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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียน

โปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 2) เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณ
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  1 ที่ เรียนด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  
(Unplugged Coding) ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 3) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรม
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ช้ันประถมศึกษาปีที่  1/2 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จำนวน 45 คน ได้โดยการสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ที่  (Unplugged Coding) ส่งเสริมการคิดเชิง
คำนวณ จำนวน 12 แผน 2) แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged 
Coding) ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

จากผลการวิจัย พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.69/72.91สูงกว่าเกณฑ์ 70/70 2) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) 
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ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ มีคะแนนความสามารถการคิดเชิงคำนวณ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 3) 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรม
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 2.53 
ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด 

 
คำสำคัญ : การจัดกจิการเรียนรู้, การเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์, การคิดเชิงคำนวณ 

 

 

 



 

 

  ฉ 

บทค ัดย ่อ ภาษาอ ังกฤ ษ 

TITLE The Development of Unplugged Coding Learning Activities that 
Promote Computational Thinking for Primary 1 Students 

AUTHOR Kathin Niyomtham 
ADVISORS Assistant Professor Titiworada Polyiem , Ph.D. 
DEGREE Master of Education MAJOR Curriculum and 

Instruction 
UNIVERSITY Mahasarakham 

University 
YEAR 2023 

  
ABSTRACT 

  
The objectives of the research article were 1. To develop learning 

activities with unplugged coding that promote computational thinking. For grade 1 
students with a performance of 70/70 criteria. 2.To compare computational thinking 
for grade 1 students learning with Unplugged Coding with the criteria of 70 percent. 
3. To study the satisfaction of Prathomsuksa 1 students towards learning activities 
with unplugged coding. 

The sample group used in this research were 45 students studying in 
Prathomsuksa 1/2, semester 2, academic year 2022, Phrakumarn Mahasakham 
School. The research tool was a computational thinking test. satisfaction 
questionnaire developed by the researcher The data were analyzed by percentage, 
mean, and standard deviation. 

From the research findings, it was found that 1.Unplugged Coding 
Learning that Promotes Computational Thinking For grade 1 students, it is as effective 
as 75.69/72.91, above the threshold of 70 percent . 2.Grade 1 students who received 
learning activities with unplugged coding promoted computational thinking. have 
computational thinking ability scores Above the threshold of 70 percent 3. The 
overall satisfaction of Prathom Suksa 1 students towards learning activities with 
unplugged coding that promote computational thinking. satisfied Overall, the average 
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was 2.53, which was the highest level. 

 
Keyword : Learning Activity, Unplugged Coding, Computational Thinking 
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ภูมิหลัง 
 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีการเปลี่ยนแปลงมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด โดยเพิ่มสาระ 
เทคโนโลยี ซึ่งประกอบด้วย การออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการคำนวณ เน้นการเรียนรู้แบบ 
บูรณาการระหว่างวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี กับกระบวนการเชิงวิศวกรรม ทัง้นี้ 
เป้าหมายของการปรับเปลี่ยนมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด มุ่งให้สถานศึกษาได้จัดการศึกษาที่
สอดคล้องกบัการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม รวมทั้งนโยบายในการพฒันาประเทศ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560 ก) สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
ได้ตระหนักถึงความสำคัญในการพัฒนาทักษะของผู้เรียนใหด้ำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษ 
ที่ 21 ให้เหมาะสมกบัสภาพเศรษฐกจิ สังคมในยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามบีทบาทต่อการดำรงชีวิต 
รวมถึงการสร้างความรู้ความเข้าใจและสง่เสรมิทักษะข้ันพื้นฐานในการนำเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรม 
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เพื่อตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย 4.0 ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการก้าวไปสู่ 
ประเทศทีม่ีความมั่นคง มั่งค่ัง และยั่งยืน จงึได้ปรบัเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ และ 
การสือ่สารไปสูห่ลักสูตรวิทยาการคำนวณที่มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา
อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งผูเ้รียนสามารถนำทักษะนี้ 
ไปประยกุต์ใช้เพื่อแกป้ัญหาในชีวิตจริงได้ (สถาบันสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2562) 
 วิชาวิทยาการคำนวณนั้นมีเป้าหมายสำคัญในการพัฒนาผู้เรยีน เพื่อใช้ทักษะการคิดเชิง
คำนวณในการคิดวิเคราะห์แก้ปญัหาอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ มีทกัษะในการค้นหาข้อมลูหรือ
สารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์และนำสารสนเทศไปใช้ในการแกป้ัญหา ประยกุต์ใช้
ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สือ่ดิจิทลั เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารในการแกป้ัญหา 
ในชีวิตจริง การทำงานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทนั มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2562) กล่าวคือ วิชาวิทยาการคำนวณเป็นการ
เน้นการเรียนรู้ในเรื่องการคิดเชิงคำนวณ เพื่อใช้ในการแก้ปญัหาที่พบในชีวิตประจำวันอย่างเป็น 
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ข้ันตอนและเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ และการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และ 
การแก้ปญัหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการรูเ้ท่าทันและมีจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี 
 การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) เป็นทักษะที่จำเป็นต่อผู้เรียนในศตวรรษ 
ที่ 21 และเป็นพื้นฐานของการคิดแกป้ัญหาต่าง ๆ ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปญัหา 
ในชีวิตประจำวันได้ (ผนวกเดช สุวรรณทัต, 2562) ได้กล่าวว่า ทักษะการคิดเชิงคำนวณ คือ ทักษะ
พื้นฐานด้านวิธีการหรอืกระบวนการคิดแกป้ัญหาที่ใช้ความสามารถของเทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ 
มาช่วยแก้ปัญหาได้ กระบวนการของการคิดเชิงคำนวณ ประกอบไปด้วย 1) Decomposition 
(การย่อยปัญหา) หมายถึง การย่อยปัญหาหรือระบบที่ซบัซอ้นออกเป็นส่วน ๆ เพือ่ให้ง่ายตอ่ 
การจัดการและแก้ปญัหา 2) Pattern Recognition (การจดัรูปแบบ) คือ การหารปูแบบหรอืลกัษณะ
ที่เหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ ที่ถูกยอ่ยออกมา 3) Abstraction (การคิดด้านนามธรรม) คือ การมุง่
ความคิดไปที่ข้อมูลสำคัญ และคัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป เพื่อใหจ้ดจอ่เฉพาะสิ่งที่เราต้องการ
จะทำ และ 4) Algorithm (อัลกอรทิึม) คือ การพฒันาแนวทางแก้ปญัหาอย่างเป็นข้ันตอน 
หรือสร้างหลักเกณฑ์ข้ึนมาเพื่อดำเนินตามทีละข้ันตอนในการแก้ไขปัญหา ผู้ที่มทีักษะการคิดเชิง
คำนวณจะแก้ปัญหาและสามารถเผชิญกับสภาวะสังคมที่เครง่เครียดได้อย่างเข้มแข็ง รวมทั้ง 
(Wing and others, 2006) ได้กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณเกี่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหา การออกแบบ
ระบบ และความเข้าใจในการทำงาน โดยใช้กรอบแนวคิดพื้นฐานทางวิทยาการคอมพิวเตอร ์
ซึ่งสอดคล้องกับองค์กรทางการศึกษา (Barefoot and others, 2014) ในประเทศอังกฤษ 
ที่นำเสนอว่า การคิดเชิงคำนวณเป็นวิธีการคิดที่ช่วยให้มนุษย์สามารถแกป้ัญหาได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
โดยอาจใช้คอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือช่วยแก้ปัญหาหรือไม่ก็ได้ ดังนั้น การคิดเชิงคำนวณจึงเป็น
กระบวนการคิดแก้ปญัหาทีส่ามารถพัฒนาต่อยอดไปถึงทกัษะการคิดข้ันสงู และเป็นเรือ่งทีส่ำคัญ 
ในการพัฒนาผู้เรียนเป็นอย่างมาก 
 จากรายงานการประเมินคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนพระกุมารมหาสารคามในปี
การศึกษา 2564 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
ต่ำกว่าเกณฑ์ที่โรงเรียนกำหนด คือ ร้อยละ 80 โดยมีผลการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 75.25 ซึ่งมีนักเรียนที่มี
ระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณต่ำกว่าเกณฑ์ จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ  
56.25 และมีทักษะกระบวนการทางการคิดคำนวณต่ำกว่าที่โรงเรียนกำหนด คือ ร้อยละ 70 
ผลการประเมินมีค่าเฉลี่ย 44.39 โดยนักเรียนทีม่ีผลการประเมินทักษะกระบวนการทางคิดคำนวณ 
ข้ันบูรณาการต่ำกว่าที่โรงเรียนกำหนดมีจำนวนทัง้หมด 30 คน คิดเป็นร้อยละ 90.91 (โรงเรียน 
พระกมุารมหาสารคาม, 2564) รายวิชาน้ีเป็นหลักสูตรที่มีการพัฒนาปรบัปรุง โดยเริม่จัดการเรียน 
การสอนเป็นปแีรกเมื่อปีการศึกษา 2561 ในบางระดับช้ัน จนกระทัง่ครบทุกระดับช้ันในปกีารศึกษา 
2564 ซึ่งเป็นหลักสูตรใหม่ทีม่ีการจัดการเรียนรู้ นับเป็นวิชาใหม่สำหรบัแต่ละโรงเรียนที่ต้องจัดการ
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เรียนรู้ให้สอดคล้องกับตัวช้ีวัดที่เปลี่ยนแปลง จากทีผ่่านมาพบว่า ผู้สอนยงัมีการจัดการเรียนการสอน
ในรูปแบบเดิมที่ใช้หนังสือเรียนและแบบฝึกเป็นหลัก ซึง่ขาดกิจกรรมที่ไม่ได้เน้นใหผู้้เรียนได้ลงมือฝึก
ปฏิบัติผ่านสื่อกจิกรรมที่น่าสนใจ หรือนวัตกรรมที่มากระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ และส่งเสริม 
การคิดเชิงคำนวณ การแก้ปญัหาอย่างเป็นข้ันตอน อีกทั้งเมือ่ผู้สอนกำหนดสถานการณ์ให้ผู้เรียนแก้ไข
ปัญหา โดยส่วนใหญผู่้เรียนจะหาผลลัพธ์ได้ แต่ไม่สามารถอธิบายข้ันตอนการแก้ปญัหาน้ันว่า 
ได้มาอย่างไร เป็นผลมาจากการไมส่ามารถวิเคราะหอ์งค์ประกอบของปัญหาน้ันได้ จากสภาพปัญหาที่
กล่าวมาทัง้หมด ผู้เรียนยงัไม่บรรลุตามเป้าหมาย และตัวช้ีวัดที่มีการเปลี่ยนแปลง ผูส้อนควรศึกษา
และสรรหาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการสอนที่น่าสนใจ เหมาะกบัวัยผู้เรียน เพื่อกระตุ้นผู้เรียน
ให้อยากเรยีนรู้ และส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ ตลอดจนการแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ 
 ผู้วิจัยจงึสนใจศึกษา เรื่อง การพฒันาการกิจกรรมการเรียนรูด้้วยการเขียนโปรแกรมแบบ 
ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
เพื่อพฒันาให้นักเรียนมีความสามารถพื้นฐานในการคิดแก้ปญัหาทีม่ีความซับซ้อนใหเ้ข้าใจง่ายข้ึน 
ด้วยการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมเีหตุผล และคิดอย่างเป็นระบบ สามารถใช้จินตนาการมอง
ความสัมพันธ์ของปญัหาด้วยแนวคิดเชิงนามธรรม รวมทั้งแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับ
ข้ันตอนได ้

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 
ที่มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
 2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วย 
การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 
เทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิง
คำนวณ  
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สมมติฐานการวิจัย 
 
 การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รบัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วย
การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 
หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 

 
ความสำคัญของการวิจัย 
 
 1. ได้แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณสำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 
ที่มีประสทิธิภาพ  
 2. เป็นแนวทางในการนำแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณไปประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในระดับช้ันอื่น ๆ 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 
 การวิจัยเพื่อพฒันาการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้
กำหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ ดังนี้ 
  ประชากร 
   นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 230 คน 
จาก 5 ห้อง  
  กลุ่มตัวอย่าง 
   นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1/2 จำนวน 45 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนพระกุมารมหาสาคาม ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) 
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
  ตัวแปรท่ีศึกษา 
   ตัวแปรต้น คือ การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ    
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   ตัวแปรตาม คือ 
    1. การคิดเชิงคำนวณ  
    2. ความพึงพอใจ 
  เนื้อหาท่ีใช้ในการศึกษา  
   เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้ คือ เนื้อหาวิชาเทคโนโลยีวิทยาการคำนวณระดับ 
ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง 
พ.ศ. 2560) ของกระทรวงศึกษาธิการทีจ่ัดทำโดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท.) ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 12 ช่ัวโมง 
  ระยะเวลา 
  ระหว่างภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไมใ่ช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged 
Coding) หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เป็นกจิกรรมที่
สร้างความรู้พื้นฐานด้านการเขียนโปรแกรม โดยใช้สถานการณ์ในชีวิตประจำวันที่ใกล้ตัวผู้เรียน เพื่อให้
ผู้เรียนพจิารณา ออกแบบการเขียนโปรแกรมแสดงลำดับวิธีการแก้ปญัหาอย่างเป็นข้ันตอนและ 
เป็นระบบ ซึ่งมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
  1.1 ข้ันนำ เป็นข้ันที่ผู้สอนใช้คำถามเพือ่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยการ
ยกตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันที่ใกลต้ัว เพื่อให้ผู้เรียนพจิารณา โดยระบุปญัหา 
แบ่งแยกปญัหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ ได้ แล้วนำมาพิจารณาหารูปแบบของปญัหาโดยการหา
ความสัมพันธ์ หรือการเปรียบเทียบเงือ่นไขต่าง ๆ ตามที่โจทย์กำหนด และพจิารณาเฉพาะเงือ่นไขที่
เกี่ยวข้อง  
  1.2 ข้ันสอน เป็นข้ันที่ผูเ้รียนลงมอืฝกึแก้ปญัหา หลังจากที่ได้พิจารณาและวิเคราะห์ 
สถานการณ์แล้ว โดยออกแบบการเขียนโปรแกรมแสดงลำดับข้ันตอนวิธีการแก้ปญัหาในรปูแบบ 
การอธิบาย การเขียนบอกเล่า การเขียนด้วยสญัลกัษณ์ (ผังงาน) การใช้บัตรคำสัง่ หรือการแทน 
ด้วยภาพ ซึ่งรูปแบบการเขียนโปรแกรมขึ้นอยู่กบัโจทย์ทีก่ำหนดให้  
  1.3 ข้ันสรุป เป็นข้ันที่ผู้เรียนและผูส้อนร่วมกันสรุปความรู้ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ร่วมกัน รวมทัง้ตรวจสอบและประเมินผลงาน  
  2. การคิดเชิงคำนวณ หมายถึง ความสามารถพื้นฐานในการคิดแก้ปัญหาที่มีความ
ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายข้ึน ด้วยการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมเีหตผุล และคิดอย่างเป็นระบบ สามารถใช้
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จินตนาการมองความสมัพันธ์ของปัญหาด้วยแนวคิดเชิงนามธรรม รวมทั้งแสดงวิธีการแก้ปญัหาอย่าง
เป็นลำดับข้ันตอนได้ การคิดเชิงคำนวณ แบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่  
  2.1 การแยกส่วนปญัหา (Decomposition) คือ กระบวนการแบ่งปัญหาออกเป็น 
ส่วนย่อย ๆ ให้ง่ายต่อการแก้ไข และวิเคราะห์สาเหตุของปญัหาได้  
  2.2 การหารปูแบบของปญัหา (Pattern Recognition) คือ กระบวนการหา
ความสัมพันธ์ของปญัหาผ่านการเปรียบเทียบ หรือหาความเหมือน ความสอดคล้อง เพือ่นำเงือ่นไขที่
เกี่ยวข้องมาพจิารณาหาความเช่ือมโยงของปญัหา  
  2.3 การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ กระบวนการหาส่วนสำคัญของปัญหา และ
คัดกรองสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป  
  2.4 การออกแบบลำดับการแก้ปญัหา (Algorithm) คือ กระบวนการแสดงลำดับ
ข้ันตอน วิธีการแก้ปัญหา เช่น การเขียนด้วยข้อความ การเขียนด้วยผังงาน การเขียนด้วยสัญลักษณ์ 
หรือการเขียนด้วยภาพ โดยใช้แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ แบบอัตนัย แบบไม่จำกัดคำตอบ 
จำนวน 2 สถานการณ์  
 3. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สกึของนักเรียนทีม่ีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการ
เขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอ่การจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้ฯ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นแบบ Rating scale 3 ระดับ ได้แก่ มาก ปานกลาง น้อย จำนวน 10 ข้อ 
 4. ประสทิธิภาพของการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ หมายถึง คุณภาพด้านกระบวนการและผลลพัธ์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีตอ่ 
การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
ซึ่งมีความหมายดังนี ้
  70 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทกุคนที่ได้จากการทำกจิกรรม
ระหว่างการเรียนรู้ โดยประเมินตามองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ ได้ค่าเฉลี่ยต้ังแต่ร้อยละ 70 
ข้ึนไป 
  70 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทกุคนที่ได้จากการทำ
แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้ค่าเฉลี่ยต้ังแตร่้อยละ 70 ข้ึนไป 
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 ในงานวิจัยการพฒันาการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบ 
ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาแนวคิดและทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
โดยมีสาระสำคัญดังนี้  
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สาระเทคโนโลยี   
  2. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไมใ่ช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding)  
   2.1 ความหมาย  
   2.2 ที่มาและความสำคัญ  
   2.3 ข้ันตอนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้   
  3. การคิดเชิงคำนวณ  
   3.1 ความหมายของการคิดเชิงคำนวณ  
   3.2 องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ  
   3.3 การวัดและประเมินผลการคิดเชิงคำนวณ  
   3.4 แนวทางการจัดการเรียนรู้ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ  
  4. การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
   4.1 ความหมายของประสทิธิภาพ  
   4.2 เกณฑ์การหาประสทิธิภาพ 
  5. ความพึงพอใจ  
   5.1 ความหมายของความพึงพอใจ  
   5.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ  
   5.3 แนวทางการวัดความพึงพอใจ  
  6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
   6.1 งานวิจัยในประเทศ  
   6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 
 วิสัยทัศน์  
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งพฒันาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นกำลงัของชาติ 
ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและ
พลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตริยท์รงเป็นประมุข 
มีความรู้ และทกัษะพื้นฐาน รวมทัง้เจตคติทีจ่ำเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ บนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
 หลักการ 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีหลกัการที่สำคัญดังนี้  
   1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพือ่ความเป็นเอกภาพของชาติ มจีุดหมายและมาตรฐาน  
การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายสำหรับพัฒนาเดก็และเยาวชนให้มคีวามรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรม 
บนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชนทีป่ระชาชน 
ทุกคนมีโอกาสได้รบัการศึกษาอย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ  
   2. เป็นหลักสูตรการศึกษาทีส่นองการกระจายอำนาจให้สงัคมมีส่วนร่วมในการจัด  
การศึกษาใหส้อดคล้องกับสภาพและความต้องการของทอ้งถ่ิน  
   3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มโีครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลา และ  
การจัดการเรียนรู้  
   4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  
   5. เป็นหลักสูตรการศึกษาสำหรบัการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย  
ครอบคลมุทุกกลุม่เป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ เปรียบเทียบกับผู้อื่น 
ถ้าผู้เรียนยังทำไมได้ตามเกณฑท์ี่ตั้งไว้จะต้องมีการสอนซ่อมเสริมเพื่อช่วยให้ทำได้ตามเกณฑห์รือ 
ตามจุดประสงค์นั้น ๆ 
 จุดมุ่งหมาย  
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนใหเ้ป็นคนดี 
มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็นจุดหมายเพื่อใหเ้กิด 
กับผู้เรียน เมือ่จบการศึกษาตามหลักสูตรดังนี้  
   1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พงึประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย 
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพทุธศาสนา หรอืศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลกัปรัชญาของ
เศรษฐกจิพอเพียง 
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   2. มีความรู้ความสามารถในการสือ่สาร การคิด การแกป้ัญหา การใช้เทคโนโลยี  
และมีทกัษะชีวิต  
   3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มสีุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย  
   4. มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต 
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
   5. มีจิตสำนึกในการอนรุักษ์วัฒนธรรมและภูมิปญัญาไทย การอนุรักษ์และพฒันา  
สิ่งแวดลอ้ม มีจิตสาธารณะทีมุ่่งทำประโยชน์และสร้างสิง่ที่ดงีามในสงัคม และอยูร่่วมกันในสงัคม 
อย่างมีความสุข  
 สมรรถนะสำคญัของผู้เรียน  
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิด
สมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้  
   1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและสง่สาร มีวัฒนธรรม
ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยน 
ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์ อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา 
ต่อรองเพื่อขจัดและลดปญัหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรบัหรือไม่รบัข้อมลูข่าวสารด้วยหลักเหตผุล 
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสือ่สารที่มปีระสิทธิภาพ โดยคำนึงถึงผลกระทบที่มีต่อ 
ตนเองและสงัคม  
   2. ความสามารถในการคิดเป็น ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสงัเคราะห ์
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อนำไปสู่การสร้าง 
องค์ความรู้หรือสารสนเทศ เพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกบัตนเองและสงัคมได้อย่างเหมาะสม  
   3. ความสามารถในการแกป้ัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค 
ต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม บนพื้นฐานของหลกัเหตผุล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 
เข้าใจความสมัพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์
ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมกีารตัดสินใจที่มปีระสทิธิภาพ โดยคำนึงถึง
ผลกระทบทีเ่กิดข้ึนต่อตนเอง สงัคม และสิ่งแวดลอ้ม  
   4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่าง ๆ 
ไปใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนือ่ง การทำงาน และ 
การอยู่ร่วมกันในสงัคมด้วยการสร้างเสรมิความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและ 
ความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวใหท้ันกบัการเปลี่ยนแปลงของสงัคม สภาพแวดลอ้ม 
และการรู้จกัหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมพ่ึงประสงค์ทีส่่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 
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   5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมในด้านการเรียนรู้ 
การสือ่สาร การทำงาน การแกป้ัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกตอ้ง เหมาะสม และมีคุณธรรม  
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพือ่ใหส้ามารถอยูร่่วมกบัผู้อืน่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็น 
พลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้  
   1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  
   2. ซื่อสัตย์สจุริต  
   3. มีวินัย  
   4. ใฝ่เรียนรู้  
   5. อยู่อย่างพอเพียง  
   6. มุ่งมั่นในการทำงาน  
   7. รักความเป็นไทย  
   8. มีจิตสาธารณะ  
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) สาระเทคโนโลยี  
  ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรงุ 
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 ได้กำหนดสาระ 
การเรียนรู้ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระที่ 4 เทคโนโลยี ซึ่งองค์ประกอบของหลกัสูตร 
ทั้งในด้านของเนือ้หาการจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้นมีความสำคัญ
อย่างยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละระดบัช้ันให้มีความต่อเนือ่ง
เช่ือมโยงกันตั้งแต่ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึงช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 สำหรบักลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ได้กำหนดตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางที่ผู้เรียนจำเป็นต้องเรียนเป็นพื้นฐาน 
เพื่อใหส้ามารถนำความรู้นี้ไปใช้ในการดำรงชีวิตหรือศึกษาต่อในวิชาชีพที่ต้องใช้วิทยาศาสตร์ได้ 
โดยจัดเรียงลำดับความยากง่ายของเนื้อหาแต่ละสาระในแตล่ะระดับช้ันให้มกีารเช่ือมโยงความรู้กับ
กระบวนการเรียนรู้ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทีส่่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดทัง้ความคิด 
เป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะที่สำคัญทัง้ทักษะ กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษ ที่ 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการ 
สืบเสาะหาความรูส้ามารถแกป้ัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมลูหลากหลายและ 
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ประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ตระหนัก
ถึงความสำคัญของการจัดการเรียนรู้ 12 วิทยาศาสตร์ทีมุ่่งหวังให้เกิดผลสัมฤทธ์ิต่อผู้เรียนมากทีสุ่ด 
  จึงได้จัดทำตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
(ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ข้ึน 
เพื่อใหส้ถานศึกษาครูผูส้อน ตลอดจนหน่วยงานต่าง ๆ ได้ใช้เป็นแนวทางในการพฒันาหนังสือเรียน 
คู่มือครูสื่อประกอบการเรียนการสอน ตลอดจนการวัด และประเมินผล โดยตัวช้ีวัดและสาระ 
การเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2551 ที่จัดทำข้ึนน้ีได้ ปรับปรุงเพื่อใหม้ีความสอดคล้อง
และเช่ือมโยงกันภายในสาระการเรียนรู้เดียวกัน และระหว่างสาระการเรียนรู้ในกลุม่สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ตลอดจนการเช่ือมโยงเนื้อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์กบัคณิตศาสตร์ด้วย นอกจากนี้ 
ยังได้ปรบัปรุงเพื่อใหม้ีความทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลงและความเจริญก้าวหน้าของวิทยาการต่าง ๆ 
และทัดเทียมกบันานาชาติ เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากทีสุ่ด เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้จากวิธีการสงัเกต 
การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผลที่ได้มาจัดระบบ เป็นหลักการแนวคิด และองค์ความรู้ 
การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจ์ึงมเีป้าหมายทีส่ำคัญ ดังนี้  
   1. เพื่อให้เข้าใจหลักการทฤษฎีและกฎที่เป็นพื้นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์  
   2. เพื่อให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจำกัดในการศึกษา
วิชาวิทยาศาสตร์  
   3. เพื่อให้มทีักษะทีส่ำคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี  
   4. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี มวลมนุษย์
และสภาพแวดล้อมในเชิงที่มีอทิธิพลและผลกระทบซึง่กันและกัน  
   5. เพื่อนำความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์
ต่อสังคมและการดำรงชีวิต  
   6. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการความสามารถในการแก้ปญัหาและ 
การจัดการทกัษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ  
   7. เพื่อให้เป็นผู้ที่มจีิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  
 เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์  
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรม์ุ่งหวังใหผู้้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ทีเ่น้น 
การเช่ือมโยงความรูก้ับกระบวนการมทีักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้
กระบวนการในการสบืเสาะหาความรู้และแกป้ัญหาทีห่ลากหลาย ใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  
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ทุกข้ันตอนมีการทำกจิกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกบัระดบัช้ัน 
โดยกำหนดสาระสำคัญ ดังนี้   
   สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี่ยวกบัชีวิตในสิ่งแวดล้อม องค์ประกอบของ 
สิ่งมีชีวิตการดำรงชีวิตของมนุษย์และสัตว์การดำรงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทาง 
ชีวภาพและวิวัฒนาการของสิง่มีชีวิต  
   สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรูเ้กี่ยวกับธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลง
ของสาร การเคลื่อนที่พลังงาน และคลื่น  
   สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกบัองค์ประกอบของเอกภพ 
ปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลกการเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา 
กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลต่อสิง่มีชีวิตและสิง่แวดล้อม  
   สาระที่ 4 เทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยเีรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยเีพื่อการ
ดำรงชีวิตในสังคมทีม่ีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ เพือ่แก้ปญัหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลอืกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต 
สังคม และสิ่งแวดล้อม วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกบัการคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์แกป้ัญหา
เป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ในการแก้ปญัหาทีพ่บในชีวิตจรงิได้อย่างมปีระสทิธิภาพ  
  มาตรฐานการเรียนรู้ สาระที่ 4 เทคโนโลยี  
   การออกแบบและเทคโนโลยี  
    มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มี 
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ 
เพื่อแก้ปญัหาหรอืพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม  
   วิทยาการคำนวณ  
    มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปญัหาที่พบในชีวิตจรงิ 
อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงาน และ 
การแก้ปญัหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมจีริยธรรม  
 เป้าหมายของหลักสูตร วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
  การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเป้าหมายทีส่ำคัญในการพัฒนาผู้เรียน 
ดังนี้  
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   1. เพื่อใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห์แก้ปญัหาอย่างเป็นข้ันตอน 
และเป็นระบบ   
   2. เพื่อให้มทีักษะในการค้นหาข้อมลูหรือสารสนเทศ ประเมนิ จัดการ วิเคราะห์  
สังเคราะห์และนำสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปญัหา  
   3. เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดจิทิัล เทคโนโลยี 
สารสนเทศ และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจรงิ การทำงานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ 
เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม  
   4. เพื่อใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน 
มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม  
 สาระการเรียนรูเ้ทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
  สาระการเรียนรูเ้ทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) มุ่งหวังใหผู้้เรยีนได้เรียนรู้และมีทกัษะ
การคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ประยกุต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปญัหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยได้กำหนดสาระสำคัญดังนี้  
   วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิด 
เชิงคำนวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน การบรูณาการกับวิชาอื่น การเขียนโปรแกรม 
การคาดการณ์ผลลัพธ์ การตรวจหาข้อผิดพลาด การพฒันาแอปพลเิคชันหรอืพัฒนาโครงงานอย่าง 
สร้างสรรค์ เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจรงิ  
   เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวมข้อมลู การประมวลผล 
การประเมินผลการนำเสนอข้อมลูหรือสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมลูและ
แสวงหาความรูบ้น อินเทอรเ์น็ต การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมลู การเลือกใช้ซอฟต์แวรห์รือ
บริการบนอินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อกำหนดในการใช้สือ่หรือแหลง่ข้อมลูต่าง ๆ หลักการทำงาน
ของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสือ่สารการรู้ดิจทิัล การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร
อย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสทิธ์ิ 
ของผู้อื่นโดยชอบธรรม นวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารตอ่ 
การดำเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม  
  คุณภาพผู้เรียน  
   จบช้ันประถมศึกษาปทีี่ 3  
    แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ข้ันตอนการแก้ปญัหา มทีักษะในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ และการสื่อสารเบื้องต้น รวมทัง้การรักษาข้อมลูส่วนตัว  
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 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
  ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 3 
   มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปญัหาที่พบในชีวิตจรงิ 
อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงาน และ
การแก้ปญัหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมจีริยธรรม 
 

