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บทคัดยอ 

 
สัญญารับทุนเลขท่ี  4/2566 

ช่ือโครงการ  การพัฒนาทักษะ Coding สําหรับนักเรียนโรงเรียนขนาดเล็ก ในเขต 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง เพ่ือลดความเหล่ือมลํ้าดวยนวัตกรรม 

ทางการศึกษา 

ช่ือนักวิจัย  รองศาสตราจารย ดร.พรสวรรค วงคตาธรรม 

มหาวิทยาลัยขอนแกน 

ระยะเวลาโครงการ  เมษายน 2566 – มีนาคม 2567 

 

บทคัดยอ 

การดําเนินงานในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรู 

ท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy สําหรับครูระดับประถมศึกษา 2) ศึกษา 

การจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy ของครู  

3) ศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวตักรรม AR Smart Froggy 4) ศึกษา

ความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy และ 5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy การดําเนินงานของโครงการนี้ดําเนินงานตามรูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา 

(Developmental Research) แบบ Type I (Richey and Klein, 2007) ซ่ึงมุงเนนกระบวนการออกแบบ

และพัฒนา ซ่ึงประกอบดวย 3 กระบวนการ ดังนี้ กระบวนการท่ี 1 การออกแบบ (Design process) 

กระบวนการท่ี 2 การพัฒนา (Development process) และ กระบวนการท่ี 3 การประเมิน (Evaluation 

process) กลุมตัวอยางท่ีใชในงานวิจัยครั้งนี้มี 3 กลุม ไดแก ดานการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม  

ดานวัดและประเมินผล รวมจาํนวน 8 คน ครูระดับประถมศึกษา จํานวน 24 คน และนักเรียนท่ีกําลังศึกษา

อยูในระดับชั้นประถมศึกษา จํานวน 302 คน   โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

ผลการวิจัยพบวา  

1) ผลการศึกษาความพึงพอใจของครูหลังอบรมเชิงปฏิบัติการ พบวา ผูเขาอบรม 24 คน  

(N = 24) มีความพึงพอใจตอการอบรมเชิงปฏิบัติการโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู ในระดับมาก  

(x� = 4.39, S.D. = 0.48)  
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2) ผลการศึกษาความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน               

ดวยนวัตกรรมของครูระดับประถมศึกษา พบวา ครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ 

Coding สําหรับนักเรียนดวยนวัตกรรม อยูในระดับดีเยี่ยม (รอยละ 85.67) 

3) ผลการศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม นักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 - ประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 302 คน (N = 302) พบวา โดยภาพรวม นักเรียนมีทักษะ 

Coding  อยูในระดับ Intermediate (รอยละ 66.92)  

4) ผลการวิเคราะหความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ท่ีไดรับการ จัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม พบวา มีความสัมพันธกันทางบวกในระดับสูงมาก โดยมี 

คาสัมประสิทธิสหสัมพันธ r = 0.86 

5) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม นักเรียนท่ีตอบ

แบบสํารวจ จํานวน 302 คน (N = 302) พบวา โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  

(x� = 4.37, S.D. = 0.56)  
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Abstract 
Project Code   4/2566 

Project Title  The Development of Coding Skills for Small School Students  

in the Central Northeast Thailand for Reduce Inequality with 

Education Innovation 

Investigator  Associate Professor Dr.Pornsawan Vongtathum, Khon Kaen 

University 

Project Period  April 2023 – March 2024 

 
 This study was aimed to 1) designing and developing the learning management for 

enhanced coding skill curriculum using AR Smart Froggy for elementary school teachers,   

2 )  to study the learning management skill of teacheer witth AR Smart Froggy to enhance 

coding skills for students AR Smart Froggy, 3) to study coding skill of children using the  

AR Smart Froggy, 3) to study relationships between coding skill and learner’s achievement 

of children using the AR Smart Froggy and 4 )  study learner’s attitudes learning with  

AR Smart Froggy. The developmental research (phase I) was employed in this study. The 

procedures were as following: 1 )  design process 2 )  development process  3 )  evaluation 

process. The target group consisted of 2 groups 1) experts for content, instructional design, 

media professionals and for the evaluation 2) students studying in Primary Educational. 

The result revealed that:  

 1)  The teacher’ attitude of teachers towards on training workshop was at the high 

level ( (x� = 4.39, S.D. = 0.48). 

 2)  The competency of learning management for enhanced coding skill of teachers 

was at a highest level (85.67%)  

 3)  The coding skill of the students (N = 302) was at a Intermediate level (66.92%)   

 4)  The learning achievement was significantly and positively related to coding skill 

a very highest level (r = 0.86) of positive correlation. 

 5)  The learners’ attitude of leaners towards learning with the AR Smart Froggy was 

at the highest level ( X  = 4.37, S.D. = 0.56). 
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กิตติกรรมประกาศ 

 โครงการการ พัฒนา ทักษะ Coding สํ าหรับนัก เรี ยนโรง เรี ยนขนาดเล็ ก  ใน เขตภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง เพ่ือลดความเหลื่อมล้ําดวยนวัตกรรมทางการศึกษานี้ ไดรับทุนอุดหนุนจาก

สํานักงานเลขานุการกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ประจําป พ.ศ. 2566 

คณะผูวิจัยขอขอบพระคุณกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ อยางสูงท่ีให 

การสนับสนุนโครงการ  

 โครงการวิจัยนี้สําเร็จลุลวงดวยดีเนื่องจากไดรับความกรุณาอยางสูงจาก ศ.ดร.สุมาลี ชัยเจริญ  

ท่ีปรึกษาโครงการวิจัยท่ีใหคําปรึกษาและขอเสนอแนะอันเปนประโยชนอยางยิ่งกับการวิจัยในครั้งนี้ 

 ขอขอบพระคุณคณะผูบริหาร ครู นักเรียนโรงเรียนกลุมเปาหมายท้ัง 8 โรงเรียน ไดแก   โรงเรียน

บานเรือ โรงเรียนบานถํ้าแข โรงเรียนบานสงเปอย โรงเรียนบานกุดน้ําใส โรงเรียนบานหัวฝาย โรงเรียน 

บานโคกไร โรงเรียนบานโคกสงา และโรงเรียนสวนกลวยหวยชันวิทยาคาร ท่ีใหความอนุเคราะหในการ 

เก็บขอมูลตลอดระยะเวลาท่ีดําเนินโครงการวิจัย ตั้งแตการศึกษาสภาพบริบท จนกระท่ังไดอํานวย 

ความสะดวกท้ังดานสถานท่ี บุคลากร นักเรียน อีกท้ังยังไดรวมใหคําปรึกษาเก่ียวกับการจัดการดําเนินงาน

เก็บขอมูลมาดวยดีเสมอมา ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุกทานท่ีใหความอนุเคราะหตรวจสอบคุณภาพ

หลักสูตรและเครื่องมือวิจัย อีกท้ังใหคําแนะนําปรึกษา ตลอดจนปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ ดวย 

ความเอาใจใสอยางดียิ่ง จนทําใหงานวิจัยนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี  

 อนึ่ง คณะผูวิจัยคาดหวังวาผลงานวิจัยท่ีไดนี้จะมีประโยชนอยูไมนอย จึงขอมอบสวนดีท้ังหมดนี้

ใหแกสํานักงานเลขานุการกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ท่ีไดมอบโอกาส 

ใหคณะผูวิจัยไดพัฒนาหลักสูตรท่ีมุงสงเสริมทักษะ Coding ใหกับนักเรียนท่ีเปนกลุมเปราะบาง เพ่ือเปน

สวนหนึ่งในการขับเคลื่อนและพัฒนาศักยภาพของเด็กไทยไดอยางเทาเทียมและยั่งยืน 

 

 

 

คณะผูวิจัย 

มีนาคม 2567 
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สารบัญ 

  

 หนา 

 

บทคัดยอภาษาไทย   (ก) 

บทคัดยอภาษาอังกฤษ   (ก) 

กิตติกรรมประกาศ  (ง) 

สารบัญ  (จ) 

บทท่ี  1  ความเปนมาของโครงการ 1 

 1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 1 

 1.2  วัตถุประสงคการวิจัย 3 

 1.3  ขอบเขตของการวิจัย 4  

 1.4  นิยามศัพทเฉพาะ 4  

 1.5  ประโยชนของผลการวิจัย 5 

บทท่ี  2  แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 6 

 2.1  หลักการ ทฤษฎีการเรียนรู 6 

 2.2  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 20 

บทท่ี  3  วิธีดําเนินการวิจัย        22   

 3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 22 

 3.2  ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 22 

 3.3  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 23  

 3.4  รูปแบบการวิจัย 25 

 3.5  วิธีการดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล 24  

บทท่ี  4  ผลการวิจัย 31 

 4.1  ผลการประเมินหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding  31 
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บทท่ี 1  

ความเปนมาของโครงการ 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

แผนยุทธศาสตรภายใตไทยแลนด 4.0 ของรัฐบาลท่ีเปนผลมาจากโลกอุตสาหกรรมท่ีเผชิญกับการเขามาของ

เทคโนโลยี ทําใหอุตสาหกรรมกาวสูยุค 4.0 มีความจําเปนอยางยิ่งในการผลิตบุคลากรในสายดิจิทัล สงผลใหประเทศ

มหาอํานาจขนาดใหญไมวาจะเปนจีนหรืออเมริกามีการสรางนโยบายระดับชาติในการพัฒนาความสามารถของ

ประเทศดาน Coding ใหกับเด็กและเยาวชน ซ่ึงรัฐบาลมีการลงทุนอยางมากเพ่ือสงเสริมการศึกษาและวิจัยในดานนี้ 

โดยประเทศตาง ๆ ไดพัฒนาหลักสูตรการเขียนโปรแกรมข้ึน มีหลายประเทศท่ีบรรจุหลักสูตรการเขียนโปรแกรม

สําหรับเด็กระดับประถมศึกษาข้ึนแลว เชน ประเทศจีน สิงคโปร และฟลิปปนส จะเห็นวาในหลาย ๆ ประเทศ

โดยเฉพาะประเทศเพ่ือนบานของเรามีการพัฒนาหลักสูตรเพ่ือตอบรับกับการเปลี่ยนแปลงครั้งนี้อยางเรงดวน เพราะ

เทคโนโลยีมีอัตราการเติบโตอยางกาวกระโดด หากเราไมตอบรับตอการเปลี่ยนแปลงในครั้งนี้เราอาจจะลาหลังและ 

ไมทันตอการเปลี่ยนแปลง สําหรับในประเทศไทยไดมีการออกนโยบายเพ่ือเรงพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนเพ่ือให

ตอบรับตอการเปลี่ยนแปลงของโลกดวยเชนกัน โดยในป พ.ศ. 2561 กระทรวงศึกษาธิการไดบรรจุวิชา 

วิทยาการคํานวณไวในหลักสูตรแกนกลางใหเปนวิชาบังคับ แตตามเนื้อหาท่ีไดวางไวในหลักสูตรมุงเนนทักษะ 

การแกปญหา การออกแบบข้ันตอนวิธีท่ีนําไปสูการแกปญหาท่ัวๆ ไป และท่ีสําคัญสื่อการเรียนรูยังไมมีท่ีเปนรูปธรรม 

ครูผูสอนตองออกแบบการจัดการเรียนรูเองหรือตองพัฒนาสื่อการเรียนรูเอง แตโดยธรรมชาติเนื้อหาวิทยาการ

คํานวณนั้นมุงเนนการแกไขปญหาและออกแบบข้ันตอนวิธีหรือท่ีเรียกวา อัลกอริทึม ท่ีนําไปสูการเขียนโปรแกรม โดย

ลักษณะเนื้อหามีความเปนนามธรรมสูง ตองอาศัยทักษะการคิดข้ันสูงในการแกไขปญหาและออกแบบอัลกอริทึม จึง

เ ป น 

เรื่องยากในการถายทอดเนื้อหาลักษณะนี้แกนักเรียนในระดับประถมศึกษาดวยการเรียนรูผานหนังสือ ซ่ึงเปนสื่อ 

ทางเดียวซ่ึงขัดแยงกับพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กอยางยิ่ง การจัดการเรียนรูในปจจุบันจึงยังอาจไมเพียงพอตอ

การตอยอดความรูไปสูการเขียนโปรแกรมไดอยางสมบูรณ หากครูผูสอนสามารถจัดการเรียนการสอนท่ีมุงสงเสริม 

การคิดแกปญหาผานเนื้อหาการออกแบบข้ันตอนวิธีท่ีนําไปสูการเขียนโปรแกรมโดยเฉพาะ ก็จะสามารถพัฒนาทักษะ 

Coding ใหแกผูเรียนได และจากพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท การออกแบบการเรียนรูท่ีเปนรูปธรรมหรือ 

สื่อการเรียนรูท่ีจับตองได ก็จะพัฒนาไดตรงตามพัฒนาการทางดานสติปญญาของผูเรียน โดยผานบอรดเกม หรือ  

เกมกระดานท่ีเนนการออกแบบใหใกลเคียงกับบริบทของผูเรียนสงเสริมการแกปญหาตามการออกแบบอัลกอริทึม ซ่ึง

สอดคลองกับการสอนการเขียนโปรแกรมในประเทศสหัฐอเมริกาท่ีเริ่มตนสอนในลักษณะ “Unplugged” คือการสอน 

การแกปญหาแบบไมใชคอมพิวเตอรเขามารวมดวย ถึงแมในปจจุบันมีการนําเอาเกมมาใชเพ่ือการพัฒนาการเรียนรู

มากข้ึน เนื่องจากเกมไมไดถูกออกแบบมาเพ่ือความบันเทิงแตเพียงอยางเดียว แตยังชวยเสริมสรางการเรียนรูใน

ประเด็นท่ีผูออกแบบเกมตองการผูเลนไดเรียนรูอีกดวย เนื่องจากเกมชวยใหผูเลนไดรับประสบการณโดยตรงและ

กระตุนการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติ และยังชวยสรางบรรยากาศในการเรียนรูรวมกันผานการมีปฏิสัมพันธขณะเลน

เกม (Ferdig, 2009: 1012)  
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อีกท้ังจากการระบาดของเชื้อไวรัส โควิด-19 สงผลตอระบบการศึกษาเปนอยางมาก ตั้งแตเชื้อไวรัสเริ่ม

