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บทคัดย่อ 

  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged 
Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้นให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาผลการใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองคือ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4  จังหวัดตาก จำนวน 24 คน ซึ่งได้มาจาก
การสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือชุดเกม Unplugged Coding เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลคือแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณก่อนและหลังเรียนโดยใช้สถิติทดสอบที
แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ( T-test Dependent) และเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรยีน
กับเกณฑ์ร้อยละ75 โดยใช้สถิตทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว (T-test one sample) 

ผลการวิจัยพบว่า 

1) ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้นจำนวน 6 ชุด ได้แก่ เกมจับผิดภาพผ้าปักลายม้ง เกมเติมต่อลายม้ง เกมgraph 
paperลายม้ง เกมโค้ดด้ิงหุ่นยนต์สร้างลายม้ง เกมการผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลาย และเกม
หนูน้อยนักสร้างลาย มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีประสิทธิภาพเท่ากับ 92.00/91.80 

2) นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดเกม 
Unplugged Coding มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ.05 และพบว่าคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ.05 
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ABSTRACT 

  
The purposes of this research were 1) to create and find out the efficiency of Unplugged 

Coding Game Package for enhancing computational thinking skill of primary school student to possess the 
80/80 efficient criterion 2) to study the results of Unplugged Coding Game package for enhancing 
computational thinking of primary school student. The study’s sample, selected by cluster random 
sampling, was 24 students studying in the first grade PAMAIUTID 4 School, TAK. The research Instrument 
was Unplugged Coding Game package. The data collecting tool was the computational thinking tests which 
analyzed data by Average, Standard deviation, comparing between Pre-test and Post-test by t-test 
dependent, and comparing Post-test with criteria of 75 percent by t-test one sample. 

The findings were as follows: 

1. Acquired 6 Unplugged Coding Game packages for enhancing computational thinking of the 
primary school students as follows: Photo Hunter, Fabric Puzzle, Graph Paper, Codding Robot, The 
Adventure of the Hmong kids, and The creative kids. The Unplugged Coding Game package was highly 
suitable (x= 4.92, S.D. = 0.28) and the efficient criterion was 92.00/91.80 above the standard (80/80). 

2.  The student’s computational thinking skill between Pre-Test and Post-Test student’s score 
showed that Post-Test score was significantly higher than Pre-test score at the level of.05 and students' 
Post-Test scores were significantly higher than the criterion at the level of .05. 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์ด้วยความกรุณาจาก  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.
อังคณา อ่อนธานี อาจารย์ที่ปรึกษาและคณะกรรมการทุกท่านที่ได้ให้ความรู้และคำแนะนำในการทำวิจัย ตลอดจนการ
ตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างดีย่ิง จนการศึกษาค้นคว้าอิสระสำเร็จสมบูรณ์ผู้วิจัยขอก
ราบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ณ ที่น้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร .จักรกฤษณ์ จันทะคุณ รองศาสตราจารย์ดร.มนสิช สิทธิ
สมบูรณ์ และอาจารย์ดร.ชลายุทธ์ ครุฑเมือง เป็นกรรมการผู ้ทรงคุณวุฒิสอบการศึกษาค้นคว้าอิสระที่กรุณาให้
คำแนะนำในการทำวิจัย และขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิเชียร  ดำรงโสถิตสกุล อาจารย์ภาควิชา
หลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ดร.กฤษณา โลหการก ครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 ดร.ปัทมา ภู่สวาสด์ิ ครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนตากพิทยาคม ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญในการประเมิน
และตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัยจนทำให้การค้นคว้าอิสระครั้งน้ีเสร็จสมบูรณ์ขอขอบพระคุณคณะผู้บริหาร บุคลากร 
และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ จังหวัดตาก ที่ได้ให้
ความอนุเคราะห์อำนวยความสะดวกและให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลเหนือสิ่งอื่นใดขอกราบพระคุณ บิดา มารดา 
และครอบครัวของผู้วิจัยที่ให้กำลังใจ และให้การสนับสนุนทุก ๆ ด้านเป็นอย่างดีที่สุดเสมอมา ตลอดจนมิตรสหาย
หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิตที่ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แนะนำ และช่วยเหลือเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ ในการทำวิจัย 
คุณค่าและคุณประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศแด่ผู้ที่มีพระคุณทุก  ๆ  ท่าน 
ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ ่งว่างานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณสำหรับ
นักเรียนระดับชั้นต่าง ๆ ของครูผู้สอนวิชาวิทยาการคำนวณและผู้ที่สนใจไม่มากก็น้อย 
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บทท่ี 1  
 

บทนำ 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันเรากำลังอยู่ในศตวรรษที่ 21  เป็นโลกของเทคโนโลยีและนวัตกรรม ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนี้

เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและยากที่จะคาดเดาได้ มีวิทยาการความรู้ใหม่  ๆ เกิดขึ้นทุกวัน เราสามารถรับ

ความรู้ได้จากหลายช่องทางอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้คนท่ีท่องเก่ง เรียนเก่ง จำเก่ง ไม่ใช่ตัวเลือกท่ีดีท่ีสุด 

แต่คนที่พร้อมจะเรียนรู้สิ ่งใหม่ ๆ ทักษะใหม่ ๆ คือคนท่ีสังคมโลกต้องการ เพราะฉะนั้นเราควรมี  

ทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 คือ 3Rs + 8Cs + 2Ls  โดย 3R คือทักษะพื้นฐานที่จำเป็นต่อผู้เรียนทุกคน 

ประกอบด้วย สามารถอ่านออก (Reading) สามารถเขียนได้ (Writing) และมีทักษะในการคำนวน 

(Arithmetic) และอีกอย่างที่สำคัญคือ 8C ซึ่งประกอบได้ 1.ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking & Problem Solving) 2.ทักษะด้านการสร้างสรรค์

และนวัตกรรม (Creativity & Innovation) 3.ทักษะด้านความร่วมมือการทำงานเป็นทีมและภาวะ

ผู ้น ํา(Collaboration Teamwork & Leadership) 4.ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรมต ่าง

กระบวนทัศน์ (Cross-Cultural) 5.ทักษะด้านการสื่อสารสนเทศและรู้เท่าทันสื่อ (Understanding 

Communication Information & Media Literacy) 6.ทักษะด้านคอมพิวเตอร ์และเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร(Computing & Media Literacy) 7.ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ 

(Career & Learning Self-reliance) 8.ทักษะการเปลี่ยนแปลง (Change) และอีก 2L คือ 1.ทักษะ

การเรียนรู้ (Learning Skills) และ 2. ภาวะผู้นํา(Leadership) (วิจารณ์ พาณิชย์,2556, น.7 ) ในการ

พัฒนาผู ้เร ียนให้มีทักษะการเรียนร ู ้ ในศตวรรษที ่ 21 (3Rs8Cs) เพื ่อให้สามารปรับให้ทันกับ 

การเปล่ียนแปลงในยุคดิจิทัล ท่ีเน้นการสร้างสรรค์นวัตกรรม เพื่อการแข่งขันนั้นจึงจำเป็นต้องพัฒนา

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ 

คิดอย่างเป็นระบบ คิดเป็นเหตุเป็นผลอย่างเป็นขั้นเป็นตอนเพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ สามารถนำไปปรับใช้เพื่อ

แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล,2562, น. 12) คนที่มีทักษะเหล่านี้จะ

ได้เปรียบและมีโอกาสในการทำงานมากกว่าผู้อื่น เป็นท่ีต้องการในกลุ่มผู้ประกอบการเพราะทักษะขั้น

สูงนี้เครื่องจักรไม่สามารถทำแทนได้ (วิเชียร พงศธร,2562, น. 1) การคิดเชิงคำนวณเป็นพื้นฐานของ

การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ทำปัญหาท่ีซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่าย แก้ไขปัญหาได้อย่างแบบระบบ นอกจากนี้
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ยังเป็นพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมไม่ใช่เฉพาะนักคอมพิวเตอร์แต่ยังเป็นพื้นฐานในการสร้าง

นวัตกรรมอันสนองต่อนโยบายประเทศไทย 4.0 ทั้งนี ้องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ เช่น  

การแยกส่วนประกอบ (decomposition) การหาร ูปแบบ (pattern recognition) การคิดเชิง

นามธรรม (abstraction) และการออกแบบลำดับการทำงาน (algorithms design) ครูและนักเรียน

สามารถประยุกต์ใช้การคิดเชิงคำนวณในการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวันได้อย่างหลากหลายไม่ว่าจะ

เป็นการเรียน การทำอาหาร การออกแบบท่าเต้น การลดความอ้วน การซ่อมรถ (ศศิเทพ ปิติพรเทพิน

, 2563, น. 1)เช่นเดียวก ับสำนักงานส่ง เสร ิมเศรษฐกิจดิจ ิต ัล  (2562, น. 17) ได้กล่าวว่า 

Computational Thinking เป็นวิธีคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์สามารถใช้จินตนาการมองปัญหา

ด้วยความคิด ซึ ่งจะทำให้เห็นแนวทางในการแก้ป ัญหาอย่างเป็นขั ้นตอนและมีลำดับว ิธ ี คิด  

มีจุดประสงค์สำคัญคือการสอนให้เด็กคิดและเช่ือมโยงปัญหาต่าง  ๆ เป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็น

ระบบสอดคล้องกับ Codekids (2562, น. 2) ได้กล่าวถึงสาระสำคัญของทักษะการคิดเชิงคำนวณไว้

ว่า เป็นการรู้จักคิดก่อนลงมือทำ รู้จักวางแผน รู้จักวิเคราะห์ปัญหา สามารถประยุกต์ใช้วิธีคิดเชิง

คำนวณได้กับทุกสาขาอาชีพ ซึ่งไม่ว่าจะเรียนเก่งหรือเรียนไม่เก่งก็สามารถเข้าใจสาระสำคัญของ 

การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) และนำไปใช้ได้ในชีวิตประจำวันท่ัวไป  

ในปัจจุบันการจัดการเรียนการสอน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 

2551 ระดับชั้นประถมศึกษา การศึกษาระดับนี้เป็นช่วงแรกของการศึกษาภาคบังคับ มุ่งเน้นทักษะ

พื้นฐานด้านการอ่าน การเขียน การคิดคํานวณ สังคมและวัฒนธรรม โดยเน้นการจัดการเรียนรู้แบบ

บูรณาการ (กระทรวงศึกษาธการ, 2551, น. 10) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาจำเป็นต้องมีทักษะ

การคิดพื ้นฐาน การติดต่อสื ่อสาร กระบวนการเรียนรู้ทางสังคมและพื ้นฐานความเป็นมนุษย์  

การพัฒนาคุณภาพชีวิตอย่างสมบูรณ์และสมดุลทั้งในด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ นักเรียนใน

ระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น เป็นวัยที่มีความสำคัญต่อการปูพื้นฐานการคิด โดยเฉพาะการคิดเชิง

ตรรกะ การคิดเป็นเหตุเป็นผลหรือการตัดสินใจ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน,2564, 

น. 10) ที่ผ่านมากระทรวงศึกษาธิการได้ดำเนินการทบทวนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551 และได้บรรจุวิชาวิทยาการคำนวณไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

ฉบับปรับปรุง 2562 ซึ่งมีความสำคัญต่อการพัฒนาประเทศและเป็นรากฐานที่จะช่วยให้มนุษย์  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างเป็นเหตุผล คิดเป็นระบบ สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์

ได้อย ่างรอบคอบและถี ่ถ ้วนสามารถนำไปใช้ในชีว ิตประจำว ัน ตลอดจนการใช้เทคโนโลยี  

ที่เหมาะสมในการบูรณาการความรู้ที่นำไปสู่การคิดค้นสิ่งประดิษฐ์หรือสร้างนวัตกรรมต่าง ๆ ที่เอื้อ
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ประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต การใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

และเทคโนโลยีและการสื่อสารในการแก้ปัญหาในชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สำนักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจดิจิตัล,2562, น. 17) ซึ่งการจัดการเรียนสอนวิทยาการคำนวณนั้น มีข้อดีตามที่สำนักงาน

คณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2564, น. 15) ได้กล่าวไว้ว่า เป็นวิชาที่ช่วยให้เด็กเกิดทักษะ

กระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลในทุก ๆ เรื ่องและสามารถพัฒนาสิ่งต่างๆ ต่อยอดได้แบบ

สร้างสรรค์ แต่ละขั ้นตอนของการ Coding เด็ก ๆ จะได้เร ียนรู ้กระบวนการวางแผน ฝึกฝน 

กระบวนการคิดและการลงมือทำอย่างมีประสิทธิภาพ นั่นก็คือทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ได้สำรวจแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน

วิทยาการคำนวณเพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 จากการสำรวจสามารถสรุปสภาพปัจจุบัน

และปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณของสถานศึกษาและการดำเนินงานของหน่วยงานท่ี

เกี ่ยวข้องจำแนกเป็นรายด้านดังนี้ 1) ด้านผู้บริหารสถานศึกษาขาดความรู้  ความเข้าใจในหลักการ 

และลักษณะของวิชาวิทยาการคำนวณ ขาดความรู้และความเข้าใจในวิธีการจัดการเรียนการสอนใน

ยุคเทคโนโลยีดิจิทัล ไม่สามารถบูรณาการวิชาวิทยาการคำนวณเข้ากับวิชาอื่น  ๆ2) ด้านครูผู้สอน  

ขาดแคลนครูที่มีศักยภาพและมีความรู้ด้านวิทยาการคำนวณ ทั้งด้านปริมาณและคุณภาพเนื่องจาก

การปรับเปลี่ยนหลักสูตร ครูที่สำเร็จการศึกษาจากคณะศึกษาศาสตร์หรือครุศาสตร์สาขาวิชาเอก

วิทยาศาสตร์หรือวิศวกรรมศาสตร์ยังมีจำนวนน้อย ไม่สามารถปรับประยุกต์ปัญหาในชีวิตจริง 3) ด้าน

ผู้เรียนไม่ได้รับการฝึกทักษะและกระบวนการคิดตามหลักการและเป้าหมายของวิชาวิทยาการคำนวณ

เนื่องจากครูผู้สอน ขาดความรู้ ความเข้าใจในสอนวิทยาการคำนวณ 4) ด้านส่ือการเรียนการสอนขาด

สื่อการเรียนการสอนที่สามารถทำให้ผู้เรียนสามารถตอบวัตถุประสงค์และตัวชี้วัดของวิชาวิทยาการ

คำนวณได้รวมถึงเทคโนโลยีวิทยาการใหม่ ๆ ที่เหมาะสมและเพียงพอ ส่งผลให้เกิดปัญหาในการนำสู่

การปฏิบัติท่ีชัดเจน (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562, น. 22) สอดคล้องกับสุรเกียรติ ์ยะสะ

กะ (2563, น. 2193) ได้ศึกษาการศึกษาสภาพปัจจุบันปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียน

สอนวิทยาการคำนวณ ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีความต้องการสื่อการเรียนรู้ที ่เกี ่ยวข้องกับ

วิทยาการคำนวณเพื ่อศึกษาด้วยตนเองและเป็นแหล่งข้อมูล มีความต้องการอยู ่ในระดับมาก 

โดยเฉพาะส่ือการเรียนรู้ด้านอัลกอริทึม จะเห็นได้ว่าจากการศึกษาสภาพปัญหากับการสอนวิทยาการ

คำนวณ ซึ่งเป็นวิชาท่ีส่งเสริมให้เกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณนั้น ปัญหาท่ีพบส่วนใหญ่คือ การบริหาร

จัดการของผู้บริหาร ความรู้ความเข้าใจของครูและขาดแคลนส่ือการเรียนการสอนเหมาะสมกับผู้เรียน 

อีกทั้งโรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 ได้จัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ แล้วพบปัญหาดังนี้ยังขาด
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สื่อการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ เนื่องจากสภาพแวดล้อม  

และบริบทของโรงเรียนตั้งอยู่ในพื้นที่ชนบท ไม่มีทรัพยากรเทคโนโลยีท่ีเพียงพอ และไม่เหมาะสม 

กับวิถีชีวิตของนักเรียน ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่ในโรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 เป็นกลุ่มชาติพันธุ์ม้ง บางครั้งส่ือ

ท่ีนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ไม่สอดคล้องกับการดำเนินชีวิตประจำวันของนักเรียน ส่งผลให้

นักเรียนเข้าใจบทเรียนได้ยากขึ้น ทำให้ผู้เรียนขาดทักษะการคิดเชิงคำนวณและผู้เรียนไม่สามารถ

บรรลุวัตถุประสงค์ตามตัวชี้วัดของวิชาวิทยาการคำนวณได้  

การเรียน Unplugged Coding จะช่วยให้นักเรียนสามารถฝึกฝนทักษะพื้นฐานท่ีจำเป็น เช่น 

ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการคิดวิเคราะห์รวมถึงทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยที่ยังไม่ต้องใช้

คอมพิวเตอร์ เริ ่มต้นท่ีพัฒนากระบวนการคิดของนักเรียน ซึ่งสำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 

(2564,น. 69) ได้ศึกษาการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณของต่างประเทศจำนวน 6 ประเทศ ได้แก่ 

อังกฤษ สาธารณรัฐฟินแลนด์ ญี่ปุ ่น สาธารณรัฐประชาชนจีน สาธารณรัฐเกาหลีและสาธารณรัฐ

สิงคโปร์พบว่า ในระดับประถมศึกษาไม่จำเป็นต้องเรียนผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แต่สามารถเรียนผ่าน

ชุดกิจกรรมหรือบัตรคำสั่งและเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมต่าง ๆ แล้วจึงพัฒนาไปสู่การเรียนโดยใช้

คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในระดับช้ันท่ีสูงขึ้นสอดคล้องกับ แพท ยงค์ประดิษฐ์ (2564, น. 8) ได้กล่าว

ว่าการเรียนเรื่องโค้ด จัดอยู่ในส่วนความสามารถการคิดเชิงคำนวณแต่เนื้อหาสาระและการสอนไม่ได้

จำกัดอยู่แค่การเขียนโปรแกรมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์เท่านั้น ยังมีรูปแบบการสอนอีกมากมาย  

บนกระดาษหรือส่ือการสอนชนิดอื่น ๆ  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเป็นระบบและการแก้ปัญหาเป็น

ขั้นตอน เช่นเดียวกันกับ สิราวิชญ์ จิราวราเกียรติ (2564, น. 10) ได้กล่าวว่า Unplugged Coding 

คือ หลักการสอนCoding ท่ีทำให้เข้าใจหลักพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณโดยไม่จำเป็นต้องใช้เครื่อง

คอมพิวเตอร์ เป็นการใช้กิจกรรมการเล่นสนุก บัตรคำ ปริศนา เกมกระดาน ดินสอสี อุปกรณ์หรือ  

ส่ิงรอบตัวมาประกอบกัน เพื่อเป็นส่ือในการแก้ปัญหา ก็คือการเรียนจากการเล่น ซึ่งก็จะเป็นพื้นฐานท่ี

จะสอนให้พวกเขารับมือกับโลกดิจิทัล ให้มีทักษะการคิดเป็น วิเคราะห์เป็น แก้ปัญหาเป็น ใช้เหตุใช้ผล 

เพื่อเตรียมพร้อมให้พวกเขารับมือกับปัญหาท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้นในอนาคต  

 จากการศึกษาของนักการศึกษาและนักวิจัยได้ทดลองจัดกิจกรรมแบบ Unplugged  

ในโรงเรียนประถมศึกษา ประเทศเยอรมนีพบว่า การจัดกิจกรรมแบบ Unplugged Coding โดยการ

ใช้เกมเป็นฐานสำหรับการสอนคิดเชิงคำนวณในชั้นประถมศึกษา ได้ใช้สื่อการเรียนสอนแบบเกมเพื่อ

เพิ่มความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับแนวคิดเชิงคำนวน เช่น การจัดลำดับขั้นตอนและการแก้ไข

สถานการณ์ผ่านกิจกรรมการเล่นเกม Unplugged Coding นักเรียนได้ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้
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เฉลี่ยร้อยละ 82 เป็นกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพสามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณอย่าง  

มีนัยสำคัญทางสถิติ นอกจากนี้ยังมีผลการประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับดี 

(Leifheit1,et al.,2017) สอดคล้องกับTsarava ,et al., (2017) ได้กล่าวว่ากิจกรรมแบบUnplugged 

Coding เป็นการจำลองสถานการณ์ จัดกิจกรรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์มีจุดมุ่งหมายเพื่ออธิบาย

ความสัมพันธ ์ระหว่างก ิจกรรมแบบUnplugged Coding กับการแก้ป ัญหาในชีว ิตประจำวัน  

ด้วยทักษะการคิดเชิงคำนวณของแบบ Unplugged Coding พบว่ากิจกรรมเหมาะสำหรับเด็ก

นักเรียนระดับประถมศึกษา การเรียนรู้กิจกรรม Unplugged Coding ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของ

นักเรียนผ่านการเล่นและการโต้ตอบกับสถานการณ์และมีความสำคัญเป็นพิเศษสำหรับโรงเรียนท่ีไม่มี

ทรัพยากรเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม  

 นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้เห็นถึงบริบทแวดล้อมของชุมชนที่นักเรียนอาศัยอยู่  ซึ่งส่วนใหญ่เป็น

กลุ่มชาติพันธ์ม้ง ชาวม้งมีวัฒนธรรมการแต่งกายที่เป็นเอกลักษณ์ ผ่านการทักทอด้วยผ้าใยกัญชง  

นำเขียนเทียน และแต่งเติมลวดลายปักม้ง มีจุดเด่นอยู่ 4 ด้าน คือ 1) ด้านวัสดุคือผ้าต้องทำจาก 

ใยกัญชง ที่ใช้ส่วนเปลือกของลํำต้นกัญชงมาลอกออกและปั่นเป็นเส้นเพื่อทอเป็นผืนผ้า 2) ด้านการ

เขียนลายเทียนขี้ผึ้ง คือมีการเขียนเทียนขี้ผึ้งลงบนพื้นผ้า ตามลวดลายดั้งเดิมแต่โบราณ โดยใช้มือ

เขียนมิใช่การใช้แม่พิมพ์ 3) ด้านสีคือการทํำสีผ้าทอจะให้สีจากครามในการย้อมผ้า สีท่ีได้จะออกมาคือ

สีกรมท่า และสีดําส่วนสีเส้นได้ท่ีนํามาปักลวดลาย นิยมใช้สีแดง เหลือง ส้ม และด้านลายปัก คือการ

ปักลวดลายแบบนับช่องแล้วไขว่เส้นด้ายสลับไปมาตามรูปแบบลวดลายท่ีต้องการปัก (สุธิษา ศรพรหม

และคณะ, 2559 น. 116) แสดงความเป็นอัตลักษณ์ของชาวเขาเผ่าม้ง ชาวม้งใช้ชีวิตอย่างกลมกลืน

กับธรรมชาติ ท้องฟ้า ป่าเขา และลำน้ำ อันเป็นท่ีมาของลายผ้าม้ง สามารถแบ่งลายผ้าปักม้งออกเป็น 

2 กลุ่มใหญ่ ได้แก่ 1) กลุ่มลายผ้าปักโบราณ ได้แก่ ลายตาวัว (ขอมั่วงู่) ลายก้นหอย (ก๊ากื้อ) ลายดาว 

(นุกุ๊) ลายเท้าช้าง (กือเตอชือ) 2) กลุ่มลายผ้าปักสมัยใหม่ซึ่งมีพัฒนาการออกแบบและประยุกต์ตาม

ความคิดสร้างสรรค์ เช่น ลายสี่เหลี่ยม (เย่ย) ลายหัวใจ (ซ้า) ลายดอกไม้ (ป้าง) (ทองเจือ เขียดทอง, 

2562, น. 65)  ผู้วิจัยคิดว่า หากนำสิ่งที่นักเรียนใช้อยู่ในชีวิตประจำวันมาปรับใช้ในสื่อการเรียนการ

สอนก็จะทำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียนได้ง่ายข้ึน 

 จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่าทักษะการคิดเชิงคำนวนเป็นทักษะที่จำเป็นใน

ศตวรรษท่ี 21 และควรเริ่มปลูกฝังต้ังระดับประถมศึกษาตอนต้นและท่ีผ่านมาการพัฒนาส่ือการเรียน

การสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณยังมีไม่เพียงพอ จากการศึกษางานวิจัยพบว่า กิจกรรม

แบบ Unplugged Coding ช่วยส่งเสร ิมทักษะการคิดเชิงคำนวนและเหมาะสมกับนักเร ียน
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ประถมศึกษา ด้วยเหตนี้ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น  ทำให้ผู ้เรียนเกิดทักษะการคิด

แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนเป็นระบบ สามารถนำไปใช้ในสถานการณ์จริงและมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียน

สามารถพัฒนาตนเองให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงในศตวรรษท่ี 21 ได้ 

จุดมุ่งหมายของการวิจัย  
 1.  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด

เชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 2.  เพื ่อทดลองใช้ชุดเกม Unplugged Codingเพื ่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น โดยศึกษาผลการใช้ดังนี้ 

 2.1 เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ระหว่าง

ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Codingเพื ่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

 2.2 เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น หลังเรียน

ด้วยชุดเกม Unplugged Coding เพ ื ่อส่งเสร ิมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเร ียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนต้นผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75   

ความสำคัญของการวิจัย 
 1.  ได้ชุดเกมUnplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาตอนต้นสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

 2. เป็นแนวทางในการพัฒนาชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง

คำนวณ ในระดับช้ันอื่นต่อไป 

ขอบเขตการวิจัย  
การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัย ได้กำหนดขอบเขตแต่ละขั้นตอนออกเป็น 3 ด้าน คือ ขอบเขตด้าน

แหล่งข้อมูล  ขอบเขตด้านเนื้อหา และขอบเขตด้านตัวแปร ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ ขั้นตอนท่ี 1 สร้าง
และหาประสิทธิภาพชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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 1. ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 

  1. ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่านเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยมี

คุณสมบัติดังนี้ 

    1.1 เป็นอาจารย์ผู้สอนในระดับอุดมศึกษา สาขาหลักสูตรและการสอน สำเร็จ 

การศึกษาในระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิตด้านหลักสูตรและการสอนและมีประสบการณ์ด้านการสอน 

ไม่น้อยกว่า 5 ปี จำนวน 1 คน 

    1.2 เป็นครูวิทยฐานะเช่ียวชาญหรือชำนาญการพิเศษทางด้านการสอน

วิทยาศาสตร์และมีประสบการณ์ด้านการสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี จำนวน 2 คน  

  2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ 

จังหวัดตาก สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาตากเขต 2 จำนวน 36 คน สำหรับหา

ประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น โดยมีข้ันตอนการประเมินดังนี้ 

1. ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (one to one testing) กับนักเรียนชั้น ป.1/2 ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็นเดก็เก่ง 

ปานกลาง อ่อน อย่างละ 1 คน  เพื่อหาประสิทธิภาพของภาษา เนื้อหาและเวลาท่ีใช้  

2. ทดสอบแบบกลุ ่ม (small group testing) ก ับน ักเร ียนชั ้น ป.1/3 ภาคเร ียนที ่  1 

 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 9 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็นเด็ก เก่ง 

ปานกลาง อ่อน อย่างละ 3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพเนื้อหาสาระของชุดเกม 

3. ทดสอบแบบภาคสนาม (Field group testing) กับนักเรียนชั้น ป.1/4 ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2565  โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 24 คน ที ่ไม่ใช่กลุ ่มตัวอย่าง เพื ่อหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 

 เนื้อหาท่ีใช้ในการศึกษาเพื่อสร้างใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด

เชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น  มีเนื้อหาได้มาจากวิเคราะห์องค์ประกอบของ

ทักษะการคิดเชิงคำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบได้แก่  

  1. การแยกส่วนประกอบ (Decomposition)   

  2. การหารูปแบบ (Pattern Recognition)  
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  3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)   

  4. การออกแบบลำดับการทำงาน (Algorithm)   

 3. ขอบเขตด้านตัวแปร 

 ตัวแปรต้น คือชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

 ตัวแปรตาม ได้แก ่

 1. ความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

 2. ประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นตามเกณฑ์ 80/80 

ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง

คำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

1. ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 

 1.1 ประชากรได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ 

จังหวัดตาก สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาตากเขต 2  

  1.2 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/1 ภาคเรียนท่ี1 ปีการศึกษา 2565 

โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ จังหวัดตาก สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาตากเขต 

2 จำนวน 24 คน ได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) 

      2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 

 เนื้อหาท่ีใช้ในการศึกษาเพื่อสร้างใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด

เชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น  มีเนื้อหาได้มาจากวิเคราะห์องค์ประกอบของ

ทักษะการคิดเชิงคำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบได้แก่  

  1. การแยกส่วนประกอบ  

  2. การหารูปแบบ  

  3. การคิดเชิงนามธรรม  

  4. การออกแบบลำดับการทำงาน    
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3. ขอบเขตด้านตัวแปร 

 ตัวแปรท่ีศึกษาได้แก ่

 3.1 ตัวแปรต้น คือ การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกม Unplugged Coding  

 3.2 ตัวแปรตาม คือ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

นิยามศัพท์เฉพาะ  
 1. เกม Unplugged Coding หมายถึงกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีลักษณะเป็น

เกมกระดาษและใบกิจกรรมที ่ส่งเสริมแนวคิดพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณ ได้ออกแบบตาม

องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณ ได้แก่ การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย การหารูปแบบ 

การคิดเชิงนามธรรม การลำดับขั้นตอนการทำงาน และบูรณาการลวดลายม้ง ซึ่งเป็นภูมิปัญญาของ

ชนเผ่าม้ง เข้ามาประยุกต์กับเกม เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ  แบ่งออกเป็น 6 

ชุด ดังนี้  

  1. เกมจับผิดภาพลวดลายม้ง       

  2. เกมเติมต่อลายม้ง      

  3. เกม graph paperลายม้ง     

  4. เกมโค้ดด้ิงหุ่นยนต์สร้างลายผ้าม้ง     

  5. เกมโค้ดด้ิงการผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลาย   

  6. เกมโค้ดด้ิงหนูน้อยนักสร้างลาย 

 2. ประสิทธิภาพ หมายถึง คุณภาพของการใช้ชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ที่ผู้วิจัยสร้างและกำหนดเกณฑ์

ขึ้นมาในการวิจัยนี้ กำหนดเกณฑ์ไว้ 80/80 

80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการได้มาจากร้อยละของคะแนนรวมเฉล่ีย

ของนักเรียนที่ได้จากการเก็บคะแนนการเล่นเกมระหว่างเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Codingเพื่อ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

80 ตัวหลังหมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ได้มาจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียน

ทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังการเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Codingเพื่อ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  จำนวน 20 ข้อ  

3. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ หมายถึง เป็นการคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหา เริ่มจากทำความเข้าใจใน
ปัญหา ด้วยวิเคราะห์งาน ออกเป็นส่วนย่อย ๆ กำหนดรายละเอียดของปัญหา หาแนวทางแก้ปัญหา
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อย่างเป็นลำดับขั้นตอนและมีเหตุผล ประกอบด้วย 4  องค์ประกอบได้แก่ การแยกส่วนประกอบ  
การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม การออกแบบลำดับการทำงาน โดยวัดได้จากแบบทดสอบวัด
ทักษะการคิดเชิงคำนวณจำนวน 20 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบเลือกตอบ และแบบโยงเส้นจับคู่ ระบายสี 
สมมุติฐานของการวิจัย  
 1. นักเรียนที่เรียนด้วยชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น มีทักษะการคิดเชิงคำนวณสูงกว่าก่อนเรียน 

 2. นักเรียนที่เรียนด้วยชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น มีทักษะการคิดเชิงคำนวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
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บทท่ี 2  
 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1. สาระการเรียนรู้เทคโนโลยีตามหลักสูตรแกนกลางฯ 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 และการ

นำไปใช้ 

1.1 มาตรฐานการเรียนรู้  

1.2 ตัวชี้วัดช้ันปี 

1.3 คำอธิบายรายวิชาวิทยาการคำนวณระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3 

1.4 โครงสร้างรายวิชาวิทยาการคำนวณ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3 

2. เกม 

2.1 ความหมายของเกม 
2.2 ความสำคัญของเกม  
2.3 ข้ันตอนการสร้างเกม  
2.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

3. Unplugged Coding  

3.1 ความหมายของ Unplugged Coding 
3.2 ความสำคัญของUnplugged Coding  
3.3 ข้ันตอนการสร้างUnplugged Coding  
3.4 การหาประสิทธิภาพ 
3.5 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้  Unplugged Coding 

  4. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

4.1 ความหมายทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

4.2 องค์ประกอบทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

4.3 ความสำคัญทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

4.5 การวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
6.1 งานวิจัยในประเทศ 
6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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7. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

1.สาระการเรียนรู้เทคโนโลยีตามหลักสูตรแกนกลางฯ 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 และการนำไปใช้ 
1.1 มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และการ

แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

1.2 ตัวชี้วัดชั้นปี 
ตาราง 1 ตัวชี้วัด 

ตัวชี้วัดช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  

ว 4.2 ป1.1แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้
การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 

· การแก้ปัญหาให้ประสบความสำเร็จทำได้โดยใช้
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
· ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่าง
ของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 

ว 4.2 ป1.2 แสดงลำดับขั้นตอนการ
ทำงานหรือการแก้ปัญหา อย่างง่ายโดย
ใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ 

· การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทำได้โดยการเขียนบอก
เล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 
· ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่าง
ของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 

