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MR. THITIWAT THONGKHAM : THE DEVELOPMENT OF COMPUTING SCIENCE 
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The purposes of this research were 1) to development of Computing 
Science learning activities on Blended Learning with Visual Programming 2) to study 
the result of Computational Thinking learners' Computing Science learning activities 
on Blended Learning with Visual Programming 3) to study satisfaction of students 
who learning activities on Blended Learning with Visual Programming. The participants 
consisted of 33 students in grade 5 students are in the 2nd semester of the 
academic year 2020, and they were selected by Cluster random Sampling. 

The instrument were 1) Computing Science learning activities on Blended 
Learning with Visual Programming 2) Online Learning Media 3) Lesson Plan on 
Blended Learning 4) Computational Thinking Test 5) The evaluation form create the 
works 6) Satisfaction assessment form students on learning activities. 

The results revealed that 1) the quality of Computing Science Learning 
activities on Blended Learning with Visual Programming was in highest level (mean = 
4.76, S.D. = 0.41) 2) The Computational Thinking in posttest (mean = 14.76, S.D. = 
2.53) of students after learning Computing Science Learning activities on Blended 
Learning with Visual Programming was higher than pretest (mean = 7.91, S.D. = 2.28) 
at .05 level of significance. 3) The results of Assessment an achievement (mean = 
3.40)  3) The results of grade 5 students' satisfaction with Computing Science learning 
activities on Blended Learning with Visual Programming were at the high level. (mean 
= 4.41, S.D. = 0.60) 
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ก าลังใจ รวมทั้งให้ความช่วยเหลือในโอกาสต่าง ๆ แก่ผู้วิจัยเสมอมา 

ขอกราบขอบพระคุณผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านแหลม และคุณครูทุกท่านท่ีให้ความอนุเคราะห์ 
และอ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลาการทดลองวิจัย นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ปีการศึกษา 
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ก าลังใจเสมอมา 
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บทที่  1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีในรูปแบบของวิธีการเข้ารหัสท่ีก่อให้เกิดระบบต่าง ๆ เพื่อประโยชน์ของ

ปวงชนในยุคของอิทธิพลท่ีเกิดจากกระบวนคิดเพื่อความก้าวหน้าของมนุษย์ มีผลให้การด ารงชีวิตใน

โลกยุคปัจจุบันเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งการเปล่ียนแปลงนั้นเกิดจากความต้องการท่ีจะพัฒนา

ระบบอัตโนมัติ ตามยุทธศาสตร์ท่ี 5 ของนโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. 2561 – 2580) พัฒนาก าลังคนให้พร้อมเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล 

ซึ่งได้กล่าวถึงการสร้างสังคมท่ีเต็มไปด้วยความสามารถในการพัฒนา และเป็นผู้ใช้ เทคโนโลยีดิจิทัล

อย่างสร้างสรรค์ ทุกคนในสังคมมีความสามารถและเช่ียวชาญตามมาตรฐานสากล เพื่อให้เกิดคุณค่าใน

การรองรับความเช่ือมั่นในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม (ส านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2562) ซึ่งเป็นปัจจัยหลักในการสร้างสังคมแห่งการด ารงชีวิตรูปแบบ

ใหม่ท่ีเต็มไปด้วยการน าความรู้ของคนไปใช้ผ่านสมรรถนะการคิดขั้นสูง ท่ีผู้เรียนต้องมีความสามารถ

ในการระบุปัญหา วิเคราะห์สาเหตุของปัญหาอย่างเป็นเหตุเป็นผลด้วยการสืบสอบความรู้ ท่ี

หลากหลาย เพื่อน าไปสู่การหาวิธีการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเลือกวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีมีความเหมาะสมท่ีสุด (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) เพื่อให้เกิดการคิดเพื่อ

แก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างมีกระบวนการใช้ชีวิตในทุกช่วงเวลา ทุกช่วงวัยท่ีต้องด ารงอยู่ในสังคมการ

เรียนรู้ การจัดการศึกษาท่ีผู้เรียนจะได้รับความรู้หลักท่ีควรจะมีเพื่อเป็นฐานการเกิดความรู้ ทักษะ 

และเจตคดิ ท่ีจะพัฒนาเป็นความสามารถของบุคคลในการท างานหรือการแก้ปัญหา จนประสบ

ความส าเร็จ 

การจัดการศึกษาในปัจจุบันได้เห็นความส าคัญของการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วของโลก

ยุคดิจิทัล จึงได้มีการจัดการศึกษาท่ีเน้นกระบวนการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถใน

การคิดแก้ปัญหา วิเคราะห์ สังเคราะห์ สร้างสรรค์ และน าความสามารถท่ีเกิดขึ้นจากการศึกษาไป

ประยุกต์ใช้จนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิต การจัดการเรียนรู้ในแต่

ละช่วงวัย ควรใช้รูปแบบและวิธีการท่ีหลากหลาย เน้นการจัดการเรียนการสอนตามสภาพจริง การ

เรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้จากธรรมชาติการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง และการ
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เรียนรู้แบบบูรณาการ (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2552) รวมถึงการสร้างสมรรถนะต่าง ๆ ท่ีจะน าไปสู่การ

เติบโตไปเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีได้อย่างมีภูมิคุ้มกันทุกด้านด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิด 

ตามท่ีก าหนดในความจ าเป็นของแผนการศึกษาแห่งชาติ พ .ศ. 2560 – 2579 ว่าความท้าทายท่ีเป็น

พลวัตของโลกศตวรรษท่ี 21 ท้ังในส่วนท่ีเป็นแรงกดดันภายนอก ได้แก่ การเปล่ียนแปลงของบริบท

เศรษฐกิจและสังคมโลก อันเนื่องจากการปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) การเปล่ียนแปลง          

สู่อุตสาหกรรม 4.0 (The Fourth Industrial Revolution) (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 

2560) ซึ่งการเกิดกระบวนการคิดท่ีเกิดจากการศึกษานั้นส าคัญเป็นอย่างยิ่ง ท้ังหมดนี้เริ่มจากการ

จัดระบบของกระบวนความคิดภายใต้เงื่อนไขการด ารงชีวิตมนโลกยุคดิจิทัลท่ีเต็มไปด้วยกลไกของ

ระบบอัตโนมัติต่าง ๆ กระบวนการเหล่านี้มีพื้นฐานจากทักษะการคิดวิเคราะห์ และค้นหาข้อมูลท่ีมีอยู่

ในตนเองในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบท่ีสามารถเป็นเครื่องมือให้ผู้ท่ีอยู่ในระบบ 

ตลอดจนสามารถรวบรวม ประมวลผล น าเสนอวิธีการทางสารสนเทศท่ีเหมาะสมและสร้างส่ิงท่ีเป็น

ประโยชน์กับชีวิตและสังคม ด้วยการใช้ประโยชน์ของกระบวนการเรียนแบบผสมผสานท่ีจะท าให้เห็น

ความส าคัญของการคิดแก้ปัญหาอย่างมีระบบ และความคิดนั้นสามารถเกิดขึ้นได้เมื่อนักเรียนมี            

ความพร้อม ผู้เรียนเกิดการพัฒนาตนเองได้ทุกท่ี ทุกเวลา 

การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ี

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดกระบวนการคิดได้ทุกเวลาท่ีเหมาะสม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ท่ีรวมเอาลักษณะเด่น

ท่ีน่าสนใจจากการเรียนการสอนด้วยส่ือและเทคโนโลยีท่ีหลากหลายมาผสมผสานเป็นแนวทางการ

เรียนท่ีตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน เน้นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน  

ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และส่ิงท่ีได้รับจากสภาพแวดล้อมการเรียนแบบห้องเรียนออนไลน์เพื่อให้เกิด

ความสะดวกท่ีผสานไว้กับการเรียนรู้ เลอสันต์  ฤทธิขันธ์ (2561) กระบวนการเรียนรู้แบบผสมผสาน

นั้นเกิดขึ้นจากการใช้ประโยชน์ของโลกออนไลน์มาเป็นช่องทางในการจัดการเรียนรู้ โดยมีการน า

ลักษณะของการจัดกิจกรรมในช้ันเรียนแบบเผชิญหน้ามาออกแบบเป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบพบปะ

ท่ีเช่ือมโยงไปสู่การจัดกิจกรรมพบปะกับผู้สอนในบทเรียนออนไลน์ท่ีสามารถท าหน้าท่ีเป็นเครื่องมือ

หลักในการสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยลักษณะของบทเรียนออนไลน์จะเป็นเว็บไซต์ท่ีผู้เรียน

สามารถเข้าถึงได้ง่าย และมีประสบการณ์ในการเข้าช้ันเรียนจากในห้องเรียน ก่อนท่ีจะมีการน าไปใช้

เรียนรู้ด้วยตนเอง มีระบบติดต่อส่ือสารหลากหลายช่องทางและเลือกช่องทางท่ีสะดวกท่ีสุด มีการน า
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ส่ือร่วมสมัยมาเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีสามารถพัฒนาร่วมกับเทคนิคในการจัดการเรียนรู้ใน

ช้ันเรียนและกิจกรรมออนไลน์เพื่อให้กิจกรรมมีประสิทธิภาพเพียงพอกับการเกิดประสิทธิผลด้วยการ

ประเมินผลท่ีตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยค านึงถึงประโยชน์และความ

เหมาะสมของผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด

ความสามารถในการคิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพิ่มช่องทางการเรียนรู้ให้ผู้เรียน

สามารถฝึกฝนเรียนรู้ท่ีจะหาความรู้ด้วยตนเองนอกเหนือจากการเรียนในช้ันเรียน ท าให้ทักษะนั้นได้

ถูกฝึกฝนไปในทุกเวลาท่ีผู้เรียนพร้อมจะเรียนรู้ในเวลาท่ีเหมาะสมโดยมีผู้สอนเป็นผู้ดูแลและติดตาม

สภาพการเรียนรู้ออนไลน์เพื่อให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ด้านการคิดนอกเหนือจากข้อก ากัดด้านเวลา 

สามารถแก้ปัญหาท่ีเผชิญได้อย่างอิสระ 

การใช้แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ในปัจจุบัน

นั้นเป็นทักษะท่ีส าคัญของผู้เรียนในการเรียน Coding ตลอดจนการเขียนโปรแกรมท่ีจะท าให้ผู้เรียนได้

แก้ปัญหาด้วยวิทยาการความรู้ท่ีเกิดจากกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 

ในการส่งเสริมความเข้าใจในโครงสร้างของปัญหาท่ีซับซ้อนขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการวางแผนอย่างเป็น

ล าดับขั้นตอน มีวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีมีโครงสร้างชัดเจน จึงต้องมีการเร่งฝึกฝนการพัฒนาทักษะการ

อ่านเชิงโปรแกรมมิ่ง ผู้เรียนสามารถเข้าใจหลักการท างาน และกระบวนการคิดของระบบเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ก่อนท่ีจะมีการใช้งาน เพื่อให้เกิดการร่วมมือในการใช้งานในสังคมอย่างสร้างสรรค์ โดย

การใช้วิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ในรูปแบบหลากหลายมากขึ้นในขณะนี้ สามารถท า

ให้ผู้เรียนใช้ประกอบการเรียนรู้จาการลากวางวัตถุท่ีปรากฏในเครื่องมือตามเงื่อนไข เพื่อแสดงผลลัพธ์

ของโปรแกรมได้เทียบเท่าการเขียนโปรแกรม และยังสามารถแปลงรูปแบบเชิงจินตภาพให้ออกมาเป็น

โครงสร้างล าดับขั้นตอนของภาษาโปรแกรม (บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ และ พนมพร ดอกประโคน, 2559) 

ซึ่งในปัจจุบันมีการออกแบบเนื้อหาการเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อให้ผู้เริ่มต้นเรียนภาษาคอมพิวเตอร์

เกิดความสนใจ และกล้าท่ีจะผิดพลาดเพื่อค้นหาข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึ้นในโปรแกรม ลักษณะของ

การเขียนโปรแกรมแบบบล็อก จะช่วยให้ผู้เรียนไม่เสียเวลากับการพิมพ์ค าส่ังท่ีบางครั้งอาจเกิด

ข้อผิดพลาดโดยท่ีผู้เขียนโปรแกรมไม่ทราบสาเหตุของการผิดพลาด ส่งผลให้โปรแกรมนั้นไม่สมบูรณ์ 

การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกนี้เป็นการเพิ่มความสะดวกในการสร้างสรรค์โปรแกรมแบบจินตภาพไป

พร้อมกับการลากวางค าส่ังทดแทนการพิมพ์ ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นล าดับ
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ขั้นตอนได้โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน และแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ปัญหา มีการใช้การคิด

สร้างสรรค์ในการพัฒนาช้ินงานท่ีเกิดขึ้นจากส่ือการเรียนเขียนโปรแกรมในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีเอื้อต่อการ

เรียน และท าให้ ผู้ เรียนได้ฝึกฝนจนเกิดเป็น ชุดของความคิ ดท่ีพร้อมส าหรับการน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวันมากขึ้น ซึ่งการสร้างช้ินงานจะเกิดตามกระบวนการเรียนรู้ กิจกรรมท่ีผู้เรียนได้พัฒนา

ร่วมกันในช้ันเรียน และนอกช้ันเรียน ด้วยรูปแบบของการเรียนรู้จากส่ือท่ีหลากหลาย ซึ่งในปัจจุบันมี

การน าแนวคิดของวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) มาใช้ในการเรียนเขียนโปรแกรมมาก

ขึ้น ซึ่งพบได้จากการเรียนเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ (Coding unplugged) และ

การเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช้ส่ือดิจิทัลท้ังรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ท่ีจะเกิดขึ้นในช้ันเรียน อีกท้ัง

ฝึกฝนการเรียนรู้ได้นอกช้ันเรียนทุกท่ีทุกเวลา การร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเป็นการน าการใช้วิชวล

โปรแกรมมิ่ ง (Visual Programming) มาเพิ่มประสิทธิภาพให้กลายเป็นเครื่องมือในการสร้าง

กระบวนการคิดร่วมกันในการเรียนท่ีท าให้ผู้เรียนได้เห็นโครงสร้างของปัญหา จัดล าดับความคิด

แก้ปัญหา เห็นรูปแบบของปัญหา และลงมือแก้ปัญหาได้อย่างมีหลักฐานท่ีสามารถรองรับแนวคิดของ

ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนถ่ายทอดวิธีการต่อไปได้ 

แนวคิดเชิงค านวณ เป็นกระบวนการคิดท่ีส าคัญท่ีจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเผชิญกับ

ปัญหาได้อย่างมีโครงสร้าง เมื่อผู้เรียนได้ฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอจะเกิดเป็นทักษะการคิดเชิงค านวณท่ีจะ

เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ปัญหาอย่างมีเหตุผล เพื่อท่ีจะได้ค้นพบวิธีการ

แก้ปัญหาในรูปแบบของตนเองท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถรับรู้ทางออกของปัญหาก่อนน าไปใช้

แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ Wing (2006) ได้กล่าวว่าทักษะนี้จะเกิดกับทุกคน ในการอ่าน การเขียน 

การค านวณในอนาคต ทุกคนควรมีการคิดวิเคราะห์ ยืน ภู่วรวรรณ (2561) ได้กล่าวว่าเป็นวิธีการคิด

และแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการมองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะท าให้

เราสามารถเห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมีล าดับวิธีคิดได้ โดยวิธีคิดแบบ

วิทยาการค านวณนี้ ไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรม เพราะภาษาโปรแกรมมีการเปล่ียนแปลง

ตลอดเวลา แต่จุดประสงค์ท่ีส าคัญกว่าคือการสอนให้เด็กคิดและเช่ือมโยงปัญหาต่าง ๆ จนสามารถ

แก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งทักษะการคิดเชิงค านวณจะท าให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาโดยแบ่ง

องค์ประกอบของแนวคิดเชิงค านวณตามท่ี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(2560a) ได้แบ่งองค์ประกอบการแก้ปัญหาไว้ ดังนี้  การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย 
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(Decomposition) ท าให้สามารถมองเห็นปัญหาท่ีชัดเจนขึ้น การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือ

วิธีการแก้ปัญหา (Pattern recognition) มีความสามารถในการพิจารณาส่วนท่ีเหมือนกันของปัญหา 

เพื่อใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้ ลดความหลากหลายของปัญหา  การพิจารณาสาระส าคัญของ

ปัญหา (Abstraction) สามารถแยกรายละเอียดสาระส าคัญออกจากส่วนท่ีไม่ส าคัญ พร้อมท้ัง

ออกแบบอัลกอริทึม (algorithms) เพื่อน าเสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาในการท างาน โดยมีล าดับของ

ค าส่ังหรือวิธีการท่ีช่วยจัดล าดับความคิด ท าให้ผู้เรียนเกิดคลังความคิดท่ีเป็นฐานในการน าความรู้มา

แก้ปัญหาในอนาคตท่ีผู้เรียนจะต้องส่ือสารกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และคนในสังคมยุคดิจิทัลได้อย่าง

เหมาะสม 

ในการจัดการศึกษาของโรงเรียนได้มีการน าแนวคิดเชิงค านวณ มาเป็นปัจจัยเสริมสร้างใน

กระบวนการคิดแก้ปัญหาด้วยเครื่องมือการเรียนรู้รูปแบบหลากหลายแต่อยู่ภายใต้โครงสร้างการ

บริหารจัดการเวลาท่ีอาจเป็นข้อจ ากัดในการเกิดความสามารถในการคิด เนื่องจากการคิดเชิงค านวณ

ต้องใช้เวลาในการเกิดกระบวนการคิด ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีการฝึกทักษะอยู่เสมอ การศึกษาในปัจจุบัน

จึงต้องเพิ่มช่องทางส่ือสารการศึกษาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการฝึกใช้เว็บไซต์เพื่อการเรียนรู้อย่าง

หลากหลาย ด้วยลักษณะของการ Coding ท่ีมีการน าเสนอรูปแบบการคิดของผู้เรียนออกมาเป็น

องค์ประกอบต่าง ๆ ของแนวคิดเชิงค านวณ จึงท าให้วิทยาการค านวณและ Coding สามารถพัฒนา

ความคิดของผู้เรียนเพื่อด ารงชีวิตอยู่ในสังคมของโลกยุคดิจิทัลได้อย่างเท่าทัน โดยท่ีสามารถน า

เทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน โดยเริ่มจากการเรียนทักษะ

พื้นฐานการCoding ทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างเป็นระบบ การคิดเป็นเหตุเป็นผล การคิด

สร้างสรรค์ การคิดเชิงนามธรรม มาสร้างเป็นล าดับข้ันตอนมาจัดรูปแบบก่อนท่ีจะส่ือสารกับอุปกรณ์

ดิจิทัลกระบวนการนี้สามารถจัดการเรียนรู้ได้ท้ังใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ และไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์  

ท่ีต้องใช้เวลาในการเกิดกระบวนการคิด ผู้เรียนต้องมีการฝึกทักษะอยู่เสมอ ดังนั้นการจัดการเรียน  

การสอนวิทยาการค านวณจึงเป็นสาระท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้ จากสภาพและความต้องการการ

จัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณของครูผู้สอนวิทยาการค านวณนั้น การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ

มีความเหมาะสมในเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับองค์ความรู้ท่ีผู้เรียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ มี

ความทันสมัย ครูผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ตามบริบทของผู้เรียน ในบางครั้งอาจมี

ข้อจ ากัดด้านเวลาในการท ากิจกรรมท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดท่ีจ าเป็นต้องใช้เวลาเพียงพอ หรือ
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ต้องการเวลาในการท ากิจกรรมท่ีนอกเหนือจากเวลาตามโครงสร้างหลักสูตร ในด้านส่ือการเรียนรู้มี

แนวทางท่ีชัดเจน ครูผู้สอนสามารถออกแบบ ใช้ส่ือวิทยาการค านวณในช้ันเรียนได้หลากหลาย มีความ

น่าสนใจ และสอดคล้องกับบริบทท้องถิ่น แต่เมื่อมีช่องทางในการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้เรียนมากขึ้น 

การจัดการเรียนรู้สามารถต่อยอดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนได้หลากหลาย โดยใช้พื้นท่ี

ออนไลน์ช่วยให้ผู้เรียนได้สร้างผลงาน พัฒนาตนเองสะดวกขึ้น 

  ด้วยเหตุผลดังข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการ

ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับกิจกรรมวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ในหลักสูตรการ

จัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ และการสร้างผลงาน ส าหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเกิดจากการผสมผสานในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณ 

ร่วมกับกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ท้ังการเรียนแบบเผชิญหน้ากันในช้ันรียน และ

การเรียนรู้ ด้วยตนเองท่ีมี จัดกิจกรรมการเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช้ส่ือดิจิทัลต่าง ๆ เครื่อง

คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน รวมถึงส่ือวิธีการแบบร่วมสมัยมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้การแก้ปัญหา 

เขียนโปรแกรม ตรวจสอบข้อผิดพลาด และแก้ไขสถานการณ์ปัญหา ถ่ายทอดออกมาเป็นล าดับ

ขั้นตอนท่ีชัดเจน และเห็นผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหา ท่ีสามารถเป็นไปได้ท้ังการ

เขียนโปรแกรมในคอมพิวเตอร์ และการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้เครื่ องคอมพิวเตอร์ (Unplugged 

Coding) ผู้สอนต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีการน าสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในบริบทของพื้นท่ีมา

จัดเป็นประสบการณ์ในการเรียน Coding เพื่อพัฒนาการคิดขั้นสูง จนเกิดเป็นผลงานการเขียน

โปรแกรมท่ีสร้างสรรค์จากจากองค์ประกอบของกระบวนการคิดเชิงค านวณ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ

ด ารงชีวิตอยู่ในโลกยุคดิจิทัลได้อย่างเท่าทัน และปลอดภัย 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวล

โปรแกรมมิ่ง 

  2. เพื่อศึกษาผลการคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรม

การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจจากการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 
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สมมติฐานในการวิจัย 

1. ผลการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียน

โดยกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ ง (Visual 

Programming) แตกต่างกัน 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ขอบเขตของการวิจัยผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยดังต่อไปนี้ 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2563 จากโรงเรียนประถมศึกษาขนาดใหญ่ในสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาเพชรบุรี 

เขต 1 จ านวน 3 โรงเรียน มีห้องเรียนจ านวน 15 ห้องเรียน ซึ่งมีจ านวนนักเรียนท้ังส้ิน มีจ านวนท้ังส้ิน 

688 คน (ท่ีมา: กลุ่มส่งเสริมการศึกษาทางไกล เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการ ส านักงานเขต

พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1) 

1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้าน

แหลม อ าเภอบ้านแหลม จังหวัดเพชรบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี 

เขต 1 ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ท่ีได้มา

ด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random Sampling) แล้วจับสลากเลือกมาหนึ่งห้องเรียน จ านวน 

33 คน 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 

2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่ 

 2.1.1 การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับ

วิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) 

2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 

  2.2.1 ผลคะแนนการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ของนักเรียน   

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีผลคะแนนแตกต่างกัน 
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  2.2.2 ผลคะแนนความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 อยู่ในระดับมาก 

 3. ระยะเวลา 

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้ด าเนินการเก็บข้อมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 

8 ช่ัวโมง 4 สัปดาห์ 

 4. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

  เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ 

ประกอบด้วย 

  4.1 การแก้ปัญหา 

4.2 การตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของการท างาน 

4.3 การเขียนโปรแกรม 

4.4 อัลกอริทึม 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

  1. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ หมายถึง กระบวนการจัดประสบการณ์

เรียนรู้โดยใช้แนวคิดของการสอนวิทยาการค านวณในเนื้อหาของการเขียนโปรแกรม และ การโค้ดด้ิง 

(Coding) น ามาเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีประกอบด้วย แนวทางการจัดการเรียน

การสอนในช้ันเรียน การท ากิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ แนวทางการวัดประเมินผล และคู่มือการใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ รู้จักการวางแผน การ

ออกแบบ การสร้างผลงาน และการถ่ายทอดวิธีการคิด 

2. การเรียนแบบผสมผสาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ ท่ีครอบคลุมท้ังการใช้แนวคิด 

เทคนิควิธีการในสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้เมื่อพร้อมท่ีจะเรียนรู้โดยการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนในช้ันเรียน จ านวน 2 คาบเรียนต่อสัปดาห์ ซึ่งประกอบด้วยการท ากิจกรรมแบบอันปล๊ัก 

(unplugged) ผสมกับการท ากิจกรรมโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ (สัดส่วน 70 %) ผสานกับกิจกรรม



  21 

การเรียนรู้ออนไลน์ซึ่งเป็นพื้นท่ีในการพัฒนาผลงาน ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากส่ือเว็บไซต์ และ

การพัฒนาผลงานของตนเอง (สัดส่วน 30 %) 

3. วิชวลโปรแกรมม่ิง (Visual Programming) หมายถึง การเขียนโปรแกรมในลักษณะท่ี

สามารถแสดงผลลัพธ์ไปพร้อมกันในขณะท่ีมีการก าหนดค าส่ัง การเขียนโค้ด วางบล็อกค าส่ัง วาง

สัญลักษณ์ หรือวางข้อความลงในพื้นท่ีส าหรับการเขียนโปรแกรม (Workspace) มีการประมวลผล 

และแสดงผลออกมาในขณะนั้น ท าให้ผู้เขียนโปรแกรมเห็นผลลัพธ์ของการเขียนโปรแกรมสามารถใช้

ตรรกะในการคิดไปพร้อมกับการเขียนโปรแกรมได้ 

4. ผลการคิด เชิ งค านวณ  (Computational Thinking)  หมายถึง  ผล ท่ี เกิ ดจาก

กระบวนการทางสมองท่ีท าให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างมีวิธีการท่ีชัดเจนในการออกแบบ         

แนวทางการแก้ปัญหา แบ่งแยกปัญหาใหญ่ให้เป็นปัญหาย่อย ก าหนดแบบแผนของปัญหาย่อยท่ีมี

รูปแบบคล้ายคลึงกันของปัญหา หาแนวคิดเชิงนามธรรมมานิยามจุดเน้นหลักท่ีส าคัญของปัญหา มอง

หารายละเอียดตัดส่ิงท่ีท่ีไม่จ าเป็นออกท าให้การแก้ปัญหาชัดเจนขึ้น และมีล าดับข้ันตอนของวิธีการคิด

แก้ปัญหาเพื่อให้ได้ผลลัพธ์การแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับปัญหาท่ี

เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันได้ 

5. สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ หมายถึง บทเรียนท่ีมีรายละเอียดข้อมูลการน าเสนอผ่านทาง

เว็บไซต์ท่ีผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ด้วยตนเอง โดยใช้เว็บไซต์ Scratch Community เป็นพื้นท่ีในการ

เขียนโปรแกรมและสร้างผลงาน มีการสร้างห้องเรียนออนไลน์และระบบจัดการสมาชิก  สตูดิโอใน

ห้องเรียนออนไลน์ พร้อมท้ังแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม ผู้เรียนสามารถติดต่อส่ือสารการทางกระดานสนทนา

ในห้องเรียนออนไลน์ และมีระบบการติดตามความเคล่ือนไหวของการพัฒนาผลงานเพื่อให้ผู้สอน

สามารถการประเมินผลท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  

6. ผลงาน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากการวิธีคิดถ่ายทอดออกมาเป็นช้ินงาน เพื่อเป็นหลักฐานของ

การคิดเชิงค านวณท่ีเกิดจากการใช้องค์ประกอบของกระบวนการคิดเชิงค านวณ เริ่มต้ังแต่                    

การวิเคราะห์ผลงานตัวอย่างหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมเพื่อให้เกิดผลสะท้อนกลับเพื่อน ามาเป็น

ข้อมูลในการแก้ปัญหา ออกแบบอัลกอริทึมจากสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจ าวัน พัฒนาเป็น
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โปรแกรมโดยออกแบบสคริปต์ค าส่ัง จนเกิดเป็นผลงานโดยใช้การประเมินผลแบบองค์รวมตาม

พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 

7. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อกิจกรรม 

การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง น ามาพัฒนาตามระดับ

ความพึงพอใจจ านวน 5 ระดับ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การจัดการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน  

(Blended Learning) 

เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มี
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ัน
เรียน ผสามกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ออนไลน์ ด้วยเทคโนโลยี
เครือข่ายในการส่งเสริมการ
เรียนรู้ ผ่านสื่อเว็บไซต์ ท าให้
ผู้เรียนสามารถควบคุมเวลา 
และออกแบบเส้นทางการเรียน
ของตนเองได้ในเวลาที่พร้อมจะ
เรียนรู้ มีองค์ประกอบดังน้ี 
1. แหล่งทรัพยากร 
2. ระบบการจัดการเรียนรู้ 
3. การติดต่อสื่อสาร 
4. การวัดและประเมินผล 
 (Harvey Singh, 2006;     
กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์ิ, 2548;      
ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561) 

 

หลักสูตรวิทยาการค านวณ 

(Computing Science) 