ระบาดในประเทศจีนปลายป 2562 จนถึงปจจุบัน UNESCO รายงานวารัฐบาล 191 ประเทศท่ัวโลก ประกาศปด

สถานศึกษาท้ังประเทศ มีผูเรียนไดรับผลกระทบกวา 1.5 พันลานคน (มากกวารอยละ 90 ของผูเรียนท้ังหมด) สําหรับ

ประเทศไทยสถานการณการระบาดเกิดข้ึนในชวงสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานปดภาคเรียน โดยในชวงตนเดือนเมษายน 

2563 สิ่งแรกท่ีรัฐตองตัดสินใจ คือ การเปด-ปดโรงเรียน เพ่ือปองกันการแพรกระจายของเชื้อไวรัสคือ มาตรการก่ึง 

ปดเมือง (Semi-lockdown) และมาตรการเวนระยะหางทางสังคม (Social Distancing) โรงเรียนจึงจําเปนตองถูกปด

ไปดวยเพ่ือลดชองทางการแพรเชื้อไวรัส (เฉลิมชัย เลี้ยงสกุล, 2563) จากผลกระทบดังกลาวทําใหการจัดการเรียนการ

สอนตองมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบและวิธีการใหสอดรับกับแนวปฏิบัติและมาตรการตางๆ เพ่ือเปนการปองกันไมให

เกิดการแพรกระจายของเชื้อโรคในสถานศึกษา ทําใหตองคิดหารูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับแตละ

โรงเรียน เพราะในแตละพ้ืนท่ีมีการแพรระบาดของโรคท่ีแตกตางกันตามท่ี ศบค.กําหนด กระทรวงศึกษาธิการได

กําหนดรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเปน 5 รูปแบบ เพ่ือใหมีความเหมาะสมตอการรับมือกับการแพรระบาด

ระลอกใหมนี้ คือ On-site, On-air, On-demand, On-line และ On-hand โดยไดดําเนินการจัดการเรียนการสอน

รูปแบบดังกลาวมาระยะหนึ่งแลว ซ่ึงไดพบปญหาและอุปสรรคสวนหนึ่งจากพ้ืนท่ีท่ีมีความแตกตางกันผลการสํารวจ

พบวาวิธีการสอนทางไกล ไมวาจะเปนการสอนออนไลนผานหรือใชการถายทอดการสอนผานสัญญาณโทรทัศน 

สามารถเขาถึงไดไมท่ัวถึง เด็กบางกลุมโดยเฉพาะเด็กในครอบครัวท่ีมีฐานะยากจนยังไมสามารถเขาถึงรูปแบบ 

การเรียนการสอนในลักษณะนี้ได เพราะไมมีอุปกรณดิจิทัลท่ีบาน ซ่ึงสอดคลองกับธนาคารโลกท่ีแสดงความเปนหวง

ตอสถานการณการปดโรงเรียนวา จะสงผลใหนักเรียนสวนใหญเสียโอกาสในการเรียนรู โดยเฉพาะนักเรียนใน

ครอบครัวท่ีมีฐานะยากจน เนื่องจากไมมีรายไดมากพอท่ีจะนํามาใชสนับสนุนการเรียนของบุตรหลานเพ่ิมเติมท่ี

รายแรงท่ีสุดการปดโรงเรียนอาจผลักใหนักเรียนกลุมนี้หลุดออกจากระบบการศึกษา ซ่ึงจะกอใหเกิดผลเสียตอชีวิต

เด็กในระยะยาว (เฉลิมชัย เลี้ยงสกุล, 2563) นอกจากนี้ ในการเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน เด็กจําเปนตองไดรับ

การเอาใจใส การเรียนท่ีบานจึงเปนการผลักภาระใหผูปกครอง อาจทําใหเหลื่อมล้ําทางการศึกษาเพ่ิมมากข้ึนหาก

ผูปกครองไมมีความพรอมในการชวยเหลือบุตรหลานของตนในการเรียนเพ่ือปองกันไมใหเด็กท่ีไมมีความพรอมเสีย

โอกาส นอกจากนี้การสํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติยังสะทอนใหเห็นความเหลื่อมล้ําสูงในการเขาถึงอุปกรณ

ดิจิทัล โดยเฉพาะครัวเรือนท่ีมีฐานะยากจน และครัวเรือนในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ยิ่งไปกวานั้น ยังมีนักเรียน

กวา 8 หม่ืนคน อยูในพ้ืนท่ีท่ีไฟฟาเขาไมถึง ดังนั้นรัฐบาลตองมีมาตรการท่ีหลากหลายเพ่ือเตรียมความพรอมในการ

เขาถึงการเรียนของเด็กท่ีมีสภาพความขาดแคลนแตกตางกัน (ภูษิมา ภิญโญสินวัฒน, 2563) ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย

ของ วิธิดาและคณะ (2564) ท่ีทําการสํารวจสภาพปจจุบัน ปญหา และแนวทางแกปญหาการจัดการเรียนรูในชวงการ

แพรระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ของโรงเรียนในสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 

พบวาการจัดการศึกษาท่ีเปนไปไดยากท่ีสุดคือ การจัดการศึกษาแบบ Online ท่ีเปนการศึกษาผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตเนื่องจากอุปกรณการศึกษาไมสามารถเขาไดถึงทุกโรงเรียน และจากรายงานการศึกษารูปแบบการจัดการ

เรียนรูสําหรับนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานท่ีไดรับผลกระทบจากสถานการณโควิด–19 ของสํานักงานเลขาธิการ

สภาการศึกษา (เก็จกนก เอ้ือวงศ และคณะ, 2564)  พบวาความเห็นของครูตอการใชรูปแบบการจัดการเรียนรูใน

ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานในสถานการณโควิด-19 ครูสวนใหญใชวิธีการเยี่ยมบาน มีเอกสาร ใบงาน และใหคําแนะนํา 

(On hand) อยูในระดับมากท่ีสุด (รอยละ 79.4) และรูปแบบการจัดการเรียนรูของสถานศึกษาในระดับการศึกษา 
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ข้ันพ้ืนฐานท่ีใชในสถานการณโควิด–19 สวนใหญใชรูปแบบ On hand เปนหลัก โดยเฉพาะโรงเรียนขนาดเล็กและ

โรงเรียนท่ีอยูหางไกล ดังนั้นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมตอสถานการณการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 

ท่ีมีความผกผันตลอดเวลาคือ การเรียนการสอนแบบ On hand ท่ีมีความเหมาะสมกับสภาพบริบทท่ีมีขอจํากัดในการ

เขาถึงเครื่องมือ และอุปกรณท่ีจะตองใชในการจัดการเรียนสอน ซ่ึงกลายเปนภาระแกครู นักเรียน และผูปกครองท่ี

จะตองจัดหาเครื่องมือ และอุปกรณตางๆ รวมถึง สัญญาณอินเตอรเน็ต หรือกลองโทรทัศนดิจิทัล เพ่ือใชในการจัดการ

เรียนการสอน เชน สถานศึกษาท่ีอยูในพ้ืนท่ีหางไกล และทุรกันดาร โดยการเรียนการสอนแบบ On hand เปน

รูปแบบการเรียนรูท่ีครูผูสอนจัดทําใบงานใหกับนักเรียน ในลักษณะสื่อการเรียนรูท่ีออกแบบมาใหพรอมสําหรับการ

เรียนรูท่ีสะดวกท้ังครูผูสอนและงาย ไมซับซอนสําหรับผูเรียนอีกดวย   

จากสถานการณดังกลาวขางตนสะทอนใหเห็นวาระเรงดวนในการเตรียมความพรอมทักษะ Coding ใหกับ

ผูเรียน โดยเฉพาะนักเรียนในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือท่ีมีความเหลื่อมล้ําทางการศึกษาสูง ดวยนวัตกรรมทาง

การศึกษาเพ่ือใหสอดคลองกับพัฒนาของนักเรียนซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของผูวิจัยท่ีไดพัฒนานวัตกรรมทาง

การศึกษา AR Smart Froggy ท่ีเปนนวัตกรรมเกมกระดานท่ีสงเสริมการคิดแกปญหา สําหรับเด็กประถมศึกษาในการ

เรียนรูทักษะ Coding นวัตกรรมนี้มีความเหมาะสมอยางมากในการเรียนรูในสถานการณปจจุบันเนื่องจากไดพัฒนา

บนพ้ืนฐานของหลักการและทฤษฎีคอนสตรัคติวิสกท่ีมุงสงเสริมใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง ออกแบบ

สถานการณปญหาเกมท่ีมุงสงเสริมการคิดแกปญหาผานเนื้อหาการออกแบบอัลกอริทึม ซ่ึงเปนพ้ืนฐานแรกเริ่มกอน

การเขียนโปรแกรม และยังสามารถพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงผานกลไกการเลนเกม ซ่ึงถูกออกแบบมาใหสามารถเลน

ไดท้ังแบบกลุมและแบบเดี่ยว อีกท้ังยังสนับสนุนใหเกิดกระบวนการคิดแกปญหาใหไดตรงตามศักยภาพของผูเรียนแต

ละคน อีกท้ังยังสามารถเพ่ิมระดับใหกับผูเลนได และเกมถูกออกแบบมาใหมีความสนุกสนานเหมาะสมกับชวงวัยของ

ผูเลน มีข้ันตอนการเลนท่ีไมซับซอนและออกแบบเกมกระดานใหสามารถเลนและเก็บไดงาย ดังนั้นเกมกระดาน AR 

Smart Froggy จึ่งมีความเหมาะสมอยางยิ่งในการนําไปเปนสื่อการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ท่ีโรงเรียนและ

คุณครูไมตองสรางสื่อการสอนในรายวิชาวิทยาการคํานวณข้ึนมาใหม สามารถนําไปใชเปนสื่อการเรียนรูรวมกับการ

วางแผนการจัดการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังสามารถจัดการเรียนการสอนไดตรงตามตัวชี้วัดของ

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และเปนการยกระดับคุณภาพการศึกษา เพ่ือเตรียมความพรอมสําหรับการ

เผชิญความทาทายแหงอนาคตดิจิทัลและสงเสริมการพัฒนาอยางยั่งยืน อีกท้ังเพ่ือปองกันไมใหเด็กท่ีไมมีความพรอม

เสียโอกาส ลดความเหลื่อมล้ําทางการศึกษาท่ีสงผลกระทบอยางรุนแรงในปจจุบัน และใหสอดคลองกับหลัก 

ความเสมอภาคทางการศึกษา ท่ีเด็กทุกคนควรมีสิทธิเขาถึงอยางเทาเทียมกันท้ังสถานศึกษาในเขตเมืองและชนบท 

 

1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

1.2.1 เพ่ือศึกษาสภาพบริบทและความตองการดานการจัดการเรียนรูรายวิชาวิทยาการคํานวณ ระดับชั้น

ประถมศึกษา ในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง 

1.2.2 เพ่ือออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม AR Smart 

Froggy สําหรับครูระดับประถมศึกษา 

1.2.3 เพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน ใหกับครูระดับประถมศึกษา 

ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 
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1.2.4 เพ่ือศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

1.2.5 เพ่ือศึกษาความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีจัดกิจกรรมการ

เรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

1.2.6 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

1.3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1) ประชากรของการวิจัยในครั้งนี้ คือ ครูและนักเรียน สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา

ในเขตพ้ืนท่ีภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง จํานวน 4 จังหวัด ซ่ึงแบงตามกลุมจังหวัด ประกอบดวย จังหวัด

กาฬสินธุ จังหวัดขอนแกน จังหวัดมหาสารคาม และจังหวัดรอยเอ็ด   

2) กลุมตัวอยางของการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับประถมศึกษา จํานวน 302 คน   และครู

จํ านวน 24 คน ในโรง เรี ยนสั ง กัดสํ านักงานเขต พ้ืน ท่ีการศึกษาประถมศึกษา ท่ีตั้ งอยู ใน เขต พ้ืน ท่ี 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง ตามกลุมจังหวัด คือ จังหวัดขอนแกน ซ่ึงไดจากการเลือกแบบจําเพาะเจาะจง 

(Purposive Sampling) โดยใชจังหวัดเปนหนวยในการเลือก (Sampling Unit) โดยเลือกจากท้ังหมด 4 จังหวัด 

ท่ีตั้งอยูในภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง ไดจํานวน 1 จังหวัด คือ จังหวัดขอนแกน แลวทําการเลือกแบบ

จําเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใชโรงเรียนเปนหนวยในการเลือก (Sampling Unit) จํานวน 8 

โรงเรียน ไดแก โรงเรียนบานเรือ โรงเรียนบานถํ้าแข โรงเรยีนบานสงเปอย โรงเรียนบานกุดน้ําใส โรงเรียนบานหัว

ฝาย โรงเรยีนบานโคกไร โรงเรียนบานโคกสงา และโรงเรยีนสวนกลวยหวยชันวิทยาคาร จากนั้นจึงทําการเลือกครู 

และนักเรียน โดยการเลือกแบบจําเพาะเจาะจง (Purposive Sampling)  

1.3.2 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

 1) ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy 

 2) ตัวแปรตาม คือ ความสามารถจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม AR Smart 

Froggy ของครูระดับประถมศึกษา ทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ความพึงพอใจของ

นักเรียน 

 

1.4 นิยามศัพทเฉพาะ 

 1.4.1  ทักษะ Coding หมายถึง ทักษะท่ีชวยใหนักเรียนสามารถคิดอยางเปนเหตุเปนผล ซ่ึงจะสงผลใหเกิด

ทักษะการแกปญหา ผูเรียนจะสามารถวิเคราะหปญหาเพ่ือนําไปสูการแกไขปญหาอยางเปนข้ันตอน 

 1.4.2  Unplugged Coding หมายถึง การเรียนรู Coding โดยไมใชคอมพิวเตอร โดยจะเปนการเรียนรูผาน

เกมหรือกิจกรรมท่ีผูเรียนสามารถมีสวนรวมไดแบบออฟไลน ใชอุปกรณท่ีจับตองได เชน เกมกระดานแบบ 

Unplugged Coding ท่ีมุงเนนการเรียนรูแนวคิดเก่ียวกับ Coding ซ่ึงมีความเปนนามธรรมสูง เม่ือเรียนรูผาน

นวัตกรรมแบบ Unplugged Coding แลว ผูเรียนจะสามารถเขาใจแนวคิดของ Coding ไดมากข้ึน 
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 1.4.3  นวัตกรรม AR Smart Froggy หมายถึง นวัตกรรมเกมกระดานท่ีสงเสริมการคิดแกปญหา สําหรับ