ตาราง 1 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู ้
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.1 1. แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ 

การลองผิดลองถูก 
การเปรียบเทียบ 

-การแกป้ัญหาใหป้ระสบความสำเร็จทำได้โดยใช้ข้ันตอน
การแก้ปญัหา 
-ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่าง
ของภาพ การจัดหนังสือใสก่ระเป๋า 

2. แสดงลำดับข้ันตอน 
การทำงานหรอืการแก้ปัญหา
อย่างง่ายโดยใช้ภาพ 
สัญลักษณ์หรือข้อความ 

- การแสดงข้ันตอนการแก้ปัญหา ทำได้โดยการเขียน 
บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 
- ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่าง
ของภาพ การจัดหนังสือใสก่ระเป๋า 

3. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสือ่ 

- การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสัง่ให้
คอมพิวเตอรท์ำงาน 
- ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให ้
ตัวละครย้ายตำแหน่งยอ่ขยายขนาดเปลี่ยนรปูร่าง 
- ซอฟต์แวรห์รือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
ใช้บัตรคำสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

ป.1 4. ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง 
จัดเกบ็ เรียกใช้ข้อมูลตาม
วัตถุประสงค์ 

- การใช้งานอปุกรณ์เทคโนโลยีเบื้องต้น เช่น การใช้ 
เมาส์คียบ์อร์ด จอสมัผสั การเปิด-ปิด อุปกรณ์ เทคโนโลย ี
- การใช้งานซอฟต์แวร์เบื้องต้น เช่น การเข้าและ 
ออกจากโปรแกรม การสร้างไฟล์การจัดเก็บ 
การเรียกใช้ไฟล์ทำได้ในโปรแกรม เช่น โปรแกรม 
ประมวลคำ โปรแกรมกราฟกิ โปรแกรมนำเสนอ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.1  - การสร้างและจัดเกบ็ไฟลอ์ย่างเป็นระบบจะทำให้ 

เรียกใช้ค้นหาข้อมลูได้ง่ายและรวดเร็ว 

5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย ปฏิบัติตาม
ข้อตกลงในการใช้
คอมพิวเตอรร์่วมกัน ดูแล
รักษาอุปกรณ์เบื้องต้น ใช้งาน
อย่างเหมาะสม 

- การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น 
รู้จักข้อมูลส่วนตัว อันตรายจากการเผยแพร่ 
ข้อมูลส่วนตัว และไม่บอกข้อมลูส่วนตัวกับ 
บุคคลอื่นยกเว้นผู้ปกครองหรือครูแจ้งผู้เกี่ยวข้อง 
เมื่อต้องการความช่วยเหลือเกี่ยวกับการใช้งาน 
- ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์ 
เช่น ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์ทำความสะอาด 
ใช้อุปกรณ์อย่างถูกวิธี 
- การใช้งานอย่างเหมาะสม เช่น จัดท่าน่ังให้ถูกต้อง 
การพักสายตาเมือ่ใช้อุปกรณ์เป็นเวลานาน 
ระมัดระวังอบุัติเหตจุากการใช้งาน 

 

 คำอธิบายรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
  แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้วิธีลองผิดลองถูกและวิธีแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอน แสดงลำดับ
ข้ันตอนการทำงาน หรือการแกป้ัญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพสัญลักษณ์ หรือข้อความ เขียนโปรแกรม
อย่างง่ายโดยใช้โปรแกรม code.org ออกแบบและสร้างเกมเขาวงกต ผ่านกิจกรรม STEM รูจ้ัก
อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ การใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น การใช้งานระบบปฏิบัตกิารอย่างง่าย 
การใช้งานซอฟตแ์วร์จัดเก็บข้อมูลเบือ้งต้น การใช้ซอฟต์แวรก์ราฟิกวาดภาพระบายสีและวาดภาพของ
เล่นช้ินโปรดผ่านกิจกรรม STEM โดยปฏิบัติกบัอปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศเครื่องคอมพิวเตอรผ์่าน
กระบวนการอย่างเป็นข้ันตอน ฝึกทักษะ การใช้งาน การสังเกต การจำแนก การแสดงความคิดเห็น 
การสำรวจ การซักถาม และสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ  
  เพื่อใหเ้กิดการใฝ่เรียนรู้ และฝกึใช้งานคอมพิวเตอร์ได้อย่างคล่องแคล่ว มีวินัย 
ในการใช้งาน เห็นประโยชน์ และความสำคัญของการแกป้ัญหาอย่างมีข้ันตอน การเขียนโปรแกรม 
และการใช้อปุกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 



 

 

  16 

  สรปุได้ว่าการศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560 ก) กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 มาตรฐาน ว.4.2 
ตัวช้ีวัด ป.1/1 แก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ ป.1/2 แสดงลำดับ
ข้ันตอนการทำงานหรอืการแกป้ัญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพสัญลักษณ์ หรือข้อความ และ ป.1/3 
เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ ซึ่งการศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยมีการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) แต่เป็นการเขียน
โปรแกรมผ่านบัตรคำสั่ง การใช้สถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจำวันที่ใกล้ตัวผู้เรียน เพื่อใหผู้้เรียน
พิจารณา ออกแบบการเขียนโปรแกรม แสดงลำดับข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ภาษาที่มนุษย์
สื่อสารแล้วเข้าใจกัน ซึง่ไม่ใช่ภาษาทางคอมพิวเตอร์ ผ่านการเขียนในรปูแบบแสดงลำดับข้ันตอน 
ต่าง ๆ เช่น ผังงาน สญัลักษณ์บัตรคำสัง่ หรอืภาพแทน  

 
การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding)  
 