เป็นการน าเอาความรู้พื้นฐาน
การเขียนโปรแกรม ทักษะการ
แก้ปัญหา และวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ในส่วนของการ
ค านวณมาใช้เพื่อให้ผู้เรียน
กระบวนการคิดเชิงค านวณ  
ในเน้ือหาการแก้ปัญหา 
อัลกอริทึม การเขียนโปรแกรม 
และการตรวจสอบและแก้ไข
ของผิดพลาดของโปรแกรม  
ผ่านกิจกรรมเขียนโปรแกรม 

และ Coding ที่ มีการวัดและ
ประเมินผลที่เน้นการน าไป
ประยุกต์ใช้กับการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน (Department 
for Education, 2013;              
วัชรพัฒน ์ศรีค าเวียง, 2561; 
สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2562) 

แนวคิดวิชวลโปรแกรมมิ่ง 
(Visual Programming) 

เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรม
ที่ลดความจ าเป็นในส่วนของ
โครงสร้างภาษาโปรแกรม 
อาจจะอยู่ในรูปแบบของ 
สัญลักษณ์ กราฟิกรูปภาพ ปุ่ม
ในรูปแบบวัตถใุห้ลากวางบน
หน้าจอการท างาน และ
สามารถประมวลผลได้
เทียบเท่าการเขียนโปรแกรม
ด้วยภาษาโปรแกรมปรกติ  
(Kai Richard Konig, 2018; 
บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ, และ 
พนมพร ดอกประโคน, 2559) 

 

กระบวนการคิดเชิงค านวณ  
(Computational Thinking) 

เป็นกระบวนการคิดที่เกี่ยวข้อง
กับทักษะ แนวคิด และเทคนิค 
ซึ่งมีประสิทธิภาพ มี
กระบวนการแก้ปัญหา หา
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล
อย่างมีขั้นตอน โดยมี
องค์ประกอบ ดังน้ี  
1. การออกแบบอัลกอริทึม 
(Algorithms) 
2. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็น
ปัญหา/ส่วนย่อย 
(Decomposition) 
3. การพิจารณารูปแบบของ
ปัญหา (Pattern recognition) 
4. การพิจารณาสาระส าคัญ 
ของปัญหา (Abstraction) 
 (Jeannette M, 2003; 
สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2560) 
 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

เพื่อส่งเสริมกระบวนการการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

การคิดเชิงค านวณ 

ผลการสร้างช้ินงาน 

วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(เทคโนโลยี) 

 

ความพึงพอใจท่ีมีต่อ 

การเรียนวิทยาการค านวณ 
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บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 การวิจัยนี้ เป็นการศึกษาและพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ

ผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ  ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท้ังนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งมีดังนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสาน 
1.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน 
1.2 องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
1.3 ลักษณะของการเรียนแบบผสมผสาน 
1.4 ขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสาน 
1.5 ระดับการเรียนแบบผสมผสาน 

2.  เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) 
2.1 ความหมายของวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) 
2.2 การเขียนโปรแกรมแบบบล็อก (Block programming) 
2.3 ความหมายและความส าคัญของ Coding 
2.4 ข้ันตอนของ Coding 
2.5 การออกแบบอัลกอริทึม 

3.   เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 
3.1 ความหมายและความส าคัญของหลักสูตรวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 
3.2 เป้าหมายของหลักสูตรวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 
3.3 หลักสูตรการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 
3.4 เนื้อหาสาระการเรียนรู้หลักสูตรวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

4. แนวคิดของการคิดเชิงค านวณ 
4.1 ความหมายของการคิดเชิงค านวณ 
4.2 องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ 

5. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
5.1 งานวิจัยในประเทศ 
5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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แนวคิดเก่ียวกับการเรียนแบบผสมผสาน 

1.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน 

ได้มีนักวิชาการและนักวิจัยหลายท่านศึกษาและได้ให้ความหมายของการเรียนแบบ

ผสมผสานไว้ ดังนี้ 

Singh (2006) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ไว้ว่า

เป็นการอบรมในห้องเรียนแบบด้ังเดิมกับกิจกรรมอีเลิร์นนิง ซึ่งผู้เรียนแต่บละคนมีความต้องการ

ต่างกัน จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย และเป็นการกระท าท่ี

เสริมสร้างพฤติกรรมท่ีดีในการเรียนรู้ 

Garrison (2008) ได้กลาวถึงการเรียนแบบผสมผสานไววา เป็นการน าการเรียนแบบ

เผชิญหน้าด้ังเดิมและการสอนแบบออนไลน์เข้าไว้ด้วยกัน เป็นการบูรณาการผสมผสานเอาข้อดีท่ีเป็น

จุดเด่นของแต่ละรูปแบบการเรียนรู้มาใช้งานร่วมกัน ภายใต้สภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ โดย

ค านึงถึงหลักการพื้นฐานในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ท้ังโครงสร้างหลักสูตร และกิจกรรมการ

เรียนรู้ 

กนกพร ฉัทนารุ่งภักดิ์ (2548) ได้สรุปความหมายของการเรียนแบบผสมผสานไวว่าเป็นการ

เรียนรู้แบบบูรณาการเรียนการสอนออนไลน์ (Online Learning) และการเรียนในช้ันเรียนแบบ

ด้ังเดิม (Tradition Classroom) ท่ีจะต้องมีการเรียนแบบเผชิญหน้า (Face to Face Meetings) เข้า

ด้วยกัน ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตมาเป็น ส่ือและเครื่องมือในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน

อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีท้าทาย ตอบสนองต่อความต้องการและความสามารถ

ของผู้เรียน 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2552) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นระบบการ

เรียนท่ีมีการผสมผสานจุดเด่นของการเรียนการสอนในช้ันเรียนและการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี

ต่าง ๆ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท้ังในด้านการเข้าร่วมกิจกรรมและการน าเสนอเนื้อหา เป็น

รูปแบบการสอนท่ีผู้สอนสามารถก าหนดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถ

เข้าถึงการเรียนรู้เวลาใดก็ได้ รวมท้ังผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความคิด และสามารถต่อยอดได้ผ่าน

สังคมการเรียนรู้ออนไลน์ 
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รัตตมา รัตนวงศา (2555) ได้สรุปความหมายของการเรียนแบบผสมผสานว่าเป็นการเรียน

แบบผสมผสาน โดยบูรณาการการเรียนในช้ันเรียนปกติและการเรียนออนไลน์บนเว็บไซต์ ซึ่งเป็นการ

เรียนท่ีมีความยืดหยุ่นสูง เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ของนักเรียน สร้างความเข้าใจตอบสนองต่อการเรียนรู้

ส่วนบุคคลมากยิ่งขึ้น ช่วยเพิ่มความสามารถของผู้เรียนและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นการ

จัดการเรียนการสอนท่ีประกอบด้วยการพบปะกันจริงในช้ันเรียนและการเรียนออนไลน์ โดยมีกิจกรรม

ผสมผสานการพบปะระหว่างผู้เรียนและผู้สอนด้วยการใช้องค์ประกอบทางเทคโนโลยีท่ีท าให้ผู้เรียน

สามารถควบคุมเวลาก าหนดสถานท่ีและเส้นทางการเรียนของตนเองได้ 

จากท่ีมีผู้กล่าวไว้ข้างต้นนี้ ผู้วิจัยจึงสรุปความหมายของการเรียนแบบผสมผสานว่าเป็นการ

เรียนท่ีมีผสมผสานระบบการเรียนท้ังการเรียนในห้องเรียนแบบปกติกับการเรียนในระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตท่ีมีการน าเอาจุดเด่นของการท ากิจกรรมและเนื้อหามาพัฒนา เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ส่วน

บุคคลมากยิ่งขึ้น มีความยืดหยุ่นทางการเรียนรู้ มีความหลากหลายทางด้านเวลาในการเรียนและเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 

1.2 องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 

ได้มีนักวิชาการและนักวิจัยหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสานไว้ 

ดังนี้ 

กนกพร ฉัทนารุ่งภักดิ์ (2548) ได้แบ่งองค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน ไว้ดังนี้  

1) การประกอบกันของรูปแบบการเรียนรู้เข้ากับสมดุลระหว่างการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าและ

การเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้ไอซีทีเป็นส่วนประกอบหนึ่งในการเรียนรู้ การเรียนแบบออนไลน์เป็น

องค์ประกอบหนึ่งท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนแบบเผชิญหน้า ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ผ่านกิจกรรม การ

อภิปรายในการเผชิญหน้ากันระหว่างการเรียนออนไลน์ 

2) แหล่งทรัพยากร ควรวางแผนการจัดกิจกรรมเป็นล าดับขั้นตอนท่ีชัดเจน เพื่อสร้าง

สถานการณ์ให้ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนออนไลน์ มีการจัดการเรียนรู้รูปแบบต่าง ๆ ท่ีสามารถรับรู้ข้อมูล

ได้มากท่ีสุด เหมาะส าหรับจุดมุ่งหมายของการสอน และใช้ทรัพยากรอย่างเกิดประโชน์ 

3) ความเป็นอิสระของผู้เรียน ซึ่งผู้สอนมักจะคิดว่าความเป็นอิสระของผู้เรียนนั้นขึ้นอยู่กับ

ความสามารถในการจัดการตนเอง การใช้เครื่องมือ หรือส่ือต่าง ๆ นั้นจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเป็น

อิสระในการเข้าถึงข้อมูล ข่าวสาร ผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้ได้ตามความสามารถ 
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4) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2552) ได้สรุปการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Hybrid Learning) ว่ามี

คองค์ประกอบส าคัญดังนี้ 

1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นเนื้อหาท่ีน าเสนอในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งส่วนใหญ่มี

ลักษณะเป็นส่ือประสมท่ีมี 3 ลักษณะ คือ การใช้ข้อความออนไลน์เป็นหลัก การใช้บทเรียนส่ือประสม

แบบปฏิสัมพันธ์ที่ผลิตอย่างง่ายๆ และ การใช้บทเรียนคุณภาพสูงโดยการน าเสนอเนื้อหานั้นจะใช้ส่ือ

ประสมท่ีมีความเป็นมืออาชีพของการผลิต 

2) ระบบจัดการการเรียนรู้ เป็นโปรแกรมท่ีใช้บริหารจัดการเรียนรู้ ท าหน้าท่ีจัดการและ

สนับสนุนการเรียนรู้ โดยใช้อินเทอร์เน็ตมาจัดการให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล ทุกคนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและใช้งานได้ง่ ายผ่าน

เครื่องมือจัดการ ซึ่งผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานผ่านโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ 

3) การติดต่อส่ือสาร เป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ ปรึกษาและน าเสนอ

ความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและผู้สอน และระหว่างผู้เรียนกับเพื่อนร่วมชั้น โดยเครื่องมือติดต่อส่ือสาร

นี้แยกได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบประสานเวลา (Synchronous) และ แบบไม่ประสานเวลา 

(Asynchronous) 

4) การประเมินผลการเรียน เป็นการวัดระดับความรู้ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นการ

พัฒนากการเรียนแบบผสมผสาน โดยจะมีการทดสอบก่อนเรียน ทดสอบท้ายบทเรียน และเมื่อจบ

หลักสูตรจะมีการทดสอบหลังเรียน ซึ่งผู้สอนสามารถออกแบบข้อสอบได้หลากหลายรูปแบบ และยังมี

ส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการเรียน เช่น การเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์ จ านวนครั้งท่ีเข้าเรียน ตลอดจน

พฤติกรรมการแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นจากการเรียน 

ศิริพล แสนบุญส่ง และ ธันว์รัชต์ สินธนะกุล (2554) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียน

แบบผสมผสานได้ ดังนี้ 

1) การเรียนแบบเผชิญหน้า (Face to Face) เป็นส่ิงท่ีประกอบด้วยวิธีการต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น

ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนอาจจะเป็นในช้ันเรียนหรือการศึกษานอกสถานท่ี เป็นวิธีการท่ีนิยมใช้ในการ

เรียนแบบเผชิญหน้า โดยมีส่ิงสนับสนุนการเรียนรู้ท่ีเป็นเครื่องมือในการเรียน เป็นส่ือท่ีมีประสิทธิภาพ 

เพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นภาพและเกิดการเรียนรู้มากขึ้น 
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2) ออฟไลน์แบบเรียนด้วยตนเอง (Offline: Individual Work) ผู้เรียนจะเรียนด้วยส่ิงต่างๆ 

ท่ีช่วยในการเรียนรู้ และเป็นทรัพยากรท่ีผู้เรียนเข้าถึงได้ เช่น หนังสือ พนังสือพิมพ์ วีดิทัศน์ รวมถึงส่ือ

แบบปฏิสัมพันธ์ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีไม่มีการเช่ือมต่อินเทอร์เน็ต 

3) ออนไลน์ (Online) เป็นวิธีการเรียนแบบออนไลน์ ส่งข้อมูลผ่านส่ืออิเล็กหรอนิกส์ ใช้

ระบบเครือข่ายเป็นตัวอลางในการติดต่อส่ือสารการศึกษา 

รัตตมา รัตนวงศา (2555) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสานได้ ดังนี้ 

1) ส่ือสนับสนุน (Supported Materials) คือ วัสดุ อุปกรณ์ท่ีช่วยในการเรียน เป็นส่ือกลาง

ในการถ่ายทอดความรู้ ทักษะ และเจตคติ จากผู้สอนหรือแหล่งสารสนเทศต่าง ๆ ไปยังผู้เรียน โดยมี

ท้ังรูปแบบส่ือในห้องเรียนและส่ืออิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางระบบออนไลน์ 

2) ระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management Systems) หมายถึง ระบบท่ีท าหน้าท่ีเป็น

ศูนย์กลางในการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อจัดการใหเกิดปฏิสัมพันธ์ 

3) การติดต่อส่ือสาร (Communication) หมายถึงการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

ผู้เรียนกับผู้เรียน ซึ่งเป็นการติดต่อส่ือสารท้ังแบบประสานเวลา และไม่ประสานเวลา ซึ่งเครื่องมือท่ี

ช่วยในการติดต่อส่ือสารนั้นมีหลากหลายรูปแบบ 

4) แหล่งสารสน เทศ ( Information Resource) หมายถึง แหล่งข้อมู ล ความรู้  และ

ประสบการณ์ท่ีเข้าถึงได้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้เองตามอัธยาศัย 

5) การวัดและประเมินผล (Assessment & Evaluation) หมายถึงการประเมินผลการเรียน

ของผู้เรียน โดยการวัดความรู้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบผสมผสาน 

จากองค์ประกอบท่ีผู้วิจัยได้ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีแสดงถึงองค์ประกอบของการเรียน

แบบผสมผสานสามารถสังเคราะห์องค์ประกอบได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 1 ตารางแสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน  
(กนกพร ฉันทนารุ่งภกัดิ์ 2548; จินตวีร์ คล้ายสังข์ 2552; กฤช สินธนะกุล 2554;                                         

รัตตมา รัตนวงศา 2555) 

องค์ประกอบของ      

การเรียนแบบผสมผสาน 
กน
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ใน
กา

รส
ังเค
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ะห

 ์

ผู้ว
ิจัย

 

สมดุลระหว่างการเรียนรู้ ✓  ✓    

แหล่งทรัพยากร ✓   ✓ ✓ ✓ 

ส่ือสนับสนุน    ✓   

อิสระของผู้เรียน ✓  ✓    

การปฏิสัมพันธ์ ✓  ✓    

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ✓     

ระบบจัดการเรียนรู้  ✓  ✓ ✓ ✓ 

การติดต่อส่ือสาร  ✓  ✓ ✓ ✓ 

การประเมิลผล  ✓  ✓ ✓ ✓ 

 

จากตารางท่ี 1 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีผู้วิจัยได้สังเคราะห์และสรุป

องค์ประกอบเป็น 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1) แหล่งทรัพยากร เป็นแหล่งของข้อมูล ส่ือ คลังความรู้ต่าง ๆ ท่ีจะน ามาสร้างเสิรม

ประสบการณ์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยเป็นทรัพยากรท่ีเกิดในช้ันเรียนโดยท ากิจกรรมแบบ

เผชิญหน้า และทรัพยากรท่ีเข้าถึงได้ด้วยระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แหล่งข้อมูลเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน เรียนตามอัธยาศัย และสามารถเรียนได้ตามความพร้อมของผู้เรียน 
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 2) ระบบจัดการเรียนรู้ เป็นระบบท่ีท าหน้าท่ีเป็นพื้นท่ีของการเรียนรู้ท่ีเอื้อต่อสภาพการ

เรียนรู้ของผู้เรียน อาจจะมีโปรแกรมท่ีใช้ในการจัดการระบบเฉพาะท่ีท าหน้าท่ีจัดการ การเรียนรู้ให้

เกิดขึ้นผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จัดการให้เกิดการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับแหล่งทรัพยากรการเรียน สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความอยากท่ีจะ

เรียนรู้ 

3) การติดต่อส่ือสาร เป็นส่ิงส าคัญท่ีท าให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ส่ิงท่ีได้จากการเรียน

ร่วมกันซึ่งการติดต่อส่ือสารต้องใช้เครื่องมือท่ีหลากหลาย และเท่าทันกับสถานการณ์ปัจจุบัน ต้องมี

ความสะดวกในการเข้าถึงการติดต่อส่ือสารท่ีจะเกิดขึ้นในทุกท่ีทุกเวลา 

4) การประเมินผล เป็นการตรวจสอบผลลัพธ์ท่ีได้จากการเรียน ความรู้ ทักษะ และเจตคติ

จากการร่วมกิจกรรมการเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเห็นถึงพัฒนาการของการเรียนจากการวัดต่าง ๆ 

1.3 ลักษณะของการเรียนแบบผสมสาน 

Staker and Horn (2012) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของการเรียนแบบผสมผสาน ซึ่งมีรูปแบบ

ท่ีหลากหลาย และสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในช้ันเรียนได้เป็นรูปแบบ (Model) ดังนี้ 

Model 1 : Face to Face Driver เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติท่ีมีการเรียนแบบ

เผชิญหน้าในช้ันเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระบบออนไลน์จะ

ค านึงถึงเรื่องหรือประเด็นท่ีสามารถด าเนินการในระบบออนไลน์ได้ 

Model 2 : Rotation เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบหมุนเวียนซึ่งเป็นไปตามเนื้อหาในหลักสูตร

ท่ีผู้สอนก าหนด มีการจัดกิจกรรมท่ีหลากหลายและเป็นไปตามความสามารถในการเรียนของบุคคล 

Model 3 : Flex เป็นลักษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีความยืดหยุ่นในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนท่ีขึ้นอยู่กับสถานการณ์ ซึ่งครูสามารถจัดการเรียนรู้ตามกลุ่มความสนใจของผู้เรียน 

ซึ่งมีการค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ตามความสนใจของกลุ่มผู้เรียน 

Model 4 : Online Lab เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน เน้นการเรียนในห้องเรียนใน

ระบบออนไลน์ โดยมีครูและผู้เช่ียวชาญด้านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นผู้ควบคุม คอยแนะน า

และให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียน 

Model 5 : Self Blended เป็นรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานด้วยตัวของผู้เรียนเอง มี

การจัดการเรียนจัดตามหลักสูตรท่ีก าหนด ส่วนใหญ่เป็นการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา ซึ่งจะมี

โปรแกรมในการควบคุมเป็นหลัก 
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Model 6 : Online Driver เป็นลักษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีเต็มรูปแบบ มีการเรียนใน

ระบบออนไลน์เป็นหลัก 

ในการวิจัยเล่มนี้ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Model) ท่ี 1 ซึ่งตรงกับ

สถานการณ์ปัญหาในช้ันเรียนท่ีผู้วิจัยสามารถควบคุมความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ และ

สามารถจัดออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสริมความสัมพันธ์ท่ีจะเกิดขึ้นกันระหว่าง

มนุษย์กับมนุษย์ มากกว่าความสัมพันธ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ท่ีปัจจุบันมีแนวโน้มท่ี

จะเพิ่มขึ้น 

1.4 ขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสาน 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับขั้นตอนการเรียน

แบบผสมผสาน ดังนี้ 

จินตวีร์ มั่นสกุล และ ประกอบ กรณีกิจ (2552) ได้สรุปขั้นตอนของการเรียนแบบผสมผสาน

ไว้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) เตรียมความพร้อม (ในช้ันเรียน) ผู้สอนต้องอธิบายขั้นตอนการเรียน การประเมินผล 

เครื่องมือ และการส่ือสารบนออนไลน์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในการเรียน 

2) น าเสนอปัญหา (บนเว็บ) ผู้เรียนศึกษาสถานการณ์ปัญหา และตอบค าถามบนเว็บ เพื่อเป็น

แนวทางในวิเคราะห์ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาท่ีผู้สอนน าเสนอไว้ 

3) ระบุและวิเคราะห์ปัญหา (บนเว็บ) ผู้เรียนประชุมกลุ่มในห้องสนทนา (Chat room) เพื่อ

ระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา วิเคราะห์ปัญหา และก าหนดสมมติฐาน แล้วส่งให้ผู้สอน 

 4) สร้างประเด็นทางเรียนรู้และค้นคว้าข้อมูล (ในช้ันเรียนและบนเว็บ) ผู้เรียนร่วมกันก าหนด

ประเด็นในการเรียนรู้ โดยวิเคราะห์ว่าต้องศึกษาความรู้ท่ีใดเพิ่มเติมจากในช้ันเรียน  

5) สังเคราะห์และทดสอบข้อมูล (บนเว็บ) ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการค้นคว้า

มาเพื่อทดสอบสมมติฐานท่ีได้ต้ังไว้ โดยใช้ห้องสนทนา หรือกระดานอภิปรายออนไลน์ โดยศึกษาจาก

ค าถามท่ีมีผู้สอนก าหนดไว้ในกระดานอภิปราย 

6) สรุปหลักการและแนวคิดจากการแก้ปัญหา (ในช้ันเรียน) ผู้เรียนร่วมกันสรุปหลักการ 

ความรู้ และแนวคิดจากการแก้ปัญหาในช้ันเรียน 
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7) ประเมินผล (ในช้ันเรียน) ผู้สอนประเมินผลงานของผู้เรียน โดยตัดสินผลงานบนพื้นฐาน

ของการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และผลงาน ตลอดจนการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในช้ันเรียน 

จากการน าเสนอแนวคิดขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสานในเอกสารและงานวิจัย สรุปได้ว่า

ขั้นตอนของการเรียนแบบผสมผสาน มีดังนี้ 

1) ขั้นเตรียมความพร้อม เป็นการก าหนดวัตถุประสงค์เป้าหมายในการเรียนให้สอดคล้อง 

พร้อมท้ังมีการอธิบายวิธีการเรียนท้ังในช้ันเรียนและการเรียนออนไลน์ เครื่องมือต่าง ๆ ท่ีใช้ในการ

เรียนรู้ จนถึงการประเมิลผล 

2) ขั้นปฏิบัติการ เป็นการระบุประเด็นทางการเรียนรู้ มีการจัดกิจกรรมในช้ันเรียนโดยใช้

สถานการณ์ปัญหา มาช่วยเป็นการน าความรู้ในการเรียนแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียน จัดกิจกรรมการ

เรียนรู้กัน ค้นหาข้อมูลมาน าเสนอและวิเคราะห์อภิปรายเพื่อให้ได้ข้อสรุปในช้ันเรียน ก่อนท่ีจะน าเข้าสู่

ประเด็นท่ีต้องศึกษาในระบบออนไลน์ ซึ่งเป็นงานมอบหมาย เพื่อเป็นการทบทวน และปูพื้นฐานก่อน

กิจกรรมการเรียนในครั้งต่อไป 

3) ขั้นสรุป ผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ ทักษะท่ีได้ร่วมกันในช้ันเรียน น าเสนอเป็นแนวคิดไว้

เพื่อให้เพื่อนในช้ันปฏิบัติตามแนวคิดนี้ในระบบออนไลน์ 

4) ขั้นประเมินผล เป็นการตรวจสอบแนวคิด ความรู้ ทักษะ และเจตคติท่ีได้จากการเรียนรู้

แบบผสมผสาน มีการประเมินผลงานจากแบบประเมินท่ีสร้างขึ้น และป้อนข้อมูลกลับสู่ผู้เรียนท้ังใน

ช้ันเรียนและในระบบออนไลน์ 

1.5 ระดับของการเรียนแบบผสมผสาน 

Mustafa Caner (2012) ได้กล่าวถึงระดับสัดส่วนของการเรียนแบบผสมผสานไว้ 4 ระดับ 

ดังนี้ 

1. Traditional (ไม่มีการเรียนออนไลน์) เป็นหลักสูตรท่ีไม่ใช้การเรียนในระบบออนไลน์ เป็น

การเรียนผ่านการเขียน และพูดปากเปล่า 

2. Web Facilitated (ออนไลน์ 1 – 29 %) เป็นหลักสูตรท่ีใช้เว็บในการเรียนรู้ อ านวยความ

สะดวกโดยการพบปะ มีระบบการเรียนรู้หรือเว็บเพจในการเรียนรู้ตามหลักสูตรและการมอบหมาย

งาน 



  33 

3. Blended (ออนไลน์ 30 – 79 %) เป็นหลักสูตรการเรียนท่ีมีการผสผมสานระหว่างการ

เรียนออนไลน์กับการเผชิญหน้า เนื้อหาส่วนใหญ่จะอยู่ในระบบการเรียนออนไลน์ ซึ่งจะใช้การสนทนา 

และการประชุมแบบพบปะ 

4. Online (ออนไลน์ 80 % ขั้นไป) เนื้อหาของหลักสูตรท้ังหมดจะอยู่ในระบบอนไลน์ และ

จะไม่มีการประชุมแบบพบปะ 

กนกพร ฉัทนารุ่งภักด์ิ (2548) ได้กล่าวถึงระดับของการเรียนแบบผสมผสาน ไว้ว่ามีการจัด

ระดับการใช้ส่ือการเรียนการสอนออฟไลน์และออนไลน์ ซึ่งมีระดับการเรียนท่ีต่างกัน ดังนี้ 

1. Informational (ออนไลน์ 5 - 10%) ใชช้ันเรียนมากกวาการเรียนในระบบ e-Learning  

2. Supplemental (ออนไลน์ 20 - 30%) มีการเก็บบันทึกสารสนเทศ โดยมีการน าเอกสาร

การเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ น าเสนอเว็บไซต์ท่ีเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์การเรียนต่าง ๆ ได้ และมีการ

ติดต่อส่ือสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนโดยการเผชิญหน้าในช้ันเรียน 

3. blended (ออนไลน์ 50:50%) เป็นการเรียนในช้ันเรียน 50% และออนไลน์อีก 50% เป็น

ส่ิงท่ีทดแทนการเรียนในช้ันเรียนในทุกวิธีการจัดการเรียนรู้ ใช้ส่ือออนไลน์ในการด าเนินการใน

ประเด็นการเรียนรู้ อภิปราย ซักถาม ประเมินผล ในส่ือออนไลน์ แต่ยังมีการเรีนการสอนในช้ันเรียน

แบบเผชิญหน้ากันปกติ  

4. Distance (ออนไลน์ 90 - 100%) เป็นระดับท่ีมีการจัดการเรียนการสอน กิจกรรมต่าง ๆ 

ในระบบออนไลน์มากกว่าในช้ันเรียน หรือไม่มีการเรียนการสอนในช้ันเรียนเลย กิจกรรมการเรียนรู้จะ

อยู่ในรูปแบบของส่ือออนไลน์ มีการติดต่อส่ือสารกันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนในช่องทางออนไลน์ 

ซึ่งการในการจัดเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานนี้ ผู้สอนได้เล็งเห็นความส าคัญของ

ความสัมพันธ์ท่ีจะเกิดขึ้นในช้ันเรียนร่วมไปกับการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะท่ีจะเกิดขึ้นในช้ัน

เรียนมากกว่าการเรียนในระบบออนไลน์ ซึ่งเป็น ส่ิงท่ีควบคุมยากในบริบทของผู้เรียนระดับ

ประถมศึกษา จึงท าการวิจัยโดยใช้ระดับของการเรียนแบบผสมผสาน (ออนไลน์ 20-30%) ซึ่งเป็น

ระดับของการเรียนในระบบออนไลน์ท่ีเหมาะสม  

โดยผู้วิจัยออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้องค์ประกอบของการจัดการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน มีแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบ Community ใช้เว็บไซต์เป็นห้องเรียนออนไลน์ในการ

จัดการเรียนรู้ ผู้เรียนติดต่อส่ือสารกันผ่านทางกระดานสนทนารวมถึงพูดคุยแลกเปล่ียนกันในช้ันเรียน 
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และมีระบบบริหารจัดการห้องเรียนท่ีเอื้อต่อการวัดและประเมินผล พร้อมท้ังมีข้ันตอนท่ีชัดเจนในการ

ออกแบบกิจกรรรมแบบผสมผสาน 

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิชวลโปรแกรมม่ิง 

2.1 ความหมายของวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) 

Dipe (2015) ได้กล่าวถึงความหมายของ Visual Programming ในงานวิจัยไว้ว่า เป็นการ

เขียนโปรแกรมภาษาแบบเก่าท่ีแสดงให้เห็นภาพในบทเรียนท าให้เข้าใจองค์ประกอบของการเขียน

