน - ธันวาคม 2563  13 

 

คลายเกมที่สามารถสรางแรงจูงใจใหกับนักเรียนได
ลองเลน และยังมีงานและปญหาที ่หลากหลายท่ี
นักเรียนจะไดฝกฝนจากงายไปยาก มีการใหผล
สะทอนกลับที ่ชวยนักเรียนในการพัฒนาวิธ ีการ
แกปญหาและชวยในการเรียนรู สำหรับนักเรียนท่ี
พรอมสำหรับการสรางชิ้นงานของตัวเอง ครูอาจจะ
มอบหมายใหนักเรียนทำช้ินงาน ซึ่งจะทำใหนักเรียน
ไดมีประสบการณและเรียนรูเพ่ิมเติม 

 

บทสรุป 
การคิดเชิงนามธรรมเปนทักษะที่สำคัญ

สำหรับการคิดเชิงคำนวณและการใชคอมพิวเตอร 
ในการแกปญหาที ่ม ีความซับซอน กิจกรรมการ
เรียนรูที่ใชพัฒนาการคิดเชิงนามธรรมการสำหรับ
การคิดเชิงคำนวณมีหลากหลายรูปแบบ แตละ
กิจกรรมมีจุดเดนและขอจำกัดแตกตางกัน การ

เลือกใชกิจกรรมท่ีเหมาะสมจะชวยสรางสภาพ-
แวดลอมการเรียนรูที่เอื้ออำนวยตอการพัฒนาการ
คิดเชิงนามธรรมสำหรับการคิดเชิงคำนวณ ไมเพียง
เทาน้ัน การจัดการเรียนรูของครูเองเปนสวนท่ีสำคัญ
เชนกัน ครูจึงควรมีความรูและทักษะในการผสาน
ความรู เนื ้อหาและกระบวนวิธีการสอนเพื่อทำให
ผ ู  เ ร ียนสามารถพ ัฒนาได อย างเต ็มศ ักยภาพ 
กระบวนการสอนที่พัฒนาการคิดเชิงนามธรรมควร
เนนการสรางประสบการณการคิดที ่หลากหลาย  
เริ่มจากปญหาเล็กไปสูปญหาใหญที่ตองอาศัยการ
แตกยอย คร ูนำอภิปรายใหเก ิดแนวค ิด ครูยัง
สามารถเพิ่มความซบัซอนของปญหาและทักษะการ
คิดเชิงนามธรรมใหเกิดความทาทาย การจัดการ
เรียนรู ควรผนวกกับกระบวนการสะทอนคิด การ
อภิปราย การตั ้งคำถามที ่ม ีความเชื ่อมโยงไปสู
เปาหมายในการแกปญหาอยูเสมอ 
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