ว 4.2 ป1.3 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือส่ือ 

· การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้
คอมพิวเตอร์ทำงาน 
· ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละคร 
ย้ายตำแหน่ง ย่อขยายขนาด เปล่ียนรูปร่าง 
· ซอฟต์แวร์หรือสื ่อที ่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น  
ใช้บัตรคำส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม Code.org 

ตัวชี้วัดช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
ว 4.2 ป.2.1 แสดงลำดับขั้นตอนการ
ทำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดย
ใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ 

· การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทำได้โดยการเขียนบอก
เล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 
· ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมตัวต่อ 6 - 12 ช้ิน  
การแต่งตัวมาโรงเรียน 



 13 

ว 4.2 ป.2.2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือส่ือ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
 

· ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละคร
ทำงานตามที่ต้องการและตรวจสอบข้อผิดพลาดปรับ
แก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีกำหนด 
· การตรวจหาข้อผิดพลาดทำได้โดยตรวจสอบคำสั่งท่ี
แจ้งข ้อผิดพลาด หร ือหากผลลัพธ ์ไม ่เป ็นไปตามท่ี
ต้องการให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำส่ัง 
· ซอฟต์แวร์หรือสื ่อที ่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น  
ใช้บัตรคำส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม Code.org 

ตัวชี้วัดช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ว 4.2 ป 3.1 แสดงอัลกอริทึมในการ
ทำงานหรือการแก้ปัญหา อย่างง่ายโดย
ใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ 

· อัลกอริทึมเป็นขั้นตอนท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
· การแสดงอัลกอริทึมทำได้โดยการเขียน บอกเล่า  
วาดภาพหรือใช้สัญลักษณ์ 
· ตัวอย่างปัญหา เช่น เกมเศรษฐี เกมบันไดงู เกม Tetris 
เกม OX การเดินไปโรงอาหาร การทำความสะอาด
ห้องเรียน 

ว 4.2 ป 3.2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือส่ือ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

· การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้
คอมพิวเตอร์ทำงาน 
· ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมท่ีส่ังให้ตัวละคร
ทำงานซ้ำไม่ส้ินสุด 
· การตรวจหาข้อผิดพลาดทำได้โดยตรวจสอบคำสั่งท่ี
แจ้ง 
ข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามท่ีต้องการให้
ตรวจสอบการทำงานทีละคำส่ัง 
· ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่นใช้
บัตรคำส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม Code.org 

 จากตารางตัวชี้วัด ผู้วิจัยได้ใช้ตัวชี้วัด ว 4.2 ป1.1 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลอง
ถูก การเปรียบเทียบและว 4.2 ป1.2 แสดงลำดับขั้นตอนการทำงานหรือการแก้ปัญหา อย่างง่ายโดย
ใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ เพื่อใช้ในการพัฒนาชุดเกมUnplugged Coding เพื่อพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  
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1.3 คุณภาพผู้เรียน 

  การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั ้นตอนการแก้ปัญหา มรทักษะในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเบ้ืองต้น รักษาข้อมูลส่วนตัว 
 1.4 คำอธิบายรายวิชาวิทยาการคำนวณระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
  ศึกษาและฝึกทักษะในการแก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างง่าย การแสดง
ขั้นตอนการแก้ปัญหาโดยการเขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื ่อ การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบื ้องต้น การใช้งานซอฟต์แวร์เบื ้องต้น  
การสร้าง จัดเก็บ และเรียกใช้ไฟล์ตามวัตถุประสงค์ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์ การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม  

1.5 โครงสร้างรายวิชาวิทยาการคำนวณระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
ตาราง 2 โครงสร้างรายวิชาวิทยาการคำนวณระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3 

โครงสร้างรายวิชา 
รายวิชาวิทยาการคำนวณ               รหัสวิชา ว 11102                     ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
ปีการศึกษา 1/2564                                                เวลาเรียนท้ังหมด 40 ชม/ภาคเรียน 
ลำดับ

ที ่
หน่วยการเรียนรู้/
เรื่อง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระการเรียนรู ้ จำนวน 
ชั่วโมง 

น้ำหนัก
คะแนน 

1 อุปกรณ์
เทคโนโลยีและ
การใช้งาน
คอมพิวเตอร์
เบ้ืองต้น   

ว 4.2  
ป.1/4 

-การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี
เบ้ืองต้นเช่นการใช้เมาส์ คีย์บอร์ด 
จอสัมผัส การเปิด-ปิดอุปกรณ์
เทคโนโลยี 
-การใช้งานซอฟต์แวร์เบื ้องต้น 
เ ช ่ น  ก า ร เ ข ้ า และออกจ าก
โปรแกรม การสร ้างไฟล์ การ
จัดเก็บ การเรียกใช้ไฟล์ ทำได้ใน
โปรแกรมเช่นโปรแกรมประมวล
คำ โปรแกรมกราฟิก โปรแกรม
นำเสนอ 

3 20 
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-การสร้างและจัดเก็บไฟล์อย่าง
เป็นระบบจะทำให้เรียกใช้ ค้นหา
ข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว 

2 การแก้ปัญหา
อย่างง่าย 

ว 4.2  
 ป.1/1 
 ป.1/2 
 ป.1/3 

-การแก้ปัญหาให้ประสบ
ความสำเร็จทำได้โดยใช้ขั้นตอน
การแก้ปัญหา 
-ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขา
วงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ 
การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 
-การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ทำได้โดยการเขียนบอกเล่า วาด
ภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 
-การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้าง
ลำดับของคำส่ังให้คอมพิวเตอร์
ทำงาน 
-ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียน
โปรแกรมส่ังให้ตัวละครย้าย
ตำแหน่ง ย่อขยายขนาด เปล่ียน
รูปร่าง 
-ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการ
เขียนโปรแกรมเช่น ใช้บัตรคำส่ัง
แสดงการเขียนโปรแกรม, 
Code.org 

12 30 

3 การเขียน
โปรแกรม
เบ้ืองต้น 

ว 4.2   
ป.1/3 

-การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้าง
ลำดับของคำส่ังให้คอมพิวเตอร์
ทำงาน 
-ตัวอย่างโปรแกรมเช่น เขียน
โปรแกรมส่ังให้ตัวละครย้าย
ตำแหน่ง ย่อขยายขนาด เปล่ียน
รูปร่าง 

3 10 
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-ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการ
เขียนโปรแกรมเช่น ใช้บัตรคำส่ัง
แสดงการเขียนโปรแกรม, 
Code.org 

4 การใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย 

 

ว 4.2  
ป.1/5 

-การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยเช่น รู ้จักข้อมูลส่วนตัว 
อันตรายจากการเผยแพร่ข้อมูล
ส่วนตัวและไม่บอกข้อมูลส่วนตัว
กับบุคคลอื่นยกเว้นผู้ปกครองหรือ
ครูแจ้งผู ้เกี ่ยวข้อง เมื ่อต้องการ
ความช่วยเหลือเกี่ยวกับการใช้งาน 
-ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการ
ดูแลร ักษาอุปกรณ์เช่น ไม ่ขีด
เขียนบนอุปกรณ์ ทำความสะอาด 
ใช้อุปกรณ์อย่างถูกวิธี 
-การใช้งานอย่างเหมาะสมเช่น 
จัดท่านั่งให้ถูกต้อง การพักสายตา
เม ื ่อใช ้อ ุปกรณ์เป ็นเวลานาน 
ระมัดระวังอุบัติเหตุจากการใช้
งาน 

2 10 

 สอบปลายภาค    30 

รวม 20 100 

 จากตารางโครงสร้างรายวิชาวิทยาการคำนวณ ผู้วิจัยได้เลือกหน่วยที่ 2 การแก้ปัญหาอย่าง
ง่าย จำนวน 12 ช่ัวโมง เพื่อใช้ในการพัฒนาชุดเกมUnplugged Codingเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
คำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  
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2.เกม 
2.1 ความหมายของเกม 

ทิศนา  แขมมณี (2550, น. 365) อธิบายว่าวิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ใน
การช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และ
นำเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ใน 
การอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 

สาโรช โศภีรักษ์ (2546, น. 104) ได้กล่าวถึงความของของเกมไว้ว่า เป็นกิจกรรมท่ีนักเรียนได้
ดำเนินกิจกรรมการแข่งขันโดยกติกาที่กำหนดไว้ ผู ้เรียนจะต้องเข้าแข่งขันในรูปแบบใดรูปแแบบ  
หนึ่งเพื่อเอาชนะและผ่านกระบวนการสอนนั้นให้ได้ แล้วจะเกิดการเรียนรู้ตามท่ีได้กำหนดไว้ 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2554, น. 210) ได้อธิบายวิธีการสอนโดยการใช้เกมไว้ว่า เป็นการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการเล่นเกม ที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกันทำให้เกิด  
การเรียนรู้ มีความสนุกสนาน น่าสนใจเป็นการส่งเสริมให้เกิดความรู้ พัฒนาการคิดสร้างสรรค์  
มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ ระหว่างผู้เรียน ผู้เรียนกล้าแสดงออกและมีความเช่ือมั่นในตนเอง 

สุจริต เพียรชอบ (2531, น. 150) ได้ให้ความหมายของเกมว่า หมายถึงกิจกรรมที่ก่อให้เกิด
ความสนุกสนาน ซึ่งมีการแข่งขันอย่างมีจุดหมายและกฎเกณฑ์  

จึงสรุปได้ว่า  เกม หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้กฎเกณฑ์หรือกติกาที่กำหนดขึ้น  
มีความสนุกสนาน เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้รู ้จักทำงานร่วมกัน พัฒนาความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์ 
รวมถึงการคิดแก้ปัญหา มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้กับผู้อื่น โดยการนํา
เนื้อหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปผล
การเรียนรู้ 

2.2 ความสำคัญของเกม  
 Weed 1975 (อ้างอิงใน ชัยวัฒน์ สุทธิร ัตน์, 2561, น. 365) ได้ให้ความสำคัญของ 
การเรียนรู้โดยใช้เกม ดังนี้   

1.เป็นกิจกรรมท่ีพัฒนาด้านร่างกายช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด เสริมสร้างให้มีการต่ืนตัว  
และมีบรรยากาศท่ีแตกต่างไปจากการเรียนตามปกติ  
2.เป็นการสร้างบรรยากาศท่ีสนุกสนานจะช่วยให้ผู้เรียนสนใจบทเรียน 
3.เป็นการเรียนรู้วัฒนธรรมของชาวต่างประเทศและได้ฝึกภาษาท่ีใช้ได้จริงในสังคม 
4.เป็นกิจกรรมท่ีเป็นเทคนิคหนึ่งในการสอนไวยากรณ์ 
Lee (1995, P. 56) ได้ให้ความสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกม ดังนี้           
1.เกมส่งเสริมให้เกิดความกระตือรือร้น และนักเรยีนเป็นศูนย์กลางเรียนรู ้
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2.เกมก่อให้เกิดแรงจูงใจสูง ส่งเสริมให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมร่วมกัน และมีกิจกรรมการ
ติดต่อส่ือสารร่วมกัน 
3.เกมเปิดโอกาสให้นักเรียนตัดสินใจและแก้ปัญหา 
4.เกมให้ผลหรือข้อมูลย้อนกลับทันที จากการแข่งขัน แพ้ ชนะ 
5.เกมช่วยลดความผิดพลาด โดยท่ีนักเรียนมีอิสระมากกว่าปกติ นักเรียนไม่วิตกกังวล กลัว
การกาเครื่องหมายผิด หรือตรวจแก้ด้วยหมึกแดงของครู 
6.เกมส่งเสริมการทำงานร่วมกันและเป็นอีกแบบหนึ่งในการเรียนรู้สังคม 
7.เกมใช้เล่นพักผ่อนหลังการสอนแล้ว 
8.เกมจะช่วยสนับสนุนให้นักเรียนมีการเรียนรู้ดีขึ้น 
9.เกมทำให้ได้ฝึกภาษาในหลายทักษะ ได้แก่ พูด เขียน ฟัง อ่าน และมีการสร้างความเข้าใจ
ในการใช้ภาษาได้ดี 

 จึงสามารถสรุปความสำคัญของเกมได้ดังนี ้ เป็นกิจกรรมให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น  
ผ่อนคลาย เกิดแรงจูงใจในการร่วมกิจกรรม เปิดโอกาสให้ผู ้เร ียนตัดสินใจแก้ปัญหา ส่งเสริม 
การทำงานเป็นทีม สามารถส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดทักษะหลาย ๆ ด้านและสนับสนุนให้ผู้เรีียนเกิด  
การเรียนรู้ท่ีดีขึ้น 

2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
เพื่อให้การใช้เกมประกอบการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนต้องเลือก เกมการศึกษา 

ให้เหมาะสมกับจุดมุ ่งหมายในการเรียนรู ้ เวลา สถานที ่ และความต้องการ ความสนใจและ

ความสามารถของนักเรียน มีผู้กำหนดขั้นตอนการสอนเกมไว้ดังนี้ 

 รังสฤษฎ์ แม้นมินทร์ (อ้างอิงใน กกนกานต์ อยู่สุข, 2552, น. 115 ) ได้เสนอขั้นตอนการจัด

ประสบการณ์ด้วยเกม ดังนี้ 

  1. ขั้นนำ ครูเป็นผู้นําเข้าสู่บทเรียนเช่น ครูทบทวนบทเรียนด้วยการซักถามหรือใช้ส่ือ

ประกอบการนําเข้าสู่บทเรียน เพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนสนใจติดตามบทเรียนใหม่ 

  2. ขั้นกิจกรรม ครูอธิบายวิธีการเล่นเกม ข้อตกลงและกติกาการเล่นเกมให้นักเรียน 

เข้าใจก่อนท่ีนักเรียนจะลงมือปฏิบัติ ต่อจากนั้นนักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามกำหนด 

  3. ขั้นอภิปราย ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย มีครูเป็นผู้นําอภิปราย 

  4. ขั้นสรุป ครูและนักเรียนรวบรวมความรู้ที่ได้จากขั้นกิจกรรมและขั้นอภิปรายแล้ว

นํามาสรุปให้ได้สาระสำคัญตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ 
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 สำนักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2537, น. 105) จัดกิจกรรมเกม 

มีข้ันตอนดังนี้ขั้นนํา เป็นการแนะนําวิธีการเล่นเกม ขั้นสอน ให้นักเรียนปฏิบัติจริงการเล่นเกม ขั้นสรุป 

ให้นักเรียนเก็บเกมเข้าท่ีให้เรียบร้อย ขั้นประเมินผล สังเกตการเล่นเกม การเก็บของเข้าท่ี จากท่ีกล่าว

มาข้างต้น พอสรุปได้ว่าข้ันตอนการสอนโดยใช้เกมการศึกษามีข้ันตอนการสอนดังนี้ 

  1. ขั้นนํา เป็นการแนะนําเกม เพื่อให้เกิดความสนใจในเนื้อหา  

  2. ขั้นสอน ตกลงกติกาการเล่นเกม นักเรียนลงมือปฏิบัติ  

  3. ขั้นสรุป สรุปเนื้อหาท่ีได้จากขั้นอภิปรายและขั้นกิจกรรม  

  4. ขั้นประเมินผล สังเกตการเล่นเกม 

 ทิศนา  แขมมณี (2550, น. 366-368) ได้เสนอขั้นตอนการจัดกิจกรรมไว้ดังนี้ 

  1. การเลือกและนำเสนอเกม เกมที่นำมาใช้ในการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า 

“เกมการศึกษา” คือเป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ มิใช่เล่น

เพียงเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น อย่างไรก็ตามผู้สอนอาจมีการนำเกมที่เล่นกันเพื่อความบันเทิง 

เป็นสำคัญมาใช้ในการสอน โดยนำมาเพิ่มขั้นตอนสำคัญคือการวิเคราะห์อภิปรายเพื่อการเรียนรู้  

เกมการศึกษามีอยู่ด้วยกัน 3 ประเภทคือ 1) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่นเกมการส่ือสาร เกมการตอบ

คำถาม 2) เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้เพราะการแข่งขันช่วยให้การ

เล่นเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น 3) เกมจำลองสถานการณ์ (simulation  game) เป็นเกมที่จำลอง 

สถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดตัดสินใจจากข้อมูลที่มีและได้รับผลของการตัดสินใจเหมือนกับท่ี

ควรจะได้รับในความเป็นจริงเกมแบบนี้มีอยู่ 2 ลักษณะ คือ ลักษณะแรกเป็นการจำลองความเป็นจริง 

ลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด เรียกว่าบอร์ดเกม (board  game) เช่นเกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็น

พิษ (pollution) เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง (conflict resolution) อีกลักษณะหนึ่งเป็นเกมในยุค

ปัจจุบันที่เทคโนโลยีข้ันสูงได้พัฒนาก้าวหน้าไปมากจึงเกิดเกมจำลองสถานการณ์ในรูปแบบใหม่ ๆ ขึ้น

เรียกว่าคอมพิวเตอร์เกม (computer game) ซึ่งเป็นเกมจำลองสถานการณ์ที่ผู้เล่นสามารถควบคุม

การเล่นผ่านทางจอคอมพิวเตอร์ได้ ปัจจุบันเกมแบบนี้ได้รับความนิยมสูงมาก การเลือกเกมเพื่อ

นำมาใช้สอนทำได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมข้ึนให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการสอนของตน

ก็ได้หรืออาจนำเกมที่มีผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการ

ของตน สำหรับการนำเกมการศึกษามาใช้เลยนั้น ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจและลองเล่น

เกมนั้นก่อน เพื่อจะได้เห็นประเด็นและข้อขัดข้องต่าง ๆ อันจะช่วยให้ผู้สอนมีการเตรียมการป้องกัน

หรือแก้ไขไว้ล่วงหน้าช่วยให้การเล่นจริงของผู้เรียนเป็นไปอย่างราบรื่นส่วนคอมพิวเตอร์เกมนั้นผู้สอน
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จำเป็นต้องมีทั้งซอฟต์แวร์ (software)และฮาร์ดแวร์ (hardware) คือตัวเกมและเครื่องคอมพิวเตอร์

สำหรับผู้เรียนจึงจะสามารถเล่นได้  

  2. การชี ้แจงว ิธ ีการเล่นและกติกาการเล่น ผู ้สอนควรจัดลำดับขั ้นตอนและให้

รายละเอียดที่ชัดเจนโดยอาจต้องใช้สื่อเข้าช่วยหรืออาจให้ผู ้เรียนซ้อมเล่นก่อนการเล่นจริง  กติกา 

การเล่นเป็นสิ่งที่สำคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพื่อควบคุมให้การเล่นเป็นไปตาม

วัตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษากติกาการเล่น และวิเคราะห์ หากเกมไม่ได้ให้รายละเอียดไว้ กติกา 

แต่ละข้อมีข้ึนด้วยวัตถุประสงค์อะไร และควรดูแลให้ผู้เล่นปฏิบัติตามกติกาของการเล่นอย่างเคร่งครัด 

  3. การเล่นเกม ก่อนการเล่นผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นให้อยู่ในสภาพที่เอื้อต่อ

การเล่น ในขณะที่ผู ้เร ียนกำลังเล่นเกม ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู ้เร ียน  

อย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพื่อนำไปใช้ใน  

การอภิปรายหลังการเล่น หากเป็นไปได้ผู้สอนควรมอบหมายผู้เรียนบางคนให้ทำหน้าที่สังเกตการณ์

การเล่น และควบคุมกติกาการเล่นด้วย 

  4. การอภิปรายหลังการเล่น ขั้นตอนนี ้เป็นขั้นที ่สำคัญมาก จุดเน้นของเกมอยู่ท่ี 

การเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรคเพื่อจะไปให้ถึงเป้าหมาย ผู้สอนจำเป็นต้องเข้าใจว่า

จุดเน้นของการใช้เกมในการสอนนั้น ก็เพื ่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  การใช้เกม 

ในการสอนโดยท่ัว  ๆไป มีวัตถุประสงค์ เพื่อ  1) ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ท่ีต้องการ ใช้ยุทธวิธี

การเล่นที่สนุกและการแข่งขันมาเป็นเครื่องมือในการให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะต่าง ๆ 2) เรียนรู้เนื้อหา

สาระจากเกมนั้น ในกรณีท่ีเกมนั้นเป็นเกมการศึกษา 3) เรียนรู้ความเป็นจริงของสถานการณ์ต่าง ๆ ใน

กรณีที่เกมนั้นเป็นเกมการศึกษาดังนั้นการอภิปราย จึงควรมุ่งประ เด็นไปตามวัตถุประสงค์ของ 

การสอนนั้น ๆ กล่าวคือ ถ้าการใช้เกมนั้นมุ่งเพียงเป็นเครื่องมือฝึกทักษะให้ผู้เรียน การอภิปรายก็ควร

มุ่งไปท่ีทักษะนั้น ๆ ว่าผู้เรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด ประสบความสำเร็จตามต้องการหรือไม่ และ

จะมีวิธีใดที่จะช่วยให้ประสบความสำเร็จมากขึ้น แต่ถ้ามุ ่งเนื ้อหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปราย 

ในประเด็นที่ว่าผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระอะไรจากเกมบ้าง รู้ได้อย่างไร ด้วยวิธีใด มีความเข้าใจใน

เนื้อหาสาระนั้นอย่างไร ได้ความเข้าใจนั้นมาจากการเล่นเกมตรงส่วนใด เป็นต้น ถ้ามุ่งการเรียนรู้  

ความเป็นจริงของสถานการณ์ ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่า ผู้เรียนได้เรียนรู้ความจริงอะไรบ้าง  

การเรียนรู้นั้นได้มาจากไหนและอย่างไร ผู้เรียนได้มาจากไหนและอย่างไร ผู้เรียนได้ตัดสินใจอะไรบ้าง 
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ทำไมจึงตัดสินใจเช่นนั้นและการตัดสินใจให้ผลอย่างไร ผลนั้นบอกความจริงอะไร ผู้เรียนมีข้อสรุป

อย่างไร เพราะอะไรจึงสรุปอย่างนั้น เป็นต้น 

 สาโรช โศภีรักข์ (2546, น. 105) ได้อธิบายข้ันตอนการสอนโดยใช้เกมไว้ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นนำ ผู้สอนคัดเลือกเกม ให้ตรงกับวัตถุประสงค์ ตกลงกับผู้เรียน บอกกติกา 

และข้อกำหนดให้ผู้เรียนเข้าใจแล้วเตรียมสถานที่ วัสดุอุปกรณ์ในการเล่นเกมนั้น เกมบางเกมจะต้อง 

มีการแบ่งกลุ่มผู้เรียน ผู้สอนอาจจะแบ่งกลุ่มเองหรือให้ผู้เรียนเป็นผู้แบ่งกลุ่มก็ได้ 

  ขั้นที่ 2 ขั้นเล่นเกมให้ผู้เรียนเล่นเกมไปตามขั้นตอนและข้อกำหนด โดยมีผู้สอนคอยดูแล
และตรวจสอบความถูกต้อง 
  ขั้นที่ 3 ข้ันสรุป ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุปส่ิงท่ีได้จากการเล่นเกมนั้น  
 สุคนธ์ สินพานนท์ (2554, น. 212) ได้อธิบายข้ันตอนการสอนโดยใช้เกมมี 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
  1. ขั้นนำ ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์ ทบทวนการเรียนรู้หรือเร้าความสนใจ โดยให้ฟังเพลง 
ซักถาม ให้ตัวอย่างทายปัญหา 
  2. ขั้นสอน  
   2.1 ผู้สอนนำเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่นเกม 
    - ผู้สอนเสนอเกมให้ผู้เรียน เล่นโดยการแบ่งกลุ่มให้แข่งขันกัน 
    - ผู้สอนช้ีแจงกติกาและบรรยายในการเล่นให้ชัดเจน เกมบางชนิดมีวิธีการเล่น
ท่ีซับซ้อน อาจต้องมีการสาธิตก่อน 
   2.2 ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน ติดตาม 
สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และให้ผู้เรียนสังเกต เปรียบเทียบ หาความสัมพันธ์ 
เพื่อให้ได้ดข้อเท็จจริง นิยาม หลักการ จากข้อมูลท่ีได้จากการเล่นเกม 
   2.3 ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น หรือพฤติกรรม 
การเล่นของผู้เรียน 
  3. ขั้นสรุป ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปราย สรุปผลการเรียนรู้ เป็นข้อคิดไปสู่หลักการ
เปรียบเทียบความสัมพันธ์ของเกมกับเนื้อหาบทเรียน 
  4. ขั ้นประเมินผล ผู ้สอนประเมินผลการเล่นเกมด้วยกรสังเกตพฤติกรรมการเล่น 
ของผู้เรียน ให้เป็นไปตามจุดประสงค์และกติกาของการเล่น อาจจะให้ผู้เรียนประเมินตนเองหรือให้
เพื่อนประเมินตามความเหมาะสม 
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 จากการศึกษาแนวคิดและเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับข้ันตอนการจัดกิจกรรมเกม ผู้วิจัยได้สรุป
เป็น 4 ขั ้นตอน และได้นำไปใช้ในการสร้างแผนประกอบการใช้ช ุดเกมUnplugged Coding  
ตามตารางขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
ตาราง 3 ขั้นตอนการสอนโดยใช้เกม 

ขั้นตอนการ
สอน 

การจัดกิจกรรม 

ขั้นที่ 1 ขั้นนำ ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์ ทบทวนการเรียนรู้ หรือเร้าความสนใจ โดยให้ฟังเพลง 
ซักถาม ให้ตัวอย่างทายปัญหา ฯลฯ 

ขั้นที่ 2 เล่นเกม
ตามกติกา 

1) ผู้สอนนำเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่นเกม 
-ผู้สอนเสนอเกมให้ผู้เรียน เล่นโดยการแบ่งกลุ่มให้แข่งขันกัน 
-ผู้สอนช้ีแจงกติกาและบรรยายในการเล่นให้ชัดเจน (เกมบางชนิดมีวิธีการเล่น
ท่ีซับซ้อน อาจต้องมีการสาธิตก่อน) 
2) ผู้เรียนเล่นเล่นเกมตามกติกาผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน 
ติดตาม สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และให้ผู้เรียนสังเกต 
เปรียบเทียบ หาความสัมพันธ์ เพื่อให้ได้ข้อเท็จจริง นิยาม หลักการ จากข้อมูล
ท่ีได้จากการเล่นเกม 
3) ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น หรือพฤติกรรม
การเล่นของผู้เรียน 

ขั้นที่ 3 ขั้น
อภิปราย 
 

หลังจากเสร็จสิ ้นการเล่นเกม ผู ้เร ียนและผู ้สอนสรุปอภิปรายผลร่วมกัน  
มุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ของการสอนนั้น ๆ กล่าวคือ ถ้าการใช้เกมนั้น
มุ่งเพียงเป็นเครื่องมือฝึกทักษะให้ผู้เรียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปที่ทักษะนั้น 
ๆ ว่าผู้เรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด ประสบความสำเร็จตามต้องการหรือไม่ 
และจะมีวิธีใดท่ีจะช่วยให้ประสบความสำเร็จมากขึ้น แต่ถ้ามุ่งเนื้อหาสาระจาก
เกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่าผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระอะไรจากเกม
บ้าง รู้ได้อย่างไร ด้วยวิธีใด มีความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่างไร ได้ความ
เข้าใจนั้นมาจากการเล่นเกมตรงส่วนใด ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปราย 
สรุปผลการเรียนรู้ เป็นข้อคิดไปสู้่หลักการเปรียบเทียบความสัมพันธ์ของเกม
กับเนื้อหาบทเรียน 
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ขั้นที่ 4 ขั้น
ประเมินผลการ
เรียนรู้ 

ผู้สอนเป็นผู้ประเมินผลการเรียนรู้จากสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการเล่นเกมว่า 
มีผลสัมฤทธิ์อยู ่ในระดับใด ผู้สอนประเมินผลการเล่นเกมด้วยการสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผู้เรียน ให้เป็นไปตามจุดประสงค์และกติกาของการเล่น 
อาจจะให้ผู้เรียนประเมินตนเอง หรือให้เพื่อนประเมินตามความเหมาะสม 

 
3.  Unplugged Coding  
 3.1 ความหมายของ Unplugged Coding 
 จากการศึกษาความหมายของ Unplugged Coding มีความหมายดังต่อไปนี้ 
 กัลยา โสภณพนิช (2564, น. 3 ) ได้อธิบายว่าUnplugged Coding คือการเรียนโค้ดด้ิง 
โดยไม่ต้องใช้เครื ่องคอมพิวเตอร์ เป็นรูปแบบการเรียนที่เหมาะสำหรับชั้นอนุบาลและชั้นประถม  
เมื่อถึงระดับมัธยมหรืออุดมศึกษาจึงจะเรียนการใช้ Coding เพื่อเขียนโปรแกรมด้วยภาษา C หรือ
ภาษาคอมพิวเตอร์อื่นต่อไป 
  ภูมิปรินทร์ มะโน (2562, น. 5) ได้ให้ความหมาย Unplugged Coding คือการเรียนรู้
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่ไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์แต่ใช้การจับต้อง การวิ่งเล่น ใช้อุปกรณ์บ้าน  ๆ  
อย่างกระดาษ และกรรไกรโดยท่ีนักเรียนจะได้รับโจทย์ท่ีมีกฎง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน ค้นพบสาระสำคัญต่าง 
ๆ ผ่านการเล่นด้วยตัวเอง เป็นเรื ่องใกล้ตัวที่ใคร ๆ ก็ค้นพบได้จดจำและเข้าใจสาระสำคัญของ
วิทยาการคำนวณได้อย่างสนุกสนาน 
  เขมวดี พงศานนท์ (2562, น. 12) ได้ให้ความหมายว่า Unplugged Coding แปลว่า
การเขียนชุดคำสั่ง แปลให้ง่ายกว่านั้นคือ เล่นเกมและเป็นเกมแบบunplugged เช่น เกมบันไดงู  
ให้หาทางออก คือหาเป้าหมายให้ถูกต้องโดยเดินทีละขั้น ผ่านการใช้บัตรคำ 4 แบบ เช่น เดินซ้าย เดิน
ขวา เดินหน้า เดินหลังหรือถ้าอ่านไม่ได้ก็ใช้สัญลักษณ์ลูกศรแทน ให้เด็ก ๆ เอามาเรียงอย่างไรก็ได้ 
ยกตัวอย่าง ให้เดินจากบ้านไปซื้อไอติมแล้วให้เขาเอาบัตรนี้ไปใส่ในตารางคำสั่งเพื่อแสดงให้เห็นวา่มี
คำส่ังอะไรและเรียงอย่างไรบ้าง 
  codekids (2562, น. 2) ได้ให้ความหมาย Unplugged Coding คือการเขียนโปรแกรม
โดยไม่ใช่คอมพิวเตอร์ สื่อการสอน board game หรืออุปกรณ์ที่สามารถเอามาใช้ได้ ผลลัพธ์ที่ได้จะ
ช่วยให้คิดเป็นระบบมากขึ้น และสร้างความเข้าใจในการเขียนโปรแกรมมากขึ้น ช่วยการคิดเป็นระบบ
อยู่ในชีวิตประจำวันช่วยเรื่องการวางแผนการจัดการให้ดีขึ้น 
  ผนวกเดช สุวรรณทัต (อ้างอิงใน กล้า สมุทวณิช, 2561, น. 36) ได้อธิบายความหมาย
การโค้ดด้ิง คือ การท่ีมนุษย์ใช้สัญลักษณ์อะไรบางอย่าง อาจจะเป็นข้อความ ตัวอักษรหรือสัญลักษณ์
อื่น ๆ เพื่อที่จะสื่อถึงลำดับขั้นตอนการทำงานอะไรบางอย่างเพื่อนำไปสู่ผลที่คาดหมายถ้าถือตาม
นิยามนี้ การโค้ดด้ิงก็ไม่จำเป็นท่ีจะต้องใช้คอมพิวเตอร์ 
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จึงสร ุปได้ว ่า Unplugged Coding คือการเร ียนรู้ ว ิทยาการคำนวณ โดยที ่ไม ่ต ้องใช้

คอมพิวเตอร์ แต่ใช้การจับต้อง การวิ่งเล่น ใช้อุปกรณ์ท่ีมีอยู่ท่ัวไป อย่างกระดาษ และกรรไกรหรือส่ือ

การสอนเกมกระดาน เช่นเกมบันไดงู มีใช้สัญลักษณ์ลูกศรแทนคำส่ัง โดยท่ีนักเรียนจะได้รับโจทย์ท่ีมี

กฎง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน ค้นพบสาระสำคัญต่าง ๆ ผ่านการเล่นด้วยตัวเอง 

 3.2 ความสำคัญของ Unplugged Coding  
  กัลยา โสภณพนิช (2562, น. 2) กล่าวว่า นโยบาย Coding ถือเป็นนโยบายเร่งด่วนท่ี
สำคัญของกระทรวงศึกษาธิการในการเตรียมความพร้อมคนไทยสู่ศตวรรษที่ 21 โดยในอนาคต 
Coding จะเป็นภาษาท่ีเช่ือมคนท้ังโลกกว่า 7.7 พันล้านคน การเรียนโค้ดด้ิง Coding ไม่ใช่เรื่องไกลตัว
อีกต่อไปและไม่ต้องห่วงกังวลว่าจะยากเกินสำหรับเด็กหรือผู้คนทั่วไป เพราะCoding ไม่ได้เกิด
ประโยชน์ต่อเด็กที่จะเป็นนักวิทยาศาสตร์หรือนักคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่  Coding ยังช่วยสร้าง
ความคิดท่ีเป็นระบบ มีตรรกะและแก้ปัญหาได้เรียกว่า ช่วยให้ทุกคนวางแผนจัดการชีวิตได้อย่างเป็น
ขั้นเป็นตอนและเป็นระบบมากขึ้น 
  กระทรวงศึกษาธิการ ได้กล่าวถึงความสำคัญของ Coding ว่าจะช่วยทำให้เยาวชนไทยมี
ทักษะในการดำรงชีวิตรอบด้านด้วยอักษรตามตัว CODING ดังนี้ 