โปรแกรมแบบ Visual Programming ซึ่งมีประวัติไม่นานนัก มีการใช้ผังงานในการค านวณ ช่วยให้

เข้าใจโครงสร้างของภาษาแอสแซมบลี ซึ่งกระบวนการส่งผ่านข้อมูลจนถึงผลลัพธ์นั้นช่วยให้เข้าใจ

โครงสร้างของภาษา เห็นถึงรายละเอียดของการเขียนโปรแกรมอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น อย่างไรก็

ตามการใช้ผังงานก็ยังไม่สามารถใช้งานได้ดี และถูกพัฒนาจนกลายเป็น Visual Programming 

language 

 Konig (2018) ได้กล่าวถึง Visual Programming Language ไว้ว่าเป็นแนวคิดท่ีช่วยให้ผู้ใช้

สามารถสร้างภาพประกอบเพื่ออธิบายกระบวนการต่าง ๆ สามารถอธิบายแนวคิดโดยการมองเห็น

ผลลัพธ์ไปพร้อมกัน เป็นการรวมองค์ประกอบกราฟิกของหน้าต่างการเขียนโปรแกรม ท าให้การเขียน

โปรแกรม การท างานกับข้อมูลไม่เป็นนามธรรม 

 Miroliubov (2018) ได้ให้ความหมายของ Visual Programming ไว้ว่าเป็นรูปแบบการ

เขียนโปรแกรมท่ีใช้องค์ประกอบทางกราฟิกเป็นตัวแทนของฟังก์ชันท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม ตัว

ด าเนินการ หรือ ตัวแปร และเช่ือมต่อกันโดยใช้เส้นเป็นทางผ่านข้อมูล หรือใช้ลูกศรสร้าง

ความสัมพันธ์ 

 ภาณุพงษ์ เพชรเลิศ และ อาทิตย์ ศรีแก้ว (2553)ได้กล่าวถึงการโปรแกรมเชิงภาพ ใน

งานวิจัยไว้ว่า เป็นภาษาโปรแกรมท่ีใช้รูปภาพหรือสัญลักษณ์แทนการเขียนด้วยตัวอักษรเหมือนภาษา

โปรแกรมปกติท่ัวไป โปรแกรมย่อย (subroutine) หรือฟังก์ชันต่าง ๆ จะแทนด้วยบล็อก (block) 

หรือด้วยไอคอน (icon) และใช้เส้นเช่ือมต่อระหว่างบล็อกแทนการไหลของข้อมูลระหว่างโปรแกรม

ย่อยนั้น ๆ 

บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ และ พนมพร ดอกประโคน (2559) ได้กล่าวถึงความหมายของการ

เขียนโปรแกรมเชิงจิตภาพ ไว้ว่า เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมท่ีลดความจ าเป็นในส่วนของ

โครงสร้างภาษาโปรแกรม เพราะตัวแปลภาษาโปรแกรม (Compiler) มีการเตรียมเครื่องมือและ

สภาพแวดล้อมในการท างาน (Development Environment) ท่ีพร้อมใช้งานได้ทันทีท่ีเรียกว่า 
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คอมโพเนนต์ (Component) ท่ีอาจจะอยู่ในรูปแบบของสัญลักษณ์ กราฟิกรูปภาพ ปุ่มในรูปแบบวัตถุ

ให้ลากวางบนหน้าจอการท างาน และสามารถประมวลผลได้เทียบเท่าการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา

โปรแกรมปรกติ 

 สามารถสรุปได้ว่า วิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) เป็นรูปแบบการเขียน

โปรแกรมท่ีถูกก าหนดวัตถุทดแทนโครงสร้างของโปรแกรมภาษาให้มีรูปแบบของภาษาท่ีเป็นรูปธรรม

มากขึ้น มีการน าองค์ประกอบทางกราฟิกเข้ามามีส่วนร่วมในระบบการแปรผลของฟังก์ชัน ตัว

ด าเนินการ และตัวแปร โดยอาจเช่ือมโยงกันโดยใช้ความสัมพันธ์รูปแบบเส้น ลูกศร และบล็อก

เช่ือมต่อกันให้เป็นวัตถุของโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีสามารถให้แสดงถึงหลักฐานของการคิดอย่างเป็นระบบ

ในการจัดการเรียนรู้ ผ่านทางการเรียนเขียนโปรแกรมท่ีผู้เรียนเป็นผู้อธิบายกระบวนการวางโค้ดไป

พร้อมกับการมองเห็นผลลัพธ์ของการท างานในขณะท่ีอยู่ในการเรียนเขียนโปรแกรม 

2.2 การเขียนโปรแกรมแบบบล็อก (Block programming) 

Weintropa and Wilensky (2018) ได้กล่าวในงานวิจัยว่าการเขียนโปรแกรมแบบบล็อก 

(Block-based programming) เป็นการใช้ประโยชน์จากการต่อช้ินส่วนของโปรแกรมแบบด้ังเดิมท่ี

น าวิธีการมองภาพมาบ่งบอกถึงผู้ใช้เกี่ยวกับวิธีการและค าส่ังท่ีสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการบ่งบอก

ถึงองค์ประกอบของโปรแกรมนั้น การเขียนโปรแกรมในสภาพแวดล้อมเหล่านี้ใช้รูปแบบของการลาก

บล็อกลงบนพื้นท่ีท างาน และจัดเรียงเข้าด้วยกันเพื่อสร้างเป็นสคริปต์ 

 เจษฎา วิริยะกุล (2557) ได้กล่าวถึงการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกในผลิตภัณฑ์บล็อกลีว่า 

เป็นการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกโดยมีส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบเว็บไซต์ โดยใช้วิธีการลากบบล็อกมา

วางต่อกันตามตรรกะในการประมวลผล ท่ีจะพัฒนาเป็นภาษาจาวาสคริปต์ ภาษาไพธอนและภาษาอื่น

ได้ ซึ่งบล็อกลีนั้นเป็นเครื่องมือท่ีอนุญาตให้นิยามบล็อกฟังก์ชันเพิ่มเติมให้สามารถน าไปใช้ในการเขียน

โปรแกรมเพื่อจุดประสงค์ท่ีต่างกันได้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2558) ได้เขียนบทความเกี่ยวกับการ

เขียนโปรแกรมแบบบล็อกโดยการใช้ Scratch ไว้ว่า Scratch เป็นโปรแกรมท่ีถูกพัฒนาขึ้นโดย

สถาบัน MIT (The Massachusetts Institute of Technology) โดยการน าบล็อกค าส่ังมาวางต่อกัน 

ผู้ใช้ไม่ต้องพิมพ์ค าส่ังใหม่ท้ังหมด ซึ่งส่ิงนี้จะช่วยลดข้อผิดพลาดในการพิมพ์ นอกจากนี้ยังมีบล็อกท่ี

ช่วยควบคุมการท างานแบบมีเงื่อนไข และท าซ้ าท่ีผู้ใช้สามารถก าหนดค่าเพิ่มเติมลงไปได้ 

 ส านักงานส่งเสริมเศษฐกิจดิจิทัล (2562) ได้กล่าวว่า การเขียนโปรแกรมแบบบล็อก (block-

based programming) คือการเขียนโปรแกรมในลักษณะของการน า block ค าส่ังมาวางต่อ ๆ กัน 
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คล้ายกับการตาจ๊ิกซอว์ เพื่อให้ง่ายส าหรับผู้เรียนต้นเรียนเขียนโปรแกรม ค าส่ังต่าง ๆ ท่ีต่อกันจะถูก

ปฏิบัติทีละค าส่ัง 

สรุปได้ว่าการเขียนโปรแกรมแบบบล็อก (Block programming) เป็นการเขียนโปรแกรม

แบบใช้การลากค าส่ังมาวางต่อเหมือนกับการต่อจ๊ิกซอกันในพื้นท่ีท างานเพื่อให้เกิดทัศนเป็นค าส่ังท่ี

ต้องการเพื่อให้เกิดเป็นโปรแกรมท่ีบ่งบอกถึงองค์ประกอบของค าส่ังต่าง ๆ ซึ่งเป็นท่ีนิยมและสะดวก

ต่อการใช้ค า ส่ังในสคริปต์  ลดความผิดพลาดจากการพิมพ์ ข้อความท่ี เรียกว่า text-based 

programming 

2.3 ความหมายและความส าคัญของ Coding 

Ismail and Ubaidullah (2018) ได้กล่าวถึงความหมายและความส าคัญของ Coding ไว้ว่า 

เป็นภาษาท่ีท าให้คอมพิวเตอร์เข้าใจสามารถท างานให้เสร็จสมบูรณ์ได้ เป็นความรู้ใหม่ของสังคมท่ี

ก้าวหน้า เรียนรู้ท่ีจะออกแบบและสร้างด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา การท างาน

ร่วมกัน ตรรกศาสตร์ และทักษะการใช้เหตุผล ซึ่งมีปัญหามากมายท่ีสามารถแก้ไขด้วย Coding หรือ

การเข้ารหัส 

ยืน ภู่วรวรรณ (2562) ได้ให้ความหมายไว้ว่าว่า Coding เป็นค าใหญ่ท่ีเกี่ยวข้องกับการเขียน

รหัสหรือสัญลักษณ์ เพื่อบอกถึงล าดับขั้นตอนการคิด ซึ่งจะท าให้เกิดการส่ือสารท่ีเข้าใจตรงกันในการ

ท างานตามขั้นตอนต่าง ๆ การล าดับความคิด เป็นส่ิงท่ีเช่ือมโยงกับชีวิต การวางแผน การคิด และการ

แก้ปัญหา 

ผนวกเดช สุวรรณทัต (2562) ได้กล่าวถึงความหมายไว้ว่าว่า coding คือ การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์โดยใส่ค า ตัวเลข สัญลักษณ์ของระบบหนึ่ง เข้าไปในอีกระบบหนึ่ง สามารถท าได้โดยการ

วางแผนก่อน โดยไม่จ าเป็นจะต้องน าโค้ดท่ีสร้างขึ้นใส่ลงในคอมพิวเตอร์ทันที 

สรุปแล้ว การโค้ดด้ิง (Coding) คือการใช้สัญลักษณ์ท่ีสามารถใช้ได้ท้ังตัวอักษร ลูกศร ตัวโน้ต 

อักขระวิธีต่าง ๆ ในการส่ือสารถึงล าดับขั้นตอนบางอย่าง มาจัดรูปแบบของความคิด เพื่อให้ผู้รับสาร

เกิดความเข้าใจท่ีตรงกัน ซึ่งมีหลายรูปแบบขึ้นอยู่กับบริบทของการวางแผนการคิด แก้ปัญหาในชีวิต 

ใช้ตรรกะในการคิดอย่างมีเหตุผล ซึ่งอาจจะเป็นพื้นฐานของการเรียนเขียนในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี

ทุกคนต้องมีส าหรับโลกยุคดิจิทัล 

2.4 ข้ันตอนของ Coding 
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Alexiou-Ray, Raulston, Fenton, and Johnston (2018 ) ไ ด้ ก ล่ าวถึ ง ลักษ ณ ะของ 

Codingไว้เป็น Challenge ท่ีเป็นระดับเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย ดังนี้ 

Challenge 1 เป็นการเขียนอัลกอริทึมท่ีประกอบด้วยข้ันตอนท่ีคุณจะเริ่มในตอนเช้า จะท า

อะไรเป็นอย่างแรก ล าดับท่ีสอง และสาม ซึ่งสามารถเขียนอัลกอริทึมนี้ได้เหมือนกับการพูดคุยกับ

บุคคลท่ัวไป ยังไม่จ าเป็นต้องใช้โค้ด 

Challenge 2 เป็นการใช้บล็อกอย่างง่าย ซึ่งเป็นขั้นพื้นฐานโดยเรียนรู้จากการเขียนโปรแกรม

แบบลากวางเช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวัน 

Challenge 3 เพิ่มความซับซ้อนของการเขียนโปรแกรมมากขึ้นด้วยการเขียนโปรแกรมแบบ

ลากวาง แต่อาจต่างกันท่ีระดับความยาก สามารถใช้ภารกิจการท างงานในชีวิตประจ าวันเป็นโจทย์ใน

การเรียน Coding ได้ 

Challenge 4 ศึกษาเว็บไซต์หรือส่ือดิจิทัลทางการศึกษาท่ีมี เนื้อหาเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรมท่ีเหมาะสมส าหรับช่วงวัย และเป็นการวางแผนเริ่มต้นการเขียนโปรแกรมท่ีดี 

Challenge 5 เป็นการเรียน  Coding โดยการเขียนโปรแกรมในคอมพิวเตอร์ผ่านทาง

ซอฟต์แวร์หรือเว็บแอพพลิเคช่ันท่ีส่งเสริมการเรียน Coding ได้ทุกท่ีทุกเวลา 

Rothenberg (2017) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมซึ่งเกี่ยวข้องกับ Coding ไว้ ดังนี้ 

1) ออกแบบส่วนประกอบ เป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เขียนโปรแกรมเห็นผลลัพธ์ โดยการ

ออกแบบส่ิงท่ีเห็นได้เป็นรูปธรรมก่อน 

2) วิเคราะห์องค์ประกอบ ดูองค์ประกอบท่ีเป็นไดนามิก คือการเช่ือมโยงโครงสร้างของ 

Coding ให้เป็นผลลัพธ์ที่คนท่ัวไปสามารถเข้าใจ 

3) การเตรียมการท างาน เป็นการเตรียมเครื่องมือต้นแบบข้ึนเพื่อคอยสนับสนุนการท างาน มี

ตัวกลางการท างานท่ีคอยช่วยเหลือการท างาน พร้อมท้ังทดลองเขียนโปรแกรมโดยไม่ท าโดยใช้วิธี

เขียนโค้ดส าเร็จรูป 

4) เริ่มต้น Coding  โดยเริ่มจากการแบ่งส่วน และแยกแยะรูปแบบท่ีอยู่ภายในของผลลัพธ์ 

จากนั้นดูภาพรวมของการเขียนโค้ดท้ังหมดเพื่อลงรายละเอียด 

5) การดูแลปกป้องโครงสร้าง ขั้นตอนนี้เป็นขึ้นตอนของการตรวจสอบข้อผิดพลาดก่อนท่ีจะมี

การน าเสนอผลลัพธ์ของโค้ดผ่านช่องทางต่าง ๆ ซึ่งในส่วนของการลดความซับซ้อนของการเขียนโค้ด 

6) การวนซ้ า เป็นวิธีหนึ่งในการแก้ไขปัญหาซึ่งบางครั้งอาจใช้การคัดลอก/วาง และน ามา

เปล่ียนค่าได้ เพื่อปรับใช้เมื่อจ าเป็น นั่นเป็นทางออกที่ถูกต้องของการเขียนโปรแกรม 
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โดยสรุปแล้วขั้นตอนของการโค้ดด้ิง (Coding) สามารถสรุปได้ดังนี้  

1) การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม ส่ิงท่ีจ าเป็นและองค์ประกอบต่าง ๆ วัตถุประสงค์

ของ Coding  

2) ก าหนดอัลกอริทึมท่ีสามารถก าหนดเป็นวิธีการต่างได้ เช่น การเขียนแบบข้อความ การ

เขียนรหัสล าลอง และการเขียนผังงาน 

3) ใช้บล็อกอย่างง่ายใน Coding  เป็นการท าให้ผู้เขียนโค้ดมีทัศคติท่ีดีต่อการเขียนโค้ดมีแรง

บันดาลใจในการท างาน พร้อมกับเห็นผลลัพธ์อย่างง่ายจากการเขียนโปรแกรม 

4) การตรวจสอบข้อผิดพลาด เป็นการตรวจสอบความถูกต้องของโค้ดท่ีผู้เขียนโค้ดเขียนขึ้น 

หากมีข้อผิดพลาดใดสามารถแก้ไขได้ด้วยตนเองก่อนมีการเผยแพร่และจัดท าข้อมูล 

5)  Coding แบบเต็มรูปแบบ เป็นขั้นตอนของ Coding เพื่อพัฒนา แก้ปัญหา ท่ีจะท าให้

เขียนโค้ดได้ตรงกับวัตถุประสงค์ โดยอาจเป็นการพัฒนาโครงงาน การพัฒนาโปรแกรม หรือการสร้าง

ช้ินงานท่ีเกิดจากการโค้ดด้ิง (Coding) โดยใช้กระบวนการของการ Coding ซึ่งสามารถหารูปแบบของ

การเขียนโค้ดเพื่อน าไปเขียนซ้ า ลดความซับซ้อนของการท างานได้ 

2.5 การออกแบบอัลกอริทึม 

ผู้วิจัยได้ศึกษารวบรวมเอกสาร ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับ  Coding  พบว่า การเขียน

อัลกอริทึมเป็นส่วนหนึ่งท่ีช่วยท าให้ Coding สมบูรณ์ขึ้น โดยได้ศึกษาวิเคราะห์ ดังนี้ 

ณัฐพงษ์ วารีประเสริฐ และ สุธี พงศาลกุลชัย (2552) ได้กล่าวถึงความหมายและความส าคัญ

ของอัลกอริทึมไว้ว่า เป็นขั้นตอนหรือวิธีการ ซึ่งมีเป้าหมายแนวทางในการปฏิบัติท่ีชัดเจน เพื่อใช้ใน

การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ที่ถูกต้องอย่างมีประสิทธิภาพ โดนขั้นตอนหรือวิธีการเหล่านี้

จะมีหลายรูปแบบตามแต่ลักษณะของปัญหาท่ีเผชิญ ในกระบวนการท างานของคอมพิวเตอร์ ซึ่งวิธี

ของอัลกอริทึมอาจจะมีมากกว่าหนึ่งวิธี 

วิษณุ ช้างเนียม (2556) ได้กล่าวถึงความหมายของอัลกอริทึมไว้ว่า เป็นวิธีการแสดงล าดับ

ขั้นตอนในการท างานหรือการแก้ไขปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง เป็นขั้นตอนท่ีพบได้ในชีวิตประจ าวัน มี

วิธีการจัดการข้อมูลท าให้คอมพิวเตอร์สามารถจัดการกับข้อมูลเพื่อน ามาใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ 

ยืน ภู่วรวรรณ (2561) ได้กล่าวถึงความส าคัญของอัลกอริทึมท่ีสอดคล้องกับชีวิตประจ าวันไว้

ว่า เป็นการคิดวิเคราะห์ (Analytical) การวางล าดับขั้นตอนการคิด การแก้ปัญหา กระบวนการคิด

แก้ปัญหา 
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สรุปได้ว่าอัลกอริทึมนั้นมีความหมายและความส าคัญในชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก เป็นการ

แสดงล าดับขั้นตอนให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ ท่ีอาจมีวิธีท่ีแตกต่างกัน จ านวนวิธี การปฏิบัติ ซึ่งได้จากการ

วิเคราะห์การวางล าดับขั้นตอนของการคิดแก้ปัญหา อาจเปล่ียนอัลกอริทึมเป็นค าส่ังให้คอมพิวเตอร์

ท างานได้ตามระบบการน าเข้าข้อมูล แต่กระบวนการประมวลผลอาจแตกต่างกัน แต่ได้ผลลัพธ์ตาม

เป้าหมายท่ีต้องการ ซึ่งอัลกอริทึมท าให้เกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นล าดับข้ันตอน เกิดกระบวนการ

ในมนุษย์ก่อนท่ีจะเกิดกระบวนการอัลกอริทึมในคอมพิวเตอร์ การน าอัลกอริทึมไปใช้เป็นหลักการ

ออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาต้องเริ่มจากการวิเคราะห์การจัดวางข้อมูลท่ีมีอยู่ให้เป็นล าดับข้ันตอน 

มีวิธีการท่ีชัดเจน สามารถถ่ายทอดวิธีคิดในการสร้างหลักฐานการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน 

โดยผู้วิจัยได้น าแนวคิดของวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ซึ่งเป็นการเขียน

โปรแกรมแบบจินตภาพผู้เขียนโปรแกรมสามารถมองเห็นผลลัพธ์ในขณะท่ีมีการเขียนโปรแกรม วัตถุท่ี

ใช้ในการเขียนโปรแกรมอยู่ในลักษณะการน าบล็อกวางต่อกันแทนการใช้พิมพ์ภาษาคอมพิวเตอร์ ใน

การวิจัยผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมโดยใช้วิชวลโปรแกรมมิ่งในการท ากิจกรรม มีการน าบล็อก

โปรแกรมมิ่งเป็นแนวคิดในการออกแบบเครื่องมือในการเรียนเขียนโปรแกรม ซึ่งจะเริ่มต้ังแต่นักเรียน

รู้จักการวางแผนอย่างเป็นล าดับขั้นตอน ออกแบบอัลกอริทึม เขียนโปรแกรม และตรวจสอบหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรมอย่างเป็นระบบ 

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

3.1 ความหมายและความส าคัญของวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

จากความหมายของวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ไว้ว่าเป็นการน าความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์มาผสมผสานประยุกต์ใช้เพื่อสนองความต้องการของมนุษย์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

จึงเป็นค าท่ีใช้คู่กัน ซึ่งจากความต้องการใช้เทคโนโลยีท่ีเพิ่มมากขึ้น ท าให้เกิดการศึกษาเพื่อแก้ปัญหา

ระบบเทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ีเรียกว่า “วิทยาการค านวณ” ซึ่งเป็นเนื้อหาหนึ่งในวิชา วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ท่ีมีผู้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 

วิทยาการค านวณ เป็นการศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์และระบบการท างานของ

คอมพิวเตอร์ มีวิธีการอย่างไรในการออกแบบและเขียนโปรแกรม การเรียนวิทยาการค านวณจะท าให้

เข้าใจระบบของการคิดเชิงค านวณเป็นอย่างดี (Simon Peyton-Jones, 2105) ซึ่งในประเทศไทยได้มี

การใช้หลักสูตรวิทยาการค านวณ และได้มีผู้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 
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 Department for Education (2013) การเรียนเกี่ยวกับหลักการของข้อมูลและการค านวณ 

การท างานของระบบดิจิทัล การเขียนโปรแกรม ด้วยความรู้ความเข้า ใจ พร้อมใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศเพื่อสร้างโปรแกรมระบบด้วยเนื้อหาท่ีหลากหลาย มีการค านวณเพื่อพัฒนาความคิดผ่าน

เทคโนโลยีสารเทศและการส่ือสารท่ีเหมาะสมกับโลกอนาคตท่ีจะเป็นโลกดิจิทัล 

 Turvey, Potter, Alllen, and Sharp (2014)  ไ ด้ ก ล่ าวถึ งค วามห มายของ  Primary 

Computing ซึ่งเกี่ยวข้องกับวิทยาการค านวณไว้ว่า เป็นการคิดวางแผนในของแนวคิดเทคโนโลยีท่ี

เกิดขึ้นใหม่ ซึ่งคาดหวังให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนในโรงเรียนอย่างต่อเนื่อง ปรับเปล่ียนการเรียนรู้ของเด็กให้

สามารถได้เรียนรู้แนวคิดในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารนอกห้องเรียน เริ่มปู

พื้นฐานให้ผู้เรียนมีประสบการณ์เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ซึ่งเกี่ยวข้องกับการค านวณด้วยวิธีที่ต่างกันแต่

ได้ผลลัพธ์หลากหลาย 

 วัชรพัฒน์ ศรีค าเวียง (2561) ได้ให้ความหมายและความส าคัญของวิชาวิทยาการค านวณไว้

ว่า เป็นวิชาท่ีมุ่งเน้นการเรียนการสอนให้ผู้เรียนสามารถมีความคิดเชิงค านวณ (Computational 

thinking) ซึ่งเป็นพื้นฐานของความรู้ด้านยุคดิจิทัล (Digital technology) และมีพื้นฐานการรู้เท่าทัน

ส่ือและข่าวสาร (Media and information literacy) ซึ่งเป็นการเรียน กิจกรรม ท่ีไม่จ ากัดให้ผู้เรียน

คิดเหมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่เป็นการคิดวิเคราะห์เพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหาของมนุษย์ด้วยการ

ส่ังให้คอมพิวเตอร์ท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 

 aให้ความหมายของวิชาวิทยาการค านวณไว้ว่าเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาผู้เรียนให้มี

ความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการ

แก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 โดยสรุปแล้วความหมายและความส าคัญของวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

เป็นการน าเอาทักษะ และวิธีการทางวิทยาศาสตร์ในส่วนของการค านวณเพื่อให้ผู้เรียนเกิดวิทยาการ

ใหม่ เป็นกระบวนการท่ีสามารถคิดและแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ เน้นการน าไปประยุกต์ใช้กับการ

แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน รู้จักการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีอย่างเหมาะสมและปลอดภัย โดย

ค านึงถึงผลกระทบท่ีจะเกิดขึ้นกับตนเองและสังคม สามารถน าความรู้ไปต่อยอดสู่การประกอบอาชีพ

ในอนาคตได้ 

3.2 เป้าหมายของหลักสูตรวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 
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วัชรพัฒน์ ศรีค าเวียง (2561) ได้กล่าวว่าการสอนวิชาวิทยาการค านวณ มีเป้าหมายท่ีส าคัญ

ในการพัฒนาผู้เรียนกล่าวคือเพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิด

วิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ 

ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา สามารถประยุกต์ใช้

ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการแก้ปัญหาใน

ชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม 

 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2560) ได้กล่าวถึงคุณภาพผู้เรียนท่ีเกี่ยวข้อง

กับวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ไว้ดังนี้ 

 จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 สามารถแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีทักษะในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสารเบ้ืองต้น รักษาข้อมูลส่วนตัว 

 จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 สามารถค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเช่ือถือ ตัดสินใจเลือกข้อมูล 

ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการท างานร่วมกัน 

เข้าใจสิทธิ และหน้าท่ีของตน เคารพสิทธิของผู้อื่น  

จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

สามารถน าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน น าเสนอข้อมูล และ

สารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง และเขียน

โปรแกรมอย่างง่ายเพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร อย่างรู้เท่าทัน

และรับผิดชอบต่อสังคม 

จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

สามารถใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ และการ

ส่ือสาร เพื่อรวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง ๆ และความรู้จากศาสตร์อื่นมาประยุกต์ใช้ สร้าง

ความรู้ใหม่ เข้าใจการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคมวัฒนธรรม 

และใช้อย่างปลอดภัย มีจริยธรรม 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2562) ได้กล่าวถึงเป้าหมายท่ีจะเกิด

ขึ้นกับผู้เรียนจากการการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ไว้ดังนี้ 

1. เพื่อใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และเป็น

ระบบ 

2. เพื่อให้มีทักษะในการค้นหาข้อมลูหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการวิเคราะห์  สังเคราะห์ 

และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา 

3. เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ และ

การส่ือสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์  ต่อตนเอง

หรือสังคม  

4. เพื่อใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน ความรับผิดชอบ มี

จริยธรรม 

3.3 หลักสูตรการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

การศึกษาหลักการทฤษฎีในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์เนื้ อหาในหลักสูตร

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้

และตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้เกี่ยวข้องกับหลักสูตรวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) มีตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ดังนี้ 

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สารท่ี 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอน และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ

แก้ปัญหา ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 

ตารางท่ี 2 ตัวช้ีวัดและการะการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(เทคโนโลยี) สาระท่ี 4 เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.5 1.  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ - การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน ากฎเกณฑ์ 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

แก้ปัญหา การอธิบายการท างาน
การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหา 
อย่างง่าย 

หรือ เงื่อนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณา
ในการ แก้ปัญหา การอธิบายการท างาน หรือการ
คาดการณ์ผลลัพธ์ 
- สถานะเริ่มต้นของการท างานท่ีแตกต่างกันจะให้ 
ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 

- ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม Sudoku โปรแกรม  
- ท านายตัวเลข โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตตาม
ค่าข้อมูลเข้าการจัดล าดับการท างานบ้านในช่วง
วันหยุด จัดวางของในครัว 

2.  ออกแบบ และเขียนโปรแกรมท่ี
มีการใช้เหตุผล เชิงตรรกะอย่างง่าย 
ตรวจหาข้อผิดพลาด และแก้ไข  

- การออกแบบโปรแกรมสามารถท าได้โดยเขียน 
เป็นข้อความหรือผังงาน 
- การออกแบบและเขยีนโปรแกรมท่ีมีการ
ตรวจสอบ เงื่อนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีเพื่อให้ได้
ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตรงตามความต้องการ 
หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างาน ทีละ
ค าส่ัง เมื่อพบจุดท่ีท าให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ท า 
- การแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
- การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของ 
ผู้อื่น จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของ 
ปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
- ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลข
คู่ เลขค่ี โปรแกรมรับข้อมูลน้ าหนักหรือส่วนสูง 
แล้วแสดงผลความสมส่วนของร่างกายโปรแกรม 
ส่ังให้ตัวละครท าตามเงื่อนไขท่ีก าหนด 
ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, logo 

3. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล
ติดต่อส่ือสาร และท างานร่วมกัน 
ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

- การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการ
พิจารณา ผลการค้นหา  

- การติดต่อส่ือสารผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

บล็อกโปรแกรมสนทนา 

- การเขียนจดหมาย (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย) 
- การใช้อนิเทอร์เน็ตในการตดิต่อส่ือสารและ
ท างาน ร่วมกัน เช่น ใช้นัดหมายในการประชุม
กลุ่ม ประชาสัมพันธ์กจิกรรมในห้องเรียน การ
แลกเปล่ียน ความรู้ ความคิดเห็นในการเรียน
ภายใต้การดูแล ของครู  

- การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น 
เปรียบเทียบความสอดคล้อง สมบูรณ์ของข้อมูล 
จากหลายแหล่ง แหล่งต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน 
วันท่ีเผยแพร่ข้อมูล 

ข้อมูลท่ีดีต้องมีรายละเอียดครบทุกด้าน เช่น ข้อดี 
และข้อเสีย ประโยชน์และโทษ 

4.  รวบรวม ประเมิน น าเสนอ
ข้อมูลและสารสนเทศ ตาม
วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือ
บริการ บนอินเทอร์เน็ตท่ี
หลากหลายเพื่อแก้ปัญหา ใน
ชีวิตประจ าวัน 

- การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมินผล จะท าให้ได้สารสนเทศเพื่อใช้ในการ 
แก้ปัญหาหรือการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

- การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต ท่ี
หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้าง
ทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้ การ
แก้ปัญหาท าได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้องและแม่นย า 

- ตัวอย่างปัญหา เช่น ถ่ายภาพ และส ารวจแผนท่ี
ในท้องถิ่นเพื่อน าเสนอแนวทางในการจัดการ 
พื้นท่ีว่างให้เกิดประโยชน์ ท าแบบส ารวจความ 
คิดเห็นออนไลน์และวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอ
ข้อมูล โดยการใช้ blog หรือ web page 

5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย มีมารยาทเข้าใจสิทธิและ
หน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิของ
ผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูล

- เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิของ 
ผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคล ท่ีไม่
เหมาะสม 
- อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทาง
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

หรือบุคคล ท่ีไม่เหมาะสม  อินเทอร์เน็ต 

- มารยาทในการติดต่อส่ือสารผ่านอินเทอร์เน็ต
(บูรณาการกับวิชาท่ีเกี่ยวข้อง)  

ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาการเรียนรู้แบบนักวิทยาศาสตร์ โครงสร้างและลักษณะของส่ิงมีชีวิตท่ีเหมาะสมใน   

แต่ละแหล่งท่ีอยู่ ความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกับส่ิงมีชีวิตและความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกับ

ส่ิงไม่มีชีวิต การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรมของพืช สัตว์ และมนุษย์การเปล่ียนสถานะของสสาร 

การละลายของสารในน้ าการเปล่ียนแปลงทางเคมี การเปล่ียนแปลงท่ีผันกลับได้และผันกลับไม่ได้    

แรงลัพธ์ แรงเสียดทาน การได้ยินเสียงผ่านตัวกลาง ลักษณะและการเกิดเสียงสูง เสียงต่ า เสียงดัง 

และเสียงค่อย ระดับเสียงและมลพิษ ทางเสียง ความแตกต่างของดาวเคราะห์และดาวฤกษ์ การใช้

แผนท่ีดาว แบบรูปเส้นทางการขึ้นและตกของกลุ่มดาวฤกษ์บนท้องฟ้าในรอบปีปริมาณน้ าในแต่ละ

แหล่ง ปริมาณน้ าท่ีมนุษย์สามารถน ามาใช้ได้ การใช้น้ าอย่างประหยัดและการอนุรักษ์น้ า วัฏจักรน้ า 

กระบวนการเกิดเมฆ หมอก น้ าค้าง และน้ าค้างแข็ง กระบวนการเกิดฝน หิมะ และลูกเห็บ การใช้

เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การเขียนรหัสล าลองเพื่อแสดงวิธีแก้ปัญหา การออกแบบ และ             

การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขและการท างานแบบวนซ้ า การใช้ซอฟต์แวร์ประมวลผลข้อมูล             

การติดต่อส่ือสารผ่านอินเทอร์เน็ต การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูลและการประเมินความน่าเช่ือถือ

ของข้อมูล อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต 

ใช้การสืบเสาะหาความรู้ สังเกต รวบรวมข้อมูล จัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูล              

สร้างแบบจ าลอง และอธิบายผลการส ารวจตรวจสอบ เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี ๒๑ ในด้านการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเบื้องต้นสามารถส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์ 

สามารถท างานร่วมกับผู้อื่น แสดงวิธีแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ใช้รหัสล าลองแสดงวิธีการ

แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ออกแบบ และเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขและการท างานแบบวนซ้ า 

ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการแก้ปัญหา ใช้อินเทอร์เน็ตติดต่อส่ือสาร     

และค้นหาข้อมูล แยกแยะข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
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ตระหนักถึงคุณค่าของความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และใช้ความรู้และกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต ใช้เทคโนโลยีสารสน เทศอย่างปลอดภัยและมีมารยาท                           

มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมท่ีเหมาะสม (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี, 2562) 

หน่วยการเรียนรู้ 

ตารางท่ี 3 แสดงหน่วยการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
จ านวน 120 ช่ัวโมง 

หน่วยที ่ ชื่อหน่วย 
มาตรฐาน

ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

จ านวน

ชั่วโมง 

4 การแก้ปัญหา

เชิงตรรกะ 

ว 4.2  ป.5/1-2 
 

    การให้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นเกณฑ์ 

หรือเงื่อนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใช้

พิจารณาในการแก้ปัญหา การอธิบาย 

หรือคาดการณ์ผลลัพธ์ 

    การออกแบบโปรแกรมสามารถท าได้

โดยเขียนเป็นข้อความ ผังงาน มีการ

ตรวจสอบเงื่อนไข หากมีข้อผิดพลาดให้

ตรวจสอบการท างานทีละค าส่ัง เมื่อพบ

จุดผิดพลาด ให้ด าเนินการแก้ไขจนกว่า

จะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

20 

5 การน าเสนอ

ข้อมูลและ

สารสนเทศ 

ว 4.2  ป.5/4 
 

    การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้าง

ทางเลือก ประเมินผล จะท าให้ได้

สารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือ

ตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน

อินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลายในการรวบรวม 

ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล 

น าเสนอ จะช่วยให้การแก้ปัญหาท าได้

10 
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หน่วยที ่ ชื่อหน่วย 
มาตรฐาน

ตัวชี้วัด 
สาระส าคัญ 

จ านวน

ชั่วโมง 

อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 

6 ความ

น่าเช่ือถือของ

ข้อมูล 

ว 4.2  ป.5/3-5     การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต และ

การพิจารณาผลการค้นหา การ

ติดต่อส่ือสารผ่านอินเทอร์เน็ต การ

ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรม

ทางอินเทอร์เน็ต รวมถึงมารยาทในการ

ติดต่อส่ือสารผ่านอินเทอร์เน็ต 

10 

รวมตลอดท้ังปี 40 

3.4 เนื้อหาสาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิด         

เชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ ด้านวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยได้ก าหนดสาระส าคัญดังนี้  

วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิง

ค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  การบู รณาการกับวิชาอื่น  การเขียน โปรแกรม               

การคาดการณ์ผลลัพธ์ การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงาน อย่าง

สร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง  

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล 

การน าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหา ความรู้บน

อินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล  การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือ บริการบน

อินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้ส่ือหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการส่ือสาร   
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การรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย การจัดการ อัตลักษณ์ 

การรู้เท่าทันส่ือ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรมนวัตกรรมและ

ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 

โดยสรุปแล้วผู้วิจัยน าหลักสูตรวิทยาการค านวณมาออกแบบเป็นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณในด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ท่ีน าเอาความรู้ ทักษะ และเจตคติมาใช้ร่วมกับ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในส่วนของการคิดเชิงค านวณมาเป็นแนวทางการแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวัน ออกแบบอัลกอริทึมเพื่อท่ีจะวางแผนการเรียนเขียนโปรแกรม และมีการตรวจสอบหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม ในลักษณะของการเรียน  Coding ท้ังในรูปแบบอันปล๊ัก และการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ใช้ส่ือดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการสนับสนุนการเรียนรู้ 

พัฒนาผลงานท่ีเกิดจากแนวคิดของตนเองอย่างรู้เท่าทันเหตุการณ์ 

แนวคิดของการคิดเชิงค านวณ 

4.1 ความหมายและความส าคัญของการคิดเชิงค านวณ 

บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ และ พนมพร ดอกประโคน (2559) ได้กล่าวว่า แนวคิดเชิงค านวณ

อย่างเป็นระบบ Computational  Thinking (CT) เป็นทักษะประเภทหนึ่งท่ีจ าเป็นต่อผู้เรียนใน

ศตวรรษท่ี 21  ในเรื่องของการวิเคราะห์ปัญหาหลัก โดยมีการสังเกตรูปแบบของปัญหา และ

สถานการณ์ เพื่อน าไปออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา และใช้การออกแบบดังกล่าวที่วิเคราะห์ออกมา

ได้ปรับใช้ในลักษณะท่ีเป็นรูปแบบ (Pattern) 

ภาสกร เรืองรอง, รุจโรจน์ แก้วอุไร, ศศิธร นาม่วงอ่อน, and และ ศุภสิทธิ์ เต็งคิว (2561) ได้

กว่าวว่า Computational Thinking หมายถึง กระบวนการคิด ท่ีต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพื่อแก้ไข

ปัญหา โดยมีล าดับ ขั้นตอนและวิธีการแก้ไขปัญหาจะต้องถูกน าเสนอในรูปแบบ ท่ีผู้แก้ปัญหาสามารถ

ปฏิบัติตามได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถน าแนวคิดล าดับขั้นตอนไปแก้ปัญหาในเชิงนามธรรม

จากข้อมูลจ านวนมาก และสามารถหาเหตผุลจากฐานข้อมูลนี้ได้ 

Department for Education (2557) ได้ให้ความส าคัญของ Computational Thinking ไว้

ว่า เป็นการศึกษาการค านวณท่ีมีคุณภาพสูง เป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนใช้แนวคิดเชิงค านวณและการ

สร้างสรรค์เพื่อเข้าใจความเปล่ียนแปลงของโลก 
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ผนวกเดช สุวรรณทัต (2560) ได้กล่าวถึงการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

ว่าหมายถึง การแก้ปัญหาท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนผันตัวจากการเป็นเพียงผู้ใช้เครื่องมือมาเป็นผู้สร้าง

เครื่องมือ สามารถน ากระบวนการคิดไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันตลอดจนสาขาวิชาอื่นได้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560b) ได้กล่าวถึงความหมายของการ

คิดเชิงค านวณว่าเป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน เพื่อหา

วิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบท่ีสามารถน าไป ประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะนี้มีความส าคัญ

ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ นอกจากนี้ยังสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในศาสตร์อื่น ๆ และปัญหาใน

ชีวิตประจ าวันได้ด้วย 

Wing (2006) ได้ให้ความหมายของ Computational Thinking ว่าเป็นกระบวนการคิดท่ี

เกี่ยวข้องกับทักษะ แนวคิด และเทคนิค ซึ่ งมีประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาได้ตลอดเวลา มี

กระบวนการแก้ปัญหา หาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลอย่างมีข้ันตอน ลักษณะพฤติกรรม ปฏิสัมพันธ์ 

และการออกแบบวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

โดยสรุปแล้ว การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) หมายถึงกระบวนการท่ี

เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดวิเคราะห์เพื่อหาปัญหาหลัก โดยการสังเกตรูปแบบของปัญหา

ให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีเหตุผลมาสัมพันธ์กับอย่างเป็นล าดับขั้นตอน และน ากระบวนการคิดไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

4.2 องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ 

Sykora (2020) ไ ด้ ก ล่ า ว ถึ ง อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง  Computational Thinking ไ ว้  6 

องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) ก าหนดแนวทางในการท าให้ทุกคนสามารถใช้คอมพิวเตอร์และเครื่องมือต่าง  ๆ ช่วย

แก้ปัญหา 

2) ตรรกะในการจัดระเบียบและวิเคราะห์ข้อมูลอย่างมีเหตุผล 

3) การให้เหตุผลเชิงนามธรรมทดแทนข้อมูล ในรูปแบบและแบบจ าลอง 

4) การแก้ปัญหาอัตโนมัติผ่านอัลกอริทึม (ชุดของค าส่ัง) 

5) การระบุ การวิเคราะห์ และใช้งานการแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุเป้าหมายมากท่ีสุด เกิดการ

ผสมผสานขั้นตอนและทรัพยากรท่ีมีประสิทธิภาพ 
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6) สรุปและถ่ายทอดการแก้ปัญหาไปสู่กระบวนการแก้ปัญหาอื่น ๆ ท่ีหลากหลาย 

Berry (2015) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ Computational Thinking ไว้ 6 องค์ประกอบ 

ดังนี้ 

1) Logic คือ ความสามารถในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อคาดเดาในส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นจากการ

ท าต้นแบบ และเหตุผลสามารถท าให้คาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นต่อไปในส่ิงท่ีเหมือน ๆ กันได้ 

2) Algorithms คือ ล าดับข้ันตอนหรือชุดของค าส่ังท่ีจะน าทางไปสู่ความส าเร็จ ในอัลกอริทึม

หนึ่งมีหลายทางเลือกท่ีจะท าให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน อัลกอริทึมจะช่วยให้การท างานบรรลุ

เป้าหมายได้เร็วขึ้น 

3) Decomposition คือ กระบวนการในการจัดระบบโครงสร้างของปัญหาใหม่ ย่อยปัญหา

ใหญ่ให้เล็กลงจนกลายเป็นชุดของปัญหาย่อย ง่ายต่อการแก้ปัญหา 

4) Patterns คือ การมองหารูปแบบในโครงสร้างของปัญหาจนเห็นเป็นรูปแบบท่ีซ้ ากัน

สามารถจัดการด้วยวิธีการเดียวกันได้ 

5) Abstraction คือ ส่ิงท่ีเป็นนามธรรมของส่ิงต่าง ๆ การระบุส่ิงท่ีส าคัญโดยตัดรายละเอียด

ท่ีไม่จ าเป็นออก เพื่อท าให้ส่ิงท่ีเราต้องการชัดเจนขึ้น ช่วยลดความซับซ้อนได้ หาว่าวัตถุประสงค์ท่ี

ส าคัญของส่ิงท่ีจะท าเป็นอย่างไร 

6) Evaluation คือ การประเมินผลเกี่ยวกับการตัดสินประสิทธิภาพของการตัดสินใจว่าตรง

กับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการหรือไม่ เป็นการได้ผลลัพธ์ของการตัดสินใจวิธีท่ีตรงกับจุดประสงค์ของ

ระบบมากท่ีสุด ซึ่งการประเมินผลการตัดสินใจในทางเลือกนั้นมีปัจจัยหลายประการ 

Djambong (20 16 ) ไ ด้ ก ล่ าวถึ ง อ ง ค์ ป ระก อ บ ขอ ง  Computation Thinking ไว้  5 

องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) Abstraction ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม ลดความซับซ้อนโดยการลด

รายละเอียดท่ีไม่จ าเป็น 

2) Algorithmic thinking ความสามารถในการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน ก าหนดค าส่ังเป็น

ล าดับข้ันตอนอย่างหลากหลายรูปแบบ 

3) Decomposition ความสามรถของการคิดในแง่ของการแยกย่อย แบ่งงานออกเป็นส่วน

ต่าง ๆ เพื่อให้เข้าถึงงานได้ง่ายข้ึน 
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4) Evaluation ความสามารถในการคิดในส่วนของการประเมินค่า ประเมินว่างานนั้น

เหมาะสมกับวัตถุประสงค์หรือไม่ 

5) Generalization (patterns) ความของสามารถในการคิดถึงลักษณะท่ัวไป การระบุ และ

การใช้ประโยชน์จากรูปแบบ 

บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ และ พนมพร ดอกประโคน (2561) ได้แบ่งองค์ประกอบของการคิดเชิง

ค านวณไว้ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ดังนี้  

1) Decomposition การลงลึกเพื่อวิเคราะห์ส่วนประกอบ ย่อยเพื่อศึกษาความซับซ้อนของ

ผลลัพธ์หรือปัญหา หรือแจกแจงปัญหาไปสู่ส่วนประกอบย่อยเพื่อ ปรับปรุงให้ดีขึ้น  

2) Pattern Recognition การมองหารูปแบบของปัญหา (Pattern) ท่ีเกิดขึ้นซ้ า เพื่อน ามา

ประเมินสถานการณ์  

3) Pattern Generalization and Abstraction การมอง ภาพรวมเพื่ อนิยามส่ิงท่ี เป็น

รายละเอียดปลีกย่อยแบบ มุมกว้าง 

4) Algorithm Design การออกแบบล าดับการท างานท่ีสามารถ แก้ปัญหา เพื่อออกแบบ

แนวทางการ ปรับปรุงให้เกิดผลลัพธ์ตามท่ีก าหนด 

พิชญานิน ศิริหล้า (2561) ได้สรุปองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณไว้ 4 ข้อ ดังนี้ 

1) การแบ่งแยกส่วนของปัญหา (Decomposition) เป็นกระบวนการแบ่งปัญหา ออกเป็น

ส่วนย่อย ๆ เพื่อท่ีจะสามารถแก้ไขปัญหาได้ง่ายข้ึน 

2) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern) เป็นกระบวนการหาความสัมพันธ์ของ ปัญหา 

พิจารณาความเป็นไปได้ โดยการเปรียบเทียบ จัดกลุ่ม และการเรียงล าดับ 

3) การหาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นการหาสาระส าคัญของ ปัญหาเพื่อ

ทราบใจความส าคัญในการแก้ไขปัญหา 

4) การแสดงขั้นตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) เป็นการแสดงขั้นตอนล าดับ การวางแผน

การแก้ไขปัญหาซึ่งสามารถท าได้โดยการเขียนข้อความ วาดภาพ หรือการใช้ สัญลักษณ์ 

จากองค์ประกอบท่ีผู้วิจัยได้ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีแสดงถึงองค์ประกอบของการคิด

เชิงค านวณ (Computation Thinking) สามารถสังเคราะห์องค์ประกอบได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4 ตารางแสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ (ISTE 2554; Miles Berry 
2558; Takam Djambong 2559; บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ, พนมพร ดอกประโคน 2561;                        
พิชญานิน ศิริหล้า 2561) 
องค์ประกอบของ      

การคิดเชิงค านวณ 
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 ์
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Logic 
  

     

Algorithms 
       

Decomposition 
       

Patterns 
       

Abstraction 
       

Evaluation 
   

    

 

 จากตารางท่ี  5 องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณท่ีผู้วิ จัยได้สังเคราะห์และสรุป

องค์ประกอบเป็น 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1) การแสดงขั้นตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithms) เป็นการคิดเป็นล าดับขั้นตอน ก าหนด

ค าส่ังเป็นล าดับข้ันตอนอย่างหลากหลายรูปแบบ ท้ังสูตรในการค านวณ การเขียนสัญลักษณ์ การเขียน

วิธีขั้นตอน ค าอธิบายของอัลกอริทึมเป็นกระบวนการต่าง ๆ ให้เข้าใจท่ัวกัน 

 2) การแบ่งแยกส่วนของปัญหา (Decomposition) เป็นการคิดแยกส่วนปัญหาทีละส่วน งาน

ออกเป็นส่วนต่าง ๆ เพื่อให้เข้าถึงงานได้ง่ายข้ึน ปัญหาท่ีอยู่ในระดับเดียวกัน สามารถแก้ไขด้วยวิธีการ

เดียวกัน 

 3) การหารูปแบบของปัญหา (Patterns) เป็นการก าหนดลักษณะท่ัวไป การระบุ และการใช้

ประโยชน์จากรูปแบบ จัดการโครงสร้างในผลลัพธ์ของความคิด ปรับแก้ปัญหาหรือส่วนต่าง ๆ ของ
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การแก้ปัญหาเพื่อให้เป็นมาตรฐานสามารถน าไปใช้เป็นรูปแบบแก้ปัญหาท่ีคล้ายกันได้ พร้อมท้ังมีการ

ถ่ายทอดความคิดจากพื้นท่ีความคิดหนึ่งไปยังการแก้ปัญหาอีกพื้นท่ีความคิดหนึ่ง 

 4) การหาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นใช้การคิดเชิงนามธรรมในการก าหนด

สารส าคัญของปัญหา ลดความซับซ้อนโดยการลดรายละเอียดท่ีไม่จ าเป็น ระบุความสัมพันธ์เพื่อเลือก

รูปแบบท่ีดี 

 ซึ่งผู้วิจัยได้น าองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณมาออกแบบเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม 

พัฒนากระบวนการเรียนรู้ท่ีจะเกิดขึ้นในแต่ละสัปดาห์ ท้ังการแสดงขั้นตอนการแก้ไขปัญหา การแบ่ง

ส่วนย่อยออก การหารูปแบบของปัญหา และการหาสาระส าคัญของปัญหา โดยท่ีได้รับการฝึกฝน

อย่างไม่จ ากัดช่วงเวลาในการเกิดทักษะ น ามาออกแบบเป็นกิจการเรียนรู้ในช้ันเรียนผ่านกิจกรรมโค้ด

ด้ิงอันปล๊ัก และการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมถึงการเขียนโปรแกรมแบบวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

(Visual Programming) ผ่านทางเว็บไซต์ ท่ีให้ผู้เรียนได้แสดงถึงองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ

ได้อย่างมีกระบวนการและทิศทาง 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

5.1 งานวิจัยในประเทศ 

อาทิตย์ ศรีแก้ว (2553) ได้ศึกษาเกี่ยวกับวิชชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ใน 

การศึกษาสภาวะแวดล้อมเชิงวิชวล ส าหรับการพัฒนาระบบการมองเห็นของคอมพิวเตอร์ว่า เป็น

ภาษาโปรแกรมท่ีใช้รูปภาพหรือสัญลักษณ์แทนการเขียนด้วยตัวอักษรเหมือนโปรแกรมภาษาท่ัวไป 

ฟังก์ชัน หรือค าส่ังต่าง ๆ จะแทนด้วยบล็อก (Block) ไอคอน หรือสัญลักษณ์ และจะมีการเช่ือมโยง

แทนการไหลของข้อมูลระหว่างค าส่ังนั้น ๆ การโปรแกรมรูปแบบหนึ่งมีลักษณะคล้ายกับการเขียนผัง

งาน (flowchart) ท่ีความยุ่งยากจะถูกแทนท่ีด้วยรูปภาพ ไอคอน ท าให้เข้าใจได้ง่าย และพบว่าการ

เขียนโปรแกรมเชิงภาพ (Visual Programming) ช่วยให้การพัฒนาระบบการมองเห็นท าได้ง่ายและ

รวดเร็ว การใช้งานองค์ประกอบส าหรับการประมวลผลภาพผ่านทางการแทนด้วยภาพ ช่วยให้ผู้ใช้

มองเห็นกระบวนการท างานอย่างชัดเจน สามารถมุ่งความสนใจไปในส่วนการพัฒนาอัลกอรึทึมของ

การประมวลผลได้ 

เจษฎา วิริยะกุล (2557) ได้ศึกษาการแก้ปัญหาการสร้างสคริปต์แบบวิชชวนส าหรับสคริปต์

ทาสก์ของแบบจ าลองบีพีเอ็ม โดยใช้ส่วนต่อประสานในการเขียนโปรแกรมสคริปต์ในรูปแบบวิชวล ซึ่ง

ได้ใช้โปรแกรมแก้ไขสคริปต์แบบวิชวลโดยการลากบล็อกของบล็อกลี ซึ่งเป็นการเขียนโปรแกรมแบบ
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บล็อกท่ีสนับสนุนภาษาสคริปต์น ามาใช้เป็นเครื่องมือ พบว่า การเขียนสคริปต์แบบวิชวลมีผลิตภาพ

ดีกว่าการเขียนสคริปต์โดยใช้โปรแกรมแก้ไขข้อความแบบธรรมดาท่ีระดับนัยส าคัญ .05 

 อรอนงค์ สุขอุดม (2559) ได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตัคชันนิ

ซึม ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง Scratch ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนทวีทาภิเศก โดยใช้บทเรียนออนไลน์บนอินเทอร์เน็ตท่ีมีเนื้อหาการจัดการเรียนรู้เรื่อง การ

เขียนโปรแกรม Scratch ท่ีมีคุณภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมในการพัฒนาโครงงาน

อย่างเป็นล าดับขั้นตอนในการสอนเขียนโปรแกรมแบบบล็อก นั่นก็คือ Scratch ท่ีประกอบด้วยหัวข้อ

งานมอบหมายต่าง ๆ ท่ีมีการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน จากการวิจัยพบว่าการจัดการกิจกรรม

การเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยให้นักเรียนท าโครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคนิซึมมี

คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 

กรวิชญ์ โสภา (2560) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะ

การปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อศึกษาทักษะการปฏิบัติ

คอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย และเพื่อศึกษาเจตคติในการปฏิบัติ

คอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า องค์ประกอบของการพัฒนา

รูปแบบการสอนแบบผสมผสานคือ ผู้เรียน ผู้สอน และปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอนออนไลน์และ

ออฟไลน์ มีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิก 4 

ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นสอนและเรียนรู้ด้วยตนเอง ขั้นท่ี 2 ขั้นฝึกปฏิบัติ ขั้นท่ี 3 ขั้นสร้างสรรค์

ผลงาน และขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอผลงาน ผู้เรียนมีความพึงพอใจในรูปแบบการเรียนการสอนอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด และผู้เรียนมีทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกในระดับเหมาะสม 

ศรายุทธ ดวงจันทร์ (2561) ได้ศึกษาระดับความสามารถในการคิดเชิงค านวณของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภายหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาในวิชาฟิสิกส์ ในโรงเรียน

มัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร มีการเก็บข้อมูลความสามารถในการคิดเชิง

ค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ พบว่า นักเรียนท่ี

ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาในวิชาฟิสิกส์มีความสามารถในการคิดเชิงค านวณหลัง

เรียนอยู่ในระดับ ดี และมีความสามารถในการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน มากกว่าหลังเรียนอย่างมีนัย

ทางสถิติท่ีระดับ .05 
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6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

Meerbaum-Salant, Armoni, and Ben-Ari (2013) ได้ ศึกษาการเรียนรู้แนวคิดของ

วิทยาการคอมพิวเตอร์ในภาษา Scratch ซึ่งเป็นวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ในส่วน

ของ Block-based programming โดยใช้การบันทุกจากการลงภาคสนามเพื่อสังเกต สัมภาษณ์

คุณครูเกี่ยวกับกิจกรรมพิเศษ เช่น การอธิบายปัญหาให้นักเรียนเข้าใจ และกระบวนการสอน 

โครงงานการเขียนโปรแกรมภาษา Scratch โดยให้น าเสนอตัวอย่างและใช้แบบฝึกหัดเป็นเครื่องมือใน

การเรียนรู้ ผลการศึกษาพบว่า กระบวนการเรียนรู้นั้นเกิดขึ้นจริงเป็นผลมาจากการเรียนการสอน 

นักเรียนแสดงให้เห็นถึงการปรับใช้แนวคิดบางประการของ วิทยาการคอมพิวเตอร์ และการปรับปรุง

ความส าเร็จในแง่ของประสิทธิภาพความรู้ และพบว่านักเรียนมีปัญหากับแนวคิดคือ การก าหนดค่า

เริ่มต้นของตัวแปรและการท างานพร้อมกันซึ่งแนวคิดนี้เป็นนามธรรมกว่าแนวคิดอื่น 

Faber, Wierdsma, and Doornbos (2017) ได้ศึกษาวิจัยการสอนแนวคิดเชิงค านวณ

ส าหรับนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาโดยใช้บทเรียนการเขียนโปรแกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

จากนั้นน ามาสร้างเป็นหลักการในการออกแบบการศึกษาในอนาคตโดยการท่ีครูผู้สอนรวบรวม

ประเด็นท่ีต้องพัฒนาและปรับปรุงแก้ไข ซึ่งมีจุดประสงค์คือการสอนแนวคิดเชิงค านวณ จากการวิจัย

พบว่า ในกิจกรรมการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์จะติดตามในแนวคิด อัลกอริทึม ตัว

แปร การท าซ้ า และเงื่อนไข ท่ีเป็นพื้นฐานในการศึกษาแนวคิดการเขียนโปรแกรมท่ีซับซ้อนขึ้น 

Brackmann et al. (2017) ได้ศึกษาในงานวิจัยการพัฒนาแนวคิดเชิงค านวณด้วยกิจกรรม

อันปล๊ักในนักเรียนระดับประถมศึกษา เพื่อศึกษาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียระดับ

ประถมศึกษา โดยกิจกรรมอันปล๊ักนี้เริ่มมีขึ้นในปี 1997 ท่ีถูกเผยแพร่ในรูปแบบของเกมท่ีเหมาะสม

กับช่วงวัยในการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร์ และต่อมาในปี 1998 ได้ถูกเผยแพร่ในวงกว้างและถูก

บรรจุอยู่ในหลักสูตรการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา โดยการ