 ความหมาย 
  กันต์ เอี่ยมอินทรา (2562 : 40) กล่าวว่า CS Unplugged นั้นเป็นแนวคิดการเรียน
คอมพิวเตอรส์ำหรับเด็กอนบุาลไปจนถึงช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เพือ่สร้างความเข้าใจในหลักการ
พื้นฐานของคอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์ โดยไม่จำเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ แต่ใช้กิจกรรมการเล่น
สนุกผ่านเกม หรืออุปกรณ์เครือ่งใช้ในบ้านมาประกอบกับแนวคิด เพื่อเป็นสือ่แห่งการเรียนรู้  
  ฉัตรพงศ์ ชูแสงนลิ (2563 : 53) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplug เป็นแนวคิด
การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างความเข้าใจหลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์และ
ตรรกศาสตร์ ผ่านกิจกรรมการเล่นโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เช่น การแสดงลำดับข้ันตอนโดยการ Coding 
ผ่านกระดาษ เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรูห้ลกัการของคอมพิวเตอร์ โดยกระตุ้นให้ผูเ้รียนเรียนรู้อย่าง 
สนุกสนาน และสามารถฝกึทักษะการแกป้ัญหา การคิดอย่างเป็นระบบ และทักษะการสื่อสาร 
ซึ่งเป็นพื้นฐานทีเ่กี่ยวข้องกบัคอมพิวเตอร์ เช่น การเขียนคำสั่ง การเขียนโปรแกรม การลำดับ 
การทำงาน การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม เป็นต้น กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplug 
มุ่งใหผู้้เรียนมีความเข้าใจแนวคิดพื้นฐานของตรรกศาสตร์และคอมพิวเตอร์ ให้เข้าใจถึงเทคนิค 
ข้ันพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมสู่การต่อยอดตามความสนใจของผู้เรียน 
ในอนาคต  
  สถาบันสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2562 : 121-123) กล่าวว่า 
กิจกรรมแบบ Unplugged เป็นการเรียนโดยไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ แต่ใช้กิจกรรมและปัญหาผ่าน 
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สื่อรอบตัวทีผู่้สอนประยุกต์ข้ึน เพื่อฝึกทกัษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน ซึง่เป็นการ Coding 
ที่นำไปสู่การสร้างนวัตกรรมไปจนถึง การแกป้ัญหาในชีวิตจริงอย่างเป็นระบบ  
  ปลูกปัญญา (2563 : 38) กล่าวว่า Unplugged Coding การเรียน Coding โดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ เน้นทำกจิกรรมผ่านรปูแบบการเล่นเกม เด็ก ๆ ได้เรียนรู้จากการคิดและลงมือทำอย่างมี
ลำดับข้ันตอน เป็นการฝึกทกัษะการคิดแกป้ัญหาอย่างเป็นข้ันเป็นตอน รูจ้ักแยกย่อยปัญหา และ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ช่วยพัฒนาให้เด็กคิดอย่างเป็นเหตเุป็นผล อีกทั้งยังช่วยสง่เสรมิทักษะสมอง 
EF และ Soft kills ของเด็ก ๆ อันจะนำไปสู่การประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน โดยครผูู้สอนใช้
การจำลองถานการณ์ทีส่ามารถเช่ือมโยงให้เดก็ ๆ มีอารมณ์ร่วมไปกับกิจกรรม ยิ่งเป็นเรื่องที่เด็กกำลัง
สนใจได้ย่ิงดี ตัวครผูู้สอนเองมีหน้าที่เป็นเครือ่งมือสื่อสารให้เด็ก ๆ เกิดทักษะด้าน Coding โดยการใช้
บัตรคำสัง่ สัญลักษณ์ วิธีการเรียงลำดับ หรือสื่อออนไลน์เสรมิการเรียนรู้ ซึง่หลักฐานที่บ่งบอกว่า 
เด็ก ๆ ได้ถ่ายทอดกระบวนการทางความคิดอย่างมลีำดับข้ันตอน อาจจะเป็นการตั้งคำถาม การตอบ
คำถาม หรือการแบ่งปันความคิดเห็นกบัเพื่อน ๆ ในช้ันเรียนก็ได้  
  อาทร นกแก้ว (2563 : 70-71) กล่าวว่า กิจกรรมถอดปลั๊ก หรือ Unplugged Coding 
คือ เทคนิคการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นพฒันาทักษะการคิดและความเข้าใจ โดยตัดส่วนที่เกี่ยวข้องกบั 
การสัง่งานคอมพิวเตอรอ์อกไป ซึง่กจิกรรมนีม้ักจะไม่มีการใช้คอมพิวเตอร์ (หรือถอดปลัก๊) 
โดยส่วนใหญจ่ะเป็นกจิกรรมที่มีอปุกรณ์ที่เป็นรปูธรรมจบัตอ้งได้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ช่วยให้นักเรียน
พัฒนาทักษะการคิดเชิงนามธรรมได้ง่ายข้ึนผ่านกจิกรรม อย่างไรก็ตามเป้าหมายของการจัดกจิกรรม
ควรมุ่งเน้นที่การพัฒนาทกัษะการคิด และการสกัดความคิดรวบยอด ซึ่งเป็นการคิดเชิงนามธรรม 
และกิจกรรมส่วนใหญม่ีวัตถุประสงค์เพื่อรวบยอดเกี่ยวกบัการแก้ปัญหาใด ๆ ที่จะนำไปสู่แนวคิด
แก้ปัญหาโดยใช้ คอมพิวเตอร์  
  กระทรวงศึกษาธิการ (2564 : 125) กล่าวว่า CS Unplugged คือ การเรียนรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ที่ไม่ตอ้งใช้คอมพิวเตอร์ แต่ใช้การจบัต้อง การใช้อุปกรณ์บ้าน ๆ อย่างเช่น 
กระดาษ  
  ชฎารัตน์ พิพัฒนนันท์ (2564 : 56) กล่าวว่า Computer Science Unplugged หรือ 
CS Unplugged เป็นแนวคิดการเรียนการสอนเพือ่สร้างความเข้าใจในหลกัการพื้นฐานของวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ได้โดยไมจ่ำเป็นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ แต่เป็นการใช้กจิกรรม การเล่นสนกุ บัตรคำ 
ปริศนา เกม กระดาน ดินสอสี อุปกรณ์ และสิ่งรอบตัวมาประกอบกัน เพื่อเป็นสือ่ในการแกป้ัญหา 
ทำให้เกิดการเรียนรู้เข้าใจในหลักการพื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์และวิทยาการคำนวณ 
ซึ่งกิจกรรม Unplugged Coding เป็นการฝึกให้เด็กคิดแก้ปัญหาและคิดอย่างเปน็ระบบ ด้วยกิจกรรม  
หรือสถานการณ์ที่เกิดข้ึนในชีวิตประจำวัน เป็นพื้นฐานต่อยอดการศึกษาต่อในศาสตร์อื่นอันเกี่ยวกับ 
คอมพิวเตอร์ได้ เช่น ต้องการให้ได้แถวที่เรียงลำดับตามความสูง ด้วยวิธีการเขียนโปรแกรมแสดง 
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การจัดลำดับ โดยเทียบความสูงของคนที่ยืนติดกันทลีะคู่ ทำซ้ำเช่นน้ีเรื่อยไปจนได้การจัดแถวที่
เรียงลำดับความสงูครบทุกคน วิธีการนี้ผู้เรียนสามารถเข้าใจอัลกอริทึมการเขียนโปรแกรมในการ
จัดเรียงข้อมลูผ่านกจิกรรมการจัดแถวนี้ได้โดยไม่ต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์  
  สรปุได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไมใ่ช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) เป็นกจิกรรมการเรียนการสอน Coding ที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged) 
ซึ่งการศึกษาในครั้งนีผู้้วิจัยเลือกใช้การจัดกจิกรรมการเรียนรูด้้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) โดยใช้สถานการณ์ปญัหาในชีวิตประจำวันที่ใกล้ตัวผู้เรียน 
เพื่อใหผู้้เรียนได้ฝึกคิดแก้ปญัหาอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ โดยการอธิบาย การเขียนบอกเล่า 
การใช้บัตรคำสั่ง สญัลักษณ์ หรือวิธีการเรียงลำดับ 
 ความหมายของ Coding  
  วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2562 : 62) กล่าวว่า Coding คือ พื้นฐานของ 
การเขียนโปรแกรม (Programming) คอมพิวเตอร์ที่มีจุดเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ 
การคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งมีความสำคัญต่อการดำรงชีวิตอย่างมีคุณภาพ และการประกอบอาชีพ 
ต่าง ๆ ในยุคดิจิทัลที่งานจะต้องใช้ความรู้ความเข้าใจและทักษะที่เกี่ยวข้องกับการ Coding  
  กระทรวงดิจทิัลเพื่อเศรษฐกจิและสงัคม (2562 : 53-55) กล่าวว่า Coding ว่าหมายถึง 
การใช้หลกัการคิดเชิงนามธรรมของแนวคิดเชิงคำนวณ ในการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน
มีลำดับวิธีคิดอย่างเป็นระบบ แล้วจึงนำไปสู่ความเป็นรปูธรรมด้วยการเขียนโค้ดภาษาคอมพิวเตอร์ 
เพื่อการพัฒนานวัตกรรมแก้ปญัหา หรือนวัตกรรมสร้างสรรค์อื่น ๆ และในยุคดิจิทัลนีท้ักษะ 
ความเข้าใจในเรื่องโค้ดและระบบการเขียนโค้ด (Coding) จึงกลายเป็นทักษะสำคัญส่วนหนึ่งของ 
การเรียนรู้ไมเ่พียงแค่เฉพาะสาขาคอมพิวเตอร์แต่คือทกัษะสำหรับทุกคน  
  เขมวดี พงศานนท์ (2562 : 35) กล่าวว่า Coding หมายถึง การจำลองการทำงานของ  
มนุษย์ทีละข้ันตอน มนุษย์นำมาสร้างทลีะข้ัน เพื่อให้คอมพิวเตอรเ์ข้าใจ และการทีจ่ะสั่งให้
คอมพิวเตอรท์ำงานได้น้ัน โปรแกรมเมอร์ต้องคิดเป็นข้ันตอน เพราะคอมพิวเตอร์ไมม่ีทางทำเองได้ 
การทำงานของคำว่า Coding จงึถูกนำมาผนวกในหลักสูตรเพื่อฝึกทักษะการแก้ปญัหา (Problem 
Solving Skill) อย่างมีขั้นตอน อย่างมีเหตุผล ในรูปแบบแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational 
Thinking) ทีเ่ป็นนามธรรมแต่ถ้าต้องการให้เป็นรปูธรรมต้องให้เด็กได้เรียนรู้การ Coding ที่สามารถ 
สร้างภาพให้เห็นทีเ่ป็นลำดับ 
  ภูมิปรินทร์ มะโน (2562 : 70) กล่าวว่า coding คือ การเขียนโค้ด ซึ่งเป็นกระบวนการ
หนึ่งในการเขียนโปรแกรมทีเ่รานำข้ันตอนและวิธีคิดในการแก้ปัญหา ที่เรียกกันว่า “อัลกอริทมึ”  
ไปเขียนให้อยู่ในรูปแบบของโค้ด ในภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นการแปลงวิธีคิดให้กลายเป็นโค้ดที่
สามารถทำงานผ่านคอมพิวเตอร์ได้  
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  ผนวกเดช สุวรรณทัต (2562 : 50-52) กล่าวว่า coding คือ การใช้สัญลักษณ์เพื่อสื่อถึง
ลำดับข้ันตอนซึง่ coding มีหลายรปูแบบ มีทั้งกิจกรรม unplugged เช่น การใช้บัตรคำสั่ง เกม 
สัญลักษณ์ หรือรูปภาพ เป็นต้น และแบบ Pugged เช่น การใช้ block programming และภาษา
โปรแกรมต่าง ๆ เช่น Python, Java, C เป็นต้น  
  เจนเนตต์ วิง (2562 : 38) กล่าวว่า coding เป็นรปูธรรม เปน็สื่อหนึง่ทีส่ร้างภาพให้เห็น
การทำงาน เป็นข้ันตอนและวิธีการคิดแก้ปัญหาทีเ่ป็นระบบ ซึ่งเป็นผลมาจาก Computational 
Thinking  
  ยืน ภู่วรวรรณ (2564 : 45) กล่าวว่า Coding คือ การเขียนสัญลักษณ์บอกลำดับ
ข้ันตอน ลำดับความคิด เพื่อสื่อสารให้เข้าใจกัน  
  สรปุได้ว่า coding คือ การใช้สัญลักษณ์เพื่อแสดงลำดับข้ันตอนและวิธีคิดในการ
แก้ปัญหา หรือที่เรียกว่า “อัลกอริทมึ” ตามแนวคิดของ (ภูมปิรินทร์ มะโน, 2562 : 70) ซึ่งการ 
coding มทีั้งกจิกรรมแบบ unplugged (ไม่ใช้คอมพิวเตอร์) เป็นการใช้บัตรคำสัง่ เกม สญัลกัษณ์ 
หรือรูปภาพ และกิจกรรมแบบ Pugged (ใช้คอมพิวเตอร์) เช่น การใช้ block programming 
การเขียนโปรแกรม โดยใช้ภาษาทางคอมพิวเตอร์ เช่น Python, Java, C เป็นต้น (ผนวกเดช  
สุวรรณทัต, 2562 : 52) ซึ่งการศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยเลอืกใช้กิจกรรมรปูแบบ Unplugged 
(ไม่ใช้คอมพิวเตอร)์ โดยการ Coding ในการศึกษาครั้งนีผู้้วิจยัไม่ได้ใช้สัญลักษณ์เพียงอย่างเดียวในการ
เขียนโปรแกรม แต่มีทั้งการใช้ข้อความ การอธิบาย บอกเล่า การแทนด้วยภาพ เพื่อสื่อความหมาย 
และออกแบบลำดับวิธีการ แก้ปญัหาอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ  
 ท่ีมาและความสำคัญ  
  รัฐบาลได้ให้ความสำคัญกับการสง่เสรมิการสอนภาษาคอมพวิเตอร์ (Coding) บรรจเุป็น  
นโยบายเรง่ด่วน ข้อ 7. ของรัฐบาล โดยใหม้ีการเรียนตัง้แต่ระดับประถมศึกษา เน้นการปูพื้นฐาน 
กระบวนการคิดของนักเรียน เพือ่สร้างนักวิจัยใหม่และนวัตกร โดยเฉพาะในปัจจุบันระบบ 
การใหบ้ริการการศึกษาทั่วโลกให้ความสำคัญตอ่การสอนเรือ่งเทคโนโลยีในโรงเรียนเป็นอย่างมาก 
การจัดการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณเป็นเรือ่งที่ไมเ่คยเกิดข้ึนมาก่อน เป็นสิ่งที่ไม่ง่ายทีจ่ะทำให้ 
ผู้บริหารสถานศึกษา คุณครูและผู้ปกครอง เข้าใจเรื่องนี้ได้อย่างชัดเจน จึงมีความจำเป็นที่ต้องเริ่ม 
พัฒนาและออกแบบชุดกิจกรรมตัวอย่างกระบวนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณแบบไม่ใช้ 
คอมพิวเตอร์ หรือ Unplugged Coding ถือเป็นอกีเครื่องมอืหนึ่งที่ช่วยให้ครูผูส้อนสามารถนำไป 
ปรับใช้กบัการจัดการเรียนการสอนทีเ่หมาะสมกับบรบิทพื้นที่ของโรงเรียน โดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์
ได้ต่อไป  
  สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) ทำหนา้ที่สร้างพื้นฐานให้ 
คนประเทศชาติ เป็นองค์กรขนาดใหญ่ครอบคลุมพื้นที่ทั่วทัง้ประเทศ ครูและบุคลากรทางการศึกษา 
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ทุกคนจึงเป็นบุคคลสำคัญทีจ่ะเป็นกลไกเพือ่ขับเคลื่อนการศึกษา โดยมี “ห้องเรียนและโรงเรียน” 
เป็นสิ่งสำคัญทีสุ่ดในการสร้างการเปลี่ยนแปลง ซึง่ปจัจบุันทัว่โลกให้ความสำคัญกับการสอนเรื่อง
เทคโนโลยีในโรงเรียน เพื่อสร้างนักวิจัยใหม่และนวัตกรเพิ่มมากขึ้น สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) จึงให้ความสำคัญ และดำเนินโครงการอบรมครู และบุคลากรทางการศึกษา 
เพื่อเตรียมพร้อมสนบัสนุนความต้องการกำลังคนของประเทศในกลุ่มอาชีพสะเต็มศึกษา การเป็น 
นักออกแบบ และผู้สร้างนวัตกรรม โดยดำเนินการอย่างต่อเนื่องทั้งระบบตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึง
ระดับมัธยมศึกษา นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น เป็นวัยที่มีความสำคัญต่อการปูพื้นฐาน 
การคิด โดยเฉพาะการคิดเชิงตรรกะ การคิดเป็นเหตเุป็นผล หรือการตัดสินใจ โรงเรียนจึงจำเป็นต้อง
ปรับ รูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมสอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) 
  กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged มีการพูดถึงกันมากในปัจจุบันนับตัง้แต่มหีลักสูตร 
วิทยาการคำนวณที่จัดใหผู้้เรียนเรียนรู้ทุกระดับช้ัน กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged เป็นแนวคิด
การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างความเข้าใจหลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์และ 
ตรรกศาสตรผ์่านกิจกรรมการเล่น โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เช่น กระดานเกม การลำดับข้ันตอนการเรียน
โค้ดด้ิงผ่านกระดาษ เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้หลักการของคอมพิวเตอร์ โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้
อย่างสนุกสนาน และสามารถฝึกทักษะการแก้ปญัหา การใช้ความคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างเป็น
ระบบ และทกัษะการสื่อสาร ซึง่เป็นพื้นฐานทีเ่กี่ยวข้องกบัคอมพิวเตอร์ เช่น การเขียนคำสัง่การเขียน
โปรแกรม การลำดับการทำงาน การใช้คอมพิวเตอร์วิทยาการแบบพื้นฐาน การตรวจสอบ 
ความผิดพลาดของโปรแกรม เป็นต้น กจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplug มุ่งใหผู้้เรียนมีความเข้าใจ 
แนวคิดพื้นฐานของตรรกศาสตร์และคอมพิวเตอร์ ใหเ้ข้าใจถึงเทคนิคข้ันพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ 
เพื่อเป็นการเตรียมความพรอ้มสูก่ารต่อยอดตามความสนใจของผู้เรียนในอนาคต กิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบ Unplugged ได้รับความสนใจอย่างมากทั่วโลก เพราะด้วยการจัดการเรียนรู้ทีเ่ปลี่ยนไป และ 
อยากให้ผูเ้รียนเรียนรูห้ลกัการทำงานด้านตรรกศาสตร์ของคอมพิวเตอร์ แต่ด้วยข้อจำกัดในการใช้งาน 
คอมพิวเตอร์ กจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged จึงตอบสนองผู้เรียนได้ดีกว่าการเรียนรู้โดยใช้ 
คอมพิวเตอรจ์รงิ โดยการเรียนรู้ผ่านกจิกรรมแบบลงมือทำกระตุ้นการคิด และการแกป้ัญหาของ
ผู้เรียน 
  ทำไมต้องเรียน Unplugged Coding Unplugged Coding  
   เน้นการสร้างการเรียนรู้เพือ่พัฒนาการคิดของนักเรียนบนพืน้ฐานที่ห้องเรียนและ
โรงเรียนมีอยูบ่นบริบทที่เป็นจริง ทำใหทุ้กทีส่ามารถทำได้ทนัที ไม่ต้องรอการกอ่สร้าง หรือจัดหา 
เพราะการเรียนรูร้อไม่ได้ นักเรียนของเราโตข้ึนทุกวันและทกุวินาที เป็นเวลาสำคัญของการเรียนรู้ 
การเรียนวิชาวิทยาการคำนวณสามารถเรียนโดยไม่ใช้คอมพวิเตอร์และยังไม่มีความจำเป็นที่ต้องใช้กบั 
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การเรียน หากนักเรียนยังขาดทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ รูปแบบการเรียน Unplugged Coding 
จึงถูกนำมาใช้กบัการสอนโดยเฉพาะในระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น กิจกรรม Unplugged Coding 
จะเป็นการปูพื้นฐานของความคิดก่อนลงมือปฏิบัติ การเรียน Coding เป็นการฝึกสมองให้คิดได้อย่าง
เป็นระบบ รู้จกัใช้เหตผุล ซึง่หัวใจของการสอน Coding คือ เพื่อฝกึทักษะพื้นฐานของชีวิตให้นักเรียน
เข้าใจ รู้ทัน และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้ ไม่ว่าจะประกอบอาชีพใด สิ่งที่ผู้เรียนสนใจมากทีสุ่ด 
ในการเรียน Coding คือ ความสนุก พบว่า นักเรียนจะเรียน Coding ได้ดีที่สุดเมื่อเขามี ความท้าทาย 
สนุก และสำคัญกบัชีวิตจริง หลักสูตรวิทยาการคำนวณเป็นหลักสูตรภาคบงัคับตั้งแต่ ป.1 - ม.6 
โดยเริ่มบังคับใช้บางช้ันปีตั้งแต่ปกีารศึกษา 2561 และบังคับเรียนทุกช้ันปี ในปกีารศึกษา 2563 
มีผู้ที่ได้เรียนแล้วทัง้ในโรงเรียนขนาดเล็ก ขนาดใหญ่ โรงเรียนตามชายแดน โรงเรียนเอกชน และ
โรงเรียนทางศาสนา เพื่อสร้างโอกาสและความเท่าเทียมในสงัคม ไม่มีใครหนโีลกดจิิทลัได้พ้น 
ไม่ว่าจะประกอบอาชีพใด การสอน coding ไม่ควรเลอืกสอนเฉพาะผู้เรียนทีส่นใจ แต่ควรครอบคลุม 
ถึงทุกคน (ผนวกเดช สุวรรณทัต, 2562) 
  กรณีศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้กี่ยวกับ Unplugged Coding  
   Kim และคณะ (2013 : 473-459) การจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์การเขียน
โปรแกรมผ่านกระดาษ (Paper and Pencil Programming Strategy) เป็นวิธีการสอนในวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ทีส่อนนักเรียนเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ซึง่เกี่ยวข้อง
กับการเขียนแผนผัง (Diagrams) การเขียนสัญลักษณ์หรือรปูแทน (Symbols) การสร้างแผนภาพ
แสดงลำดับข้ันตอนการทำงาน (Flowcharts) หรือวิธีการอืน่ ๆ ที่เกี่ยวกับการเขียนลงกระดาษ 
ซึ่งประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบวิธีการแกป้ัญหา การสร้าง 
การนำไปใช้หรือทดสอบ และการแก้ไขข้อบกพรอ่ง  
   Lee และ Junoh (2019 : 352) ศึกษาเรื่อง การใช้กจิกรรมการ Coding แบบถอด
ปลั๊ก ในวัยเด็กมีวัตถุประสงค์เพื่อจัดแนวทางที่เหมาะสมสำหรบัครูผูส้อนเด็กเล็ก เมื่อนำการ Coding 
ไปใช้ไนห้องเรียนโดยมุ่งเน้นไปทีก่ิจกรรมการ Coding และวิธีการ Coding ทีเ่กี่ยวข้องกบั
ชีวิตประจำวันของ เด็กแบบถอดปลั๊กไม่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอรห์รือการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
   LongKai Wu และคณะ (2019 : 333) ศึกษาเรื่อง การรับรูข้องครูและความพร้อม
ในการสอนทักษะการ Coding เปรียบเทียบระหว่างฟินแลนด์ จีนแผ่นดินใหญ่ สิงคโปร์ไต้หวัน และ
เกาหลีใต้ ผลการวิจัยพบว่า ปัญหาการขาดทกัษะการ Coding ในระดับประถมศึกษาช้ันปทีี่ 1 
ถึงมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 6 เป็นปญัหาร้ายแรงในหลายประเทศของแถบตะวันตก แม้ระบุว่าในรายวิชา 
มีการสอน Coding แต่นักเรียนที่สำเร็จการศึกษาจากโรงเรียนมัธยมจำนวนมากไม่มทีักษะแนวคิดเชิง
คำนวณ และทักษะการ Coding การวิจัยน้ีทำให้ได้แนวทางการทำงานว่าทกัษะการสอน Coding 
จะไม่เกิดข้ึนถ้าไม่มีครู ดังนั้นการทำความเข้าใจในการรับรู้ของครูทีม่ีต่อการ Coding เป็นสิ่งสำคัญ 
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ที่สุดพร้อมกบัการสนบัสนุนความพร้อม และความท้าทายในการสอนของครู นอกจากนี้ยังพบว่า 
ระบบการศึกษาหลายแห่งให้ทักษะในศตวรรษที่ 21 มีการสอน coding ซึง่เป็นส่วนหนึง่ของหลกัสูตร
ที่มุ่งพฒันาผูเ้รียน  
   Shenghua Zha และคณะ (2019 : 17-18) ศึกษาเรื่องการเล่น Hopscotch 
ไปสู่การ Coding นักการศึกษาได้สนบัสนุนแนวคิดเชิงคำนวณว่าควรรวมเข้ากับการเรียนในระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 การออกแบบการวิจัยน้ีได้ใช้รูปแบบการเรียนแบบกลับด้าน
ในหลักสูตรเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อการสอนครผูู้สอนวิชาเอกวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ ผลการวิจัย
พบว่า แนวคิดเชิงคำนวณมีศักยภาพในการปรับปรงุการทำความเข้าใจของครูผูส้อนล่วงหน้า และ
ความพร้อมเป็นกจิกรรมประกันความมั่นใจของครูช่วยปรับปรุงความเข้าใจแนวคิดเชิงคำนวณและ 
การ Coding เป็นผลให้นักเรียนสนุกกบักิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกัน  
   จากกรณีศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รปูแบบ Unplugged Coding สรปุได้ว่า 
กิจกรรมการ Coding ของผู้เรียนในระดบัประถมศึกษาตอนต้นนั้นเป็นกจิกรรมที่มลีักษณะแบบ 
ถอดปลั๊ก (Unplugged) โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เป็นการปูพืน้ฐานของความคิดก่อนลงมือปฏิบัต ิ
เพื่อฝกึกระบวนการคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปญัหาอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ซึง่กระบวนการคิด 
เหล่าน้ีจะส่งเสริมต่อยอดใหผู้้เรียนมีทักษะการคิดข้ันสูงตอ่ไปในอนาคต  
  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
   ความหมายของกจิกรรมการเรียนรู้  
    หลักสูตรฉบับปัจจุบันกิจกรรมการเรียนรู้ต้องการเน้นที่ตัวผู้เรียนเป็นสำคัญ 
หมายถึง เน้นทีบ่ทบาทของผู้เรียน ถึงแม้ว่าจะเน้นที่บทบาทของผู้เรียน แต่ผู้สอนก็ยังคงมีบทบาท 
ร่วมด้วยเช่นกัน คือ เป็นผูอ้ำนวยความสะดวก ได้แก่ เป็นผู้ให้คำปรกึษา เป็นผูก้ระตุ้นให้ผูเ้รียนได้คิด 
มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ ดังนี้  
    ทัศนีย์ ศุภเมธี (2533) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ทุกสิง่ทุกอย่างที่
กระทำข้ึนเพื่อใหก้ารเรียนการสอนในครั้งนั้น ๆ ได้ผลดกีารสอนของครูเป็นไปอย่างมีความหมาย 
นักเรียนได้ทั้งความรู้และความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
    วิไลพร คุโณทัย (2530) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง สภาพการณ์ของ 
การจัดประสบการณ์ และกระทำทุกสิ่งทุกอย่างที่จัดข้ึนจากความร่วมมือระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
เพื่อใหก้ารเรียนการสอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ น่าสนใจ และผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้  
    กระทรวงศึกษาธิการ (2560 ข : 8-10) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง 
การดำเนินการต่าง ๆ ในโรงเรียน ทั้งโดยครูและนักเรียน เช่น การสอนให้นักเรียนค้นคว้าอภิปราย 
การบรรยาย การอบรม การสาธิต การปฏิบัติงาน การจัดนิทรรศการและการศึกษานอกสถานที่  
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   สรปุได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การปฏิบัติต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียน 
การสอนที่เน้นบทบาทของผู้เรียน และผู้สอนมีบทบาทอำนวยความสะดวก ให้คำปรึกษา และกระตุ้น
ให้ผู้เรียนฝกึคิด เพื่อให้การสอนดำเนินไปอย่างมปีระสิทธิภาพ และการเรียนรู้ของผูเ้รียนบรรลุตาม
จุดประสงค์ที่ตั้งไว้  
  ความสำคัญของกจิกรรมการเรียนรู้  
   กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นองค์ประกอบสำคัญของการเรียนการสอน (วารี ถิระจิตร, 
2526) ได้กล่าวถึงความสำคัญของกจิกรรมการเรียนการสอนที่มีต่อการเรียนรู้ไว้ 15 อย่าง ดังต่อนี้  
    1. กิจกรรมช่วยเร้าความสนใจ สนกุสนาน ตื่นตัวในการเรียน  
    2. กิจกรรมจะเปิดโอกาสให้นกัเรียนประสบความสำเร็จ  
    3. กิจกรรมจะช่วยปลกูฝงัความเป็นประชาธิปไตย  
    4. กิจกรรมจะช่วยปลกูฝงัความรับผิดชอบ  
    5. กิจกรรมจะช่วยปลกูฝงัและส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  
    6. กิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนได้มีการเคลื่อนไหว  
    7. กิจกกรมจะช่วยสร้างปฏิสมัพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้เรยีนกับครูและ 
บุคคลที่เกี่ยวข้อง  
    8. กิจกรรมช่วยให้เห็นความแตกต่างระหว่างบุคคล  
    9. กิจกรรมช่วยขยายความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียนใหก้ว้างขวาง  
    10. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมความงอกงามและพฒันาการของผู้เรียน  
    11. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมทกัษะ  
    12. กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังเจตคติที่ดี  
    13. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมใหผู้้เรียนรูจ้ักทำงานเป็นหมู่  
    14. กิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียน  
    15. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมใหผู้้เรียนเกิดความซาบซึง้ ความงามในเรื่องต่าง ๆ 
  ลักษณะการจัดกจิกรรมการเรียนรู้  
   การจัดกจิกรรมการเรียนรู้มลีักษณะทีเ่ด่นชัดอยู่ 3 ลักษณะ ดังนี้  
(วราภรณ์ ศรีวิโรจน์, 2562) 
    1. การจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้ป็นกระบวนการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูส้อนกบัผู้เรียน 
ซึ่งหมายความว่า การจัดกจิกรรมการเรียนรูจ้ะเกิดข้ึนได้น้ันผู้สอนและผู้เรียนตอ้งมปีฏิสัมพันธ์ต่อกัน 
และเป็นปฏิสมัพันธ์ที่เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง เป็นไปตามลำดับข้ันตอน เพื่อทำใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้  
    2. การจัดการเรียนรู้มจีุดประสงค์ใหผู้้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตาม 
จุดประสงค์ที่กำหนดไว้ โดยการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนีเ้ปน็พฤติกรรมทั้ง 3 ด้าน ได้แก่  
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     2.1 ด้านความรู้ความคิด หรือด้านพุทธิพิสัย  
     2.2 ด้านทักษะกระบวนการ หรือด้านทักษะพิสัย  
     2.3 ด้านเจตคติ หรือด้านจิตพิสัย  
    3. การจัดการเรียนรู้จะบรรลุจุดประสงค์ได้ดีต้องอาศัยทั้งศาสตร์และศิลป์ของ
ผู้สอน ซึง่หมายความว่า การจัดการเรียนรู้จะบรรลุจุดประสงค์ได้หรือไม่นั้นต้องอาศัยความรู้
ความสามารถของผูส้อนทั้งด้านวิชาการ (ศาสตร์) ทกัษะและเทคนิคการจัดการเรียนรู้ (ศิลป์)  
เป็นสำคัญ  
  หลักการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
   การจัดกจิกรรมการเรียนรู้มีความสำคัญ ดังนั้นจึงตอ้งคำนึงถึงหลักการดังต่อไปนี้  
    1. จัดกิจกรรมใหส้อดคล้องกบัเจตนารมณ์ของหลักสูตร จุดประสงค์การจัดการ 
เรียนรู้ ลกัษณะเนื้อหาวิชา  
    2. จัดกิจกรรมใหเ้หมาะสมกับวัย ความสามารถและความสนใจของผู้เรียน  
    3. จัดกิจกรรมใหจ้ัดเรียงเนื้อหาตามลำดับข้ันตอน  
    4. จัดกิจกรรมให้ให้น่าสนใจโดยใช้สื่อ/แหลง่เรียนรู้ทีห่ลากหลายและเหมาะสม 
    5. จัดกิจกรรมใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมทำกจิกรรมและการประเมินผล  
    6. จัดกิจกรรมใหส้่งเสริมกระบวนการคิดและทักษะต่าง ๆ  
    7. จัดกิจกรรมโดยใช้เทคนิควิธีการเรียนรู้ทีห่ลากหลาย  
    8. จัดกิจกรรมให้มกีารวัดและประเมินผลหลากหลายและเหมาะสมสอดคล้องกบั
กิจกรรม  
    9. จัดกิจกรรมใหผู้้เรียนมีความสุข มีเจตคติที่ดีและอยากเรียนรู้มากขึ้น  
  ข้ันตอนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้  
   ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้จะมีขั้นตอนที่แตกต่างกันไปตามเทคนิควิธีสอนที่ 
ผู้สอนใช้ โดยทั่วไปแล้วไม่ว่าจะใช้วิธีสอนแบบใดกจ็ะมีข้ันตอนหลักเหมือนกัน 3 ข้ันตอน ได้แก่  
    1. ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน  
    2. ข้ันปฏิบัติกิจกรรม (ข้ันสอน)  
    3. ข้ันสรุปและวัดผล  
   การจัดกจิกรรมการเรียนรู้มหีลักการและข้ันตอน ดังนี้ 
    1. ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน เป็นข้ันเตรียมความพร้อมให้แกผู่้เรียน และเร้าความสนใจ
ให้ผู้เรียนอยากรู้ อยากเห็น อยากคิด อยากทำ เพื่อเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน 
หลักการนำเข้าสู่บทเรียน  
     1.1 น่าสนใจ หมายถึง นำให้น่าสนใจ โดยใช้เทคนิควิธีการ  
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     1.2 ให้ตรงเรื่อง หมายถึง นำให้ตรงกับเรื่องทีส่อน  
     1.3 ไม่เปลืองเวลา หมายถึง ควรใช้เวลาไม่มากในการนำเข้าสู่บทเรียน  
    วิธีการที่ใช้นำเข้าสู่บทเรียน  
     การนำเข้าสู่บทเรียนใช้วิธีการต่าง ๆ ได้ ดังนี้  
      1. ร้องเพลง เช่น สอนเรือ่งประเพณีการลอยกระทง อาจนำด้วยการให้
นักเรียนรอ้งเพลงลอยกระทง และอาจให้ออกมารำวงด้วย  
      2. เล่นเกม เช่น เกมแข่งขันสร้างคำจากตัวอักษรที่ให้  
      3. เล่านิทาน เช่น สอนเรื่องความโลภ ครูอาจเล่านิทานเรื่องสุนักกบัเงา
จากนิทานอสีป  
      4. ยกสถานการณ์จริง เช่น สอนเรื่องการแก้ปญัหา ผูส้อนยกตัวอย่าง
สถานการณ์ในชีวิตประจำวันที่ใกล้ตัวผู้เรียน เพื่อใหผู้้เรียนพจิารณาและออกแบบการแก้ปญัหา  
      5. สนทนาซักถาม เช่น กิจวัตรประจำวันทีผู่้เรียนทำทุกวันกอ่นมาโรงเรียน 
เช่น อาบน้ำ แต่งตัว ทานอาหาร วิธีเดินทางมาโรงเรียน  
      6. ทายปริศนาคำทาย เช่น สอนเรื่องการเกิดของฝน ครูอาจนำด้วยการ
ทายปริศนาคำทายว่า อะไรเอ่ยมาจากสวรรค์ ว่ิงหนีไม่ทัน พากันเป็นหวัดหรอืเขียวชอุ่มพุ่มไสว 
ไม่มีใบ มีแต่เม็ด  
      7. เล่าประสบการณ์ ให้นักเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ เช่น สอนเรื่อง
วันสำคัญทางศาสนา ครอูาจให้นกัเรียนที่เคยไปวัดทำบุญตักบาตรกบัผูป้กครองในวันสำคัญทาง
ศาสนาออกมาเล่าประสบการณ์ให้เพื่อนฟัง  
      8. ให้แสดงท่าทาง เช่น สอนเรื่องการรักษาความสะอาดร่างกาย 
ครูอาจให้นกัเรียนออกมาแสดงท่าทางการอาบน้ำ การสระผม การแปรงฟัน เป็นต้น  
    2. ข้ันปฏิบัติกิจกรรม (ข้ันสอน)  
     เป็นข้ันตอนที่ต่อจากข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ถือว่าเป็นข้ันสำคัญที่จะทำให้ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ กจิกรรมที่ผู้เรียนจะปฏิบัติในข้ันน้ีมหีลายอย่าง เช่น 
การค้นคว้า การพูดแสดงความคิดเห็น การลงมอืฝกึปฏิบัติ การอภิปรายกลุม่ การรายงาน การแสดง  
บทบาทสมมุติ การสาธิต การเล่าเรือ่ง การสัมภาษณ์ เป็นต้น ผู้สอนต้องคำนึงถึงหลักการจัดกิจกกรม 
ดังนี้  
      2.1 เป็นกิจกรรมทีส่อดคลอ้งกบัจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ 
      2.2 เป็นกิจกรรมทีส่่งเสริมความคิดแก้ปญัหาและความคิดสร้างสรรค์  
      2.3 เป็นกิจกรรมทีส่อดคลอ้งกบัวัย วุฒิภาวะ และความพร้อมของผู้เรียน  
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      2.4 เป็นกิจกรรมทีส่นองความต้องการ ความสนใจ และความถนัดของ
ผู้เรียน  
      2.5 เป็นกิจกรรมทีส่่งเสริมพฒันาการของผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ 
และสงัคม  
      2.6 เป็นกิจกรรมทีเ่หมาะสมกับเวลาและสภาพแวดล้อม  
      2.7 เป็นกิจกรรมทีผู่้เรียนได้ลงมือกระทำหรือปฏิบัติกจิกรรมด้วยตนเอง  
      2.8 เป็นกิจกรรมทีม่ีขั้นตอนเป็นไปตามลำดับความยากง่าย รูปธรรมไป
นามธรรม และความเรียบง่ายไปสู่ความสลับซับซอ้น 
      2.9 เป็นกิจกรรมที่ใช้สือ่การสอนไดส้อดคล้องเหมาะสม  
    3. ข้ันสรุปและวัดผล  
     เป็นข้ันการสรุปเนื้อหาที่เรียนผ่านมาแล้วทั้งหมด สรุปทัง้ด้านความรู้ 
ความคิด เจตคติ และทักษะที่ผู้เรียนได้รับ ตลอดจนการนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน ในการสรุปนีผู้ส้อน
อาจใหผู้้เรียนเป็นผูส้รปุหรือผูส้อนกับผู้เรียนร่วมกันสรปุ หลงัจากนั้นผู้สอนควรมีการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ว่าผูเ้รียนบรรลจุุดประสงค์ที่กำหนดไว้หรือไม่ โดยอาจใช้วิธีให้ตอบคำถาม 
ให้ทำแบบทดสอบ ให้ทำแบบฝึกหัดหรือทำรายงานตามทีผู่ส้อนวางแผนไว้  
     สรปุได้ว่า การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ผูส้อนต้องมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้น่าสนใจ เหมาะสมกับวัย สตปิัญญา ความสามารถของผู้เรียน และเนือ้หาของบทเรียน ซึ่งลักษณะ 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ผู้เรียนต้องเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและบรรลุตามจุดประสงค์ที่ตัง้ไว้ 
ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านพุทธิพิสัย 2) ด้านทักษะพิสัย 3) ดา้นจิตพิสัย และเป็นไปตามกระบวนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ข้ันปฏิบัติกิจกรรม (ข้ันสอน) และข้ันสรปุ
และวัดผล ซึ่งการศึกษาในครั้งนีผู้้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู ้Unplugged Coding มีขั้นตอนดงันี ้
1) ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน เป็นข้ันที่ผูส้อนใช้คำถามเพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยการยกตัวอย่าง 
สถานการณ์ปญัหาต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันที่ใกล้ตัวผู้เรียน 2) ข้ันสอน เป็นข้ันทีผู่้เรียนลงมือฝึกปฏิบัติ 
ฝึกคิดแก้ปญัหาผ่านการตอบคำถาม การทำใบกจิกรรม 3) ข้ันสรปุเป็นข้ันที่ผู้เรียนและผูส้อนร่วมกัน 
สรปุความรู้ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน รวมทัง้ตรวจสอบและประเมินผลงาน  
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การคิดเชิงคำนวณ  
 
 ความหมาย  
  มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายการคิดเชิงคำนวณ (Computational 
Thinking) ซึง่มรีายละเอียดดังนี ้
   Wing และคณะ (2006 : 33-35) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณเป็นการคิดที่เกี่ยวข้อง
กับการแก้ไขปัญหา การออกแบบระบบ และความเข้าใจในการทำงาน โดยใช้กรอบแนวคิดพื้นฐาน
ทางวิทยาการ คอมพิวเตอร์   
   Wing และคณะ (2010 : 33-35) กล่าวว่า ความหมายของการคิดเชิงคำนวณว่า 
เป็นกระบวนการคิดที่เกี่ยวข้องกบัการกำหนดปญัหาและสรา้งวิธีการแก้ปัญหา โดยสง่ผลไปสู่
ปลายทางที่ทำให้คอมพิวเตอรห์รือมนุษย์จัดการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสทิธิภาพ  
   CSTA (2011 : 40-43) สมาคมครูวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science 
Teachers Association) และสมาคมเทคโนโลยกีารศึกษานานาชาติ (International Society for 
Technology in Education) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณเป็นกระบวนการแก้ปัญหาซึง่มลีักษณะ 
ดังนี้ กำหนดปญัหาโดยสามารถใช้เครื่องมือในการช่วยแก้ปญัหา จัดการและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงตรรกะ 
แสดงข้อมลูในเชิงนามธรรม แก้ไขปัญหาอย่างเป็นลำดับข้ันตอน วิเคราะห์และเลือกวิธีการแกป้ัญหา 
ที่มีประสทิธิภาพ และประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาทีเ่คยใช้ไปสู่ปัญหาอื่น ๆ  
   Aho และคณะ (2012 : 38-40) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณ คือวิธีการคิดที่เกี่ยวกับ
การกำหนดปัญหา โดยสามารถแสดงวิธีการแก้ปญัหาออกมาได้อย่างเป็นลำดับข้ันตอน  
   Jeannette และคณะ (2012 : 40) กล่าวว่า แนวคิดเชิงคำนวณเป็นทักษะพื้นฐานที่
ใช้กันทุกคนในโลกในช่วงกลางสตวรรษที่ 21 เป็นกระบวนการคิดที่เกี่ยวข้องในการกำหนดปญัหาและ
แสดงวิธีแก้ปัญหาในวิธีที่คอมพิวเตอร์ มนุษย์หรอืเครือ่งจักรทำได้อย่างมีประสิทธิภาพ แนวคิดเชิง
คำนวณเป็นสิ่งที่เกิดข้ึนก่อนหน้าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
   Grover และ Pea (2013 : 38-43) กล่าวว่า แนวคิดเชิงคำนวณเกี่ยวข้องกับ 
การแก้ไขปัญหา การออกแบบระบบและการเข้าใจพฤติกรรมมนุษย์ โดยเป็นการวาดภาพบนแนวคิด
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ คอมพิวเตอร์ สาระสำคัญของแนวคิดเชิงคำนวณ คือ คิดแก้ไขปัญหาแบบ
วิทยาศาสตร์เมื่อเผชิญหน้ากับปัญหา  
   NGSS Lead State (2013 : 42-45) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณเป็นความสามารถ 
ในการใช้เครื่องมือและกรอบแนวคิดทางด้านคณิตศาสตร์ในการจัดการปญัหาทางด้านวิทยาศาสตร์ 
(Barefoot and others, 2014) การคิดเชิงคำนวณเป็นวิธีการคิดที่ช่วยให้มนุษย์สามารถแก้ปญัหา 
ได้อย่างมีประสทิธิภาพ โดยอาจใช้คอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือช่วยแก้ปัญหาหรือไม่ก็ได้  
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   Department for Education (2013 : 45-46) กล่าวว่า ความสำคัญของ 
Computational Thinking ไว้ว่า เป็นการศึกษาการคำนวณที่มีคุณภาพสูง เป็นเครื่องมือให้ผูเ้รียนใช้
แนวคิดเชิงคำนวณและการสร้างสรรค์เพื่อเข้าใจความเปลี่ยนแปลงของโลก  
   บัญญพนต์ พลูสวัสดิ์ (2559) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณเปน็การคิดที่ต้องใช้ทกัษะ
และเทคนิคเพื่อแก้ไขปญัหา อย่างเช่นที่นักพฒันาซอฟตแ์วร ์(Software Developer) หรือวิศวกร 
ซอฟต์แวร์ (Software Engineer) ใช้ในการเขียนโปรแกรม ซึ่งแก่นแท้คือการแกป้ัญหาแบบมีลำดับ 
ข้ันตอนให้กลายเป็นเรื่องที่สายอาชีพอื่น ๆ สามารถนำแนวคิดลำดับข้ันตอนไปแก้ปญัหา  
   Yadav และคณะ (2017 : 40-42) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณไว้ว่า เป็นการ
แก้ปัญหาโดยประยุกต์ใช้หลักการเชิงคำนวณ เช่น การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การแยก
ส่วนประกอบหรือส่วนย่อยของปญัหา (Decomposition) การหารปูแบบ (Pattern Recognition) 
และการออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithm) เป็นต้น  
   McKenna (2017 : 30-33) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณคือทักษะกระบวนการที่
นักเรียนค้นหาและพจิารณาปญัหา จัดการข้อมลูทีเ่กี่ยวข้องกับปญัหา ทดสอบวิธีการแกป้ัญหาที่
ออกแบบไว้อย่างเป็นลำดับข้ันตอนเพือ่ปรับปรุงแก้ไข  
   สถาบันสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2562) กล่าวว่า ความหมาย
ของการคิดเชิงคำนวณว่า เป็นกระบวนการในการแกป้ัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลและ 
เป็นข้ันตอน เพื่อหาวิธีการแกป้ัญหาในรูปแบบทีส่ามารถนำไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งทักษะนีม้ีความสำคัญในการพฒันาซอฟตแ์วร์ นอกจากนีย้ังสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในศาสตร์ 
อื่น ๆ รวมทั้ง ปญัหาในชีวิตประจำวันด้วย  
   ชยการ คีรีรัตน์ (2562 : 31-47) กล่าวว่า แนวคิดเชิงคำนวณ คือ ความสามารถ 
ในการแก้ปญัหาทีเ่ริ่มจากทำความเข้าใจในปัญหาที่ซบัซ้อนในลักษณะองค์รวม สามารถกำหนด
ขอบเขตปญัหาแยกย่อยปัญหาออกแบบแกป้ัญหาและกำหนดข้ันตอนวิธี  
   ฉัตรพงศ์ ชูแสงนลิ (2563 : 53) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณไว้ว่า เป็นกระบวนการ
คิดวิเคราะห์ปญัหาเพื่อให้ได้แนวทางหาคำตอบอย่างเป็นข้ันตอนที่สามารถนำไปปฏิบัติได้ โดยบุคคล
หรือคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้อง เป็นกระบวนการแกป้ัญหาในหลากหลายลักษณะ เช่น การจัดลำดับ 
เชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทลีะข้ัน รวมทัง้การยอ่ยปญัหา
ที่วิธีคิดเชิงคำนวณจะช่วยทำให้ปัญหาที่ซบัซ้อนเข้าใจได้ง่ายข้ึน เป็นทักษะทีเ่ป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อ 
ทุก ๆ สาขาวิชา และทุกเรือ่งในชีวิตประจำวัน ซึ่งไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการคิดใหเ้หมือนคอมพิวเตอร์ 
แต่เป็นกระบวนการคิดแก้ปัญหาของมนุษย์ เพื่อสั่งให้คอมพวิเตอร์ทำงานและช่วยแก้ปัญหาตามที่เรา 
ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
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  สรปุได้ว่า การคิดเชิงคำนวณ เป็นความสามารถในการคิดแกป้ัญหาจากทีม่ีความซับซ้อน
ให้เข้าใจง่ายข้ึน ด้วยการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล และคิดอย่างเป็นระบบ สามารถใช้จินตนาการ 
มองความสมัพันธ์ของปญัหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม รวมทั้งแสดงวิธีการแก้ปญัหาอย่างเป็นลำดับ 
ข้ันตอนได้ ซึ่งจะทำใหเ้ห็นแนวทางในการแกป้ัญหาได้อย่างชัดเจนและมีประสิทธิภาพ  
 องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ  
  มีนักการศึกษาหลายท่านได้ศึกษาเกี่ยวกับการคิดเชิงคำนวณและได้กำหนด
องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณที่มลีักษณะคล้ายกันในบางองค์ประกอบ ซึง่มรีายละเอียดดังนี้  
   Barefoot และคณะ (2014 : 65-72) แห่งประเทศอังกฤษนำเสนอว่า การคิดเชิง
คำนวณ (Computational thinking) มี 6 องค์ประกอบ ดังนี้  
    1. ตรรกะ (Logic) คือ ความสามารถในการใช้ความรู้เชิงเหตผุล  
    2. ข้ันตอนวิธี (Algorithms) คือ ความสามารถในการออกแบบชุดคำสั่งหรอื
ลำดับข้ันตอนการแก้ปญัหาในการทำงาน  
    3. การแยกส่วนย่อยหรือส่วนประกอบของปัญหา (Decomposition) คือ 
ความสามารถในการแยกปญัหาหรือระบบออกเป็นส่วน ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการกับปญัหา  
    4. รูปแบบ (Pattern) คือ ความสามารถในการหารปูแบบของวิธีแก้ปัญหา 
เพื่อคาดการณ์คำตอบ  
    5. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ ความสามารถในการระบสุิ่งทีเ่ป็น
ส่วนสำคัญ หรือรปูแบบทั่วไปของปัญหาโดยไมส่นใจรายละเอียดที่ไม่จำเป็น  
    6. การประเมินผล (Evaluation) คือ ความสามารถในการตดิสินประสทิธิภาพ
ของวิธีการแก้ปญัหา  
   Code.org. (2015) แหง่ประเทศสหรัฐอเมริกา มีเป้าหมายทีจ่ะนำความรู้วิทยาการ
ทางคอมพิวเตอรเ์ข้าไปในการเรียนการสอนสำหรับนกัเรียนตั้งแต่ระดับช้ันอนุบาลจนถึงมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย โดยได้แบ่งองค์ประกอบทีส่ำคัญของการคิดเชิงคำนวณไว้ดังนี้  
    1. การแยกส่วนย่อยปัญหา (Decompose) คือ ความสามารถในการแยกปัญหา 
ออกเป็นส่วนย่อย  
    2. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ ความสามารถในการดึง
ลักษณะเฉพาะของปญัหาออกและพิจารณารูปทั่วไปของการแก้ปญัหา เพือ่ใหส้ามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ได้ในหลากหลายปญัหา  
    3. ความสัมพันธ์ของรปูแบบ (Pattern Matching) คือ ความสามารถในการ
สังเกตและค้นหาความเหมือนของสิ่งต่าง ๆ  