 C: Creative Thinking ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ไม่ปิดกั้นความคิดสร้างสรรค์ของ
เยาวชนไทยด้วยข้อจำกัดทางการศึกษาด้านเทคโนโลยี 
 O: Organized Thinking การส่งเสริมให้เยาวชนไทย มีความคิดที ่เป็นระบบ
ระเบียบมีตรรกะวิเคราะห์สิ ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน รู ้จักคิดที่จะแก้ไขปัญหาด้วย
ข้อจำกัดต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในโลกยุคดิจิทัล 
 D: Digital Literacy ความสามารถในการเข้าใจภาษาดิจิทัลทำให้เยาวชนไทย
สามารถดำรงชีวิตท่ีแวดล้อมไปด้วยเทคโนโลยี ท่ีเปล่ียนไปอย่างรวดเร็วได้อย่างง่ายดาย 
 I: Innovation นวัตกรรมท่ีจะนำไปใช้ได้จริงและเกิดประโยชน์แก่คนหมู่มาก 
 N: Newness การสนับสนุนให้คนไทยมีความคิดร ิเร ิ ่ม ในการทำสิ ่งต ่าง  ๆ  
อย่างไม่รอช้าซึ่งจะส่งผลให้ประเทศไทยไม่เป็นประเทศท่ีเป็นแค่ผู้ตามอีกต่อไป 
 G: Globalization ยุคโลกาภิวัตน์เป็นส่ิงท่ีคนไทยต้องเตรียมพร้อมท่ีจะปรับตัวเพื่อ
หลีกเลี ่ยงผลกระทบของการเปลี ่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีและเปิดรับสิ ่งใหม่  ๆ 
ให้ทัดเทียมหรือก้าวไกลไปกว่านานาอารยประเทศ 
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แนวคิดสำคัญของ Unplugged Coding 
  แนวคิดที่ 1 อัลกอริทึม คือคำสั่งที่ได้รับเพื่อให้งานสมบูรณ์และได้รับผลลัพธ์ที่ต้องการ
ดังนั้นโปรแกรมเมอร์จะเขียนอัลกอริทึมเพื่อบอกให้คอมพิวเตอร์ทราบถึงวิธีการดำเนินการบางอยา่ง
เพื่อให้ได้ผล เช่นการเขียนผังการทำงานทั้งหมด จนไปถึงรายละเอียดยิบย่อย เด็กอาจจะยังไม่เข้าใจ
ทางอัลกอริทึม แต่ถ้าบอกว่า สมมติเราจะแปรงฟัน เป้าหมายคือการแปรงฟัน เราจะต้องเริ่มจาก
ตรงไหนเด็กจะได้คิดว่าเราควรทำอะไรเป็นขั้นตอน หรือ ตัวอย่างหนึ่งที่ดีคือการตัดสินใจว่าจะใส่ชุด
อะไรถ้าเราจะออกจากบ้าน ถ้าเราเพิ่งอาบน้ำเสร็จ เราจะสวมเส้ือผ้าช้ินไหนก่อน  
 แนวคิดที่ 2 การเรียงลำดับ การสอนเด็กเกี่ยวกับการลำดับเป็นสิ่งที่ค่อนข้างง่าย ดังนั้นถ้า
เด็กรู้จักอัลกอริทึมแล้ว เด็กจะเห็นลำดับการทำงาน  ตัวอย่างของการลำดับเรื่อง เช่น นิทานหมูป่า 3 
ตัว กับสุนัขจิ้งจอกเราสามารถแบ่งเรื่องราวออกเป็นภาพได้ จากนั้นจึงสลับภาพ แล้วให้เด็กจัดวาง
ภาพตามลำดับท่ีถูกต้อง สามารถเรียงลำดับได้ว่าหมาป่าอยู่ส่วนไหนของเนื้อเรื่อง แล้วหมูอยู่ตรงไหน
หลังจากท่ีสร้างบ้านเสร็จแล้ว การมองเป็นภาพจะช่วยให้การจัดลำดับง่ายข้ึน 
 แนวคิดที่ 3 การเขียนโปรแกรมแบบใช้ลูปหรือการทำซ้ำ (Loop) ความหมายของลูป 
ตามภาษาอังกฤษคือ“ห่วง” เป็นห่วงวง ๆ วงกลมหรือวงรี จะวงอะไรก็ได้แต่ไม่มีท่ีส้ินสุดเพราะจะวน
ไปเรื่อย ๆ หมายถึงการทำซ้ำแบบไม่รู้จบ ดังนั้นถ้าเราใช้สิ่งที่พวกเขาทำทุกวันรอบตัวที่เป็นวง ๆ 
แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบลูปจะไม่ใช่เรื่องยากอีกต่อไป ยกตัวอย่าง การเดินทางไปโรงเรียน วิธีท่ี
พวกเขามาถึงโรงเรียนทุกวัน หากทุกวันเด็กใช้คำส่ังเดียวกันไม่ว่าจะโดยการเดินเท้าหรือทางรถยนต์ส่ิง
นี้จะถือว่าเป็นลูปหรือการทำซ้ำ ดังนั้นเราสามารถสอนการเขียนโปรแกรมได้ในเรื่องของทิศทาง เช่น 
ออกจากถนนรถแล่นและเลี้ยวซ้าย เลี ้ยวขวาไป 500 เมตรแล้วเลี ้ยวขวา เลี ้ยวซ้ายไป 200 เมตร 
ตอนนี้ไปข้างหน้า 500 เมตรและมาถึงโรงเรียน ถ้าพวกเขาทำเช่นนี้ทุกวันในโรงเรียนแทนที่จะได้รับ
คำแนะนำเหมือนกันทุกวัน พวกเขาจำเป็นต้องใช้คำแนะนำเพียงครั้ง เดียว จากนั้นคำสั่งเพิ่มเติมว่า
เป็นชุดคำส่ังเดียวกันทุกวันจึงหมายถึงลูป  
 แนวคิดที่ 4 การใช้ทางเลือกที่ดีกว่า การตรวจสอบเงื่อนไขที่กำหนดทางเลือกที่จะทำ  
การตัดสินใจขึ้นอยู่กับส่ิงท่ีเกิดขึ้น เมื่ออธิบายแนวความคิดด้านการเขียนโค้ดสำหรับเด็ก เราสามารถ
ใช้ตัวอย่างของวันเรียนโดยใช้ขั้นตอนต่างกัน เช่น รายละเอียดตามนี้ ล้างออก,แต่งตัว,ทานอาหารเช้า,
แปรงฟัน,ไปโรงเรียน,กลับบ้านจากโรงเรียน,เล่น, รับประทานอาหารเย็น,อ่านหนังสือ,ไปที่เตียง  
จากนั้นให้เราดูรายละเอียดเพื่อเลือกส่ิงท่ีเหมาะสมท่ีสุด เช่น ถ้าในวันพุธเรามีการฝึกเทนนิสหลังจาก
เลิกเรียนแล้ว เราจะไปทำอะไรต่อ หรือในวันพฤหัสบดีเราจะออกไปกินข้าวเย็นและเราคิดว่าเราจะ
กลับบ้านช้า ดังนั้นจะไม่มีเวลาอ่านหนังสือ การใช้กิจวัตรและรูปแบบของกิจวัตรประจำวัน สามารถ
ช่วยให้เด็ก ๆ เข้าใจว่าเรื่องของการเขียนโปรแกรมมากขึ้น 
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 แนวคิดที่ 5 Debug (ดีบัก) ดีบักหมายถึงการแก้ปัญหาที่เราเจอและเราจะเจอคำแนะนำ 
ในการแก้ปัญหา ดังนั้นถ้าเรากำลังพูดถึงการดีบักกับเด็ก ๆ จำเป็นต้องเข้าใจว่าการแก้ปัญหา หมายถึง
การแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้น ตัวอย่างที่ดีที่จะใช้สำหรับเด็กคือการให้พวกเขาทำตามขั้นตอนและทำ
ผิดพลาด ดังนั้นการเขียนจัดลำดับใส่แต่ละขั้นตอน และเผื่อสถานการณ์ในการแก้ปัญหาผิดพลาดไว้  
ยกตัวอย่างเช่น การเล่นเขาวงกตเล่ือนไปทางขวาหนึ่งขั้น จากนั้นเล่ือนไปทางซ้ายสองขั้นตอน จากนั้น
เ ล ื ่ อ น ไปทางขว าสอ งก ้ า ว  ถ ั ด ไ ปย ้ า ย ไปทางซ ้ า ยหน ึ ่ ง ก ้ า ว  เพ ื ่ อ เ น ้ น แนวค ิ ดก า ร 
แก้จุดบกพร่อง ให้คำแนะนำในทางท่ีเด็ก ๆ เดินผ่านแนวเขาวงกตหรือแม้แต่เข้าไปในผนัง พวกเขาจะ
นึกถึงคำแนะนำและปัญหาเหล่านี้และจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนตามเพื่อให้ถูกต้องการแก้จุดบกพร่อง
ไม่ได้เป็นแนวคิดท่ีง่ายท่ีสุดในการเขียนโปรแกรมแต่เพื่อให้เข้าใจ เด็กส่วนใหญ่จะใจร้อนได้ หลายคน
ต้องการคำตอบตรงนั้น เป็นแนวคิดการเขียนโปรแกรมท่ีสำคัญ 
 จึงสามารถสร ุปได้ว ่าแนวคิดสำค ัญของ  Unplugged Coding ได้ 5 แนวคิดด ังนี้    
1) อัลกอริทึมคือคำสั่งที่ได้รับเพื่อให้งานสมบูรณ์และได้รับผลลัพธ์ที่ต้องการ 2) การเรียงลำดับ การ
สอนเด็กเกี่ยวกับการลำดับการทำงาน การลำดับเหตการณ์ เรื่องราวต่าง ๆ 3) การเขียนโปรแกรม
แบบใช้ลูปหรือการทำซ้ำแบบไม่รู้จบ(Loop)  4) การใช้ทางเลือกที่ดีกว่า การตัดสินใจขึ้นอยู่กับสิ่งท่ี
เกิดขึ้น ต้องการตรวจสอบเงื่อนไขที่กำหนดทางเลือกที่จะทำ และ 5) ดีบัก (Debug) การแก้ปัญหาท่ี
เจอและจะเจอคำแนะนำในการแก้ปัญหา การดีบักกับเด็ก ๆ จำเป็นต้องเข้าใจว่าการแก้ปัญหา 

3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Unplugged Coding 
  Code.org ได้ให้ต ัวอย่างการจัดกิจกรรม Unplugged Coding เร ื ่องมอนเสตอร์   

มีข้ันตอนในการจัดกิจกรรม ดังนี้  

   1. การระบุปัญหา 

   2. แตกแยกย่อยปัญหา การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 

   3. สรุปรายละเอียด การพิจารณูปแบบของปัญหาหรือวิธีการท่ีดูเหมือนกัน 

   4. จัดรูปแบบสัตว์ประหลาดแต่ละตัวเป็นรายการคำแนะนำสำหรับการวาด 

   5. ลองวิธีแก้ปัญหาเพื่อให้แน่ใจว่ามันใช้งานได้ 

   6. แลกเปล่ียนคำแนะนำเพื่อให้กลุ่มอื่น ๆ สามารถนำช้ินส่วนท้ังหมดเข้าด้วยกัน

เป็นงานศิลปะชิ้นเดียว 

  ศึกษานิเทศก์ หน่วยการศึกษานิเทศก์ สพฐ. (2561, น. 14) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียน

การสอนวิทยาการคำนวณนั้น ต้องพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา โดยยังไม่ต้องคำนึงถึงการเขียน

โปรแกรม Unplugged เป็นการใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการพัฒนาทักษะการใช้เหตุผล การวิเคราะห์  

การออกแบบและการแก้ปัญหา ก่อนที ่จะพัฒนามาสู ่การเขียนโปรแกรมหรือก าร Coding    
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การจัดการสอนจากUnplugged สู่การ Coding โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

4 ขั้น ดังนี้ 

1. ใช้คำถามเพื่อพัฒนาการคิด เป็นคำถามสำคัญให้พิจารณาปัญหาโดยการแยก

ย่อยปัญหา ควรหารูปแบบและพิจารณาหา concept ตามรูปแบบ 

2. การออกแบบและเรียงลำดับการแก้ปัญหา 

3. การเขียนโปรแกรม/Coding 

4. การตรวจสอบเพื่อการปรับปรุงแก้ไข หากต้องแก้ไขให้กลับไปท่ีข้อ2 เพื่อดูลำดับ

ขัน้ตอนอีกครั้ง 

  csunplugged.org (n.d.) ได้ให้ตัวย่างการจัดกิจกรรม Unplugged ดังนี้ 

  1. เกมให้อาหารหนู เกมนี้สอนเด็ก ๆ เกี่ยวกับการลำดับข้ันตอนซึ่งเป็นกลุ่มคำส่ังท่ีเขียน

โดยโปรแกรมเมอร์เพื ่อบอกคอมพิวเตอร์ว่าต้องทำอย่างไร เด็กจะได้เรียนรู้แนวคิดของการดีบัก  

ซึ่งเป็นวิธีการแก้ไขปัญหาในโปรแกรมในเกมนี้ ครูและผู้ปกครองสามารถออกแบบเส้นทางสำหรับการ

เดินโดยใช้การ์ดและวางขนมอร่อย ๆ  ให้เขาตลอดเส้นทาง 

  วัตถุประสงค์ของเกม คือการเล่ือนหนูไปตามเส้นทางโดยเก็บขนมท้ังหมดในระหว่างทาง 

  อุปกรณ์ท่ีต้องใช้  

   1.การ์ด 

   2.หนูของเล่น 

   3.ขนม 

  วิธีการเล่น 

   1.มีผู้เล่น 1 คน ทำหน้าที่เป็นคอมพิวเตอร์ (เคลื่อนย้ายหนู โดยฟังคำแนะนำของ

โปรแกรมเมอร์) ผู้เล่นคนท่ี 2 ทำหน้าท่ีเป็นโปรแกรมเมอร์ (ผู้ออกคำส่ัง ให้คำแนะนำด้วยการพูดออก

คำสั่ง) เช่น เลื่อนไปข้างหน้า 1 ช่อง , เลื่อนถอยหลัง2 ช่อง และเลี้ยวขวาหรือเลี้ยวซ้ายเพื่อนำทาง

คอมพิวเตอร์และหนูตลอดเส้นทาง โดยต้องเดินผ่านขนมและเก็บขนมให้ครบทุกชิ้น  ความท้าทาย

ของเกมจะเพิ่มขึ้น ถ้าการสร้างเขาวงกตหรือวางการ์ดในเส้นทางท่ีซับซ้อนมากขึ้นและวางส่ิงกีดขวาง

ในเส้นทางท่ีหนูต้องหลบหลีก 

  2.การ์ดเลขฐานสอง กิจกรรมนี ้เร ียนเกี ่ยวกับ เลขฐานสองซึ ่งเป็นภาษาท่ี ใช้กับ

คอมพิวเตอร์ 
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  อุปกรณ์ท่ีจำเป็น 

   การ์ดกระดาษท่ีมีจุดจำนวน 1, 2, 4, 8 และ 16  

  วิธีการเล่น 

1.จัดวางด้วยการ์ดกระดาษ 16 จุดทางด้านซ้าย 8,4 ,2, และ 1 ตามลำดับ 

 

 

 

   ภาพ 1 จัดการ์ดกระดาษ 

2. พลิกการ์ดกระดาษเพื่อให้แสดงจำนวนจุด 5 จุดดังนั้นเลขฐานสองของ 5 คือ 

00101 หรือ 101 เมื่อไพ่เลขฐานสองไม่แสดง จะแสดงด้วย 0  เมื่อมันแสดง มันถูกแทน

ด้วย 1  นี่คือระบบเลขฐานสอง 

 

 

 
  

     ภาพ 2 พลิกการ์ดกระดาษเพื่อให้แสดงจำนวนจุด 

 

 

 

 

     ภาพ 3 ตัวอย่างแสดงจำนวนเลข 11 ในเลขฐานสอง 

  ดังนั้นเลขฐานสองของ 11 คือ 01011 หรือ 1011 

   3.ค้นหาวิธี ให้ไพ่แสดงจำนวนเลข 4, 10 ,12. ครูต้ังคำถามชวนคิด ดังนี้ 

    1.มีวิธีแสดงตัวเลขมากกว่าหนึ่งวิธีหรือไม่ 

    2.ตัวเลขท่ีมากท่ีสุดท่ีสามารถทำได้คืออะไร  

    3.ตัวเลขท่ีน้อยท่ีสุดท่ีสามารถทำได้คืออะไร 

    4.มีตัวเลขใดบ้างท่ีคุณไม่สามารถสร้างระหว่างตัวเลขท่ีน้อยท่ีสุดและมากท่ีสุด 
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  Katie Victoria (2019, p. 1) ได้ออกแบบกิจกรรม  Origami Unplugged Coding 

Activity ใหเ้ด็ก ๆ  เรียนรู้และเข้าใจการวิทยาการคำนวณ ผ่านกิจกรรมการพับกระดาษไว้ดังนี้ 

   กิจกรรมท่ี1 Origami Algorithms Game เด็ก ๆ จะเป็นผู้สอนวิธีการพับ origami 

แบบง่าย ๆ โดยเด็ก ๆ จะเป็นผู้แนะนำขั้นตอนกับพ่อแม่เพื่อให้พับกระดาษได้สำเร็จ   อธิบายให้เด็ก 

ๆ เข้าใจก่อนว่าการอธิบายขั ้นตอนการพับทีละขั ้นตอนเป็นสิ ่งสำคัญมาก ลักษณะเดียวกับท่ี

คอมพ ิวเตอร ์ต ้องการข ั ้นตอนและคำสั ่งที ่ช ัดเจน  เพราะคอมพิวเตอร ์ ไม ่ร ู ้ว ่าผลที ่สำเร็จ 

ในตอนสุดท้ายจะเป็นอย่างไร มันจึงต้องการขั้นตอนและคำส่ังท่ีละเอียดและแม่นยำมากเพื่อทำงานให้

เสร็จและถูกต้องแม่นยำ ให้เลือกการพับกระดาษโอริกามิแบบง่าย ๆ เพื่อให้ขั้นตอนต่าง ๆ เป็นไป

อย่างสมเหตุสมผลโดยท่ีเด็ก ๆ ไม่หมดความพยายามไปก่อน ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรมดังนี้ 

    1.นั่งใกล้ชิดกับเด็ก  

    2.แต่ละคนเริ่มต้นด้วยกระดาษส่ีเหล่ียมจัตุรัสท่ีกางออก 

    3.ให้เด็ก ๆ สอนวิธีการสร้าง origami ง่าย ๆ  โดยอธิบายข้ันตอนวิธีการพับให้

พ่อแม่ฟัง เด็ก ๆ สามารถดูวิธีการและขั้นตอนการพับกระดาษ origami ได้แต่พ่อแม่จะไม่สามารถดู

ขั้นตอนนั้นได้ ต้องใจเย็นรอฟังขั้นตอนจากเด็ก ๆ เท่านั้น ในขั้นตอนนี้เด็ก ๆ จะได้เรียนรู้ว่าอัลกอริทึม

สำคัญกับคอมพิวเตอร์เป็นอย่างไร คอมพิวเตอร์ไม่มีตาดู พวกเขาต้องได้รับคำส่ังท่ีถูกต้องและแม่นยำ

พร้อมรายละเอียดมากมาย หากคอมพิวเตอร์ไม่ได้รับคำส่ังท่ีถูกต้อง ผลลัพธ์สุดท้ายอาจกลายเป็นเรื่อง

ท่ีผิดพลาด 

    4. เปรียบเทียบผลงาน เมื่อพ่อแม่พับกระดาษเสร็จแล้ว ให้หันกลับมาดูว่าทำ

ถูกต้องหรือไม่ หากเด็ก ๆ ให้คำส่ังหรืออธิบายไม่ถูกต้อง การพับกระดาษท่ีได้อาจจะผิด    

    5. ถ้าหากผลลัพธ์จากการพับกระดาษมีข ้อผิดพลาด ก็ไม่เป็นไรเพราะ

ข้อผิดพลาดเป็นส่วนหนึ่งของการเขียนโปรแกรมเพียงแค่ต้องแก้ไขข้อผิดพลาด  พิจารณาว่าเรา

ผิดพลาดตรงไหนและเราจะแก้ไขให้ดีขึ้นได้อย่างไรในครั้งต่อไป 

   กิจกรรมท่ี2 : Origami Sequencing and Decomposition Game การจัดลำดับ

และการแยกย่อยเป็นส่วน ๆ ในกิจกรรมนี้เป็นการเรียนรู้ การจัดลำดับและการแยกย่อยเป็นส่วน  โดย

จะให้เด็ก ๆ สังเกตผลงานการพับกระดาษท่ีสำเร็จแล้วและขั้นตอนการพับท่ีถูกสลับข้ันตอนไว้ส่ิงท่ีเด็ก 

ๆ ต้องทำคือจัดลำดับขั้นตอนท่ีถูกต้อง โดยผ่านการดูร่องรอยของกระดาษท่ีถูกพับแล้ว ถ้าเด็ก ๆ  ยัง

จัดลำดับผิดอยู่ นั่นจะทำให้รู้ว่ามีข้อบกพร่องอยู่ในรอยพับและสามารถกลับไปแก้ไขได้ มีขั้นตอนการ

จัดกิจกรรมดังนี้ 
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    1.พิมพ์หรือวาดภาพขั้นตอนการพับกระดาษ 

    2.พับกระดาษนี้ล่วงหน้าโดยท่ีเด็ก ๆ ไม่เห็นวิธีการทำ 

    3.ตัดขั้นตอนการพับกระดาษออกเป็นส่วน ๆ จากนั้นนำขั้นตอนท้ังหมดสลับกัน 

    4.นำกระดาษท่ีพับเสร็จแล้วและขั้นตอนการพับท่ีสลับเรียบร้อยแล้วให้กับเด็กๆ 

5.ให้เด็ก ๆ เรียงลำดับข้ันตอนการพับให้ถูกต้อง โดยการแกะกระดาษท่ีพับแล้ว

ออกเพื่อดูร่องรอยการพับ 

6.ตรวจสอบความถูกต้องด้วยการให้เด็ก ๆ พับกระดาษ ตามข้ันตอนท่ีตนเรียง

ไว้ พิจารณาว่าผลงานที่ได้ตรงกับตัวอย่างหรือไม่ หากผิดพลาดสามารถแก้ไข

สลับข้ันตอนใหม่อีกครั้ง แล้วลงมือพับให้ถูกต้อง   

จากการศึกษาตัวอย่างการจัดกิจกรรม Unplugged พบว่า มีกิจกรรมที่ใช้ในการแนวคิดเชิง

คำนวณท่ีหลากหลาย เป็นกิจกรรมท่ีน่าสนใจ ใช้อุปกรณ์ท่ีได้ท่ัวไป เช่นกระดาษ การ์ด ขนม เป็นต้น  

ไม่จำเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ แต่ก็สามารถเรียนแนวคิดพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณได้  

3.4 การหาประสิทธิภาพ 
  การหาประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนมีความหมายดังต่อไปนี้ 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น. 7) ได้กล่าวถึง การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือหรือ
ชุดการสอนไว้ว่า หมายถึง การหาคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของการ
พัฒนาส่ือหรือชุดการสอนแต่ละขั้น เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบส่ือหรือ
ชุดการสอนให้ดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยกำหนด 3 ประเด็น คือ การทำให้ผู้เรียนมีความรู้
เพิ่มขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและทำแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการทำให้ผู้เรียน
มีความพึงพอใจ เพื่อนำผลมาปรับปรุงชิ้นงานก่อนนำไปเผยแพร่หรือใช้จริง ซึ่งการนำสื่อหรือชุดการ
สอนไปทดสอบด้วยกระบวนการ 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1.การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) เป็นการนำสื่อหรือชุดการ
สอนที ่ผลิตขึ ้นไปทดลองประสิทธ ิภาพตามขั ้นตอนที ่กำหนดไว้ในแต่ละระบบ เพื ่อปรับปรุง
ประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอนให้เป็นไปตามเกณฑ์กำหนดไว้ 
    2.ทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) การนำสื่อหรือชุดการสอนที ่ได้
ทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้นและปรับปรุงจนได้คุณภาพ รวมทั้งถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย  
ไปสอนจริงในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง เพื่อตรวจสอบคุณภาพ
เป็นครั้งสุดท้ายก่อนนำไปเผยแพร่และนำมาใช้จริง  
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  การกำหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพมีรายละเอียดดังนี้  
  เกณฑ์ประสิทธิภาพทำได้โดยการประเมินพฤติกรรมของผู ้เร ียน 2 ประเภท คือ  
1.พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ประเมินต่อเนื่องประกอบด้วยพฤติกรรมหลาย ๆ พฤติกรรม 
(Process) ของผู้เรียนที่สังเกตได้จากการทำกิจกรรมกลุ่ม การทำแบบฝึกหัด ใบงาน กิจกรรมอื่นใด 
ที่ผู้สอนกำหนดไว้ 2.พฤติกรรมขั้นสุดท้าย(ผลลัพธ์) ประเมินผลลัพธ์ (Products) ของผู้เรียน โดย
พิจารณาจากการสอบหลังเรียนโดยกำหนดค่าประสิทธิภาพ E1(ประสิทธิภาพกระบวนการ) และE2 

(ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
   ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ เมื่อผลิตส่ือหรือชุดการสอนขึ้น เป็นต้นแบบแล้ว 
ต้องนำส่ือหรือชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพตาม ขั้นตอนต่อไปนี้ 
    ชัยยงค ์  พรหมวงศ ์  (2545, น. 496-497) ได ้ เสนอข ั ้นตอนการทดสอบ
ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้ได้ดังนี้  
    1.ขั้นหาประสิทธิภาพ 1:1(แบบเดี่ยว) เป็นการทดลองกับผู้เรียนครั้งละ1 คน 
โดยทดลอง 3 ครั้งกับเด็กอ่อน ปานกลางและเด็กเก่ง คำนวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วแก้ไขปรับปรุง
ให้ดีขึ้น  
    2.ขั้นหาประสิทธิภาพ 1:10(แบบกลุ่ม) เป็นการทดลองกับผู้เรียน 6-10คน คละ
ผู้เรียนท่ี เก่ง ปานกลางและอ่อน คำนวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง 
    3. ขั้นหาประสิทธิภาพ 1:100 (ภาคสนาม) เป็นการทดลองกับผู้เรียนทั้งช้ัน 
คำนวณหาค่าประสิทธิภาพแล้วทำการปรับปรุงผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั ้งไว้หลังการ
ทดลอง คำนวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์ท่ีได้ใกล้เคียงกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ต่ำกว่าเกณฑ์
ได้ไม่เกิน 2.5% 
    รัตนะ บัวสนธ์ (2552, น. 50-51) การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมมี
ลำดับข้ันตอนการประเมิน ดังนี้ 
    1. การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) หมายถึงการนำนวัตกรรมไปทดลองใช้
กับบุคคลที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมาย โดยที่บุคคลดังกล่าวนี้จะคัดเลือกมาจากผู้ที่มี
คุณลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมาย 3 คน ได้แก่ ผู้ที่มีคุณลักษณะสูง ปานกลางและต่ำกว่าปาน
กลาง การทดลองใช้นวัตกรรมท่ีเรียกว่าการประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบว่า
นวัตกรรมดังกล่าวนั้นมีความเกี ่ยวข้องสร้างแรงจูงใจให้กับบุคคลที่มีลักษณะเป็นตัวแทนของ
กลุ่มเป้าหมายอย่างไร คำสั่ง คำชี้แจงและรายละเอียดท่ีมีอยู่ในนวัตกรรมนั้นบุคคลเหล่านี้มีความรู้
ความเข้าใจหรือไม่ ท้ังนี้เพื่อนำข้อมูลท่ีได้ไปปรับปรุงนวัตกรรมให้มีความเหมาะสมในการนำไปใช้จริง
กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป  
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    2. การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ ่มเล็ก หมายถึง นำนวัตกรรมที ่ผ่าน 
การปรับปรุงแก้ไขจากการประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งมาทดลองใช้กับกลุ่มบุคคลที่มี
คุณลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมายท่ีมีจำนวนมากขึ้น เช่น อาจจะใช้การประเมินแบบหนึ่งต่อสาม 
(1:3) หรือแบบหนึ่งต่อสี่ (1:4) ก็ได้ ซึ่งก็หมายถึงต้องใช้กลุ่มบุคคลจำนวน 9 คน มีคุณลักษณะสูง 3 
คน ปานกลาง 3 และต่ำกว่าปานกลาง 3 คน การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มนี้จะมีการวิเคราะห์
หาค่าบ่งบอกดัชนีหรือเกณฑ์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมที ่ เร ียกว ่าค่า E1/E2 โดยที ่ เกณฑ์
ประสิทธิภาพ (E1/E2)ของนวัตกรรมการศึกษาเท่าที่นิยมใช้จะมีอยู่สามเกณฑ์ ได้แก่ 75/75 หรือ 
80/80 และ 90/90 การจะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพนวัตกรรมการศึกษาเกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่งจากสาม
เกณฑ์นี ้มีหลักพิจารณาว่าถ้านวัตกรรมการศึกษานั ้น ๆ เมื ่อนวัตกรรมการศึกษาผ่านการหา
ประสิทธิภาพและได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดแล้วก็ นำไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายในขั้น
ต่อไปนั้นเอง  
 จากที่กล่าวมาเกี่ยวกับการประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้สามารถสรุปได้ว่า  
การประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ เป็นการตรวจสอบสื่อโดยนำไปทดลองใช้ แล้วนำมา
ปรับปรุงแก้ไขและนำมาใช้ทดลองสอนจริงอีกครั้ง และปรับปรุงเพื่อให้เกิดความมั่นใจว่าสื่อนั้นมี
ประสิทธิภาพก่อนท่ีจะผลิตออกมาเป็นจำนวนมากเพื่อนำไปใช้สอนจริง ซึ่งการประเมินประสิทธิภาพ
จะต้องมีการกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพให้กับส่ือการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้น โดยกำหนดให้ร้อยละของผล
เฉลี่ยของคะแนนการทำงานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการสอบ
หลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมดนั้น คือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้
ความจำมักจะต้ังไว้ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเนื้อหาท่ีเป็นทักษะจะต้ังไว้ 75/75 เมื่อกำหนด
เกณฑ์เรียบร้อยแล้ว จากนั้นก็เข้าสู่กระบวนการประเมินประสิทธิภาพซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ ได้แบ่ง
ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพเป็น 3 ขั้น ได้แก่ 1) ขั้นหาประสิทธิภาพ 1:1 (แบบเดี่ยว) เป็นการ
ทดลองก ับผ ู ้ เร ียนคร ั ้ งละ 1 คน โดยทดลอง 3 คร ั ้ งก ับเด ็กอ ่อน ปานกลางและเด ็กเก่ง  
2) ขั้นหาประสิทธิภาพ 1:10 (แบบกลุ่ม) เป็นการทดลองกับผู้เรียน 6-10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง ปาน
กลางและอ่อน) คำนวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงในคราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะเพิ่มขึ ้นและ  
3) ขั้นหาประสิทธิภาพ 1:100 (ภาคสนาม) เป็นการทดลองกับผู้เรียนท้ังช้ัน 30-40 คน คำนวณหาค่า
ประสิทธิภาพแล้วทำการปรับปรุงผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ หลังการทดลองคำนวณหา
ประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงแก้ไข ผลลัพธ์ที่ได้ควรจะ ใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ต่ำกว่าเกณฑ์ได้ไม่เกิน 
2.5% และรัตนะ บัวสนธ์ ได้แบ่งขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพเป็น 2 ขั้น ได้แก่ 1) การประเมิน
แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบว่านวัตกรรมสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
และความรู้ความเข้าใจ ของบุคคลท่ีเป็นตัวแทนของเป้าหมายได้หรือไม่ แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขโดยท่ี
บุคคลดังกล่าวนี้จะคัดเลือกมาจากผู้ที่มีคุณลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมาย 3 คน ได้แก่ ผู้ที่มี
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คุณลักษณะสูง ปานกลางและต่ำกว่าปานกลาง และ 2) การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก  
ซึ่งจะนำนวัตกรรมท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขจากการประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งมาทดลอง
ใช้กับกลุ่มบุคคลที่มีคุณลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมายที่มีจำนวนมากขึ้น เช่น อาจจะใช้การ
ประเมินแบบหนึ่งต่อสาม (1:3) หรือแบบหนึ่งต่อส่ี (1:4) ก็ได้ 
 ในงานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาชุดเกม Unplugged Coding ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกการประเมิน
ประสิทธิภาพตามชัยยงค์ พรหมวงศ์ และใช้เกณฑ์ในการประสิทธิภาพของนวัตกรรมกำหนดไว้ท่ี
เกณฑ์ 80/80 เนื่องจากต้องการตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของชุดเกมให้ดำเนินไป
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยกำหนด 3 ประเด็น คือ การทำให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น การช่วยให้ผู้เรียน
ผ่านกระบวนการเรียนและทำแบบประเมินสุดท้ายได้ดี เพื ่อนำผลมาปรับปรุงชุ ดเกมก่อนนำไป
เผยแพร่หรือใช้จริง  
4.ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