วิจัยนี้ใช้กิจกรรมแบบอันปล๊ัก ท้ังหนังสือท่ีช่ือว่า Hello Ruby และ บอร์ดเกม Master Code และมี

การใช้แบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณท่ีมีหลักการของการเขียนโปรแกรมอยู่ในแบบวัด ผลปรากฏว่า

นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมอันปล๊ักมีทักษะการคิดเชิงค านวณมากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม  

Ismail and Ubaidullah (2018) ได้ศึกษาวิจัยผลกระทบของการใช้วิชวลโปรแกรมมิ่งต่อท่ีมี

ต่อความส าเร็จของนักเรียนในสถานศึกษา และเข้าใจการเขียนโปรแกรม ซึ่งใช้แบบทดสอบท่ีมี

โครงสร้างในหัวข้อ วิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) เป็นเครื่องมือ พบว่า การเรียนรู้จาก
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การเขียนโปรแกรมของนักเรียนสามารถเกิดขึ้นได้ในสภาพการเรียนท่ีเป็นปกติของนักเรียนโดยใช้

เรียนเขียนโปรแกรมแบบวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) เหมือนกับ ภาษา Scratch หรือ

เพียงแค่การเรียนเขียนโปรแกรมแบบพิมพ์ข้อความ (text-based programming) เท่านั้น และเมื่อ

มองลึกไปถึงข้อมูลเชิงคุณภาพพบความแตกต่างกันเล็กน้อยระหว่างนักเรียนท่ีเรียนโดยวิชวล

โปรแกรมมิ่ง กับนักเรียนท่ีเรียนเขียนโปรแกรมในสภาพแวดล้อมท่ีต้องพิมพ์ข้อความ (text-based 

programming) 

Charles Dziuban (2018)ได้ศึกษาการจัดการเรียนเรียนแบบผสมผสานแบบปกติใหม่ท่ี

เกิดขึ้นจากเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว กับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา พบว่าถึงแม้การ

เรียนรู้แบบผสมผสานจะเกิดขึ้นก่อนเทคโนโลยีการเรียนการสอนท่ีทันสมัย วิวัฒนาการของมันจะถูก

ผสานไว้ไว้อย่างแยกไม่ออกกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารร่วมสมัยท่ีมีความใกล้เคียงกับบาง

แง่มุมของกระบวนการคิดมนุษย์ท าให้นักเรียนสามารถปรับตัวได้เท่าทันกับเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนไป

อย่างรวดเร็ว 

Wong and Cheung (2020) ได้ส ารวจการรับรู้ของเด็กเกี่ยวกับการพัฒนาศตวรรษท่ี 21

ผ่านการคิดเชิงค านวณและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นความสามารถด้านการรู้ดิจิทัลท่ี

ส าคัญในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งในกระบวนการเรียนเขียนโปรแกรมสามารถพัฒนาการคิดเชิงค านวณเป็น

กระบวนการแก้ปัญหาได้ และมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็นลักษณะของผู้พัฒนานวัตกรรมท่ีเกี่ยวข้อง

กับคอมพิวเตอร์ท่ีเกิดขึ้นจากการแก้ปัญหา จากการใช้หลักสูตรการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ในช้ันประถมศึกษาท่ีช่วยประเมินผลกระทบจากการเรียนเขียนโปรแกรมและแบบสัมภาษณ์นักเรียน

เกี่ยวกับการเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อเก็บข้อมูลจากนักเรียนช้ันประถมศึกษา 4 5 และ 6 จ านวน 90 

คน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่บอกว่าการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวข้องกับวิชาอื่น

นอกเหนือจากคณิตศาสตร์ มีนักเรียนเพียง 4 คน ท่ีบอกว่าการเขียนโปรแกรมเกี่ยว ข้องกับ

คณิตศาสตร์ แม้ว่าการเขียนโปรแกรมจะเช่ือมโยงกับคณิตศาสตร์และการคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีแสดง

ให้เห็นถึงฟังก์ชันของการใช้หน้าตาแบบบล็อกมาเป็นธรรมชาติของการเขียนโปรแกรม อาจจะประสบ

ความส าเร็จในการสรุปองค์ประกอบทางคณิตศาสตร์ท่ีอยู่เบ้ืองหลังการคิดค านวณ 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศสามารถสรุปได้ว่าการแก้ปัญหาด้วยการ

เขียนโปรแกรมแบบวิชวลโปรแกรมมิ่งสามารถเกิดการเช่ือมโยงของข้อมูล ท าให้กระบวนการในการ

เขียนโปรแกรมส าหรับเด็กนั้นชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถจัดกิจกรรมได้หลากหลายในรูปแบบของการ
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ผสมผสานกันระหว่างกิจกรรมการเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม

โดยไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยใช้ส่ือต่าง ๆ ท้ังโปรแกรม Scratch Community, www.code.org 

หรือแม้กระท่ังการวางสัญลักษณ์ให้เกิดความสัมพันธ์ในรูปแบบของโปรแกรม เกิดเป็นแนวคิดของการ

ออกแบบอัลกอริทึมในรูปแบบต่าง ๆ น ามาสร้างเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ี

สามารถท าให้ ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงค านวณจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ส่ือร่วมสมัยใน

หลักสูตรการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กช้ันประถมศึกษาท่ีต้องการการเรียนรู้ การเขียน

โปรแกรมท่ีเป็นรูปธรรม สามารถมองเห็นผลลัพธ์ของการเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อเช่ือมโยงกับทักษะ

ในการเรียนวิชาท่ีใช้ทักษะการแก้ปัญหาท่ีจะเกิดขึ้น 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

  การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับ

วิชวลโปรแกรมมิ่ง เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เป็น

การวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) เพื่อศึกษาและพัฒนาแนวทางการจัดกิจกรรมเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ โดยมีรายละเอียดในการ

ด าเนินกิจกรรมในการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 

4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

5. การพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

6. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

7. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2563 จากโรงเรียนประถมศึกษาขนาดใหญ่ในสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาเพชรบุรี 

เขต 1 จ านวน 3 โรงเรียน มีห้องเรียนจ านวน 15 ห้องเรียน ซึ่งมีจ านวนนักเรียนท้ังส้ิน มีจ านวนท้ังส้ิน 

688 คน (ท่ีมา: กลุ่มส่งเสริมการศึกษาทางไกล เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการ ส านักงานเขต

พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1) 

1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้าน

แหลม อ าเภอบ้านแหลม จังหวัดเพชรบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี 

เขต 1 ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ท่ีได้มา
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ด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random Sampling) แล้วจับสลากเลือกมาหนึ่งห้องเรียน จ านวน 

33 คน 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่ 

 2.1.1 การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 

ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) 

2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 

  2.2.1 ผลคะแนนการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการจัด         

การเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีผลคะแนนแตกต่างกัน 

  2.2.2 ผลคะแนนความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ ง (Visual Programming)              

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 อยู่ในระดับมาก 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นกลุ่มทดลองเพียงอย่างเดียว ใช้แผนการทดลองแบบแผน กลุ่มวัดก่อนและ

หลัง One group pretest-posttest design (มาเรียม นิลพันธุ์, 2547) 

ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

T1 X T2 

ความหมายสัญลักษณ์ 

 T1      หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 

 X        หมายถึง กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวล

โปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) 

 T2      หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน (Post-test) 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

4.1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

(Visual Programming) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

4.2 ส่ือออนไลน์  วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี ) ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 

4.3 แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

4.4 แบบวัดการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

4.5 แบบประเมินการสร้างผลงาน วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 

4.6 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยเรียนด้วย

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 

การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 

5.1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมม่ิง 

(Visual Programming) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีการด าเนินการ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล 

  1.1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนแบบผสมผสาน จากแนวคิด

การออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ

ผสมผสาน องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน โดยเช่ือมโยงให้เห็นแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ 

  1.2 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับขั้นตอนการจัดการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน สามารถสังเคราะห์องค์ประกอบการเรียนแบบผสมผสานซึ่งมีรายละเอียด

ดังต่อไปนี้ 

1) แหล่งทรัพยากร ก าหนดแหล่งทรัพยากรเป็นเว็บไซต์ส าหรับเรียนรู้การเขียน

โปรแกรมแบบบล็อก ในห้องเรียนออนไลน์ Scratch Community เป็นแหล่งของข้อมูล ส่ือ คลัง
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ความรู้ต่าง ๆ ท่ีจะน ามาสร้างเสิรมประสบการณ์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และสามารถเข้าถึงได้จาก

หลายอุปกรณ์ 

2) ระบบจัดการเรียนรู้  เป็นการใช้ประโยชน์จากฟั งก์ ชันของเว็บ ไซต์ 

www.scratch.mit.edu เป็น Scratch Community ในการสร้างห้องเรียนออนไลน์ท่ีสามารถเพิ่ม

ผู้เรียน ก าหนดบัญชีผู้ใช้ รหัสผ่านส าหรับผู้เรียน คอยติดตามความเคล่ือนไหวของผู้เรียน รวมท้ังมี

ระบบจัดการข้อมูลแบ่งเป็นสัดส่วนให้เหมาะสมกับบุคล 

3) การติดต่อส่ือสาร จากสังคมออนไลน์ท่ีผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่าย ประกาศ

ข้อความ และมีระบบแจ้งเตือนในกรณีท่ีในช้ันเรียนมีความเคล่ือนไหว พูดคุย แลกเปล่ียน อภิปราย

ประเด็นต่าง ๆ ของข้อความท่ีประกาศได้อย่างท่ัวถึง และทันเหตุการณ์ 

4) การประเมินผล มีเกณฑ์การประเมินผลท่ีสอดคล้องกับการเรียนท้ังในช้ัน

เรียน และนอกชั้นเรียนจากการร่วมกิจกรรมการเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเห็นถึงพัฒนาการของการ

เรียนจากการวัดต่าง ๆ 

  1.3 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับลักษณะของการจัดการ

เรียนรู้วิทยาการค านวณและโค้ดด้ิง (Coding) เพื่อน ามาสังเคราะห์เป็นลักษณะของ Coding  เพื่อให้

มีความเหมาะสมส าหรับช่วงวัยของนักเรียน ซึ่งเป็นเนื้อหาวิทยาการคอมพิวเตอร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

5 

  1.4 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณและโค้ดด้ิง (Coding) ท้ังในรูปแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และการเขียน

โปรแกรมแบบอันปล๊ัก เพื่อเช่ือมโยงให้เห็นแนวคิดของการเขียนโปรแกรม ขั้นตอนของการออกแบบ

โปรแกรม อัลกอริทึม และการตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

  1.5 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการการคิดเชิง

ค านวณ จากแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ ซึ่งผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์องค์ประกอบของการเกิดการคิดเชิง

ค านวณได้ ดังนี้  

1) การแสดงขั้นตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithms)  

2) การแบ่งแยกส่วนของปัญหา (Decomposition  

3) การหารูปแบบของปัญหา (Patterns)   

4) การหาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) 
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 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

  2.1 ออกแบบร่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 

ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ และผล

การสร้างช้ินงาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จากการศึกษา วิเคราะห์วรรณกรรมประเด็นท่ี

สอดคล้องมาเช่ือมโยงกันจนเกิดเป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 

  2.2 น าร่างของกิจกรรม องค์ประกอบ และกระบวนในการจัดการเรียนรู้วิทยาการ

ค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ 

ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

 3.1 ผู้วิจัยศึกษาแนวคิด ลักษณะของทฤษฎีท่ีได้สังเคราะห์ไว้ร่วมกับแนวคิด             

การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาแนวทาง

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 

  3.2 ศึกษาข้อมูล เป้าหมายของรายวิชา จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหา 

และการประเมินผลมาเป็นแนวคิดในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชา วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

3.3 ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณ

แบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิด                

เชิงค านวณ และผลการสร้างช้ินงาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 3.3.1 ผู้วิจัยพัฒนาองค์ประกอบของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ

ค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 

3.3.2 ผู้วิ จัยพัฒนารายละเอียด ค าอธิบาย รวมถึงขั้นตอนวิธีการน า

กิจกรรมไปใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งอิทธิพลกับกระบวนการคิดเชิงค านวณให้

บรรลุเป้าหมาย ซึ่งมีองค์ประกอบของกิจกรรม ดังนี้ 
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1) แนวทางการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน เป็นการจัดการเรียน

การสอนวิทยาการค านวณและโค้ดด้ิง ท่ีเริ่มต้นจากการเรียนเนื้อหา ตรวจสอบหาขอผิดพลาดของ

โปรแกรม เพื่อให้ผู้เรียนสร้างประเด็นปัญหาด้วยตนเอง จากนั้นออกแบบอัลกอริทึมโดยจ าลองผู้เรียน

เป็นบทบาทของโปรแกรมเมอร์ วิเคราะห์อัลกอริทึมท่ีออกแบบจากสถานการณ์ปัญหา และเขียน

โปรแกรมเพื่อน าเสนอสถานการณ์ปัญหา จากนั้นตรวจสอบหาข้อผิดพลาดเพื่อเป็นผลย้อนกลับ 

2) การท ากิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ เริ่มจากน าเสนอส่ือการเรียนรู้

ออนไลน์ร่วมกันในช้ันเรียน สาธิตวิธีการใช้งานส่ือออนไลน์ ใช้งานห้องเรียนออนไลน์ ท ากิจกรรม

ร่วมกันในเว็บไซต์ Scratch Community สร้างโปรเจกต์ ติดต่อส่ือสาร สนทนากันในรูปแบบสังคม

ออนไลน์ 

3) แนวทางการวัดประเมินผล ผู้วิจัยได้ก าหนดช่องทางการส่งผลงาน

ของผู้เรียนในระบบ Scratch Community บทบาท Educator สร้างโปรเจกต์ท่ีมีข้อผิดพลาดให้

ผู้เรียนร่วมกันแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม พัฒนาผลงานโดยท่ีผู้สอนเป็นผู้ติดตามความเคล่ือนไหว

ผ่านเมนู Activity จนกระท่ังผู้เรียนสามารถพัฒนาผลงานและกดเผยแพร่ผลงานมาท่ีครูผู้สอน 

  ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน

ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง โดยใช้อัตราส่วนการเรียนรู้ในช้ันเรียน 70% และกิจกรรมออนไลน์ 30% 

ได้ดังนี้ 
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แผนภาพท่ี 2 แสดงการจัดกินกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรม
มิ่ง ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

  3.4 ผู้วิ จัยพัฒนาส่ือออนไลน์  โดยใช้  Scratch Community สร้างห้ องเรียน

ออนไลน์ Studio รวมถึงการสร้างบัญชีผู้ใช้งานของนักเรียน ในส่วนของ educators เพื่อเป็นระบบท่ี

ใช้บริหารจัดกิจกรรมออนไลน์ 

3.5 ผู้วิจัยน าองค์ประกอบของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ

ผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งไปประเมินหาหาความเหมาะสมโดยน าไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 

ท่าน โดยใช้โดยก าหนดเกณฑ์แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ประเมินคุณภาพ 5 ระดับ 

โดยก าหนดค่าระดับคุณภาพแต่ละช่วงคะแนนและความหมาย ดังนี้ 

ระดับ 5   หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ระดับ 4   หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับมาก 

ระดับ 3   หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับปานกลาง 
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ระดับ 2   หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับน้อย 

ระดับ 1   หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

  ส าหรับการให้ความหมายของค่าท่ีวัดได้ ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปล

ความหมายโดยให้ค่าเฉล่ียเป็นรายด้าน และรายข้อ โดนน าคะแนนในแต่ละข้อมาเฉล่ียน โดยใช้เกณฑ์ 

ดังนี้ 

4.50 – 5.00 หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3.50 – 4.49 หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับมาก 

2.50 – 3.49 หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับปานกลาง 

1.50 – 2.49 หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับน้อย 

1.00 – 1.49 หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

   ซึ่งการหาคุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน

ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งครั้งนี้ พบว่า คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

และมีค่าเฉล่ีย 4.81 

 ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใช้ 

  4.1 ผู้วิจัยพัฒนาคู่มือการใช้คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้  เป็นแนวทางการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานในการสอนวิทยาการค านวณร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ ง 

ประกอบด้วย ขั้นตอนการใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ วิธีการใช้ระบบ Scratch Community และ

แนวทางการวัดและประเมินผลงาน 

  4.2 ผู้วิจัยน ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับ

วิชวลโปรแกรมมิ่งไปใช้เพื่อเก็บข้อมูลจากนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 33 คน 

 ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล 

  5.1 ผู้วิจัยด าเนินการประเมินผลจากการเก็บข้อมูล รวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ผล

การเรียนของนักเรียน เพื่อเป็นผลย้อนกลับ ให้สามารถพัฒนา ปรับปรุงกิจกรรมให้ดีขึ้นน าการน า

กิจกรรมไปใช้ครั้งถัดไป 
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  5.2 ผู้วิจัยน าผลการประเมินหาคุณภาพของกิจกรรมจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 

และด้านส่ือการเรียนการสอน ท่ีแสดงความเห็นว่าเป็นกิจกรรมท่ีมีความเหมาะสม อยู่ระดับมากท่ีสุด 

ไปปรับปรุงและพัฒนาเพื่อใช้จัดการเรียนการสอนต่อไป 
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แผนภาพท่ี 3  แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพกิจกรรมการจัดกิจกรรมเรียนรู้วิทยาการค านวณ 
แบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) 

ลักษณะองค์ประกอบ และ

รายละเอียดของกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ

แบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวล

โปรแกรมมิ่ง (Visual 

Programming)  เพื่อส่งเสริม

กระบวนการคิดเชิงค านวณ 

และผลการสร้างช้ินงาน 

ส าหรับนักเรียนช้ัน

ผลผลิต 

Analysis – ขั้นการวิเคราะห์ 

1. ศึกษาวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 

ร่วมกับวิชวลโปรแกรมแกรมมิ่ง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

1.2 ศึกษาเกี่ยวกับวิชาวิทยาการค านวณ 

1.3 ศึกษาเกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ 

2.น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้ามาวิเคราะห์              

และพิจารณาสาระส าคัญ 

ขั้นตอนการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

Design - ขั้นการออกแบบ 

1. ออกแบบร่างของแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

จากการศึกษา ค้นคว้า และสังเคราะห์ทฤษฎีต่าง ๆ มา

เช่ือมโยงกันจนเกิดเป็นลักษณะ และรายละเอียดของกิจกรรม

การเรียนรู ้

2. น าแบบร่างของการจัดกิจกรรมเรียนรู้ฯ เสนอต่ออาจารย์ท่ี

ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม และ

ปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ 

3. ปรับปรุงลักษณะองค์ประกอบ และรายละเอียดท่ีจะน าไป

พัฒนาเป็นกิจกรรมเรียนรู้แบบผสมผสาน 

ขั้นตอนของการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล และออกแบบแบบร่างของการจัดกิจกรรมเรียนรู้วิทยาการ

ค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) เพื่อส่งเสริม

กระบวนการคิดเชิงค านวณ และผลการสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
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Implement – การน าไปใช้/ด าเนินการทดลอง 

1. พัฒนาคู่มือการใช้คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เป็น

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน  

2. ผู้วิจัยน ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ

ผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งไปใช้กับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

จ านวน 33 คน 

Evaluation - การประเมิน 

1. ด าเนินการประเมินผลจากการเก็บข้อมูล รวบรวมข้อมูล 

และวิเคราะห์ผลการเรียนของนักเรียน เพื่อเป็นผลย้อนกลับ 

 2. ผู้วิจัยน าผลการประเมินหาคุณภาพของกิจกรรมจาก

ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และด้านส่ือการเรียนการสอน ท่ีแสดง

ความเห็นว่าเป็นกิจกรรมท่ีมีความเหมาะสม อยู่ระดับมาก 

คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 
เป็นแนวทางการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบผสมผสานใน
การสอนวิทยาการค านวณ
ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

- ผลการเก็บข้อมูลการวิจัยจาก

ผู้เรียน 

- ผลการประเมินหาคุณภาพ

ของกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้

- ผลย้อนกลับไปพัฒนา

ปรับปรุงการจัดกิจกรรม 

Development – ข้ันการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ศึกษาแนวคิด ลักษณะของทฤษฎี เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนาแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 2. ศึกษาข้อมูล เป้าหมายของรายวิชา จุดประสงค์ กิจกรรม
การเรียนรู้ เนื้อหา และการประเมินผล 
3. ด าเนินการพัฒนาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 
4. ผู้วิจัยพัฒนาส่ือออนไลน์ โดยใช้ Scratch Community  

5. ประเมินกิจกรรมโดยน าไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน 
แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

ขั้นตอนการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบ

ผสมผสาน ร่วมกับวิชวล

โปรแกรมมิ่ง (Visual 

Programming)   เพื่อส่งเสริม

กระบวนการคิดเชิงค านวณ 

และผลการสร้างช้ินงาน 

ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 

ผลผลิต 
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5.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ผู้วิจัยออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานรายหน่วยการเรียนรู้ 

จ านวน 8 คาบเรียน ท่ีครอบคลุมการจัดกิจกรรมออนไลน์ และการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนท่ีมีท้ังการ

เรียนเขียนโปรแกรมแบบอันปล๊ัก และการเขียนโปรแกรมโดยใช้คอมพิวเตอร์ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 5.2.1 วิเคราะห์ขั้นตอน องค์ประกอบ และรายละเอียดของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน เพื่อน ามาออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นกระบวนการ 

การจัดกิจกรรม รวมถึงวิธีการประเมิน จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ 8 คาบเรียน คาบเรียนละ 60 นาที 

ให้ครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมด 4 เรื่อง 

ตารางท่ี 5 รายละเอียดเนื้อหาของการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ และผลการสร้าง
ช้ินงาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

คาบที่ เนื้อหา ชิ้นงาน 

1 ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของการท างาน 1. สคริปต์สถานการณ์ปัญหา 
2. การแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม  2 ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของการท างาน 

3 อัลกอริทึม 1. สคริปต์สถานการณ์ปัญหาของตนเอง 
2. โปรเจกต ์Scratch 4 อัลกอริทึม 

5 การแก้ไขปัญหา 1. ตารางวิเคราะห์งานของตัวละคร  
    และฉาก 
2. ฉากและตัวละครในโปรแกรม Scratch 

6 การแก้ไขปัญหา 

7 การเขียนโปรแกรม 1. ผลงานการเขียนโปรแกรมใน Scratch 

8 การเขียนโปรแกรม 

5.2.2 ตรวจสอบความถูกต้องของแผนการจัดการเรียนรู้ให้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ และ         

ผลการเรียนรู้ ความสอดคล้องของกิจกรรม เนื้อหา และการประเมินผล  

5.2.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของ

แผนการจัดการ ปรับปรุงและแก้ไขก่อนหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
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5.2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์ไปประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้วิทยาการค านวณและแนวคิดเชิงค านวณ จ านวน 3 ท่าน เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) 

แล้วปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะ ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ียอมรับได้ต้ังแต่ 0.51 

ขึ้นไป ซึ่งผู้เช่ียวชาญมีเกณฑ์การประเมินดังต่อไปนี้ 

+1 หมายถึง   แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา   

 0  หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา   

-1  หมายถึง   แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา   

น าผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาความสอดคล้อง พบว่า 

ผู้เช่ียวชาญได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าต่ าสุด-สูงสุดระหว่างอยู่ 0.67 – 1.00 ซึ่งมีความ

เหมาะสมท่ีจะน าไปเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 

5.2.5 ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุง แก้ไขในประเด็นท่ีผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการ

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้จากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน

ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

5.2.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุง แล้วไปใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ี

เรียนวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 33 คน 
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แผนภาพท่ี 4 แสดงขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชา วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

5.3 แบบวัดการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล ทฤษฎี และแนวคิดของการคิดเชิงค านวณจากเอกสาร และ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อค้นหาแบบประเมิน การวัดการคิดเชิงค านวณ จากสถานการณ์ปัญหา เพื่อ

สร้างเป็นแบบวัดการคิดเชิงค านวณ ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

5.3.1 สร้างแบบวัดการคิดเชิงค านวณตามการวิเคราะห์ข้อมูล จากเอกสาร โดยก าหนดแบบ

วัดเป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีแสดงถึงการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดเชิงค านวณ 

5.3.2 น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาแนะน าความเป็นไปได้ และ

เสนอแนะแนวทางการประเมินท่ีต้องเพิ่มเติม 

วิเคราะห์ข้ันตอน องค์ประกอบ และรายละเอียดของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ

ค านวณแบบผสมผสาน เพื่อน ามาออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตรวจสอบความถูกต้องของแผนการจัดการเรียนรู้ให้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ และผลการ

เรียนรู้ ความสอดคล้องของกิจกรรม เนื้อหา และการประเมินผล 

น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการ

จัดการ ปรับปรุงและแก้ไขก่อนหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุง แก้ไขในประเด็นท่ีผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบ

แผนการจัดการเรียนรู้ 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุง แล้วไปใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนวิชา 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 33 คน 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์ไปประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

วิทยาการค านวณและแนวคิดเชิงค านวณ จ านวน 3 ท่าน เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
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5.3.3 หาคุณภาพแบบวัดการคิดเชิงค านวณ โดยน าส่งให้ผู้เช่ียวชาญท่ีมีความสามารถด้าน

การคิดเชิงค านวณ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of item 

Objective Congruence) ในประเด็นการสอดคล้องของพฤติกรรมบ่งช้ีและการคิดเชิงค านวณท่ี

ต้องการวัดท่ีมีลักษณะเป็นสถานการณ์ปัญหา และคัดเลือกข้อท่ีมีดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ข้ึน

ไป ซึ่งมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจวารายการพิจารณาในแบบวัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบวัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

-1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการพิจารณาในแบบวัดไม่มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

  ผลจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ในประเด็นการสอดคล้องของ

พฤติกรรมบ่งช้ีและการคิดเชิงค านวณพบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ค่าต่ าสุด-สูงสุดระหว่างอยู่ 

0.67 – 1.00 

  ข้อเสนอแนะในการตรวจสอบแบบวัดการคิดเชิงค านวณของผู้เช่ียวชาญ สรุปได้ดังนี้ 

  1. “นักเรียนอาจจะไม่ได้ตอบเพราะเลือกค าตอบได้จริง ๆ แต่เป็นการเดาข้อสอบ” 

  2. “ให้ท าเครื่องหมายค าพูดท่ี ไม่ เนื่องจากจะได้อ่านโจทย์เข้าใจได้ชัดเจนไม่สับสน 

และระบุท่ีค าตอบว่าตัวละครใด” 

  3. “อาจปรับโจทย์เป็นวัตถุหรือส่ิงของอื่นท่ีมีรูปร่างชัดเจนกว่านี้” 

  4. “เพิ่มตัวเลขก ากับแต่ละช่องท่ีภาพโจทย์ และท่ีภาพของตัวเลือกตามต าแหน่งท่ี

ตรงกัน เพื่อความสะดวกในการท าโจทย์” 

 5.3.4 น าข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขแบบวัดการคิดเชิงค านวณให้มี

คุณภาพมากขึ้น 

 5.3.5 น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นไปใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายเพื่อตรวจสอบคุณภาพ

รายข้อในด้าน ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก พบว่า มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.21 – 0.70 

และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.71ได้ข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์การคัดเลือกตามเกณฑ์ จ านวน 20 ข้อ 

5.3.5 น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ไปใช้กับนักเรียน

กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาการคิดเชิงค านวณของนักเรียน 
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แผนภาพท่ี 5 แสดงขั้นตอนการสร้าง และรวบรวมแบบวัดการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ัน  
                ประถมศึกษาปีท่ี 5 

5.4 แบบประเมินการสร้างผลงาน วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจจากการสร้างผลงานด้วยแบบประเมินการสร้างผลงาน โดยมีรายละเอียด

การสร้างและพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

  5.4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลงานการเขียนโปรแกรม วิชา 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

  5.4.2 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนจากองค์ประกอบการคิดเชิงค านวณท้ังหมด 4 

องค์ประกอบ องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณละ 2 พฤติกรรมบ่งช้ี แบ่งการให้คะแนนย่อยตาม

พฤติกรรมบ่งช้ีละ 4 คะแนน จ านวน 8 พฤติกรรมบ่งช้ี จะได้คะแนนรวมเป็น 32 คะแนน  

ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล ทฤษฎี และแนวคิดของการคิดเชิงค านวณจากเอกสาร และงานวิจัยท่ี

เกี่ยวข้อง เพื่อค้นหาแบบประเมิน การวัดการคิดเชิงค านวณ จากสถานการณ์ปัญหา 

สร้างแบบวัดการคิดเชิงค านวณตามการวิเคราะห์ข้อมูล จากเอกสาร โดยก าหนดแบบวัดเป็น

สถานการณ์ปัญหาท่ีแสดงถึงการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดเชิงค านวณ 

น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาแนะน าความเป็นไปได้  

และเสนอแนะแนวทางการประเมินท่ีต้องเพิ่มเติม 

น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนไปใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายเพื่อตรวจสอบคุณภาพ 