เด็กประถมศึกษาในการเรียนรูทักษะ Coding ซ่ึงพัฒนาบนพ้ืนฐานของหลักการและทฤษฎีคอนสตรัคติวิสกท่ี 

มุงสงเสริมใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง ออกแบบสถานการณปญหาเกมท่ีมุงสงเสริมการคิดแกปญหา

ผานเนื้อหาการออกแบบอัลกอริทึม ซ่ึงเปนพ้ืนฐานแรกเริ่มกอนการเขียนโปรแกรม และยังสามารถพัฒนาทักษะ

การคิดข้ันสูงผานกลไกการเลนเกม ซ่ึงถูกออกแบบมาใหสามารถเลนไดท้ังแบบกลุมและแบบเดี่ยว อีกท้ังยัง

สนับสนุนใหเกิดกระบวนการคิดแกปญหาใหไดตรงตามศักยภาพของผูเรียนแตละคน อีกท้ังยังสามารถเพ่ิมระดับ

ใหกับผูเลนได และเกมถูกออกแบบมาใหมีความสนุกสนานเหมาะสมกับชวงวัยของผูเลน และสามารถนําไปเปน

สื่อการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ท่ีโรงเรียนในรายวิชาวิทยาการคํานวณตามตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพ้ืนฐานได 

  

1.5 ประโยชนของผลการวิจัย 

1.5.1  โรงเรียนมีแนวทางในการพัฒนาทักษะ Coding รวมท้ังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดวย

การใชนวัตกรรมในการจดัการเรียนรู 

1.5.2  โรงเรียนไดแนวทางในการนําแนวคิดจากโครงการมาขยายผลใหความรูกับครูภายในโรงเรียน

เก่ียวกับการพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงสําหรับนักเรียนในกลุมสาระอ่ืนๆ ในชวงชั้นอ่ืนๆ ตอไป 

1.5.3  ครูมีทักษะการจัดการเรียนรูท่ีมุงสงเสริมทักษะ Coding ของนักเรียนดวยนวัตกรรมการเรียนรู           

อีกท้ังไดพัฒนาทักษะและประสบการณการจัดการเรียนรูดวยนวตกรรมทางการศึกษา ท่ีมีกลไกในการกํากับ 

ติดตาม สะทอนผลการนําความรูจากการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ไปใชในการ

พัฒนาการจัดการเรียนรูในชั้นเรียนได 
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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

ผูวิจัยไดศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของจากหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยเพ่ือใชเปนพ้ืนฐานในการศึกษาวิจัย

ครั้งนี้ ดังรายละเอียดของวรรณกรรมท่ีจะนําเสนอตอไปนี้ 

 

2.1 หลักการ ทฤษฎีการเรียนรู 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับหลักสูตร 

ความหมายของหลักสูตร 

คําวา หลักสูตร หรือในภาษาอังกฤษใชคําวา Curriculum ไดมีนักวิชาการทางการศึกษาหลายคนไดให 

คํานิยามหรือความหมายของหลักสูตรไวหลายทัศนะ ดังนี้ 

กรรณิกา บุญวิเทียน (2553 : 13) กลาววา หลักสูตร หมายถึง ประสบการณและกิจกรรมท่ีทางโรงเรียนหรือ

สถานศึกษาจัดใหกับผูเรียนไดรับประสบการณภายใตการแนะนําของครูโดยมีการวางแผนลวงหนาอยางมีข้ันตอน 

เนตรหทัย เรืองสุข (2555 : 15) กลาววา หลักสูตร หมายถึง มวลประสบการณ เนื้อหาวิชากิจกรรมการเรียน

การสอน แผนงานหรือโครงการท่ีทางโรงเรียนจัดใหกับผูเรียนเพ่ือใหเกิดความรูตามศักยภาพของผูเรียน รวมท้ังเพ่ือ

พัฒนาทักษะความรูของผูเรียนใหดียิ่งข้ึนเพ่ือนําไปยังจุดมุงหมายของโรงเรียนท่ีไดกําหนดไว 

นพวรรณ อินตะวงศ (2555 : 8) กลาววา หลักสูตร หมายถึง มวลประสบการณท่ีใหจัดกับผูเรียนไดศึกปฏิบัติ

เพ่ือใหผูเรียนมีความรู ความสามารถ เจตคติและพฤติกรรมท่ีพึงประสงคตามจุดมุงหมายของการศึกษา 

ศรินยา ควรครู (2556 : 16 - 17) กลาววา หลักสูตร หมายถึง แผนงานหรือโครงการการจัดการศึกษาหรือ

ประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดบรรลุตามจุดประสงคท่ีกําหนดไว หรือเปนเอกสารท่ีเขียนข้ึนเพ่ือใชในแตละระดับโดย

คาดหวังวาจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามจุดมุงหมายท่ีหลักสูตรระดับนั้นๆ กําหนดไว 

ซ่ึงโรงเรียนจัดใหผูเรียนท้ังในและนอกหองเรียนประกอบดวย เอกสารหลักสูตร กระบวนการสอนของครู กระบวน 

การเรียนของผูเรียน กิจกรรมเสริมประสบการณ การวัดละประเมินผล 

Posner (2004 : 8) กลาววา หลักสูตร หมายถึง หลักสูตรหรือจุดประสงคของการเรียนท่ีนําพาไปยัง

จุดมุงหมายท่ีวางไว 

Ornstien & Hunkins (2004 : 10 - 11) กลาววา หลักสูตร หมายถึง กิจกรรมและวิธีการในการวางแผน

เพ่ือใหประสบความสําเร็จและบรรลุเปาหมาย โดยครูเปนผูจัดเนื้อหาความรูและประสบการณท้ังหลายใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูและประสบการณ 

Oliva (2005 : 16) กลาววา หลักสูตร หมายถึง แผนหรือโปรแกรมสําหรับการสรางประสบการณการเรียนรู

ใหกับผูเรียนภายใตการดูแลของโรงเรียน 

สรุปไดวา หลักสูตร หมายถึง มวลประสบการณ แผนงานหรือโครงการการจัดการศึกษา หรือ เปนเอกสารท่ี

เขียนข้ึนเพ่ือใชในแตละระดับโดยคาดหวังวาจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามจุดมุงหมาย
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ท่ีหลักสูตรระดับนั้นๆ กําหนดไวโดยครูเปนผูจัดเนื้อหาความรูและประสบการณท้ังหลายใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท้ังใน

และนอกหองเรียน 

องคประกอบของหลักสูตร 

องคประกอบของหลักสูตรนับวาเปนสิ่งสําคัญท่ีมีสวนทําใหความหมายและความสําคัญ ของหลักสูตรมีความ

สมบูรณยิ่งข้ึน เนื่องจากองคประกอบของหลักสูตรทําใหมองเห็นถึงโครงสรางของหลักสูตรท้ังระบบ มีนักการศึกษา

หลายทานไดกลาวถึงองคประกอบของหลักสูตรไวแตกตางกันดังนี้ 

Tyler (1950 : 78) กลาววา การพัฒนาหลักสูตรควรพิจารณาองคประกอบสําคัญดังนี้ 

1. การกําหนดจุดประสงค 

2. การเลือกเนื้อหาสาระและประสบการณการเรียนรู 

3. การจัดประสบการณการเรียนรู 

4. การประเมินผลการเรียนรู 

Taba (1962 : 424 - 425) กลาววา หลักสูตรไมวาจะออกแบบหรือมีรูปแบบใดก็ตาม ควรมีองคประกอบ 

ท่ีสําคัญ 4 ประการ คือ 

1. ความมุงหมายเปนการกําหนดวาตองใหผูเรียนเปนอยางไรหรือจะใหการศึกษาเพ่ืออะไร 

2. เนื้อหาวิชา เปนการเลือกและจัดเนื้อหาวิชาและประสบการณตางท่ีจะชวยใหผู เรียนพัฒนาไปสู

จุดมุงหมายท่ีกําหนดไว 

3. การนําหลักสูตรไปใช หมายถึง การนําหลักสูตรไปปฏิบัติใหบรรลุตามความมุงหมาย 

4. การประเมินหลักสูตรเปนการตรวจสอบวา หลักสูตรสัมฤทธิ์ผลตามจุดมุงหมายท่ีกําหนดไวหรือไม 

มากนอยเพียงใด องคประกอบของหลักสูตรมีความเก่ียวเนื่องและสัมพันธกันโดยจะครอบคลุมถึงโครงสรางท้ังหมด

ของหลักสูตรอันประกอบไปดวย จุดมุงหมายของหลักสูตรเนื้อหาและประสบการณ กระบวนการเรียนการสอน และ

สื่อการเรียนการสอน การประเมินผลผูเรียนซ่ึงองคประกอบท้ังหมดของหลักสูตรจะเปนกระบวนการท่ีกอใหเกิด

ความรู ความสามารถ และทักษะท่ีผูเรียนสามารถนําไปใชใหเกิดประโยชนในการดําเนินชีวิตของตนเองในสังคมตาม

จุดมุงหมายท่ีกําหนดไวตอไป 

ชลี จางจูม (2555 : 37) กลาววา องคประกอบของหลักสูตร ประกอบดวย จุดมุงหมายของหลักสูตร เนื้อหา

ของหลักสูตร การใชหลักสูตร และการวัดและประเมินผล เพ่ือใหการใชหลักสูตรสงผลตอประสิทธิภาพของคุณภาพ

ผูเรียน 

ไพศาล บุญขาว (2556 : 17) กลาววา หลักสูตรท่ีสถานศึกษานํามาเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอน

อันจะสงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและประสบผลสําเร็จไดนั้น ควรประกอบดวยองคประกอบของหลักสูตร 6 

ประการ คือ จุดมุงหมายของหลักสูตร โครงสรางของหลักสูตร เนื้อหาวิชากิจกรรมการเรียนการสอน สื่อประกอบการ

เรียนการสอน และการวัดและประเมินผล 

พิณนภัส ตลอดพงษ (2556 : 12) กลาววา องคประกอบของหลักสูตรประกอบดวย เหตุผลและความจําเปน

ของหลักสูตร จุดประสงคเฉพาะของหลักสูตร การคัดเลือกเนื้อหาสาระ การจัดเนื้อหาและประสบการณ  

การเสนอแนะเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมินผล 
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เย็นฤดี คุมสุพรรณ (2557 : 11) กลาววา หลักสูตรมีองคประกอบหลายสวนสามารถสรางหลักสูตรข้ึนได

หลายลักษณะภายใตกรอบของหลักสูตร ไมวาจะเปนการพัฒนาการเรียนการสอนซ่ึงถือไดเปนสวนหนึ่งของการ

พัฒนาการเรียนการสอนหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนการกําหนดเนื้อหาหรือการจัดทําสื่อการเรียนการสอน 

ซ่ึงถือไดวาเปนสวนหนึ่งของการพัฒนาหลักสูตรดวยกันท้ังนั้น ดังนั้นองคประกอบของหลักสูตรควรประกอบดวย 

จุดมุงหมายหรือเปาหมายท่ีตองการใหเกิดแกผูเรียน เนื้อหาท่ีจัดใหแกผูเรียนตามวุฒิภาวะของผูเรียน กิจกรรม 

การเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 

สรุปไดวา หลักสูตรท่ีสถานศึกษานํามาเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนอันจะสงผลใหผูเรียนเกิด 

การเรียนรูและประสบผลสําเร็จไดนั้นควรประกอบดวยองคประกอบดังนี้ จุดมุงหมายของหลักสูตร เนื้อหาของ

หลักสูตร การใชหลักสูตร และการวัดและประเมินผล 

ลักษณะของหลักสูตรท่ีดี 

หลักสูตรเปนกรอบการกําหนดการเรียนรู ดังนั้นถาหลักสูตรดีจะสงผลใหการจัดการเรียนรูประสบการณ

ความสําเร็จ เกิดผลสัมฤทธิ์ผลทางการศึกษาตามท่ีกําหนดไว ซ่ึงมีนักวิชาการไดกลาวถึงลักษณะของหลักสูตรท่ีดีไว

ดังตอไปนี้ 

มัทนา วังถนอมศักดิ์ (2553 : 17) กลาววา หลักสตูรท่ีดีควรมีลักษณะดังนี้ 

1. ตรงตามความมุงหมายของการศึกษา 

2. ตรงตามลักษณะของการพัฒนาการของผูเรียนในวัยตางๆ 

3. ตรงตามลักษณะวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณีและเอกลักษณของชาติ 

4. เนื้อหาสาระของเรื่องท่ีสอนบริบูรณพอท่ีจะชวยใหผูเรียนคิดเปน ทําเปน มีพัฒนาการทุกดาน 

5. สอดคลองกับชีวิตประจําวันของผูเรียน คือ จัดวิชาทักษะและวิชาเนื้อหาใหเหมาะสมกันในอันท่ีจะสงเสริม

ใหผูเรียนเจริญงอกงามทุกดาน 

6. เกิดจากความรวมมือของทุกฝาย ควรจัดเปนคณะกรรมการ 

7. มีความยืดหยุนตามสภาวการณตาง ๆ เชน ความเปลี่ยนแปลงทางสังคมและทรัพยากรทางธรรมชาติ 

ความเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม ความกาวหนาทางวิทยาศาสตร ความเปลี่ยนแปลงทางปรัชญาทางการศึกษา ความ

เปลี่ยนแปลงแนวคิดทางจิตวิทยา ความเปลี่ยนแปลงในจุดประสงคของการศึกษา ซ่ึงสงเสริมใหผูเรียนมีสัจจะแหงตน 

หลักมนุษยสัมพันธ ความรับผิดชอบในฐานะพลเมืองดีวิวัฒนาการทางอุตสาหกรรมเศรษฐกิจ ระบบการเมืองการ

ปกครอง และความเปลี่ยนแปลงดานอ่ืน ๆ เปนตน 

8. สงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูตอเนื่องและรียงลําดับความยากงายไมใหขาดตอนจากกัน 

9. สรางประสบการณชีวิตประจําวันของผูเรียนในการแกปญหาตาง ๆ ในชีวิตเพ่ือใหอยูในสังคมอยางมี

ความสุข รูจักแกปญหา เกิดความรูทักษะ เจตคติ ความคิดริเริ่มสรางสรรคในการดําเนินชีวิต 