4.1 ความหมายทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
  ฉัตรพงศ์ ช ูแสงนิล (2563, น. 1) ได้ให ้ความหมายของการคิดเชิงคำนวณว่า 
(Computational Thinking) เป็นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา เพื่อให้ได้แนวทางหาคำตอบอย่างเป็น
ขั้นตอน ที่สามารถนำไปปฏิบัติได้ โดยบุคคลหรือคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้อง การคิดเชิงคำนวณเป็น
กระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะ เช่น การจัดลำดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล 
และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละขั้น รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหา ที่ซับซ้อน
หรือมีลักษณะเป็นคำถามปลายเปิดได้วิธีคิดเชิงคำนวณ จะช่วยทำให้ปัญหาท่ีซับซ้อนเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
เป็นทักษะที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อทุก ๆ สาขาวิชาและทุกเรื่องในชีวิตประจำวันซึ่งไม่ได้จำกัดอยู่
เพียงการคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์แต่เป็นกระบวนการคิดแก้ปัญหาของมนุษย์เพื่อส่ังให้คอมพิวเตอร์
ทำงาน  
  ชยการ คีร ีร ัตน์ (2562, น. 34) ได้อธิบายความหมายการคิดเชิงคํานวณว่าเป็น
กระบวนการคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา เริ่มจากทำความเข้าใจในปัญหาท่ีซับซ้อนด้วยการกำหนด
รายละเอียดขอบเขต ของปัญหาแล้ววิเคราะห์งานออกเป็นส่วนย่อย ๆ ก่อนที่จะหารูปแบบของการ
แก้ปัญหาเพื่อนํามาประยุกต์ใช้ และกำหนดขั้นตอนการแก้ปัญหาตั้งแต่ต้นจนถึงขั้นตอนสุดท้ายที่ทำ
ให้งานสำเร็จ โดยมีการประเมินและการตัดสินใจในการกระบวนแก้ปัญหาใด ๆ จะอยู่บนเหตุผลที่มี
ข้อมูลและหลักเกณฑ์รองรับ  
  ไพรนคร ชิณะแขว (2562, น. 1) ได้กล่าวถึงการคิดเชิงคำนวณ(Computational 
Thinking : CT) คือ กระบวนการคิดท่ีเกี่ยวกับการกำหนดปัญหาแล้วย่อยปัญหาเพื่อลดความซับซ้อน 
การหาความสัมพันธ์ของแต่ละปัญหาการวิเคราะห์ปัญหาในวงกว้าง ตัดสิ่งที่ไม่จำเป็นออกและแสดง
แนวทางการแก้ปัญหาไปทีละลำดับขั้นตอนในลักษณะท่ีมนุษย์ คอมพิวเตอร์หรือเครื่องจักร สามารถ
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นำไปดำเนินการต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ แนวคิดเชิงคำนวณมีความจำเป็นในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกันหากมีการบูรณาการแนวคิดเชิงคำนวณกับวิชาต่าง ๆ จะช่วยให้เรา
เข้าใจปัญหาต่าง ๆ  ได้มากขึ้น สามารถหาแนวทางในการแก้ไขท่ีถูกต้องเหมาะสมและนำไปแก้ปัญหา
ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันได้  
  สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิตัล (2562, น. 12) ได้ให้ความหมายของการคิดเชิง
คำนวณ Computational Thinking เป็นวิธีคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์สามารถใช้จินตนาการมอง
ปัญหาด้วยความคิด ซึ่งจะทำให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมีลำดับวิธีคิด โดย
วิธ ีคิด แบบวิทยาการคำนวณนี ้ ไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรม เพราะการเขียนโปรแกรมมี  
การเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แต่จุดประสงค์สำคัญ คือ การสอนให้เด็กคิด และเชื่อมโยงปัญหาต่าง ๆ 
เป็นจนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ 
  Jeannette M. Wing (2008, P. 3717) ได้อธิบายแนวคิดเชิงคำนวณว่าเป็นทักษะ
พื้นฐานท่ีใช้กันทุกคนในโลก ในช่วงกลางศตวรรษท่ี21 เป็นกระบวนการคิดท่ีเกี่ยวข้องในการกำหนด
ปัญหาและแสดงวิธีแก้ปัญหาในวิธีที่คอมพิวเตอร์มนุษย์หรือเครื่องจักรทำได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
แนวคิดเชิงคำนวณเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นก่อนหน้าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 สรุปได้ว่า ทักษะคิดเชิงคำนวณ เป็นการคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหา เริ่มจากทำความเข้าใจใน
ปัญหาท่ีซับซ้อน ด้วยการกำหนดรายละเอียดขอบเขตของปัญหาแล้ววิเคราะห์งาน ออกเป็นส่วนย่อย 
ๆ  สร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับขั้นตอนและมีเหตุผล หาแนวทางในการแก้ไขที่ถูกต้อง
เหมาะสมและนำไปแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน 
 4.2 องค์ประกอบทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี ่ยวกับองค์ประกอบทักษะการคิดเชิงคำนวณ มี 

นักการศึกษาหลายท่านได้ให้รายละเอียดไว้ดังนี้  

  ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2563, น. 2-4) ได้อธิบายถึงองค์ประกอบที่สำคัญของแนวคิดเชิง

คำนวณมี 4 ส่วนดังนี้  

   1) การแบ ่งป ัญหาใหญ ่เป ็นป ัญหาย ่อย (Decomposition) เป ็นการแยก

ส่วนประกอบ เป็นวิธีคิดรูปแบบหนึ่งของแนวคิดเชิงคำนวณ เป็นการพิจารณาเพื่อแบ่งปัญหาหรือ  

งานออกเป็นส่วนย่อย ทำให้สามารถจัดการกับปัญหาหรืองานได้ง่ายขึ้น การแตกปัญหาที่ซับซ้อนให้

เป็นปัญหาย่อยที่มีขนาดเล็กลงและซับซ้อนน้อยลง เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์และออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหาทำได้ง่ายข้ึน  

   2) การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) เป็นทักษะการหาความสัมพันธ์ท่ี

เกี่ยวข้องกันแนวโน้ม และลักษณะทั่วไปของสิ่งต่าง ๆ โดยทั่วไปแล้ว ผู้เรียนจะเริ่มพิจารณาปัญหา
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หรือส่ิงท่ีสนใจ จากนั้นอาจใช้ทักษะการแยกส่วนประกอบทำให้ได้องค์ประกอบภายในอื่น ๆ แล้วจึงใช้

ทักษะการหารูปแบบเพื่อสร้างความเข้าใจระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น โดยพิจารณาว่าเคยพบ

ปัญหาลักษณะนี้มาก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของปัญหาท่ีคล้ายกันสามารถนำวิธีการแก้ปัญหานั้นมา

ประยุกต์ใช้และพิจารณารูปแบบปัญหาย่อย ซึ่งอยู่ภายในปัญหาเดียวกันว่ามีส่วนใดที่เหมือนกัน  

เพื่อใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้ทำให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้นและการทำงานมีประสิทธิภาพ

เพิ่มขึ้น 

   3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) ใช้กระบวนการคัดแยกคุณลักษณะท่ีสำคัญ 

ออกจากรายละเอียดปลีกย่อย ในปัญหาหรืองานที่กำลังพิจารณา เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จำเป็นและ

เพียงพอในการแก้ปัญหา เป็นการแยกรายละเอียดที่สำคัญ และจำเป็นต่อการแก้ปัญหาออกจาก

รายละเอียดท่ีไม่จำเป็น ซึ่งรวมไปถึงการแทนกลุ่มของปัญหา ขั้นตอนหรือกระบวนการท่ีมีรายละเอียด

ปลีกย่อยหลายข้ันตอนด้วยขั้นตอนใหม่เพียงขั้นตอนเดียว 

   4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) เป็นการพัฒนากระบวนการหาคำตอบ 

ให้เป็นขั ้นตอนที่บุคคลหรือคอมพิวเตอร์สามารถนำไปปฏิบัติตามเพื่อแก้ปัญหาได้ อีกทั ้งเป็น 

การพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน เพื่อดำเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา 

เช่น เมื ่อเราต้องการสั่งคอมพิวเตอร์ให้ทำงานบางอย่าง เราจะต้องเขียนโปรแกรมคำสั่งเพื่อให้

คอมพิวเตอร์ทำงานไปตามขั้นตอน ตามแนวทางการแก้ปัญหาเพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำงานตอบสนอง

ความต้องการของเรา  

  ชยการ คีรีรัตน์ (256, น. 35-37) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบพื้นฐานของการพัฒนาการคิด

เชิงคํานวณ ดังนี้ 

   1. การแบงงานช้ินใหญ่ใหเป็นงานช้ินเล็ก ๆหรือสวนเล็ก ๆ และในแต่ละสวนนั้นก็

อาจถูกแบงลงไปอีก การแบ่งงานใหเป็นสวนย่อยจะช่วยใหเราแกปญหาที่ซับซอนและการบริหาร

จัดการโครงการขนาดใหญ่ได้ย่างมีประสิทธิภาพจะตองตัดสินใจ เพื่อจัดการปญหา ที่ซับซอนใหมี

ขนาดเล็กลงเป็นหลาย ๆ สวนเพื่อใหดำเนินการในแต่ละส่วน แต่ละขั้นตอนใหสําเร็จ และจะนําไปสู่

การทำงานทั้งชิ้นใหเสร็จสมบูรณ เชน ปญหาการลวกไข่ จะมีขั้นตอนท่ีสำคัญ คือ การเตรียมภาชนะ

แกวหรือถ้วยที่ใสไข่พรอมฝาปด การเตรียมน้ำรอน การเตรียมไข ซึ่งขั้นตอนนี้จะเป็นกระบวนการ 

แบงการทำงานออกเป็นสวนย่อย ๆ  

   2. การคิดเชิงนามธรรมเป็นการจํากัดรายละเอียดของการแกปญหาเป็นวิธีการ

กําจัดหรือซอนรายละเอียดท่ีไม่จำเป็นกับงานท่ีทำออกไปการคิดเชิงนามธรรมเป็นการคิดขั้นสูงและ
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เป็นสวนสำคัญที่สุดในการคิดเชิงคํานวณ ซึ่งทำใหเกิดการนิยามรูปแบบการแกปญหา ทำใหสามารถ

เลือกขอมูลได้ถูกตองเหมาะสมกับสถานการณ ในการจํากัดรายละเอียด ทำได้โดยการพิจารณา

สาระสำค ัญของป ญหา ระบ ุ ส ิ ่ ง ท่ี สำค ัญ โดยไม่ ต องก ั งวลเก ี ่ ย วก ับรายละเอ ี ยดอ ื ่นๆ  

ท่ีไม่เกี่ยวของมากเกินไป ช่วยใหสามารถจัดการความซับซอน ทำใหเกิดความเรียบง่ายได้ขอสรุปและ

นําไปสู่ความคิดหลักของส่ิงนั้น ๆ ในบริบทท่ีใชงาน เชน การนิยาม  คําวานักเรียนเมื่อพูดถึงบริบทใน

โรงเรียนจะประกอบด้วย คํานําหนาชื่อ ชื่อ นามสกุล เพศ ชั้นเรียน เป็นตนในการดำเนินการควรจะ

คิดหรือมององคประกอบ เชน การลวกไขเมื่อเตรียมภาชนะจะจำกัดใหเหมาะสมเพื่อใหปริมาณ 

น้ำรอนเพียงพอและใชลวกไขได้ โดยไม่สนใจวาภาชนะนั้นจะตองเอาไปหุงข้าว ทำกับข้าวอย่างอื่นได้

หรือไม่  

   3. รูปแบบของปญหา หรือ การหารูปแบบ (Pattern recognition) ของปญหาคือ

จำได้หมายรูในความเหมือนหรือความต่างของรูปแบบต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นหรือท่ีดำเนินการ ระบุหรือ

กำหนดแบบแผนการทำงานไว จะสามารถทำใหคาดการณ สร้างกฎเกณฑของการแกปญหา มีหลัก

ปฏิบัติท่ีเป็นบรรทัดฐาน และนําไปใชแกปญหาได้หลากหลายมากขึ้น ซึ่งแบบแผนของการแกปญหานี้  

เป็นความรูเกี่ยวกับการลวกไข จะมาจากปญหาที่ “คล้ายกัน” กอนหนานี้ที่เคยใชเคยเห็นมาวาการ

ลวกเป็นการใหความร้อนในแบบที่ใชน้ำร้อนมาราดลง บนไขในปริมาณที่เหมาะสมซึ่งการดำเนินการ

ลวกจะเป็น“ร ูปแบบหรือแบบแผน”ของการแก ปญหา นอกจากนั ้นร ูปแบบของการลวกไข่  

ท่ีใช้อุปกรณ์เหลานี้ก็จะใชเป็นแบบแผนในการลวกส่ิงอื่น ๆ ตอไป 

   4. ขั้นตอนวิธี คือ ลำดับขั้นตอนของทำงานที่ชัดเจน ซึ่งอาจเป็นคำสั่งหรือชุดของ

กฎระเบียบเพื่อใหการดําเนินงานสําเร็จลุล่วง การมีทักษะด้านนี้ทำใหมีความสามารถในการกำหนด

กระบวนการแกปญหาสามารถกำหนดขั้นตอนและกฎระเบียบในการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การดำเนินการในการลวกไขจะตองมี“ขั้นตอนวิธี” หรือ “กรรมวิธี” ที่ตองดำเนินการเป็นขั้นเป็น

ลำดับ เชน ต้มน้ำ เตรียมภาชนะและวัตถุดิบ และลวกไข รวมไปถึงเงื่อนไขที่จะตองตัดสินใจตั้งแต่

เริ่มตนของการทำงานไปจนสําเร็จ ซึ่งเรียกกระบวนการนี้วา “ขั้นตอนวิธี” 

   5. การประเมิน คือ กระบวนการที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจใน ตามวัตถุประสงค

อย่างมีระบบมากที่สุด เทาที่จะเป็นไปได้ โดยปกติการประเมินผลเป็นสิ่งที ่เรากระทำในกิจวัตร

ประจำวันอยู่แลวเกี่ยวกับสิ่งที ่ตองทำและสิ่งที่เราคิด ซึ่งจะขึ้นอยู่กับปัจจัยหรือตัวแปรหลายอย่าง  

แต่ความสามารถในการประเมินผลจะสงผลตอ “ความสามารถในการตัดสินใจ” ท่ีทำอยูบนพื้นฐาน

ของการมีคุณคาสูงสุด เชน การประเมินกอนตัดสินใจว่าเราจะข้ามถนนเมื ่อไรบนถนนท่ีไมมี 
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ทางม าลาย ไม่ม ีไฟแดงสำหรับคนข้าม เพ ื ่อให เก ิดความปลอดภัยที ่ส ุด ถ ูกกระทำตั ้ งแต่ 

การวางเป้าหมายของการลวกไข เชน การลวกครั้งนี ้ตองทำใหเสร็จภายในเวลาที ่จํากัด ทำให 

ตองประเมิน เพ ื ่อเลือกเคร ื ่องมือที ่จะใช ใหสอดคลองกับเวลาที ่ม ีและนําไปสู่การตัดสินใจ  

ในกระบวนการลวกไขครั้งนี้ ซึ ่งการประเมินที่ดีนั ้นจะเกี่ยวของกับความคิดเชิงตรรกะที่นําไปสู่ 

การใหเหตุผลและการตัดสินใจซึ่งจะสงผลตอกระบวนการแกปญหาท่ีมีประสิทธิภาพในที่สุด 

  บัญญพนต์ พูนสวัสด์ิ (อ้างใน นิตยา วงค์ใหญ่, 2559, น.25 ) ได้อธิบายองค์ประกอบ 

ท่ีสำคัญของแนวคิดเชิงคำนวณดังนี้คือ  

   1. การแยกส่วนประกอบ (Decomposition) เป็นทักษะการวิเคราะห์ส่วนประกอบ

ย่อยเพื่อศึกษาความซับซ้อนของผลลัพธ์หรือปัญหา ซึ่งดิจิทัลเนทีฟสามารถที่จะเข้าใจได้ว่าสื่อหรือ

เคร ื ่ องม ือแต ่ละอย ่างน ั ้นประกอบไปด ้วยอะไร จากช ิ ้นส ่วนแยกย ่อยเล ็กน ้อยแค ่ไหน 

ท่ีจะประกอบเป็นส่ิงท่ีสนใจหรือสงสัยอยู่ในขณะนี้ เนื่องจากมีข้อมูลอ้างอิงท่ีสามารถสืบค้นได้   

   2. การจดจำรูปแบบ (Pattern Recognition) เป็นทักษะการมองหารูปแบบของ

ปัญหาหรือสถานการณ์ ที่เกิดขึ้นซ้ำ ๆ เช่น การดูแนวโน้มหรือสิ่งที่เคยเกิดขึ้นเพื่อประเมินทำการ

คาดการณ์ (Forecast) สถานการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นได้  

   3. การหารูปแบบลักษณะทั ่วไป (Pattern Generalization and Abstraction) 

คือ การมองภาพรวมเพื่อนิยามสิ่งที ่เป็นรายละเอียดปลีกย่อย เช่น การวางแผนการเดินทางใช้  

แอปพลิชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ในการคำนวณระยะทางและเวลาเพื่อกำหนดเป้าหมายในแต่ละการ

เดินทาง  

   4. ออกแบบลำดับการทำงาน (Algorithm Design) เป็นรูปแบบที่สำคัญที่สุด นั่น

คือ การออกแบบลำดับการทำงานที่สามารถกำหนดปัญหา ตั้งวิธีการทำงานการทำงานเดิม  ๆ ซ้ำ ๆ   

ในระบบงานเดิม ๆ โดยมีลำดับข้ันตอนความคิดในการสร้างรูปแบบการทำงานให้ส้ันท่ีสุด  

  ไพรนคร  ชิณะแขว (2562, น. 1) ทักษะการคิดเชิงคำนวณมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ 4 ข้อ

ได้แก่   

   1. การแจกแจง (decomposition) การแจกแจงเป็นการแบ่งปัญหาท่ีมีขนาดใหญ่

หรืองานที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหาทักษะนี้เทียบเท่ากับ 

การคิดวิเคราะห์ การแจกแจงเป็นขั้นตอนแรกของการแก้ปัญหา โดยจะทำให้มองปัญหาได้ชัดเจนขึ้น 

และทำให้ง่ายต่อการวิเคราะห์ส่วนย่อย อีกท้ังในแต่ละส่วนย่อยสามารถลงรายละเอียดได้ตามต้องการ 

แต่ไม่ควรแยกย่อยรายละเอียดมากเกินจำเป็น   
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   2. การค ิดหาร ูปแบบ (pattern recognition) เป ็นการค ิดหาร ูปแบบท ี ่มี

ความสัมพันธ์ ความคล้ายคลึงกันเกิดขึ้นซ้ำกัน และมีความใกล้เคียงกัน ซึ่งการหารูปแบบจะทำให้

เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ ประโยชน์ของการหารูปแบบคือ ถ้าเป็นปัญหาที่เหมอืนกัน 

วิธีการแก้ปัญหาจะคล้ายกันและทำให้การทำงานเร็วขึ้น ทักษะนี้เทียบเท่ากับการคิดเช่ือมโยง   

   3. การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) เป็นกระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยจัดกลุ่ม

เพื่อเลือกสิ่งที่ไม่จำเป็น หรือนำสิ่งที่ไม่ส่งผลกระทบต่อการแก้ปัญหาออกไป โดยให้เลือกเพียงส่วน  

ที่สำคัญและจำเป็น ก็จะทำให้กรอบของปัญหานั้นแคบลง ซึ่งในที่สุดก็จะมุ่งไปสู่ปัญหาเพื่อให้เข้าใจ

ปัญหานั้นได้ง่ายท่ีสุด ทักษะนี้เทียบเท่ากับการคิดสังเคราะห์   

   4. การออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (algorithm design) เป็นการสร ้างร ูปแบบการ

แก้ปัญหาโดยอาศัยเครื ่องมือที่ช่วยถ่ายทอดออกมาเป็นแผนภาพหรือข้อความ โดยเขียนอธิบาย

ขั้นตอนวิธีด้วยรหัสลำลองหรือผังงาน ท้ังนี้ ควรออกแบบมาหลาย ๆ วิธี และวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อย

ของแต่ละวิธีเพื่อประเมิน และเลือกแนวทางที่ง่ายที่สุด ประหยัดเวลา และประหยัดทรัพยากรที่สุด  

ท่ีทุกคนสามารถนำไปใช้ในการแก้ไขปัญหาท่ีมีลักษณะแบบเดียวกันได้  

  จากการศึกษาองค์ประกอบของแนวคิดเชิงคำนวณของนักการศึกษาแต่ละท่าน ผู้วิจัย

พบว่าส่วนใหญ่ได้ให้องค์ประกอบไว้ 4 องค์ประกอบและมีความหมายที่ใกล้เคียงกัน ประกอบด้วย  

1. การแยกส่วนประกอบ (Decomposition) 2. การหารูปแบบ (Pattern recognition) 3. การคิด

เชิงนามธรรม (Abstraction) 4. การออกแบบลำดับการทำงาน (algorithm design) ทั้งนี้ (ชยการ 

คีรีรัตน์, 2562, หน้า 35-36) ได้กำหนดองค์ประกอบของแนวคิดเชิงคำนวณไว้ 5 องค์ประกอบ  

อีกหนึ่งองค์ประกอบท่ีเพิ่มขึ้นคือ การประเมินผล เป็นการตัดสินใจเลือกลำดับข้ันตอนการทำงานหรือ

การแก้ปัญหาที่เร็วและเหมาะสมที ่สุด ผู ้ว ิจัยเห็นว่ารายละเอียดของการประเมินผล ได้อยู่ใน

องค์ประกอบข้อที ่ 4 การออกแบบลำดับการทำงาน ผู ้ว ิจัยจึงรวมไว้ในองค์ประกอบข้อที ่ 4  

การออกแบบลำดับการทำงาน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่าแนวคิดเชิงคำนวณมีองค์ประกอบท่ี

สำคัญอยู่ 4 ด้าน ดังนี้ 

   1.การแยกส่วนประกอบ (Decomposition)  เป็นการแบ่งปัญหาหรืองานออกเป็น

ส่วนย่อย ๆ ทำให้มองปัญหาได้ชัดเจนขึ้น เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบการแก้ปัญหาแต่

ละขั้นตอน และนำไปสู่การทำงานให้สำเร็จ ทำให้แก้ปัญหาได้ง่ายมากขึ้น เทียบเท่ากับทักษะการคิด

วิเคราะห์ 
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   2.การหารูปแบบ (Pattern recognition) เป็นการหาความเหมือนหรือความ

แตกต่างของรูปแบบปัญหา หาความสัมพันธ์ ความคล้ายคลึงกัน โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหา

ลักษณะนี้มาก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของปัญหาที่คล้ายกันสามารถนำวิธีการแก้ปัญหานั้นมา

ประยุกต์ใช้ ถ้าเป็นเป็นปัญหาที ่เหมือนกัน วิธีการแก้ปัญหาจะคล้ายกัน ทำให้การทำงานหรือ 

แก้ปัญหาได้เร็วขึ้น และมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น ทักษะนี้เทียบเท่ากับการคิดเช่ือมโยง 

   3.การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นการจัดกลุ่มเลือกเพียงส่วนที่สำคัญ  

โดยไม่สนใจกับรายละเอียดท่ีไม่จำเป็นกับงานหรือปัญหานั้น เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีจำเป็นและเพียงพอใน

การทำงานและการแก้ปัญหา ช่วยจัดการความซับซ้อน มุ่งไปสู่ปัญหาหลัก ทำใหการทำงานและ

แก้ปัญหาได้ง่ายข้ึน ทักษะนี้เทียบเท่ากับการคิดสังเคราะห์   

   4.การออกแบบลำดับการทำงาน (algorithm design) เป็นการลำดับขั้นตอนการ

ทำงานท่ีชัดเจน อาจจะถ่ายทอดออกมาเป็น แผนภาพ ข้อความ รหัสจำลอง หรือชุดคำส่ังต้ังแต่เริ่มต้น

ของการทำงานไปจนสำเร็จ ท้ังนี้ ควรออกแบบมาหลาย ๆ วิธีและวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยของแต่ละ

วิธีเพื ่อประเมินและเลือกแนวทางที่ง่ายที่สุด ประหยัดเวลา และประหยัดทรัพยากรที่สุด ทุกคน

สามารถนำไปใช้ในการแก้ไขปัญหาท่ีมีลักษณะแบบเดียวกันได้ 

 4.3 ความสำคัญทักษะการคิดเชิงคำนวณ  
  ศศิเทพ ปิติพรเทพิน (2563, น. 1) ได้อธิบายถึงความสำคัญของการคิดเชิงคำนวณ  
เป็นพื้นฐานของการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  ทำให้ปัญหาที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่าย เป็นพื้นฐานของการ
เขียนโปรแกรม เตรียมพลเมืองเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 รวมทั้งส่งเสริมทักษะพื้นฐานของ
ทุกคน ไม่ใช่เฉพาะนักคอมพิวเตอร์ เป็นพื้นฐานในการสร้างนวัตกรรมอันสนองต่อนโยบายประเทศ
ไทย 4.0 ทั้งนี ้องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ เช่น การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย 
(decomposition) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (pattern recognition) 
การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา (abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม (algorithms 
design) ทั ้งนี้  คร ูและนักเร ียนสามารถประยุกต์ใช ้การคิดเชิงคำนวณในการแก้ไขปัญหาใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างหลากหลายไม่ว่าจะเป็นการทำอาหาร การออกแบบท่าเต้น การลดความอ้วน 
การซ่อมรถ เป็นต้น 
  Codekid (2562, น. 2) ได้อธิบายว่าทักษะการคิดเชิงคำนวณ หรือ(Computational 
Thinking) การคิดเชิงคำนวณมีความสำคัญคือวิชานี้ไม่ได้สอนให้เด็กทุกคนกลายเป็นโปรแกรมเมอร์ 
แต่สอนให้คิดเป็น และสามารถประยุกต์ใช้วิธีคิดเชิงคำนวณได้กับทุกสาขาอาชีพ อีกทั้งเนื ้อหา
คอมพิวเตอร์หรือการเขียนโปรแกรม ถือว่าเป็นเพียงแค่ 1 ใน 3 ของวิทยาการคำนวณเท่านั้น ซึ่งไม่ว่า
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จะเรียนเก่งหรือไม่เก่ง ก็สามารถเข้าใจสาระสำคัญการคิดแบบ (Computational Thinking)  
การคิดเชิงคำนวณ นำไปใช้ได้ ในชีวิตประจำวันทั่วไปทั้งเรื่องเรียนและเขียนโปรแกรมเทคนิคการจำ
สาระสำคัญของการคิดเชิงคำนวณง่าย ๆ  ด้วย กฎ 3 “ร”ประกอบไปด้วย1. รู้จักคิดก่อนลงมือทำ  
2. รู้จักวางแผน 3. รู้จักวิเคราะห์ปัญหา 
 4.4 การวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
 ผู้เช่ียวชาญในหน่วยงานต่าง ๆ ได้ออกแบบการวัดและประเมินผลการคิดเชิงคำนวณดังนี้ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2559, น. 178) การประเมินตนเอง (self-assessment) เปิดโอกาส

ให้ผู ้เรียนตรวจสอบความก้าวหน้าของตนเองและประเมินผลเปรียบเทียบกับเป้าหมายที่กำหนด  

ในลักษณะของการสะท้อนตัวชี้วัดและผลการเรียนรู้ของตนเอง เช่น การเขียนผังความคิด การเขียน

ผังมโนทัศน์ การเขียนรายงาน การเขียนบล็อก การสร้างวีดิทัศน์การทำแบบประเมินตนเอง   

  2. การวัดและประเมินผลการเขียนบล็อก เป็นการให้ผู้เรียนบันทึกส่ิงท่ีทำ ส่ิงท่ีได้เรียนรู้

และสิ่งที่ควรปรับปรุงในการทำงานแต่ละครั้ง ความก้าวหน้าในการเรียนเปรียบเทียบกับเป้าหมาย  

ท่ีวางไว้ซึ่งจะสะท้อนให้เห็นวิธีคิด พัฒนาการหรือปัญหาท่ีเกิดขึ้นในระหว่างเรียนการใช้แบบประเมิน

ตนเอง เพื่อประเมินความรู้และทักษะในด้านใดด้านหนึ่งเช่น ทักษะการเขียนโปรแกรม โดยมีการ

กำหนดหัวข้อการประเมิน และเกณฑ์การให้คะแนนท่ีชัดเจน ซึ่งผู้เรียนจะใช้ตรวจสอบประเมินทักษะ 

ของตนเองทำให้รู้จุดเด่นและจุดที่ต้องปรับปรุง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมองเห็นแนวทางใน

การพัฒนาตนเองได้การเขียนผังมโนทัศน์เป็นการเขียนเพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวน ตรวจสอบความเข้าใจ

ในเนื้อหาของแต่ละบทเรียนด้วยตนเอง โดยนำผังมโนทัศน์ที่ผู้เรียนเขียนขึ้นมาเทียบกับผังมโนทัศน์  

ท่ีผู้สอนสร้างไว้ 

  3. การประเมินโดยเพื่อน (peer-assessment) เป็นการร่วมกันอภิปรายการให้ข้อมูล

ย้อนกลับเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาผลงานตนเองจากความคิดเห็น

ของผู้อื ่น สามารถใช้เครื ่องมือออนไลน์ช่วยในการร่วมกันประเมินเช่น ชุมชนออนไลน์เว็บบล็อก 

ตัวอย่างของการประเมินโดยเพื่อน เช่น ให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรม Scratch แล้วแบ่งปันผลงานในชุม

ชมออนไลน์ เปิดโอกาสให้ผู้อื่นได้ให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ ทำให้ผู้เรียนได้รับฟังความคิดเห็น  

ของผู้อื่น เกิดการเรียนรู้และปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 

  4. การใช้คำถาม ควรจัดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้การตั้งคำถามให้ผู้เรียนได้คิด 

วิเคราะห์เช่น การใช้คำถาม “เพราะเหตุใด” หรือ “อย่างไร” เพื่อให้ผู้เรียนได้อภิปรายแสดงความ

คิดเห็นพร้อมทั้งให้เหตุผลอย่างอิสระ ตัวอย่างคำถาม เช่น “เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมี
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ผลกระทบต่อชีวิตประจำวันของผู้เรียนอย่างไร” “เพราะเหตุใดจึงคิดท่ีจะสร้างช้ินงานนี้ และจะสร้าง

ช้ินงานนี้อย่างไร” “มีวิธีการอื่นในการแก้ปัญหานี้หรือไม่ และทำอย่างไร” 

  5. การใช้กลวิธี KWL (know, want to know, learned) เป็นกลวิธีที ่ให้ผู ้เรียนสรุป

ตัวชี้วัดและผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้คำถามว่า ผู้เรียนรู้อะไร อยากรู้อะไร และได้เรียนรู้อะไรไป

แล้ว เพื่อให้ผู้เรียนประเมินตนเอง และผู้สอนนำข้อสรุปไปเตรียมและปรับปรุงการสอนในบทเรียน

ต่อไป 

 Dolgopolov as et al. (2015) ได้กล่าวถึง แบบทดสอบ Bebras tasks ว่าเป็นหนึ ่งใน

เครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณรูปแบบการสอบข้อเขียน ประเภทการเลือกตอบ 

(Multiple Choices) โดยแบบทดสอบวัดแต่ละหัวข้อถูกสังเคราะห์มาเพื่อวัดบางองค์ประกอบหรือทุก

องค์ประกอบย่อยของความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ (Components of Computational 

Thinking) ท่ีนักเรียนใช้ในการแก้ปัญหา 

 ตัวอย่างแบบทดสอบหัวข้อ Beaver in his canoe ใน Bebras tasks ระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น 

 สถานการณ์ : บีเวอร์ตัวหนึ่งกำลังพายเรือแคนูอยู่ในแม่น้ำซึ่งประกอบไปด้วยทะเลสาบเล็ก 

ๆ ที่ถูกเชื่อมต่อด้วยแม่น้ำแสดงดังรูป บีเวอร์ชอบทุกทะเลสาบและต้องคิดขั้นตอนวิธีในการไปถึงทุก

ทะเลสาบ มันรู้ว่าแต่ละทะเลสาบมีแม่น้ำมากท่ีสุดได้เพียงสามสายท่ีเช่ือมต่อทะเลสาบอยู่ เมื่อบีเวอร์

เริ ่มพายเรือมาถึงทะเลสาบแต่ละแห่งและต้องการพายเรือไปต่อ มันจะต้องตัดสินใจตามเงื ่อนไข

ดังต่อไปนี้ 

 1) ถ้ามีแม่น้ำสองสายท่ีมันยังไม่เคยไป มันจะพายเรือไปตามแม่น้ำท่ีอยู่ด้านซ้ายมือ 

 2) ถ้ามีแม่น้ำเพียงแค่สายเดียวที่มันยังไม่เคยไป มันจะพายเรือไปตามแม่น้าสายนั้น 

 3) ถ้าบีเวอร์เคยพายเรือผ่านแม่น้ำทุกสายท่ีอยู่รอบทะเลสาบแล้ว มันจะพายเรือจาก 

 ทะเลสาบท่ีมันอยู่ไปยังทะเลสาบก่อนหน้าท่ีมันเคยอยู่ 

บีเวอร์จะหยุดการพายเรือแคนู ถ้ามันพบทุกอย่างท่ีมันต้องการและพายเรือกลับมายังจุดเริ่มต้น โดย

ในแต่ละทะเลสาบบีเวอร์จะพบกับสัตว์แต่ละชนิดที่แตกต่างกันแสดงดังรูปภาพ และบีเวอร์จะเขียน