รายข้อในด้าน 

น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณ วิชา เทคโนโลยี ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างช้ันประถมศึกษา 

ปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านแหลม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 33 คน 

หาคุณภาพแบบวัดการคิดเชิงค านวณ โดยน าส่งให้ผู้เช่ียวชาญท่ีมีความสามารถด้านการคิดเชิง

ค านวณ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
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  5.4.2 พัฒนาเกณฑ์การประเมินงาน ผลงานการเขียนโปรแกรม วิชา วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เป็นแบบคะแนนรูบริคท่ีครอบคลุมเนื้อหา

การเขียนโปรแกรมส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งได้พัฒนาตามพฤติกรรมบ่งช้ีในการ

พัฒนาผลงานดังตาราง 

ตารางท่ี 6 โครงสร้างแจกแจงพฤติกรรมบ่งช้ีแบบประเมินผลงานนักเรียนผลงานการเขียนโปรแกรม
ด้วย Scratch โดยใช้แนวคิดวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual programming) 

หัวข้อหลัก พฤติกรรมบ่งชี้ ลักษณะเคร่ืองมือ ระดับคะแนน 
Decomposition การแยกย่อยปัญหา แบบประเมิน 

คุณภาพ (Rubric) 
4 

การแบ่งฉากการน าเสนอ 4 
Abstraction ก าหนดสารส าคัญของงาน 4 

เลือกฉากและตัวละครท่ีจ าเป็น 4 
Pattern 
recognition 

ก าหนดการท าซ้ าของตัวละครและฉาก 4 
น ารูปแบบของตัวละครมาท าซ้ า 4 

Algorithms การแก้ปัญหาตามข้ันตอน 4 
เช่ือมโยงล าดับขั้นตอนการน าเสนอ 4 

คะแนนรวม 32 
5.2.3 ในแต่ละพฤติกรรมบ่งช้ีจะเป็นคะแนนย่อยรายข้อท่ีได้รับจากการประเมินผลงานเป็น

รายบุคคล จะได้คะแนนเป็นภาพรวมของแต่ละคน  และการวิเคราะห์ความสามารถในการคิด         

เชิงค านวณโดยแยกเป็นองค์ประกอบ ซึ่งเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปลผลย่อยมีดังนี้ 

 1   หมายถึง มีคะแนนพฤติกรรมบ่งช้ีอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 2   หมายถึง มีคะแนนพฤติกรรมบ่งช้ีอยู่ในระดับน้อย 

3   หมายถึง มีคะแนนพฤติกรรมบ่งช้ีอยู่ในระดับมาก 

4   หมายถึง มีคะแนนพฤติกรรมบ่งช้ีอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

5.2.4 น าเกณฑ์การประเมินผลงาน ผลงานการเขียนโปรแกรม วิชา วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อปรับแก้ให้

สมบูรณ์ และความเหมาะสมของการประเมินผล 

   5.2.4 ด าเนินการประเมินผลงาน ผลงานการเขียนโปรแกรม วิชา วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จากเกณฑ์รูบริค (Rubric ) ท่ีพัฒนาขึ้น
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ตามตารางในภาคผนวก (ตารางท่ี 17 เกณฑ์การประเมินคุณภาพ (Rubric) ส าหรับ การพัฒนาผลงาน

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch โดยใช้แนวคิดวิชวลโปรแกรมมิ่ง)              

 แผนภาพท่ี 6 แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินผลงานการเขียนโปรแกรมฯ ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

5.5 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยเรียนด้วยกิจกรรม

การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลประเด็นความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียน

ด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual 

Programming) เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ ด้วยเครื่องมือแบบประเมินความพึงพอใจ

จากการเรียนท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ดังนี้ 

5.5.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี วิธีการสร้างแบบวัดความพึงพอใจจากเอกสาร และงานวิจัยต่าง 

ๆ ตามหลักการ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 

5.5.2 สร้างแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ

ค านวณแบบผสมผสาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งแบบวัดท่ี จะให้ผู้เรียนประเมินมี

ลักษณะเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยใช้คะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูล

ตามแนวคิดของ Likert (Likert. 1932 : 1 – 55) ดังนี้   

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลงานการเขียนโปรแกรม  

วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

พัฒนาเกณฑ์การประเมินผล ผลงานการเขียนโปรแกรม วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(วิทยาการค านวณ) เป็นแบบคะแนนรูบริคท่ีครอบคลุมเนื้อหาการเขียนโปรแกรมส าหรับนักเรียน

น าเกณฑ์การประเมินผล ผลงานการเขียนโปรแกรม วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค านวณ) เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อปรับแก้ให้สมบูรณ์ และความเหมาะสมของการประเมินผล 

ด าเนินการประเมินผล ผลงานการเขียนโปรแกรม วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค านวณ) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จากคะแนนรูบริคท่ีพัฒนาขึ้น 



  76 

ระดับ  5 หมายถึง มีความพึงพอใจในประเด็นการประเมินในระดับมากท่ีสุด   

ระดับ  4 หมายถึง มีความพึงพอใจในประเด็นการประเมินในระดับมาก   

ระดับ  3 หมายถึง มีความพึงพอใจในประเด็นการประเมินในระดับน้อย 

ระดับ  2  หมายถึง มีความพึงพอใจในประเด็นการประเมินในระดับน้อยท่ีสุด 

ระดับ  1 หมายถึง มีความพึงพอใจในประเด็นการประเมินในระดับปรับปรุง 

  5.5.3 น าแบบวัดความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ

เหมาะสม และน ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ 

  5.5.4 น าแบบวัดความพึงพอใจไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดประเมิน จ านวน 3 ท่าน และ

น าม าหาค่าดัชนี ความ  สอดคล้อง  (Index of Item Objectives Congruence: IOC) โดย ให้

ผู้เช่ียวชาญพิจารณาโดยมีเกณฑ์ ในการประเมินดังนี้   

+1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการพิจารณาแบบวัดมีความสอดคล้อง 

  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาแบบวัดมีความสอดคล้อง  

-1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการพิจารณาแบบวัดไม่มีความสอดคล้อง 

ผลจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ในประเด็นการสอดคล้องของ

แบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน พบว่า ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC) มีค่าต่ าสุด-สูงสุดอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าเป็นแบบประเมิน

ความพึงพอใจท่ีมีความเหมาะสม 

5.5.5 น าแบบวัดความพึงพอใจการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ

แบบผสมผสาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  ไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลความพึง

พอใจ 
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แผนภาพท่ี 7  แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียนด้วย
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

ขั้นตอนการทดลองกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวล

โปรแกรมมิ่ง มีรายละเอียดเกี่ยวกับการทดลอง ดังนี้ 

6.1 ขั้นเตรียมการทดลอง  

6.1.1 ผู้วิจัยท าหนังสือราชการถึงผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านแหลม อ าเภอบ้านแหลม 

จังหวัดเพชรบุรี เพื่อขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูล 

6.1.2 เตรียมสถานท่ีท่ีใช้ในการทดลองการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ

ค านวณแบบผสมผสาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งเป็นห้องเรียนประจ าช้ันแบบ               

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี วิธีการสรางแบบวัดความพึงพอใจจากเอกสาร และงานวิจัย ต่าง ๆ ตาม

หลักการ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ เพื่อเป็นแนวทางในการสรางแบบวัดความพึงพอใจ 

สร้างแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

น าแบบวัดความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม            

น าแบบวัดความพึงพอใจให้ผู้เช่ียวชาญด้านวัดการประเมิน จ านวน 3 ท่าน เพื่อท าการ

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

น าแบบวัดความพึงพอใจไปปรับปรง แก้ไข ตามค าแนะน าข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

น าแบบวัดความพึงพอใจการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ  

ไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยต่อไป 
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มีโถงกิจกรรมเล็กน้อย และห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ จ านวน 16 เครื่อง โดยจัดให้ผู้เรียน 2 คน    

ต่อ 1 เครื่อง 

6.2 ขั้นด าเนินการทดลอง 

6.2.1 ผู้วิ จัย ช้ีแจงแนวทางกับนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยให้นักเรียนด าเนินการ           

ตามแนวทาง และแผนการจัดการเรียนรู 1 หน่วยการเรียนรู้ ระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ 

คาบเรียนละ 60 นาที และกิจกรรมออนไลน์ สัปดาห์ละ 60 นาที ซึ่งได้ออกแบบตามตารางกิจกรรม

การเรียนรู้ไว้ดังต่อไปนี้ 
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6.3 ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 

6.3.1 หลังจากนักเรียนได้เรียนตามกิจกรรมการเรียนรู้ตามกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานครบแล้ว จึงให้ ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา เทคโนโลยี                       

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

6.3.2 ให้ ผู้เรียนท าแบบวัดการคิดเชิงค านวณ วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

(เทคโนโลยี) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผู้วิจัยได้ศึกษา ค้นคว้า และรวบรวมจากงานวิจัย 

6.3.3 ให้ ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียนด้วยกิจกรรมการจัด                

การเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

6.3.4 ผู้วิจัยเก็บรวมรวมข้อมูลในการด าเนินการครั้งแรกคือ ผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

และความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน และในการด าเนินการครั้งท่ีสองคือ              

เก็บรวบรวมข้อมูลจากผลงานการเขียนโปรแกรม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดการคิดเชิงค านวณ 

และความพึงพอใจในการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับ

วิชวลโปรแกรมมิ่ง ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อวิเคราะห์ผล           

ทางสถิติต่อไป 

 6.4 ขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ วิเคราะห์กระบวนการคิดเชิงค านวณของนักเรียน

กลุ่มเป้าหมาย ดังนี้ 
6.4.1 วิเคราะห์และสรุปผลคะแนนการคิดเชิงค านวณจากแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
6.4.2 วิเคราะห์และสรุปผลการสร้างผลงานจากการใช้ เกณฑ์คะแนนแบบรูบริค                 

วัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 
6.4.3 วิเคราะห์และสรุปผลความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 7.1 สถิติพื้นฐาน 

   7.1.1 ค านวณหาคาสถิติพื้นฐานได้แกคะแนนเฉล่ีย (𝑋̅) และสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) โดยใชสูตร ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2540) ดังตอไปนี้ 

 

𝑥̅    =  
∑𝑛

𝑁
 

     S.D. =  √
𝑛 ∑ 𝑋2−(∑ 𝑋)2

𝑛(𝑛−1)
 

 

เมื่อ   X      แทน   ข้อมูลแต่ละตัว    

และ  N, n   แทน   จ านวนข้อมูลท้ังหมด 

7.1.2 หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item Objective Congruence : IOC) ให้

ผู้เช่ียวชาญพิจารณาโดยใช้สูตร อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล (2562) ดังต่อไปนี้ 

 

IOC =  
∑ 𝑅

N
 

 

เมื่อ   IOC   คือ   ค่าดัชนีความสอดคลองระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ 

        ∑𝑅   คือ   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ       

        N      คือ   จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

                     และ +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา  

 0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา 
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-1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามแต่ละข้อไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

น าข้อมูลท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียของข้อค าถาม โดยคัดเลือกข้อท่ี

มีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไปไว้ใช้ในแบบสอบถามความพึงพอใจและปรับปรุงแก้ไขข้อ

ค าถามท่ียังไม่สมบูรณ์ตามค าแนะน าผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ โดยแบบสอบถามความพึงพอใจ

นี้มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต่ าสุด 0.67 และสูงสุด 1.00 

  7.1.3 การหาค่าความยากง่าย (P) เป็นการหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบก่อน

น าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์โดยใช้สูตร อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล 

(2562) ดังต่อไปนี้ 

    

   𝑃 =  
𝑅

𝑇
 

 

   P   คือ   ค่าความยากง่าย 

   R   คือ   จ านวนผู้สอบท่ีตอบข้อสอบถูก 

   T   คือ   จ านวนผู้สอบท่ีท าข้อสอบท้ังหมด 

ซึ่งเกณฑ์ความยากง่ายท่ีสามารถยอมรับและน ามาใช้ได้ได้มีค่าอยู่ท่ีระหว่าง 

0.20 - 0.80 ถ้าค่า P มีค่านอกเกณฑ์ท่ีก าหนด จะต้องปรับปรุงข้อสอบนั้นหรือตัดท้ิงไป  

   7.1.4 การค านวณหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนโดยใชสูตร KR-20 ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2538) ดังต่อไปนี้  

rtt =  
n

n − 1
[1 −

∑ pq

st
2 ] 

 

   เมื่อ     𝑟𝑡𝑡   แทน  ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ     
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          N      แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด     

          p      แทน จ านวนคนท่ีตอบถูกท้ังหมด 

                               q      แทน สัดสวนของผู้ท าผิดในขอหนึ่งๆ หรือคือ 1-p     

                              𝑠2    แทน  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

7.2 สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

การทดสอบสมมติฐานการวิจัยนี้เป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานฯ ผู้วิจัยใช  t-test 

(Dependent Samples) โดยใชสูตร บุญชม ศรีสะอาด (2547) ดังตอไปนี้ 

 

                           𝑡 =  
∑ 𝑑

√𝑛 ∑ 𝑑2−(∑ 𝑑)
2

(𝑛−1)

 

เมื่อ      𝑡   แทน  ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต      

          𝑑   แทน  ค่าผลตางระหวางคูคะแนน      

          𝑛   แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้ศึกษาในงานวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้
วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ในการรายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 3 
ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลวิเคราะห์คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับ
วิชวลโปรแกรมมิ่ง 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์กระบวนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วย
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
จ านวน 33 คน 

ตอนที่ 1 ผลวิเคราะห์คุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน

ร่วมกับวิชวลโปรแกรมม่ิง 

การวิเคราะห์ผลการหาคุณภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ
ผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง ผู้วิจัยน าคะแนนจากผู้เช่ียวชาญมารวบรวม และวิเคราะห์ผลโดย 
ปรากฏผลการวิเคราะห์ ดังนี้ 

ตารางท่ี 8 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการจัดการเรียนรวูิทยาการค านวณ แบบ
ผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง โดยผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล ล าดับ 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

1.2 การจัดล าดับข้ันตอนของการน าเสนอเนื้อหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 
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  จากตารางท่ี 8 ผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง พบว่า โดยรวมคุณภาพของกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งท่ีสร้างขึ้นภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด (X̅ = 4.76, S.D. = 0.41) 

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 1 

1.4 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

1.6 ใช้วิธีการส่ือสารท่ีเข้าใจง่าย มีภาษาท่ีเหมาะสม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

เฉลี่ย 4.72 0.48 มากที่สุด 3 

2. ด้านการออกแบบกิจกรรม 

2.1 ความเหมาะสมของเนื้อหาในการออกแบบกิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 1 

2.2 ความเหมาะสมของล าดับกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

2.3 ความเหมาะสมของช่องทางการติดต่อส่ือสาร 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

2.4 ความสะดวกในการใช้กระดานสนทนา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

2.5 การเช่ือมโยงของการเรียนในช้ันเรียนปกติกับการ

เรียนในระบบออนไลน ์

4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

เฉลี่ย 4.73 0.46 มากที่สุด 2 

3. ด้านสื่อการเรียนการสอน 

3.1 ใช้ส่ือสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 1 

3.2 ส่ือการสอนท่ีใช้มีความทันสมัย เหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 1 

3.3 รูปแบบของส่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตามจุดประสงค์

การเรียนรู ้

4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

3.4 ค าส่ัง ค าแนะน า ตัวอย่าง และจุดเน้นมีความ

ชัดเจน 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

3.5 การออกแบบส่ือดิจิทัลเหมาะสมกับช่วงวัย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 2 

3.6 มีส่ือประกอบช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 1 

เฉลี่ย 4.83 0.29 มากที่สุด 1 

รวม 4.76 0.41 มากที่สุด  
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 เมื่อพิจารณาแยกเป็นรายด้านแบบเรียงล าดับจากมากสุดไปหาน้อยสุดได้ดังนี้  ด้านส่ือการ
เรียนการสอน อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.83, S.D. = 0.29) ล าดับท่ี 1 รองลงมาคือด้านการ
ออกแบบกิจกรรม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.73, S.D. = 0.46) เป็นล าดับท่ี 2 และด้านเนื้อหา อยู่
ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.72, S.D. = 0.48) เป็นล าดับสุดท้าย 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์กระบวนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียน

ด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมม่ิง 

  ผู้วิจัยได้น ากิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนโรงเรียนบ้านแหลม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2563 รวมจ านวน 33 คน จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษากระบวนการคิดเชิงค านวณจาก
การท าแบบวัดการคิดเชิงค านวณก่อน - หลังเรียน และการสร้างผลงานท่ีใช้พฤติกรรมการคิดเชิง
ค านวณ 

การวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับ
วิชวลโปรแกรมมิ่ง ผลการวิเคราะห์ปรากฏดังนี้ 

ตารางท่ี 9 สรุปผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วย
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

การทดสอบ 
จ านวน 

(n) 
คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย S.D. 𝐃̅ t df p 

ก่อนเรียน 33 20 7.91 2.28 
3.083 12.759 32 .00 

หลังเรียน 33 20 14.76 2.53 

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  จากตารางท่ี 9 พบว่า คะแนนการคิดเชิงค านวณเฉล่ียของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรม     
การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานฯ มีค่าเท่ากับ 14.76 ซึ่งสูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนน
การคิดเชิงค านวณก่อนเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับ
วิชวลโปรแกรมมิ่ง คะแนนผลต่างเฉล่ีย (D̅) ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง มีค่าเท่ากับ 3.083 และค่าทดสอบ t 
มีค่าเท่ากับ 12.759 (p < .05) ซึ่งจากค่าสถิติดังกล่าวได้แสดงถึง การคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับ
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วิชวลโปรแกรมมิ่งสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ยอมรับสมมติฐานของ            
การวิจัยในข้อท่ี 1 

วิเคราะห์ผลผลงานของผู้เรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ
ผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ ง ท่ีแสดงถึงกระบวนการคิดเชิงค านวณของนั กเรียน                            
ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 5 จ านวน 33 คน วิเคราะห์ผลโดยใช้เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพมี
รายละเอียดดังนี้ 

       คะแนน ความหมาย 
    1.00 – 1.75 ระดับคุณภาพการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับดีมาก 
   1.76 – 2.50 ระดับคุณภาพการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับดี 

2.51 – 3.25 ระดับคุณภาพการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับน้อย 
3.26 – 4.00 ระดับคุณภาพการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ตารางท่ี 10 สรุปผลการประเมินการสร้างผลงานของผู้เรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง ท่ีแสดงถึงกระบวนการคิดเชิงค านวณ (n = 33) 

องค์ประกอบ 
การคิดเชิงค านวณ 

พฤติกรรมบ่งชี้ 
คะแนน

เต็ม 
X̅ S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

ล าดับ 

Decomposition การแยกย่อยปัญหา 4 3.85 0.36 ดีมาก  
การแบ่งฉากการน าเสนอ 4 3.53 0.51 ดีมาก  

เฉล่ีย 3.69 0.44 ดีมาก 1 
Abstraction ก าหนดสารส าคัญของงาน 4 3.18 0.62 ดี  

การเลือกฉากและตัวละคร
ท่ีจ าเป็น 

4 3.50 0.67 ดีมาก  

เฉล่ีย 3.34 0.64 ดีมาก 3 
Pattern 
recognition 

ก าหนดการท าซ้ าของตัว
ละครและฉาก 

4 2.97 0.90 ดี  

การน ารูปแบบของตัว
ละครมาท าซ้ า 

4 2.94 0.80 ดี  

เฉล่ีย 2.96 0.85 ดี 4 
Algorithms การแก้ปัญหาตามข้ันตอน 4 3.65 0.65 ดีมาก  

การเช่ือมโยงล าดับขั้นตอน
การน าเสนอ 

4 3.62 0.65 ดีมาก  
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องค์ประกอบ 
การคิดเชิงค านวณ 

พฤติกรรมบ่งชี้ 
คะแนน

เต็ม 
X̅ S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

ล าดับ 

เฉล่ีย 3.63 0.60 ดีมาก 2 
คะแนนรวม (เฉลี่ย) 3.40  ดีมาก  

   

จากตารางท่ี 2 คะแนนการสร้างผลงานจากการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง ท่ีแสดงถึงกระบวนการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่าโดยภาพรวมมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 27.09 จากคะแนนเต็ม 32 คะแนน 
ซึ่งได้แบ่งองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณออกเป็น 4 องค์ประกอบ มีคะแนนรวมเฉล่ียเท่ากับ 
3.40 จากคะแนนเต็ม 4 คะแนน  

เมื่อพิจารณาองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณแบบเรียงล าดับจากมากสุดไปหาน้อยสุดได้
ดังนี้ ล าดับท่ี 1 การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) มีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากับ 3.69 ล าดับท่ี 2 คือการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.63 
รองลงมาคือการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.34 และ
ล าดับสุดท้ายคือการพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern recognition) มี
คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.96 
  เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์แบบแยกองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ พบว่า 
องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณด้านการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 
มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.69 เป็นล าดับท่ี 1 พฤติกรรมบ่งช้ีการแยกย่อยปัญหามีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
3.85 เป็นล าดับแรก รองลงมาคือการแบ่งฉากการน าเสนอ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.53 
  ด้านการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.34 เป็น
ล าดับท่ี 3 พบว่า พฤติกรรมบ่งช้ีการเลือกฉากและตัวละครท่ีจ าเป็น มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.50 เป็น
ล าดับแรก รองลงมาคือก าหนดสาระส าคัญของงาน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.18 
  ด้านการพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern recognition) มีคะแนน
เฉล่ียเท่ากับ 2.96 เป็นล าดับท่ี 4 พบว่า พฤติกรรมบ่งช้ีก าหนดการท าซ้ าของตัวละครและฉาก             
มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.97 เป็นล าดับแรก รองลงมาคือการน ารูปแบบของตัวละครมาท าซ้ า มีคะแนน
เฉล่ียเท่ากับ 2.94 
  ด้านการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.63 เป็นล าดับท่ี 2 พบว่า 
พฤติกรรมบ่งช้ีการแก้ปัญหาตามขั้นตอน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.65 เป็นล าดับแรก รองลงมาคือ      
การเช่ือมโยงล าดับข้ันตอนการน าเสนอ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.62 
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 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ มีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมม่ิงของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
จ านวน 33 คน 

การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 33 คน 
ผลการวิเคราะห์ปรากฏดังนี้ 

ตารางท่ี 11 สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วย
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1. ด้านเนื้อหา 4.51 0.51 มากท่ีสุด 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.20 0.70 มาก 
3. ด้านส่ือการเรียนรู้ 4.26 0.71 มาก 
4. ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ 4.66 0.47 มากท่ีสุด 

รวม 4.41 0.60 มาก 

  จากตางรางท่ี 3 พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง ท้ัง 4 ด้าน อยู่ในระดับมาก (X̅= 4.41, S.D. = 0.60) 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 2 และเมื่อพิจารณา ความพึงพอใจแยกเป็นด้าน พบว่า ผู้เรียนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุดและมาก โดยเรียงล าดับจากมากสุดไปหาน้อยสุดได้ดังนี้ ล าดับท่ี 1 
ความพึงพอใจด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.66, S.D. = 0.47) 
ล าดับท่ี 2 ความพึงพอใจด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.51, S.D. = 0.51) ล าดับท่ี 3 ความ
พึงพอใจด้านส่ือการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.26, S.D. = 0.71) และล าดับท่ี 4 ความพึงพอใจ
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.20, S.D. = 0.70) 

ตารางท่ี 12 สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ด้านเนื้อหา 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1. ด้านเนื้อหา    

1.1 เนื้อหาท่ีน ามาน่าสนใจ 4.82 0.45 มากท่ีสุด 
1.2 เนื้อหาเหมาะสมส าหรับนักเรียน 4.24 0.60 มาก 
1.3 เนื้อหามีความทันสมัย 4.91 0.28 มากท่ีสุด 
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รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1.4 เนื้อหาเหมาะสมกับเวลา 4.06 0.73 มาก 

รวม 4.51 0.51 มากม่ีสุด 

จากตารางท่ี 12 เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน ด้านเนื้อหานักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (X̅ = 4.51, S.D. = 0.51) เป็นล าดับท่ี 2 เมื่อพิจารณาประเด็นค าถาม พบว่า ประเด็น
เนื้อหามีความทันสมัย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.91, S.D. = 0.28) เป็นล าดับท่ี
หนึ่ง เนื้อหาท่ีน ามาน่าสนใจ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.82, S.D. = 0.45) เป็น
ล าดับท่ีสอง รองลงมาคือเนื้อหาเหมาะสมส าหรับนักเรียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.24, 
S.D. = 0.60) และในประเด็นเนื้อหาเหมาะสมกับเวลา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.06, 
S.D. = 0.73) เป็นล าดับสุดท้าย 

 

 

ตารางท่ี 13 สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ด้านกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน    

2.1 จัดกิจกรรมอย่างเป็นล าดับข้ันตอน 4.50 0.70 มาก 
2.2 สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.24 0.73 มาก 
2.3 การเรียนการสอนช่วยลดอุปสรรคในเรื่องเวลาเรียน 3.71 0.62 มาก 
2.3 นักเรียนสามารถสร้างผลงานได้จริง 4.35 0.76 มาก 

รวม 4.20 0.70 มาก 

จากตารางท่ี 13 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.20, 
S.D. = 0.70) เป็นล าดับท่ี 4 เมื่อพิจารณาประเด็นค าถาม พบว่า ประเด็นจัดกิจกรรมอย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอน มีความพึงพอใจในระดับมาก (X̅ = 4.50, S.D. = 0.70) เป็นล าดับท่ี 1 นักเรียนสามารถสร้าง
ผลงานได้จริง มีความพึงพอใจในระดับมาก (X̅ = 4.35, S.D. = 0.76) เป็นล าดับท่ี 2 รองลงมาคือ
สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความพึงพอใจในระดับมาก (X̅ = 4.24, S.D. = 0.73) และ
การเรียนการสอนช่วยลดอุปสรรคในเรื่องเวลา มีความพึงพอใจในระดับมาก (X̅ = 3.71, S.D. = 0.62) 
เป็นล าดับสุดท้าย 
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ตารางท่ี 14 สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ด้านส่ือการเรียนรู ้

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
3. ด้านสื่อการเรียนรู้   

 
3.1 ส่ือการสอนทันสมัย และสอดคล้องกับเนื้อหา 4.44 0.69 มาก 
3.2 ค าช้ีแจง แนะน า การอ านวยความสะดวกมีความชัดเจน 4.15 0.81 มาก 
3.3 มีส่ือประกอบช่วยให้สร้างผลงานได้ง่ายข้ึน 3.74 0.88 มาก 
3.4 ส่ือการสอนมีความน่าสนใจ 4.74 0.44 มากท่ีสุด 

รวม 4.26 0.71 มาก 

จากตารางท่ี 13 ด้านส่ือการเรียนรู้มีความพึงพอใจในระดับมาก (X̅ = 4.26, S.D. = 0.71) 
เป็นล าดับท่ี 3 เมื่อพิจารณาประเด็นค าถาม พบว่า ประเด็นส่ือการสอนมีความน่าสนใจ มีความพึง
พอใจในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.74, S.D. = 0.44) เป็นล าดับท่ี 1 ส่ือการสอนทันสมัย มีความพึงพอใจ
ในระดับมาก (X̅ = 4.44, S.D. = 0.69) เป็นล าดับท่ี 2 รองลงมามีค าช้ีแจง แนะน า การอ านวยความ
สะดวก มีความชัดเจน มีความพึงพอใจในระดับมาก (X̅ = 4.15, S.D. = 0.81) และมีส่ือประกอบช่วย
ให้สร้างผลงานได้ง่ายข้ึน มีความพึงพอใจในระดับมาก (X̅ = 3.74, S.D. = 0.88) เป็นล าดับสุดท้าย 

ตารางท่ี 15 สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ด้านส่ือออนไลน์ 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
4. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้  

  
4.1 เกิดความเข้าใจในเนื้อหาท่ีมากขึ้น 4.21 0.76 มาก 
4.2 เกิดการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา 4.91 0.28 มากท่ีสุด 
4.3 นักเรียนมีความพึงพอใจในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 4.71 0.46 มากท่ีสุด 
4.4 กิจกรรมการคิดเชิงค านวณเข้าใจง่าย น าไปใช้ได้จริง 4.82 0.38 มากท่ีสุด 

รวม 4.66 0.47 มากที่สุด 

จากตารางท่ี 15 ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.66, S.D. = 
0.47) เป็นล าดับท่ี 1 เมื่อพิจารณาประเด็นค าถาม พบว่า ประเด็นเกิดการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา มี
ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.91, S.D. = 0.28) เป็นล าดับท่ี 1 กิจกรรมการคิดเชิงค านวณ
เข้าใจง่าย น าไปใช้ได้จริง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.82, S.D. = 0.38) เป็นล าดับท่ี 2 
รองลงมาคือนักเรียนมีความพึงพอใจในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
(X̅ = 4.71, S.D. = 0.46) และเกิดความเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียนมากขึ้น มีความพึงพอใจในระดับมาก  
(X̅ = 4.21, S.D. = 0.76) เป็นล าดับสุดท้าย 
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บทที่ 5  