 

 

  30 

    4. ข้ันตอนวิธี (Algorithm) คือ ความสามารถในการสร้างชุดข้ันตอนที่ทำให้
บรรลงุาน หรือปัญหาที่ต้องการแก้ไขได้  
   Selby และคณะ (2015 : 220-225) ได้นำเสนอองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 
ประกอบด้วย การแยกส่วนปัญหา (Decomposition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
การออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithm Design) และการประเมินผล (Evaluation) โดยสามารถ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณดังกล่าวกับระดับพฤติกรรม 
การเรียนรู้ของบลมู (Bloom's Taxonomy) ดังตาราง 2 
 

ตาราง 2 ความสัมพันธ์ระหว่างการคิดเชิงคำนวณและระดบัพฤติกรรมการเรียนรู้ 
 

องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ ระดับพฤติกรรมการเรียนร ู้ 
- ความรู้จำ (Knowledge) 
- ความเข้าใจ (Comprehension) 

การแยกส่วนปัญหา และการคิดเชิงนามธรรม การนำไปใช้ (Application) 
การออกแบบข้ันตอนวิธี การสงัเคราะห์ (Synthesis) 

การประเมินผล การประเมินผล (Evaluation) 

 
   Rodriguez (2015) ได้ออกแบบการประเมินความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของ 
นักเรียนในกจิกรรมการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร์แบบถอดสาย (Computer Science 
Unplugged) โดยได้แบ่งองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณไว้ 5 องค์ประกอบด้วยกัน ได้แก่  
    1. การแทนค่าข้อมูล (Data Representation)  
    2. การแยกส่วนย่อย (Decomposition)  
    3. การหารปูแบบ (Pattern Recognition)  
    4. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)  
    5. การคิดข้ันตอนวิธี (Algorithmic Thinking)  
   Sadik และคณะ (2016 : 221-238) ได้สรุปองค์ประกอบย่อยของการคิดเชิงคำนวณ 
โดยแสดงความหมายของแต่ละองค์ประกอบ ดังตาราง 3  
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ตาราง 3 องค์ประกอบยอ่ยของการคิดเชิงคำนวณ 
 

องค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ ความหมาย 
1. การแยกส่วนย่อย (Decomposition)  
การหารูปแบบ 

แบ่งข้อมลู วิธีการ หรือปัญหา ออกเป็นส่วนย่อยที่
สามารถจัดการ ได้ง่ายข้ึน 

2. การหารปูแบบ (Pattern recognition) สังเกตรปูแบบ แนวโน้ม สามารถ ค้นหาความเหมือน
ของชุดข้อมูลหรือ รปูแบบของวิธีแก้ปัญหา 

3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การระบุหลักการทั่วไป ซึง่สามารถ สร้างรูปแบบของ
วิธีแก้ปัญหา 

4. ข้ันตอนวิธี (Algorithms)  สร้างลำดับก่อนหลังของวิธีการการ แก้ปัญหาที่ชัดเจน 
5. การประเมินผล (Evaluation) ทดสอบ 
และพิสจูน์ความถูกต้องของวิธีการ
แก้ปัญหา 

ทดสอบ และพสิูจน์ความถูกต้องของ วิธีการแก้ปญัหา 

 
   สุธีระ ประเสรฐิสรรพ์ (2559 : 35-38) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณเป็นความสามารถ
ในการแก้ปญัหาประกอบด้วยการใช้ทักษะย่อย 4 ประการ ได้แก่  
    1. การแยกย่อย (Decomposition) เช่น แตกปญัหาหรือกระบวนการออกเป็น
ส่วนย่อย เพื่อใหจ้ัดการได้ง่ายข้ึน จัดได้ว่าเป็นการใช้ความคิดวิเคราะห์  
    2. การจดจำรูปแบบ (Pattern Recognition) เพื่อดูความเหมือนความต่างของ
รูปแบบ การเปลี่ยนแปลง ทำใหท้ราบแนวโน้มเพือ่ทำนายไปข้างหน้าได้ เช่น ผู้เล่นหุ้นดูราคาทองคำ 
กับตลาด หุ้นกลุม่พลงังาน จะเห็นรูปแบบที่สมัพันธ์กับราคาน้ำมัน เป็นต้น จัดเป็นการใช้ความคิด
วิเคราะห์ ทีเ่ช่ือมโยง  
    3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นทักษะที่ช่วยใหเ้ข้าใจภาพทั่วไป 
ทำให้ได้หลักการที่เกิดรปูแบบข้ึน ทักษะนี้ช่วยชักนำใหผุ้ดคำตอบเชิงนามธรรมขึ้นมาเอง เป็นทักษะ
สำคัญที่ทำให้เกิดหลักความรูห้รือทฤษฎี  
    4. การออกแบบข้ันตอน (Algorithm Design) เป็นทักษะทีส่ร้างลำดับข้ันตอน
ของการแกป้ัญหาทำใหท้ราบว่าต้องทำอะไรก่อนและหลัง  
   สถาบันสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2562 : 79-85) กล่าวว่า 
การคิดเชิงคำนวณ (Computational thinking) ว่าเป็นความสามารถพื้นฐานของการคิดแก้ปญัหา 
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ต่าง ๆ ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการแกป้ัญหาในชีวิตประจำวัน และได้กำหนดองค์ประกอบของ
การคิดเชิงคำนวณไว้ 4 องค์ประกอบ ได้แก่  
    1. การแยกส่วนปญัหา (Decomposition) เป็นกระบวนการแบ่งปัญหาออกเป็น 
ส่วนย่อย ๆ ให้ง่ายต่อการแก้ไข และวิเคราะห์สาเหตุของปญัหา 
    2. การหารปูแบบ (Pattern Recognition) คือ กระบวนการหาความสมัพันธ์
ของปัญหาผ่านการเปรียบเทียบ หรือหาความเหมือน ความสอดคล้อง เพื่อนำเงื่อนไขทีเ่กี่ยวข้องมา
พิจารณาหาความเช่ือมโยงของปญัหา  
    3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ กระบวนการหาสาระหรอืจุดสำคัญ
ของเงื่อนไข และคัดกรองสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป  
    4. การออกแบบลำดับการแก้ปญัหา (Algorithm) คือ กระบวนการแสดงลำดับ
ข้ันตอน วิธีการแก้ปัญหา โดยใช้รูปแบบการเขียนผังงาน หรอืสัญลักษณ์ต่าง ๆ  
   สรปุได้ว่า การคิดเชิงคำนวณ (Computational thinking) เป็นความสามารถ
พื้นฐานของการคิดแกป้ัญหาต่าง ๆ ทีส่ามารถนำไปประยกุตใ์ช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ประกอบด้วย การแยกส่วนปัญหา (Decomposition) การหารูปแบบของปญัหา (Pattern 
Recognition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การออกแบบลำดับการแก้ปญัหา (Algorithm)  
 การวัดและประเมินการคิดเชิงคำนวณ 
  Dolgopolovas และคณะ (2015) ได้กล่าวถึง แบบทดสอบ Bebras tasks ว่า 
เป็นหนึง่ในเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ รูปแบบการสอบข้อเขียนชนิดเลือกตอบ 
(Multiple Choices) ประเภทสถานการณ์ ซึ่งมเีกณฑ์การให้คะแนนเพียงสองค่าในแต่ละข้อคำถาม
คือ 0-1 ตอบผิดได้ 0 คะแนน และตอบถูกได้ 1 คะแนน โดยแบบทดสอบถูกสังเคราะห์เพื่อวัดการคิด
เชิงคำนวณ ในแต่ละองค์ประกอบ หรือทุกองค์ประกอบย่อยของการคิดเชิงคำนวณ (Components 
of Computational Thinking) ที่นักเรียนใช้ในการแกป้ัญหา 
   ตัวอย่างแบบทดสอบหัวข้อ Beaver in his canoe ใน Bebras tasks 
   สถานการณ์ : บีเวอร์ตัวหนึง่กำลงัพายเรือแคนูอยู่ในแม่น้ำ ซึง่ประกอบไปด้วย 
ทะเลสาบเล็ก ๆ ที่ถูกเช่ือมต่อด้วยแม่น้ำ บีเวอร์ชอบทุกทะเลสาบและต้องคิดข้ันตอนวิธีในการไปถึง 
ทุกทะเลสาบ มันรู้ว่าแต่ละทะเลสาบมีแม่น้ำมากทีสุ่ดได้เพียงสามสายทีเ่ช่ือมต่อทะเลสาบอยู่ 
เมื่อบีเวอร์เริม่พายเรือมาถึงทะเลสาบแต่ละแห่งและต้องการพายเรือไปต่อ มันจะต้องตัดสินใจตาม
เงื่อนไขดังต่อไปนี ้
    1. ถ้ามีแม่น้ำสองสายที่มันยังไม่เคยไป มันจะพายเรือไปตามแม่น้ำที่อยู่ด้าน
ซ้ายมือ 
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    2. ถ้ามีแม่น้ำเพียงแค่สายเดียวที่มันยังไมเ่คยไป มันจะพายเรือไปตามแม่น้ำ 
สายนั้น 
    3. ถ้าบีเวอร์เคยพายเรือผ่านแม่น้ำทกุสายที่อยู่รอบทะเลสาบแล้ว มันจะพายเรือ
จากทะเลสาบที่มันอยู่ไปยงัทะเลสาบก่อนหน้าที่มันเคยอยู่ 
   บีเวอร์จะหยุดการพายเรอืแคนู ถ้ามันพบทุกอย่างทีม่ันต้องการ และพายเรือกลับมา
ยังจุดเริ่มต้น โดยในแต่ละทะเลสาบบีเวอรจ์ะพบกบัสัตว์แต่ละชนิดที่แตกต่างกันแสดงดังรปูภาพ และ
บีเวอร์จะเขียนบันทึกช่ือสัตว์แต่ละชนิดที่เจอในครัง้แรกตลอดเส้นทางจนกว่าจะไปถึงครบทกุ
ทะเลสาบ 
 

 
ที่มา : Dolgopolovas และคณะ (2015) 
 

ภาพประกอบ 1 ตัวอย่างแบบทดสอบ Bebras tasks แสดงแผนผังของแม่น้ำและทะเลสาบ 
 
    คำถาม : ข้อใดเป็นลำดับสัตว์ที่บีเวอรจ์ะเขียนบันทึกลงไปในการเดินทางครัง้นี้ 
     a. ปลา กบ จระเข้ เต่า นกกระสา งู นาก เป็ด 
     b. ปลา จระเข้ งู นกกระสา เป็ด นาก กบ เต่า 
     c. ปลา กบ เต่า จระเข้ นกกระสา นาก เป็ด ง ู
     d. ปลา กบ เต่า 
    สำหรับคำตอบที่ถูกต้องคือ ตัวเลือก c. ปลา กบ เต่า จระเข้ พกกระสา นาก เป็ด 
งู และสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยของความสามารถในการคิดเชิงคำนวณที่นักเรียนใช้ในการ
แก้ปัญหาในตัวอย่างดังกล่าวได้ดังนี้ 
     1. การแยกส่วนประกอบและการยอ่ยปญัหา (Decomposition) ตรวจสอบ
เงื่อนไขแต่ละข้อและนำไปใช้แก้ปญัหาตามโครงสร้างต้นไม้แต่ละส่วน 
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     2. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เข้าใจรูปแทนระบบจริง สำหรับ
ตัวอย่าง ได้แก่ การใช้โครงสร้างต้นไม้ทวิภาค (Binary Tree) แทนลักษณะของทะเลสาบและแม่น้ำ 
     3. การออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithms) สำหรับตัวอย่างดงักล่าวไม่ได้
ส่งเสริมให้นกัเรียนสร้างหรือพฒันาข้ันตอนวิธี แต่การระบุคำตอบได้ถูกต้องแสดงใหเ้ห็นถึงการเข้าใจ
และมีการวางลำดับข้ันตอนวิธีในการบรรลุงานหรือแก้ไขปัญหา 
    สรปุได้ว่า แนวทางการสร้างแบบวัดการคิดเชิงคำนวณสามารถจัดทำได ้
หลายรูปแบบ เช่น การสอบข้อเขียนแบบชนิดเลือกตอบ (Multiple Choices) และแบบอัตนัย 
ชนิดเขียนตอบ เป็นต้น ซึ่งการออกแบบการวัดการคิดเชิงคำนวณนั้นสามารถสร้างเป็นแบบ
สถานการณ์หรือโจทย์ปัญหา เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนแสดงออกถึงความสามารถของการคิดเชิงคำนวณ 
ซึ่งการศึกษาในครั้งนีผู้้วิจัยสร้างกาแบบวัดการคิดเชิงคำนวณแบบอัตนัยชนิดเขียนตอบ เแบบทดสอบ
ถูกสังเคราะห์เพื่อวัดการคิดเชิงคำนวณในแต่ละองค์ประกอบ 
 
การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  
 
 ความหมาย 
  เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต (2528 : 35) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้ เป็นการสร้างแผนการสอนเพื่อนำไปใช้จริงควรมกีารทดลองแก้ไขปรบัปรุงให้ได้มาตรฐาน 
โดยนำแผนการเรียนรู้ไปทดลองใช้กบักลุม่ตัวอย่างประชากรที่ใช้จริง มี 3 ข้ันตอน ได้แก่  
   1. การทดลองแบบหนึง่ต่อหนึง่ (One to One Testing) โดยนำแผนการจัดการ
เรียนรูท้ี่สร้างขึ้นไปทดลองกับผู้เรียน 3 คน เพื่อดูว่าแผนการจัดการเรียนรูม้ีความเหมาะสมกบัผู้เรียน
อย่างไร และมีความบกพรอ่งอย่างไร เพื่อทีจ่ะนำมาปรบัปรุงแก้ไขต่อไป  
   2. การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) โดยนำแผนการจัดการเรียนรู้
ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองแบบหนึ่งตอ่หนึง่ไปทดลองใช้กับผู้เรียน 5 คน หลังจากนั้น 
นำข้อบกพรอ่งมาปรบัปรุงแก้ไขอีกครั้ง 
   3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) โดยนำแผนการจดัการเรียนรู้ที่ได้ปรับปรงุ 
แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับผูเ้รียนทัง้หมดในช้ันเรียน เพื่อนำผลที่ได้ไปหาค่าประสิทธิภาพ และค่าดัชนี 
ประสิทธิผล เพือ่ตรวจสอบหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมเพียงใด  
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2529 : 42) กล่าวว่า การทดสอบประสทิธิภาพ ตรงกับภาษาอังกฤษ 
คำว่า “Development Testing” ซึง่หมายความว่า การตรวจสอบพัฒนาการเพื่อใหง้านดำเนินไป
อย่างมีประสิทธิภาพ นั่นคือ การนำแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Try out) เพื่อปรับปรงุแล้ว
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นำไปทดลองสอนจริง (Trail Rur) และนำผลที่ได้มาปรบัปรุงแก้ไข จากนั้นจึงผลิตออกมาเป็น 
จำนวนมาก  
   การทดลองใช้ หมายถึง การนำแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ผลิตข้ึนเป็นต้นแบบ 
(Prototype) ไปทดลองใช้ตามขั้นตอนทีก่ำหนดไว้ในแต่ละระบบ เพือ่ปรับปรงุประสทิธิภาพ 
ให้เท่าเกณฑ์ทีก่ำหนดไว้  
   การทดลองจรงิ หมายถึง การนำแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้แล้ว และ
ปรับปรงุทกุหน่วยในแต่ละวิชา เพื่อนำไปจัดการเรียนการสอนจริงในช้ันเรียนอย่างน้อย 1 ภาคเรียน  
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533 : 33-38) ได้กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพแผนการจัดการ
เรียนรู้นั้นเป็นการประเมินหรือพจิารณาคุณค่าด้านต่าง ๆ ของสื่อนั้น เพื่อจะได้แก้ไขปรับปรงุให้ไดผ้ล
ตามจุดมุ่งหมายก่อนทีจ่ะนำไปใช้ในระบบการเรียนการสอนและเผยแพร่ตอ่ไป  
  วุฒิชัย ประสารสอย (2543 : 40) กล่าวว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้
หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสมัฤทธ์ิให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ถึงระดบั
คาดหวังไว้และครอบคลุมความเช่ือถือได้ (Reliability) ความพร้อมที่จะใช้งาน (Availability) 
ความมั่นคงปลอดภัย (Security) และความถูกต้องสมบูรณ์ (Integrity) 
  กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2542 : 30-35) กล่าวถึงความหมายของประสทิธิภาพ 
แผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า ความสามารถของแผนฯ ในการสร้างผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหผู้้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้ ประสทิธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณาจาก
เปอร์เซ็นต์การทำแบบฝึกหัดหรือกระบวนการปฏิสัมพันธ์กบัเปอร์เซ็นต์การทำแบบทดสอบเมื่อจบ
บทเรียนแสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น 70/70, 80/80, 90/90 โดยตัวแรก คือ เปอรเ์ซ็นต์ของผูท้ำ
แบบฝกึหัดถูกต้อง ถือเป็นประสทิธิภาพของกระบวนการ และตัวเลขตัวหลัง คือ เปอรเ์ซ็นต์ของ 
ผู้ทำแบบทดสอบถูกต้อง โดยถือเป็นประสทิธิภาพของผลลพัธ์ ประสิทธิภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้ คือ ประสทิธิภาพของกระบวนการ และประสทิธิภาพของผลลพัธ์  
  สรปุได้ว่า การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ คือ การสร้างแผนการสอน
เพื่อนำไปใช้จริง มีการทดลองแก้ไขปรับปรงุให้ได้มาตรฐาน ตามจุดมุ่งหมายก่อนทีจ่ะนำไปใช้ในระบบ
การเรียนการสอน ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิใหผู้้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ถึง
ระดับคาดหวังไว้และครอบคลมุความเช่ือถือได้ (Reliability) ความพร้อมทีจ่ะใช้งาน (Availability) 
ความมั่นคงปลอดภัย (Security) และความถูกต้องสมบูรณ์ (Integrity) ความสามารถของแผนฯ 
ในการสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้ 
 เกณฑ์การหาประสิทธิภาพ  
  บุญชม ศรีสะอาด (2541 : 40-43) ได้กล่าวว่า แนวทางในการหาประสิทธิภาพของ 
ชุดการเรียนรู้ซึ่งมี 2 แนวทาง ดังนี้  
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   1. พิจารณาจากผู้เรียนจำนวนมาก (ร้อยละ 80) สามารถบรรลผุลในระดับสูง 
(ร้อยละ 80) กรณีนี้เป็นนวัตกรรมสั้น ๆ ใช้เวลาน้อยเนื้อหาที่สอนมเีรื่องเดียว เกณฑ์ 80/80 หมายถึง 
มีไม่ต่ำกว่า 80% ของผู้เรียนที่ทำได้ไม่ต่ำกว่า 80% ของคะแนนเต็ม  
   2. พิจารณาจากผลระหว่างดำเนินการและผลเมื่อสิ้นสุดการดำเนินการโดยเฉลี่ย 
อยู่ในระดับสูง (เช่น ร้อยละ 80) กรณีใช้การสอนหลายครั้งมเีนื้อหาสาระมาก (เช่น 3 บทขึ้นไป) 
มีการวัดผลระหว่างเรียน (Formative) หลายครั้ง เกณฑ์ 80/80 มีความหมายดังนี้  
    80 ตัวแรก เป็นเกณฑ์ประสทิธิภาพกระบวนการ (E1)  
    80 ตัวหลัง เป็นประสิทธิภาพของผลรวมโดยรวม (E2)  
     ประสิทธิภาพจงึเป็นร้อยละของค่าเฉลี่ย เมื่อเทียบกบัคะแนนเต็มซึง่ต้องมีค่า
สูงจึงจะช้ีถึงประสทิธิภาพได้ กรณีนี้ใช้ร้อยละ 80  
      80 ตัวแรก ซึ่งเป็นประสทิธิภาพกระบวนการ เกิดจากการนำคะแนนที่
สอบได้ระหว่างการดำเนินการ (นั้นคือระหว่างเรียน หรือระหว่างการทดลอง) มาหาค่าเฉลี่ย 
แล้วเทียบเป็นร้อยละ  
      80 ตัวหลัง ซึ่งเป็นประสิทธิภาพของผลรวม เกิดจากการนำคะแนนจาก
การวัดโดยรวมเมื่อสิ้นสุดการสอนหรือสิ้นสุดการทดลอง แลว้มาหาคำเฉลี่ยแล้วเปรียบเทียบเป็น 
ร้อยละ ซึ่งต้องได้ไม่ต่ำกว่าร้อยละ 80  
  เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต (2528 : 40) ได้กล่าวว่า การหาประสทิธิภาพชุดกิจกรรมนั้น 
จะถือหลักการแบบสมรรถฐาน คือ มาตรฐาน 90/90 ผลลัพธ์ค่าประสทิธิภาพของสื่อเป็น (E1/E2) 
หมายความว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการทีจ่ัดไว้ในชุดกิจกรรม คิดเป็นร้อยละจากการประเมิน 
กิจกรรมการเรียน เกณฑก์ารหาประสทิธิภาพของชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยใช้ในครัง้นี้ คือ เกณฑ์มาตรฐาน 
75/75 โดยการพิจารณาจากกระบวนการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ดังนี้  
   75 ตัวแรก (E1) หมายถึง ประสทิธิภาพของกระบวนการ ได้แก่ ร้อยละของคะแนน
เฉลี่ยของนกัเรียนทั้งหมดที่ได้จากประเมินใบกจิกรรมระหว่างเรียน และการทดสอบย่อยท้ายชุด
กิจกรรม มสีัดส่วน 50:50 ที่มีค่าเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 75  
   75 ตัวหลัง (E2) หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ได้แก่ ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย
ของนักเรียนทั้งหมดที่ได้จากการทำแบบทดสอบหลงัเรียนทีม่ีค่าเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 75   
  สมนึก ภัททิยธนี (2558 : 50) ได้กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้ สือ่ หรอืนวัตกรรม (E1/E2) เป็นข้ันตอนทำการทดลองจรงิกบักลุ่มตัวอย่างทีก่ำหนดไว้แล้ว 
สรปุได้ดังนี้  
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   1. ประสทิธิภาพกระบวนการ (E1) เป็นค่าที่บง่บอกว่าแผนการจัดการเรียนรู้นั้น
สามารถพฒันาผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนือ่งหรือไม่ ภายใต้สถานการณ์และกจิกรรมที่
กำหนดให้ โดยมีการเก็บข้อมลูของผลการเรียนรู้ โดยทั่วไปมกัจะคำนวณจากคะแนน 2 ส่วน คือ 
ส่วนที่ได้จากการทำแบบทดสอบยอ่ย และส่วนที่ได้จากพฤตกิรรมการเรียนหรือจากกจิกรรม 
การเข้ากลุ่ม ในระหว่างทีผู่้เรียนกำลงัเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งคำนวณได้จากสูตร  
 

E1 =  
∑ X

𝑛

A

 × 100 

 
    เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
      ∑ X แทน คะแนนรวมจากการทำใบงานหรือกจิกรรมในระหว่างเรียน 
          ของผู้เรียนทุกคน  
      A  แทน คะแนนเต็มของใบงานหรือกจิกรรมในระหว่างเรียน  
      n  แทน จำนวนนักเรียน  
 
   2. ประสทิธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เป็นคำทีบ่่งบอกว่าแผนการจัดการเรียนรู้นั้น
สามารถส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดสมัฤทธ์ิผลได้หรอืไม่ บรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ในแผนมากน้อยเพียงใด
ซึ่งคำนวณได้จากคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ทดสอบหลังเรียน) 
ของผู้เรียนทุกคน คำนวณได้จากสูตร 
 

E2 =  
∑ Y

𝑛

B

 × 100 

 
   เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
     ∑ Y แทน คะแนนรวมจากการทำแบบทดสอบของผู้เรียนทุกคน  
     B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
     n  แทน จำนวนนักเรียน  
 
  สรปุว่า การหาประสิทธิภาพน้ันสามารถทำได้หลายวิธี แต่วิธีที่นิยมกันอย่างแพร่หลาย 
คือ การกำหนดเกณฑ์ไว้ล่วงหน้า ซึ่งการศึกษาการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบ
ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ที่มีต่อการคิดเชิงคำนวณ ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ไว้ที่ 70/70 
โดยมีความหมายดังนี้      
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   70 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทกุคนที่ได้จากการทำ 
แบบทดสอบและพฤติกรรมการปฏิบัติกจิกรรมระหว่างการเรียนรู้ โดยประเมินตามองค์ประกอบของ
การคิดเชิงคำนวณ ได้ค่าเฉลี่ยต้ังแต่ร้อยละ 70 ข้ึนไป  
   70 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทกุคนที่ได้จาก 
การทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณหลงัการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้ ได้ค่าเฉลี่ยต้ังแต่ร้อยละ 70 ข้ึนไป  
 