บันทึกช่ือสัตว์แต่ละชนิดท่ีเจอในครั้งแรกตลอดเส้นทางจนกว่าจะไปถึงครบทุกทะเลสาบ 

 คำถาม : ข้อใดเป็นลำดับสัตว์ที่บีเวอร์จะเขียนบันทึกลงไปในการเดินทางครั้งนี้ 

  a. ปลา กบ จระเข้ เต่า นกกระสา งู นาก เป็ด 

  b. ปลา จระเข้ งู นกกระสา เป็ด นาก กบ เต่า 
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  c. ปลา กบ เต่า จระเข้ นกกระสา นาก เป็ด งู 

  d. ปลา กบ เต่า 

สำหรับคำตอบที่ถูกต้องคือ ตัวเลือก c. ปลา กบ เต่า จระเข้ นกกระสา นาก เป็ด งู และสามารถ

วิเคราะห์องค์ประกอบย่อยของความสามารถในการคิดเชิงคำนวณที่นักเรียนใช้ในการแก้ปัญหาใน

ตัวอย่างดังกล่าวได้ดังนี้ 

 1. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เข้าใจรูปแทนของระบบจริง (Real Objects) 

สำหรับตัวอย่าง ได้แก่ การใช้โครงสร้างต้นไม้ทวิภาค (Binary Tree) แทนลักษณะของทะเลทราบและ

แม่น้ำ 

 2. การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) ตรวจสอบเงื่อนไขแต่ละ

ข้อและนำไปใช้แก้ปัญหาตามโครงสร้างต้นไม้แต่ละส่วน 

 3. การออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithms) สำหรับตัวอย่างดังกล่าวไม่ได้ส่งเสริมให้นักเรียน

สร้างหรือพัฒนาขั้นตอนวิธี แต่การระบุคำตอบได้ถูกต้อง แสดงให้เห็นถึงการเข้าใจและมีการวางลำดับ

ขั้นตอนวิธีในการบรรลุงานหรือแก้ไขปัญหา 

 Brackmann et al. (2017, P. 45) ได้ออกแบบเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิง

คำนวณโดยสร้างแบบทดสอบการคิดเชิงคำนวณรูปแบบการสอบข้อเขียน ประเภทการเลือกตอบ 

(MultipleChoice) ซึ ่งในแบบทดสอบแต่ละข้อสามารถวิเคราะห์การวัดองค์ประกอบย่อยของ

ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ  

 คำถาม : ชุดคำส่ังใดท่ีสามารถนำแพ็คแมนไปสู้ผีได้ตามเส้นทางท่ีถูกกำหนดไว้ 

 

 

 

 

 

 
   
ภาพ 4 ตัวอย่างคำถามจากแบบทดสอบการคิดเชิงคำนวณของ Brackmann 

 จากภาพที่ 4 คำตอบที่ถูกต้องคือ ตัวเลือก B และสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยของ

ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณได้ดังนี้ 
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 1. การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) วิเคราะห์เส้นทางการ

เคล่ือนท่ีและแบ่งช่องการเคล่ือนท่ีแต่ละก้าวของแพ็คแมนไปสู่การกินผี 

 2. การหารูปแบบ (Pattern Recognition) หารูปแบบการเคล่ือนท่ีซ้าของแพ็คแมนภายใน

เส้นทางท่ีกำหนดได้ (เดินหน้า 4 ครั้ง และเล้ียวขวา 1 ครั้ง) 

 3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) มุ่งความสนใจไปที่ลักษณะการแก้ปัญหากล่าวคือ 

สนใจเฉพาะเส้นทางท่ีถูกกำหนดไว้เท่านั้น เพื่อนำไปสู่ชุดคำส่ังของเส้นทางดังกล่าว 

 4. การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithms) พิจารณาขั้นตอนวิธีที่สามารถทำให้แพ็คแมน

เดินทางไปกินผีได้ 

 กล่าวโดยสรุปได้ว่า สำหรับแนวทางการการสร้างแบบวัดทักษะในการคิดเชิงคำนวณ 

สามารถจัดทำได้หลายรูปแบบ อาทิเช่น การสอบข้อเขียน ประเภทการเลือกตอบ (Multiple Choice) 

และประเภทอัตนัย การว ิเคราะห์ช ิ ้นงาน (Analysis of Artifacts Produced) เป็นต้น ในการ

ออกแบบแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณท่ีผู้วิจัยสร้างเป็นแบบ เลือกตอบ แบบโยงเส้น และ

แบบระบายสี มีจำนวน 20 ข้อ โดยออกแบบตามองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณ 4 

องค์ประกอบ ได้แก่ การหาส่วนประกอบ การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรมและการออกแบบลำดับ

การทำงาน 

 

5.งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น โดยศึกษางานวิจัยทางการศึกษาท่ี
นำเอากิจกรรมการเรียนรู้แบบUnplugged และส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม การจัดการเรียนรู้โดยการ
ใช้เกม มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ประภัสสร สำลีและกิตติพงษ์ พุ่มพวง (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชัน
อนุบาลปีที ่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 

Unplugged Coding ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅�= 4.54) ชุดกิจกรรมมี
ประสิทธ ิภาพE1/E2 เท่าก ับ 85.53/84.60 2) ผลการทดลองใช ้ช ุดก ิจกรรมการเร ียนร ู ้แบบ 
Unplugged Coding พบว่า ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยยสำคัญทางสถิติท่ี
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ระดับ.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 3) พฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการคำนวณมีคะแนนเฉล่ียอยู่

ในระดับมาก (�̅� = 12.52) มีคะแนนเฉล่ีย คิดเป็นร้อยละ 83.22 
  สุวิมล นิลพันธ์ (2563) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged  
เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ เรื่องรูปสี่เหลี่ยมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัย
พบว่าน ักเร ียนเก ิดการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณจากการจัดกิจกรรมการเร ียนร ู ้แบบ 
Unplugged นักเรียนแสดงพฤติกรรม คือ นักเรียนมีการแก้ปัญหาโดยเริ่มจากการแตกปัญหาใหญ่
ออกเป็นปัญหาย่อย พิจารณารูปแบบที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา อธิบายสาระสำคัญของปัญหาและ
เขียนอัลกอริทึมได้มากขึ้น ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการคิดเชิงคำนวณโดย
รวมอยู่ในระดับกำลังพัฒนา สำหรับในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการคิดเชิง
คำนวณโดยรวมอยู่ในระดับดี ซึ่งนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณในระดับดีเพิ่มขึ ้นและพบว่ามี
นักเรียนที่มีทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยรวมในระดับยอดเยี่ยมในวงจรปฏิบัติการนี้ แสดงให้เห็นว่า
การตัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ช่วยพัฒนาให้นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
  โชติกา สงคราม (2562) ได้พัฒนาการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ ส่ิงท่ีควรเน้นในการจัดการเรียนรู้ คือครูควรเริ่มต้นด้วยการทบทวนหลักการเขียน
อัลกอริทึมก่อน เพื่อให้นักเรียนมีพื้นฐานที่ดีในการเขียนอัลกอริทึมและสารถนำไปใช้ได้อย่างถูกต้อง 
อีกทั้งยังช่วยลดความคลาดเคลื่อนในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนอีกด้วยและครูควร
เตรียมการจัดการเรียนรู้เพิ่มเติม อาจมีการยกตัวอย่างการพิจารณา สาระสำคัญ เพื่อให้นักเรียนมี
ความรู้และเข้าใจมากยิ่งขึ้น จากการจัดกิจกรรม พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณได้ 
  พิชญ์ อำนวยพรและคณะ (2562) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มีผล
การประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 2) นักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้น มีระดับการคิด
เชิงคำนวณอยู่ในระดับมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเรื่อง การแสดงลำดับขั้นตอน 
การทำงาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ จากการเรียนด้วยส่ือ  
การเรียนรู้ที่สร้างขึ้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นอยู่ในระดับมาก 

5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Tsarava, K., Moeller, K., Pinkwart, N., Butz, M. (2017) การฝึกทักษะการคิดเชิง
คำนวณผ่านเกมกระดาน:กรณีตัวอย่างของปูและเต่า จุดมุ่งหมายหลักของการศึกษาครั ้งนี ้ คือ 
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เพื่ออธิบายการออกแบบและพัฒนา 3 เกมที่ไม่ได้เสียบปลั๊กเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิง
คำนวณในเด็กประถม ทั้ง 3 เกม มุ่งเน้นไปที่แนวคิดที่แตกต่างกันที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงคำนวณ  
ผลการศึกษาพบว่า มีการตอบรับระดับดี โดยรวมของการศึกษาเกม ผู้เรียนรู้สึกมีความสามารถสนุก
ระหว่างการเล่นเกมและรับรู้ผลกระทบเชิงบวก ระบุว่าเกมเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนานและเป็นเพียงการ
เรียนรู้ในระดับท่ีน้อยกว่า ผลลัพธ์เหล่านี้อยู่ในสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเราในการถ่ายทอด
แนวคิดพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณในระดับต่ำเกณฑ์และลักษณะตามเกม ที่สำคัญสะท้อนให้เห็น
ว่าผู ้เรียนต้องการที่จะเล่นเกมอีกครั้งและยังแนะนำให้เล่นเกมนั้น ๆ กับเพื่อน นอกจากนี้ระดับ 
การรับรู ้อารมณ์เชิงลบและความตึงเครียดในทั้งสามเกมอยู่ในระดับต่ำ  นอกจากนี้องค์ประกอบ 
การออกแบบของแต่ละเกม (เช่น กระดานเกม การ์ด ชิ้นส่วนเกม รายการสินค้าคงคลัง กฎ) ได้รับ  
การจัดอันดับในเชิงบวก ตลอดทั้งเมื่อนำมารวมกันผลลัพธ์ของระยะที่ 1 และการประเมินระยะที่ 2 
ให้มารวมกันหลักฐานเกี่ยวกับความถูกต้องของ Crabs &Turtles ว่าเป็นแนวทางที่ไม่ได้เสียบปล๊ัก
และอิงตามเกมเพื่อถ่ายทอดแนวคิดพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณ  
  Luzia Leifheit, (2019) Programming Unplugged: An Evaluation of Game-
Based Methods for Teaching Computational Thinking in Primary School ไ ด ้ ศ ึ ก ษ าว ิ ธี  
การสอนโดยการเล่นเกมอาจเป็นวิธีการสอนและการเรียนรู้ท่ีสร้างแรงจูงใจและมีส่วนร่วมโดยเฉพาะ
อย่างยิ่งสำหรับเด็กนักเรียน วิธีการประเมินความเหมาะสมของวิธีการสอนโดยการเล่นเกมสำหรับการ
สอนการเขียนโปรแกรมในโรงเรียนประถมศึกษา ศึกษาเกี่ยวกับการคิดเชิงคำนวณสามารถระบุได้ว่า
เป็นความสามารถในการทำความเข้าใจกำหนดรูปแบบและแก้ปัญหาที ่ซับซ้อนอย่างเป็นระบบ   
เป็นส่ิงสำคัญท่ีจะใช้ในการเขียนโปรแกรม ท่ีมุ่งเน้นเกี่ยวกับการส่งเสริมความเข้าใจแนวความคิดของ
นักเรียนเกี่ยวกับการคิดเชิงคำนวณ โดยไม่ยึดกับการใช้เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว บทเรียนส่วนใหญ่  
เน้นอัลกอริทึมเป็นแนวคิดหลักของการคิดเชิงคำนวณและใช้สื่อการเรียนรู้แบบเกมเพื่อเพิ่มความ
เข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับแนวคิดเชิงคำนวน เช่น การจัดลำดับขั้นตอน การวนซ้ำ และเหตุการณ์  
แนวคิดเหล่านี้ถูกนำมาใช้ครั้งแรก ผ่านกิจกรรมท่ีเล่นเกมโดยไม่ได้เสียบปล๊ัก โดยใช้ส่ิงท่ีจับต้องได้ใน
ชีวิตประจำวัน  

จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าว จะเป็นได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 

และการพัฒนาชุดเกมการเรียนรู้แบบ Unplugged ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณได้ดี ด้วย

กิจกรรมการเล่นเกมที่มุ่งเน้นอัลกอริทึมหรือการลำดับการทำงาน การแก้ปัญหาอย่างง่าย  เนื่องจาก

เป็นกิจกรรมที่มีความสนุกสนาน ลดความเครียดในการเรียน สร้างแรงจูงใจ รวมถึงการมีส่วนร่วมใน

การทำงาน ด้วยเหตุนี้จึงสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบ Unplugged และการใช้ชุดเกม Unplugged 

Coding มีส่วนช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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6.กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรต้น : ชุดเกม Unplugged Coding 

1. เกมจับผิดภาพลวดลายม้ง     
2. เกมเติมต่อลายม้ง    
3. เกม graph paperลายม้ง   
4. เกมโค้ดด้ิงหุ่นยนต์สร้างลายผ้าม้ง  
5. เกมโค้ดด้ิงการผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลาย 
6. เกมโค้ดด้ิงหนูน้อยนักสร้างลาย 
 

 

ตัวแปรตาม : ทักษะการคิดเชิง

คำนวณ  

1. การแยกส่วนประกอบ 

2. การหารูปแบบ 

3.การคิดเชิงนามธรรม 

4.การออกแบบลำดับการทำงาน 
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บทท่ี 3   
 

วิธีดำเนินการวิจัย  
 การพัฒนาชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน
ในระดับชั ้นประถมศึกษาตอนต้น  ผู ้ว ิจ ัยแบ่งขั ้นตอนการดำเน ินการออกเป็น 2 ข ั ้นตอน  
ตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ดังนี้ 
  ขั้นตอนท่ี 1 สร้างและหาประสิทธิภาพชุดเกม Coding Unplugged เพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
  ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
คำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
ขั ้นตอนที่1 สร้างและหาประสิทธิภาพชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 แหล่งข้อมูล   

 1. ผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น จำนวน 3 ท่าน 

  1.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิเชียร ดำรงโสถิตสกุล อาจารย์ประจำคณะศึกษาศาสตร์ 

ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

  1.2 ดร. กฤษณา โลหการก ครูชำนาญการพิเศษกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ  

  1.3 ดร.ปัทมา ภู่สวาสดิ์ ครูชำนาญการพิเศษกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี  ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล  

 2. นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แต่มีลักษณะคล้ายกลุ ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 อำเภอพบพระ จังหวัดตาก สำนักงาน

เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาตากเขต 2 สำหรับหาประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged Coding

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น โดยมีขั ้นตอนการ

ประเมินดังนี้ 

  1.ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (one to one testing) กับนักเรียนช้ัน ป.1/2 ภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 3 คน ที ่ไม่ใช่กลุ ่มตัวอย่างแบ่งเป็นเด็กเก่ง  
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ปานกลาง อ่อน อย่างละ 1 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของภาษา เนื้อหาและเวลาที่ใช้ แล้วนำมา

ปรับปรุงเพื่อให้สอดคล้องเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง  

  2.ทดสอบแบบกลุ่ม (small group testing) กับนักเรียนชั ้น ป.1/3 ภาคเรียนที ่ 1  

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 9 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็นเด็ก เก่ง ปาน

กลาง อ่อน อย่างละ 3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพเนื้อหาสาระของชุดเกม 

  3.ทดสอบแบบภาคสนาม (Field group testing) กับนักเรียนชั้น ป.1/4 ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 25 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 โดยอธิบายวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม ดำเนินกิจกรรม เก็บคะแนนจากการ

เล่นเกมระหว่างทำกิจกรรม จากนั้นทำการวิเคราะห์และนำไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั ้งไว้ และ

ปรับปรุงกิจกรรมในบางส่วนให้สมบูรณ์ 

 นักเรียนกลุ่มเก่ง คือ นักเรียนที่มีผลการประเมินพัฒนาการในระดับชั ้นอนุบาล 3 ปี

การศึกษา 2564 อยู่ในระดับดี 

 นักเรียนกลุ่มปานกลาง คือ นักเรียนที่มีผลการประเมินพัฒนาการในระดับชั้นอนุบาล 3 ปี

การศึกษา 2564 อยู่ในระดับพอใช้ 

 นักเรียนกลุ่มอ่อน คือ นักเรียนที่มีผลการประเมินพัฒนาการในระดับชั้นอนุบาล 3 ปี

การศึกษา 2564 อยู่ในระดับปรับปรุง 

 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

  1.ความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพื ่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง

คำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น จากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

  2.ประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น ตามเกณฑ์ 80/80 

 เคร่ืองมือและการพัฒนาเคร่ืองมือ 

  1.ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนต้น และแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการ

คิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น มีข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือดังนี้ 

   1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง  โดยศึกษารายละเอียด แนวคิด 

หลักการเกี่ยวกับ เกมUnplugged Coding และทักษะการคิดเชิงคำนวณเพื่อเป็นแนวทางในการ
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พัฒนาชุดเกมUnplugged Coding เพ ื ่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนต้นและแผนประกอบการใช้ชุดเกมUnplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด

เชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

   1.2 ศึกษาเอกสาร ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ.2562 สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี     

   1.3 วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา วิเคราะห์คำอธิบายวิชาวิทยาการคำนวณ  

ว 11102 สาระการเรียนรู้แกนกลางและตัวชี้วัดชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 คู่มือการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ หนังสือและเอกสารประกอบการสอนหลักสูตรวิทยาการคำนวณ ดังนี้ 

   สาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการ

แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม  

   ตัวชี้วัดระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  

   ว 4.2 ป1/1 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 

   ว 4.2 ป1/2 แสดงลำดับข้ันตอนการทำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ 

สัญลักษณ์หรือข้อความ 

   ว 4.2 ป1/3 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ 

   ว 4.2 ป2/1 แสดงลำดับข้ันตอนการทำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ 

สัญลักษณ์หรือข้อความ 

   ว 4.2 ป2/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

   ว 4.2 ป3/1 แสดงอัลกอริทึมในการทำงานหรือการแก้ปัญหา อย่างง่ายโดยใช้ภาพ 

สัญลักษณ์หรือข้อความ 

   ว 4.2 ป3/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ และตรวจหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

   1.4 ดำเนินการออกแบบและสร้างชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น จำนวน 6 เกม ดังนี้ 

 

 



 50 

ตาราง 4 ออกแบบและสร้างชุดเกม Unplugged Coding 

การคิดเชิงคำนวณ ลักษณะ เกมunplugged 
codding 

การแยก
ส่วนประกอบ 

(Decomposition) 

เป ็นการแบ ่ งป ัญหาหร ืองานออกเป็น
ส่วนย่อย ๆ ทำให้มองปัญหาได้ชัดเจนขึ้น 
เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบ
การแก้ปัญหาแต่ละขั้นตอน และนำไปสู่การ
ทำงานให้สำเร็จ ทำให้แก้ปัญหาได้ง่ายมาก
ขึ้น เทียบเท่ากับทักษะการคิดวิเคราะห์ 

เกมที่ 1 เกมจับผิดภาพผ้า
ปักลายม้ง 
เปรียบเทียบหาจุดแตกตา่ง
ของลาย 2 ลายที ่เหมือน
และแตกต่างกัน 

การหารูปแบบ 
(Pattern 

recognition) 

เป็นการหาความเหมือนหรือความแตกต่าง
ของรูปแบบปัญหา หาความสัมพันธ์ ความ
คล้ายคลึงกัน โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหา
ลักษณะนี้มาก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของ
ป ัญหาท ี ่ คล ้ ายก ันสามารถนำว ิธ ี ก าร
แก้ปัญหานั้นมาประยุกต์ใช้ ถ้าเป็นปัญหาท่ี
เหมือนกัน วิธีการแก้ปัญหาจะคล้ายกัน ทำ
ให้การทำงานหรือ แก้ปัญหาได้เร็วขึ้น และ
มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น ทักษะนี้เทียบเท่ากับ
การคิดเช่ือมโยง 

เกมที่ 2 เกมเติมต่อลายม้ง 
สังเกตหาความสัมพันธ์ของ
ลายม ้งท ี ่ม ีอย ู ่  หาความ
เหมือน เพื่อต่อเติมลวดลาย
ให้เต็มตาราง 
 
 

การคิดเชิง
นามธรรม 

(Abstraction) 

เป็นการจัดกลุ่มเลือกเพียงส่วนท่ีสำคัญ โดย
ไม่สนใจกับรายละเอียดที่ไม่จำเป็นกับงาน
หรือปัญหานั้น เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีจำเป็นและ
เพียงพอในการทำงานและการแก้ปัญหา  
ช่วยจัดการความซับซ้อน มุ่งไปสู่ปัญหาหลัก 
ทำใหการทำงานและแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น 
ทักษะนี้เทียบเท่ากับการคิดสังเคราะห์   

เกมที่ 3 graph paper
ลายม้ง 
กำหนดจำนวนตัวเลขลงใน
แต่ละช่องของตารางเป็น
การใช้ชุดคำส่ัง เพื่อระบุ
จำนวนช่องตารางท่ีมีการ
ระบายสี เมื่อทำครบท้ัง
ตาราง จะเกิดเป็นลวดลาย  
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การออกแบบลำดับ
การทำงาน 
(algorithm 

design) 

เป็นการลำดับขั้นตอนการทำงานที่ชัดเจน 
อาจจะถ ่ายทอดออกมาเป ็น แผนภาพ 
ข้อความ รหัสจำลอง หรือชุดคำสั่ง ตั ้งแต่
เริ ่มตนของการทำงานไปจนสำเร็จ ทั ้งนี้ 
ควรออกแบบมาหลาย ๆ วิธี และวิเคราะห์
จุดเด่น จุดด้อยของแต่ละวิธีเพื ่อประเมิน 
และเลือกแนวทางท่ีง่ายท่ีสุด ประหยัดเวลา 
และประหยัดทร ัพยากรที ่ส ุด ที ่ท ุกคน
สามารถนำไปใช้ในการแก้ไขปัญหาที ่มี
ลักษณะแบบเดียวกันได้ 

เกมที่ 4 โค้ดด้ิงหุ่นยนต์
สร้างลายม้ง 
สร้างลายตามชุดสัญลักษณ์
คำส่ังต้ังแต่ต้นจนจบ 
 

ทักษะการคิดเชิง
คำนวณ 

(Computational 
Thinking) 

เป็นกระบวนการทำงานหรือแก้ปัญหา เริ่ม
จากทำความเข้าใจในปัญหาที่ซับซ้อนด้วย 
การกำหนดรายละเอียดขอบเขตของปัญหา
แล้ววิเคราะห์งาน ออกเป็นส่วนย่อย  ๆ   
ค ้นหาความส ัมพ ันธ ์ ของป ัญหา โดย
พิจารณาว่าเคยพบปัญหาลักษณะนี้มาก่อน
หรือไม่ เลือกเพียงส่วนที่สำคัญ ออกแบบ
ลำดับขั้นตอนการทำงานที่ชัดเจนเลือก หา
แนวทางในการแก้ไขท่ีถูกต้องเหมาะสมท่ีสุด 

เกมที่ 5 การผจญภัยของ
หนูน้อยนักออกแบบลาย 
การเดินทางตามเขาวงกต 
เพื่อไปถึงเส้นชัย โดย
จะต้องผ่านด่านการ
ออกแบบลายม้งแต่ละด่าน 
เพื่อสะสมคะแนน  จนกว่า
จะเดินทางถึงเส้นชัย 
เกมที่ 6 หนูน้อยนักสร้าง
ลาย  
สร้างลวดลายใหม่ๆ ตาม
โจทย์และสถานการณ์ท่ีท้า
ทาย เพื่อให้ได้ลวดลายม้งท่ี
นักเรียนช่ืนชอบ 

 จากตารางการออกแบบเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

ผู้วิจัยได้ออกแบบเกม Unplugged Coding เป็นเกมที่ได้มาจากวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณทั้ง 4 องค์ประกอบได้แก่การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (Decomposition),   

การพ ิจารณาร ูปแบบ (Pattern Recognition), การค ิดเช ิ งนามธรรม (Abstraction) และ  

การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) จำนวน 4 เกม และเกมที่บูรณาการรวมเอาทุกองค์ประกอบ

ของทักษะการคิดเชิงคำนวณมาไว้ในเกมจำนวน 2 เกม นอกจากนี้ผู้วิจัยได้นำเอกลักษณ์ท้องถิ่นของ
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ชนเผ่าม้งท่ีมีการผลิตเครื่องนุ่งห่มใช้เองในครอบครัว มีความโดดเด่นในเรื่องของการปักลวดลายลงบน

ผืนผ้า ซึ ่งเป็นภูมิปัญญาที่มีความสวยงามและอัตลักษณ์ของชาติพันธุ ์ม้ง ผู ้วิจัยจึงออกแบบเกม 

Unplugged Codingท่ีผสมผสานความเป็นท้องถิ่นชนเผ่าม้งรวมทั้งหมดจำนวน 6 เกม   

   1 .5ดำ เน ินการพ ัฒนาแผนประกอบการ ใ ช้ ช ุ ด เกม  Unplugged Coding  

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น หลังจากได้ออกแบบชุด

เกมเรียบร้อยแล้ว มีขั้นตอนการสร้างแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณดังต่อไปนี้ 

    1.ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง โดยศึกษารายละเอียด แนวคิด 

หลักการเกี่ยวกับ การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมและทักษะการคิดเชิงคำนวณ เพื่อเป็นแนวทางใน

การพัฒนาแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

    2.ศึกษาเอกสารตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พ.ศ .2551  

ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2562 สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี       

    3.วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา วิเคราะห์คำอธิบายวิชาวิทยาการคำนวณ  

ว 11102 สาระการเรียนรู้แกนกลางและตัวชี้วัดชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 -3 คู่มือการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ หนังสือและเอกสารประกอบการสอนหลักสูตรวิทยาการคำนวณ  

    4.ดำเนินการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อสร้างแผนประกอบ 

การใช ้ เกม  Unplugged Coding เพ ื ่อส ่ง เสร ิมท ักษะการค ิดเช ิงคำนวณสำหรับน ักเร ียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนต้น ดังตางรางต่อไปนี้ 

ตาราง 5 การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม 

ขั้นตอนการ
สอน 

การจัดกิจกรรม 

ขั้นที่ 1  
ขั้นนำ 

ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์ ทบทวนการเรียนรู้หรือเร้าความสนใจโดยให้ฟังเพลง 
ซักถาม ให้ตัวอย่าง ทายปัญหา  

ขั้นที่ 2  
เล่นเกมตาม
กติกา 

1.ผู้สอนนำเสนอเกม และช้ีแจงวิธีการเล่นเกม 
- ผู้สอนเสนอเกมให้ผู้เรียน เล่นโดยการแบ่งกลุ่มให้แข่งขันกัน 
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- ผู้สอนชี้แจงกติกาและบรรยายในการเล่นให้ชัดเจนเกมบางชนิดมีวิธีการเล่น 
ท่ีซับซ้อนอาจต้องมีการสาธิตก่อน 
2.ผู้เรียนเล่นเล่นเกมตามกติกาผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน 
ติดตาม สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและให้ผู้เรียนสังเกต 
เปรียบเทียบ หาความสัมพันธ์ เพื่อให้ได้ข้อเท็จจริง นิยาม หลักการ จากข้อมูล
ท่ีได้จากการเล่นเกม 
3.ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น หรือพฤติกรรม  
การเล่นของผู้เรียน 

ขั้นที่ 3  
ขั้นอภิปราย 
 

หลังจากเสร็จสิ ้นการเล่นเกม ผู ้เร ียนและผู ้สอนสรุปอภิปรายผลร่วมกัน  
มุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ของการสอนนั้น ๆ กล่าวคือถ้าการใช้เกมนั้น 
มุ่งเพียงเป็นเครื่องมือฝึกทักษะให้ผู้เรียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปท่ีทักษะนั้น ๆ 
ว่าผู้เรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด ประสบความสำเร็จตามต้องการหรือไม่  
และจะมีวิธีใดท่ีจะช่วยให้ประสบความสำเร็จมากขึ้น แต่ถ้ามุ่งเน้นเนื้อหาสาระ
จากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่าผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระอะไรจาก
เกมบ้าง รู้ได้อย่างไร ด้วยวิธีใด มีความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่างไร ได้ความ
เข้าใจนั้นมาจากการเล่นเกมตรงส่วนใดผู้สอนและผู ้เรียนร่วมกันอภิปราย 
สรุปผลการเรียนรู้ เป็นข้อคิดไปสู่หลักการเปรียบเทียบความสัมพันธ์ของเกมกับ
เนื้อหาบทเรียน 

ขั้นที่ 4  
ขั้นประเมินผล
การเรียนรู้ 

ผู้สอนเป็นผู้ประเมินผลการเรียนรู้ จากสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการเล่นเกม 
ว่ามีผลสัมฤทธิ์อยู ่ในระดับใด ผู้สอนประเมินผลการเล่นเกมด้วยการสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผู้เรียน ให้เป็นไปตามจุดประสงค์และกติกาของการเล่น 
อาจจะให้ผู้เรียนประเมินตนเองหรือให้เพื่อนประเมินตามความเหมาะสม 

 จากตารางการออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมข้างต้นประกอบด้วย 4 

ขั้นตอนในการจัดกิจกรรม คือ ขั้นที่ 1 ขั้นนำ ขั้นที่2 ขั้นเล่นเกมตามกติกา ขั้นที่3 ขั้นอภิปราย ขั้นที่4 

ขั้นประเมินผลการเรียนรู้  ผู้วิจัยได้นำมาสร้้างแผนประกอบการใช้ชุดเกม จำนวน 6 แผน แผนละ 2 

ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 12 ช่ัวโมง ดังนี้  

  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้ง 

  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงเติมต่อลายม้ง 

  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง เกมโค้ดด้ิง Graph paper ลายม้ง 

  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงหุ่นยนต์สร้างลายม้ง 



 54 

  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงการผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลายม้ง 

  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงหนูน้อยนักสร้างลายม้ง  

โดยแผนประกอบการใช้เกม Unplugged Coding ประกอบด้วย  

  1. มาตรฐานและตัวชี้วัด 

  2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

  3. สาระการเรียนรู้ 

  4. สาระสำคัญและความคิดรวบยอด 

  5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

  7. การวัดและประเมินผล 

  8. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

   1.6นำชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นและแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ 

ท่ีปรึกษาเพื่อขอคำแนะนำและปรับปรุงแก้ไขส่วนท่ีบกพร่องให้สมบูรณ์ขึ้น 

   1.7นำชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นและแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาตอนต้น ที ่ได้ร ับการปรับปรุงแก้ ไข  

ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาพร้อมแบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกม  Unplugged 

Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นและแบบ

ประเมินแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พิจารณา

ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ โดยใช้เครื ่องมือการประเมินคุณภาพสำหรับ

ผู้เช่ียวชาญท่ีเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  

   1.8นำชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นและแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ที่ปรับปรุงแล้วตามคำแนะนำ 

ของผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้ (Try out ) เพื่อวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ ดังนี้ 
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    1.ทดสอบแบบหนึ ่งต่อหนึ ่ง (one to one testing) กับนักเรียนชั ้น ป.1/2  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็น

เด็กเก่ง ปานกลาง อ่อน อย่างละ 1 คน เพื ่อหาประสิทธิภาพของภาษา เนื ้อหาและเวลาที่ใช้  

แล้วนำมาปรับปรุงเพื่อให้สอดคล้องเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง  

    2 .ทดสอบแบบกล ุ ่ ม  ( small group testing)ก ั บน ั ก เร ี ยนช ั ้ น  ป .1 /3  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 9 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็น

เด็ก เก่ง ปานกลาง อ่อน อย่างละ 3 คนเพื่อหาประสิทธิภาพเนื้อหาสาระของชุดเกม 

    3.ทดสอบแบบภาคสนาม (Field group testing)ก ับน ักเร ียนชั ้น  ป.1/4  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 25 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยอธิบายวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม ดำเนินกิจกรรม  

เก็บคะแนนจากการเล่นเกมระหว่างเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Coding จากนั้นทำการวิเคราะห์

และนำไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้และปรับปรุงกิจกรรมในบางส่วนให้สมบูรณ์ 

   1.9 ดำเนินการสร้างชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง

คำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นและจัดพิมพ์แผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged 

Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

 2. แบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด

เชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาตอนต้นและแบบประเมินความเหมาะสมของแผน

ประกอบการใช้เกม มีข้ันตอนการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมดังต่อไปนี้ 

  2.1 ศึกษาเอกสาร ตํารางานวิจัย ที่เกี่ยวกับแบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกม 

และแผนประกอบการใช้เกม เพื่อนำมาเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความเหมาะสม 

  2.2 กำหนดจุดประสงค์ในการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกมและแผน

ประกอบการใช้ชุดเกม ดังนี้ 

   2.2.1 การประเมินความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาตอนต้น ที่ประกอบรายการประเมิน

ดังต่อไปนี้  

    1. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

    2. จุดประสงค์การเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน 

    3. มีความชัดเจนและเข้าใจ่งาย 
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    4. สามารถวัดและประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณได้ 

    5. เนื้อหาสาระของเกมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเล่นเกม 

    6. เนื้อหามีความเหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน 

    7. การลำดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน ไม่ย้อนไปย้อนมา 

    8. เนื้อหาการเรียนรู้มุ่งให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวน 

    9. เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 

    10. เป็นไปตามลำดับข้ันตอน จากง่ายไปยาก 

    11. ขั้นตอนการเล่นชัดเจน เข้าใจง่าย 

    12. ใช้สีสันสวยงาม น่าสนใจ 

    13. ภาพประกอบมีสีสันสวยงาม ส่ือความหมาย 

    14. วิธีการวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

    15. วิธีวัดและเครื่องมือวัดเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