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  การสรุปผลการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับ
วิชวลโปรแกรมมิ่ง เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มี
วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวล
โปรแกรมมิ่ง 

  2. เพื่อศึกษาผลการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจจากการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

สมมติฐานในการวิจัย 

1. ผลการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียน
โดยกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ ง (Visual 
Programming) แตกต่างกัน 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2563 จากโรงเรียนประถมศึกษาขนาดใหญ่ในสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาเพชรบุรี เขต 1 
จ านวน 3 โรงเรียน มีห้องเรียนจ านวน 15 ห้องเรียน ซึ่งมีจ านวนนักเรียนท้ังส้ิน มีจ านวนท้ังส้ิน 688 
คน (ท่ีมา: กลุ่มส่งเสริมการศึกษาทางไกล เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือการ ส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1) 

2. กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านแหลม 
อ าเภอบ้านแหลม จังหวัดเพชรบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1 ใน
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รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ท่ีได้มาด้วยวิธีการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random Sampling) แล้วจับสลากเลือกมาหนึ่งห้องเรียน จ านวน 33 คน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ 
1. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
2. ส่ือการเรียนรู้ออนไลน์ วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 
3. แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
4. แบบวัดการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
5. แบบประเมินการสร้างผลงาน วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 
6. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยเรียนด้วย

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 

วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ข้ันวิเคราะห์และวางแผน 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อวิเคราะห์ สังเคราะห์
ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดท่ีได้รวบรวมเป็นองค์ประกอบ รายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัย
ได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลท้ังในส่วนของผู้เรียน เนื้อหา หลักสูตร และการประเมิลผลเพื่อน ามาสร้าง
เป็นเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือในการด าเนินการวิจัย โดยการสร้างประเด็นสัมภาษณ์ในแบบ
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ซึ่งจะสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญด้าน
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ และ
ผู้เช่ียวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

2. ข้ันการออกแบบ 
  ผู้วิจัยได้ก าหนดแบบร่างของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งประกอบ ด้วยองค์ประกอบ รายละเอียด ขั้นตอน และ
กระบวนการของกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
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แบบผสมผสาน ด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ และด้านการคิดเชิงค านวณมาวิเคราะห์เพื่อ
ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เกณฑ์การวัดและประเมินผล พัฒนาเป็น
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อศึกษาการคิดเชิงค านวณ ผลงานการเขียนโปรแกรม 
และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ
ผสมผสาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

3. ข้ันการพัฒนา 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาเครื่องมือเพื่อด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
1. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิด

เชิงค านวณ และผลการสร้างช้ินงาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
2. บทเรียนออนไลน์ วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) 
3. แผนการจัดการเรียนรู้ 
4. แบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
5. แบบประเมินการสร้างผลงาน 
6. แบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียน 

4. ข้ันด าเนินการทดลอง 
1. ผู้วิจัยท าหนังสือราชการถึงผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านแหลม อ าเภอบ้านแหลม จังหวัด

เพชรบุรี เพื่อขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูล 

2. เตรียมสถานท่ีท่ีใช้ในการทดลองการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ

ค านวณแบบผสมผสาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งเป็นห้องเรียนประจ าช้ันแบบมีโถง

กิจกรรมเล็กน้อย และห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ จ านวน 16 เครื่อง โดยจัดให้ผู้เรียน 2 คน ต่อ 1 

เครื่อง 

3. ผู้วิจัยช้ีแจงแนวทางกับนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยให้นักเรียนด าเนินการตามแนวทาง 

และแผนการจัดการเรียนรู 1 หน่วยการเรียนรู้ ระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน คาบ

เรียนละ 60 นาที และกิจกรรมออนไลน์ สัปดาห์ละ 60 นาที 

5. ข้ันการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. หลังจากนักเรียนได้เรียนตามกิจกรรมการเรียนรู้ตามกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานครบแล้ว จึงให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา เทคโนโลยี ช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 
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2. ให้ผู้เรียนท าแบบวัดการคิดเชิงค านวณ วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(เทคโนโลยี) 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผู้วิจัยได้ศึกษา ค้นคว้า และรวบรวมจากงานวิจัย 

3. ให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

4. ผู้วิจัยเก็บรวมรวมข้อมูลในการด าเนินการครั้งแรกคือ ผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

และความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน และในการด าเนินการครั้งท่ีสองคือเก็บ

รวบรวมข้อมูลจากผลงานการเขียนโปรแกรม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดการคิดเชิงค านวณ และ

ความพึงพอใจในการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวล

โปรแกรมมิ่ง ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อวิเคราะห์ผลทางสถิติ

ต่อไป 

 6. ขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ วิเคราะห์กระบวนการคิดเชิงค านวณของนักเรียน

กลุ่มเป้าหมาย ดังนี้ 
1. วิเคราะห์และสรุปผลคะแนนการคิดเชิงค านวณจากแบบวัดการคิดเชิงค านวณ ส าหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
2. วิเคราะห์และสรุปผลการสร้างผลงานจากการใช้เกณฑ์คะแนนแบบรูบริควัดพฤติกรรม

การคิดเชิงค านวณ 
3. วิเคราะห์และสรุปผลความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

สรุปผลการวิจัย 

  ผลการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวล
โปรแกรมมิ่ง เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 สามารถ
สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

  1. การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวล
โปรแกรมมิ่ง พบว่า ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ
ผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ในด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 
4.72, S.D. = 0.48) ด้านการออกแบบกิจกรรมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.73, S.D. = 0.46) และ
ด้านส่ือการเรียนการสอน อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.83, S.D. = 0.29) 
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  2. ผลการใช้กระบวนการคิดของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งสามารถแบ่งได้เป็น 2 องค์ประกอบ คือ ผลคะแนน
การคิดเชิงค านวณ และผลคะแนนการสร้างผลงานจากการเรียนซึ่งสามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
   2.1 การเปรียบเทียบผลคะแนนการคิดเชิงค านวนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง พบว่า คะแนนการคิดเชิง
ค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
  2.2 คะแนนการสร้างผลงานจากการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งท่ีแสดงถึงกระบวนการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า นักเรียนมีการใช้พฤติกรรมการคิดค านวณท้ัง 4 องค์ประกอบ 8 
พฤติกรรมบ่งช้ีตามเกณฑ์การประเมินผลงาน อยู่ในระดับ ดีมาก (X̅ = 3.40) 
  3. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนการ
สอน ด้านส่ือการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 
4.48, S.D. = 0.54) 

อภิปรายผล 

  จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน
ร่วมกับชวลโปรแกรมมิ่ง เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
5 สามารถน ามาอภิปรายผล ได้ดังนี้ 

1. การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวล
โปรแกรมมิ่ง พบว่าผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นในด้านส่ือการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากท่ีสุด เป็น
ล าดับท่ี 1 ด้านการออกแบบกิจกรรมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เป็นล าดับท่ี 2 และด้านเนื้อหา อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด เป็นล าดับสุดท้าย อาจสืบเนื่องมากจากการจัดกิจกรรมในรายวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (เทคโนโลยี) เป็นเนื้อหาท่ีต้องมีการสร้างกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ จัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนได้เห็นถึงคุณค่าของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ผ่านส่ือหลากหลายรูปแบบ ซึ่งเป็นส่ือการ
จัดการเรียนรู้ท่ีช่วยสร้างกระบวนการคิด สร้างสังคมแห่งการเรียนเขียนโปรแกรม  ซึ่งการเรียน
วิทยาการค านวณนี้ สามารถใช้ส่ือในการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมจาก Coding  การเขียนโปรแกรม
อันปล๊ัก และการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หลายรูปแบบผสมผสานกัน ซึ่งส่ือต่าง ๆ ต้องใช้เวลาใน
กิจกรรมการเรียนรู้ แต่เนื่องจากเวลาในคาบเรียนท่ีจ ากัด กระบวนการคิดของนักเรียนอาจไม่ได้
เกิดขึ้นและจบไปในช้ันเรียน จึงท าให้ในบางครั้ง การจัดกิจกรรมยังไม่สามารถบรรลุเป้าหมายท่ีแท้จริง
ได้ การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้กิจกรรมในช้ันเรียนจ านวน 70% และ กิจกรรมออนไลน์ 



  81 

จ านวน 30% จึงมีการน าประโยชน์ของเว็บไซต์มาเป็นส่ือในการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ ซึ่ง
ประเด็นของรูปแบบของส่ือส่งเสริมการเรียนรู้ มีจุดเน้นชัดเจน และออกแบบส่ือดิจิทัลได้เหมาะสม
ตามช่วงวัย เป็นประเด็นท่ีผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นมากท่ีสุด สอดคล้องกับ ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 
(2557) ท่ีสรุปได้ว่า เป็นการเรียนท่ีมีความหลากหลายในการเลือกใช้เทคโนโลยีการสอนเข้ามา
ผสมผสานระหว่างกัน และเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมมาช่วยด าเนินการให้การเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานสามารถขยายการมีส่วนร่วมในการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  ในการ
ออกแบบเนื้อหาในการจัดกการเรียนรู้วิทยาการค านวณ ในเนื้อหาของการเรียนเขียนโปรแกรมนั้นยัง
ต้องมีการจัดเนื้อหาให้มีความชัดเจนมากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนอยู่ในช้ันประถมศึกษา ยังคงจ าเป็นท่ี
จะต้องมีการสอนเนื้อหาในประเด็นท่ีผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้จริงตามบริบทของพื้นท่ี และใช้ภาษาท่ี
เข้าใจง่ายไม่เจาะจงไปท่ีการเป็นผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ยังหมายถึงการเรียนเขียนโปรแกรม
เพื่อฝึกกระบวนการคิด ซึ่งสอดคล้องกับ วัชรพัฒน์ ศรีค าเวียง (2561ท่ีกล่าวถึงเนื้อหาวิทยาการ
ค านวณไว้ว่า เป็นการเรียน กิจกรรม ท่ีไม่จ ากัดให้ผู้เรียนคิดเหมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่เป็นการคิด
วิเคราะห์ เพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหาของมนุษย์ ด้วยการส่ังให้คอมพิวเตอร์ท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถเกิดกระบวนการคิดเชิงค านวณในการน าองค์ความรู้มาใช้แก้ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันได้ 

2. เมื่อเปรียบเทียบผลวิเคราะห์ กระบวนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง มีคะแนนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยผลการคิดเชิงค านวณหลังเรียน (X̅ = 14.76, S.D. 
= 2.53) ซึ่งสูงกว่าการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน (X̅ = 7.91, S.D. = 2.28) เป็นการยอมรับสมมติฐาน
ท่ีต้ังไว้ว่าผลการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนโดยกิจกรรมการ
เรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) สูงกว่า
ก่อนเรียน เนื่องด้วยองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณสามารถเกิดขึ้นได้ในเวลาท่ีแตกต่างกัน 
ผู้เรียนใช้เวลาในกระบวนการคิดท่ีแตกต่างกัน รูปแบบของการเรียนเขียนโปรแกรมจึงต้องเป็น
ลักษณะของการเขียนโปรแกรมแบบใช้รูปภาพ การมองเห็นมากขึ้นโดยใช้สถานการณ์ปัญหาท่ี
เช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียน จึงท าให้การเรียนวิทยาการค านวณในรูปแบบผสมผสานส่งผล
ให้การคิดเชิงค านวณของนักเรียนดีขึ้น ดังผลการศึกษาของ Ismail, Yusof และ Ubaidullah (2018) 
ท่ีระบุว่า การใช้วิชวลโปรแกรมมิ่งเป็นการเรียนรู้จากการเขียนโปรแกรมของนักเรียนสามารถเกิดขึ้น
ได้ในสภาพการเรียนท่ีเป็นปกติของนักเรียนโดยใช้เรียนเขียนโปรแกรมแบบวิชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual 
Programming) นอกจากนี้การวัดการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนในส่วนของการกระจายของข้อมูล
พบว่า การวัดการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนก่อนเรียน และหลังเรียนมีการกระจายข้อมูลท่ีใกล้เคียงกัน 
ซึ่งเป็นเหตุเป็นผลจากความรู้เดิมก่อนเรียนก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างมีความเข้าใจ และพื้นฐานของ
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ความรู้ใกล้เคียงกัน เมื่อเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน และร่วมกิจกรรม
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง ผู้เรียนมีความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู้ และเรียนรู้ไป
พร้อมกัน จึงท าให้ผลผลจากการท าแบบวัดการคิดเชิงค านวณหลังเรียน มีการกระจายของคะแนนท่ี
ใกล้เคียงกับการวัดก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกัน ท ากิจกรรมตาม
กระบวนการเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของผู้เรียน สามารถใช้กระบวนการคิดเชิงค านวณตามกิจกรรม
การเรียนรู้ ได้ด้วยลักษณะของการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานท่ีเน้นกิจกรรมการ
จัดกิจกรรมการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2560) ท่ีได้ระบุว่า การคิดเชิงค านวณว่าเป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิด
วิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบท่ีสามารถน าไป ประมวลผลได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อน าไปต่อยอดในการฝึกทักษะการคิดได้ 

  ผลการประเมินการสร้างผลงานของผู้เรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ
แบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง อยู่ในเกณฑ์ดีมาก จากกระบวนการคิดเชิงค านวณท่ีน ามา
พัฒนาเป็นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน ร่วมกับชวลโปรแกรมมิ่ง ในแต่
ละกิจกรรมสังเกตได้ว่าผู้เรียนได้เข้าใจและพัฒนาตนเองเป็นขั้นตอน โดยคะแนนการสร้างผลงาน
องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณด้านการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 
ผู้เรียนได้คะแนนเฉล่ียในองค์ประกอบนี้สูงท่ีสุด และพฤติกรรมบ่งช้ีการแยกย่อยปัญหามีคะแนนเฉล่ีย
สูงท่ีสุด เนื่องด้วยกิจกรรมการออกแบบสคริปต์ของสถานการณ์ปัญหามุ่งให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ แยก
ย่อยส่ิงท่ีตัวละครกระท า และความเปล่ียนแปลงของฉาก ผู้เรียนได้แบ่งย่อยการน าเสนอสถานการณ์
ปัญหา ซึ่งสามารถเช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวัน และเห็นถึงการแบ่งฉากการน าเสนอได้ชัดเจน 
องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณด้านการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 
จึงมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด ล าดับต่อมาคือด้านการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) ผู้เรียนได้แสดง
วิธีการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน ในแต่ละกิจกรรมมีการพัฒนาการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอนตาม
อัลกอริทึม โดยเริ่มจากการเรียนการตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม ท าให้ผู้เรียนได้
ค้นพบปัญหาโดยใช้การสังเกต สืบแสวงหาข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึ้นจากสคริปต์ท่ีมีประสบการณ์
เรียนรู้แล้ว จากนั้นออกแบบเป็นอัลกอริทึมน ามาแก้ไขปัญหา ท่ีจะน าไปสู่การเขียนโปรแกรมของ
ตนเองต่อไป พร้อมท้ังมีการแสดงการเช่ือมโยงกันในโปรแกรมท าให้เห็นล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ซึ่งเป็นพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ ซึ่งสอดคล้องกับ พิชญานิน ศิริหล้า (2561) ท่ีระบุไว้ว่า การแสดง
ขั้นตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) เป็นการแสดงขั้นตอนล าดับ การวางแผนการแก้ไขปัญหาซึ่ง
สามารถท าได้โดยการเขียนข้อความ วาดภาพ หรือการใช้ สัญลักษณ์ การสร้างผลงานของผู้เรียนนี้ 
ต้องมีการวางแผนการด าเนินงาน การออกแบบช้ินงาน วิเคราะห์งานของตัวละคร และฉาก ท่ีต้องท า
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ให้โปรเจกต์ท่ีสร้างขึ้นนั้นสามารถเกิดเป็นโปรแกรมท่ีสามารถประมวลผลและได้ผลลัพธ์ตามท่ี
ออกแบบ การก าหนดวัตถุ บล็อกค าส่ัง และองค์ประกอบต่าง ๆ ในโปรแกรมจึงต้องมีการก าหนดส่ิงท่ี
จ าเป็นในโปรแกรมเท่านั้น พิจารณาว่ารายละเอียดใดเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นในการเขียนโปรแกรมให้สามารถ
ใช้งานได้ ซึ่งเป็นลักษณะของพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณในส่วนสาระส าคัญของงาน ท่ีเกิดจากการ
พัฒนาผลงานของผู้เรียน ซึ่ง Miles Berry (2558) ได้ระบุว่า Abstraction คือ ส่ิงท่ีเป็นนามธรรมของ
ส่ิงต่าง ๆ การระบุส่ิงท่ีส าคัญโดยตัดรายละเอียดท่ีไม่จ าเป็นออก เพื่อท าให้ส่ิงท่ีเราต้องการชัดเจนขึ้น 
ช่วยลดความซับซ้อนได้ และในล าดับสุดท้ายคือองค์ประกอบการคิดเชิงค านวณด้านการมองหา
รูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) ในการพัฒนาผลงาน ผู้เรียนมีการสร้างตัวละคร สร้าง
ฉาก สร้างวัตถุขึ้นใหม่ท้ังหมด โดยไม่มีการก าหนดการท าซ้ า โดยผู้เรียนใช้บล็อกค าส่ังท่ีแสดงถึงการ
ท าซ้ าน้อยกว่าการสร้างบล็อกค าส่ังใหม่มาเรียงต่อกัน ส่งผลให้พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณด้านการ
ก าหนดการท าซ้ าของตัวละครและฉาก มีคะแนนในระดับดี ซึ่งจากการพัฒนาผลงานนี้มีพฤติกรรม
บ่งช้ีเป็นแนวทางในการการสร้างผลงาน ท้ังการแยกย่อยปัญหา การแบ่งฉากการน าเสนอ ก าหนด
สารส าคัญของงาน การเลือกฉากและตัวละครท่ีจ าเป็น ก าหนดการท าซ้ าของตัวละครและฉาก การน า
รูปแบบของตัวละครมาท าซ้ า การแก้ปัญหาตามขั้นตอน และการเช่ือมโยงล าดับขั้นตอนการน าเสนอ 
ดังนั้น จึงท าให้พบว่าผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดเชิงค านวณผ่านพฤติกรรมบ่งช้ีในการพัฒนาผลงาน
ของตนเอง 

  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า ผู้เรียนมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยท่ีต้ังไว้ เมื่อพิจารณาเรียงล าดับจากมากไปน้อย
เป็นรายด้าน 1.ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ 2. ด้านเนื้อหา 3. ด้านส่ือการเรียนรู้ และ         
4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ในส่วนของด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงงตามล าดับจากมากไปน้อย ได้แก่ 
เกิดการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา ซึ่งเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถสนับการท ากิจกรรมการ
เรียนรู้โดยไม่จัดอยู่แค่ในช้ันเรียน มีการจัดการเรียนรู้แบบผสมสานสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกฝน
กระบวนการคิดในช่วงเวลาท่ีเหมาะสม เพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ โดยมีการเก็บข้อมูลผู้เรียนภายใน
เว็บไซต์ ติดต่อส่ือสาร ตามการเรียนรู้ท้ังแบบเผชิญหน้า และการเรียนรู้ออนไลน์อย่างเป็นระบบ 
สอดคล้องกับ กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์ิ (2548) ท่ีสรุปไว้ว่า การเรียนแบบผสมผสานโดยเรียนออนไลน์ 
ต้องมีการเก็บบันทึกสารสนเทศ โดยมีการน าเอกสารการเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ น าเสนอเว็บไซต์ท่ี
เช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์การเรียนต่าง ๆ ได้ และมีการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนโดยการ
เผชิญหน้าในช้ันเรียน กิจกรรมการจัดการเรียนรู้นี้สามารถน าไปในชีวิตประจ าวันได้จริง เป็นการ
ออกแบบการน าเสนอวิธีการแก้ปัญหานอกเหนือจากการเขียน การวาดภาพ จึงท าให้นักเรียนสนใจ มี
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ความพึงพอใจในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  ด้านเนื้อหา เนื่องจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง ออกแบบและพัฒนาบนแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้วิทยาการค านวณ เป็นวิชาท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง สามารถออกแบบวิธีการ
น าเสนอการแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการ ต้ังแต่ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้ ตรวจสอบข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม ออกแบบอัลกอริทึม จนถึงผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงานจากการเขียนโปรแกรมท่ีเกิดจาก
การวิเคราะห์ การคิดเชิงค านวณน ามาประยุกต์กับชีวิตจริงของผู้เรียนร่วมกับเพื่อนในช้ันได้ มีความ
เหมาะสมกับทักษะดิจิทัลท่ีผู้เรียนจะต้องมีในยุคปัจจุบัน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของสถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2562) ได้กล่าวถึงวิชาวิทยาการค านวณไว้ว่าเป็นการเรียนรู้
เกี่ยวกับการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ 
แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้านส่ือการเรียน
การสอน พบว่า ส่ือการสอนเขียนโปรแกรมมีอิทธิพลมากกับผู้เรียน ส่ือต้องมีหน้าตาท่ีทันสมัยกับ
ผู้เรียนในช่วงวัยประถมศึกษาท่ีต้องการส่ือท่ีเข้ากับเหตุการณ์ปัจจุบัน การเลือกสถานการณ์ปัญหาท่ี
ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม สร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสะดวกท้ังใน
รูปแบบการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในออนไลน์ และความชัดเจนของค าช้ีแจงในส่ือออนไลน์ท่ีผู้ เรียน
สามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเอง ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอน ออกแบบกิจกรรมให้นักเรียนเห็นภาพรวมของงานท่ีนักเรียนต้องท าก่อนจะเป็นงานย่อย ท่ีท า
ให้ผู้เรียนสามารถท าผลงานได้จริงในลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน 
ซึ่งต้องใช้ Coding ในรูปแบบของอันปล๊ักให้นักเรียนแสดงความคิดร่วมกัน ถ่ายทอดความคิดเพื่อเป็น
ข้อตกลงร่วมกันในกลุ่ม ใช้กิจกรรมท่ีผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ ลดอุปสรรคในการเรียนต่าง ๆ มีเวลา
เรียนรู้ด้วยตนเองในการสร้างผลงานไปพร้อมกับการเรียนรู้รู้แบบผสมผสาน ซึ่งสอดคล้องกับ 
Brackmann, González, Robles, Moreno-León, Casal และ Barone (2017) ท่ีได้ศึกษาการ
พัฒนาแนวคิดเชิงค านวณด้วยกิจกรรมอันปล๊ักในนักเรียนระดับประถมศึกษา และมีการใช้แบบวัด
ทักษะการคิดเชิงค านวณท่ีมีหลักการของการเขียนโปรแกรม ผลปรากฏว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรม
อันปล๊ักมีทักษะการคิดเชิงค านวณมากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม สามารถบ่งบอกได้ว่าการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิชวลโปรแกรมมิ่งท้ังแบบการเขียนโปรแกรมอันปล๊ักและการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ก็สามารถพัฒนาการคิดเชิงค านวณได้ 
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ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. จากการวิ จัยในครั้ งนี้พบว่า การใช้กิจกรรมวิชวลโปรแกรมมิ่ งในระบบ Scratch 

Community ในการเรียนเขียนโปรแกรมท าให้ผู้เรียนรู้จักการท างานในโลกออนไลน์มากขึ้น รู้จักการ
แบ่งปัน การติดต่อส่ือสารกัน จนท าให้ผลสัมฤทธิ์และการพัฒนาผลงานอยู่ในระดับท่ีคาดหวัง 

2. หลักสูตรการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณและโค้ดด้ิงจ าเป็นอย่างมากในการส่งเสริมให้
ผู้เรียนแสดงความคิด คิดเห็นลงบนพื้นท่ีท่ีจัดเตรียมไว้ให้ เพื่อเป็นหลักฐานของการคิด การออกแบบ
กระบวนการสอนวิทยาการค านวณเป็นส่ิงท่ีส าคัญ เพราะวิทยาการค านวณเป็นวิชาท่ีต้องลงมือปฏิบัติ
มากกว่าการสอนโดยรับเนื้อหา 

3. การเลือกสถานการณ์ปัญหา ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้นั้นมีส่วนท าให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากจะท าให้ผู้เรียนสามารถแสดงการแก้ปัญหาได้ง่าย 
และออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดจากความคิดของผู้เรียนได้มาก 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. อาจมีการศึกษาท่ีเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบอันปล๊ัก กับการจัดการเรียนรู้

แบบใช้ปล๊ักอย่างละครึ่งเทอม หรือก าหนดอัตาราส่วน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ท่ีเรียนวิทยาการค านวณ 

2. งานวิจัยนี้ได้สัมภาษณ์นักเรียนเพิ่มเติมอย่างไม่เป็นทางการ พบว่า นักเรียนสามารถ
เช่ือมโยงการจัดกิจกรรมการเรียนกับชีวิตประจ าวันได้ น าเสนอตัวอย่างของปัญหา วิธีการแก้ปัญหาท่ี
แสดงถึงการคิดเชิงค านวณได้เป็นองค์ประกอบแยกย่อย ดังนั้น วิจัยครั้งต่อไปอาจเป็นการศึกษา
องค์ประกอบย่อยของการคิดเชิงค านวณด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
 3.  อาจมีการวิจัยท่ีเกี่ยวกับการประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณท่ีเกิดจากรายวิชา
นอกเหนือจากการเรียนในหลักสูตรวิทยาการค านวณ แต่สามารถบ่งบอกได้ว่าผู้เรียนเกิดแนวคิดเชิง
ค านวณ 
 4. ในระหว่างการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียน พบว่า มีหลายปัจจัยท่ีท าให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการคิดเชิงค านวณท่ีแตกต่างกัน การวิจัยครั้งต่อไปสามารถศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการคิดเชิง
ค านวณในองค์ประกอบต่าง ๆ ได้ 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องกับค าถาม (IOC) ด้านส่ือกิจกรรมการจัดการเรียน

รูวิทยาการค านวณ แบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง บทเรียนออนไลน์ และแผนการจัดการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ 
   หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ 
   อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ดร.ชนันท์ธิดา ประพิณ  
   ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนวัดบ้านม้า  
   ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาล าพูน เขต 1 

รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องกับค าถาม (IOC) ด้านเนื้อหา และแบบวัดการคิด

เชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

1. อาจารย์วชิรพรรณ ทองวิจิตร  
    นักวิชาการ สาขาเทคโนโลยี  
    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
2. อาจารย์สราวุธ มีศรี  
    นักวิชาการ สาขาเทคโนโลยี  
    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
3. ดร.ปรียาดา ทะพิงค์แก  
   ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านสันป่าสัก  

   ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องกับค าถาม (IOC) ของแบบประเมินความพึงพอใจ

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ

แบบผสมผสาน 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤษณ์ รักชาติเจริญ 

   รองหัวหน้าภาควิชาสังคมศาสตร์  
   คณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล  
    อาจารย์ประจ าภาควิชาการวัดผลและวิจัยการศึกษา  
    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย์ ดร.มณฑิรา พันธุ์อ้น 

   อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือวิจัยที่ใช้ในการวิจัย 

-   กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

-   บทเรียนออนไลน์ วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

-   แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

-   แบบวัดการคิดเชิงค านวณ 

-   แบบประเมินการสร้างผลงาน วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

-   แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมม่ิง 

 

คู่มือการใช้นวัตกรรมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
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คู่มือการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 
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คู่มือการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 
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คู่มือการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

 

กิจกรรมการเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช้วิชวลโปรแกรมมิ่ง การคิดอดย่างเป็นล าดับข้ันตอน 

 

ใช้บล็อกค าส่ังเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา ก าหนดการท าซ้ า 
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กิจกรรมการเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช้วิชวลโปรแกรมมิ่ง การคิดเชิงนามธรรมโดยใช้บล็อกท่ีจ าเป็น 

 

 

กิจกรรมการเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช้วิชวลโปรแกรมมิ่ง แยกย่อยส่วนประกอบของภาพเคล่ือนไหว 
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บทเรียนออนไลน์ วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

ตัวอย่างของระบบจัดการเรียนรู ้

- ส่วนของผู้สอน 

 

หน้าเว็บเพจรวมชั้นเรียนของผู้สอน 

 

หน้าเว็บเพจรวมสมาชิกในช้ันเรียน 
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หน้าเว็บเพจรวมโปรเจกต์ งานมอบหมายจากผู้สอน 

 

 

หน้าเว็บเพจแสดงความเคล่ือนไหวของผู้เรียน รวมถึงประวัติการส่งงาน 
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เว็บเพจหน้าแรกของโปรเจกต์ 

 

 

หน้าเว็บเพจส าหรับพูดคุย แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับโปรเจกต์ 
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- ส่วนของผู้เรียน 

 

หน้าโฮมเพจของผู้เรียนเมื่อเข้าสู่ระบบ 

 

ช้ันเรียนของนักเรียน 
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เว็บเพจแรกของหน้าโปรเจกต์ ส าหรับน าเสนอผลงาน พูดคุย แลกเปล่ียนกับเพื่อนในช้ัน 

 

 

โปรเจกต์ทดลองท่ีครูสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนฝึกฝน 
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- ตัวอย่างผลงานนักเรียน 

 

หน้าเว็บเพจผลงานของผู้เรียน 

 

 

พื้นท่ีช่ืนชมผลงานซึ่งกันและกัน 
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สถานการณ์ปัญหาโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

 

 

สถานการณ์ปัญหาขยะในโรงเรียน 
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สถานการณ์ปัญหาการจราจร 

 

 

สถานการณ์เศรษฐกิจพอเพียง 
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แบบวัดการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ค าชี้แจง : แบบวัดการคิดเชิงค านวณนี้ประกอบด้วยข้อสอบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

คะแนนเต็ม 20 คะแนน และเลือกค าตอบข้อท่ีถูกต้องท่ีสุด แบ่งตามองค์ประกอบของการ

คิดเชิงค านวณท้ัง 4 องค์ประกอบ 

 

1. เมื่อกดปุ่มธงเขียวข้อใดเป็นการแสดงผลจากสคริปต์ของตัวละครดังกล่าว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก.  1) เปล่ียนฉากถัดไป 
           2) พูด “จะเป็นอย่างไร” 

3) พูด “ถ้าส่ิงมีชีวิตท่ีส าคัญ” 
4) พูด “หายไปจากระบบนิเวศ” 
5) เปล่ียนเป็นฉากถัดไป 
6) กระจ่ายข้อความว่า bee 

ข.  1) พูด “จะเป็นอย่างไร” เป็นเวลา 2 วินาที 

2) พูด “ถ้าส่ิงมีชีวิตท่ีส าคัญ ”เป็นเวลา 2 วินาที 

3) พูด “หายไปจากระบบนิเวศ” เป็นเวลา 2 วินาที 

4) กระจ่ายข้อความว่า bee 

5) เปล่ียนเป็นฉากถัดไป 
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 ค.  1) พูด “จะเป็นอย่างไร” เป็นเวลา 2 วินาที 

2) พูด “ถ้าส่ิงมีชีวิตท่ีส าคัญ ”เป็นเวลา 2 วินาที 

3) พูด “หายไปจากระบบนิเวศ” เป็นเวลา 2 วินาที 

4) เปล่ียนเป็นฉากถัดไป 

5) กระจ่ายข้อความว่า bee 

ง.  1) เปล่ียนเป็นฉากถัดไป 

2) พูด “จะเป็นอย่างไร” เป็นเวลา 2 วินาที 

3) พูด “ถ้าส่ิงมีชีวิตท่ีส าคัญ ”เป็นเวลา 2 วินาที 

4) พูด “หายไปจากระบบนิเวศ” เป็นเวลา 2 วินาที 

5) กระจ่ายข้อความว่า bee 

2. ชุดค าส่ังใดท่ีสามารถท าให้สไปร์ทเดินทางไปหยุดท่ีลูกโป่ง 

(ตัวละคร Balloon1) 

 

 

 

ก .  ข.  