ความพึงพอใจ 
 
 ความหมายของความพึงพอใจ  
  ความพึงพอใจเป็นปัจจัยสำคัญทีส่ำคัญประการหนึง่ที่มผีลตอ่การเรียนรู้และความสำเร็จ 
ของการศึกษาทีส่่งผลให้บรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้อย่างมีประสทิธิภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า 
ความหมายของความพึงพอใจ นักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ดังนี้  
   Dale (1958 : 195) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการทำงาน หมายถึง การทำงานที่ทำ
และเต็มใจที่จะปฏิบัติจนสำเร็จตามวัตถุประสงค์ขององค์กร บุคคลจะมีความรูส้ึกพอใจในงานที่ทำ 
เมื่องานนั้นให้ประโยชน์ตอบแทนทั้งในด้านวัตถุและด้านจิตใจ และสามารถตอบสนองความต้องการ
พื้นฐาน  
   Good (1973 : 256) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง คุณภาพสภาพหรอืระดบั
ความพึงพอใจที่เป็นผลมาจากความสนใจและทัศนคติของบคุคลต่องานความพึงพอใจเป็นปัจจัยหนึง่ที่
มนุษย์ทุกคนปรารถนา และความพึงพอใจของมนุษย์แตล่ะคนที่มีต่อสิง่เร้าใดสิ่งเร้าหนึง่ย่อมมีความ
เข็มข้นแตกต่างกันไป ตามทัศนคติ ค่านิยมและระดับการศึกษาของผู้นั้น ได้มีผู้ให้ความหมายของ
ความพึงพอใจเป็นปัจจัยทีส่ำคัญประการหนึ่งทีม่ีผลต่อความสำเรจ็ของงานบรรลุเป้าหมายที่วางไว้
อย่างมีประสิทธิภาพ อันเป็นผลจากการได้รบัการตอบสนองต่อแรงจงูใจหรอืความต้องการของบุคคล 
ในแนวทางที่เขาประสงค์  
   ทรงสมร คชเลิศ (2543 : 72) กล่าวว่า ความพึงพอใจว่า เปน็เรื่องที่เกี่ยวข้องกับ
อารมณ ์ความรู้สกึ และทัศนคติของบุคคล อันเนื่องมากจากสิ่งเร้าและแรงจงูใจซึ่งปรากฏออกมาทาง
พฤติกรรมและเป็นองค์ประกอบทีส่ำคัญในการทำกจิกรรมตา่ง ๆ ของบุคคล  
   ประภาส เกตุแก้ว (2546 : 35) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของ
มนุษยท์ี่เกี่ยวข้องกับอารมณ์ จากการรับการตอบสนองความต้องการซึ่งแสดงออกมาทางพฤติกรรม 
ซึ่งสงัเกตได้จากสายตา คำพูด และการแสดงออกทางพฤติกรรม   
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   วิไล รัตนพลที (2548 : 42) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบ 
พอใจ ประทบัใจ จากการได้รับการตอบสนองตามความต้องการและมีความสุขเมื่อได้รบัผลสำเรจ็ 
ซึ่งจะแสดงออกมาทางพฤติกรรม โดยสังเกตได้จากสายตา คำพูดและการแสดงออกทางพฤติกรรม  
   สรปุได้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรูส้ึกหรือทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
เกิดจากการได้รบัการตอบสนองความต้องการหรือความคาดหวัง ซึ่งมปีัจจัยเรื่องของค่านิยมและ
ประสบการณ์เข้ามาเกี่ยวข้อง โดยความพอใจเป็นสิง่ทีส่ามารถวัดหรือตรวจสอบได้และเป็นสิง่ที่ต้องให้
ความสำคัญ เพื่อเป็นประโยชน์ในการปรับปรงุและพฒันาใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  
 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ  
  Maslow (1970 : 221) เป็นทฤษฎีที่กล่าวถึงความต้องการพื้นฐานตามธรรมชาติของ
มนุษย์อย่างเป็นลำดับข้ัน กล่าวคือ “มนุษย์เรามีความต้องการอยู่เสมอ เมื่อความต้องการได้รบัการ
ตอบสนอง หรือมีความพึงพอใจต่อสิง่ใดสิง่หนึ่ง แล้วความต้องการด้านอื่นก็จะเกิดข้ึนอีก  
ความต้องการของคนเราอาจจะซ้ำซ้อน ความต้องการหนึง่ยงัไม่หมดอาจจะเกิดความต้องการหนึ่ง
เกิดข้ึนอีกได้” หากความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ได้รบัการตอบสนองอย่างเพียงพอก็จะเกิด
แรงจูงใจทีส่ำคัญต่อการเกิดพฤติกรรมที่ต้องการใหส้ังคมยอมรับและสามารถพฒันาตนไปสู่ข้ันสูงข้ึน 
โดยได้นำแนวคิดน้ีมาจัดการเรียนการสอนดังนี้  
   1. การเข้าใจความต้องการพื้นฐานของมนุษยส์ามารถให้เข้าใจพฤติกรรมของบุคคล
ได้ เนื่องจากพฤติกรรมเป็นการแสดงออกของความต้องการของบุคคล  
   2. การจะช่วยใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีจำเป็นต้องตอบสนองความต้องการ 
พื้นฐานที่เขาต้องการแสดงเสียกอ่น  
   3. ในกระบวนการเรียนการสอน หากครสูามารถหาได้ว่าผู้เรยีนแต่ละคนมีความ
ต้องการอยู่ในระดบัข้ันใด ครูสามารถใช้ความต้องการพื้นฐานของผู้เรียนนั้นเป็นแรงจูงใจช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดี  
   4. การช่วยให้ผู้เรียนไดร้ับการตอบสนองความต้องการพื้นฐานของตนอย่างเพียงพอ 
การให้อสิรภาพและเสรีภาพแก่ผู้เรียนในการเรียนรู้ การจัดบรรยากาศทีเ่อื้อต่อการเรียนรูจ้ะช่วย
ส่งเสริมใหผู้้เรียนเกิดประสบการณ์เป็นการรูจ้ักตนเองตามสภาพความเป็นจริง  
  จรูญศักดิ์ พันธวิศิยฏ์ (2543 : 199) เช่ือว่า ผู้ปฏิบัติงานจะปฏิบัติให้ได้ผลด ี
มีประสิทธิภาพย่อมขึ้นอยู่กับความพงึพอใจ ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้ปฏิบัติงานมีความกระตือรือร้น 
ในการทำงานมากขึ้น ในทำนองเดียวกบัการบริหารการศึกษาที่ดีควรให้ได้ทั้งผลการเรียนและ 
ความพึงพอใจในการเรียน ดังนั้นผูบ้รหิารและอาจารยผ์ู้สอนจะต้องมีความสามารถในการสร้าง
แรงจูงใจให้นักเรียนเกิดความพงึพอใจในการเรียน เพือ่ให้การผลิตบัณฑิตบรรจุวัตถุประสงค์ตามที่
หลักสูตรได้กำหนดไว้ จะเห็นได้ว่า ความพึงพอใจเป็นองค์ประกอบหนึง่ที่มอีิทธิพลต่อการเรียน 
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การสอน หากว่านักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนการสอนก็ก่อใหเ้กิดความพึงพอใจอยากรู้ 
อยากเห็นในวิชาที่เล่าเรียนและเอาใจใส่ในการเรียนอย่างแทจ้ริง รู้สึกว่าวิชาที่เรียนเป็นวิชาทีส่นุก 
มีคุณค่า และสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันต่อไปได้  
  อุบลรัตน์ เพ็งสถิต (2546 : 75-62) ได้สรุปกฎเบื้องต้นในการเรียนรู้ไว้ ดังนี้  
   1. กฎแห่งความพร้อม ความพร้อม คือ ลักษณะทีเ่ป็นแนวโน้มที่จะก่อใหเ้กิด
พฤติกรรมในลักษณะต่าง ๆ ความพร้อมนั้นประกอบด้วยความพร้อมที่เกิดจากวุฒิภาวะ เช่น 
ความเจริญงอกงามทางด้านร่างกาย เป็นต้น และความพร้อมอีกลกัษณะหนึ่งนั้นคือ ความพร้อม 
ที่เกิดจากการฝึกหัด เช่น มีความสนใจและอยากทำงานบางอย่าง เพราะเคยประสบกบัความสำเร็จ 
มาก่อนหรือมีความพร้อมที่จะเรียนหนังสือ เป็นต้น กฎแหง่ความพร้อมมลีักษณะทีส่ำคัญ คือ  
    1.1 เมื่อผู้เรียนมีความพร้อมที่จะเรียน และมีการลงมือเรียนแล้วจะทำให้ผู้เรียน
เกิดความพึงพอใจ และมักจะไม่เปลี่ยนการกระทำนั้น  
    1.2 เมื่อผู้เรียนมีความพร้อมที่จะเรียน แต่ไม่มีโอกาสได้เรียนย่อมทำใหเ้กิด 
ความไม่พึงพอใจได้  
    1.3 เมื่อผู้เรียนมีความไม่พร้อมที่จะเรียน แต่ถูกบังคับให้เรียน ย่อมก่อใหเ้กิด
ความไม่พึงพอใจได้เช่นกัน  
   2 กฎแห่งผล (law of effect) ประกอบด้วย  
    2.1 ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดี ถ้าผลการเรียนนั้นทำใหผู้้เรียนมีความพอใจ 
เพราะผู้เรียนมีการตอบสนองต่อสิง่ที่ตนมีความพงึพอใจ  
    2.2 ผู้เรียนจะเลวลง ถ้าผลการเรียนนั้นทำใหผู้้เรียนไมพ่อใจ เพราะผู้เรียนมักจะ
ไม่ยอมเรียนรู้ในสิง่ที่ตนไม่พอใจ หรือผู้เรียนจะพยายามหลีกหนีต่อสิง่ที่ทำให้เกิดความไม่พอใจ  
    2.3 เมื่อต้องเผชิญกับเหตุการณ์ที่ทำให้ผู้เรียนเกิดความพอใจ หรือกล่าวได้อีก
ลักษณะหนึง่ว่าได้รับรางวัล จะทำใหผู้้เรียนอยู่ในสภาพพอใจจะไมม่ีการหลีกเลี่ยง แต่เมื่อต้องเผชิญ 
กับสภาพการณ์ที่ทำให้ตนไม่พอใจหรือได้รบัการลงโทษ มีความรำคาญใจ จะทำให้ผู้เรียนไม่ปรารถนา 
ที่จะคงสภาพน้ันไว้ อาจจะพยายามกระทำให้สภาพดังกล่าวสิ้นสุดโดยเร็วทีสุ่ดเท่าที่จะทำได้  
  สมยศ นาวีการ (2525) ได้สรุปแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับความพึงพอใจที่ต่างกัน 
2 ลักษณะ ดังนี้  
   1. ความพึงพอใจนำไปสู่การปฏิบัตงิานการตอบสนองความต้องการของผูป้ฏิบัติงาน 
เกิดความพึงพอใจที่จะทำให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสทิธิภาพของการทำงานทีสู่งกว่าผูท้ี่ไม่ได้รบั 
การตอบสนอง  
   2. ผลของการปฏิบัติงานนำไปสู่ความพึงพอใจ ความสมัพันธ์ระหว่างความพงึพอใจ
กับการปฏิบัติงานจะถูกเช่ือมโยงด้วยปัจจัยอื่น ๆ ผลการปฏิบัติงานที่ดจีะนำไปสู่ผลตอบแทนที่
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เหมาะสม ซึง่ในทีสุ่ดจะนำไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานย่อมไดร้ับการ
ตอบสนองในรปูแบบของรางวัลหรือผลตอบแทน ซึง่แบง่ออกเป็นผลตอบแทนภายในและผลตอบแทน
ภายนอกได้ ผ่านการรบัรูเ้กี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนซึ่งเป็นตัวบ่งช้ีปริมาณของ
ผลตอบแทนทีผู่้ปฏิบัติงานได้รบั นั่นคือความพึงพอใจของผูป้ฏิบัติงานจะถูกกำหนดโดยความแตกต่าง
ระหว่างผลตอบแทนที่เกิดข้ึนจรงิและการรับรู้เกี่ยวกบัความยุติธรรมของผลตอบแทนที่รบัรู้แล้ว 
ความพึงพอใจย่อมเกิดข้ึน  
  จากทฤษฎีเกี่ยวกบัความพึงพอใจ สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ เป็นความต้องการพื้นฐาน
ตามธรรมชาติของมนุษย์ที่เกิดข้ึนจากการมปีฏิสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้ากบัการตอบสนองซึ่งมี 
หลายรูปแบบ ซึ่งมนุษย์สามารถเลือกในสิ่งที่ตนเองพึงพอใจ เพราะถ้าหากมนุษย์เกิดความพึงพอใจใน
สิ่งนั้นจะทำใหม้ีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีข้ึนและเหมาะสม  
 แนวทางการวัดความพึงพอใจ  
  บุญชม ศรีสะอาด (2553 : 72) ได้เสนอเครื่องมือที่ใช้วัดความพึงพอใจ เช่น 
แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือที่ใช้รวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย ชุดคำถามที่ต้องการ
ให้กลุม่ตัวอย่างตอบ โดยกาเครื่องหมายหรือเขียนตอบ หรอืกรณีที่กลุ่มตัวอย่างอ่านหนังสือไม่ได้หรือ
อ่านยาก อาจใช้วิธีการสัมภาษณ์ตามแบบสอบถาม นิยามเกีย่วกับข้อเทจ็จริง ความคิดเห็นของบุคคล 
มีรายละเอียด ดังนี้  
   1. โครงสร้างแบบสอบถาม มสี่วนประกอบโครงสร้างของแบบสอบถาม 3 ส่วน คือ  
    1.1 คำช้ีแจงในการตอบแบบสอบถาม เป็นส่วนแรกของการสอบถาม โดยระบุ 
จุดมุ่งหมายและความสำคัญที่ให้ตอบแบบสอบถาม คำอธิบายลักษณะของแบบสอบและวิธีตอบ 
พร้อมยกตัวอย่างประกอบ และตอนสุดท้ายจะกล่าวขอบคุณล่วงหน้า แล้วระบุช่ือเจ้าของ
แบบสอบถาม  
    1.2 สถานภาพทั่วไป เป็นรายละเอียดส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม เช่น อายุ 
เพศ การศึกษา    
    1.3 ข้อคำถามเกี่ยวกับพฤติกรรมที่จะวัด ซึ่งอาจแยกเป็นพฤติกรรมย่อย ๆ 
แล้วสร้างข้อคำถามวัดพฤติกรรมย่อย ๆ นั้น  
   2. รูปแบบของแบบสอบถาม ข้อคำถามในแบบสอบถามอาจมีลักษณะเป็นปลายเปิด 
หรือแบบปลายปิด แบบสอบถามฉบับหนึ่งอาจเป็นแบบปลายเปิดทัง้หมดหรือแบบผสมก็ได้ ดังนี้  
    2.1 ข้อคำถามปลายเปิด (Open-ended Form or Unstructured 
Questionnaire) เป็นคำถามที่ไม่ได้กำหนดคำตอบไว้เลือกตอบ แต่เปิดโอกาสให้ผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอบโดยใช้คำพูดของตนเอง  
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    2.2 ข้อคำถามปลายปิด (Closed Form or Unstructured Questionnaire) 
เป็นคำถามที่มีคำตอบใหผู้้เขียนเขียนเครื่องหมายลงหน้าข้อความหรือตรงกบัช่องทีเ่ป็นความจริงหรือ 
ความเห็นของตนมหีลายแบบ ได้แก่   
     2.2.1 แบบให้เลือกตอบที่ตรงกบัความเป็นจริงหรือความคิดเห็นของตน 
เพียงคำตอบเดียว จาก 2 คำตอบ  
     2.2.2 แบบให้เลือกตอบคำตอบที่ตรงกับความเป็นจริงหรือความคิดเห็นของ
ตนเพียงคำตอบเดียวจากหลายคำตอบ  
     2.2.3 แบบให้เลือกตอบคำตอบที่ตรงกับความเป็นจริงหรือความคิดเห็นของ
ตนได้หลายแบบ     
     2.2.4 แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยใหผู้ต้อบตอ 
ตามระดับความคิดเห็นของตน อาจจัดในรปูของตาราง  
     2.2.5 แบบผสม หมายถึง มีหลายแบบอยู่ด้วยกัน  
     2.2.6 แบบให้เรียงลำดับความสำคัญ โดยเขียนลำดับความชอบต่อสิง่นั้น  
     2.2.7 แบบเติมคำสั้น ๆ ลงในช่องว่าง สิ่งทีเ่ติมมีความเฉพาะเจาะจง  
   3. หลักเกณฑ์การสร้างแบบสอบถาม มีดงันี ้
    3.1 กำหนดจุดมุ่งหมายให้แน่นอนว่าต้องการถามอะไร  
    3.2 สร้างคำถามให้ตรงตามจุดมุง่หมายที่ตั้งไว้  
    3.3 เรียงข้อความตามลำดับให้ต่อเนื่องสัมพันธ์กันตรงหัวข้อที่ได้วางโครงสร้างไว้  
    3.4 ไม่ควรให้ผู้ตอบตอบมากเกินไป เพราะจะทำให้เบื่อหน่ายไม่ให้ความร่วมมือ
หรือตอบโดยไม่ตั้งใจ  
    3.5 ให้ผู้ตอบแบบสอบถามมีความลำบากน้อยทีสุ่ดในการตอบ ดังนั้นควรใช้ 
ข้อคำถามแบบปลายปิด ผู้ตอบแบบสอบถามเพียงแต่กาตอบในแบบสอบถาม  
    3.6 สร้างข้อคำถามใหม้ีลักษณะที่ดีคือมลีักษณะ ดังนี้  
     3.6.1 ใช้ภาษาที่ชัดเจนเข้าใจง่าย ไม่กำกวม ไม่มีความซบัซอ้น  
     3.6.2 ใช้ข้อความที่สั้น กะทัดรัด ไม่มีส่วนฟุม่เฟือย  
     3.6.3 เป็นข้อคำถามที่เหมาะสมกบัผู้ตอบ โดยคำนึงถึงสติปญัญา 
ระดับการศึกษาความสนใจของผู้ตอบ  
     3.6.4 แต่ละข้อควรถามเพียงปัญหาเดียว  
     3.6.5 หลีกเลี่ยงคำถามที่จะตอบได้หลายทาง  
     3.6.6 หลีกเลี่ยงคำถามที่จะทำใหผู้้ตอบเบื่อหน่าย ไม่รู้เรื่อง หรือไมส่ามารถ
ตอบได้  
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     3.6.7 หลีกเลี่ยงคำที่ผู้ตอบตีความแตกต่างกัน เช่น บ่อย ๆ เสมอ ๆ รวย โง่ 
ฉลาด  
     3.6.8 ไม่ใช้คำถามที่เป็นคำถามนำผู้ตอบให้ผู้ตอบตอบตามแนวหนึ่งแนวใด  
     3.6.9 ไม่เป็นคำถามที่ทำใหผู้้ตอบเกิดความลำบากใจหรืออึดอัดใจทีจ่ะตอบ   
     3.6.10 ไม่ถามในสิ่งที่รู้แล้ว หรือวัดด้วยวิธีอื่นได้ดีกว่า  
     3.6.11 ไม่ถามในเรื่องทีเ่ป็นความลบั  
     3.6.12 คำตอบที่ให้เลือกในข้อคำถามควรมีให้ครอบคลุมกลุม่ตัวอย่าง ทุกคน 
สามารถเลือกตอบได้ตรงกบัความจรงิตามความเห็นของเขา  
   4. มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็นมาตราวัดชนิดหนึ่งที่ใช้เป็นเครื่องมอื 
ประเภทแบบสอบถาม แบบวัดด้านจิตพสิัย เช่น เจตคติ แรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ มีลกัษณะสำคัญ 
4 ประการ ดังนี้  
    4.1 มีระดับความเข้มข้นให้ผู้ตอบเลือกตอบตามความคิดเหน็เหตผุล 
สภาพความเป็นจรงิ ตั้งแต่ 3 ระดับข้ึนไป  
    4.2 ระดับทีเ่ลือกอาจเป็นชนิดทีม่ีด้านบวกและด้านลบในข้อเดียวกันหรอื 
มีลักษณะด้านใดด้านหนึง่ โดยที่อีกด้านหนึ่งจะเป็นศูนย์หรือระดับน้อยมาก  
    4.3 บางข้อมีลกัษณะเชิงนิมาน บางข้อมลีักษณะเชิงนเิสธ  
    4.4 สามารถแปลงผลตอบเป็นคะแนนได้ จึงสามารถวัดความคิดเห็น คุณลักษณะ
ด้านจิตพิสัยออกมาใบเชิงปริมาณได้  
  การวัดความพึงพอใจ ผู้วิจัยสรปุได้ว่า การวัดความพึงพอใจเป็นการวัดความรูส้ึกหรือ
ทัศนคติออกมาในลกัษณะของความรูส้ึกในทางดี ชอบหรือพอใจ ในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยใช้
แบบสอบถามวัดความพึงพอใจชนิดปลายปิดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ 
เพื่อวัดความรู้สกึช่ืนชอบพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการเรียนรูด้้วยรูปแบบการเรียนการสอนวิชา
วิทยาการคำนวณที่ส่งเสริมการคิดแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ โดยคำนึงถึงโครงสร้างหลักในการสร้าง 
รูปแบบและลักษณะของแบบสอบถามที่ดี  
  สมพงษ์ เกษมสิน (2526 : 35-37) ได้เสนอแนวทางในการวัดความพึงพอใจในการ
เรียนรู้ สรุปได้ดังนี้  
   1. การสังเกตการณ์ คือ การเฝ้าติดตามดูอย่างเอาใจใส่ ดูความเป็นไปและ 
การเปลี่ยนแปลงของสิ่งที่ตอ้งการอย่างใกล้ชิด ในระยะเวลาที่กำหนด ใหเ้ป็นวิธีเกบ็ข้อมูลอย่างหนึ่ง 
มุ่งทีจ่ะทราบความสมัพันธ์ของบุคคลทีร่่วมกันปฏิบัติงานในองค์การ ทำได้โดยการสงัเกตสิ่งที่มีอยู่ 
ซึ่งอาจเป็นวัตถุสิง่ของที่ไม่มีชีวิต การเคลื่อนไหวหรือหรือสิ่งมีชีวิตในลักษณะโครงสร้างทั่วไป 
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โดยไม่คำนึงถึงการกระทำและสังเกตการณ์ที่เกิดข้ึนและดำเนินอยู่ ซึ่งหมายถึง การให้ความสนใจ 
ในการกระทำหรือพฤติกรรมของสิ่งต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถานทีน่ั้นในขณะนั้น  
   2. การสัมภาษณ์ เป็นการวิจัยทีม่ีแบบแผนเพื่อใช้ตรวจข้อเทจ็จริงจากภาวะ 
ความเป็นอยู่ของสังคมหรือกลุ่มผู้ปฏิบัตงิานในองค์การ สามารถแสวงหาข้อเทจ็จริงและความจริงที่ว่า
บุคคลนั้นมีวิถีชีวิตอย่างไร ซึง่ในการสัมภาษณ์คำตอบที่ได้อาจจะมีความแตกต่างในเรื่องของ 
ความคิดเห็น   
   3. การปฏิบัติการวิจัย เป็นวิธีการทางวิทยาศาสตร์ที่นำเอาความรู้ในสาขาวิชา 
การต่าง ๆ มาประยุกตเ์พื่อแกป้ัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในรูปทีส่ามารถวัดได้ในเชิงปริมาณ  
เพื่อเป็นพื้นฐานในการตัดสินใจ  
  ถวิล ธาราโรจน์ (2536 : 33) กล่าวว่า การวัดความรู้สึกมีอยู ่2 ทิศทาง คือ ทางบวก
หรือทางลบ ทางบวก หมายถึง การประเมินความรูส้ึกไปในทางที่ดี ชอบหรือพอใจ ส่วนทางลบ 
เป็นการประเมินค่าความรู้สกึไปในทางไม่ดี ไม่ชอบหรอืไม่พอใจ และในการวัดในลักษณะปริมาณ 
ซึ่งเป็นความเข้มข้น ความรุนแรงหรอืระดบัทัศนคติไปในทิศทางที่พงึประสงค์ หรอืไม่พึงประสงค์
นั้นเอง ซึ่งวิธีการวัดน้ันมีอยู่หลายวิธี เช่น การสังเกต วิธีการสัมภาษณ์หรือวิธีการใช้แบบสอบถาม 
ซึ่งมรีายละเอียดดังนี้  
   1. วิธีการสังเกต เป็นวิธีการใช้ตรวจสอบบุคคลอื่นในการเฝ้ามองและจดบันทึกอย่าง 
มีแบบแผน วิธีนี้เป็นวิธีการศึกษาที่เก่าแก่และยงัเป็นที่นิยมใช้อย่างแพร่หลายจนถึงปจัจบุัน แต่ก็
เหมาะสมกับการศึกษาเป็นรายกรณีเท่านั้น  
   2. วิธีการสัมภาษณ์ เป็นวิธีการทีผู่้สัมภาษณ์จะตอ้งออกไปสอบถามโดยการพูดคุย
กับบุคคลนั้น ๆ โดยมีการเตรียมแผนงานล่วงหน้า เพื่อให้ไดข้้อมูลทีเ่ป็นจรงิมากที่สุด  
   3. วิธีใช้แบบสอบถาม วิธีนี้เป็นการใช้แบบสอบถามทีม่ีข้อคำอธิบายไว้เรียบร้อยแล้ว 
เพื่อใหผู้้ตอบทุกคนตอบมาเป็นแบบแผนเดียวกัน มักใช้ในกรณีที่ต้องการข้อมลูจากกลุ่มตัวอย่าง 
จำนวนมาก ๆ ถือว่าเป็นวิธีที่นิยมใช้มากทีสุ่ดในการวัดทัศนคติ รูปแบบของแบบสอบถามจะใช้แบบ 
มาตราส่วนประมาณค่าของ ลิเคิรท์ (Likert) แบ่งระดับออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้  
    มาก   มีค่าเท่ากบั 2.34 – 3.00 คะแนน  
    ปานกลาง  มีค่าเท่ากบั 1.68 – 2.33 คะแนน  
    น้อย   มีค่าเท่ากบั 1.00 – 1.67 คะแนน  
  ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2546) ได้กำหนดจุดมุง่หมายของการวัดความพึงพอใจไว้ ดังนี้  
   1. เพื่อจะได้เข้าใจถึงปัจจัยต่าง ๆ ทั้งด้านบุคคล ด้านงาน ด้านการจัดการทีเ่กี่ยวกับ 
ความพึงพอใจและความไม่พงึพอใจในการทำงาน  
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   2. เพื่อจะได้เข้าใจถึงความสมัพันธ์ระหว่างความพึงพอใจในการทำงานกับ 
การปฏิบัตงิานว่าอะไรเป็นสาเหตุให้คนทำงานได้ดี  
   3. เพื่อให้เข้าใจถึงหน่วยงาน ลักษณะใดที่คนพงึพอใจและไมพ่อใจ รวมทั้งการจัดการ 
และการบรกิารหน่วยงานน้ัน  
   4. เพื่อให้เข้าใจถึงผลจากการไม่พอใจ เช่น การขาดงาน ลางานและการออกจากงาน 
รวมทั้งได้ศึกษาถึงความสมัพันธ์ระหว่างการศึกษาต่อ การจดัสวัสดิการบริการต่าง ๆ ว่าจะสามารถ
สร้างความพอใจให้กบัการทำงานได้อย่างไร  
  จากแนวทางการวัดความพึงพอใจ สรุปได้ว่า ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามความพงึพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ของลเิคิร์ท (Likert) 
ซึ่งแบง่ออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ มาก ปานกลาง น้อย จำนวน 10 ข้อ 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  ศรายุทธ ดวงจันทร์ (2561 : 64-70) ได้ศึกษาระดับความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภายหลังการจัดการเรียนรูต้ามแนวสะเต็มศึกษาในวิชาฟิสิกส์ 
ในโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พเิศษแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร มีการเก็บข้อมลูความสามารถ 
ในการคิดเชิงคำนวณก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช้แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ พบว่า 
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาในวิชาฟิสิกส์มีความสามารถในการคิดเชิง
คำนวณหลังเรียนอยู่ในระดบัดี และมีความสามารถในการคิดเชิงคำนวณก่อนเรียนมากกว่าหลงัเรียน
อย่างมีนัยทางสถิติทีร่ะดับ .05 
  ภาสกร รองเรอืง (2563 : 1-16) ได้วิจัยเรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณร่วมกับรปูแบบ 
การเรียนรู้ Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปญัหาแบบร่วมมือ แนวคิดเชิงคำนวณเป็นกระบวนการ
คิดที่เป็นระบบ คิดวิเคราะห์ คิดอย่างมเีหตผุล เพื่อการแก้ปญัหาในชีวิตประจำวัน ซึ่งครผูู้สอนต้อง
ปลูกฝังแนวคิดเชิงคำนวณให้เกิดข้ึนในตัวของผู้เรียนตัง้แต่ระดับช้ันประถมศกึษาจนกระทัง่ถึงระดับ 
มหาวิทยาลัย ทีม่ีจุดเน้นสำคัญสำหรับการฝึกใช้แนวคิดเชิงคำนวณเพื่อการวิเคราะห์ รายละเอียดของ 
ปัญหาในสถานการณ์จรงิ ลักษณะทีเ่ป็นนามธรรม และถ้าหากผู้สอนต้องการใหผู้้เรียนเกิดทักษะ 
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 หรอืที่เรียกกันว่า “Learning by doing” การเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้ 
ต้องลงมือทำด้วยตนเองเท่านั้น ผูส้อนจะต้องสร้างการเรียนรู้ในสิ่งที่เป็นรปูธรรมผ่านการ Coding 
จึงเป็นเหตุผลสำคัญที่ครผููส้อนต้องออกแบบการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน แนวคิดเชิงคำนวณ 
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ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ Coding ให้กบัผูเ้รียนได้ฝกึคิดและฝึกปฏิบัติในสถานการณ์จรงิ หรือ 
สถานการณ์ที่ใกล้เคียงในลักษณะแบ่งกลุ่มการเรียนรูเ้พื่อแกป้ัญหา ซึง่จะสง่ผลใหผู้้เรียนเกิดทกัษะ 
การแก้ปญัหาแบบร่วมมือ ทั้งนี้ครูผูส้อนควรจะได้รบัการฝึกอบรมแนวคิดเชิงคำนวณ และรูปแบบ 
การเรียนรู้ Coding ก่อนทีจ่ะนำไปจัดกจิกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียน ผลลพัธ์ที่ได้จากการใช้
แนวคิดเชิงคำนวณร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ Coding จะนำไปสู่การสร้างสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ 
เพื่อแก้ปญัหาได้อย่างสร้างสรรค์ ด้วยการใช้เทคโนโลยี และสามารถนำไปใช้จริงในชีวิตประจำวันได้
อย่างสมเหตสุมผล สะดวกและรวดเร็ว 
  ประภัสสร สำลี (2564 : 3-10) ได้วิจัยเรื่อง การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการคำนวณ สำหรบันักเรียนช้ันอนุบาล 
ปีที่ 3 การวิจัยในครั้งนีม้ีวัตถุประสงค์ 1) เพือ่พัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบ Unplugged Coding เพือ่เสรมิสร้างทกัษะการคิดด้านวิทยาการคำนวณ สำหรบันักเรียน 
ช้ันอนุบาลปทีี่ 3 2) ศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสรมิสร้าง
ทักษะการคิด ด้านวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปทีี่ 3 3) ศึกษาพฤติกรรมการคิด 
ด้านวิทยาการคำนวณที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะ
การคิดด้านวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปทีี ่3 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันอนุบาล
ปีที่ 3 โรงเรียนบ้านลานกระบือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โดยการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 
38 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 
2) แบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ และ  
4) แบบสงัเกตพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการคำนวณ สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ร้อยละ ค่า ประสทิธิภาพ E1/E2 และค่า T-test แบบ Dependent Group ผลการวิจัยพบว่า 
1) ผลการสร้าง และหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding ในภาพรวม 
มีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากทีสุ่ด (X̅ = 4.54) ชุดกิจกรรมมีประสทิธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 
85.53/84.60 2) ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding พบว่า 
ผลการเรียนรูห้ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิาน
ที่ตั้งไว้ 3) พฤติกรรมการคิด ด้านวิทยาการคำนวณมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
  สุวิมล นิลพันธ์ (2564 : 2-10) ได้วิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged
เพื่อพฒันาทักษะการคิดเชิงคำนวณ เรื่อง รปูสี่เหลี่ยม ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 5 การวิจัย 
ครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged และ 2) เพื่อพัฒนาทกัษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง 
รูปสี่เหลี่ยม กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
จำนวน 36 คน ได้มาโดยใช้วิธีการเลอืกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 1) แนวทางการจัดกิจกรรม 
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การเรียนรู้แบบ Unplugged ทีส่่งเสริมทกัษะการคิดเชิงคำนวณ สิ่งที่ควรเน้นในการจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้ 4 ข้ันตอน คือ 1) การใช้คำถามสำคัญครูควรเน้นย้ำนักเรียนว่าจะต้องคำนึงถึงเงื่อนไข 
ย่อย ๆ ของปัญหาใหญ่ด้วย 2) พิจารณาโครงสร้างควรยกตวัอย่างการเขียนสาระสำคัญของปญัหา
ก่อนให้นักเรียนทำด้วยตนเอง 3) ออกแบบการแก้ปัญหา ควรยกตัวอย่างการเขียนอลักอริทึมก่อนให้
นักเรียนออกแบบด้วยตนเอง 4) ทบทวนข้ันตอนในการแกป้ญัหา การประเมินผลและตรวจสอบ 
การแก้ปญัหาด้วยตนเองเป็นสิง่สำคัญ ครูควรเน้นย้ำให้นกัเรยีนตรวจสอบก่อนนำเสนอในการปฏิบัติ
กิจกรรมในแตล่ะข้ันตอนต้องให้เวลาทีเ่หมาะสม 2) นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ร้อยละ 57.14 โดยมีทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยรวม 
อยู่ในระดับด ี
  ปิยธิดา ณ อุบล (2565 : 1-5) ได้วิจัยเรื่อง การศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged Coding ที่มีต่อการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 3 การวิจัยครั้งนี้ 
มีความมุ่งหมาย 1) เพื่อศึกษาผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบUnplugged Coding ที่มีต่อ 
การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
2) เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลงั 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 3) เพือ่ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 3 ที่มีต่อการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3/7 โรงเรียนอนุบาลมหาสารคาม  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 43 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple random 
sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 
จำนวน 12 แผน รวม 12 ช่ัวโมง 2) แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 
Coding จำนวน 10ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) และสถิติวิลคอกซัน (The Wilcoxon Test) ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 
1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.69/72.91 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 70/70 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบ Unplugged Coding มีการคิดเชิงคำนวณ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติทีร่ะดบั .05 3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรยีนด้วยการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบ
Unplugged Coding ที่มีต่อการคิดเชิงคำนวณ มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด 
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 งานวิจัยต่างประเทศ  
  Kim และคณะ (2013 : 437-459) ได้ศึกษาความเข้าใจการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน 
โดยใช้กลยุทธ์การเขียนโปรแกรมผ่านกระดาษ (Paper and Pencil Programming Strategy : PPS) 
กล่าวคือ เป็นวิธีการสอนนักเรียนในการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยในวิธีการเกี่ยวข้อง
กับการเขียนแผนผัง (Diagrams) การเขียนสัญลักษณ์หรือรปูแทน (Symbols) การสร้างแผนภาพ
แสดงลำดับข้ันตอนการทำงาน (Flowcharts) หรือวิธีการอืน่ ๆ ที่เกี่ยวกับการเขียนลงกระดาษ 
ซึ่งประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ปญัหา (Analyzing a Problem) (2) ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา (Designing Solution) (3) การสร้าง (Constructing) (4) การนำไปใช้หรือทดสอบ
(Implementing) และ (5) การแก้ไขข้อบกพร่อง (Debugging) ผลการศึกษาพบว่า PPS ช่วยให้
นักเรียนเข้าใจการคิดเชิงคำนวณมากขึ้น  
  Gonzalez และคณะ (2016 : 74-80) ได้ศึกษาและสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking Test : CTt) โดยการนำแบบทดสอบไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่าง ซึง่เป็นนักเรียนในประเทศสเปน จำนวน 1,251 คน ประกอบด้วยนักเรียนเกรด 5  
ถึงเกรด 10 จากนั้นนำแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณมาหาความสัมพันธ์กบั
แบบทดสอบมาตรฐานทางจิตวิทยา (Standardized Psychological Test) ได้แก่ the Primary 
Mental Abilities (PMA) battery และ the RP30 problem-solving test เพือ่ศึกษาว่า
ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ สอดคล้องกับความสามารถในการคิด (Cognitive Abilities) 
ประเภทใด ผลการศึกษาพบว่า ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยทางสถิติ
กับความสามารถด้านมิติสมัพันธ์ (Spatial Ability) (r = 0.44) ความสามารถในการใช้เหตุผล 
(Reasoning Ability) (r = 0.44) และ ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-Solving Ability) 
(r = 0.67) แสดงให้เห็นว่า ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณเกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปญัหา 
สามารถเข้าใจรูปแทนของสิง่ต่าง ๆ ตลอดจนสามารถใช้เหตผุลในการแก้ปญัหาได้  
  Brackmann และคณ (2017 : 65-72) ได้ศึกษาในงานวิจัยการพัฒนาแนวคิดเชิง
คำนวณด้วยกิจกรรมอันปลั๊กในนักเรียนระดบัประถมศึกษา เพื่อศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณของ
นักเรียนระดับประถมศกึษา โดยกิจกรรมอันปลั๊กนี้เริ่มมีข้ึนในปี 1997 ที่ถูกเผยแพร่ในรูปแบบของเกม
ที่เหมาะสมกบัช่วงวัยในการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร์ และต่อมาในปี 1998 ได้ถูกเผยแพร ่
ในวงกว้างและถูกบรรจุอยู่ในหลกัสูตรการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษา โดยการวิจัยน้ีใช้กิจกรรมแบบอันปลั๊ก ทัง้หนงัสอืที่ช่ือว่า Hello Ruby และบอร์ดเกม 
Master Code และมกีารใช้แบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณที่มีหลักการของการเขียนโปรแกรม 
อยู่ในแบบวัด ผลปรากฏว่านักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมอันปลั๊กมทีักษะการคิดเชิงคำนวณมากกว่า
นักเรียนกลุ่มควบคุม 
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  Faber, Wierdsma และ Doornbos (2017 : 13-24) ได้ศึกษาวิจัยการสอนแนวคิดเชิง
คำนวณ สำหรับนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษา โดยใช้บทเรียนการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ จากนั้นนำมาสร้างเป็นหลักการในการออกแบบการศึกษาในอนาคต โดยการที่ครผูู้สอน
รวบรวมประเด็นที่ต้องพัฒนาและปรบัปรุงแก้ไข ซึ่งมจีุดประสงค์คือ การสอนแนวคิดเชิงคำนวณ 
จากการวิจัยพบว่า ในกิจกรรมการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอรจ์ะติดตามในแนวคิด 
อัลกอริทึมตัวแปรการทำซ้ำและเงื่อนไขที่เป็นพื้นฐานในการศึกษาแนวคิดการเขียนโปรแกรมที่ 
ซับซ้อนข้ึน  
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทัง้ในประเทศและต่างประเทศเกี่ยวกับการจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้แบบการเรียนโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 
สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้กบัผู้เรียนในระดบัช้ันประถมศึกษาตอนต้นได้ชัดเจนย่ิงข้ัน 
ซึ่งสามารถจัดกิจกรรมได้หลากหลายในรปูแบบของการผสมผสานกันระหว่างกจิกรรมการเขียน
โปรแกรมโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม www.code.org หรือแม้กระทัง่การวาง
สัญลักษณ์ให้เกิดความสัมพันธ์ในรูปแบบของโปรแกรม เกิดเป็นแนวคิดของการออกแบบอัลกอรทิึม 
ในรูปแบบต่าง ๆ นำมาสร้างเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานทีส่ามารถทำให้ผูเ้รียนเกิด
ทักษะการคิดเชิงคำนวณจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สือ่ร่วมสมัยในหลกัสูตรการเรียนวิทยาการ
คอมพิวเตอรส์ำหรับเด็กช้ันประถมศึกษา ที่ต้องการการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมทีเ่ป็นรูปธรรม 
สามารถมองเห็นผลลัพธ์ของการเรียนเขียนโปรแกรม เพือ่เช่ือมโยงกบัทกัษะในการเรียนวิชาที่ใช้ทักษะ
การแก้ปญัหาที่จะเกิดข้ึน รวมทัง้สามารถพฒันาผู้เรียนใหม้คีวามสามารถในการคิดเชิงคำนวณได้ 
โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้เป็นการเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้แสดงความคิดอย่างอิสระ 
โดยปราศจากข้อจำกัด และภาษาทางโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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บทท่ี 3 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged 
Coding) ที่สง่เสรมิการคิดเชิงคำนวณ สำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัย
ตามขั้นตอน ดังนี้  
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  2. แบบแผนที่ใช้ในการวิจัย 
  3. เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย  
  4. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ  
  5. การเกบ็รวบรวมข้อมลู  
  6. การวิเคราะห์ข้อมลู  
  7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู  
 
ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
 
 1. ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม จำนวน 230 คน จาก 5 ห้องเรียน  
 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1/2 จำนวน 45 คน ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนพระกมุมารมหาสารคาม ได้มาโดยการสุม่แบบกลุม่ (Cluster Random 
Sampling)  

 
แบบแผนท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 แบบแผนที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้ เป็นแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว วัดผลเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 
(คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2564)  
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการคำนวณด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 12 แผน 12 ช่ัวโมง  
 2. แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ รายวิชาวิทยาการคำนวณ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
แบบอัตนัย จำนวน 2 สถานการณ์  
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ่การจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบ 
มาตราส่วน ประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดบั ได้แก่ มาก ปานกลาง น้อย จำนวน 10 ข้อ 
ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนตามเทคนิคของลเิคิร์ท (Likert)  
 
การสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือ 
 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 12 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง 
มีวิธีการดำเนินการสร้าง ดังนี้  
  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง 
พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) รวมถึงศึกษา 
เอกสารประกอบการใช้หลักสูตรเพื่อศึกษาเกี่ยวกบัวิสัยทัศน ์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัดและสาระ 
การเรียนรู้แกนกลาง คำอธิบายรายวิชา การวัดและประเมินผลเพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู ้
  1.2 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ จากหนังสอืตำราและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง    
  1.3 สร้างแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 12 แผน ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรูจ้ำนวน 12 ช่ัวโมง ดังตาราง 4  
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ตาราง 4 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 

 

ที่ เรื่อง จุดประสงค์การเรียนรู ้ สาระการเรียนรู ้
เวลา 

(ช่ัวโมง) 
1 ปัญหาคืออะไร 

 
1. บอกความหมายของปัญหาได ้
2. บอกข้ันตอนการแกป้ัญหาได้ 
3. แก้ปัญหาอย่างง่ายได ้
 
 
 
 

ปัญหา คือ เหตุการณ์ทีท่ำให้
เกิดความขัดข้อง หรือยุง่ยาก
ต่อตัวเรา ซึ่งปญัหาบางปญัหา
สามารถหาทางแกป้ัญหาได้
ทันที การแกป้ัญหาให้ประสบ
ความสำเรจ็ประกอบด้วย
ข้ันตอนดังนี้ ทำความเข้าใจ
กับปญัหา คิดวางแผน 
แก้ปัญหา ลงมอืแก้ปญัหา 
ตรวจสอบผลการแกป้ัญหา 

1 

2 การแก้ปญัหา
อย่างง่าย 

1. บอกวิธีการแก้ปญัหาอย่าง
ง่ายได ้
2. แก้ปัญหาอย่างง่ายด้วย
วิธีการต่าง ๆ ได้ 

ปัญหาแตล่ะปญัหามีวิธีการ
แก้ที่แตกต่างกัน ซึง่วิธีการ
แก้ปัญหาอย่างง่าย มี 2 วิธี 
คือ การลองผิดลองถูก และ 
การเปรียบเทียบ 

1 

3 การแสดง
ลำดับข้ันตอน
การทำงาน
ด้วยข้อความ
และภาพ  

1. บอกวิธีการแสดงลำดับ
ข้ันตอนการทำงานได ้
2. เรียงลำดับข้ันตอนการทำงาน
ด้วยข้อความได้ถูกต้อง 
3. เรียงลำดับข้ันตอนการทำงาน
ด้วยภาพได้ถูกต้อง 

การแสดงลำดับข้ันตอน 
การทำงาน เป็นการเขียน
ข้ันตอนการทำงานของสิง่ที่
ต้องการอย่างสั้น ๆ ช่วยให้
เข้าใจและแก้ปญัหาได้ง่ายข้ึน 
โดยสามารถเขียนหรือ 
แสดงโดยใช้ข้อความ ภาพ 
และสญัลกัษณ์ได้ 

1 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ที่ เรื่อง จุดประสงค์การเรียนรู ้ สาระการเรียนรู ้
เวลา 

(ช่ัวโมง) 
4 การแสดง

ลำดับข้ันตอน
การทำงาน
ด้วยสัญลักษณ์ 

1. บอกความหมายของ
สัญลักษณ์ต่าง ๆ ได้  
2. เลือกใช้สญัลกัษณ์ได้ถูกต้อง 
3. เรียงลำดับข้ันตอนการทำงาน
ด้วยสัญลักษณ์ได้ถูกต้อง 

สัญลักษณ์ คือ เครื่องหมาย
หรือสิ่งที่ใช้แทนความหมายของ
สิ่งใดสิง่หนึง่ เราสามารถนำ
สัญลักษณ์มาแสดงแทนลำดับ
ข้ันตอนการทำงานไดห้ลาย
รูปแบบ เช่น สัญลักษณ์แสดง
ทิศทาง สัญลักษณ์แสดงลำดับ
ข้ันตอนการทำงานที่เรียกว่า 
ผังงาน หรือ flowchart 

1 

5 หลักการเขียน
โปรแกรม  
 

1. บอกหลักการเขียนโปรแกรม
ได ้
 

การเขียนโปรแกรม หมายถึง 
การเขียนคำสัง่เพือ่สัง่ให้
อุปกรณ์เทคโนโลยี ทำงาน
ตาม คำสั่งที่มนุษย์ต้องการ 
โดยมีหลักในการเขียน
โปรแกรม คือ วิเคราะห์งาน
หรือปัญหาที่ต้อง 

1 

6 การเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้บัตรคำสั่ง 

1. ใช้บัตรคำสั่งแสดงการเขียน
โปรแกรมได้ 

การเขียนโปรแกรม ออกแบบ
และเขียนผังงานโปรแกรม  
ลงมอืเขียนโปรแกรม ทดสอบ
และแก้ไขโปรแกรม 

1 

7 การเขียน
โปรแกรมโดย
ใช้บัตรคำสั่ง 
(ตัวละครย้าย
ตำแหน่ง) 

1. เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละคร
ย้ายตำแหน่ง ย่อขยายขนาด
เปลี่ยนรปูร่างได ้

ฝึกเขียนโปรแกรมแบบใช้
บล็อกคำสั่ง โดยเริ่มต้นจาก 
การต่อจกิซอว์ การต่อบล็อก 

1 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ที่ เรื่อง จุดประสงค์การเรียนรู ้ สาระการเรียนรู ้
เวลา 

(ช่ัวโมง) 
8 การใช้บลอ็ก

คำสั่ง 
1. บอกความหมายของบล็อก
คำสั่งได้ 
2. สามารถเลือกใช้บล็อกคำสั่ง
ได ้

การเขียนโปรแกรมไม่ใช่เรื่อง
ยาก เพียงหมั่นฝกึฝน ทำความ
เข้าใจทลีะข้ันตอน โดยเฉพาะ 
การการใช้บล็อกคำสั่ง  

1 

9 เรียนรู้เรื่อง
ทิศทาง 

1. บอกเครือ่งหมายแสดง
ทิศทางได้ถูกต้อง  
2. ปฏิบัติตามรหัสคำสัง่ได้
ถูกต้อง 

ทิศ คือ สิ่งที่ใช้ระบุตำแหน่ง
ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัวเรา 
ประกอบด้วย ทิศเหนือ ทิศใต้ 
ทิศตะวันออก ทิศตะวันตก 
ซึ่งทิศทางกับสัญลักษณ์ใน
บัตรคำสัง่มีความสมัพันธ์ ดังนี ้
ทิศเหนือ คือ การเคลื่อนที่ขึ้น
ข้างบน ทิศใต้คือการเคลื่อนที่
ลงด้านล่าง ทิศตะวันออก คือ 
การเคลื่อนที่ไปทางขวา 
ทิศตะวันตก คือ การเคลื่อนที่
ไปทางซ้าย 

1 

10 การใช้คำสั่งใน
การคลื่อนย้าย
ตำแหน่ง 

1. ใช้คำสั่งในการเคลือ่นย้าย
ตำแหน่งของตัวละครได ้

การใช้คำสั่งเคลื่อนย้าย
ตำแหน่งของตัวละครสิง่
สำคัญที่ จะตอ้งเข้าใจคือ 
Sequence ซึ่งหมายถึง 
ลำดับ เมือ่นำบล็อกคำสัง่มา
เรียงต่อกันตามลำดับที่ถูกต้อง
จะเกิดผลลัพธ์ทีส่มบูรณ์ 

1 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ที่ เรื่อง จุดประสงค์การเรียนรู ้ สาระการเรียนรู ้
เวลา 

(ช่ัวโมง) 
11 พื้นฐานการ

เขียนโปรแกรม 
1. จำแนกความแตกต่างของ
บล็อกคำสั่งได ้
2. อธิบายความหมายของบล็อก
คำสั่งแบบข้อความได้ 
3. ประยุกต์ใช้บล็อกคำสั่งในการ
เขียนโปรแกรมได้ 

การเขียนโปรแกรมปฏิบัติ
ภารกิจต่าง ๆ โดยประยุกต์ใช้
บล็อกคำสั่งพื้นฐาน ซึ่งมกีาร
เปลี่ยนจากการใช้สญัลักษณ์
มาเป็นข้อความแทน และ
เพิ่มเตมิเรือ่งการเดินซ้ายขวา 
ซึ่งนักเรียนจะต้องมีความ
เข้าใจในเรือ่งการใช้บลอ็ก
คำสั่งมากขึ้น 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 

12 การประยุกต์ 
ใช้คำสั่งสร้าง
เกมสตาร์วอร์ส 

1. บอกความแตกต่างของบล็อก
คำสั่งรปูแบบต่าง ๆ ได้ 
2. ประยุกต์ใช้บล็อกคำสั่งในการ
เขียนโปรแกรมได้ 

บล็อกคำสั่ง คือส่วนที่ใช้เก็บ
คำ สั่งเพื่อนำไปใช้ในการสัง่ให้
สิ่งใดสิง่หนึง่ปฏิบัติตามที่เรา
ต้องการซึ่งบล็อกคำสั่งมีหลาย
รูปแบบ บล็อกคำสัง่ทีเ่ก็บ
คำสั่งเหมือนกัน สามารถเขียน
เป็นบล็อกคำสั่งได้หลาย
รูปแบบ 

1 

รวม 12 

  
  1.4 นำแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 12 แผน ไปให้อาจารย์ทีป่รึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง  
  1.5 นำแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่ได้รบัการปรบัปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ 
จำนวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบและประเมินความเหมาะสม ความถูกต้อง ความเที่ยงตรงตาม 
จุดประสงค์และเนื้อหา ตลอดจนความสอดคล้องของกจิกรรมการเรียนการสอน สื่อ การวัดและ 
ประเมินผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งผู้เช่ียวชาญประกอบด้วย 
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   1.5.1 ดร.ปรมาภรณ์ แสงภารา อาจารย์ประจำภาควิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผูเ้ช่ียวชาญด้านเนื้อหาและการใช้ภาษา 
   1.5.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภาคย์ สธนเสาวภาคย์ อาจารย์ประจำภาควิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและการใช้ภาษา 
   1.5.3 ดร.ดวงพร ศรีบญุเรือง อาจารย์คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม ผูเ้ช่ียวชาญหลักสูตรและการสอน 
   1.5.4 นางภัสสรินท์ อมตะไพบลูย์ ตำแหน่งครูวิทยฐานะ ครชูำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนผดุงนารี ผูเ้ช่ียวชาญด้านการสอนและเนื้อหาวิทยาการคำนวณ 
   1.5.5 นางสุภาพร อุ่นประชา ตำแหน่งศึกษานิเทศก์ สพป.นครราชสีมา เขต 6 
ผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัยและประเมินผล 
  1.6 นำคะแนนประเมินแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีผู่้เช่ียวชาญประเมินแล้วมา 
วิเคราะหห์าค่าเฉลี่ยเพื่อเทียบกับเกณฑ์ด้านคุณภาพและความเหมาะสม ตามแบบมาตราส่วน 
ประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ Likert โดยใช้เกณฑ์การประเมินเกณฑ์ความเหมาะสมของ
แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่ใช้คะแนนเฉลี่ยตามเกณฑ์การประเมิน (บุญชม ศรสีะอาด, 2541) 
ดังนี้  
   4.51 - 5.00 เหมาะสมมากทีสุ่ด  
   3.51 - 4.50 เหมาะสมมาก  
   2.51 - 3.50 เหมาะสมปานกลาง  
   1.51 - 2.50 เหมาะสมนอ้ย  
   1.00 - 1.50 เหมาะสมนอ้ยทีสุ่ด  
    โดยกำหนดค่าเฉลี่ยระดบัคุณภาพและความเหมาะสม ตั้งแต่ 3.50 - 5.00 
ซึ่งถือว่าเป็นแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ได้ พบว่า แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีผู่้วิจัยสร้าง
ข้ึนในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากทีสุ่ด (X̅ = 4.81) (ดังภาคผนวก ค) 
  1.7 นำแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีผ่่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญแล้วว่า 
มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ทีส่ามารถนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยได้แล้วนำไปทดลองใช้ (Try Out) กับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1/5 จำนวน 45 คน โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม ที่ไม่ใช่กลุม่ตัวอย่าง 
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า แผนการจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้มีความเหมาะสมในเรื่องของเนื้อหา กจิกรรม สื่อที่ใช้ และเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.8 นำแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ทีผ่่านการทดลองและปรับปรงุแล้ว จัดพมิพ์เป็น
ฉบับสมบรูณ์และนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเพือ่เกบ็รวบรวมข้อมลูกบักลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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 2. แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ  
  เป็นข้อสอบแบบอัตนัย ไม่จำกัดคำตอบ ประกอบด้วยสถานการณ์ปัญหา 2 สถานการณ์ 
โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณตามขั้นตอน ดังนี้  
   2.1 ศึกษาทฤษฎี นิยาม เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกบัการคิดเชิงคำนวณ 
เพื่อนำมากำหนดเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ  
   2.2 ศึกษาวิธีการออกข้อสอบ และกำหนดจุดประสงค์หรือประเด็นที่ใช้ในวัดการคิด 
เชิงคำนวณของแต่ละองค์ประกอบ ตามแนวคิดของสถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(2562) โดยแบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแยกส่วนปัญหา การหารูปแบบของปัญหา 
การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบลำดับการแก้ปญัหา รายละเอียดดังตาราง 5  
 

ตาราง 5 ตารางกำหนดประเด็นที่ใช้ในการวัดการคิดเชิงคำนวณของแต่ละองค์ประกอบ 
 

องค์ประกอบ จุดประสงค์ของการวัดการคิดเชิงคำนวณในแต่ละองค์ประกอบ 
1) การแยกส่วนปญัหา  นักเรียนสามารถวิเคราะห์แบ่งแยกปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ ได้ 
2) การหารูปแบบของ
ปัญหา  