10. ตองเพ่ิมพูนและสงเสริมทักษะเบื้องตนท่ีจําเปนแกผูเรียน 

11. สงเสริมใหเด็กทํางานเปนอิสระและทํางานรวมกันเปนหมูคณะเพ่ือพัฒนาใหรูจักการรวมกันในสังคม

ประชาธิปไตย 

12. เสนอแนวทางวิธีการสอน และอุปกรณ สื่อการสอนไวอยางเหมาะสม 

13. มีการประเมินผลตลอดเวลาเพ่ือหาขอบกพรองท่ีควรปรับปรุงใหดียิ่งข้ึน 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



9 

 

14. จัดประสบการณใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ และมีโอกาสแกปญหาตาง ๆ โดยเฉพาะปญหา

ครอบครวั ชุมชน และประเทศชาติ 

15. จัดประสบการณและกิจกรรม เพ่ือเปดโอกาสใหผู เรียนไดเลือกอยางเหมาะสมตามความสนใจ  

ความตองการ และความสามารถของแตละบุคคล และจัดประสบการณท่ีมีความหมายตอชีวิตผูเรียน 

16. วางกฎเกณฑไวอยางเหมาะสมแกการนําไปปฏิบัติและสะดวกแกการวดัและประเมินผล 

17. กําหนดจุดมุงหมายของหลักสูตรอยางชัดเจน สามารถนําไปใชปฏิบัติไดจริง 

18. มีความยืดหยุน สามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตามเหตุการณ เรื่องราว ความตองการและผลกระทบจาก

สภาวะแวดลอมตางๆ ตามความเหมาะสมและความจําเปน และกําหนดทิศทางหรือแนวโนมใหเหมาะสมกับสภาพ

ความตองการความสนใจและความจําเปนของชุมชนดวย 

19. ตองสอดคลองกับปจจัยพ้ืนฐานท่ีสําคัญทางดานพ้ืนฐานทางปรัชญา จิตวิทยา สังคมและประวัติศาสตร

การศึกษา 

20. ควรใชไดดีในระยะเวลาหนึ่งเทานั้น และควรไดรับการปรับปรุงแกไขข้ึนมาใหมทุกระยะของการใชงาน 

และเปนกระบวนการพัฒนาท่ีมีความตอเนื่องและเชื่อมโยงกันไดเปนอยางดีนั่น คือการนําผลของการใชหลักสูตรนั้น

มาวิเคราะหและวิจัยเพ่ือหาจุดดี จุดบกพรองของหลักสูตรนั้น แลวปรับปรุงแกไขใหม และกอนนําไปทดลองใชเพ่ือหา

ประสิทธิภาพและคุณภาพของหลักสูตรนั้น ๆ ตอไป 

เนตรหทัย เรืองสุข (2555 : 22) กลาววา ลักษณะของหลักสูตรท่ีดีตองออกแบบใหตอบสนองตอ 

ความตองการของสังคมและชาติ ท้ังนี้ตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลและระดับพัฒนาการตามวัยของผูเรียน 

ยืดหยุนไดตามเวลาและสถานท่ี โดยตั้งอยูบนรากฐานทางการศึกษาท่ีเปนจริงและสามารถนําไปปฏิบัติได โดยมุงให

ผูเรียนเห็นประโยชนของสวนรวมเปนสําคัญ 

สรุปไดวา ลักษณะของหลักสูตรท่ีดีจะตองนําไปสูการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพและเกิดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการศึกษา ท้ังนี้ตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลและระดับพัฒนาการตามวัยของผูเรียน ยืดหยุนไดตาม

เวลาและสถานท่ี โดยตั้งอยูบนรากฐานทางการศึกษาท่ีเปนจริงและสามารถนําไปปฏิบัติได 

 

แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินหลักสูตร 

ความสําคัญของการประเมินหลักสูตร 

Taba (1962 : 310) กลาววา การประเมินหลักสูตรทําข้ึนเพ่ือศึกษากระบวนการตางๆ ท่ีกําหนดไววามีการ

เปลี่ยนแปลงใดบางท่ีสอดคลองหรือขัดแยงกับวัตถุประสงคของการศึกษาการปะเมินดังกลาวจะครอบคลุมเนื้อหา

ท้ังหมดของหลักสูตรและกระบวนการตางๆ ท่ีเก่ียวของ 

ใจทิพย เชื้อรัตนพงษ (2539 : 192 - 193) กลาววา โดยท่ัวไปการประเมินหลักสูตรใดๆ ก็ตามจะมีจุดมุงมาย

สําคัญท่ีคลายคลึงกัน ดังนี้ เพ่ือหาทางปรับปรุงแกไขสิ่งบกพรองท่ีพบในองคประกอบตางๆ ของหลักสูตรเพ่ือหาทาง

ปรับปรุงแกไขระบบการบริหารหลักสูตร การนิเทศกํากับดูแลการจัดกระบวนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ

ยิ่งข้ึนเพ่ือชวยในการตัดสินใจของผูบริหารวาควรใชหลักสูตรตออีกหรือควรยกเลิกการใชหลักสูตรเพ่ือตองการทราบ

คุณภาพของผูเรียน 

พิชิต ฤทธิ์จํารูญ (2558 : 4) กลาววา การประเมินหลักสูตรมีความสําคัญ ดังนี้ 
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1. ชวยใหไดสารสนเทศเก่ียวกับหลักสูตรสํา หรับผูบริหารหรือผูเก่ียวของใชประกอบการตัดสินใจเพ่ือการ

พัฒนาหลักสูตร การตรวจสอบความพรอมของหลักสูตรและทรัพยากรในการดําเนินการใชลักสูตรอสถานศึกษา 

สรุปไดวา ความสําคัญของการประเมินหลักสูตร หมายถึง การหาทางปรับปรุงแกไขสิ่งบกพรองท่ีพบใน

องคประกอบตางๆ ของหลักสูตรเพ่ือหาทางปรับปรุงแกไขระบบการบริหารหลักสูตร การนิเทศกํากับดูแลการจัด

กระบวนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนเพ่ือชวยในการตัดสินใจของผูบริหารวาควรใชหลักสูตรตออีกหรือ

ควรยกเลิกการใชหลักสูตรเพ่ือตองการทราบคุณภาพของผูเรียน 

ความหมายของการประเมินหลักสูตร 

บุญศรี พรหมมาพันธุ (2551 : 36) กลาววา การประเมินหลักสูตร หมายถึง การรวบรวมและการวิเคราะห

ขอมูลเก่ียวกับหลักสูตรและการเรียนการสอน เพ่ือพิจารณาเก่ียวกับคุณคาของหลักสูตรและการเรียนการสอนวามี

คุณภาพดีหรือไมอยางไร มีสวนใดบางท่ีตองปรับปรุงแกไข 

ปราโมทย ขวัญยืน (2555 : 30 - 31) กลาววา การประเมินหลักสูตร หมายถึง การประเมินองคประกอบ 

ตางๆ ของหลักสูตรวามีความเหมาะสมมากนอยเพียงใด และเม่ือไดนําหลักสูตรไปใชแลวบรรลุวัตถุประสงคท่ีตองการ

หรือไม โดยในการประเมินหลักสูตรจะใชเครื่องมือชนิดตางๆ ท่ีมีความเหมาะสมในการเก็บรวบรวมขอมูล เชน 

แบบสอบถาม การสัมภาษณ และการสนทนากลุม เปนตน ท้ังนี้ผลท่ีไดจากการประเมินจะถูกนําไปใชปรับปรุงและ

พัฒนาหลักสูตรใหมีความเหมาะสมยิ่งข้ึนตอไป 

Good (1973 : 209 อางถึงใน เนตรหทัย เรืองสุข, 2555 : 80) กลาววา การประเมินหลักสูตร คือ  

การประเมินผลกิจกรรมการเรียนการสอนในขอบเขตการสอนท่ีเนนเพ่ือจุดประสงคของการตัดสินใจในความถูกตอง

ของจุดประสงค ความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหาและผลสัมฤทธิ์ของจุดประสงคเฉพาะท่ี จะนําไปสู 

การตัดสินใจในการวางแผนจัดโครงการรวมท้ังหมุนเวียนของกิจกรรมโครงการตาง ๆ ท่ีจัดข้ึน 

Fitzpatrick, Sanders & Worthen (2004 : 5) กลาววา การประเมินหลักสูตร หมายถึงการตัดสินใจเก่ียวกับ

มาตรฐานและคุณภาพ การรวบรวมและนํามาตรฐานไปใชเพ่ือตัดสินใจเก่ียวกับคุณภาพการใชประโยชน ประสิทธิผล

ของหลักสูตรท่ีสัมพันธกับจุดมุงหมายของหลักสูตร 

สรุปไดวา การประเมินหลักสูตร หมายถึง การประเมินองคประกอบตาง ๆ ของหลักสูตรเพ่ือพิจารณา

เก่ียวกับคุณคาของหลักสูตรและการเรียนการสอนวามีคุณภาพดีหรือไมอยางไร มีสวนใดบางท่ีตองปรับปรุงแกไข 

จุดมุงหมายของการประเมินหลักสูตร 

ศักดิ์ศรี ปาณะกุล (2554 : 2 - 8) กลาววา การประเมินหลักสูตรมีจุดมุงหมาย ดังนี้ 

1. เพ่ือหาทางปรับปรุงแกไขสิ่งบกพรองท่ีพบเห็นในองคประกอบของหลักสูตร 

2. เพ่ือตัดสินคุณคาของหลักสูตร โดยพิจารณาวามีคุณภาพดีหรือไม บรรลุเปาหมายท่ีกําหนดไวมากนอย

เพียงใด เหมาะสมกับการนําไปใชตอไปหรือไม 

3. เพ่ือติดตามผลผลิตของหลักสูตร โดยพิจารณาท่ีคุณภาพของผูเรียนวามีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตาม

ความมุงหวังของหลักสูตร หลังจากผานกระบวนการทางการศึกษามาแลว 

พิณนภัส ตลอดพงษ (2556 : 37) สรุปไววา จุดมุงหมายของการประเมินหลักสูตร คือ การหาคุณคาของ

หลักสูตร หาจุดเดนและจุดท่ีควรปรับปรุงของหลักสูตร รวมถึงแนวทางการพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตรเพ่ือรักษา
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มาตรฐานของหลักสูตร โดยดําเนินการพิจารณาในทุก ๆ สวนท้ังระบบตั้งแตวัตถุประสงค ปจจัยเบื้องตน กระบวนการ 

ตลอดจนผลท่ีเกิดข้ึนจาการใชหลักสูตร 

Fitzpatrick, Sanders & Worthen (2004 : 112 - 113) กลาววา จุดมุงหมายของการประเมินหลักสูตร คือ 

1. เปนการตัดสินคุณคาของสิ่งท่ีดีจากการประเมิน 

2. วิธีการปฏิบัติเพ่ือใหเกิดการตัดสินใจสิ่งสําคัญของโปรแกรม 

3. ชวยในการตัดสินใจตอบสนองนโยบาย 

4. เปนนโยบายทางการเมืองและกฎระเบียนท่ีควรปฏิบัต ิ

สรุปไดวา จุดมุงหมายของการประเมินหลักสูตรเพ่ือหาทางปรับปรุงแกไขสิ่งบกพรองท่ีพบเห็นใน

องคประกอบของหลักสูตร เพ่ือตัดสินคุณคาของหลักสูตร โดยพิจารณาวามีคุณภาพดีหรือไม บรรลุเปาหมายท่ีกําหนด

ไวมากนอยเพียงใด เหมาะสมกับการนําไปใชตอไปหรือไม เพ่ือติดตามผลผลิตของหลักสูตร โดยพิจารณาท่ีคุณภาพ

ของผูเรียนวามีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามความมุงหวังของหลักสูตร หลังจากผานกระบวนการทางการศึกษา

มาแลว 

2.1.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขนพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลมสาระ

การเรียนรวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

1) มาตรฐานการเรียนรู 

มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจและใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยางเปนข้ันตอนและเปน

ระบบ ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรูการทํางาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

2) ตัวช้ีวัดช้ันป 

ตารางท่ี 1.1 ตัวชี้วัด 

ตัวชี้วัดชั้นประถมศึกษาปท่ี 1  

ว 4.2 ป1.1แกปญหาอยางงายโดยใช 

การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 

· การแกปญหาใหประสบความสําเร็จทําไดโดยใช 

ข้ันตอนการแกปญหา 

· ปญหาอยางงาย เชน เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกตาง 

ของภาพ การจัดหนังสือใสกระเปา 

ว 4.2 ป1.2 แสดงลําดับข้ันตอนการ 

ทํางานหรือการแกปญหา อยางงายโดย 

ใชภาพ สัญลักษณหรือขอความ 

· การแสดงข้ันตอนการแกปญหาทําไดโดยการเขียนบอก 

เลา วาดภาพ หรือใชสัญลักษณ 

· ปญหาอยางงาย เชน เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกตาง 

ของภาพ การจัดหนังสือใสกระเปา 

ว 4.2 ป1.3 เขียนโปรแกรมอยางงาย 

โดยใชซอฟตแวร หรือสื่อ 

· การเขียนโปรแกรมเปนการสรางลําดับของคําสั่งให 

คอมพิวเตอรทํางาน 

· ตัวอยางโปรแกรม เชน เขียนโปรแกรมสั่งใหตัวละคร 

ยายตําแหนง ยอขยายขนาด เปลี่ยนรูปราง 
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ตารางท่ี 1.1 ตัวชี้วัด (ตอ)  