    16. ระบุเกณฑ์การวัดท่ีชัดเจนและมีความเป็นไปได้  

   2.2.2 การประเมินความเหมาะสมของแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged 

Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นประกอบด้วย  

    1. มาตรฐานและตัวชี้วัด 

    2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

    3. สาระการเรียนรู้ 

    4. สาระสำคัญและความคิดรวบยอด 

    5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

    6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

    7. การวัดและประเมินผล 

    8. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 

  2.3 สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกมและแผนประกอบการใช้ชุดเกมเป็น

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และส่วนท้ายมีแบบปลายเปิดเพื่อสอบถามควาคิดเห็น

และข้อเสนอแนะต่าง ๆ โดยเป็นมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, น.121) 

ดังนี้ 
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 5  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

 4  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 

 3  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

 2  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 

 1  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 2.4 นำแบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกมและแผนประกอบการใช้ชุดเกม ที่สร้างขึ้น

เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อขอคำแนะนำและนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 2.5 นำแบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกมและแผนประกอบการใช้ชุดเกม ที่ปรับปรุง

แล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของชุดเกมและแผนประกอบการ

ใช้ชุดเกม 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล   

  ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาและสร้างชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น เสร็จสิ้นแล้ว ได้เก็บรวมรวมข้อมูล ดังนี้ 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดเกม ให้มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 ดำเนินการดังนี้ 

 1.การประเมินความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพ ื ่อส่งเสร ิมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นและแผนประกอบการใช้ชุดเกม 

  1.1 ติดต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการประเมินความเหมาะสมของชุดเกม 

Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น

และแผนประกอบการใช้ชุดเกม 

  1.2 ดำเนินการขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู ้เชี ่ยวชาญตรวจแก้ไขเครื่องมือจาก

บัณฑิตวิทยาลัย 

  1.3 นำชุดเกม Unplugged Coding เพื ่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

น ักเร ียนช ั ้นประถมศึกษาตอนต้นและแผนประกอบการใช ้ช ุดเกมพร้อมกับแบบประเมิน 

ความเหมาะสมของชุดเกมและแผนประกอบการใช้ชุดเกมให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คนโดยเป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของชุดเกมและ 

แผนประกอบการใช้เกม ซึ่งจะวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
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  1.4 นำแบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกมและแผนประกอบการใช้ชุดเกมมาหา

ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน พร้อมท้ังปรับปรุงแก้ไขชุดเกมและแผนประกอบการใช้ชุดเกมตาม

คำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ เพื่อนำไปใช้ในการประเมินประสิทธิภาพต่อไป 

 2. การประเมินประสิทธ ิภาพของชุดเกม  Unplugged Coding เพ ื ่อส่งเสร ิมท ักษะ 

การคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นและแผนประกอบการใช้ชุดเกม 

  2.1 ติดต่อทางบัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยนเรศวร เพื่อออกหนังสือขอความร่วมมือ  

ในการทดลองใช้เครื่องมือวิจัยถึงผู้อำนวยการโรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4  จังหวัดตาก สำนักงานเขตพื้นท่ี

ประถมศึกษาตาก เขต 2 เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลและนำชุดเกม 

Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น

และแผนประกอบการใช้ชุดเกมไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สำนักงานเขตพื้นท่ี

ประถมศึกษาตาก เขต 2 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4  ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างดังนี้ 

  1. ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (one to one testing) กับนักเรียนช้ัน ป.1/2ภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็นเด็กเก่ง ปานกลาง 

อ่อน อย่างละ 1 คน เพื่อหาความเหมาะสมของภาษา เนื้อหาและเวลาท่ีใช้ แล้วนำมาปรับปรุงเพื่อให้

สอดคล้องเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง  

  2. ทดสอบแบบกลุ่ม (small group testing) กับนักเรียนชั้น ป.1/3 ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 9 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็นเด็ก เก่ง ปาน

กลาง อ่อน อย่างละ 3 คน โดยอธิบายวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม ดำเนินกิจกรรม เก็บ

คะแนนจาก การ เ ล ่ น เ ก ม ระห ว ่ า ง เ ร ี ยน ด ้ ว ย ช ุ ด เ กม  Unplugged Coding จากน ั ้ น ท ำ 

การวิเคราะห์และนำไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 

  3. ทดสอบแบบภาคสนาม (Field group testing) กับนักเรียนช้ัน ป.1/4 ภาคเรียนท่ี 1  

ปีการศึกษา 2565  โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 25 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 80/80 โดยอธิบายวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม ดำเนินกิจกรรม เก็บคะแนน 

จากการเล่นเกมระหว่างเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Coding จากนั้นทำการวิเคราะห์และนำไป

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้และปรับปรุงกิจกรรมในบางส่วนให้สมบูรณ์ 
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 วิธีวิเคราะห์ข้อมูล   

 การวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นนี้ ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 

  1. แบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นและแผนประกอบการใช้ชุดเกม นำแบบ

ประเมินความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นและแผนประกอบการใช้ชุดเกม จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน มาคำนวณหา

ค่าเฉลี ่ยและค่าความเบี ่ยงเบนมาตรฐาน มีเกณฑ์ในการแปลความหมายตามแนวของบุญชม  

ศรีสะอาด (2554, น. 121) ดังนี้ 

   ค่าเฉล่ียระหว่าง 4.51-5.00 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด 

   ค่าเฉล่ียระหว่าง 3.51-4.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมมาก 

   ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.51-3.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมปานกลาง 

   ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.51-2.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมน้อย 

   ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

โดยกำหนดเกณฑ์ขั ้นต่ำในการพิจารณาความเหมาะสมของชุดเกมและแผนประกอบการใช้เกม 

โดยต้องมีค่าเฉล่ียมากกว่าหรือเท่ากับ 3.51 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานน้อยกว่าหรือเท่ากับ 1.00 ถือ

ว่ามีความเหมาะสม 

  2. การประเมินประสิทธิภาพของของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นตามเกณฑ์ 80/80ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตาม

สูตร E1/E2 โดยพิจารณา ดังนี้  

   80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการได้มาจากร้อยละของคะแนน

รวมเฉล่ียของนักเรียนท่ีได้ เก็บคะแนนจากการเล่นเกมระหว่างเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Coding

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น แต่ละชุดผ่านเกณฑ์ท่ี

กำหนดไว้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

   80 ตัวหลังหมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ได้มาจากร้อยละของคะแนนเฉล่ีย  

ที่นักเรียนทำแบบประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวนด้วยชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น แล้วผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ไม่นอ้ย

กว่าร้อยละ 80 
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ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 
 ขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อทดลองใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นได้แก่ 1 ) เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิง

คำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดเกม Unplugged 

Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 2) เปรียบเทียบ

ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  1 หลังเรียนด้วยชุดเกม Unplugged 

Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นกับเกณฑ์ร้อย

ละ75  

 แหล่งข้อมูล   

  1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ4 ปีการศึกษา 

2565  

  2. กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ4 ภาคเรียน

ท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 24 คนได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling)   

 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

  1. การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

   2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 สร้างแบบทดสอบอัตนัย 

จำนวน 20 ข้อ   

 เคร่ืองมือและการพัฒนาเคร่ืองมือ 

  1. ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาตอนต้น อธิบายละเอียดไว้ในขั้นตอนท่ี 1 

  2. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ สร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ โยงเส้น 

และระบายสีจำนวน 20 ข้อ มีข้ันตอนดังนี้ 

   2.1 ศึกษาคู่มือ เอกสาร วิธีการสร้างแบบประเมินจากเอกสารและตำราท่ีเกี่ยวข้อง

กับการสร้างแบบประเมินทักษะทางการเรียน  
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   2.2 กำหนดโครงสร้างและร่างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ มีความตรง

ตามองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณท่ีต้องการวัดตามสัดส่วนท่ีกำหนดไว้จำนวน 40 ข้อ 

   2.3 สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  

โยงเส้นและระบายสีจำนวน 40 ข้อ ที ่สอดคล้ององค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

4 องค ์ประกอบดังน ี ้  1.การแยกส่วนประกอบ 2.การหาร ูปแบบ 3.การค ิดเช ิงนามธรรม   

4.การออกแบบลำดับทำงาน  

   2.4 นำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณที่สร้างเสร็จเรียบร้อย เสนอต่อ

อาจารย์ที ่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบเสนอแนะ จากนั ้นนำไปปรับปรุงแก้ไข แล้วนำเสนอต่อ

ผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 3 ท่าน   

   2.5 ผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ

กับองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณ วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องขององค์ประกอบ

ทักษะการคิดเชิงคำนวณท่ีต้องการวัดโดยค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

    +1 เมื่อแน่ใจว่า แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณมีความสอดคล้อง 

    0 เมื่อไม่แน่ใจว่า แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณมีความสอดคล้อง 

    -1 เมื่อแน่ใจว่า   แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณมีความสอดคล้อง 

 ผลการประเมินของผู้เชี ่ยวชาญพบว่า แบบประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณ มีค่าความ

สอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไปจัดพิมพ์ 

เป็นแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

   2.6 นำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ัน 

ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเคยผ่านการเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มาแล้ว จำนวน 30 คน 

   2.7 นำผลคะแนนมาหาค่าอำนาจจำแนก (B) แบบทดสอบรายข้อของแบรนแนน 

(Brennen) (บุญชุม ศรีสะอาด, 2553, หน้า 105 )โดยข้อสอบทีี่มีค่าอำนาจจำแนก (B) อยู่ระหว่าง  

-0.84 -0.89 โดยมีข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์จำนวน 32 ข้อ แต่ได้คัดเลือกข้อสอบไว้จำนวน 20 ข้อ  

   2.9 นำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ท่ีคัดเลือกไว้จำนวน 20 ข้อมาหา

ค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับโดยหาค่าความเช่ือมั่นของโลเวต (Lovett) มีค่าความเช่ือมั่นในระดับ 0.88  

   2.10 จำพิมพ์แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณฉบับสมบูรณ์เพื่อนำไปใช้ใน

การเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  
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 แบบแผนการทดลอง 

  การวิจัยนี ้ใช้การออกแบบการวิจัยแบบเชิงทดลองเบื ้องต้น  (Pre-experimental 

design) ใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  (One Group 

Pretest– Posttest Design ) โดยมีแบบแผนการทดลองดังนี้ (รัตนะ บัวสนธ์, 2552, น. 56) ลักษณะ

ของแบบแผนการทดลอง แสดงลักษณะดังนี้ 

ดำเนินการทดลองใช้แบบแผนการวิจัยแบบ (One Group Pretest – Posttest Design ) ดังนี้ 

กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ทดสอบหลังเรียน 

Gr1 O1 T O2 

 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการวิจัย 

 Gr1 หมายถึง กลุ่มหนึ่ง 
 O1 หมายถึง การประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณก่อนทดลองใช้ชุดเกม Unplugged Coding 

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

 T หมายถึง การทดลองใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  

 O2  หมายถึง การประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังการทดลองใช้ชุดเกม  Unplugged 

Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล   

  1. ประเมินทักษะก่อนเรียน Pretest กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้งนี้ใช้เวลานอก

ช่ัวโมง 

  2. ทดลองใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นจำนวน 6 ชุด จำนวนท้ังหมด 12 ช่ัวโมง 

  3. ระหว่างดำเนินกิจกรรม ผู้วิจัยคอยชี้แนะ ให้คำแนะนำ ตรวจความก้าวหน้าทาง 

การเรียนของนักเรียนรวมทั้งสังเกตและประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียน เมื่อนักเรียน

ทำกิจกรรมครบทุกกิจกรรมแล้ว ให้นักเรียนประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนโดย 

ใช้แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยใช้เวลานอกชั่วโมงเรียน 

  4. นำคะแนนประเมินทักษะก่อนเรียนและหลังเรียน วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนน 

ก่อนเรียนและหลังเรียนและนำคะแนนหลังเรียนมาเทียบเกณฑ์ร้อยละ75 
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 วิธีวิเคราะห์ข้อมูล   

  1. เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดเกม  

Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น

โดยใช้สถิตทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (T-test dependent) 

  2. เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวน หลังเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Coding 

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 75 ใช้สถิต

ทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว (T-test one sample) 
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บทท่ี 4  
 

ผลการวิจัย 
 

 พัฒนาชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน 

ในระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้นผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล 2 ส่วน ดังนี้ 

ตอนที ่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดเกม Unplugged Coding เพื ่อส่งเสริมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด

เชิงคำนวณ ได้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 6 เกม  

ซึ่งเป็นเกมที่ได้มาจากวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณทั้ง 4 องค์ประกอบ  

ได้แก่ การแยกส่วนประกอบ (Decomposition) การหารูปแบบ (Pattern Recognition) การคิดเชิง

นามธรรม (Abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) จำนวน 4 เกมและเกมท่ี 

บูรณาการรวมเอาทุกองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณมาไว้ในเกมจำนวน 2 เกม นอกจากนี้

ผู้วิจัยได้ นำเอกลักษณ์ท้องถิ่นของชนเผ่าม้ง ท่ีมีการผลิตเครื่องนุ่งห่มใช้ในครอบครัวมีความโดดเด่นใน

เรื่องของการปักลวดลายลงบนผืนผ้า ซึ่งเป็นภูมิปัญญาท่ีมีความสวยงามและอัตลักษณ์ของชาติพันธุ์ม้ง

ผู ้วิจัยจึงออกแบบเกม Unplugged Coding ที่ผสมผสานความเป็นท้องถิ่นชนเผ่าม้งรวมทั้งหมด

จำนวน 6 เกม ดังนี้  

  1. เกมจับผิดภาพผ้าปักลายม้ง เป็นเกมเปรียบเทียบหาจุดแตกต่างของลายม้ง 2 ลาย 

ที่เหมือนและแตกต่างกัน ใช้แนวคิดการแยกส่วนประกอบ (Decomposition) เป็นการฝึกวิเคราะห์

แยกส่วนย่อย ๆ ของรูปภาพออกเป็น 4 ส่วน เพื่อให้ง่ายต่อหาจุดแตกต่างและจุดเหมือนของรูปภาพ

ลวดลายผ้าม้ง   

  2. เกมเติมต่อลายม้ง เป็นการสังเกตหาความสัมพันธ์ของลายม้งท่ีมีอยู่ หาความเหมือน

และแตกต่าง เพื่อต่อเติมลวดลายให้เต็มตาราง โดยใช้แนวคิดการหารูปแบบ (Pattern Recognition) 

เป็นการฝึกหาความสัมพันธ์ที่คล้ายคลึงกัน การทำซ้ำเพื่อใช้การแก้ไขปัญหาที่มีลักษณะเช่นเดียวกัน

ทำได้ง่ายข้ึน 

  3. เกมgraph paperลายม้ง เป็นเกมกำหนดจำนวนตัวเลขในแต่ละแถวของตาราง แทน

การใช้ชุดคำสั่ง เพื่อระบุจำนวนช่องตารางที่มีการระบายสี เมื่อทำครบทั้งตาราง จะเกิดเป็นลวดลาย 
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ใช้แนวคิดการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นการฝึกเลือกเพียงส่วนที่สำคัญหรือส่วนที่ต้องการ

เท่านั้น โดยช่องท่ีมีการกำหนดตัวเลข จะได้รับการระบายสีตามตัวเลขท่ีกำหนดไว้เท่านั้น 

  4. โค้ดด้ิงหุ่นยนต์สร้างลายม้ง เป็นเกมสร้างลายตามชุดสัญลักษณ์คำส่ังต้ังแต่ต้นจนจบ 

เป็นการเรียนรู้แนวคิด การออกแบบลำดับการทำงาน (Algorithm Design) เป็นการฝึกลำดับขั้นตอน

การสร้างลวดลายม้ง โดยใช้สัญลักษณ์ลูกศรในการแสดงลำดับข้ันการทำงาน  

  5. การผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลายม้ง การเดินทางตามช่องตารางและ 

หาเส้นทางหลบหลีกสิ่งกีดขวางเพื่อไปถึงที่หมาย โดยจะต้องผ่านด่านการออกแบบลายม้งแต่ละดา่น  

เพื่อสะสมคะแนน จนกว่าจะเดินทางถึงที่หมาย ในเกมนี้เป็นการใช้ทุกองค์ประกอบของทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) หลังจากที่ได้รับการฝึกทั้ง 4 เกมแล้ว ผู้เรียนจะได้

นำทักษะที่ได้เรียนรู้ มาเล่นเกมการผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลาย คือ การลำดับขั้นตอน 

การเดินทางตามเขาวงกต การปฏิบัติภารกิจในแต่ละด่าน เช่น ด่านจับผิดภาพลวดลาย ด่านต่อเติม

ลายม ้ง ด ่านGraph Paperลายม ้ง  เกมน ี ้จ ึ งบร ูณาการท ุกองค ์ประกอบเพ ื ่อให ้ เก ิดท ักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ 

  6. หนูน้อยนักสร้างลายม้ง เป็นการสร้างลวดลายใหม่ขึ ้นมา ตามโจทย์เงื ่อนไขและ

สถานการณ์ที่ท้าทาย เพื่อให้ได้ลวดลายม้งที่นักเรียนชื่นชอบ ในเกมนี้ผู้เรียนจะได้รับโจทย์เงื่อนไขท่ี

กำหนดไว้ เพื่อให้ผู ้เรียนออกแบบลวดลายที่แปลกใหม่ขึ ้นมา โดยใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณ  ใน 

การแก้ปัญหาตามโจทย์เงื่อนไข เริ่มต้ังแต่การแยกส่วนประกอบ การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม 

และการออกแบบลำดับการทำงาน เมื่อผู้เรียนได้ลวดลายม้งของแต่ละกลุ่มแล้วจะมีการจัดแสดงผล

งานเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตน เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้เกม Unplugged 

Coding ครบท้ัง 6 เกมนี้แล้ว จึงจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 2. ผลการประเมินความเหมาะสมภาพของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้นโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

  2.1 ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

ตาราง 6 ตารางผลการประเมินความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding 

ที่ รายการประเมิน �̅� S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 5.00 0 มากท่ีสุด 
2 จุดประสงค์การเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0 มากท่ีสุด 
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3 มีความชัดเจนและเข้าใจ่งาย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4 สามารถวัดและประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณได้ 5.00 0 มากท่ีสุด 

5 เน้ือหาสาระของเกมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเล่นเกม 5.00 0 มากท่ีสุด 

6 เน้ือหามีความเหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
7 การลำดับเน้ือหาเป็นข้ันตอน ไม่ย้อนไปย้อนมา 5.00 0 มากท่ีสุด 

8 เน้ือหาการเรียนรู้มุ่งให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวน 5.00 0 มากท่ีสุด 

9 เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 5.00 0 มากท่ีสุด 
10 เป็นไปตามลำดับข้ันตอน จากง่ายไปยาก 5.00 0 มากท่ีสุด 

11 ข้ันตอนการเล่นชัดเจน เข้าใจง่าย 5.00 0 มากท่ีสุด 

12 ใช้สีสันสวยงาม น่าสนใจ 5.00 0 มากท่ีสุด 
13 ภาพประกอบมีสีสันสวยงาม สื่อความหมาย 5.00 0 มากท่ีสุด 

14 วิธีการวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับจุดประสงค์ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

15 วิธีวัดและเครื่องมือวัดเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 5.00 0 มากท่ีสุด 
16 ระบุเกณฑ์การวัดที่ชัดเจนและมีความเป็นไปได้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

 เฉลี่ยรวม 4.92 0.28 มากท่ีสุด 

 จากตาราง  พบว่าชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนใน

ระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.92, S.D. = 0.28) 

2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนประกอบการชุดเกม Unplugged Coding เพือ่

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

ตาราง 7 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding 

ข้อที ่ รายการประเมิน �̅� S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด    

1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2 จุดประสงค์การเรียนรู ้

2.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2 ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับ
ข้ันตอน 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.3 ครอบคลุมจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 4.70 0.58 มากท่ีสุด 
2.4 สามารถวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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ข้อที ่ รายการประเมิน �̅� S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

 เฉลี่ย 4.95 0.24 มากที่สุด 

3 สาระการเรียนรู ้    

3.1 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.2 มีความกระชับและถูกต้อง 4.00 0.00 มาก 

 เฉลี่ย 4.50 0.00 มาก 

4 สาระสำคัญ 
4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัด 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.2 บ่งบอกถึงความคิดรวบยอดของเน้ือหา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
 เฉลี่ย 5.00 0.00 มากที่สุด 

5 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
5.1 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดข้ันสูง 

4.3 0.58 มาก 

5.2 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีวินัย ไฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการทำงาน 4.3 0.58 มาก 
 เฉลี่ย 4.30 0.00 มาก 

6 กิจกรรมการเรียนรู ้
6.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงการเรียนรู้ 

5.0 0.00 มากท่ีสุด 

6.2 กิจกรรมเป็นไปตามข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม 

5.0 0.00 มากท่ีสุด 

6.3 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับชุดเกม 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
6.4 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

6.5 กิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

6.6 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และเกิดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 

5.0 0.00 มากท่ีสุด 

 เฉลี่ย 4.95 0.24 มากที่สุด 
7 การวัดประเมินผล 

7.1 วิธีวัดประเมินผลและเครื่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู ้

4.7 0.58 มากท่ีสุด 

7.2 วิธีการวัดประเมินและเครื่องมือสามารถวัดทักษะการ
คิดเชิงคำนวณ 

4.3 0.58 มาก 

7.3 วิธีการวัดและเครื่องมือเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

4.7 0.58 มากท่ีสุด 

7.4 ระบุเกณฑ์การวัดประเมินที่ชัดเจนสอดคล้องกับทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ 

4.7 0.58 มากท่ีสุด 
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ข้อที ่ รายการประเมิน �̅� S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

 เฉลี่ย 4.95 0.24 มากที่สุด 

8 สื่อการเรียนรู ้
8.1 เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหา กิจกรรม
การเรียนรู้ และการวัดประเมินผล 

4.7 0.58 มากท่ีสุด 

8.2 สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ เน้ือหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล 

4.7 0.58 มากท่ีสุด 

8.3 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 

5.0 0.00 มากท่ีสุด 

 เฉลี่ย 4.80 0.33 มากที่สุด 
 เฉลี่ยรวม 4.80 0.41 มากที่สุด 

 จากตารางท่ี 7 พบว่าผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนประกอบการชุดเกม 

Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา

ตอนต้น ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 3 คน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด   

( �̅� = 4.80, S.D. = 0.41) ผู ้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขแผนประกอบการชุดเกม Unplugged Coding  

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น ตามคำแนะนำของ

ผู้เชี ่ยวชาญและนำไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินประสิทธิภาพชุดเกม 

Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา

ตอนต้น 

 3. ผลการประเมินประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด

เชิงคำนวณของนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้นตามเกณฑ์ 80/80 

  1. ผลการทดสอบประสิทธิภาพชุดเกม Unplugged Coding เพ ื ่อส่งเสริมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น ป.1  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 3 คน โดยทดลองใช้กับนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน 

อย่างละ 1 คน เพื่อหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80 ได้ผลดังแสดงในตาราง 
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ตาราง 8 ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
ร้อยละคะแนนเฉลี่ยของ 

ชุดเกมแต่ละชุด 
ประสิทธิภาพ 

ด้านกระบวนการ  
ของชุดเกม 

(E1) 

ประสิทธิภาพ
ด้านผลลัพธ์
ของชุดเกม 

(E2) 
ชุดที่  
1 

ชุดที่  
2 

ชุดที่ 
3 

ชุดที่ 
4 

ชุดที่ 
5 

ชุดที่  
6 

86.67 93.33 86.67 80.00 80.00 80.00 84.44 86.67 

ประสิทธิภาพ E1/E2  84.44/86.67 

 จากตารางท่ี 8 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ของชุดเกม ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 

2 ชุดท่ี 3 ชุดท่ี 4 ชุดท่ี 5 และชุดท่ี 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.67, 93.33, 86.67, 80.00, 80.00, 

80.00 โดยเฉล่ียมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 84.44/86.67 ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80  

 2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (small group testing) กับนักเรียนชั้น ป.1  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 9 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็น

เด็ก เก่ง ปานกลาง อ่อน อย่างละ 3 คน หาประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80 ได้ผลดังแสดง

ในตาราง  

ตาราง 9 ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  
ร้อยละคะแนนเฉลี่ยของ 

ชุดเกมแต่ละชุด 
ประสิทธิภาพ 

ด้านกระบวนการ  
ของชุดเกม 

(E1) 

ประสิทธิภาพ
ด้านผลลัพธ์
ของชุดเกม 

(E2) 
ชุดที่  
1 

ชุดที่  
2 

ชุดที่ 
3 

ชุดที่ 
4 

ชุดที่ 
5 

ชุดที่  
6 

86.67 93.33 93.33 80.00 88.89 97.78 90.00 88.89 

ประสิทธิภาพ E1/E2  90.00/88.89 

 จากตารางท่ี 9 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบแบบกลุ่ม (Small group testing)  

ของชุดเกม ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 ชุดท่ี 3 ชุดท่ี 4 ชุดท่ี 5 และชุดท่ี 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.67, 93.33, 

93.33, 80.00, 88.89, 97.78 โดยเฉล่ียมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 90.00/88.89 ตามเกณฑ์ท่ี

กำหนด 80/80  

 3. ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field group testing) กับนักเรียนช้ัน ป.1

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 จำนวน 25 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  ได้ผลดังแสดงในตาราง 
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ตาราง 10 ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 
ร้อยละคะแนนเฉลี่ยของ 

ชุดเกมแต่ละชุด 
ประสิทธิภาพ 

ด้านกระบวนการ  
ของชุดเกม 

(E1) 

ประสิทธิภาพ
ด้านผลลัพธ์
ของชุดเกม 

(E2) 
ชุดที่  
1 

ชุดที่  
2 

ชุดที่ 
3 

ชุดที่ 
4 

ชุดที่ 
5 

ชุดที่  
6 

89.60 93.60 93.60 84.80 92.00 98.40 92.00 91.80 

ประสิทธิภาพ E1/E2  92.00/91.80 
 

 จากตาราง 10 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบแบบภาคสนาม (Field group testing) 

ของชุดเกม ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 ชุดท่ี 3 ชุดท่ี 4 ชุดท่ี 5 และชุดท่ี 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 89.60, 93.60, 

93.60, 84.80, 92.00, 98.40โดยเฉลี่ยมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 92.00/91.80 ตามเกณฑ์ท่ี

กำหนด 80/80  

ตอนที่ 2 ผลการใช้ชุดเกม  Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของ
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น  
 1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาตอนต้น 

ระหว ่ า งก ่ อน เร ี ยนและหล ั ง เ ร ี ยนด ้ วยช ุ ด เกม  Unplugged Codingเพ ื ่ อส ่ ง เสร ิ มท ักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

ตาราง 11ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม 𝒙 S.D. t p 
ก่อนเรียน 24 20 12.75 1.73 15.99 * 0.000 
หลังเรียน 24 20 18.42 1.21 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

 จากตาราง 11 พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นหลังเรียนด้วย 

ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ตอนต้น ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 12.75 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.42 คะแนน 

พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05  

 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น  

หลังเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาตอนต้นผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75  
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ตาราง 12 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนด้วยชุดเกมร้อยละ 75 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม ค่าเฉล่ีย S.D. % of Mean t Sig(1-tailed) 

หลังเรียน 24 20 18.42 1.21 92.08 13.80* 0.0000 

**มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

 จากตาราง 12 พบว่า การทดสอบหลังเร ียนของนักเรียนชั ้นหลังเรียนด้วยชุดเกม 

Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.42 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 92.08 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์ 

กับคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05       
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บทท่ี 5  
 

บทสรุป 
 พัฒนาชุดเกม  Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน 

ในระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged 

Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น  ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) ศึกษาผลการใช้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทกัษะ

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ

นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4  จังหวัดตาก จำนวน 24 คน ซึ่งได้มาจาก

การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ชุดเกม Unplugged 

Coding เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ วิเคราะห์

ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน หาประสิทธิภาพของชุดเกมโดยใช้สูตร E1/E2   

การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณก่อนและหลังเรียนโดยใช้สถิติทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อ

กัน ( T-test Dependent) และเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ75 

โดยใช้สถิตทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว (T-test one sample) 

จุดมุ่งหมายของการวิจัย 

 1. เพ ื ่อสร ้างและหาประสิทธ ิภาพชุดเกม  Unplugged Coding เพ ื ่อส่งเสร ิมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 2. เพื่อทดลองใช้ชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น ศึกษาผลการใช้ดังนี้ 

  2.1 เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น   

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง

คำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

  2.2 เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น   

หลังเรียนด้วยชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาตอนต้นผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75   
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สรุปผลการวิจัย 
 1. ได้ชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาตอนต้นจำนวน 6 ชุด ได้แก่ 1) เกมจับผิดภาพผ้าปักลายม้ง 2) เกมเติมต่อลายม้ง  

3) เกมgraph paperลายม้ง 4) เกมโค้ดดิ้งหุ่นยนต์สร้างลายม้ง 5) เกมการผจญภัยของหนูน้อยนัก

ออกแบบลาย และเกมหนูน้อยนักสร้างลาย มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.92, S.D. = 

0.28) มีประสิทธิภาพเท่ากับ 92.00/91.80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 

 2.น ักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดเกม 

Unplugged Coding มีคะแนนทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 18.42 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 1.21 สูงกว่าการทดสอบก่อนเรียนท่ีมีคะแนนเท่ากับ12.75คะแนนและส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 1.73 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

 3.น ักเร ียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเร ียนด้วยชุดเกม   Unplugged Coding  

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ

18.42 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 92.08 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์ร้อยละ75 พบว่าคะแนนสอบ

หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาชุดเกม Unplugge4d Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

  1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นที่ผู ้วิจัยได้จัดทำขึ้น ได้ผ่าน  

การพิจารณาความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่า 

ผู ้เชี ่ยวชาญประเมินความเหมาะสมอยู ่ในระดับมากที ่สุด (�̅� = 4.92, S.D. = 0.28) และความ

เหมาะสมของแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( �̅� = 4.80, S.D. = 0.41) ท้ังนี้เนื่องมาจากผู้วิจัยได้พัฒนาชุดเกม Unplugged 

Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นอย่างเป็นระบบ 

จ ึ งทำให ้ช ุด เกม Unplugged Coding เหมาะสมท ี ่ จะส ่ ง เสร ิ มท ักษะการค ิ ดเช ิ ง คำนวณ  

ซ ึ ่ งประกอบด ้ วย  6  เกมด ั งน ี ้  1 )  เกมจ ับผ ิ ดภาพลวดลายม ้ ง  2 )  เกม เต ิ มต ่ อลายม้ ง  

3) เกม graph paperลายม้ง 4)เกมโค้ดดิ้งหุ่นยนต์สร้างลายผ้าม้ง 5)เกมโค้ดดิ้งการผจญภัยของหนู

น้อยนักออกแบบลาย 6) เกมโค้ดด้ิงหนูน้อยนักสร้างลาย  
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 ในการพัฒนาชุดเกม Unplugged Coding ผู้วิจัยเริ่มจาก 1) ศึกษารายละเอียด แนวคิด 

หลักการเก ี ่ยวกับ เกม  Unplugged Coding และทักษะการคิดเชิงคำนวณ 2) ศึกษาเอกสาร  

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2562 สาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา วิเคราะห์คำอธิบายวิชาวิทยาการคำนวณ 

ว 11102 สาระการเรียนรู้แกนกลางและตัวชี้วัดชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1-3 จากนั้นศึกษาแนวคิด 

เกี่ยวการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกม ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นนำ 2) ขั้นนำเสนอ

เกม 3) ขั ้นอภิปรายผล 4) ขั ้นสรุปผลการเรียนรู้ เพื ่อใช้ในการพัฒนาแผนประกอบการใช้ชุดเกม  

Unplugged Coding  ในออกแบบชุดเกมUnplugged coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

ผู้วิจัยได้ออกแบบชุดเกม Unplugged Coding เพื่อมุ ่งส่งเสริมให้ผู ้เรียนเข้าใจหลักพื ้นฐานของ  

การคิดเชิงคำนวณ เนื่องจากเป็นเกมที่ได้ออกแบบจากวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิง

คำนวณทั ้ ง  4 องค ์ประกอบได ้แก ่  การแบ ่งป ัญหาใหญ่เป ็นป ัญหาย ่อย (Decomposition)  

การพ ิ จารณาร ูปแบบ (Pattern Recognition) การค ิ ด เช ิ งนามธรรม (Abstraction) และ  

การออกแบบลำดับขั้นการทำงาน (Algorithm) ทั้งนี้ได้นำเอาบริบทใกล้ตัวของนักเรียนคือ ลวดลาย

ผ้าม้งที่เป็นภูมิปัญญาของชนเผ่าม้ง มาประกอบเป็นเนื้อหาในชุดเกมซึ่งเป็นนักเรียนส่วนใหญ่ของ

โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 เป็นนักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ม้ง สวมใส่ชุดม้งและเห็นลวดลายม้งอยู่เป็นประจำ 

การนำลายม้งมาประกอบเนื้อหาในเกม จึงช่วยให้นักเรียนเช่ือมโยงถึงวิถีชีวิตของตนได้ และเกิดความ

เข้าใจเนื้อหาในชุดเกมได้ง่ายมากขึ้นนอกจากนี้ลายม้งยังมีลักษณะสีสันสวยงาม จึงสามารถกระตุ้นให้