นักเรียนสามารถวิเคราะห์เปรียบเทียบหาความสัมพันธ์หรือ 
ความสอดคล้องของปญัหาน้ันได ้

3) การคิดเชิงนามธรรม  นักเรียนสามารถวิเคราะห์หาส่วนสำคัญของปัญหา โดยคัดกรองสิ่งที่
ไม่เกี่ยวข้องออกได ้

4) การออกแบบลำดับ 
การแก้ปญัหา  

นักเรียนสามารถออกแบบลำดับข้ันตอนวิธีการแกป้ัญหาได้ 

 
  2.3 ดำเนินการเลือกประเด็นที่ต้องการวัดการคิดเชิงคำนวณ โดยวิเคราะห์เลือกประเด็น 
ที่ใช้วัดการคิดเชิงคำนวณของแต่ละสถานการณ์ 
  2.4 ดำเนินการสร้างแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ โดยใช้สถานการณ์ที่ครอบคลมุ 
การใช้กระบวนการคิดและแนวคิดเชิงคำนวณทุกองค์ประกอบ โดยสร้างสถานการณ์ จำนวน 
2 สถานการณ์ ถูกสังเคราะห์จากทฤษฎี นิยาม เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อวัดการคิด 
เชิงคำนวณ สามารถยกตัวอย่างการสร้างสถานการณ์ปัญหาเพื่อวัดการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน 
แบบอัตนัย 
  2.5 นำแบบทดสอบทีส่ร้างข้ึนเสนอต่ออาจารย์ทีป่รกึษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณา 
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแบบทดสอบกับพฤตกิรรมของการคิดเชิงคำนวณ ความชัดเจน 
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ความครอบคลมุของเนือ้หาและความถูกต้อง จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารยท์ี่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยนำแบบทดสอบมาแก้ไขในส่วนของความเหมาะสมของจำนวนข้อ ระยะเวลา
ที่จะให้นกัเรียนทำแบบทดสอบ กำหนดโจทย์หรือข้อคำถามให้มีความชัดเจนย่ิงข้ึน เหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน และใหส้อดคล้องกบัประเด็นที่ต้องการส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ  
  2.6 นำแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณเสนอต่อผู้เช่ียวชาญชุดเดิม จำนวน 5 ท่าน  
เพื่อประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ซึ่งมีเกณฑก์ารประเมิน 
ความสอดคล้องดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2551) 
    +1 เมื่อแน่ใจว่ามีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์  
      0 เมื่อแน่ใจว่ามีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกบัจุดประสงค์  
     -1 เมื่อแน่ใจว่ามีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกบัจุดประสงค์  
  2.7 นำผลการประเมินความสอดคลอ้งของผู้เช่ียวชาญทัง้ 5 ท่าน มาหาค่าเฉลี่ยของ  
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์โดยใช้สูตร IOC โดยเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 
0.50 – 1.00 ถือว่าเป็นข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาหรอืตรงตามจุดประสงค์ที่ใช้ได้ 
ซึ่งพบว่ามีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 (ดังภาคผนวก ง) 
  2.8 นำแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณที่มีค่า IOC ผ่านเกณฑ์ความเที่ยงตรง 
มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบแล้วนำไป Try Out กบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียน 
พระกมุารมหาสารคาม จำนวน 45 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  
  2.9 นำข้อสอบที่คัดเลือกไว้จำนวน 2 สถานการณ์ มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของ 
แบบทดสอบทั้งฉบบัโดยใช้สูตรของโลเวท (Lovett) พบว่า แบบทดสอบมีค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบับ
เท่ากับ 0.95 (ดังภาคผนวก ง ตาราง 12) 
  2.10 จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบบัทีส่มบูรณ์ เพื่อนำไปใช้กับนกัเรียนกลุ่มตัวอย่างต่อไป  
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ  
  แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็ข้อมลูหลังจาก 
เสร็จสิ้นกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพือ่ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรม 
การเรียนรูล้ักษณะของแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ ซึ่งผู้วิจัยมีข้ันตอนการสร้าง 
ดังนี้  
   3.1 ศึกษาตำรา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพงึพอใจเพื่อนำมาเป็น 
แนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน  
   3.2 สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนทีม่ีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ที่สง่เสรมิการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน 
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ช้ันประถมศึกษา ปีที่ 1 จำนวน 15 ข้อ ใช้จริง 10 ข้อ โดยแบบสอบถามมีลกัษณะเป็นมาตราส่วน 
ประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ ตามหลักการของลเิคิร์ท ดังนี้  
    3 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
    2 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  
    1 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย  
   3.3 นำแบบประเมินความพงึพอใจ ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
ตรวจสอบ จากนั้นนำไปให้ผูเ้ช่ียวชาญชุดเดิม จำนวน 5 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสม 
ถูกต้องของประเด็นการใช้ภาษาข้อความและความครอบคลมุในการวัดความพึงพอใจ และใช้ดุลยพินิจ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบประเมิน วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC โดยพิจารณาตาม
เกณฑ์ดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2553) 
    +1 แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกบันิยามประเด็นหลัก  
     0 ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกบันิยามประเด็นหลัก  
    -1 แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกบันิยามประเด็น  
   3.4 ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผูเ้ช่ียวชาญและนำไปทดลองใช้ (Try Out) กับ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 กลุ่มเดมิ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่ผ่านการทดลองใช้แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) แล้ว จากนั้นนำแบบ
ประเมินความพึงพอใจมาวิเคราะหห์าคุณภาพ  
   3.5 วิเคราะห์หาค่าอำนาจจำแนกของแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นรายข้อ พบว่า 
มีค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (rxy) ระหว่าง 0.48 – 0.84 และวิเคราะหห์าค่าความเช่ือมั่นของแบบ 

ประเมินความพึงพอใจทั้งฉบับโดยหาค่าสัมประสทิธ์ิแอลฟา (α - Coefficient) ตามวิธีของ
Cronbach พบว่า ค่าความเช่ือมั่นของแบบประเมินความพงึพอใจทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.90 
(ดังภาคผนวก ง ตารางที่14)   
   3.6 จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ เพือ่นำไปใช้กับกลุม่ตัวอย่าง
ต่อไป  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การวิจัยในครัง้นี้ ผู้วิจัยได้นำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1/2 กลุ่มตัวอย่าง ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนพระกมุารมหาสารคาม อำเภอเมอืง จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 45 คน 
โดยมีขั้นตอนดำเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมลูตามลำดับ ดังนี้  
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  1. ปฐมนิเทศเตรียมความพร้อมนักเรียน โดยดำเนินการช้ีแจงจุดประสงค์ และแนะนำ 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ รวมถึงข้อตกลงร่วมกันให้นกัเรียนเข้าใจ  
  2. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 12 แผน รวมทั้งหมด 12 ช่ัวโมง  
  3. หลังจากสอนครบทุกแผนแล้ว ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบวัดการคิดเชิง 
คำนวณ แบบอัตนัย จำนวน 1 สถานการณ์ 
  4. ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบสอบถามความพึงพอใจทีม่ีต่อการจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้ จากนั้นนำคะแนนที่ได้ไปวิเคราะห์ และแปลผลตอ่ไป 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. วิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรม
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ตามเกณฑ์ 70/70 โดยใช้ E1/E2 แล้วเปรียบเทียบเกณฑ์  
 2. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลการคิดเชิงคำนวณสำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 
เปรียบเทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 
 3. วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนด้วยค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation)  
 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือ 
  1.1 การหาค่าทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 มสีูตร การใช้ดังนี้   
(มนตรี วงษ์สะพาน, 2563)  
 

  สูตร E1 = 
∑ X

N

A

 × 100 

 
  เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    ∑ x แทน คะแนนรวมระหว่างเรียนของผูเ้รียนทกุคน 
    N  แทน จำนวนผู้เรียน 
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    A  แทน คะแนนเต็มระหว่างเรียนทั้งหมด 
 

   สูตร  E2 = 
∑ F

N

B

 × 100 

 
  เมื่อ E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
    ∑ F แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
    N  แทน จำนวนนักเรียนทัง้หมด 
    B  แทน คะแนนเต็มของการประเมินหลังเรียน 
 
  1.2 การคำนวณหาค่าความสอดคล้อง (Index of Item–Objective Congruence 
หรือ IOC เป็นค่าคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือโดยมีเกณฑ์ที่ยอมรบัได้ คือ 
ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป โดยใช้สูตรการหาดัชนีความสอดคล้อง (มนตรี วงษ์สะพาน, 2563) ดังนี ้
 

  สูตร  IOC  =  
∑R

N
 

 
  เมื่อ IOC แทน ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัตัวช้ีวัดและ 
        จุดประสงค์การเรียนรู ้
    R  แทน คะแนนของผู้เช่ียวชาญ 
    ∑R แทน ผลรวมคะแนนของผู้เช่ียวชาญแต่ละคน 
    N  แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญ 
 
  1.3 การหาค่าความยาก (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบองิเกณฑ์ 
โดยใช้สูตร ดังนี้ (คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพฒันาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม, 2564) 
 

  สูตร p =  
R

N
 

 
  เมื่อ p  แทน ค่าความยากของข้อสอบ 
    R  แทน จำนวนคนตอบถูกจาก 2 กลุม่ 
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    N  แทน จำนวนคนทั้งหมด 
 
  1.4 การหาค่าอำนาจจำแนก (B) จากผลการสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้สูตร 
ดังนี้ (คณาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 
2564) 
 

  สูตร B   =  
U

N1
− 

L

N2
 

 
  เมื่อ B  แทน ค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบ 
    N1  แทน จำนวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) 
    N2 แทน จำนวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไมผ่่านเกณฑ์) 
    U  แทน จำนวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) ตอบถูก 
    L  แทน จำนวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไมผ่่านเกณฑ์) ตอบถูก 
 
 2. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน 
  2.1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถในคิดคำนวณกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
โดยใช้ One Sample t-test 
 

   x
t

s

n

−
=
 
 
 

 

 
  เมื่อ x  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
      แทน คะแนนร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มจากแบบทดสอบ 
        วัดความสามารถการคิดเชิงคำนวณ 
    s   แทน ส่วนเยี่ยงเบนมาตรฐานของกลุม่ตัวอย่าง 
    n  แทน จำนวนข้อมูลทัง้หมดของกลุ่มตัวอย่าง 
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 3. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ 
  3.1 ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร ดังนี้ (สาธิดา สกลุรัตนกุลชัย, 2563)  
 

  P =  
f

n
× 100 

 
  เมื่อ P  แทน ร้อยละ 
    f  แทน ความถ่ีหรือจำนวนข้อมลู 
    n  แทน จำนวนข้อมูลทัง้หมด 
 
  3.2 ค่าเฉลี่ย ของคะแนน คำนวณโดยใช้สูตร ดังนี้ (สาธิดา สกุลรัตนกลุชัย, 2563) 
 

  X̅ = 
∑xi

N
 

 
  เมื่อ X̅  แทน ค่าเฉลี่ย 
    ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
    N  แทน จำนวนคะแนนในกลุ่มตัวอย่าง 
 
  3.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยคำนวณจากสูตร  
(สาธิดา สกลุรัตนกลุชัย, 2563) 
 

  S.D. =√∑ (
𝑥𝑖−�̅�

𝑛−1
) 

  
  เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    Xi   แทน คะแนนแต่ละตัว 
     n  แทน จำนวนคนทั้งหมด 
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บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามลำดับ ดังนี้ 
  1. สัญลกัษณ์ที่ใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
  2. ลำดับข้ันในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้มีการกำหนดสัญลักษณ์และความหมายสัญลักษณ์ทีใ่ช้ในการแสดงผลการวิเคราะห์ 
ข้อมูล ดังนี ้
  N  แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
  X̅  แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
  S.D. แทน ส่วนเบี่ยงมาตรฐาน 
  ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   
ลำดับขั้นที่ใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ตามลำดับ ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วย 
การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 ที่มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
  ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณ สำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
ที่เรียนด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) เทียบกับเกณฑ ์
ร้อยละ 70 
  ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจสำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อ 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียน
โปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ดังตาราง 6 
 
ตาราง 6 ผลการวิเคราะห์หาประสทิธิภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรม

แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ที่สง่เสรมิการคิดเชิงคำนวณ สำหรบั
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 ที่มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 70/70  

 

รายการ คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 240 181.65 12.16 75.69 
ประสิทธิภาพผลลพัธ์ (E2) 20 14.58 2.16 72.91 

หมายเหตุ ประสทิธิภาพของ E1/E2 เท่ากบั 75.69/72.91 

 
 จากตาราง 6 พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 1 ที่มีประสทิธิภาพ เท่ากับ 75.69/72.91 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ 70/70  
 
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
ที่เรียนด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) เทียบกบัเกณฑ ์
ร้อยละ 70 
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ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณ สำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรูก้ารเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) 
เทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 70   

 

ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 
การแยกส่วนปัญหา 45 5 4.56 0.51 95.56 
การหารูปแบบ 45 5 4.67 0.84 76.67 
การคิดเชิงนามธรรม 45 5 4.33 0.59 83.33 
การออกแบบ 45 5 4.61 0.92 76.11 

รวม 20 18.17 1.62 82.93 

 
 จากตาราง 7 พบว่า การคิดคำนวณสำหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรูก้ารเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
18.17 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.93 ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ี่กำหนดไว้ 
 
 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจสำหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริม
การคิดเชิงคำนวณ ดังตาราง 8 
 
ตาราง 8 ความพึงพอใจสำหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย

การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ส่งเสริมการคิดเชิง
คำนวณ 

 

ข้อที่ ข้อความ X̅ S.D. 
ระดับความพงึ

พอใจ 

1 
นักเรียนมีความพงึพอใจในการทำกจิกรรมการเรียนรู้ 
แบบ Unplugged Coding 

2.60 0.62 มากที่สุด 

2 นักเรียนมีความรู้สึกสนุกที่ได้ทำกิจกรรม  2.58 0.66 มากที่สุด 
3 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความน่าสนใจ  2.47 0.67 มาก 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ข้อที่ ข้อความ X̅ S.D. 
ระดับความพงึ

พอใจ 
4 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความเข้าใจง่ายสามารถนำไปใช้ 

ในชีวิตประจำวันได้ 2.56 0.70 มากที่สุด 
5 มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นลำดับข้ันตอน  2.47 0.70 มาก 
6 กิจกรรมการเรียนรูเ้หมาะสมกบัเวลา  2.58 0.63 มากที่สุด 
7 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ  2.53 0.67 มากที่สุด 
8 สื่อการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากขึ้น  2.53 0.63 มากที่สุด 
9 นักเรียนมีความพงึพอใจต่อบรรยากาศในห้องเรียน  2.42 0.73 มาก 
10 กิจกรรมการเรียนรูม้ีการวัดและประเมินผล 

ที่เหมาะสม ถูกต้อง และชัดเจน 2.56 0.63 มากที่สุด 
ความพึงพอใจรวม 2.53 0.46 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 8 พบว่า นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 1 ที่เรียนรูด้้วยการจัดกจิกรรมการเรียนรู้
ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 
มีความพึงพออใจต่อการจัดการเรียนรู้ โดยภาพรวมมีค่าเฉลีย่เท่ากับ 2.53 ซึ่งอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด  
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บทท่ี 5 
 

สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยเรื่อง พฒันาการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 1 สามารถสรปุผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 2. สรุปผล 
 3. อภิปรายผล 
 4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์
(Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 
ที่มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
 2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วย
การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) เทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดกจิกรรม 
การเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) 
 
สรุปผล 
 
 1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.69/72.91 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ 70/70 
 2. การเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) มีคะแนน
ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ คิดเป็นร้อยละ 82.93 สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 70 
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 3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยการจัดกจิกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) มีความพึงพอใจ โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 2.53 ซึ่งอยู่ใน
ระดับมากทีสุ่ด  
 
อภิปรายผล 
 
 1. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไมใ่ช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged  
Coding) ที่สง่เสรมิการคิดเชิงคำนวณ สำหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ได้ผลการหา
ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged Coding) ทีส่่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 
ที่มีประสทิธิภาพ เท่ากับ 75.69/72.91 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 โดยผูเ้รียนได้เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) จำนวนทั้งหมด 12 แผน การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ผูส้อนต้องมี
การจัดให้น่าสนใจ เหมาะสมกบัวัย สติปัญญา ความสามารถของผู้เรียน และเนือ้หาของบทเรียน 
ซึ่งลกัษณะการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ผูเ้รียนต้องเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและบรรลุตาม
จุดประสงค์ที่ตั้งไว้ ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านพุทธิพิสัย 2) ด้านทักษะพิสัย 3) ด้านจิตพสิัย 
และเป็นไปตามกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ข้ันปฏิบัติ
กิจกรรม (ข้ันสอน) และข้ันสรุปและวัดผล ซึ่งการศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding มีขั้นตอนดังนี้ 1) ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน เป็นข้ันที่ผูส้อนใช้คำถามเพื่อกระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียน โดยการยกตัวอย่าง สถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันที่ใกล้ตัวผู้เรียน 
2) ข้ันสอน เป็นข้ันทีผู่้เรียนลงมือฝึกปฏิบัติ ฝึกคิดแก้ปญัหาผ่านการตอบคำถาม การทำใบกจิกรรม 
3) ข้ันสรุปเป็นข้ันทีผู่้เรียนและผู้สอนร่วมกัน สรปุความรู้ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน รวมทัง้
ตรวจสอบและประเมินผลงาน โดยการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ผูส้อนมกีารยกตัวอย่างสถานการณ์ 
ในชีวิตประจำวันที่ใกล้ตัวผู้เรียน เพื่อใหผู้้เรียนได้คิดแก้ไขปัญหาด้วยการคิดเชิงคำนวณผ่านสื่อ 
Unplugged Coding เช่น บัตรคำสัง่ กระดานคำสั่ง บัตรอปุสรรค เปน็ต้น ซึ่งมีการวัดและประเมินผล
ผู้เรียนผ่านใบงานและแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ ซึง่ระหว่างกระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
ผู้เรียนไดฝ้ึกการคิดแก้ปัญหาด้วยการคิดเชิงคำนวณ และทีส่ำคัญคือได้ลงมือฝึกปฏิบัติผ่านสื่อกจิกรรม 
Unplugged Coding ที่ผูส้อนสร้างข้ึน พบว่า ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านการคิดเชิงคำนวณที่ดีข้ึนและ
บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดย Unplugged Coding เปน็แนวคิดการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรเ์พื่อสร้างความเข้าใจหลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอรผ์่านกิจกรรมการเล่นโดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ เช่น การแสดงลำดับข้ันตอน โดยการ Coding ผ่านกระดาษเพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู ้
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หลักการของคอมพิวเตอร์ โดยกระตุ้นใหผู้้เรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน และสามารถฝึกทกัษะ 
การแก้ปญัหา การคิดอย่างเป็นระบบ สอดคล้องกบัแนวคิดของ (ปลกูปญัญา, 2563) Unplugged 
Coding เน้นการทำกิจกรรมผ่านรปูแบบการเล่นเกม เดก็ ๆ ได้เรียนรู้จากการคิดและลงมือทำอย่างมี
ลำดับข้ันตอน เป็นการฝึกทกัษะการคิดแกป้ัญหาอย่างเป็นข้ันเป็นตอน รูจ้ักแยกย่อยปัญหา และ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2563) กิจกรรมการเรียนรู้
แบบ Unplug เป็นแนวคิดการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เพือ่สร้างความเข้าใจหลักการพื้นฐาน
ของคอมพิวเตอร์ ผ่านกจิกรรมการเล่นโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เช่น การแสดงลำดับข้ันตอน โดยการ 
Coding ผ่านกระดาษ โดยกระตุ้นใหผู้้เรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน และสามารถฝึกทักษะ 
การแก้ปญัหา การคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นพื้นฐานทีเ่กี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ เช่น การเขียนคำสัง่ 
การเขียนโปรแกรม การลำดับการทำงาน การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม และสอดคล้อง
กับงานของ ประภัสสร สำลี (2564) 
 2. จากผลการเปรียบเทียบการคิดคำนวณสำหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัได้รับ
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 18.17 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.93 และเมือ่เปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กบัคะแนนหลังทำ
แบบทดสอบของนักเรียน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียน
โปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่ง่เสริมการคิดเชิงคำนวณนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 70 ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียน
โปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ทีส่ง่เสริมการคิดเชิงคำนวณ เป็นกจิกรรมที่
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และเครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นอย่างมีระบบ
และข้ันตอน โดยศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรงุ 
พ.ศ. 2560) เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง อีกทัง้ได้นำเครือ่งมือทีส่ร้างขึ้นผ่านกระบวนการตรวจ
พิจารณาคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญและอาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ รวมทั้งกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการ
เขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ที่มีต่อการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 เป็นกิจกรรมที่สร้างความรู้พื้นฐานด้านการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ในการจัดการเรียนรู้ เช่น การเขียนผังงาน การใช้สญัลักษณ์ 
การเขียนคำสัง่ หรอืการใช้บัตรคำสัง่เพือ่สัง่งานตามขั้นตอน สอดคล้องกบังานของ Kim และคณะ 
(2013) ได้ศึกษาความเข้าใจการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน โดยใช้กลยุทธ์การเขียนโปรแกรมผ่าน
กระดาษ เป็นวิธีการสอนนักเรียนเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) 
โดยวิธีการเกี่ยวข้องกบัการเขียนแผนผัง (Diagrams) การเขียนสัญลักษณ์หรือรปูแทน รวมทัง้ 
การสร้างแผนภาพแสดงลำดับข้ันตอนการทำงาน (Flowcharts) หรือวิธีการอื่น ๆ ที่ช่วยให้นักเรียน
เข้าใจการคิดเชิงคำนวณมากขึ้น ซึ่งกจิกรรมมีการสง่เสรมิใหผู้้เรียนมีการคิดเชิงคำนวณ ประกอบด้วย 
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4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การแยกส่วนปัญหาออกเป็นส่วน ๆ เป็นการแยกคำสัง่ และเงื่อนไขที่โจทย์ 
กำหนดให้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพื่อใหง้่ายต่อการเขียนและตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
2) การหารูปแบบของปัญหา เป็นการเปรียบเทียบทางเลือกที่มีเงื่อนไข 3) การคิดเชิงนามธรรมหรือ
การหาความสำคัญของปัญหา ต้องเข้าใจเงือ่นไขที่โจทย์กำหนด และสนใจเฉพาะสิ่งที่โจทย์ต้องการ 
4) การออกแบบลำดับการแก้ปญัหาเป็นการนำแนวคิดจากข้อ 1-3 มาวางแผนในการเขียนโปรแกรม
อย่างเป็นลำดับข้ันตอน สอดคล้องกบังานวิจัยของ ภาสกร รองเรือง (2563) ที่ได้ศึกษาแนวคิดเชิง
คำนวณร่วมกับรปูแบบการเรียนรู้ Coding เพื่อสง่เสรมิทักษะการแกป้ัญหา การเรียนรูจ้ะเกิดข้ึนได้
ต้องลงมือทำด้วยตนเองเท่านั้นผูส้อนจะต้องสร้างการเรียนรูใ้นสิ่งทีเ่ป็นรูปธรรมผ่านการ Coding 
จึงเป็นเหตุผลสำคัญที่ครผููส้อนต้องออกแบบการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน แนวคิดเชิงคำนวณ
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ Coding ให้กบัผูเ้รียนได้ฝกึคิดและฝึกปฏิบัติในสถานการณ์จรงิ สอดคล้อง
กับงานของ สุวิมล นลิพันธ์ (2564) ได้วิจัยเรื่อง การจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 
เพื่อพฒันาทักษะการคิดเชิงคำนวณ เรื่อง รปูสี่เหลี่ยม ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 5 นักเรียนมี
ทักษะการคิดเชิงคำนวณจากการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ร้อยละ 57.14 โดยมีทักษะ
การคิดเชิงคำนวณโดยรวมอยู่ในระดับดี และสอดคล้องกบังานวิจัยของ ประภัสสร สำลี (2564) เรื่อง 
การพัฒนาชุดกจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทกัษะการคิดด้าน
วิทยาการคำนวณ ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding พบว่า 
ผลการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 3. จากผลการศึกษาพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีต่อการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วย
การเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 1 อยู่ในระดับมากทีสุ่ด เนื่องจากการจัดกจิกรรมการการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) เป็นวิธีการที่ช่วยใหผู้้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาที่ซบัซอ้นให้ 
เข้าใจง่ายข้ึนด้วยการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล และคิดอย่างเป็นระบบ สามารถใช้จินตนาการ
มองความสมัพันธ์ของปญัหาด้วยแนวคิดเชิงนามธรรม รวมทัง้แสดงวิธีการแกป้ัญหาอย่างเป็นลำดับ
ข้ันตอนได้ โดยผู้วิจัยได้ศึกษาผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ดว้ยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ มาช่วยในการส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณของผูเ้รียน โดยใช้สถานการณ์ปญัหาใน
ชีวิตประจำวันที่ใกล้ตัวและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนในระดับประถมศึกษา ทำให้ผูเ้รียนมองเห็นภาพ
ในการแก้ปญัหาที่ชัดเจนข้ึน สง่ผลใหผู้้เรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น สนุก ท้าทาย และ 
มีความพึงพอใจที่ดีต่อการกจิกรรม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ทรงสมร คชเลิศ (2543) ได้กล่าวว่า
ความพึงพอใจเป็นเรื่องทีเ่กี่ยวข้องกบัอารมณ์ ความรู้สึก และทัศนคติของบุคคลอันเนื่องมากจากสิง่เร้า
และแรงจูงใจซึง่ปรากฎออกมาทางพฤติกรรม และเป็นองค์ประกอบทีส่ำคัญในการทำกิจกรรมต่าง ๆ 
ของบุคคล และแนวคิดของ วิไล รัตนพลที (2548) ความพึงพอใจ เป็นความรูส้ึกชอบ พอใจประทับใจ 
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จากการไดร้ับการตอบสนองตามความต้องการ และมีความสุขเมื่อไดร้ับผลสำเร็จ ซึ่งจะแสดงออกมา
ทางพฤติกรรมโดยสังเกตได้จากสายตา คำพูด และการแสดงออกทางพฤติกรรม 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
  1.1 เนื่องจากกิจกรรมส่วนใหญ่เป็นการยกตัวอย่างสถานการณ์ ครูควรยกตัวอย่าง 
สถานการณ์ที่ไมซ่ับซ้อน และต่อเนื่องกัน เพื่อใหผู้้เรียนคิดแก้ไขปัญหาได้ และค่อยเพิ่มระดับ 
ความซับซ้อนข้ึน เพือ่การกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
  1.2 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูควรมกีารทบทวนการเขียนอัลกอริทึม แสดงลำดับ
ข้ันตอน เพื่อให้ผูเ้รียนได้คิดวิเคราะห์ตาม และทำความเข้าใจเกี่ยวกบักระบวนการคิดเชิงคำนวณ 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาพัฒนาสื่อ Coding เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียน และส่งเสริม
กระบวนการคิดให้กบัผูเ้รียน 
  2.2 ควรมีการศึกษาความสามารถในด้านอื่น ๆ ที่ส่งเสริมผู้เรียน เช่น ทักษะ
กระบวนการแกป้ัญหา ทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และทักษะการรู้เท่าทันสือ่ โดยประยุกต์ใช้
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 
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ภาคผนวก ก 
แผนการจัดการเรยีนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) 

ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  82 

แผนการจัดการเรยีนรู้ท่ี 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                              ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
รหัสวิชา ว 11102             รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 8 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย                 เวลาเรียนท้ังหมด 7 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรยีนรู้ท่ี 25 เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคำสั่ง                เวลา 1 ชั่วโมง 
ภาคเรียนท่ี 2/2565  โรงเรียนพระกุมารมหาสารคาม                 ครูผู้สอน นางกฐิน  นิยมธรรม 
 