 ซอฟตแวรหรือสื่อท่ีใชในการเขียนโปรแกรม เชน 

ใชบัตรคําสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม Code.org 

ตัวชี้วัดชั้นประถมศึกษาปท่ี 2  

ว 4.2 ป.2.1 แสดงลําดับข้ันตอนการ 

ทํางานหรือการแกปญหาอยางงายโดย 

ใชภาพ สัญลักษณหรือขอความ 

· การแสดงข้ันตอนการแกปญหาทําไดโดยการเขียนบอก 

เลา วาดภาพ หรอืใชสัญลักษณ 

· ปญหาอยางงาย เชน เกมตัวตอ 6 - 12 ชิ้น 

การแตงตัวมาโรงเรียน 

ว 4.2 ป.2.2 เขียนโปรแกรมอยางงาย 

โดยใชซอฟตแวร หรือสื่อ และตรวจหา 

ขอผิดพลาดของโปรแกรม 

· ตัวอยางโปรแกรม เชน เขียนโปรแกรมสั่งใหตัวละคร 

ทํางานตามท่ีตองการและตรวจสอบขอผิดพลาดปรับ 

แกไขใหไดผลลัพธตามท่ีกําหนด 

· การตรวจหาขอผิดพลาดทําไดโดยตรวจสอบคําสัง่ท่ี 

แจงขอผิดพลาด หรือหากผลลัพธไมเปนไปตามท่ี 

ตองการใหตรวจสอบการทํางานทีละคําสั่ง 

· ซอฟตแวรหรือสื่อท่ีใชในการเขียนโปรแกรม เชน 

ใชบัตรคําสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม Code.org 

ตัวชี้วัดชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  

ว 4.2 ป 3.1 แสดงอัลกอริทึมในการ 

ทํางานหรือการแกปญหา อยางงายโดย 

ใชภาพ สัญลักษณหรือขอความ 

· อัลกอริทึมเปนข้ันตอนท่ีใชในการแกปญหา 

· การแสดงอัลกอริทึมทําไดโดยการเขียน บอกเลา 

วาดภาพหรือใชสญัลักษณ 

· ตัวอยางปญหา เชน เกมเศรษฐี เกมบันไดงู เกม Tetris 

เกม OX การเดินไปโรงอาหาร การทําความสะอาด 

หองเรียน 

ว 4.2 ป 3.2 เขียนโปรแกรมอยางงาย 

โดยใชซอฟตแวร หรือสื่อ และตรวจหา 

ขอผิดพลาดของโปรแกรม 

· การเขียนโปรแกรมเปนการสรางลําดับของคําสั่งให 

คอมพิวเตอรทํางาน 

· ตัวอยางโปรแกรม เชน เขียนโปรแกรมท่ีสั่งใหตัวละคร 

ทํางานซํ้าไมสิ้นสุด 

· การตรวจหาขอผิดพลาดทําไดโดยตรวจสอบคําสัง่ท่ี 

แจง 

ขอผิดพลาด หรือหากผลลัพธไมเปนไปตามท่ีตองการให 

ตรวจสอบการทํางานทีละคําสั่ง 

· ซอฟตแวรหรือสื่อท่ีใชในการเขียนโปรแกรม เชนใช 

บัตรคําสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม Code.org 
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ตารางท่ี 1.1 ตัวชี้วัด (ตอ)  

ตัวชี้วัดชั้นประถมศึกษาปท่ี 4  

ว 4.2 ป 4.1 ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการ 

แกปญหา การอธิบาย 

การทํางาน การคาดการณ 

ผลลัพธจากปญหาอยางงาย 

• การใชเหตุผลเชิงตรรกะเปนการนํากฎเกณฑ หรือ

เง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใชพิจารณาในการ

แกปญหาการอธิบายการทํางาน หรือการคาดการณ

ผลลัพธ 

• สถานะเริ่มตนของการทํางานท่ีแตกตางกันจะให

ผลลัพธท่ีแตกตางกัน 

• ตัวอยางปญหา เชน เกม OX โปรแกรมท่ีมีการ

คํานวณโปรแกรมท่ีมีตัวละครหลายตัวและมีการสั่งงาน

ท่ีแตกตางหรือมีการสื่อสารระหวางกัน การเดินทางไป

โรงเรียนโดยวิธีการตาง ๆ 

ตัวชี้วัดชั้นประถมศึกษาปท่ี 5  

ว 4.2 ป 5.1 ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการ 

แกปญหา การอธิบาย 

การทํางาน การคาดการณ 

ผลลัพธจากปญหาอยางงาย 

• การใชเหตุผลเชิงตรรกะเปนการนํากฎเกณฑ หรือ

เง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใชพิจารณาในการ

แกปญหาการอธิบายการทํางาน หรือการคาดการณ

ผลลัพธ 

• สถานะเริ่มตนของการทํางานท่ีแตกตางกันจะให

ผลลัพธท่ีแตกตางกัน 

• ตัวอยางปญหา เชน เกม Sudoku โปรแกรมทํานาย

ตัวเลขโปรแกรมสรางรูปเรขาคณิตตามคาขอมูลเขา การ

จัดลําดับการทํางานบานในชวงวันหยุด จัดวางของใน

ครวั 

ตัวชี้วัดชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  

ว 4.2 ป 6.1 ใชเหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการอธิบายและออกแบบ 

วิธีการแกปญหาท่ีพบใน 

ชีวิตประจําวัน 

• การแกปญหาอยางเปนข้ันตอนจะชวยใหแกปญหาได

อยางมีประสิทธิภาพ 

• การใชเหตุผลเชิงตรรกะเปนการนํากฎเกณฑ หรือ

เง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใชพิจารณาในการ

แกปญหา 

• แนวคิดของการทํางานแบบวนซํ้า และเง่ือนไข 

• การพิจารณากระบวนการทํางานท่ีมีการทํางานแบบ

วนซํ้าหรือเง่ือนไขเปนวิธีการท่ีจะชวยใหการออกแบบ

วิธีการแกปญหาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
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ตารางท่ี 1.1 ตัวชี้วัด (ตอ)  

 • ตัวอยางปญหา เชน การคนหาเลขหนาท่ีตองการให

เร็วท่ีสุดการทายเลข 1-1,000,000 โดยตอบใหถูก

ภายใน 20 คําถาม การคํานวณเวลาในการเดินทาง โดย

คํานึงถึง ระยะทาง เวลา จุดหยุดพัก 

 

จากตารางท่ี 1.1 ตัวชี้วัด ผูวิจัยไดใชตัวชี้วัด แกปญหาอยางงายโดยใชการลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ

และแสดงลําดับข้ันตอนการทํางานหรือการแกปญหาอยางงายโดยใชภาพ สัญลักษณหรือขอความ เปนทักษะพ้ืนฐาน

ของทักษะ Coding และสอดคลองกับวัตถุประสงคของเกมกระดาน AR Smart Coding ท่ีมุงสงเสริมการแกปญหา

อยางเปนข้ันตอนสําหรับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา 

 

 2.1.3 การพัฒนาทักษะ Coding 

ความหมายของ Unplugged Coding 

จากการศึกษาความหมายของ Unplugged Coding มีความหมายดังตอไปนี้ 

กัลยา โสภณพนิช (2564) ได อธิบายว าUnplugged Coding คือการเรี ยนโคดดิ้ ง โดยไมต อง ใช 

เครื่องคอมพิวเตอร เปนรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสําหรับชั้นอนุบาลและชั้นประถมเม่ือถึงระดับมัธยมหรืออุดมศึกษา

จึงจะเรียนการใช Coding เพ่ือเขียนโปรแกรมดวยภาษา C หรือภาษาคอมพิวเตอรอ่ืนตอไป 

ภูมิปรินทร มะโน (2562) ไดใหความหมาย Unplugged Coding คือการเรียนรูดานวิทยาการคอมพิวเตอรท่ี

ไมตองใชคอมพิวเตอรแตใชการจับตอง การวิ่งเลน ใชอุปกรณบาน ๆ อยางกระดาษ และกรรไกรโดยท่ีนักเรียนจะ

ไดรับโจทยท่ีมีกฎงาย ๆ ไมซับซอน คนพบสาระสําคัญตางๆ ผานการเลนดวยตัวเอง เปนเรื่องใกลตัวท่ีใครๆ ก็คนพบ

ไดจดจําและเขาใจสาระสําคัญของวิทยาการคํานวณไดอยางสนุกสนาน 

เขมวดี พงศานนท (2562) ไดใหความหมายวา Unplugged Coding แปลวา การเขียนชุดคําสั่ง แปลใหงาย

กวานั้นคือ เลนเกมและเปนเกมแบบ unplugged เชน เกมบันไดงูใหหาทางออก คือหาเปาหมายใหถูกตองโดยเดิน 

ทีละข้ัน ผานการใชบัตรคํา 4 แบบ เชน เดินซาย เดินขวา เดินหนา เดินหลังหรือถาอานไมไดก็ใชสัญลักษณลูกศรแทน 

ใหเด็กๆ เอามาเรียงอยางไรก็ไดยกตัวอยาง ใหเดินจากบานไปซ้ือไอติมแลวใหเขาเอาบัตรนี้ไปใสในตารางคําสั่งเพ่ือ

แสดงใหเห็นวามีคําสั่งอะไรและเรียงอยางไรบาง 

codekids (2562) ไดใหความหมาย Unplugged Coding คือการเขียนโปรแกรมโดยไมใชคอมพิวเตอร  

สื่อการสอน board game หรืออุปกรณท่ีสามารถเอามาใชได ผลลัพธท่ีไดจะชวยใหคิดเปนระบบมากข้ึน และสราง

ความเขาใจในการเขียนโปรแกรมมากข้ึน ชวยการคิดเปนระบบอยูในชีวิตประจําวันชวยเรื่องการวางแผนการจัดการ

ใหดีข้ึน 

ผนวกเดช สุวรรณทัต (อางอิงใน กลา สมุทวณิช, 2561) ไดอธิบายความหมายการโคดดิ้ง คือ การท่ีมนุษยใช

สัญลักษณอะไรบางอยาง อาจจะเปนขอความ ตัวอักษรหรือสัญลักษณอ่ืน ๆ เพ่ือท่ีจะสื่อถึงลําดับข้ันตอนการทํางาน

อะไรบางอยางเพ่ือนําไปสูผลท่ีคาดหมายถาถือตามนิยามนี้ การโคดดิ้งก็ไมจําเปนท่ีจะตองใชคอมพิวเตอร 
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จึงสรุปไดวา Unplugged Coding คือการเรียนรูวิทยาการคํานวณ โดยท่ีไมตองใชคอมพิวเตอร แตใชการ 

จับตอง การวิ่งเลน ใชอุปกรณท่ีมีอยูท่ัวไป อยางกระดาษ และกรรไกรหรือสื่อการสอนเกมกระดาน เชน เกมบันไดงู มี

ใชสัญลักษณลูกศรแทนคําสั่ง โดยท่ีนักเรียนจะไดรับโจทยท่ีมีกฎงายๆ ไมซับซอน คนพบสาระสําคัญตางๆ ผานการ

เลนดวยตัวเอง 

ความสําคัญของ Unplugged Coding 

กั ลยา  โสภณพนิ ช  (2562) กล าวว า  นโยบาย Coding ถื อ เป นนโยบายเร งด วน ท่ี สํ า คัญของ

กระทรวงศึกษาธิการในการเตรียมความพรอมคนไทยสูศตวรรษท่ี 21 โดยในอนาคตCoding จะเปนภาษาท่ีเชื่อมคน

ท้ังโลกกวา 7.7 พันลานคน การเรียนโคดดิ้ง Coding ไมใชเรื่องไกลตัวอีกตอไปและไมตองหวงกังวลวาจะยากเกิน

สําหรับเด็กหรือผูคนท่ัวไป เพราะCoding ไมไดเกิดประโยชนตอเด็กท่ีจะเปนนักวิทยาศาสตรหรือนักคอมพิวเตอร

เทานั้น แต Coding ยังชวยสรางความคิดท่ีเปนระบบ มีตรรกะและแกปญหาไดเรียกวา ชวยใหทุกคนวางแผนจัดการ

ชีวิตไดอยางเปนข้ันเปนตอนและเปนระบบมากข้ึน 

กระทรวงศึกษาธิการ ไดกลาวถึงความสําคัญของ Coding วาจะชวยทําใหเยาวชนไทยมีทักษะในการ

ดํารงชีวิตรอบดานดวยอักษรตามตัว CODING ดังนี้ 

C: Creative Thinking ความคิดริเริ่มสรางสรรค ไมปดก้ันความคิดสรางสรรคของเยาวชนไทยดวยขอจํากัด

ทางการศึกษาดานเทคโนโลยี 

O: Organized Thinking การสงเสริมใหเยาวชนไทย มีความคิดท่ีเปนระบบระเบียบมีตรรกะวิเคราะหสิ่ง 

ตางๆ ในชีวิตประจําวัน รูจักคิดท่ีจะแกไขปญหาดวยขอจํากัดตางๆ ท่ีมีอยูในโลกยุคดิจิทัล 

D: Digital Literacy ความสามารถในการเขาใจภาษาดิจิทัลทําใหเยาวชนไทยสามารถดํารงชีวิตท่ีแวดลอม 

ไปดวยเทคโนโลยี ท่ีเปลี่ยนไปอยางรวดเร็วไดอยางงายดาย 

I: Innovation นวัตกรรมท่ีจะนําไปใชไดจริงและเกิดประโยชนแกคนหมูมาก 

N: Newness การสนับสนุนใหคนไทยมีความคิดริเริ่ม ในการทําสิ่งตางๆ อยางไมรอชาซ่ึงจะสงผลให 

ประเทศไทยไมเปนประเทศท่ีเปนแคผูตามอีกตอไป 

G: Globalization ยุคโลกาภิวัตนเปนสิ่งท่ีคนไทยตองเตรียมพรอมท่ีจะปรับตัวเพ่ือหลีกเลี่ยงผลกระทบของ

การเปลี่ยนแปลงดานเทคโนโลยีและเปดรับสิ่งใหมๆ ใหทัดเทียมหรือกาวไกลไปกวานานาอารยประเทศ 

แนวคิดสําคัญของ Unplugged Coding 

แนวคิดท่ี 1 อัลกอริทึม คือคําสั่งท่ีไดรับเพ่ือใหงานสมบูรณและไดรับผลลัพธท่ีตองการดังนั้นโปรแกรมเมอร

จะเขียนอัลกอริทึมเพ่ือบอกใหคอมพิวเตอรทราบถึงวิธีการดําเนินการบางอยางเพ่ือใหไดผล เชน  การเขียนผัง 

การทํางานท้ังหมด จนไปถึงรายละเอียดยิบยอย เด็กอาจจะยังไมเขาใจทางอัลกอริทึม แตถาบอกวา สมมติเราจะ 

แปรงฟน เปาหมายคือการแปรงฟน เราจะตองเริ่มจากตรงไหนเด็กจะไดคิดวาเราควรทําอะไรเปนข้ันตอน หรือ 

ตัวอยางหนึ่งท่ีดีคือการตัดสินใจวาจะใสชุดอะไรถาเราจะออกจากบาน ถาเราเพ่ิงอาบน้ําเสร็จ เราจะสวมเสื้อผาชิ้น