 

 

 

 

 

ค .  ง.  
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3. ชุดค าส่ังใดส่ังให้สไปร์ทเดินไปเก็บลูกอมได้ส าเร็จ 

     ก . ข. 

 

 

 

 

      ค . ง.   

 

 

 

 

 

4. หากต้องการให้ดอกไม้แสดงขึ้นเมื่อได้รับข้อความ pollen ค าส่ังใดไม่ถูกต้อง 

ก. หมายเลข 1 

ข. หมายเลข 2 

ค. หมายเลข 3 

ง. หมายเลข 4 

      

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

1 
1 

1 
2 

1 
3 

1 
4 
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5. เมื่อกดปุ่มธงเขียวอัลกอริทึมในการท างานชุดค าส่ังของผ้ึงเป็นอย่างไร 

ก.            ข.  
 

 

 

 

 

 

ค.            ง.  
 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

ท าซ้ าตลอดไป 

    ( เคล่ือนที่ 5 ก้าว, 
      เปลี่ยนคอสตูม, 
      ถ้าชนขอบให้กระเด้งกลับ ) 
   
 หมุนตลอดไป 

    ( เปลี่ยนคอสตูม, 
      เคล่ือนที่ 5 ก้าว, 
      ถ้าชนขอบให้กระเด้งกลับ ) 
   
 

ท าซ้ าตลอดไป 

    ( ถ้าชนขอบให้กระเด้งกลับ, 
      เปลี่ยนคอสตูม, 
      เคล่ือนที่ 5 ก้าว ) 
   
 หมุนตลอดไป 

    ( ถ้าชนขอบให้กระเด้งกลับ, 
      เปลี่ยนคอสตูม, 
      เคล่ือนที่ 5 ก้าว ) 
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6. จากภาพ มีการใช้รูปร่างใดบ้างในการประกอบเป็นภาพของของป่าไม้ 

      ก.           ข.  
 

 

 

      
 

  ค.      ง. 
 

 

 

 

 

 

 

 

7. ข้อใดเป็นภาพนิ่งท่ีหายไป ซึ่งท าให้สคริปต์นี้เกิดเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีไม่สมบูรณ์  

 (เรียงล าดับจากซ้ายไปขวา) 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

 

จ านวน 2 รูป 

จ านวน 12 รูป 

จ านวน 12 รูป 

จ านวน 1 รูป 

จ านวน 3 รูป 

จ านวน 12 รูป 

จ านวน 12 รูป 

จ านวน 1 รูป 

จ านวน 3 รูป 

จ านวน 6 รูป 

จ านวน 1 รูป 

จ านวน 3 รูป 

จ านวน 9 รูป 

จ านวน 1 รูป 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 3 6 9 10 11 

1 3 6 9 10 11 

1 3 6 9 10 11 

1 3 6 9 10 11 
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8.  

         

 

ตัวอักษรูปแบบใดท่ีเหมือนกับรูปแบบของสัญลักษณ์ในภาพนี้  

ก.  F F F F D D D F     ข.  F D F F D D D F 

ค.  F D F D D D D F               ง.  F D F F D D F F 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. หากต้องการให้สไปร์ทเดินขึ้นบันไดไปหาเพนกวินได้ส าเร็จ ต้องก าหนดจ านวนการท าซ้ าในช่อง 

repeat เป็นหมายเลขใด 

ก. หมายเลข 2   ข. หมายเลข 3 

ค. หมายเลข 4   ง. หมายเลข 5 
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10. จากผลลัพธ์ รูปโลกจะสลับคอสตูมไปเรื่อย ๆ ชุดค าส่ังในข้อใดสามารถให้ผลลัพธ์เดียวกับชุดค าส่ัง

ในตัวอย่างนี ้

      ก.    ข.  

 

 

 

       

     

 ค.                       ง.  
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11.   

 

    จากภาพตัวแบบข้างต้นนี้ ไม่สามารถน ามาประกอบเป็นรูปร่างใด 

 

ก.     ข. 

 

 ค.     ง. 

 

 

 

12. ข้อใดไม่ใช้ปัญหาย่อยท่ีควรพิจารณาในการวาดรูปบ้านของตัวละคร 

ก. ต้องก าหนดการท าซ้ าจ านวนกี่รอบ 

ข. ต้องก าหนดการเล้ียวเป็นจ านวนกี่องศา 

ค. ต้องวาดภาพใดก่อนหระหว่างสามเหล่ียมกับส่ีเหล่ียม 

ง. ต้องใช้ตัวละครอะไรในการวาดรูปบ้าน 

13. ใครสามารถใช้การคิดแยกย่อยเพื่อช่วยในการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

ก. เคนเก็บปากกาใส่รวมกับหนังสือเรียนในกระเป๋าท้ังหมด 

ข. เฟรนท าข้าวผัดโดยใส่ทุก ๆ อย่างลงไปในกระทะพร้อมกัน 

ค. เจนเปิดหนังสือเรียนหน้า 98 โดยเริ่มจากหน้าท่ี 1 ไปเรื่อย ๆ 

ง. เทนแยกขยะออกเป็นประเภทต่าง ๆ ก่อนท่ีจะท้ิงลงถังแต่ละประเภท 
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14. จากชุดค าส่ังท่ีก าหนดให้ ค าส่ังใดท่ีใช้ในการเปล่ียนลักษณะของตัวละคร 

   ก.  

   

           ข.  

          

            ค. 

         

                                                                   ง.   

 

 
15. เมื่อกดปุ่มธงเขียว เพื่อให้สไปร์ทหมุนด้ามจับชุดค าส่ังใดเป็นจริง 

ก.         ข.  

 

 

 

 

 

ค.             ง. ถูกทุกข้อ 
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16. ส่ิงใดไม่ส าคัญในการเขียนชุดค าส่ังสร้างแอนิเมช่ันให้ตัวละครสามารถขยับหางและกระพริบตาได้

ในชุดค าส่ัง 

ก. หางของตัวละคร    ข. บล็อกค าส่ัง Next Costume 

ค. หางจะแกว่งไปยังพิกัดใด   ง. ดวงตาของตัวละคร 

 

17. จากชุดค าส่ังท่ีก าหนด บล็อกค าส่ังใดจ าเป็นในการส่ังให้ตัวละครแสดงกล่องข้อความเป็นค าพูด 

 

ก .    

  

ข.  

ค.  

                ง.  
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18. ข้อใดเป็นลักษณะท่ัวไปของสุนัข 3 ภาพนี้  

      ก. มีขา 4 ขา, มีตา 2 ข้าง, มีหางต้ัง 

      ข. มีขา 4 ขา, มีหู 2 ข้าง, มีสีฟ้า 

        ค. มีหู 2 ข้าง, มีตา 2 ข้าง, มีสีฟ้า 

           ง. มีหางต้ัง, มีตา 2 ข้าง, มีสีฟ้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

19. เอต้องการเดินทางโดยรถไฟฟ้าเพื่อไปสถานีหัวล าโพง รายละเอียดใดบ้างท่ีไม่จ าเป็นต้องแสดงใน

แผนท่ีเส้นทางรถไฟฟ้านี้ 

    ก. แม่น้ าเจ้าพระยา 

     ข. ถนนสายต่าง ๆ  

     ค. ตึก อาคารบ้านเรือน 

     ง. ทุกข้อท่ีกล่าวมาไม่จ าเป็นต้องแสดงในแผนท่ีเส้นทางการเดินรถไฟฟ้า 
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20. การกระท าใดท่ีนักเรียนสามารถท าได้เพื่อให้นางเงือกเคล่ือนท่ีแล้วหยุดท่ีต าแหน่งของปู 

   ก. เพิ่มจ านวนตัวเลขในบล็อกค าส่ัง                      ให้มากขึ้น 

   ข. เปล่ียนค่าในบล็อกค าส่ัง                              ให้เป็นบล็อกค าส่ัง 

   ค. น าบล็อกค าส่ัง                             ออกจากชุดค าส่ัง 

 

   ง. เปล่ียนบล็อกค าส่ัง                  ให้เป็บบล็อกค าส่ัง  
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ตารางที่ 16 ตารางวิเคราะห์ค าถามในแบบวัดการคิดเชิงค านวณตามเนื้อหาและพฤติกรรมที่
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

ข้อ จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 

ระดับพฤติกรรม 
ทักษะ
พิสัย 

 

จิต
พิสัย 

 
รู-้จ า เข้าใจ 

ประยุกต์ 
ใช ้

วิเคราะห ์
ประเมิน

ค่า 
สัง 

เคราะห์ 

1 นักเรียนสามารถตรวจสอบ
การท างานของสถานการณ์
ปัญหาได้ 

17  1      

2 นักเรียนสามารถตรวจและ
แก้ไขสถานการณ์ปัญหาได้ 

 2 20 5, 16     

3 นักเรียนสามารถระบุการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน
เพ่ือออกแบบอัลกอริทึมของ
โปรแกรม 

      4  

4 นักเรียนสามารถแยก
องค์ประกอบของปัญหาใน
การน าเสนอแนวคิดของ
ตนเองได้ 

 13    6 11, 
18 

 

5 นักเรียนสามารถก าหนดตัว
ละครในโปรแกรม Scratch 
ได้ถูกต้อง 

      12  

6 นักเรียนสามารถออกแบบการ
วิเคราะห์งานการเขียน
โปรแกรมได้ 

   9, 10    7 19 

7 นักเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมที่เกิดจากการ
วางแผนตามองค์ประกอบต่าง 
ๆ ได้ 

 14 3      

8 นักเรียนสามารถตรวจสอบ
และแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนใน
โปรแกรมได้ 

   15   8  
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รายละเอียดของโครงสร้างเคร่ืองมือประเมิน 

หัวข้อหลัก พฤติกรรมบ่งชี้ ลักษณะเคร่ืองมือ 
ระดับ
คะแนน 

Decomposition การแยกย่อยปัญหา แบบประเมิน 
คุณภาพ (Rubric) 

4 
การแบ่งฉากการน าเสนอ 4 

Abstraction ก าหนดสารส าคัญของงาน 4 
เลือกฉากและตัวละครท่ีจ าเป็น 4 

Patterns ก าหนดการท าซ้ าของตัวละครและฉาก 4 
น ารูปแบบของตัวละครมาท าซ้ า 4 

Algorithms การแก้ปัญหาตามข้ันตอน 4 
เช่ือมโยงล าดับขั้นตอนการน าเสนอ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โครงสร้างเกณฑ์การประเมินคุณภาพ (Rubric) ผลงานการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch  

โดยใช้แนวคิดวิชวลโปรแกรมม่ิง (Visual programming) 
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ตารางที่ 17 เกณฑ์การประเมินคุณภาพ (Rubric) 

ส าหรับ การพัฒนาผลงานการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch โดยใช้แนวคิดวิชวลโปรแกรมมิ่ง                      

(Visual programming) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

การแยกย่อย
ปัญหา 

แยกย่อยปัญหา
โดยใช้ข้อมูล 
รายละเอียด
ครบถ้วน 

แยกย่อยปัญหาโดย
ใช้ข้อมูลแต่
รายละเอียดไม่
ครบถ้วน 

แยกย่อยปัญหา
โดยใช้ข้อมูลแต่ไม่
มีรายละเอียด 

ไม่มีการแยก
ย่อยปัญหา 

การแบ่งฉากการ
น าเสนอ 

แบ่งฉากการ
น าเสนอมองเป็น
ภาพรวมที่
สมบูรณ์ 

แบ่งฉากการ
น าเสนอได้แต่แค่
บางส่วน ยังส่ือสาร
เข้าใจ 

แบ่งฉากการ
น าเสนอได้แต่
ส่ือสารไม่เข้าใจ 

แบ่งฉากการ
น าเสนอได้ไม่
เหมาะสม และ
ส่ือสารไม่เข้าใจ 

ก าหนด
สารส าคัญของ
โปรแกรม 

สามารถระบุ
สารส าคัญของ
ปัญหาได้ตรง
ประเด็น 
ครบถ้วน 

สามารถระบุ
สารส าคัญของ
ปัญหาได้ตรง
ประเด็น แต่ไม่
ครบถ้วน 

สามารถระบุ
สารส าคัญของ
ปัญหาได้ไม่ตรง
ประเด็น 

ไม่สามารถระบุ
สารส าคัญของ
ปัญหาได้ 

เลือกฉากและตัว
ละครท่ีจ าเป็น 

ระบุรายละเอียด 
ฉาก ตัวละครและ
ความคิดรวบยอด
ท่ีส าคัญของ
ปัญหาได้ถูกต้อง
และครบถ้วน 

ระบุรายละเอียด 
ฉาก ตัวละครและ
ความคิดรวบยอด
ของปัญหาได้
ถูกต้องและแต่ไม่
ครบถ้วน 

ระบุรายละเอียด 
ฉาก ตัวละครและ
ความคิดรวบยอด
ของปัญหาได้
ถูกต้องเป็น
บางส่วนและไม่
ครบถ้วน 

ไม่สามารถระบุ
รายละเอียดฉาก 
ตัวละคร และ
ความคิดรวบ
ยอดของปัญหา
ได้ 

ก าหนดการ
ท าซ้ าของตัว
ละครและฉาก 

ก าหนดให้ตัว
ละครท าซ้ า โดยท่ี
โปรแกรมส้ันลง 
กระชับ และ

ก าหนดให้ตัวละคร
ท าซ้ า โดยท่ี
โปรแกรมส้ันลง 
กระชับ แต่ไม่

ก าหนดให้ตัวละคร
ท าซ้ า โดยท่ี
โปรแกรมส้ันลง ยัง
เหลือโปรแกรมท่ี

ก าหนดให้ตัว
ละครท าซ้ า โดย
ท่ีโปรแกรมส้ัน
ลง แต่โปรแกรม
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พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

สมบูรณ์ สมบูรณ์ สามารถ
ก าหนดการวนซ้ า
ได้เกินครึ่งงาน 

ผิดพลาดจาก
แผน 

น ารูปแบบของ
ตัวละครมา
ท าซ้ า 

คัดลอกรูป
แบบเดิมมาท าซ้ า
สร้างเป็นตัวละคร
ใหม่ในการเขียน
โปรแกรมท้ังหมด 

คัดลอกรูปแบบเดิม
มาท าซ้ าสร้างเป็น
ตัวละครใหม่ในการ
เขียนโปรแกรม 2 
ใน 3 ของตัวละคร 

คัดลอกรูป
แบบเดิมมาท าซ้ า
สร้างเป็นตัวละคร
ใหม่ในการเขียน
โปรแกรม 1 ใน 3 
ของตัวละคร 

สร้างตัวละครท่ี
ซ้ ากับตัวละคร
เดิมข้ึนมาใหม่
ทุกประการ 

การแก้ปัญหา
ตามข้ันตอน 

มีการจัดล าดับ
ความส าคัญของ
ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมทุก
สาเหตุ 

มีการจัดล าดับ
ความส าคัญของ
ปัญหาได้
สมเหตุสมผล 2 ใน 
3 สาเหตุ 

มีการจัดล าดับ
ความส าคัญของ
ปัญหาได้
สมเหตุสมผล 1 ใน 
3 สาเหตุ 

ไม่มีการ
จัดล าดับ
ความส าคัญของ
ปัญหา หรือจัด
ได้ไม่เหมาะสม 

เช่ือมโยงล าดับ
ขั้นตอนการ
น าเสนอ 

แสดงการ
เช่ือมโยงของเรื่อง
ท่ีออกแบบการ
น าเสนออย่างเป็น
ล าดับขั้นตอน 
สมเหตุสมผล 

แสดงการเช่ือมโยง
ของเรื่องท่ีออกแบบ
การน าเสนออย่าง
เป็นล าดับขั้นตอน 
สมเหตุสมผล 2 ใน 
3 สาเหตุ 

แสดงการเช่ือมโยง
ของเรื่องท่ี
ออกแบบการ
น าเสนออย่างเป็น
ล าดับขั้นตอน แต่
ไม่สมเหตุสมผล 

ออกแบบการ
น าเสนอเนื้อ
เรื่อง โดยท่ี
ล าดับขั้นตอน
เช่ือมโยงกันไม่
ชัดเจน 
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ค ำชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ✓ ลงในชองระดับความพึงพอใจ ตามความหมายของระดับ
ประมาณคาความ 
   พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน  
   ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง ซึ่งก าหนดเกณฑตัดสินความพึงพอใจเปนระดับ ดังนี้ 
ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ มำกที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ มำก 
ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ ปำนกลำง 
ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ น้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ น้อยทีสุ่ด 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ   ชาย   หญิง 
2. อำย ุ   9 ปี   10 ปี  11 ปี  12 ปี 

ส่วนที่ 2 : ระดับความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสาน  

              ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้ำนเนื้อหำ 

1.1 เนื้อหาท่ีน ามาน่าสนใจ 
     

1.2 เนื้อหาเหมาะสมส าหรับนักเรียน 
     

1.3 เนื้อหามีความทันสมัย 
     

1.4 เนื้อหาเหมาะสมกับเวลา 
     

2. ด้ำนกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

2.1 จัดกิจกรรมอย่างเป็นล าดับข้ันตอน 
     

2.2 สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
     

2.3 การเรียนการสอนช่วยลดอุปสรรคในเรื่องเวลาเรียน 
     

แบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้วิทยำกำรค ำนวณ 
แบบผสมผสำน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมม่ิง (Visual programming) 

ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 
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รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

2.3 นักเรียนสามารถสร้างผลงานได้จริง 
     

3. ด้ำนสื่อกำรเรียนรู้ 

3.1 ส่ือการสอนทันสมัย 
     

3.2 ค าช้ีแจง แนะน า การอ านวยความสะดวกมีความชัดเจน 
     

3.3 มีส่ือประกอบช่วยให้สร้างผลงานได้ง่ายข้ึน 
     

3.4 ส่ือการสอนมีความน่าสนใจ 
     

4. ด้ำนประโยชน์ที่ได้รับจำกกำรเรียนรู้ 

4.1 เกิดความเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียนมากขึ้น 
     

4.2 เกิดการเรียนรู้ได้ทุกท่ี ทุกเวลา 
     

4.3 นักเรียนมีความพงึพอใจในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 
     

4.4 กิจกรรมการคิดเชิงค านวณเข้าใจง่าย น าไปใช้ได้จริง 
     

 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

……………………………………………………………………………………………………….………………………………………………………………………………………………………. 
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ภาคผนวก ค 

ผลการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

- ผลการวิเคราะห์คุณภาพ ของกิจกรรมการจัดการเรียนรวูิทยาการค านวณ แบบผสมผสานร่วมกับ

วิชวลโปรแกรมมิ่ง 

- ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ             

แบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

- ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 

- ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียท่ีมีต่อ

กิจกรรมการจัดการเรียนรวูิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

- คะแนนการคิดเชิงค านวนของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ

แบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

- คะแนนการสร้างผลงานจากการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบ

ผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งท่ีแสดงถึงกระบวนการคิดเชิงค านวณ 

- ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับ

วิชวลโปรแกรมมิ่ง 
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ตารางท่ี 18 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการจัดการเรียนรูวิทยาการค านวณ 
แบบผสมผสาน ร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง โดยผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 𝐱̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
5 5 4 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.2 การจัดล าดับข้ันตอนของการน าเสนอเนื้อหา 5 5 4 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.4 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.6 ใช้วิธีการส่ือสารท่ีเข้าใจง่าย มีภาษาท่ีเหมาะสม 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. ด้านการออกแบบกิจกรรม 
2.1 ความเหมาะสมของเนื้อหาในการออกแบบกิจกรรม 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.2 ความเหมาะสมของล าดับกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.3 ความเหมาะสมของช่องทางการติดต่อส่ือสาร 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.4 ความสะดวกในการใช้กระดานสนทนา 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.5 การเช่ือมโยงของการเรียนในช้ันเรียนปกติกับ
การเรียนในระบบออนไลน ์

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. ด้านสื่อการเรียนการสอน 
3.1 ใช้ส่ือสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.2 ส่ือการสอนท่ีใช้มีความทันสมัย เหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.3 รูปแบบของส่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.4 ค าส่ัง ค าแนะน า ตัวอย่าง และจุดเน้นมีความ
ชัดเจน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.5 การออกแบบส่ือดิจิทัลเหมาะสมกับช่วงวัย 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.6 มีส่ือประกอบช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 19 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ดัชนีความ

สอดคล้อง 
สรุปผล 

1 2 3 

1. สาระการเรียนรู้ 

1.1 ความสอดคล้องเหมาะสมกับมาตรฐาน ตัวช้ีวัด +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

2.2 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3. เนื้อหา /สาระส าคัญ 

3.1 มีความชัดเจน ถูกต้อง +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3.2 เรียงล าดับเนื้อหาตามความยากง่าย +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3.3 ความเหมาะกับสัดส่วนของเวลาเรียน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

4.1 ล าดับขั้นตอนตามกระบวนการ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

4.2 เหมาะสมกับแบบทางการเรียน แบบปฏิสัมพันธ์

ทางการเรียนระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

4.3 สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

4.4 ใช้เทคนิค วิธีการท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

5. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

5.1 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

5.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

5.3 ส่ือ และโปรแกรมท่ีใช้มีความทันสมัย +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

6. การวัดและประเมินผล 

6.1 คอบคลุมทุกกระบวนการคิดเชิงค านวณ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

6.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน +1 +1 0 0.67 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 21 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
มีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรูวิทยาการค านวณแบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่ง 

 

 

 

 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน ค่าดัชนี 

ความ

สอดคล้อง 

สรุปผล 
1 2 3 

ส่วนที่ 1 

   เพศ 

  ชาย +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

  หญิง +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

อาย ุ

      9 – 12 ปี +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ส่วนที่ 2 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหาท่ีน ามาน่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

1.2 เนื้อหาเหมาะสมส าหรับนักเรียน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

1.3 เนื้อหามีความทันสมัย +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

1.4 เนื้อหาเหมาะสมกับเวลา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

2. ด้านสื่อการเรียนการสอน 

2.1 ส่ือการสอนทันสมัย และสอดคล้องกับ

เนื้อหา 

0 +1 +1 0.67 เหมาะสม 

2.2 ค าช้ีแจง แนะน า การอ านวยความสะดวกมี

ความชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

2.3 มีส่ือประกอบช่วยให้สร้างผลงานได้ง่ายข้ึน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

2.4 ส่ือการสอนมีความน่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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รายการประเมิน 

ผลการประเมิน ค่าดัชนี 

ความ

สอดคล้อง 

สรุปผล 
1 2 3 

3. ด้านเคร่ืองมือวัดและประเมินผล 

3.1 เกิดความเข้าใจในเนื้อหาท่ีมากขึ้น +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3.2 เกิดการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3.3 นักเรียนมีความพึงพอใจในการร่วมกิจกรรม

การเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3.4 กิจกรรมการคิดเชิงค านวณเข้าใจง่าย 

น าไปใช้ได้จริง 

0 +1 +1 0.67 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 22 คะแนนการคิดเชิงค านวนของนักเรียน 
นักเรียนคนท่ี คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

1 9 17 

2 10 20 

3 7 15 

4 11 20 

5 3 13 

6 7 15 

7 8 8 

8 8 15 

9 6 14 

10 12 12 

11 12 12 

12 9 16 

13 6 13 

14 6 13 

15 9 15 

16 6 16 

17 7 16 

18 6 13 

19 10 13 

20 7 15 

21 12 19 

22 5 14 

23 8 15 

24 10 10 

25 5 15 

26 7 15 

27 10 13 

28 10 16 

29 7 17 

30 10 18 

31 7 15 

32 6 14 

33 5 15 
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ตารางท่ี 23 คะแนนการสร้างผลงานจากการเรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ
แบบผสมผสานร่วมกับวิชวลโปรแกรมมิ่งท่ีแสดงถึงกระบวนการคิดเชิงค านวณ 
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 าเส
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รว
ม 

คะแนนเต็ม 3 3 3 3 3 3 3 3 24 

1 3 2 2 3 2 1 3 3 19 

2 3 2 2 3 2 1 3 3 19 

3 3 3 2 2 3 2 3 3 21 

4 3 3 2 2 3 2 3 3 21 

5 2 2 1 1 1 1 2 2 12 

6 3 3 2 3 1 1 3 3 19 

7 3 3 2 3 1 3 3 3 21 

8 3 3 2 3 1 3 3 3 21 

9 3 3 2 3 1 1 3 3 19 

10 3 3 3 3 3 3 1 1 20 

11 3 3 2 2 3 3 3 2 21 

12 3 2 2 3 2 2 3 2 19 

13 3 3 3 3 3 3 3 3 24 

14 2 2 2 1 1 1 2 2 13 

15 3 3 2 3 1 1 3 3 19 

16 3 3 3 3 3 3 1 2 21 

17 3 3 3 3 3 3 1 2 21 

18 3 2 2 3 2 2 3 2 19 

19 3 3 3 3 3 3 3 3 24 

20 3 2 3 1 1 1 3 3 17 

21 3 2 2 3 2 1 3 3 19 

22 3 2 2 3 2 1 3 3 19 

23 3 3 2 2 3 2 3 3 21 
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คะแนนเต็ม 3 3 3 3 3 3 3 3 24 

24 3 3 2 2 3 3 3 3 22 

25 2 2 1 2 1 1 2 2 13 

26 3 2 3 3 1 1 3 3 19 

27 3 3 2 2 3 2 3 3 21 

28 3 3 2 2 3 2 3 3 21 

29 2 2 1 2 1 2 2 2 14 

30 3 2 3 3 1 2 3 3 20 

31 3 2 2 2 2 2 2 2 17 

32 2 2 1 2 1 2 2 2 14 

33 3 2 3 3 1 2 3 3 20 
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ชื่อ-สกุล นายธิติวัฒน์ ทองค า 
วัน เดือน ปี เกิด 27 กุมภาพันธ์ 2536 
สถานที่เกิด นครปฐม 
วุฒิการศึกษา ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา โรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย  

ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ที่อยู่ปัจจุบัน 28 หมู่ท่ี 4 ต าบลดอนพุทรา อ าเภอดอนตูม จังหวัดนครปฐม   
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