มาตรฐานการเรยีนรู้และตัวชี้วัด 
 มาตรฐานการเรยีนรู ้
  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแกป้ัญหาที่พบในชีวิตอย่างเป็น
ข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และ 
การแก้ปญัหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมจีริยธรรม 
 ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
  ว 4.2 ป.1/3 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟตแ์วร์ หรือสื่อ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ (K-P-A) 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายการเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคำสั่งได้ (K) 
 2. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคำสัง่ได้ (P) 
 3. นักเรียนสามารถแยกเงื่อนไขของบัตรคำสัง่ได้ (P) 
 4. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบเส้นทางการเขียนโปรแกรมไปที่จุดหมายทีก่ำหนดได้ (P) 
 5. นักเรียนมีวินัย  ใฝ่เรียนรู้  มุ่งมั่นในการทำงาน (A) 
สาระสำคัญ/สาระการเรียนรู ้
 การเขียนโปรแกรม หมายถึง การเขียนคำสั่งเพื่อสั่งให้อุปกรณ์เทคโนโลยี ทำงานตามคำสัง่ที่
มนุษย์ต้องการ โดยมีหลักในการเขียนโปรแกรม คือ วิเคราะห์งานหรือปัญหาที่ต้องการเขียนโปรแกรม  
ออกแบบและเขียนผังงานโปรแกรม ลงมือเขียนโปรแกรม ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
สมรรถนะสำคญัของผู้เรียน  
 ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร 
สาระการเรียนรูสู้่การบูรณาการ 
 1. การบูรณาการด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแก้ปญัหา 
 2. การบูรณาการด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 
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กระบวนการจัดการเรียนรู ้
 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
  1. คุณครูยกตัวอย่างสถานการณ์ ให้นักเรียนช่วยกันเขียนโปรแกรมให้กระต่ายเดินทาง
ไปกินแครอท โดยใช้บัตรคำสั่งให้น้อยทีสุ่ด ซึ่งบัตรคำสัง่ ได้แก่ เดินข้ึน, เดินลง, เดินขวา, และเดินซ้าย 
โดยครูตั้งคำถามดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   - กระต่ายเดินทางไปกินแครอท โดยใช้บัตรคำสั่งให้น้อยทีส่ดุ จากภาพนักเรียน
สามารถพากระต่ายไปกินแครอทได้ทัง้หมดกี่เส้นทาง 
   (แนวคำตอบ มีทั้งหมด 2 เส้นทาง ได้แก่ เส้นทางที่ 1 (สีน้ำเงิน) เส้นทางที่ 2 (สีแดง) 
   - ถ้าเปรียบเทียบจากภาพแล้ว นักเรียนควรพากระเดินเดินไปเส้นทางไหน ถึงจะใช้
บัตรคำสัง่น้อยทีสุ่ด 
   - ทางเลือกที่ 1 หากนักเรียนเลือกเส้นทางที่ 1 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมและใช้บัตร
คำสั่งเท่าไหร่ (แนวคำตอบ 2 บัตรคำสั่ง หรือทัง้หมด 2 ข้ันตอน) 
   - ทางเลือกที่ 2 หากนักเรียนเลือกเส้นทางที่ 2 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมและใช้บัตร
คำสั่งเท่าไหร่ (แนวคำตอบ 4 บัตรคำสั่ง หรือทัง้หมด 4 ข้ันตอน) 
  2. ครูอธิบาย การเดินพากระต่ายไปกินแครอท ทัง้ 2 วิธีนี้ไม่ผิด แต่นักเรียนต้องเลือกวิธี
ที่สั้น ที่สุดในการเขียนโปรแกรมตามเงื่อนไขที่โจทย์กำหนด เพราะฉะนั้นการเขียนโปรแกรมเราจะใช้
การบอกเป็นสญัลกัษณ์ลูกศร ได้แก่ ลูกศรเดินข้ึน ลูกศรเดินลง ลูกศรเดินขวา และลูกศรเดินซ้าย 
  3. คุณครูนำเข้าสู่บทเรียน โดยให้นักเรียนทำกิจกรรม Unplugged Coding เรื่อง 
เดินเที่ยวในเมือง 
 
 
 

เส้นทางที่ 1 

เส้นทางที่ 2 
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 ขั้นสอน 
  4. นักเรียนแบ่งกลุม่ ๆ ละ 4-5 คน และคุณครูแจกอุปกรณ์สื่อกจิกรรมการเขียน
โปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เรื่อง “เดินเที่ยวในเมือง” ให้นักเรียน ประกอบด้วย กระดานตาราง 
กระดานคำสัง่ บัตรคำสั่ง และบัตรอปุสรรค 
  5. คุณครูให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันวางบัตรอุปสรรคลงในกระดานตาราง ตามที่คุณครู
กำหนดให้ ดังนี ้
 

 
 
  6. นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคำสั่งให้น้อยทีสุ่ด วางเรียงกัน 
ในกระดานคำสัง่ โดยมีคุณครูกำหนดโจทย์ปญัหา และเงื่อนไขให้ดังนี้ 
   โจทยท์ี่ 1 นักเรียนต้องเดินทางจากจุดเริม่ต้นไปทีร่้านอาหาร และร้านขายผลไม้ 
(ไปร้านใดก่อนก็ได้) 
   - คุณครูตั้งคำถามว่า จากโจทย์ข้อที่ 1 นักเรียนต้องเดินไปรา้นไหน เงื่อนไขมี
อะไรบ้าง จุดหมายทัง้หมดมีกีท่ี่ ต้องเดินไปเส้นทางใดถึงสั้นที่สุด และลงมือเขียนโปรแกรม 
   (แนวคำตอบ ต้องเดินทางจากจุดเริม่ต้น ไปร้านอาหาร และร้านขายผลไม้ โดยห้าม
เดินผ่าน ช่องอปุสรรค สามารถเดินไปร้านใดก่อนก็ได้ และตอ้งใช้บัตรคำสัง่ในการเขียนโปรแกรมให้
น้อยที่สุด จุดหมายมทีั้งหมด 2 ที่ เขียนโปรแกรมออกมาไดด้ังนี้ คือ เริ่มต้น เดินขวา 1 ครั้ง เดินข้ึน 1 
ครั้ง เดิน ขวา 1 ครั้ง เดินข้ึน 1 ครั้ง เดินซ้าย 1 ครั้ง เดินข้ึน 3 ครั้ง จบการทำงาน ใช้บัตรคำสัง่
ทั้งหมด 8 บัตร) 
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   โจทยท์ี่ 2 นักเรียนต้องเดินทางจากจุดเริม่ต้นไปร้านดอกไม้ ร้านอาหาร ร้านขายยา 
และร้าน เสรมิสวย (ไปร้านใดก่อนก็ได้) 
   - คุณครูตั้งคำถามว่า จากโจทย์ข้อที่ 2 นักเรียนต้องเดินไปรา้นไหน เงื่อนไขมี
อะไรบ้าง จุดหมายทัง้หมดมีกีท่ี่ ต้องเดินไปเส้นทางใดถึงสั้นที่สุด และลงมือเขียนโปรแกรม 
   (แนวคำตอบ ต้องเดินทางจากจุดเริม่ต้น ไปร้านดอกไม้ ร้านอาหาร ร้านขายยา และ
ร้านเสริม สวย โดยห้ามเดินผ่านช่องอปุสรรค สามารถเดินไปร้านใดก่อนก็ได้ และต้องใช้บัตรคำสั่งใน
การเขียน โปรแกรมให้น้อยที่สุด จุดหมายมีทั้งหมด 4 ที่ เขียนโปรแกรมออกมาได้ดังนี้ คือ เริ่มต้น 
เดินขวา 2 ครั้ง เดินข้ึน 2 ครั้ง เดินขวา 4 ครั้ง เดินข้ึน 1 ครั้ง จบการทำงาน ใช้บัตรคำสั่งทั้งหมด 
9 บัตร) 
 

 
 
   โจทยท์ี่ 3 นักเรียนต้องเดินทางจากจุดเริม่ต้นไปร้านอาหาร ร้านขายเสือ้ผ้า ร้านเสริม
สวย ร้านขายขนมปัง และร้านกาแฟ (ไปร้านใดก่อนก็ได้) 
   - คุณครูตั้งคำถามว่า จากโจทย์ข้อที่ 3 นักเรียนต้องเดินไปรา้นไหน เงื่อนไขมี
อะไรบ้าง จุดหมายทัง้หมดมีกีท่ี่ ต้องเดินไปเส้นทางใดถึงสั้นที่สุด และลงมือเขียนโปรแกรม 
   (แนวคำตอบ ต้องเดินทางจากจุดเริม่ต้น ไปร้านอาหาร ร้านขายเสื้อผ้า ร้านเสรมิสวย 
ร้านขายขนมปัง และร้านกาแฟ โดยห้ามเดินผ่านช่องอปุสรรค สามารถเดินไปร้านใดก่อนก็ได้ และ
ต้องใช้บัตรคำสัง่ในการเขียนโปรแกรมให้นอ้ยที่สุด จุดหมายมีทั้งหมด 5 ที่ เขียนโปรแกรมออกมาได้
ดังนี้ คือ เริ่มต้น เดินข้ึน 1 ครั้ง เดินขวา 2 ครั้ง เดินข้ึน 1 ครั้ง เดินขวา 2 ครั้ง เดินลง 1 ครั้ง เดินข้ึน 
2 ครั้ง เดินขวา 2 ครั้ง เดินขวา 2 ครั้ง เดินซ้าย 1 ครั้ง เดินข้ึน 1 ครั้ง เดินซ้าย 2 ครั้ง เดินลง 1 ครั้ง 
จบการทำงาน ใช้บัตรคำสั่งทั้งหมด 18 บัตร) 
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 ขั้นสรุป 
  7. คุณครูและนักเรียนร่วมกันสรปุสิง่ที่ได้เรียนรู้ จากการทำกิจกรรมนัน้ เป็นการลำดับ
บัตรคำสัง่ หรอืการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ซึ่งจำนวนบัตรคำสัง่อาจแตกต่างกัน แต่ได้
ผลลัพธ์เหมือนกัน และสามารถเพิ่มเตมิเงื่อนไขอื่น ๆ ให้มากขึ้นได้ เพื่อเพิ่มความท้าท้าย โดยการ
พิจารณาโจทยป์ัญหานักเรียนสามารถใช้วิธีการวิเคราะห์แบบการคิดเชิงคำนวณ เพื่อให้ถึงจุดหมายได้
รวดเร็วและถูกต้อง 
  8. คุณครูแจกใบงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ พรอ้มอธิบาย
เพิ่มเตมิว่ากิจกรรมการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร ์เป็นกิจกรรมทีส่ร้างความรู้พื้นฐานด้าน
การเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนรู้ เช่น การเขียนคำสัง่หรือการใช้บัตรคำสั่ง
เพื่อสัง่งานตามขั้นตอนซึ่งการเขียนโปรแกรมเป็นการฝึกใช้การคิดเชิงคำนวณในการแก้ปญัหา 
  9. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
สื่อ / แหล่งการเรียนรู้ 
 1. คอมพิวเตอร ์
 2. สื่อกิจกรรมการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เรื่อง “เดินเที่ยวในเมือง” 
 3. กระดานตาราง 
 4. กระดานคำสั่ง 
 5. บัตรคำสั่ง 
 6. บัตรอุปสรรค 
วิธีการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู ้
 แบบประเมินใบงาน 
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เกณฑ์การให้คะนน 
 18-20    คะแนน  อยู่ในระดับดมีาก 
 15-17    คะแนน  อยู่ในระดับด ี
 12-14    คะแนน  อยู่ในระดับพอใช้ 
 ต่ำกว่า 11   คะแนน  อยู่ในระดับปรบัปรุง 
เกณฑ์การแปลความหมาย 
 

หัวข้อประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

5 4 3 2 1 
การแยกส่วนปัญหา วิเคราะห์

แบ่งแยกปัญหา
เป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้ ถูกต้อง 
ครบถ้วน ชัดเจน 

วิเคราะห์
แบ่งแยกปัญหา
เป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

วิเคราะห์
แบ่งแยกปัญหา
เป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้ ถูกต้อง  

วิเคราะห์
แบ่งแยกปัญหา
เป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้ 

วิเคราะห์
แบ่งแยก
ปัญหาได้
บางส่วน 

การหารูปแบบของ
ปัญหา 
 

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความสอดคล้อง
ของปัญหาได้ 
ถูกต้อง ครบถ้วน 
ชัดเจน 

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความสอดคล้อง 
ของปัญหาได้ 
ถูกต้อง ครบถ้วน  

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความสอดคล้อง 
ของปัญหาได้ 
ถูกต้อง  

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความสอดคล้อง 
ของปัญหาได้  

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความ
สอดคล้อง 
ของปัญหาได้ 
บางส่วน 

การคิดเชิงนามธรรม 
 

วิเคราะห์หาส่วน
ที่สำคัญของ
ปัญหา โดยคัด
กรองสิ่งที่ไม่
เก่ียวข้องออกไป 
ได้ ถูกต้อง 
ครบถ้วน ชัดเจน 

วิเคราะห์หาส่วน
ที่สำคัญของ
ปัญหา โดยคัด
กรองสิ่งที่ไม่
เก่ียวข้องออกไป 
ได้ ถูกต้อง 
ครบถ้วน  

วิเคราะห์หาส่วน
ที่สำคัญของ
ปัญหา โดยคัด
กรองสิ่งที่ไม่
เก่ียวข้องออกไป 
ได้ ถูกต้อง  

วิเคราะห์หาส่วน
ที่สำคัญของ
ปัญหา โดยคัด
กรองสิ่งที่ไม่
เก่ียวข้องออกไป
ได้ 

วิเคราะห์หา
ส่วนที่สำคัญ
ของปัญหา 
โดยคัดกรองสิ่ง
ที่ไม่เก่ียวข้อง
ออกไปได้ 
บางส่วน 

การออกแบบลำดับ
การแก้ปัญหา 
 

สามารถ
ออกแบบลำดับ
ขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหาได้
ถูกต้อง ครบถ้วน 
ชัดเจน 

สามารถ
ออกแบบลำดับ
ขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหาได้
ถูกต้อง ครบถ้วน  

สามารถ
ออกแบบลำดับ
ขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหาได้
ถูกต้อง  

สามารถ
ออกแบบลำดับ
ขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 

สามารถ
ออกแบบ
ลำดับขั้นตอน 
วิธีการแก้ 
ปัญหาได้ 
บางส่วน 
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ใบงานการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร ์
Unplugged Coding 
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การวัดการคิดเชิงคำนวณ 
 

เลขที ่ ช่ือ-สกลุ 

รายการประเมิน 

รวม 
(20 

คะแนน) 

สรปุผล 

การแยก
ส่วนปัญหา 
(5 คะแนน) 

การหา
รูปแบบ

ของปัญหา 
(5 คะแนน) 

การคิดเชิง
นามธรรม 
(5 คะแนน) 

การ
ออกแบบ
ลำดับการ
แก้ปัญหา 

(5 คะแนน) 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ 
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แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ 
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แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ 
 
ช่ือ-สกลุ.........................................................................................ช้ัน...............เลขที่....... .......... 
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เกณฑ์การให้คะนน แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ  
 18-20    คะแนน  อยู่ในระดับดมีาก 
 15-17    คะแนน  อยู่ในระดับด ี
 12-14    คะแนน  อยู่ในระดับพอใช้ 
 ต่ำกว่า 11   คะแนน  อยู่ในระดับปรบัปรุง 
 
เกณฑ์การแปลความหมาย 
 

หัวข้อประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

5 4 3 2 1 

การแยกส่วนปัญหา วิเคราะห์
แบ่งแยกปัญหา
เป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน ชัดเจน 

วิเคราะห์
แบ่งแยกปัญหา
เป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

วิเคราะห์
แบ่งแยกปัญหา
เป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้ถูกต้อง  

วิเคราะห์
แบ่งแยกปัญหา
เป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้ 

วิเคราะห์
แบ่งแยก
ปัญหาได้
บางส่วน 

การหารูปแบบของ
ปัญหา 
 

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความสอดคล้อง
ของปัญหาได้ 
ถูกต้อง ครบถ้วน 
ชัดเจน 

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความสอดคล้อง 
ของปัญหาได้ 
ถูกต้อง ครบถ้วน  

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความสอดคล้อง 
ของปัญหาได้ 
ถูกต้อง  

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความสอดคล้อง 
ของปัญหาได้  

วิเคราะห์
เปรียบเทียบ
ความ
สอดคล้อง 
ของปัญหาได้ 
บางส่วน 

การคิดเชิงนามธรรม 
 

วิเคราะห์หาส่วน
ที่สำคัญของ
ปัญหา โดยคัด
กรองสิ่งที่ไม่
เก่ียวข้องออกไป 
ได้ ถูกต้อง 
ครบถ้วน ชัดเจน 

วิเคราะห์หาส่วน
ที่สำคัญของ
ปัญหา โดยคัด
กรองสิ่งที่ไม่
เก่ียวข้องออกไป 
ได้ ถูกต้อง 
ครบถ้วน  

วิเคราะห์หาส่วน
ที่สำคัญของ
ปัญหา โดยคัด
กรองสิ่งที่ไม่
เก่ียวข้องออกไป 
ได้ ถูกต้อง  

วิเคราะห์หาส่วน
ที่สำคัญของ
ปัญหา โดยคัด
กรองสิ่งที่ไม่
เก่ียวข้องออกไป
ได้ 

วิเคราะห์หา
ส่วนที่สำคัญ
ของปัญหา 
โดยคัดกรองสิ่ง
ที่ไม่เก่ียวข้อง
ออกไปได้ 
บางส่วน 

การออกแบบลำดับ
การแก้ปัญหา 
 

สามารถ
ออกแบบลำดับ
ขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหาได้
ถูกต้อง ครบถ้วน 
ชัดเจน 

สามารถ
ออกแบบลำดับ
ขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหาได้
ถูกต้อง ครบถ้วน  

สามารถ
ออกแบบลำดับ
ขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหาได้
ถูกต้อง  

สามารถ
ออกแบบลำดับ
ขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 

สามารถ
ออกแบบ
ลำดับขั้นตอน 
วิธีการแก้ 
ปัญหาได้ 
บางส่วน 
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การวัดการคิดเชิงคำนวณ 
 

เลขที ่ ช่ือ-สกลุ 

รายการประเมิน 

รวม 
(20 

คะแนน) 

สรปุผล 

การแยก
ส่วนปัญหา 
(5 คะแนน) 

การหา
รูปแบบ

ของปัญหา 
(5 คะแนน) 

การคิดเชิง
นามธรรม 
(5 คะแนน) 

การ
ออกแบบ
ลำดับการ
แก้ปัญหา 

(5 คะแนน) 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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ภาคผนวก ค 
แบบวัดความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขยีนโปรแกรม
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ช่ือ-สกลุ................................................................................................ช้ัน................เลขที่ ............ 
คำชี้แจง  ให้นักเรียนทำเครื่องหมาย / ลงในช่องว่าง ให้ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน 
 

กิจกรรม 
ความพึงพอใจ 

3 2 1 
1. นักเรียนมีความพงึพอใจในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบ Unplugged Coding 

   

2. นักเรียนมีความรู้สึกสนุกที่ได้ทำกิจกรรม      
3. กิจกรรมการเรียนรูม้ีความน่าสนใจ      
4.กิจกรรมการเรียนรู้มีความเข้าใจง่ายสามารถนำไปใช้ 
ในชีวิตประจำวันได้  

   

5. มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นลำดับข้ันตอน      
6. กิจกรรมการเรียนรูเ้หมาะสมกบัเวลา    
7. สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ    
8. สื่อการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากขึ้น      

9. นักเรียนมีความพงึพอใจตอ่บรรยากาศในห้องเรียน      
10. กิจกรรมการเรียนรูม้ีการวัดและประเมินผล 
ที่เหมาะสม ถูกต้อง และชัดเจน  

   

 
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
 3  หมายถึง  มาก 
 2  หมายถึง  ปานกลาง 
 1  หมายถึง  น้อย 
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ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงคะแนนผลนักเรียน 
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ตาราคะแนนใบงานการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) 
ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงคำนวณ (ระหว่างเรียน) 

 

เลขท่ี/
ชิ้นงาน 

ใบ
งา

นที่
 1

 

ใบ
งา

นที่
 2

 

ใบ
งา

นที่
 3

 

ใบ
งา

นที่
 4

 

ใบ
งา

นที่
 5

 

ใบ
งา

นที่
 6

 

ใบ
งา

นที่
 7

 

ใบ
งา

นที่
 8

 

ใบ
งา

นที่
 9

 

ใบ
งา

นที่
 1

0 

ใบ
งา

นที่
 1

1 

ใบ
งา

นที่
 1

2 

1 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

2 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

3 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

4 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

5 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

6 15 15 15 15 20 15 20 15 10 14 16 20 

7 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

8 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

9 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

10 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

11 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

12 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

13 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

14 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

15 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

16 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

17 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

18 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

19 15 15 15 10 15 15 15 15 15 15 15 15 

20 15 10 15 15 15 15 20 15 20 10 15 10 

21 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

22 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

23 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

24 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

25 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

26 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

27 15 15 5 15 10 20 10 13 15 20 15 15 

28 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

29 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 
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เลขท่ี/
ชิ้นงาน 

ใบ
งา

นที่
 1

 

ใบ
งา

นที่
 2

 

ใบ
งา

นที่
 3

 

ใบ
งา

นที่
 4

 

ใบ
งา

นที่
 5

 

ใบ
งา

นที่
 6

 

ใบ
งา

นที่
 7

 

ใบ
งา

นที่
 8

 

ใบ
งา

นที่
 9

 

ใบ
งา

นที่
 1

0 

ใบ
งา

นที่
 1

1 

ใบ
งา

นที่
 1

2 

30 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

31 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

32 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

33 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

34 15 14 15 15 15 15 13 15 15 15 15 15 

35 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

36 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

37 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

38 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

39 15 15 15 15 15 20 15 15 15 15 15 15 

40 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 20 15 

41 10 15 15 20 15 15 15 15 15 15 15 15 

42 15 20 15 15 15 15 20 15 15 20 15 15 

43 10 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

44 5 15 15 5 15 10 15 15 15 15 15 15 

45 10 15 15 15 15 15 15 20 15 15 15 15 
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ตารางคะแนนแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ 
 

เลขที ่
การแยกส่วนปัญหา 

(5 คะแนน) 

การหารูปแบบของ
ปัญหา 

(5 คะแนน) 

การคิดเชิงนามธรรม 
(5 คะแนน) 

การออกแบบลำดับ
การแก้ปญัหา 
(5 คะแนน) 

1 3 5 5 5 
2 5 3 5 5 
3 5 4 5 5 
4 5 5 5 5 
5 5 3 5 5 
6 5 5 5 4 
7 3 5 5 5 
8 5 5 5 5 
9 5 4 3 5 
10 3 5 5 5 
11 5 5 5 5 
12 5 5 5 5 
13 5 3 5 5 
14 5 5 5 5 
15 5 5 5 5 
16 5 5 5 4 
17 5 5 5 5 
18 5 5 5 5 
19 5 5 5 5 
20 5 5 3 5 
21 3 5 5 5 
22 5 5 5 5 
23 5 3 5 5 
24 5 5 5 5 
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เลขที ่
การแยกส่วนปัญหา 

(5 คะแนน) 

การหารูปแบบของ
ปัญหา 

(5 คะแนน) 

การคิดเชิงนามธรรม 
(5 คะแนน) 

การออกแบบลำดับ
การแก้ปญัหา 
(5 คะแนน) 

25 5 4 5 3 
26 5 5 5 5 
27 5 3 5 5 
28 5 5 5 5 
29 5 5 5 4 
30 3 5 5 5 
31 5 5 3 5 
32 5 5 5 4 
33 4 3 5 5 
34 5 5 5 5 
35 5 5 5 3 
36 5 5 5 5 
37 3 5 3 5 
38 5 5 5 5 
39 3 5 5 5 
40 5 5 3 4 
41 3 5 4 5 
42 5 3 5 5 
43 4 5 5 3 
44 5 5 5 5 
45 5 5 5 5 
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ภาคผนวก จ 
การวิเคราะห์หาคณุภาพเครื่องมือ 
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ตาราง 9 การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบ
ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ Unplugged Coding ทีม่ีต่อการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 จากผูเ้ช่ียวชาญ 5 ท่าน 

 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญคนที ่

X̅ 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

1. ด้านแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
1.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี 
     องค์ประกอบสำคัญครบถ้วน 5 5 5 5 5 5 ใช้ได้ 
1.2 จุดประสงค์การเรียนรูส้อดคล้องกบั 
      มาตรฐาน ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู ้ 3.75 4.75 4.83 5 4 4.47 ใช้ได้ 
1.3 ครอบคลุมทั้งพทุธิพิสัย (K) 
     ทักษะพิสัย (P) และจิตพสิัย (A) 3.25 5 5 4 5 4.45 ใช้ได้ 
1.4 เหมาะสมกบัวัยและความสามารถของ 
     นักเรียน 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
1.5 มีประโยชน์ ทันสมัย และสามารถ 
     นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้
2.1 กิจกรรมการเรียนรูส้ามารถกระตุ้น 
     ความสนใจของนักเรียนได ้ 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
2.2 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความเหมาะสม 
     กับเนื้อหาในรายวิชา 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
2.3 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความหลากหลาย 
     และสามารถปฏิบัติไดจ้รงิ 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
2.4 นักเรียนมองเห็นปญัหาและคิดหา 
     คำตอบได้อย่างหลากหลาย 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
2.5 เหมาะสมกบัวัยและความสามารถของ 
     นักเรียน 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญคนที ่

X̅ 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

2.6 เหมาะสมกบัเวลา 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
3. ด้านสื่อการเรียนรู ้
3.1 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้  4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
3.2 มีความหลากหลายและน่าสนใจ  4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
3.3 สอดคล้องกับกจิกรรมการเรียนรู้  4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
3.4 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
4. สาระการเรียนรู ้
4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4 4 5 4 5 4.40 ใช้ได้ 
4.2 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้  4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
4.3 เครื่องมอืวัดผลและประเมินผลมีความ 
เหมาะสม 4 5 4 4 5 4.40 ใช้ได้ 
4.4 มีการวัดและประเมินผลได้ตามสภาพ 
จริง 4 5 5 4 5 4.6 ใช้ได้ 
4.5 เหมาะสมกบัระดบัของนกัเรียน  4 4.83 5 4 4.75 4.52 ใช้ได้ 

เฉลี่ย 4.81 ใช้ได้ 

 
ตาราง 10 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม (IOC) ของแบบทดสอบวัดการคิดเชิง

คำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน  
 

แบบทดสอบ 
คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

IOC สรปุผล 
1 2 3 4 5 

แบบทดสอบสถานการณ์ที่ 1 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
แบบทดสอบสถานการณ์ที่ 2 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 11 ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (B) และค่าความเช่ือมั่น (rcc) ของแบบทดสอบวัด
การคิดเชิงคำนวณ   

 

แบบทดสอบ ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (B) ผลการวิเคราะห ์
แบบทดสอบสถานการณ์ที่ 1 0.67 0.74 ใช้ได้ 
แบบทดสอบสถานการณ์ที่ 2 0.65 0.82 ใช้ได้ 
ค่าความยากง่าย (P) มีค่าตั้งแต่ 0.67-0.65 
ค่าอำนาจจำแนก (B) มีค่าตั้งแต่ 0.74-0.82 
ค่าความเช่ือมั่น (rcc) ของแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ เท่ากับ 0.95 

 
ตาราง 12 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม (IOC) ของความพงึพอใจจาก

ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 
 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

IOC สรปุผล 
1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
10 +1 0 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
11 +1 +1 0 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
13 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 



 

 

  107 

ตาราง 13 ค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบประเมินความพงึพอใจ 
 

ข้อ ผลการวิเคราะห ์
1 0.60 
2 0.56 
3 0.84 
4 0.48 
5 0.67 
6 0.52 
7 0.56 
8 0.62 
9 0.67 
10 0.62 

ค่าความเช่ือมั่น (α) ของแบบประเมินความพงึพอใจ  เท่ากบั 0.90 
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ภาคผนวก ฉ 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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