ผู ้เรียนเกิดความสนใจ อยากเรียนรู้ อยากที่ทำกิจกรรมมากขึ้น  เมื ่อออกแบบและพัฒนาชุดเกม

เรียบร้อยแล้ว จากนั้นจึงได้นำชุดเกมที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน  

3 คน เพื่อนำไปปรับปรุงแก้ไขด้านของภาษา เนื้อหาและเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมเกมและนำไป

ทดลองใช้ครั้งที่ 2 กับนักเรียนจำนวน 9 คน เพื่อหาประสิทธิภาพเนื้อหาสาระของชุดเกม และนำไป

ทดลองใช้ครั้งที่ 2 กับนักเรียนจำนวน 25 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดเกม คุณภาพเป็นไปตามท่ี

ต้องการ ซึ ่งพบว่าประสิทธิภาพเท่ากับ 92.00/91.80 ซึ ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80  อีกทั ้งจากการ

ประเมินผลการเรียนรู้ ชุดเกมผจญภัยนักออกแบบลาย สามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณได้

มากที่สุด เนื่องจากมีการจำลองสถานการณ์และแสดงบทบาทสมมุติเป็นหุ่นยนต์ ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ี  

ท้าทาย สร้างความสนุกสนานให้กับผู้เรียน รองลงมา คือ เกมgraph paper ลายม้ง ความต่ืนเต้นอยู่ท่ี

การแข่งขันกันแต่ละกลุ่ม ส่งผลในผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะการคิดเชิงนามธรรม ที่ผู้เรียนจะต้องสนใจ

เฉพาะส่ิงท่ีสำคัญเท่านั้น การแข่งขันกับเวลาและเพื่อนร่วมชั้นอีกด้วย  
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 2. ผลการใช้ชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  

 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดเกม  

Unplugged Coding พบว่าทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ.05 และผลการเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนด้วยชุดเกมเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 พบว่า 

คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 ท้ังนี้เนื่องมาจาก

ชุดเกม Unplugged Coding เป็นเกมที่ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ จากการพัฒนาและ

ออกแบบเกมจากการวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณทั้ง 4 องค์ประกอบคือ  

1.การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (Decomposition)  2.การพิจารณาร ูปแบบ (Pattern 

Recognition) 3.การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และ4.การออกแบบลำดับขั้น (Algorithm)  

จากผลการใช้ชุดเกม Unplugged Coding กับกลุ่มตัวอย่าง แสดงให้เห็นว่าชุดเกม ทำให้ผู้เรียนเกิด

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ เป็นชุดเกมที่มีความเหมาะสมกับผู ้เร ียนระดับประถมศึกษาตอนต้น 

เน ื ่องจาก น ักเร ียนได ้ เร ียนรู้ผ ่านการเล ่น ได ้ฝ ึกฝนทักษะการค ิดด ้านว ิทยาการคำนวณ  

ทั้ง 4 องค์ประกอบ ในเกมจับผิดภาพลายม้ง ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการแยกส่วนประกอบ สามารถแบ่ง

รูปภาพออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ก่อนท่ีจะมีการเปรียบเทียบหาจุดท่ีแตกต่าง เกมเติมต่อลายม้ง ผู้เรียนได้

ฝึกทักษะการสังเกตรูปแบบที่ 1 แล้วนำต่อเติมในแบบที่ 2 ซึ ่งเมื่อพบข้อผิดพลาดในรูปแบบที่ 2  

จะสามารถทำให้สร้างรูปแบบที่ 3 ได้ง่ายขึ้น เป็นการเรียนรู้จากข้อผิดพลาดและแก้ไขข้อพลาดหรือ

เรียกอีกอย่างว่าการดีบัก เกม graph paperลายม้ง เกมนี้ให้ผู้เรียนระบายสีตัวเลขตามสีที่กำหนดไว้ 

เป็นการเลือกสนใจเฉพาะจุดที่ต้องการ จากการสังเกตของผู้วิจัยในระหว่างการทดลองใช้ พบว่า

นอกจากผู้เรียนจะได้เรียนรู้ทักษะการคิดเชิงนามธรรม ผู้เรียนยังได้ฝึกการทำงานเป็นกลุ่ม รู้จักแบ่ง

หน้าท่ีกันในการทำงานให้สำเร็จ  เกมหุ่นยนต์สร้างลายม้ง เกมนี้ผู้เรียนได้เรียนรู้การลำดับข้ันตอนการ

ทำงานตามชุดคำสั่งตั ้งแต่ต้นจนจบ เกมการผจญภัยหนูน้อยนักออกแบบลาย เป็นเกมที่รวมทุก

องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณไว้ ผู้เรียนได้ช่วยกันคิดวางแผนการเดินทาง  ทำงานอย่าง

เป็นลำดับขั้นตอน สามารถเขียนชุดคำสั่ง เพื่อไปให้ถึงเป้าหมายได้สำเร็จ สร้างความสนุกสนาน

เพลิดเพลินและเกมสุดท้ายคือเกมหนูน้อยนักสร้างลาย เกมนี้ผู้เรียนจะต้องสร้างลายขึ้นมาใหม่ โดยมี

ข้อจำกัดตามโจทย์เงื่อนไขท่ีกำหนดไว้ ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหา แล้วยังเป็นเกมท่ีส่งเสริมให้เกิดความคิด

สร้างสรรค์อีกด้วย สอดคล้องกับ สิราวิชญ์ จิราวราเกียรติ (2564)  ได้กล่าวว่า Unplugged Coding 

คือหลักการสอนCoding ท่ีทำให้เข้าใจหลักพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณ โดยไม่จำเป็นต้องใช้เครื่อง
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คอมพิวเตอร์ เป็นการใช้กิจกรรมการเล่นสนุก บัตรคำ ปริศนา เกมกระดาน เช่นเดียวกันกับประภัสสร 

สำลี (2564) ได้กล่าวว่านักเรียนได้เรียนผ่านการเล่น ได้ฝึกฝนทักษะการคิดด้านวิทยาการคำนวณผ่าน

การเล่น ได้หาวิธีแก้ปัญหา ได้ด้วยตนเอง 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 

 1.1 ในขั้นการอภิปราย ควรเพิ่มคำถาม ที่ช่วยกระตุ้นการคิด ให้ผู ้เรียนได้โต้ตอบและ

สะท้อนคิดถึงทักษะและกระบวนการท่ีได้รับมากขึ้น 

 1.2 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ผู้สอนสามารถบริหารจัดการเรื่องเวลาให้มีความ ยืดหยุ่น

ได้ เพื่อให้มีความเหมาะสมกับกิจกรรมในแต่ละขั้นตอน เนื่องจากผู้เรียนบางคนต้องการสร้างสรรค์

ช้ินงานท่ีสวยงาม การจัดกัดเวลามากไปทำให้ช้ินงานท่ีได้รับยังขาดความประณีตสร้างสรรค์ 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

 2.1 จากผลการวิจัยครั้งนี้สามารถพัฒนาส่ือ Unplugged Coding เพื่อพัฒนาทักษะการคิด

แก้ปัญหา  

 2.2 ชุดเกมหนูน้อยนักออกแบบลาย เป็นเกมท่ีบูรณาการทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผู้เรียน

สร้างลวดลายขึ้นมาจากเงื่อนไขท่ีกำหนดไว้ สามารถนำไปต่อยอดเพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค
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 ภาคผนวก ก รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 ภาคผนวก ข แบบประเมินความเหมาะสมชุดเกม Unplugged Coding 

 ภาคผนวก ค ผลการพิจารณาความเหมาะสมชุดเกม Unplugged Coding 

 ภาคผนวก ง แบบประเมินความเหมาะสมแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้เกม 

     Unplugged Coding 

 ภาคผนวก จ  ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนประกอบการใช้ชุดเกม  

     Unplugged Coding 

 ภาคผนวก  ฉ แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง  

      คำนวณ 

 ภาคผนวก  ช ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง 

      คำนวณ 

 ภาคผนวก ซ   ค่าอำนาจจำแนกและค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดทักษะการคิด

เชิงคำนวณ 

 ภาคผนวก  ฌ ตารางแสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged Coding 

 ภาคผนวก  ญ   ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

 ภาคผนวก  ฎ ตัวอย่างชุดเกม Unplugged Coding  

 ภาคผนวก  ฏ ตัวอย่างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 ภาคผนวก  ฐ ภาพการทำกิจกรรม 
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ภาคผนวก ก รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิเชียร ดำรงโสถิตสกุล  อาจารย์ประจำคณะศึกษาศาสตร์ 

    มหาวิทยาลัยนเรศวร  

2. ดร. กฤษณา โลหการก      ครูชำนาญการพิเศษกลุ่มสาระการ 

        เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

        โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4  

3. ดร.ปัทมา ภู่สวาสด์ิ      ครูชำนาญการพิเศษกลุ่มสาระการ 

        เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

        โรงเรียนตากพิทยาคม  
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ภาคผนวก ข แบบประเมินความเหมาะสม 
ชุดเกม Unplugged Codingเพือ่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง   
 แบบประเมินฉบับนี้ใช้สำหรับผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆ ของ
ชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนต้น ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การประเมินความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น กรุณาเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง 
“ระดับความเหมาะสม” ตามความคิดเห็นของท่าน 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นท่ัวไปเกี่ยวกับชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น และโปรดระบุข้อความลงในช่องว่าง 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างยิ่งท่ีเสียสละเวลาให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินความ
เหมาะสมของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาตอนต้นในครั้งนี้ 
          

นางสาวพรนภัส   ใหญ่วงค์ 
ผู้วิจัย 
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 ตอนที่ 1 การประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของชุดเกม Unplugged 
Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  
คำช้ีแจง  โปรดพิจารณาความเหมาะสมของของชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  โดยทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง “ระดับ
ความเหมาะสม” ท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังนี้    
  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

4 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 
ชุดเกม Unplugged Codingเพือ่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาตอนต้น 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อ 
เสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  
1. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด       

2. จุดประสงค์การเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน       

3. มีความชัดเจนและเข้าใจ่งาย       

4. สามารถวัดและประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณได้       

5. เนื้อหาสาระของเกมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเล่น

เกม 

      

6. เนื ้อหามีความเหมาะสมกับวัยและความสามารถของ

ผู้เรียน 

      

7. การลำดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน ไม่ย้อนไปย้อนมา       

8. เนื ้อหาการเรียนรู้มุ ่งให้ผู ้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิง

คำนวน 

      

9. เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้       
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ชุดเกม Unplugged Codingเพือ่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนต้น 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อ 
เสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  
10.เป็นไปตามลำดับข้ันตอน จากง่ายไปยาก       

11.ขั้นตอนการเล่นชัดเจน เข้าใจง่าย       

12.ใช้สีสันสวยงาม น่าสนใจ       

13.ภาพประกอบมีสีสันสวยงาม ส่ือความหมาย       

14.วิธีการวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับจุดประสงค์       

15.วิธีวัดและเครื่องมือวัดเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้       

16.ระบุเกณฑ์การวัดท่ีชัดเจนและมีความเป็นไปได้       

 
ตอนที่ 2 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ……………………………………… ผู้เช่ียวชาญ           
(……………………………………………….)
ตำแหน่ง…………………………………… 
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ภาคผนวก ค ผลการพิจารณาความเหมาะสม 
ชุดเกม Unplugged Codingเพือ่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 
ตาราง ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของชุดเกม Unplugged 
Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

ข้อ
ท่ี  

ผู้เชี่ยวชาญ  𝒙 S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 
2 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
3 5 5 4 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
5 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
6 5 5 4 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
7 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
8 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
9 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
10 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
11 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
12 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
13 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
14 5 5 4 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

15 5 5 5 5.00 0 มากท่ีสุด 
16 5 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวมผลความเหมาะสมชุดเกมUnplugged Coding 4.92 0.28 มากท่ีสุด 
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ภาคผนวก ง แบบประเมินความเหมาะสม 
แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้เกม Unplugged Coding 

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง   
 แบบประเมินความเหมาะสมนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้เกม Unplugged Coding เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  ซึ่งประกอบด้วยแผนการ
จัดการเรียนรู้จำนวน 6 แผน ดังนี้ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้ง 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงเติมต่อลายม้ง 
3. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่องเกมโค้ดด้ิง Graph paper ลายม้ง 
4. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงหุ่นยนต์สร้างลายม้ง 
5. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงการผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลายม้ง 
6. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 เรื่อง เกมโค้ดด้ิงหนูน้อยนักสร้างลายม้ง 

พิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้นี้ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาตามหลักวิชาการ เสนอความ
คิดเห็น และประเมินว่ามีความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ตามที่กำหนดไว้หรือไม่อย่างไร โดยทำ
เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 
  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

4 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างยิ่งท่ีเสียสละเวลาให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้เกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นในครั้งนี้ 
          

นางสาวพรนภัส   ใหญ่วงค์
        ผู้วิจัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

1 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด       
 1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

2.2 ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ(การ
แยกส่วนประกอบ) 

      

2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับ
ขั้นตอน 

      

2.3 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม       
2.4 สามารถวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ
(การแยกส่วนประกอบ) 

      

3 สาระการเรียนรู้       
3.1 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ
(การแยกส่วนประกอบ) 

      

3.2 มีความกระชับและถูกต้อง       
4 สาระสำคัญ 

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

4.2 บ่งบอกถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา(การแยก
ส่วนประกอบ) 

      

   
5 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
5.1 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูง 

      

5.2 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีวินัย ไฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการทำงาน       

6 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
6.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงการเรียนรู ้

      

6.2 กิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

 6.3 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับเกมโค้ดดิ้งจับผิดภาพ
ลวดลายม้ง 

      

6.4 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู ้เร ียนเกิดทักษะการคิดเชิง
คำนวณ(การแยกส่วนประกอบ) 

      

6.5 กิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสามารถของ
ผู้เรียน 

      

6.6 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และเกิด
การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

      

7 การวัดประเมินผล 
7.1 ว ิธ ีว ัดประเมินผลและเคร ื ่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

7.2 วิธีการวัดประเมินและเครื่องมือสามารถวัดทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ(การแยกส่วนประกอบ) 

      

7.3 วิธีการวัดและเครื่องมือเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

      

7.4 ระบุเกณฑ์การวัดประเมินท่ีชัดเจนสอดคล้องกับ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ(การแยกส่วนประกอบ) 

      

8 
 

สื่อการเรียนรู้ 
8.1 เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้งเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และ
การวัดประเมินผล 

      

8.2 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล 

      

8.3 ส่ือการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 

      

 
 



 92 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………..…………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

   ลงช่ือ………………………………………ผู้เช่ียวชาญ 
                      (…………………………………..…….) 
            ตำแหน่ง…………………………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงเติมต่อลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

1 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด       
 1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

2.2 ส่งเสริมผู้เรีียนให้เกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ(การ
หารูปแบบ) 

      

2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับ
ขั้นตอน 

      

2.3 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม       
2.4 สามารถวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ
(การหารูปแบบ) 

      

3 สาระการเรียนรู้       
3.1 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ
(การหารูปแบบ) 

      

3.2 มีความกระชับและถูกต้อง       
4 สาระสำคัญ 

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

4.2 บ่งบอกถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา(การหา
รูปแบบ) 

      

   
5 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
5.1 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูง 

      

5.2 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีวินัย ไฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการทำงาน       

6 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
6.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงการเรียนรู ้

      

6.2 กิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงเติมต่อลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

 6.3 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับเกมโค้ดดิ้งจับผิดภาพ
ลวดลายม้ง 

      

6.4 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู ้เร ียนเกิดทักษะการคิดเชิง
คำนวณ(การหารูปแบบ) 

      

6.5 กิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสามารถของ
ผู้เรียน 

      

6.6 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และเกิด
การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

      

7 การวัดประเมินผล 
7.1 ว ิธ ีว ัดประเม ินผลและเคร ื ่องม ือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

7.2 วิธีการวัดประเมินและเครื่องมือสามารถวัดทักษะการ
คิดเชิงคำนวณ(การหารูปแบบ) 

      

7.3 วิธีการวัดและเครื่องมือเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

      

7.4 ระบุเกณฑ์การวัดประเมินท่ีชัดเจนสอดคล้องกับ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ(การหารูปแบบ) 

      

8 
 
สื่อการเรียนรู้ 
8.1 เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้งเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และ
การวัดประเมินผล 

      

8.2 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล 

      

8.3 ส่ือการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………..…………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ…………………………………ผู้เช่ียวชาญ 
                   (……………………………………….) 
                             ตำแหน่ง…………………………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง เกมโค้ดด้ิง Graph paper ลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

1 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด       
 1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

2.2 ส่งเสริมผู้เรีียนให้เกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ                                        
(การคิดเชิงนามธรรม) 

      

2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับ
ขั้นตอน 

      

2.3 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม       
2.4 สามารถวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ                        
(การคิดเชิงนามธรรม) 

      

3 สาระการเรียนรู้       
3.1 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ                       
(การคิดเชิงนามธรรม) 

      

3.2 มีความกระชับและถูกต้อง       
4 สาระสำคัญ 

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

4.2 บ่งบอกถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา(การคิดเชิง
นามธรรม) 

      

   
5 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
5.1 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูง 

      

5.2 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีวินัย ไฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการทำงาน       

6 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
6.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงการเรียนรู ้

      

6.2 กิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง เกมโค้ดด้ิง Graph paper ลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

 6.3 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับเกมโค้ดดิ้งจับผิดภาพ
ลวดลายม้ง 

      

6.4 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิง
คำนวณ                   (การคิดเชิงนามธรรม) 

      

6.5 กิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสามารถของ
ผู้เรียน 

      

6.6 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และเกิด
การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

      

7 การวัดประเมินผล 
7.1 ว ิธ ีว ัดประเมินผลและเคร ื ่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

7.2 วิธีการวัดประเมินและเครื่องมือสามารถวัดทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ(การคิดเชิงนามธรรม) 

      

7.3 วิธีการวัดและเครื่องมือเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

      

7.4 ระบุเกณฑ์การวัดประเมินท่ีชัดเจนสอดคล้องกับ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ(การคิดเชิงนามธรรม) 

      

8 
 

สื่อการเรียนรู้ 
8.1 เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้งเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และ
การวัดประเมินผล 

      

8.2 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล 

      

8.3 ส่ือการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………..…………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
                     ลงช่ือ………………………………………ผู้เช่ียวชาญ 
               (……………………………………….) 
                                                         ตำแหน่ง…………………………………..… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงหุ่นยนต์สร้างลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

1 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด       
 1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

2.2 ส่งเสริมผู้เรีียนให้เกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ                                        
(การออกแบบลำดับข้ันตอน) 

      

2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับ
ขั้นตอน 

      

2.3 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม       
2.4 สามารถวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ                        
(การออกแบบลำดับข้ันตอน) 

      

3 สาระการเรียนรู้       
3.1 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ                       
(การออกแบบลำดับข้ันตอน) 

      

3.2 มีความกระชับและถูกต้อง       
4 สาระสำคัญ 

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

4.2 บ่งบอกถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา(การออกแบบ
ลำดับขั้นตอน) 

      

   
5 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
5.1 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูง 

      

5.2 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีวินัย ไฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการทำงาน       

6 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
6.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงหุ่นยนต์สร้างลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

 
 

6.2 กิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม 

      

6.3 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับเกมโค้ดดิ้งจับผิดภาพ
ลวดลายม้ง 

      

6.4 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิง
คำนวณ                   (การออกแบบลำดับข้ันตอน) 

      

6.5 กิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสามารถของ
ผู้เรียน 

      

6.6 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และเกิด
การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

      

7 การวัดประเมินผล 
7.1 ว ิธ ีว ัดประเมินผลและเคร ื ่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

7.2 วิธีการวัดประเมินและเครื่องมือสามารถวัดทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ(การออกแบบลำดับข้ันตอน) 

      

7.3 วิธีการวัดและเครื่องมือเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

      

7.4 ระบุเกณฑ์การวัดประเมินท่ีชัดเจนสอดคล้องกับ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ(การออกแบบลำดับข้ันตอน) 

      

8 
 

สื่อการเรียนรู้ 
8.1 เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้งเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และ
การวัดประเมินผล 

      

8.2 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล 

      

8.3 ส่ือการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………..…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
      ลงช่ือ………………………………………ผู้เช่ียวชาญ 
                    (……………………………………….) 
                            ตำแหน่ง……………………………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงการผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

1 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด       
 1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

2.2 ส่งเสริมผู้เรีียนให้เกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ                                              
2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับ
ขั้นตอน 

      

2.3 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม       
2.4 สามารถวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ                               

3 สาระการเรียนรู้       
3.1 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ                              
3.2 มีความกระชับและถูกต้อง       

4 สาระสำคัญ 
4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัด 

      

4.2 บ่งบอกถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา       
   
5 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
5.1 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูง 

      

5.2 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีวินัย ไฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการทำงาน       

6 
 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
6.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงการเรียนรู ้

      

6.2 กิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม 

      

6.3 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับเกมโค้ดดิ้งจับผิดภาพ
ลวดลายม้ง 

      

6.4 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิง
คำนวณ                    
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงการผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

6.5 กิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสามารถของ
ผู้เรียน 

      

6.6 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและเกิดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 

      

7 การวัดประเมินผล 
7.1 ว ิธ ีว ัดประเมินผลและเคร ื ่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

7.2 วิธีการวัดประเมินและเครื่องมือสามารถวัดทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ 

      

7.3 วิธีการวัดและเครื่องมือเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

      

7.4 ระบุเกณฑ์การวัดประเมินท่ีชัดเจนสอดคล้องกับ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

      

8 
 

สื่อการเรียนรู้ 
8.1 เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้งเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และ
การวัดประเมินผล 

      

8.2 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล 

      

8.3 ส่ือการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 

      

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
                   ลงช่ือ………………………………………ผู้เช่ียวชาญ 
                       (……………………………………….) 
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                                    ตำแหน่ง………………………………… 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงหนูน้อยนักสร้างลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

1 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด       
 1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
      

2.2 ส่งเสริมผู้เรีียนให้เกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ                                              
2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับ
ขั้นตอน 

      

2.3 ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม       
2.4 สามารถวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ                               

3 สาระการเรียนรู้       
3.1 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ                              
3.2 มีความกระชับและถูกต้อง       

4 สาระสำคัญ 
4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัด 

      

4.2 บ่งบอกถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา       
   
5 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
5.1 มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูง 

      

5.2 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีวินัย ไฝ่เรียนรู้ มุ่งมัน่ในการทำงาน       

6 
 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
6.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงการเรียนรู ้

      

6.2 กิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม 

      

6.3 กิจกรรมมีความสอดคล้องกับเกมโค้ดดิ้งจับผิดภาพ
ลวดลายม้ง 

      

6.4 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิง
คำนวณ                    
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงหนูน้อยนักสร้างลายม้ง 

ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

6.5 กิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสามารถของ
ผู้เรียน 

      

6.6 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและเกิดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 

      

7 การวัดประเมินผล 
7.1 ว ิธ ีว ัดประเมินผลและเคร ื ่องมือสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

7.2 วิธีการวัดประเมินและเครื่องมือสามารถวัดทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ 

      

7.3 วิธีการวัดและเครื่องมือเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

      

7.4 ระบุเกณฑ์การวัดประเมินท่ีชัดเจนสอดคล้องกับ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

      

8 
 

สื่อการเรียนรู้ 
8.1 เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้งเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และ
การวัดประเมินผล 

      

8.2 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล 

      

8.3 ส่ือการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 

      

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
                               ลงช่ือ………………………………………ผู้เช่ียวชาญ 
                 (……………………………………….) 
                         ตำแหน่ง…………………………………. 
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ภาคผนวก จ ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนประกอบการใช้ 
ชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 
ตาราง ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผนประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้ง 

ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ  �̅� S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
2 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

3 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

4 5 4 4 4.3 0.58 มาก 
5 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

6 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

7 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
8 4 5 4 4.3 0.58 มาก 

9 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

10 5 4 4 4.3 0.58 มาก 
11 5 5 3 4.3 1.15 มาก 

12 5 5 3 4.3 1.15 มาก 

13 5 5 3 4.3 1.15 มาก 
14 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

15 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

16 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
17 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

18 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

19 4 5 4 4.3 0.58 มาก 
20 4 5 4 4.3 0.58 มาก 

21 4 5 4 4.3 0.58 มาก 

22 4 5 4 4.3 0.58 มาก 
23 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

24 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

25 5 4 4 4.3 0.58 มาก 
รวมผลความเหมาะสมแผนประกอบการใช้ชุดเกมUnplugged 

Coding 4.5 0.58 
มาก 
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ตาราง ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผน
ประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Coding แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เกมโค้ดด้ิงเติมต่อลายม้ง 

ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ  �̅� S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
2 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

3 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

4 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
5 4 5 4 4.3 0.58 มาก 

6 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

7 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
8 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

9 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

10 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

11 5 4 4 4.3 0.58 มาก 
12 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

13 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

14 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
15 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

16 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

17 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
18 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

19 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

20 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
21 4 5 4 4.3 0.58 มาก 

22 4 5 4 4.3 0.58 มาก 

23 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
24 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

25 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

รวมผลความเหมาะสมแผนประกอบการใช้ชุดเกมUnplugged 
Coding 4.8 0.42 

มากท่ีสุด 
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ตาราง ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผน
ประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้น  
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เกมโค้ดด้ิง Graph paper ลายม้ง 

ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ  �̅� S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
2 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

3 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

4 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
5 4 5 4 4.3 0.58 มาก 

6 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

7 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
8 4 5 4 4.3 0.58 มาก 

9 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

10 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
11 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

12 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

13 5 4 4 4.3 0.58 มาก 
14 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

15 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

16 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
17 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

18 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

19 4 5 4 4.3 0.58 มาก 
20 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

21 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

22 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

23 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
24 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

25 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

รวมผลความเหมาะสมแผนประกอบการใช้ชุดเกมUnplugged 
Coding 4.7 0.45 

มากท่ีสุด 
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ตาราง ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผน
ประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้น  
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เกมโค้ดด้ิงหุ่นยนต์สร้างลายม้ง 

ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ  �̅� S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
2 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

3 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

4 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
5 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

6 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

7 5 4 4 4.3 0.58 มาก 
8 4 4 4 4.0 0.00 มาก 

9 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

10 5 4 4 4.3 0.58 มาก 
11 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

12 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

13 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
14 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

15 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

16 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
17 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

18 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

19 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
20 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

21 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

22 4 4 4 4.0 0.00 มาก 

23 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
24 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

25 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

รวมผลความเหมาะสมแผนประกอบการใช้ชุดเกมUnplugged 
Coding 4.7 0.46 

มากท่ีสุด 
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ตาราง ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผน
ประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้น  
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 เกมโค้ดด้ิงการผจญภัยของหนูน้อยนักออกแบบลายม้ง 

ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ  �̅� S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
2 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

3 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

4 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
5 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

6 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

7 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
8 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

9 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

10 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
11 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

12 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

13 5 4 4 4.3 0.58 มาก 
14 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

15 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

16 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
17 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

18 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

19 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
20 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

21 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

22 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

23 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
24 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

25 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

รวมผลความเหมาะสมแผนประกอบการใช้ชุดเกมUnplugged 
Coding 4.8 0.37 

มากท่ีสุด 
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ตาราง ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการพิจารณาความเหมาะสมของแผน
ประกอบการใช้ชุดเกม Unplugged Codingเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้น  
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 เกมโค้ดด้ิงหนูน้อยนักสร้างลายม้ง 

ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ  �̅� S.D. ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
2 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

3 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

4 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
5 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

6 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

7 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
8 4 4 4 4.0 0.00 มากท่ีสุด 

9 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

10 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
11 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

12 5 4 4 4.3 0.58 มาก 

13 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
14 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

15 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

16 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 
17 5 5 4 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

18 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

19 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
20 4 5 4 4.3 0.58 มาก 

21 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

22 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

23 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 
24 4 5 5 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

25 5 5 5 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

รวมผลความเหมาะสมแผนประกอบการใช้ชุดเกมUnplugged 
Coding 

4.8 0.41 มากที่สุด 
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ภาคผนวก ฉ แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ (IOC) 
แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวน  

ครูผู้สอน นางสาวพรนภัส ใหญ่วงค์ 
คำช้ีแจง: ขอความอนุเคราะห์ท่านพิจารณาแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวนโดยมีเกณฑ์การ

พิจารณา ดังนี้ 

ให้คะแนน  +1 เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวน 

ให้คะแนน   1 เมื่อไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวน 

ให้คะแนน  -1 เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

ตอ
นที่

 1
 : 

กา
รว

ัดทั
กษ

ะก
าร

แย
กส่

วน
ปร

ะก
อบ

 

1. ให้นักเรียนวงกลม      หาจุดแตกต่างของภาพ
ดังต่อไปนี้ และตอบคำถามดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 

    

2. จากภาพมีจุดแตกต่างกันกี่จุด 
ก. 3 จุด    
ข. 4 จุด     
ค. 5 จุด 
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องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

ตอ
นที่

 1
 : 

กา
รว

ัดทั
กษ

ะก
าร

แย
กส่

วน
ปร

ะก
อบ

 

3. ให้นักเรียนวงกลม      หาจุดแตกต่างของภาพ
ดังต่อไปนี้ และตอบคำถามดังต่อไปนี้ 

 

    

4. จากภาพมีจุดแตกต่างกันกี่จุด 
ก. 3 จุด    
ข. 4 จุด    
ค. 5 จุด 

    

5. ให้นักเรียนวงกลม      หาจุดแตกต่างของภาพ
ดังต่อไปนี้ และตอบคำถามดังต่อไปนี้ 

 
 
 
 

    

6. จากภาพมีจุดแตกต่างกันกี่จุด 
ก. 3 จุด    
ข. 4 จุด     
ค. 5 จุด 

    

7. จากภาพนี้ ให้นักเรียนวงกลม      ล้อมรอบร่มท่ี
เหมือนกัน 
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องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

8. ในรูปภาพนี้ มีร่มท่ีไม่ได้กาง อยู่กี่คัน 
ก. 3 คัน    
ข. 4 คัน     
ค. 5 คัน 

    

ตอ
นที่

 1
 : 

กา
รว

ัดทั
กษ

ะก
าร

แย
กส่

วน
ปร

ะก
อบ

 

9. จากภาพนี้ ให้นักเรียนวงกลมรอบล้อม      จุกนม
ของทารก 

 
 
 
 
 

 

    

10. ในรูปภาพ มีตุ๊กตาหมีกี่ตัว 
ก. 2 ตัว    
ข. 3 ตัว     
ค. 4 ตัว 

    

ตอ
นที่

 2
 : 

กา
รว

ัดทั
กษ

ะ
กา

รห
าร

ูปแ
บบ

 

11. ให้นักเรียนสังเกตแบบภาพด้านซ้ายมือ แล้วระบาย
สีตามแบบให้ถูกต้อง 
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องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

12. ให้นักเรียนสังเกตแบบภาพด้านซ้ายมือ แล้วระบาย
สีตามแบบให้ถูกต้อง 
 

    

13. ให้นักเรียนสังเกตแบบภาพด้านซ้ายมือ แล้วระบาย
สีตามแบบให้ถูกต้อง 
 
 
 
 

    

ตอ
นที่

 2
 : 

กา
รว

ัดทั
กษ

ะก
าร

หา
รูป

แบ
บ 

14. ให้นักเรียนสังเกตแบบภาพด้านซ้ายมือ แล้วระบาย
สีตามแบบให้ถูกต้อง 
 

    

15. ให้นักเรียนสังเกตแบบภาพด้านซ้ายมือ แล้วระบาย
สีตามแบบให้ถูกต้อง 
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องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

16.ให้นักเรียนกากบาททับรูปภาพท่ีนำมาเติมในช่องให้
ถูกต้อง 
 

    

17.ให้นักเรียนกากบาททับรูปภาพท่ีนำมาเติมในช่องให้
ถูกต้อง 

 
 

    

18.ให้นักเรียนกากบาททับรูปภาพท่ีนำมาเติมในช่องให้
ถูกต้อง 
 

    

ตอ
นท

ี่ 2
 : 

กา
รวั

ดท
ักษ

ะก
าร

หา
รูป

แบ
บ 

19.ให้นักเรียนกากบาททับรูปภาพท่ีนำมาเติมในช่องให้
ถูกต้อง 

 

    

20.ให้นักเรียนกากบาททับรูปภาพท่ีนำมาเติมในช่องให้
ถูกต้อง 
 

    

21 – 25 ให้นักเรียนโยงเส้นจับคู่ภาพท่ีมีรูปแบบ
เหมือนกัน 
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องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

ตอ
นที่

 3
 :ก

าร
วัด

ทัก
ษะ

กา
รคิ

ดเ
ชิง

นา
มธ

รร
ม 

26. ให้นักเรียนระบายสี ตามคำส่ังท่ีกำหนดให้  
 
 
 

 
 

    

27. ให้นักเรียนระบายสี ตามคำส่ังท่ีกำหนดให้  
 
 
 

 
 

    

ตอ
นที่

 3
 :ก

าร
วัด

ทัก
ษะ

กา
รคิ

ดเ
ชิง

นา
มธ

รร
ม 

28. ให้นักเรียนระบายสี ตามคำส่ังท่ีกำหนดให้  
 
 
 

 

    

29. ให้นักเรียนระบายสี ตามคำส่ังท่ีกำหนดให้  
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องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

30. ให้นักเรียนระบายสี ตามคำส่ังท่ีกำหนดให้ 
 
 
 

 

    

ตอ
นที่

 4
 :ก

าร
วัด

ทัก
ษะ

กา
รอ

อก
แบ

บล
ำดั

บขั้
นต

อน
ใน

กา
รท

ำง
าน

 

31. ให้นักเรียนเขียนชุดคำส่ังการเดินทางของแมวไปถึง
ปลาทอดให้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 

    

 
32. ให้นักเรียนเขียนชุดคำส่ังการเดินทางของเด็กไปถึง
ขวดนมให้ถูกต้อง 
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องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

33. ให้นักเรียนเขียนชุดคำส่ังการเดินทางของมด ไปถึง
ขนมโดนัทให้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 

    

ตอ
นที่

 4
 :ก

าร
วัด

ทัก
ษะ

กา
รอ

อก
แบ

บล
ำดั

บ
ขั้น

ตอ
นใ

นก
าร

ทำ
งา

น 

34. ให้นักเรียนเขียนชุดคำส่ังการเดินทางของวััวไปถึง
หญ้าให้ถูกต้อง 
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องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

ให้นักเรียนพิจารณาแผนท่ีและบัตรคำส่ังด้านล่าง ตอบ
คำถามแล้วทำเครื่องหมาย  X ทับ หน้าข้อท่ีถูกต้อง 
ข้อ 35 – 40 เมื่อหุ่นยนต์เดินทางตามชุดคำส่ังในแต่ละ
ข้อ  หุ่นยนต์จะเก็บสามารถอะไรได้บ้าง 
 

 
 
 

 
 
 

 

    

ตอ
นที่

 4
 :ก

าร
วัด

ทัก
ษะ

กา
รอ

อก
แบ

บล
ำดั

บ
ขั้น

ตอ
นใ

นก
าร

ทำ
งา

น 

36.เมื่อหุ่นยนต์เดินทางตามชุดคำส่ังในแต่ละข้อ  
หุ่นยนต์จะเก็บสามารถอะไรได้บ้าง 
 
 
 
 
 
 
 
 

    



 121 

องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 

     

38 - 40 พิจารณาแผนท่ีและบัตรคำส่ังต่อไปนี้ ตอบ
คำถามแล้วกากบาท X ลงในช่อง         หน้าข้อความท่ี
ถูกต้อง 
38.  แป้งจะต้องเดินทางตามชุดคำส่ังท่ีกำหนดให้ หาก
แป้งเดินทางตามชุดคำส่ัง แป้งจะต้องเดินทางผ่าน
อะไรบ้าง 
 
 
 
 
 
 
 

    

ตอ
นที่

 4
 :ก

าร
วัด

ทัก
ษะ

กา
รอ

อก
แบ

บ
ลำ

ดับ
ขั้น

ตอ
นใ

นก
าร

ทำ
งา

น 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

……….............................................................................................................................. ..............................................................................