ไหนกอน 

แนวคิดท่ี 2 การเรียงลําดับ การสอนเด็กเก่ียวกับการลําดับเปนสิ่งท่ีคอนขางงาย ดังนั้นถาเด็กรูจักอัลกอริทึม

แลว เด็กจะเห็นลําดับการทํางาน ตัวอยางของการลําดับเรื่อง เชน นิทานหมูปา 3 ตัว กับสุนัขจิ้งจอกเราสามารถแบง

เรื่องราวออกเปนภาพได จากนั้นจึงสลับภาพ แลวใหเด็กจัดวางภาพตามลําดับท่ีถูกตอง สามารถเรียงลําดับไดวา 
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หมาปาอยูสวนไหนของเนื้อเรื่อง แลวหมูอยูตรงไหนหลังจากท่ีสรางบานเสร็จแลว การมองเปนภาพจะชวยใหการ

จัดลําดับงายข้ึน 

แนวคิดท่ี 3 การเขียนโปรแกรมแบบใชลูปหรือการทําซํ้า (Loop) ความหมายของลูปตามภาษาอังกฤษคือ

“หวง” เปนหวงวงๆ วงกลมหรือวงรี จะวงอะไรก็ไดแตไมมีท่ีสิ้นสุดเพราะจะวนไปเรื่อยๆ หมายถึงการทําซํ้าแบบไม 

รูจบ ดังนั้นถาเราใชสิ่งท่ีพวกเขาทําทุกวันรอบตัวท่ีเปนวงๆ แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบลูปจะไมใชเรื่องยากอีก

ตอไป ยกตัวอยาง การเดินทางไปโรงเรียน วิธีท่ีพวกเขามาถึงโรงเรียนทุกวัน หากทุกวันเด็กใชคําสั่งเดียวกันไมวาจะ

โดยการเดินเทาหรือทางรถยนตสิ่งนี้จะถือวาเปนลูปหรือการทําซํ้า ดังนั้นเราสามารถสอนการเขียนโปรแกรมไดในเรื่อง

ของทิศทาง เชน ออกจากถนนรถแลนและเลี้ยวซาย เลี้ยวขวาไป 500 เมตรแลวเลี้ยวขวา เลี้ยวซายไป 200 เมตร 

ตอนนี้ไปขางหนา 500 เมตรและมาถึงโรงเรียน ถาพวกเขาทําเชนนี้ทุกวันในโรงเรียนแทนท่ีจะไดรับคําแนะนํา

เหมือนกันทุกวัน พวกเขาจําเปนตองใชคําแนะนําเพียงครั้งเดียว จากนั้นคําสั่งเพ่ิมเติมวาเปนชุดคําสั่งเดียวกันทุกวัน

จึงหมายถึง ลูป 

แนวคิดท่ี 4 การใชทางเลือกท่ีดีกวา การตรวจสอบเง่ือนไขท่ีกําหนดทางเลือกท่ีจะทําการตัดสินใจข้ึนอยูกับ

สิ่งท่ีเกิดข้ึน เม่ืออธิบายแนวความคิดดานการเขียนโคดสําหรับเด็ก เราสามารถใชตัวอยางของวันเรียนโดยใชข้ันตอน

ตางกัน เชน รายละเอียดตามนี้ ลางออก, แตงตัว, ทานอาหารเชา, แปรงฟน, ไปโรงเรียน, กลับบานจากโรงเรียน, เลน, 

รับประทานอาหารเย็น, อานหนังสือ, ไปท่ีเตียง จากนั้นใหเราดูรายละเอียดเพ่ือเลือกสิ่งท่ีเหมาะสมท่ีสุด เชน ถาใน 

วันพุธเรามีการฝกเทนนิสหลังจากเลิกเรียนแลว เราจะไปทําอะไรตอ หรือในวันพฤหัสบดีเราจะออกไปกินขาวเย็นและ

เราคิดวาเราจะกลับบานชา ดังนั้นจะไมมีเวลาอานหนังสือ การใชกิจวัตรและรูปแบบของกิจวัตรประจําวัน สามารถ

ชวยใหเด็กๆ เขาใจวาเรื่องของการเขียนโปรแกรมมากข้ึน 

แนวคิดท่ี 5 Debug (ดีบัก) ดีบัก หมายถึง การแกปญหาท่ีเราเจอและเราจะเจอคําแนะนําในการแกปญหา 

ดังนั้นถาเรากําลังพูดถึงการดีบักกับเด็กๆ จําเปนตองเขาใจวาการแกปญหา หมายถึงการแกไขปญหาท่ีอาจเกิดข้ึน 

ตัวอยางท่ีดีท่ีจะใชสําหรับเด็กคือการใหพวกเขาทําตามข้ันตอนและทําผิดพลาด ดังนั้นการเขียนจัดลําดับใสแตละ

ข้ันตอน และเผื่อสถานการณในการแกปญหาผิดพลาดไวยกตัวอยางเชน การเลนเขาวงกตเลื่อนไปทางขวาหนึ่งข้ัน 

จากนั้นเลื่อนไปทางซายสองข้ันตอน จากนั้นเลื่อนไปทางขวาสองกาวถัดไป ยายไปทางซายหนึ่งกาว เพ่ือเนนแนวคิด 

การแกจุดบกพรอง ใหคําแนะนําในทางท่ีเด็กๆ เดินผานแนวเขาวงกตหรือแมแตเขาไปในผนัง พวกเขาจะนึกถึง

คําแนะนําและปญหาเหลานี้และจําเปนตองปรับเปลี่ยนตามเพ่ือใหถูกตองการแกจุดบกพรองไมไดเปนแนวคิดท่ีงาย

ท่ีสุดในการเขียนโปรแกรมแตเพ่ือใหเขาใจ เด็กสวนใหญจะใจรอนไดหลายคนตองการคําตอบตรงนั้น เปนแนวคิดการ

เขียนโปรแกรมท่ีสําคัญ 

จึงสามารถสรุปไดวาแนวคิดสําคัญของ Unplugged Coding ได 5 แนวคิดดังนี้ 

1) อัลกอริทึมคือคําสั่งท่ีไดรับเพ่ือใหงานสมบูรณและไดรับผลลัพธท่ีตองการ 2) การเรียงลําดับ การสอนเด็ก

เก่ียวกับการลําดับการทํางาน การลําดับเหตการณ เรื่องราวตาง ๆ 3) การเขียนโปรแกรมแบบใชลูปหรือการทําซํ้า

แบบไมรูจบ (Loop) 4) การใชทางเลือกท่ีดีกวา การตัดสินใจข้ึนอยูกับสิ่งท่ีเกิดข้ึน ตองการตรวจสอบเง่ือนไขท่ีกําหนด

ทางเลือกท่ีจะทํา และ 5) ดีบัก (Debug) การแกปญหาท่ีเจอและจะเจอคําแนะนําในการแกปญหา การดีบักกับเด็กๆ 

จําเปนตองเขาใจวาการแกปญหา 
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ข้ันตอนการจัดการเรียนรูโดยใช Unplugged Coding 

Code.org ไดใหตัวอยางการจัดกิจกรรม Unplugged Coding เรื่องมอนเสตอรมีข้ันตอนในการจัดกิจกรรม 

ดังนี้ 

1. การระบุปญหา 

2. แตกแยกยอยปญหา การแบงปญหาใหญเปนปญหายอย 

3. สรุปรายละเอียด การพิจารณูปแบบของปญหาหรือวิธีการท่ีดูเหมือนกัน 

4. จัดรูปแบบสัตวประหลาดแตละตัวเปนรายการคําแนะนําสําหรับการวาด 

5. ลองวิธีแกปญหาเพ่ือใหแนใจวามันใชงานได 

6. แลกเปลี่ยนคําแนะนําเพ่ือใหกลุมอ่ืนๆ สามารถนําชิ้นสวนท้ังหมดเขาดวยกันเปนงานศิลปะชิ้น

เดียว 

ศึกษานิเทศก หนวยการศึกษานิเทศก สพฐ. (2561) ไดกลาวถึงการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคํานวณนั้น 

ตองพัฒนาทักษะการคิดแกปญหา โดยยังไมตองคํานึงถึงการเขียนโปรแกรม Unplugged เปนการใชแนวคิด 

เชิงคํานวณในการพัฒนาทักษะการใชเหตุผล การวิเคราะหการออกแบบและการแกปญหา กอนท่ีจะพัฒนามาสูการ

เขียนโปรแกรมหรือการ Coding การจัดการสอนจาก Unplugged สูการ Coding โดยใชกระบวนการเรียนรูทักษะ

การคิดเชิงคํานวณ 4 ข้ัน ดังนี้ 

1. ใชคําถามเพ่ือพัฒนาการคิด เปนคําถามสําคัญใหพิจารณาปญหาโดยการแยกยอยปญหา ควรหารูปแบบ

และพิจารณาหา concept ตามรูปแบบ 

2. การออกแบบและเรียงลําดับการแกปญหา 

3. การเขียนโปรแกรม/Coding 

4. การตรวจสอบเพ่ือการปรับปรุงแกไข หากตองแกไขใหกลับไปท่ีขอ2 เพ่ือดูลําดับข้ันตอนอีกครั้ง 

จากการศึกษาตัวอยางการจัดกิจกรรม Unplugged พบวา มีกิจกรรมท่ีใชในการแนวคิดเชิงคํานวณท่ี

หลากหลาย เปนกิจกรรมท่ีนาสนใจ ใชอุปกรณท่ีไดท่ัวไป เชน กระดาษ การด ขนม เปนตน ไมจําเปนตองใช

คอมพิวเตอร แตก็สามารถเรียนแนวคิดพ้ืนฐานของการคิดเชิงคํานวณได 

 

 2.1.4 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 พ้ืนฐานสําคัญของการสรางความรูไดถูกอธิบายดวยปรัชญา แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต ท่ี

อธิบายวา การเรียนรูเปนกระบวนการสรางมากกวาการรับความรู ดังนั้นเปาหมายของการเรียนการสอนจะ

สนับสนุนการสรางมากกวาความพยายามในการถายทอดความรู ดังนั้น คอนสตรัคติวิสต (Constructivism) จะ

มุงเนนการสรางความรูใหมอยางเหมาะสมของแตละบุคคล และสิ่งแวดลอมมีความสําคัญในการสรางความหมาย

ตามความเปนจริง (Duffy and Cunningham, 1996) ซ่ึงสามารถอธิบายไดในสองกลุมแนวคิดดวยกันคือ 

Cognitive constructivism และ Social constructivism 

 Cognitive constructivism มาจากพ้ืนฐานแนวคิดของเพียเจต (Jean Piaget) การสรางความรูตาม

แนวทางนี้สรุปไดวา มนุษยเราตอง “สราง” (Construct) ความรูดวยตนเองโดยผานทางประสบการณ ซ่ึง
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ประสบการณเหลานี้จะกระตุน (Activate) ใหผูเรียนสรางโครงสรางทางปญญา หรือเรียกวา สกีมาหรือเมนทอล

โมเดลในสมอง สกีมาเหลานี้สามารถเปลี่ยนแปลงได (Change) ขยาย (Enlarge) และซับซอนข้ึนไดโดยเม่ือไดรับ

การกระตุนแลวก็จะพยายามปรับสภาพของสกีมาดวยกระบวนการ การดูดซึม (Assimilation) และ  

การปรับเปลี่ยน (Accommodation) จนกระท่ังไดสกีมาท่ีสมบูรณ สวน Social constructivism ตามแนวคิด

ของ Vygotsky จะเนนเก่ียวกับบริบทการเรียนรูทางสังคม (Social context learning) วัฒนธรรมจะเปน

เครื่องมือทางปญญาท่ีจําเปนสําหรับการพัฒนากระบวนการสรางความรูของผูเรียน ซ่ึงจะทําหนาท่ีกระตุนและ

เอ้ืออํานวยตอการเรียนรู โดยการแนะนําเม่ือผูเรียนประสบปญหา กระตุนใหผูเรียนปฏิบัติงานในการคิดพิจารณา

ประเด็นคําถาม และสนับสนุนดวยการกระตุน แนะนํา ใหผูเรียนตอสูกับปญหา และเกิดความทาทาย บน

รากฐานของสถานการณในชีวิตจริง (Real life situation) ท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ และไดรับความ 

พึงพอใจในผลของงานท่ีไดลงมือกระทํา 

 จากหลักการของ Cognitive constructivism และ Social constructivism พบวามีรูปแบบในการ

ออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูท่ีสงเสริมการสรางความรูท่ีสามารถสงเสริมการถายโยงการแกปญหาของ

ผูเรียนได ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1) การจัดการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมีรากฐานความเชื่อมาจากการพัฒนาการทางดานพุทธิปญญา (Cognitive 

development) ท่ีวา ความรูเกิดจากประสบการณและกระบวนการในการสรางความรู โดยท่ีผูเรียนสรางความรู

ผานกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง  ครูผูสอนไมสามารถปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาของผูเรียนได แต

สามารถชวยใหผูเรียนปรับขยายโครงสรางทางปญญาได โดยการจัดสภาพการณท่ีทําใหผูเรียนเกิดภาวะเสีย

สมดุล  หรือเกิดความขัดแยงทางปญญาข้ึน ซ่ึงก็คือสภาวะท่ีโครงสรางทางปญญาเดิมใชไมได  ตองมีการ

ปรับเปลี่ยนใหสอดคลองประสบการณมากข้ึน (จารุณี อางถึงใน สุมาลี, 2546)  การนําทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ไป

ใชการจัดการเรียนรู มีหลักสําคัญ 2 ประการสําหรับการนําทฤษฎีนี้ไปใชในการจัดการเรียนรู ไดแก 

 1.1)  การเรียนรูเปนกระบวนการท่ีลงมือปฏิบัติ (Learning is active process) ประสบการณตรง และ

คนหาวิธีการแกปญหาเปนสิ่งท่ีจําเปนตอการดูดซึมและการปรับเปลี่ยนของขอมูล วิธีการท่ีสารสนเทศถูกนําเสนอ

เปนสิ่งสําคัญ เม่ือสารสนเทศถูกนําเขามาในฐานะเปนสิ่งท่ีชวยแกปญหา อาจทําหนาท่ีเปนเครื่องมือมากกวาจะ

เปนขอเท็จจริงอยางแทจริง 

 1.2)  การเรียนรูควรเปนองครวม เนนสภาพจริงและสิ่งท่ีเปนจริง สุมาลี  ชัยเจริญ (2546) ไดเสนอ 

แนวทางการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามแนวทางของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ซ่ึงพอสรุปไดดังนี้ 

 1.2.1)  ผูเรียนลงมือกระทําการเรียนรูดวยตนเอง ความสําคัญของการเรียนตามแนวทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสตเปนกระบวนการท่ีผูเรียนบูรณาการขอมูลใหมกับความรูเดิมของผูเรียน 

 1.2.2)  สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูแนวคิดท่ีหลากหลายเปนสิ่งท่ีมีคาและจําเปน (Multiple 

Perspective are valued and necessary) ตามแนวทางทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต กลาววาผูเรียนจะตองสราง
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แนวคิดของตนเอง แนวคิดนี้จําเปนตองประกอบดวยแนวคิดท่ีหลากหลายและกวางขวาง อาจมาจากแหลงขอมูล

ตางๆ โดยท่ีผูเรียนจะตองเรียนรู เชน ครู กลุมเพ่ือน นักเขียนและหนังสือ เปนตน ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

สงเสริมใหผูเรียนรวบรวม แนวคิดท่ีหลากหลายและสังเคราะหสิ่งเหลานี้มาเปนแนวคิดท่ีบูรณาการข้ึนมาใหม 

 1.2.3)  การเรียนรูควรสนับสนุนการรวมมือกันเรียนรูไมใชการแขงขัน (Learning should support 

collaboration, not competition) จากการแลกเปลี่ยนแนวคิดท่ีหลากหลายนั้น หมายถึงการรวมมือกันเรียนรู 

ในระหวางท่ีมีการรวมมือเรียนรูผูเรียนตองสนทนากับคนอ่ืน ๆ เก่ียวกับเรื่องท่ีกําลังเรียนรู กระบวนการนี้คือการ

รวมมือและแลกเปลี่ยน หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู ซ่ึงเปนการทําใหผูเรียนตกผลึกและกลั่นกรองสิ่งท่ีสรางข้ึน

แทนความรูภายในสมองมาเปนคําพูดท่ีใชในการสนทนาท่ีแสดงออกมาภายนอกท่ีเปนรูปธรรมและสงเสริม

สังเคราะหความรูท่ีจําเปนตอการเรียนรูและการสรางความหมายในการเรียนรูของตนเอง ดังนั้นสิ่งแวดลอม

ทางการเรียนรูท่ีจัดใหมีการรวมมือกันจะเปนการสงเสริมการสรางความรูซ่ึงเปนสิ่งท่ีมีความจําเปนตอการเรียนรู 

 1.2.4)  การใหความสําคัญกับการควบคุมตนเองตามระดับของผูเรียน (Focuses control at the 

learner level) ถาผูเรียนลงมือกระทําในบริบทการเรียนรู โดยการรวมมือกับผูเรียนคนอ่ืนและผูสอน ผูเรียน

จําเปนตองกํากับหรือควบคุมกระบวนการเรียนรูดวยตนเองมากกวาการท่ีเรียนในลักษณะท่ีเปนผูรับฟง (Passive 

listening) จากการบรรยายของผูสอน ซ่ึงเปนการแสดงถึงการเปลี่ยนแปลงพ้ืนฐานกิจกรรมการเรียนรูใน

หองเรียน 

 1.2.5)  นําเสนอประสบการณการเรียนรูท่ีตรงกับสภาพท่ีเปนจริงหรือประสบการณการเรียนรูใน 

ชีวิตจริง (Provides authentic, Real-world learning experiences)  

   กลาวโดยสรุป การจัดการเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ควรจะตองกระตุนผูเรียนให

เกิดภาวะเสียสมดุลปญญาโดยใชสถานการณปญหาท่ีเปนสภาพจริง เนื่องจากความรูท่ีถูกแยกออกจากบริบทใน

สภาพจริงในระหวางการเรียนโดยสิ่งท่ีเรียนเปนสิ่งท่ีไมใชสภาพจริงหรือไมมีความเก่ียวของกับชีวิตประจําวันนั้น 

มักจะเปนสิ่งท่ีไมมีความหมายตอผูเรียนมากนัก ดังนั้นประสบการณการเรียนรูท่ีประยุกตไปสูปญหาในชีวิตจริง 

(Real world problems) จะชวยสรางการเชื่อมโยงท่ีแข็งแกรงและสงผลใหผูเรียนสามารถประยุกตสิ่งท่ีได

เรียนรูนั้นไปสูสถานการณใหมในสภาพชีวิตจริงได ในการเรียนรูจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมมือกันเรียนรูโดยมี

เปาหมายรวมกันคือการแกปญหา ซ่ึงทําใหผูเรียนสามารถควบคุมหรือกํากับการเรียนรูดวยตนเองทําใหเกิดการ

เรียนรูไดเต็มศักยภาพดังนั้นในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรูเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค จะ

ออกแบบสถานการณปญหาโดยเนนปญหาท่ีเปนสภาพจริง และออกแบบใหผูเรียนไดรวมมือกันแกปญหา 

 2)  การออกแบบการเรียนบนเครือขายตามแนวทางคอนสตรัคติวิสต 

 ในการออกแบบการเรียนบนเครือขายคอมพิวเตอร ตามแนวทางของคอนสตรัคติวิสต สุชาติ (2547) กลาว

วา สามารถออกแบบโดยการผนวกวิธีการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตประสานกับคุณลักษณะของสื่อ

บนเครือขาย ซ่ึงจะเนนการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูควบคูกับการจัดกิจกรรมระหวาง การเรียนบนเครือขาย
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กับกิจกรรมการเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก การอภิปรายท้ังชั้นผานเว็บบอรด โดยในสภาพแวดลอมการเรียนบน

เครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต จะตองประกอบดวยหลักสําคัญ (Key Concept) ดังตอไปนี้ 

 2.1)  สถานการณปญหา (Problem Base) เปนการกระตุนโดยใชปญหาเปนฐานเพ่ือใหผูเรียนจะตอง

คนควาและแสวงหาคําตอบโดยคนหาแหลงความรู จากแหลงขอมูลจากเพ่ือนผูเรียนดวยกัน 

 2.2)  การรวมกันแกปญหา (Collaboration) โดยการกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนเปนผูลงมือกระทํา

รวมกับเพ่ือนผูเรียนคนอ่ืนๆ ในลักษณะกลุมขนาดเล็ก เพ่ือรวมมือกันแกปญหา 

 2.3)  ธนาคารขอมูล (Data Bank) ผูสอนจะตองจัดเนื้อหาเพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาเปนความรูพ้ืนฐานของ

ผูเรียนในการท่ีจะนําไปรวมมือกันแกปญหา นอกจากนี้ผูสอนอาจจําเปนตองจัดหาเครื่องมือหรือแหลงขอมูล 

อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของเพ่ือใหผูเรียนไดคนหาหรือไดอภิปรายกับเพ่ือนผูเรียนในกลุมใหญ 

  สรุปไดวา ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เปนทฤษฎีการเรียนรูท่ีอธิบายวามนุษยสรางความรูข้ึนมาดวยตนเอง

โดยการมีปฏิสัมพันธของสรางความรูจากโครงสรางทางปญญา (Schema) ท่ีมีอยูเดิมซ่ึงก็คือประสบการณกับ

สิ่งแวดลอมภายนอก (Real world) การเรียนรูตามหลักการนี้ผูเรียนจะตองเรียนรูแบบตื่นตัว (Active learning) 

ท้ังทางรางกายและสติปญญาและเปนผูกํากับกระบวนการเรียนรูของตนเอง (Self-regulating) และนักเรียน

สรางความรูจากการรวมมือกันแกปญหา (Collaborative problem solving) กระบวนการจัดการเรียนรูจะ

เริ่มตนดวยปญหาท่ีกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา (Cognitive conflict) นั่นคือประสบการณและโครงสราง

ทางปญญาท่ีมีอยูเดิม ไมสามารถจัดการแกปญหานั้นไดลงตัวพอดีเหมือนปญหาท่ีเคยแกมาแลว ตองมีการคิดคน

เพ่ิมเติมท่ีเรียกวา “การปรับโครงสราง” หรือ “การสรางโครงสรางใหม” ทางปญญา (Cognitive restructuring) 

โดยการจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดถกเถียงปญหา ซักคานจนกระท่ังหาเหตุผล หรือหลักฐานในเชิงประจักษมาขจัด

ความขัดแยงทางปญญาภายในตนเอง และระหวางบุคคลได (ไพจิตร, 2543) 

 

2.2  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาทักษะ Coding แบบ Unplugged Coding สําหรับนักเรียน

ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy โดยศึกษางานวิจัยโดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 ประภัสสร สําลีและกิตติพงษ พุมพวง (2564) ไดศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Unplugged 

Coding เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดดานวิทยาการคํานวณ สําหรับนักเรียนชันอนุบาลปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา  

1) ผลการสรางและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Unplugged Coding ในภาพรวมมีความ

เหมาะสม อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.54) ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 85.53/84.60 2) ผลการ

ทดลองใชชุดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Unplugged Coding พบวา ผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยาง

มีนัยยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 3) พฤติกรรมการคิดดานวิทยาการคํานวณมี

คะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥 = 12.52) มีคะแนนเฉลี่ย คิดเปนรอยละ 83.22 
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 สุวิมล นิลพันธ (2563) ไดศึกษาเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Unplugged เพ่ือพัฒนาทักษะการ

คิดเชิงคํานวณ เรื่องรูปสี่เหลี่ยมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ผลการวิจัย พบวานักเรียนเกิดการพัฒนา

ทักษะการคิดเชิงคํานวณจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Unplugged นักเรียนแสดงพฤติกรรม คือ นักเรียน

มีการแกปญหาโดยเริ่มจากการแตกปญหาใหญออกเปนปญหายอย พิจารณารูปแบบท่ีนํามาใชในการแกปญหา 

อธิบายสาระสําคัญของปญหาและเขียนอัลกอริทึมไดมากข้ึน ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนสวนใหญมีทักษะ

การคิดเชิงคํานวณโดยรวมอยูในระดับกําลังพัฒนา สําหรับในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนสวนใหญมีทักษะการ

คิดเชิงคํานวณโดยรวมอยูในระดับดี ซ่ึงนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคํานวณในระดับดีเพ่ิมข้ึนและพบวามีนักเรียนท่ี

มีทักษะการคิดเชิงคํานวณโดยรวมในระดับยอดเยี่ยมในวงจรปฏิบัติการนี้ แสดงใหเห็นวาการตัดกิจกรรม 

การเรียนรูแบบ Unplugged ชวยพัฒนาใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคํานวณ 

 โชติกา สงคราม (2562) ไดพัฒนาการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน

ท่ีสงเสริมการคิดเชิงคํานวณ พบวา แนวทางการจัดการเรียนรู เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ สิ่งท่ีควรเนน

ในการจัดการเรียนรู คือครูควรเริ่มตนดวยการทบทวนหลักการเขียนอัลกอริทึมกอน เพ่ือใหนักเรียนมีพ้ืนฐานท่ีดี

ในการเขียนอัลกอริทึมและสารถนําไปใชไดอยางถูกตองอีกท้ังยังชวยลดความคลาดเคลื่อนในการวัดทักษะการคิด

เชิงคํานวณของนักเรียนอีกดวยและครูควรเตรียมการจัดการเรียนรูเพ่ิมเติม อาจมีการยกตัวอยางการพิจารณา 

สาระสําคัญ เพ่ือใหนักเรียนมีความรูและเขาใจมากยิ่งข้ึน จากการจัดกิจกรรม พบวา การจัดการเรียนรูแบบ 

ใชปญหาเปนฐานสามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณได 

 Luzia Leifheit, (2019) Programming Unplugged: An Evaluation of Game-Based Methods for 

Teaching Computational Thinking in Primary School ได ศึกษาวิธีการสอนโดยการเลนเกมอาจเปน 

วิธีการสอนและการเรียนรูท่ีสรางแรงจูงใจและมีสวนรวมโดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับเด็กนักเรียน วิธีการประเมิน

ความเหมาะสมของวิธีการสอนโดยการเลนเกมสําหรับการสอนการเขียนโปรแกรมในโรงเรียนประถมศึกษา 

ศึกษาเก่ียวกับการคิดเชิงคํานวณสามารถระบุไดวาเปนความสามารถในการทําความเขาใจกําหนดรูปแบบและ

แกปญหาท่ีซับซอนอยางเปนระบบเปนสิ่งสําคัญท่ีจะใชในการเขียนโปรแกรม ท่ีมุงเนนเก่ียวกับการสงเสริมความ

เขาใจแนวความคิดของนักเรียนเก่ียวกับการคิดเชิงคํานวณ โดยไมยึดกับการใชเทคโนโลยีเพียงอยางเดียว 

บทเรียนสวนใหญเนนอัลกอริทึมเปนแนวคิดหลักของการคิดเชิงคํานวณและใชสื่อการเรียนรูแบบเกมเพ่ือเพ่ิม

ความเขาใจของนักเรียนเก่ียวกับแนวคิดเชิงคํานวน เชน การจัดลําดับข้ันตอน การวนซํ้า และเหตุการณแนวคิด

เหลานี้ถูกนํามาใชครั้งแรก ผานกิจกรรมท่ีเลนเกมโดยไมไดเสียบปลั๊ก โดยใชสิ่งท่ีจับตองไดในชีวิตประจําวัน 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) แบบ Type I (Richey and Klein, 

2007) ซ่ึงมุงเนนกระบวนการออกแบบและพัฒนาซ่ึงประกอบดวย 3 กระบวนการ ดังนี้  กระบวนการท่ี 1  

การออกแบบ (Design process) กระบวนการท่ี 2 การพัฒนา (Development process) และ กระบวนการท่ี 3  

การประเมิน (Evaluation process) มีการดําเนินงานวิจัยดังนี้ 

 

3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง  

3.1.1 ประชากรของการวิจัยในครั้งนี้  คือ ครูและนักเรียน สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาในเขตพ้ืนท่ีภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง จํานวน 4 จังหวัด ซ่ึงแบงตามกลุมจังหวัด 

ประกอบดวย จังหวัดกาฬสินธุ จังหวัดขอนแกน จังหวัดมหาสารคาม และจังหวัดรอยเอ็ด   

3.1.2 กลุมตัวอยางของการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับประถมศึกษา จํานวน 302 คน   และ