.................................................................................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ .....................................................................................................................

............................................................................................................................. ........................................................................................

............................................................................................................................. ........................................................................................ 

ลงช่ือ ............................................................. ผู้เช่ียวชาญ 

 (……………………………………………) 

      ตำแหน่ง.............................................. 

 

 

 

 

 

 

องค ์
ประกอบ
ทักษะการ

คิดเชิง
คำนวณ 

ข้อคำถาม 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
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ภาคผนวก ช ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวน 
ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ  ค่าเฉลี่ย 

IOC 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24 +1 1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 



 124 

ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ  ค่าเฉลี่ย 
IOC 

แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

31 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
33 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
36 ++1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
39 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ซ  ค่าอำนาจจำแนกและค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

องค์ประกอบกาารคิดเชิงคำนวณ ข้อที่ อำนาจจำแนก แปลผล 
การแยกส่วนประกอบ 1 0.80 ใชไ้ด*้ 

2 0.80 ใชไ้ด*้ 

3 -0.84 ตดัทิง้ 

4 -0.84 ตดัทิง้ 

5 0.20 ตดัทิง้ 

6 -0.30 ตัดทิ้ง 

7 0.67 ใชไ้ด ้

8 0.41 ใชไ้ด ้

9 0.44 ใชไ้ด*้ 

10 0.34 ตดัทิง้ 

การหารูปแบบ 11 0.42 ใชไ้ด ้

12 0.69 ใชไ้ด ้

13 0.64 ใชไ้ด ้

14 0.75 ใชไ้ด ้

15 0.75 ใชไ้ด*้ 

16 0.69 ใชไ้ด*้ 

17 0.60 ใชไ้ด*้ 

18 0.45 ใชไ้ด ้

การหารูปแบบ 19 0.33 ตดัทิง้ 

20 0.03 ตดัทิง้ 

การคิดเชิงนามธรรม 21 0.48 ใชไ้ด ้

22 0.48 ใชไ้ด*้ 
23 0.41 ใชไ้ด*้ 

24 0.41 ใชไ้ด*้ 

25 0.41 ใชไ้ด ้

26 0.80 ใชไ้ด ้

27 0.89 ใชไ้ด*้ 

28 0.72 ใชไ้ด ้

29 0.53 ใชไ้ด ้

30 0.73 ใชไ้ด ้
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การลำดับข้ันตอนการทำงาน 31 0.54 ใชไ้ด*้ 

32 0.68 ใชไ้ด ้

33 0.26 ตดัทิง้ 

34 0.73 ใชไ้ด ้

35 0.49 ใชไ้ด ้

36 0.59 ใชไ้ด ้

37 0.50 ใชไ้ด*้ 

38 0.43 ใชไ้ด ้

39 0.57 ใชไ้ด*้ 

40 0.49 ใชไ้ด*้ 

หมายเหตุ: * หมายถึง ข้อคำถามท่ีถูกคัดเลือกนำมาใช้ 

 จากผลการวิเคราะห์หาค่าอำนาจำแนกของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ พบว่า

ข้อคำถามท่ี 3,4,5,6,10,19,20 และ 33 ไม่สามารถนำไปใช้ได้ เนื่องจากข้อสอบดังกล่าวมีค่าอำนาจ

จำแนกต่ำกว่า 0.2  

ค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับเท่ากับ 0.88  
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ภาคผนวก ฌ ตารางแสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดเกม Unplugged Coding เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  

1.แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (one to one testing)  

ลำดับ 

คะแนนระหว่างการเล่นเกมชุดเกม ร้อยละ
คะแนน

เฉลี่ยรวม 

คะแนน 
หลัง
เรียน 

ชุดที่  
1 

ชุดที่  
2 

ชุดที ่
3 

ชุดที่ 
4 

ชุดที ่
5 

ชุดที่ 
 6 

1 5 5 5 4 4 5 28 19 

2 4 5 4 4 4 4 25 18 

3 4 4 4 4 4 3 23 15 

รวม 13 14 13 12 12 12 76 52 

เฉลี่ย 4.33 4.67 4.33 4.00 4.00 4.00 2.38 17.33 

S.D. 0.58 0.58 0.58 0.00 0.00 1.00 7.53 2.08 

ร้อยละ 86.67 93.33 86.67 80.00 80.00 80.00 84.44 86.67 
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2.แบบกลุ่ม (small group testing) 

ลำดับ 

 
คะแนนระหว่างการเล่นเกมชุดเกม 

ร้อยละ
คะแนน

เฉลี่ยรวม 

คะแนน 
หลังเรียน ชุดที่  

1 
ชุดที่  
2 

ชุดที ่
3 

ชุดที ่
4 

ชุดที ่
5 

ชุดที่ 
6 

1 5 5 5 5 5 5 30 19 

2 5 5 5 4 4 5 28 19 

3 5 5 5 4 5 5 29 19 

4 4 5 5 4 4 5 27 17 

5 4 5 5 4 5 5 28 18 

6 4 5 5 4 5 5 28 17 

7 4 4 4 3 4 4 23 17 

8 4 4 4 4 4 5 25 16 

9 4 4 4 4 4 5 25 18 

รวม 111 117 117 106 115 123 689 160 

เฉลี่ย 4.44 4.68 4.68 4.24 4.60 4.92 27.56 19.00 

S.D. 0.51 0.48 0.48 0.60 0.50 0.28 2.22 1.09 

ร้อยละ 88.80 93.60 93.60 84.80 92.00 98.40 91.87 88.89 
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3.แบบภาคสนาม (Field group testing) 

ลำดับ 
คะแนนระหว่างการเล่นเกมชุดเกม ร้อยละคะแนน

เฉลี่ยรวม 
คะแนน 

หลังเรียน ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่3 ชุดที่4 ชุดที่5 ชุดที่6 

1 4 4 4 4 4 5 25 18 
2 4 4 4 4 4 5 25 17 

3 5 4 4 4 4 5 26 18 

4 5 4 4 4 4 5 26 17 
5 4 5 5 4 5 5 28 18 

6 4 5 5 4 5 5 28 19 

7 4 5 5 5 5 5 29 20 
8 4 5 5 4 4 5 27 18 

9 4 4 4 4 4 5 25 17 

10 4 4 4 4 4 4 24 16 
11 4 5 5 5 5 5 29 19 

12 5 5 5 5 5 5 30 20 

13 4 5 5 4 5 5 28 19 
14 4 5 5 5 5 5 29 20 

15 4 5 5 4 4 5 27 18 

16 5 5 5 4 5 5 29 18 
17 5 5 5 5 5 5 30 18 

18 5 5 5 4 5 5 29 19 

19 5 5 5 4 5 5 29 19 
20 4 4 4 4 4 5 25 17 

21 4 4 4 3 4 4 23 15 

22 5 5 5 5 5 5 30 20 
23 5 5 5 4 5 5 29 19 

24 5 5 5 5 5 5 30 20 

25 5 5 5 5 5 5 30 20 

รวม 112 117 117 106 115 123 690 459 

เฉลี่ย 4.48 4.68 4.68 4.24 4.60 4.92 27.60 17.67 

S.D. 0.51 0.48 0.48 0.60 0.50 0.28 2.18 1.35 

ร้อยละ 89.60 93.60 93.60 84.80 92.00 98.40 92.00 91.80 
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ภาคผนวก ญ  ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง เกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้ง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน        ระยะเวลา 2 ช่ัวโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (เทคโนโลยีวิทยาการคำนวณ)           ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
ผู้สอน นางสาวพรนภัส ใหญ่วงค์ 

1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และการ

แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด 

ว 4.2  ป.1/1 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ    

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.นักเรียนสามารถเปรียบเทียบความเหมือนและแตกต่างของภาพได้ 
2.นักเรียนสามารถแก้ไขปัญหาด้วยการเปรียบเทียบได้ 
3.นักเรียนสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ 

3. สาระการเรียนรู้ 
การหาความแตกต่างของภาพสามารถทำได้ด้วยการแยกส่วนประกอบ (Decomposition)  
เป็นการแบ่งงาน หรือภาพออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ท้ังสองภาพด้วยวิธีเดียวกัน แล้วเปรียบเทียบหาจุด
เหมือนและแตกต่างทีละส่วน จะช่วยให้เห็นความแตกต่างได้ง่ายขึ้น  ทำให้แก้ปัญหาได้สำเร็จได้
เร็วขึ้น  

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
การแบ่งปัญหาหรืองานออกเป็นส่วนย่อย ๆ ทำให้มองปัญหาได้ชัดเจนขึ้น เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์
ปัญหา ออกแบบการแก้ปัญหาแต่ละขั้นตอน และนำไปสู่การทำงานให้สำเร็จ 

5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1) ทักษะการคิดเชิงคำนวณ   
2) ทักษะการสังเกต   

 3) ทักษะการทำงานร่วมกัน   
4) ทักษะการแก้ปัญหา  

1) มีวินัย  
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมั่นในการทำงาน 
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6.กิจกรรมการเรียนรู้ 
    ขั้นที่ 1 ขั้นนำ (30 นาที) 
1.นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็นสองกลุ่มร่วมกันเล่นเกมจับผิดภาพ โดยมีข้ันตอนดังนี้คือ 
  1. ครูติดรูปภาพลวดลายที่คล้ายกัน 2 ภาพ ไว้บนกระดาน ให้นักเรียนช่วยกันหาจุดแตกต่าง  

ของภาพท้ัง 2 ภาพ   
 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มแข่งขันกันยกมือ  แล้วส่งตัวแทนกลุ่มออกมาวงกลมจุดที่แตก ต่างกัน  
กลุ่มไหนหาจุดแตกต่างได้มากกว่าเป็นกลุ่มชนะ นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง 
3. ครูติดรูปภาพลวดลายที่คล้ายกันอีกครั้ง แต่ครั้งนี้ครูได้ทำเส้นแบ่ง รูปภาพออกเป็น 4 ส่วน  
ท้ัง 2 ภาพ  ให้นักเรียนช่วยกันหาจุดแตกต่างของภาพท้ัง 2 ภาพอีกครั้ง 
4. นักเรียนแต่ละกลุ่มแข่งขันกันยกมือ  แล้วส่งตัวแทนกลุ่มออกมาวงกลมจุดที่แตกต่างกัน   
กลุ่มไหนหาจุดแตกต่างได้มากกว่าเป็นกลุ่มชนะ นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง 

2.ครูช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนให้นักเรียนทราบ 
 ขั้นที่ 2 เล่นเกมตามกติกา  (30 นาที) 
3.ครูแนะนำเกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้ง และอธิบายกติกาการเล่นเกมดังนี้ 
 1. นักเรียนสังเกตภาพลวดลายม้งท้ัง 2 ภาพ  
 2. ใช้วิธีการแบ่งภาพออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยสามารถขีดเส้นทับลงบนรูปภาพ 
 3.จากนั้นสังเกตหาจุดแตกต่างของรูปภาพท้ัง 2 ภาพ แล้ววงกลมรอบล้อมจุดแตกต่าง 
4.นักเรียนจับคู่  จากนั้นครูแจกเกมโค้ดด้ิงจับผิดลวดลายม้ง คู่ละ 1 ชุด  ให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกา 
โดยมีครูคอยให้คำแนะนำเพิ่มเติมและสังเกตพฤติกรรมระหว่างท่ีนักเรียนเล่น 
5.เมื่อนักเรียนเล่นเสร็จแล้ว ครูและนักเรียนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง 

    ขั้นที่ 3 อภิปราย (30 นาที) 
6.นักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงการเล่มเกมจับผิดภาพลวดลายม้ง   โดยใช้คำถามช้ีนำดังนี้  
  - นักเรียนมีวิธีในการหาจุดแตกต่างของภาพอย่างไรบ้าง  
  - นักเรียนคิดว่าการใช้เส้นแบ่งภาพออกเป็นส่วนย่อย ๆ มีข้อดีอย่างไร 
  - นักเรียนมีวิธีอีกหรือไม่ ท่ีช่วยในการจุดแตกต่างของภาพได้ง่ายมากขึ้น หรือมีวิธีการแบ่ง  

ภาพออกเป็นส่วนย่อย ๆ ในลักษณะอื่น อีกหรือไม่  
  - จากการเล่นเกมจับผิดภาพลวดลายม้ง สามารถทำให้นักเรียนเกิดทักษะอะไรบ้าง 
  - นักเรียนสามารถนำทักษะท่ีได้นี้ ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไรบ้าง 
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ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ (30 นาที) 
7.นักเรียนช่วยกันสรุปบทเรียน ด้วยการนำรูปภาพ 2 ภาพที่แตกต่างกัน ให้นักเรียนช่วยกันหาจุด
แตกต่างด้วยวิธีการแยกออกเป็นส่วนย่อย ๆ อีกครั้ง  
8.ครูบันทึกคะแนนจากการสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่มและประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวนการ
แยกส่วนประกอบ (Decomposition) ของนักเรียน 

7. การวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์ 

1.ผ ู ้ เร ียนสามารเปรียบเทียบ
ความเหมือนและแตกต่างของ
ภาพได้ 

ตรวจเกมโค้ดดิ ้งจับผิดภาพ
ลวดลายม้ง 

เกมโค ้ดด ิ ้ งจ ับผ ิดภาพ
ลวดลายม้ง 

ผ ่านเกณฑ์
ร ะ ดั บ
คุณภาพ ดี 

2.ผู ้เร ียนสามารถแก้ไขปัญหา
ด้วยการเปรียบเทียบได้ 

ตรวจสอบการแก้ปัญหาด้วย
การเปรียบเทียบ 

แบบประเมินทักษะ 
การคิดเชิงคำนวณ การหา
รูปแบบ (Pattern 
Recognition) 

ผ ่านเกณฑ์
ร ะ ดั บ
คุณภาพ ดี 

3.นักเรียนสามารถทำงานร่วม
ผู้อื่นได้ 

ตรวจสอบการทำงานกลุ่ม แบบวัดความสามารถการ
ทำงานกลุ่ม 

ผ ่านเกณฑ์
ร ะ ดั บ
คุณภาพ ดี 

 
8.สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

1. แผ่นภาพรูปภาพลายคล้ายกัน 

2. ชุดเกม unplugged coding (เกมจับผิดภาพลวดลายม้ง) 
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แผ่นภาพรูปภาพลายคล้ายกัน 
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แบบบันทึกคะแนนการตรวจเกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้ง 
ลำดับ

ท่ี 
ชื่อ - สกุล แบ่งรูปภาพ

ออกเปน็ส่วน ๆ 
4 

การหาจุด
แตกต่างของ

ภาพ 
4 

รวมคะแนน 
8 คะแนน 

1.      

2.      
3.      
4.      

5.      
6.      
7.      

8.      
9.      

10.      

11.      

12.      

13.      
14.      
15.      

16.      
17.      

18.      

19.      
20.      
21.      

22.      

23.      

24.      

 
 
 

 
 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน   ระดับ
คุณภาพ 

7 - 8   ดีมาก 

5 - 6   ดี 

3 - 4   พอใช้ 
0 - 2   ควรปรับปรุง
   

 

ลงชื่อ....................................ผู้ประเมิน 

(นางสาวพรนภัส  ใหญ่วงค์) 
.........../............./........... 
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เกณฑ์การตรวจให้คะแนนเกมโค้ดด้ิงจับผิดภาพลวดลายม้ง 
ประเด็นการให้

คะแนน 

ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

แบ่งรูปภาพออกเป็น
ส่วน ๆ 

แบ่งรูปภาพ
ออกเป็นส่วนๆ เท่า 
ๆ กันทั้ง 2 รูป ได้

อย่างชัดเจน 

แบ่งรูปภาพออกเป็น
ส่วนๆ เท่า ๆ กันทั้ง 2 

รูป แต่ยังไม่ชัดเจน 

แบ่งรูปภาพออกเป็น
ส่วนๆ เท่า ๆ แต่ยัง

ไม่เท่ากัน 

ไม่สามารถ          
แบ่งรูปออกเป็นส่วน 

ๆ ได้ 

การหาจุดแตกต่าง
ของภาพ 

หาจุดแตกต่างของ
ภาพ ครบทัง้ 18-20 

จุด 

หาจุดแตกต่างของภาพ 
ได้ 15-17 จุด 

หาจุดแตกต่างของ
ภาพ ได้ 12-14 จุด 

หาจุดแตกต่างของ
ภาพ ได้น้อยกว่า 12 

จุด 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
คำช้ีแจง ผู้สอนสังเกพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนตามรายการประเมินต่อไปนี้ 

ลำดั
บท่ี 

ชื่อ-สกุล 

ความร่วมมือ
ในการทำ
กิจกรรม 

การแบ่ง
หน้าท่ีกัน

อย่าง
เหมาะสม 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

การรับฟัง
ความคิดเห็น 

ความมีน้ำใจ
ช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน 

รวม  
20 

คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1  

1.                        
2.                        
3.                        

4.                        
5.                        
6.                        

7.                        
8.                        

9.                        

10.                        
11.                        

12.                        
13.                        
14.                        

15.                        
16.                        

17.                        

18.                        
19.                        

20.                        

21.                        

22.                        

23.                        

24.                        

 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน   ระดับคุณภาพ 

18 – 20   ดีมาก 

14 - 17   ดี 

10 – 13   พอใช้ 
0 – 9    ควรปรับปรุง
   
 

ลงชื่อ....................................ผู้ประเมิน 

(นางสาวพรนภัส  ใหญ่วงค์) 
.........../............./........... 
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เกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการที่ประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 

 
ความร่วมมือในการ

ทำกิจกรรม 

มีความร่วมมือ   และ
กระตือรือร้นในการทำ

กิจกรรม 

มีความร่วมมือ และ
กระตือรือร้นในการทำ
กิจกรรมเป็นบ้างคร้ัง 

มีความร่วมมือ          
แต่ยังขาดกระตือรือร้น

ในการทำกิจกรรม 

ไม่ใหค้วามร่วมมือ  
ในการทำกิจกรรม 

 
การแบ่งหน้าท่ีกัน
อย่างเหมาะสม 

ปฏิบัติงานที่เหมาะสม
กับความสามารถของ
ตน และมีส่วนร่วมใน

การแบ่งหน้าที่
รับผิดชอบ 

รับผิดชอบและ
ปฏิบัติงานที่เหมาะสม
กับความสามารถของ
ตนได้ดี แต่ยังขาดการ
มีส่วนร่วมในการแบ่ง

หน้าที่ 

รับผิดชอบและ
ปฏิบัติงานที่เหมาะสม
กับความสามารถของ

ตนได้ดี แต่ยังขาดการมี
ส่วนร่วมในการแบ่ง

หน้าที่ 

ขาดการรับผิดชอบ
และปฏิบัติหน้าทีไ่ม่

เหมาะสมกับ
ความสามารถของ
ตนได้ดีแต่ยังขาด
การมีส่วนร่วมใน
การแบ่งหน้าที ่

 
การแสดง 

ความคิดเห็น 

แสดงความคิดเห็น
อย่างมีเหตุผล มีความ

รอบคอบในการ
ตัดสินใจ 

แสดงความคิดเห็น
อย่างมีเหตุผลใน
บางคร้ัง มคีวาม
รอบคอบในการ

ตัดสินใจ 

แสดงความคิดเห็น
อย่างมีเหตุผลใน
บางคร้ัง มคีวาม
รอบคอบในการ

ตัดสินใจบ้างเล็กน้อย 

แสดงความคิดเห็น
อย่างไม่

สมเหตุสมผล ไม่
ความรอบคอบใน

การตัดสินใจ 

การรับฟังความ
คิดเห็น 

ยอมรับฟังความคิดเห็น
ที่ดี และมีเหตุผลของ
ผู้อื่นทุกคร้ัง ไม่ยืด

ความคิดเห็นของตนแต่
ฝ่ายเดียว 

ยอมรับฟังความคิดเห็น
ที่ดี และมีเหตุผลของ

ผู้อื่นเป็นบางคร้ัง ไมย่ืด
ความคิดเห็นของตนแต่

ฝ่ายเดียว 

ยอมรับฟังความคิดเห็น
ที่ดี และมีเหตุผลของ

ผู้อื่นบ้าง แต่บางคร้ังจะ
ยืดความคิดเห็นของตน

แต่ฝ่ายเดียว 

ไม่ยอมรับฟังความ
คิดเห็นที่ดี และมี
เหตุผลของผู้อื่น 

บ้างคร้ังจะยืดความ
คิดเห็นของตนแต่

ฝ่ายเดียว 

ความมีน้ำใจ
ช่วยเหลือซึ่งกัน

และกัน 

มีน้ำใจ ช่วยเหลือเพื่อน
ในการทำงานหรือทำ

กิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่าง
เหมาะสมทุกคร้ัง 

มีน้ำใจ ช่วยเหลือเพื่อน
ในการทำงานหรือทำ

กิจกรรมต่างๆ ได้ 

มีน้ำใจ ช่วยเหลือเพื่อน
ในการทำงานหรือทำ

กิจกรรมต่างๆ ได้อย่าง
เหมาะสมเป็นบางคร้ัง 

ไม่มีน้ำใจช่วยเหลือ
เพื่อนในการทำงาน 
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แบบประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
คำช้ีแจง ผู้สอนสังเกพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนตามรายการประเมินต่อไปนี ้

ลำดั
บท่ี 

ชื่อ-สกุล 

การแยก
ส่วนประกอบ 

(Decomposition) 

การหารูปแบบ 
(Pattern 

recognition) 

การคิดเชิง
นามธรรม 

(Abstraction) 

การออกแบบลำดับ
การทำงาน 

(algorithm design) 

รวม  
15 

คะแนน 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 12 

1.                

2.                
3.                

4.                

5.                
6.                
7.                

8.                
9.                

10.                

11.                
12.                
13.                

14.                
15.                

16.                
17.                

18.                

19.                
20.                

21.                

22.                

23.                
24.                

 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน   ระดับคุณภาพ 

10 – 12   ดีมาก 

7 - 9   ดี 

5 – 6   พอใช้ 
0 – 4    ควรปรับปรุง
   
 

ลงชื่อ....................................ผู้ประเมิน 

(นางสาวพรนภัส  ใหญ่วงค์) 
.........../............./........... 
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เกณฑ์การให้คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายการที่ประเมิน เกณฑ์การให้คะแนน 
3 2 1 

การแยกส่วนประกอบ 
(Decomposition) 

สามารถแยกงานหรือ
ปัญหาออกเป็นส่วนย่อย 
ๆ เพื่อให้การทำงานหรือ

การแก้ปัญหาสำเร็จ
รวดเร็วขึ้นได้ 

สามารถแยกงานหรือปัญหา
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ได้เป็น

บางคร้ัง ต้องได้รับการ
แนะนำจากครู เพื่อให้การ
ทำงานหรือการแก้ปัญหา

สำเร็จรวดเร็วขึ้นได้ 

ไม่สามารถแยกงานหรือ
ปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
เพื่อให้การทำงานหรือการ
แก้ปัญหาสำเร็จรวดเร็วขึ้น

ได้ 

การหารูปแบบ 
(Pattern recognition) 

หาความสัมพันธ์ที่ความ
คล้ายคลึงกันของงาน
หรือปัญหา และนำ

ความสัมพันธ์น้ันมาใช้ให้
เกิดประโยชน์ ทำให้การ
ทำงานหรือ แก้ปัญหาได้

เร็วขึ้น 

หาความสัมพันธ์ที่ความ
คล้ายคลึงกันของงานหรือ
ปัญหาได้บ้าง ยังต้องได้รับ

คำแนะนำ และนำ
ความสัมพันธ์น้ันมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ ทำให้การทำงาน

หรือ แก้ปัญหาได้เร็วขึ้น 

หาความสัมพันธ์ที่ความ
คล้ายคลึงกันของงานหรือ
ปัญหาไม่ค่อยได้  และไม่

สามารถนำความสัมพันธ์น้ัน
มาใช้ให้เกิดประโยชน์ ทำให้
การทำงานหรือ แก้ปัญหาได้

น้ันล่าช้า 

การคิดเชิงนามธรรม 
(Abstraction) 

สนใจในสิ่งที่เก่ียวกับงาน
หรือปัญหาเพียงอย่าง
เดียว ให้งานสำเร็จได้ที
ละส่วน  จนครบทุก

ทั้งหมด 

สนใจในสิ่งที่เก่ียวกับงาน
หรือปัญหาเพียงอย่างเดียว 
บ้างเป็นบางคร้ัง  แต่ก็ให้
งานสำเร็จได้ทีละส่วน จน

ครบทุกทั้งหมด 

ยังไมค่่อยสนใจในสิ่งที่
เก่ียวกับงานหรือปัญหาเพียง

อย่างเดียว ทำให้งานไม่
สำเร็จครบถ้วน 

การออกแบบลำดับการ
ทำงาน (algorithm 

design) 

ลำดับขั้นตอนการทำงาน
ได้ถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจ

ง่าย 

ลำดับขั้นตอนการทำงานได้
ถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจง่าย

เป็นส่วนใหญ ่

ลำดับขั้นตอนการทำงานได้
ถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจง่าย

เป็นบางส่วน 
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ภาคผนวก ฎ ตัวอย่างชุดเกมUnplugged Coding  
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ภาคผนวก ฏ ตัวอย่างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

คู่มือแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวน 

คำช้ีแจง 

         แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณนี้ เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ แบบ

ตอบส้ัน และแบบโยงเส้นจับคู่ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 20 ข้อ ทั้งหมด 4 

ตอนดังนี้ 

ตอนท่ี 1 แบบทดสอบวัดทักษะการแยกส่วนประกอบ   จำนวน  5  ข้อ 

ตอนท่ี 2 แบบทดสอบวัดทักษะการหารูปแบบ    จำนวน  5  ข้อ 

ตอนท่ี 3 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงนามธรรม   จำนวน  5   ข้อ 

ตอนท่ี 4 แบบทดสอบวัดทักษะการออกแบบลำดับการทำงาน   จำนวน  5  ข้อ 

วิธีการดำเนินการ 

1. จัดเตรียมสถานท่ีเพื่อใช้ในการทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

2. ครูศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

3. จัดเตรียมอุปกรณ์ ได้แก่ ดินสอ ยางลบ ไม้บรรทัด ดินสอสี 

4. แนะนำและทดลองให้นักเรียนรู้จักเครื่องกากบาท ( X ) และเครื่องวงกลม (      ) ตามข้ันตอน

ดังนี ้

4.1 เขียนเครื่องหมายกากบาท ( X ) และเครื่องวงกลม (      )  ให้นักเรียนดูบนกระดาน 

4.2 ให้นักเรียนฝึกเขียนเครื่องหมายกากบาท ( X ) ทับตัวอักษรหน้าข้อความท่ีถูกต้อง  

และเครื่องวงกลม (      )  

5. ดำเนินการทดสอบนักเรียน โดยครูเป็นผู้อ่านแบบทดสอบให้นักเรียนฟัง 
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แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ตอนที่ 1 : ทักษะการแยกส่วนประกอบ  

คำชี้แจง:  ให้นักเรียนสังเกตรูปภาพ แล้วปฏิบัติตามที่โจทย์กำหนดไว้ในแต่ละข้อ             

ตอบคำถามและกากบาท X ทบัหน้าข้อความที่ถูกต้อง 

1. ให้นักเรียนวงกลม      หาจุดแตกต่างของภาพดังต่อไปนี้ และตอบคำถาม

ดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

2. จากภาพมจีุดแตกต่างกันกี่จุด 

ก. 3 จุด   ข. 4 จุด    ค. 5 จุด 

3. จากภาพนี ้ให้นักเรียนวงกลมรอบล้อม      จุกนมของทารก  
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4. ในรูปภาพ มีตุก๊ตาหมกีี่ตัว 

ก. 2 ตัว   ข. 3 ตัว    ค. 4 ตัว 

ตอนที่ 2 : การหารปูแบบ  

คำชี้แจง:  ให้นักเรียนสังเกตแบบภาพดา้นซ้ายมือ แล้วระบายสีตามแบบให้

ถูกต้อง 

5. 

 

 

 

6. 

 

 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนกากบาท ( X ) ทบัรูปภาพที่นำมาเติมในช่องให้ถูกต้อง 

7.  

 

 

8.  

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

 

1     2     3      4     5      6     7  

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

 

1      2      3     4     5     6     7  
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คำชี้แจง: ให้นักเรียนโยงเส้นจับคู่ภาพทีม่ีรูปแบบเหมือนกัน 
 

9 

 
 

10. 

 

 

11. 

 

ตอนที่ 3 : การคิดเชิงนามธรรม 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนระบายสี ตามคำสั่งที่กำหนดให้   

 

12.  

 

   1 ระบายสีแดง 

  

   2 ระบายสีเขยีว 
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ตอนที่ 4 : การออกแบบลำดบัการทำงาน 

4.1 คำชีแ้จง : ให้นักเรียนพจิารณาแผนที่ แล้วเขยีนชุดคำสั่ง ตามที่โจทย์ให้

ถูกต้อง 

13. ให้นักเรียนเขียนชุดคำสั่งการเดินทางของแมวไปถึงปลาทอดให้ถกูต้อง 

 

 

 

 

 

ชุดคำสั่ง 

14. ให้นักเรียนเขียนชุดคำสั่งการเดินทางของมด ไปถึงขนมโดนัทให้ถูกต้อง 

 

 

 

 

ชุดคำสั่ง 
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4.2 คำชีแ้จง : ให้นักเรียนพจิารณาแผนที่และบัตรคำสั่งด้านล่าง ตอบคำถาม

แล้วทำเครื่องหมายกากบาท  X ใช่ช่องที่ถูกต้อง 

   

   

   

   

ข้อ 15 – 17 เมื่อหุ่นยนต์เดินทางตามชุดคำสั่งในแต่ละข้อ  หุ่นยนต์จะเก็บสามารถอะไร

ได้บ้าง 

  15. 

  สิ่งที่หุ่นยนต์เก็บได้คือ              

   16.  

สิ่งที่หุ่นยนต์เก็บได้คือ              

  17.  

สิ่งที่หุ่นยนต์เก็บได้คือ              

   

   

Start 

   

บัตรคำสัง่ 
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ข้อ 18-20 พจิารณาแผนที่และบัตรคำสั่งต่อไปนี้ ตอบคำถามแลว้กากบาท X ลง

ใน             ช่อง หน้าขอ้ความที่ถกูต้อง 

   

      

   

18.  แป้งจะต้องเดินทางตามชุดคำสั่งที่กำหนดให ้หากแป้งเดินทางตามชุดคำสัง่ 

แป้งจะต้องเดินทางผ่านอะไรบ้าง 

 

 

แป้งเดินผ่านสถานที่ใดบ้าง 

19. แป้งต้องการเดินทางไปโรงเรียน แป้งจะสามารถเดินทางตามชุดคำสั่งใดบ้าง 

         

 

 

 

 

  

 

 

Start 

 

บัตรคำสัง่ 
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20. ชุดคำสั่งใดที่แป้งจะต้องเดินทางผ่าน สนามเด็กเล่น ไปถึงร้านแฮมเบอเกอร์ 
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ภาคผนวก ฐ ภาพการทำกิจกรรม 
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