ครูจํานวน 24 คน ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาท่ีตั้ งอยู ในเขต พ้ืนท่ี 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง ตามกลุมจังหวัด คือ จังหวัดขอนแกน ซ่ึงไดจากการเลือกแบบจําเพาะ

เจาะจง (Purposive Sampling) โดยใชจังหวัดเปนหนวยในการเลือก (Sampling Unit) โดยเลือกจากท้ังหมด 4 

จังหวัด ท่ีตั้งอยูในภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง ไดจํานวน 1 จังหวัด คือ จังหวัดขอนแกน แลวทําการเลือก

แบบจําเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใชโรงเรียนเปนหนวยในการเลอืก (Sampling Unit) จํานวน 8 

โรงเรียน ไดแก โรงเรียนบานเรือ โรงเรียนบานถํ้าแข โรงเรียนบานสงเปอย โรงเรียนบานกุดน้ําใส โรงเรียนบาน

หัวฝาย โรงเรียนบานโคกไร โรงเรียนบานโคกสงา และโรงเรียนสวนกลวยหวยชันวิทยาคาร จากนั้นจึงทําการ

เลือกครู และนักเรียน โดยการเลือกแบบจําเพาะเจาะจง (Purposive Sampling)  

 

3.2  ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย  

 3.2.1 ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy 

 3.2.2 ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของหลักสูตร ความสามารถจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy ของครูระดับประถมศึกษา ทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ความ

พึงพอใจของนักเรียน 
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3.3  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ  

 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก แบบวัดทักษะ Coding แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน และหาคุณภาพของแบบวัด โดยมีข้ันตอนการสรางและหา

คุณภาพเครือ่งมือดังนี้ 

 3.3.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การแกปญหาเชิงตรรกะ เปน

แบบทดสอบท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 1) ศึกษาทฤษฎีวิธีการสราง เทคนิคการเขียนขอสอบแบบเลือกตอบ ศึกษาแบบเรียน รายวิชา 

วิทยาการคํานวณ เรื่อง การแกปญหาเชิงตรรกะ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 – 6 และศึกษาเอกสารอ่ืนๆ ท่ี

เก่ียวของ 

 2) วิเคราะหความสอดคลองระหวางเนื้อหาในหนวยการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษา 

ข้ันพ้ืนฐาน พรอมท้ังวิเคราะหผลการเรียนรูท่ีคาดหวังและพฤติกรรมการเรียนรู 

 3) สรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธทางการเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การแกปญหาเชิงตรรกะ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 – 6 โดยสรางแบบทดสอบเลือกตอบชนิด 3 และ 4 ตัวเลือกครอบคลุมทุก 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังท่ีไดกําหนดไว 

 4) นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีปรับปรุงแกไขแลว เสนอผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน เพ่ือ

ตรวจสอบความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวังและความถูกตองดานภาษา ตัวเลือกและ

การใชคําถาม นํามาปรับปรุงแกไขและคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง ตั้งแต 0.6 ข้ึนไป  

 5) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีไดไปทดลองใช  (Try out ) ครั้งท่ี 1 กับ นักเรียนท่ีผาน

การเรียนในรายวิชานี้มากอนแลวในแตละประดับชั้น 

 6) นําคะแนนจากการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) เปนรายขอแลว

คัดเลือกขอท่ีมีคาความยากระหวาง 0.2 - 0.8 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.2 - 1.0 

 7) นําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช (Try out) ครัง้ท่ี 2 กับนกัเรียนท่ีผานการเรียน

ในรายวิชานี้มากอนแลวในแตละประดับชั้น 

 8) นําคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหเพ่ือหาคาความเชื่อม้ันของแบบทดสอบท้ังฉบับโดยใชสูตร KR – 20 ได

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การแกปญหาเชิงตรรกะ 

 9) นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การแกปญหาเชิงตรรกะ 

ไปเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยาง 

 3.3.2 แบบวัดทักษะ Coding เปนแบบวัดแบบอัตนัยเพ่ือวัดทักษะ Coding จํานวน 2 ขอ ซ่ึงมีข้ันตอนการ

สรางและหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 

  1) วิเคราะหเนื้อหา กําหนดวตัถุประสงคของทักษะ Coding เรื่องการแกปญหาในการออกแบบอัลกอริทึม  
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 2) สรางแบบวัดทักษะ Coding เปนขอสอบแบบอัตนัย จํานวน 2 ขอ นําเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเพ่ือ

ตรวจสอบความตรงดานเนื้อหาและความสอดคลองกับวัตถุประสงคตลอดจนภาษาท่ีใช ผูเชี่ยวชาญไดแนะนําและ

แกไขคําถามใหสอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงคและปรับขอความใหมีความกระชับและเขาใจงายหลังจากนั้น

ผูวิจัยไดทําการแกไขและปรับปรุงแบบทดสอบตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

 3) สรางแนวทางการใหคะแนน (Score Guideline) ของแบบวัดทักษะ Coding โดยกําหนดแนวทางการให

คะแนนท่ีบรรยายถึงคุณภาพในภาพรวม (Holistic Scoring) มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 

เกณฑการแปลความหมายของการใหคะแนน แบบวัดทักษะ Coding ของผู เร ียนที ่เร ียนดวย 

เกมกระดาน AR Smart Froggy 

เมื่อรวมคะแนนทั้งหมดของแบบวัดทักษะ Coding คะแนนสูงสุดเทากับ 10 คะแนน และคะแนนตํ่าสุด

เทากับ 0 คะแนน โดยการแปลความหมายตามเกณฑดังนี้ 

ตารางท่ี 3.1 เกณฑการแปลความหมายของการใหคะแนนแบบวัดทักษะ Coding ของผูเรียน 

คะแนนเฉลี่ย พฤติกรรมท่ีแสดงออก การแปลความหมาย 

0 – 2 สรางแนวทางการแกปญหาผดิพลาด ไมมีทักษะ Coding  

3 – 4 สามารถสรางแนวทางการแกปญหา โดยการวางการด

คําสั่งแบบตามลําดับไดถูกตอง (ไมใชคําสั่งแบบเง่ือนไข 

วนรอบและฟงกชัน) 

มีทักษะ Coding ในระดับ Beginner 

5 – 6 สามารถสรางแนวทางการแกปญหา โดยใชคําสั่งแบบ

เง่ือนไขไดถูกตอง 

มีทักษะ Coding ในระดับ Pre-Intermedaite 

7 – 8 สามารถสรางแนวทางการแกปญหา โดยใชคําสั่งวนรอบ

ไดถูกตอง  

มีทักษะ Coding ในระดับ Intermedaite 

9 – 10 สามารถสรางแนวทางการแกปญหา โดยใชคําสั่งวนรอบ

และฟงกชันไดถูกตอง 

มีทักษะ Coding ในระดับ Advance 

 

 3.3.3 แบบวัดความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรมเกมกระดาน AR Smart Froggy 

เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

  1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวกับความพึงพอใจเพ่ือหากรอบการประเมินความพึงพอใจ 

ใหครอบคลุมดานกระบวนการจัดการเรียนรูและขนั ตอนการจดัการเรียนรู 

  2) สรางแบบประเมินความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรมเกมกระดาน AR Smart Froggy 

ใหครอบคลุมดานกระบวนการจัดการเรียนรูซ่ึงประกอบดวย ดานเนื้อหาในการเรียนรู และดานเกมกระดาน  

AR Smart Froggy ท่ีสงเสริมทักษะ Coding ผูวิจัยสรางแบบประเมินจํานวน 14 ขอมีเกณฑการใหคะแนนดังนี ้
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    เห็นดวยมากท่ีสุด   ใหคะแนน  5  คะแนน 

    เห็นดวยมาก   ใหคะแนน 4  คะแนน 

    เห็นดวยปานกลาง  ใหคะแนน  3  คะแนน 

    เห็นดวยนอย   ใหคะแนน  2  คะแนน 

    เห็นดวยนอยท่ีสุด  ใหคะแนน 1  คะแนน 

 

 3) นําแบบประเมินความพึงพอใจใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความครอบคลุมในดานตางๆ ของกระบวนการ

จัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรมเกมกระดาน AR Smart Froggy ดานการใชภาษาความถูกตอง 

ชัดเจน เขาใจงายแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

 4) นําคะแนนจากผู เชี่ยวชาญมาหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับองคประกอบ 

การจัดการเรียนรูแลวคัดเลือกขอท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.6 ข้ึนไป จํานวน 14 ขอ 

 5) นําแบบประเมินความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู ท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม 

เกมกระดาน AR Smart Froggy ใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอความกับ

องคประกอบท่ีตองการประเมินและพิจารณาสิ่งท่ีควรแกไขปรับปรุง 

 6) นําแบบประเมินความพึงพอใจตอกระบวนการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม

เกมกระดาน AR Smart Froggy ท่ีปรับปรุงแกไขแลวหาคาความเชื่อม่ันของแบบประเมินความพึงพอใจท้ังฉบับโดย

ใชสตูรสัมประสิทธิแ์อลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) 

 7) จัดพิมพแบบประเมินความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม 

เกมกระดาน AR Smart Froggy ฉบับสมบูรณเพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางตอไป 

  

3.4  รูปแบบการวิจัย 

การดําเนินงานของโครงการนี้ดําเนินงานตามรูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) แบบ 

Type I (Richey and Klein, 2007) ซ่ึงมุงเนนกระบวนการออกแบบและพัฒนา ซ่ึงประกอบดวย 3 กระบวนการ ดังนี้  

1) กระบวนการออกแบบ (Developmental Process) 2) กระบวนการพัฒนา (Development Process) และ  

3) กระบวนการประเมิน (Evaluation Process) 

 

3.5  วิธีการดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล  

          การวิจัยในครั้งนี้ใชรูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) ในรูปแบบ Type I (Richey & 

Klein, 2007) ซ่ึงแบงออกเปน 3 ระยะ ไดแก กระบวนการออกแบบ (Developmental Process) ระบวนการพัฒนา 

(Development Process) และ กระบวนการประเมิน (Evaluation Process) ซ่ึงมีวิธีดําเนินการวิจัยในแตละระยะ

ดังตอไปนี้ 
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3.5.1 กระบวนการออกแบบ (Developmental Process) 

           การศึกษาในระยะนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ 

Coding  สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy ซ่ึงประกอบดวย การวิจัยเอกสาร 

การศึกษาสภาพบริบทและความตองการดานการจัดการเรียนรูรายวิชาวิทยาการคํานวณ ระดับชั้นประถมศึกษา ใน

เขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง สังเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี การสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบ  

การพัฒนานวัตกรรมรางหลักสูตร สําหรับผูมีสวนเก่ียวของในกระบวนการนี้ ไดแก ผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัย นักเรียน และ

ผูสอน  

 1) กลุมเปาหมาย 

 กลุมเปาหมาย คือ ครูในโรงเรียนขนาดเล็ก ในจังหวัดขอนแกน จํานวน 24 คน   

 2) รูปแบบการวิจัย 

 รูปแบบการวิจัยท่ีใชในการศึกษาระยะท่ี 1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริม

ทักษะ Coding  สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy ซ่ึงใชวิธีศึกษาหลายรูปแบบ 

ไดแก การวิจัยเอกสาร (Document Analysis) และการสํารวจ (Survey)  

 3) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาระยะท่ี 1 เพ่ือใชในการศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลประกอบดวย 

 3.1)  เครื่องมือท่ีใชสําหรับการวิจัยเอกสาร และพัฒนาหลักสูตร 

  -  แบบบันทึกการตรวจสอบเอกสาร   

 3.2)  เครื่องมือท่ีใชสําหรับสํารวจสภาพบริบท 

  -  แบบสํารวจสภาพบริบทการจัดการเรียนรู 

 4) การเก็บรวบรวมขอมูล  

 4.1) ทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)  ศึกษา วิเคราะห หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยเก่ียวของกับ

การศึกษาสภาพบริบทและความตองการดานการจัดการเรียนรูรายวิชาวิทยาการคํานวณ 

4.2) ศึกษาสภาพบริบท (Contextual Study) ประกอบดวยวิธีการจัดการเรียนรูของครู และนโยบายของ

สถานศึกษา เก็บรวบรวมขอมูล โดยสํารวจสภาพบริบทการจัดการเรียนรูรายวิชาวิทยาการคํานวณ สัมภาษณ

ครูผูสอน โดยมุงเนนบริบทเก่ียวกับการคิดแกปญหา ทักษะ Coding และการสรางความรู  

4.3) วิเคราะหการศึกษาสภาพบริบทและความตองการดานการจัดการเรียนรูรายวิชาวิทยาการคํานวณ 

4.4) สนทนากลุม (Focus Group) ระหวางคณะนักวิจัยและผูเชี่ยวชาญเพ่ือรวมกันวิเคราะหผลการศึกษา

สภาพบริบทและความตองการดานการจัดการเรียนรูรายวิชาวิทยาการคํานวณ ระดับชั้นประถมศึกษา ในเขต 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง 

4.5) สังเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีท่ีไดจากการวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของดังกลาวขางตน 

พรอมท้ังสภาพบริบทของการจัดการเรียนรูในรายวิชาวิทยาการคํานวณ 

 5)  การวิเคราะหขอมูล 

           การวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการศึกษาในครั้งนี้ เปนการวิเคราะหเชิงคุณภาพ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
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 5.1) กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิงวิเคราะหจากขอมูลเก่ียวกับ หลักการ 

ทฤษฎีท่ีเก่ียวของ การวิจัยเอกสาร และจากการวิเคราะหเอกสารจากขอมูลจากการบันทึกในแบบบันทึก 

การตรวจสอบเอกสาร 

 5.2) สภาพบริบทเก่ียวกับการเรียนการสอนของผูเรียนโดยใชสรุปความจากขอมูลการทําแบบสํารวจ 

ความคิดเห็นสําหรับผูสอนเก่ียวกับสภาพบริบทการเรียนการสอน  

 5.3) กรอบแนวคิดการออกแบบหลักสูตรการจัดการเรียนรู ท่ีสงเสริมทักษะ Coding  สําหรับนักเรียน 

ระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy โดยการสรุปความจากขอมูลเก่ียวกับการสังเคราะห 

กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ขอมูลจากการบันทึกในแบบบันทึกการสังเคราะหกรอบแนวคิดในการออกแบบและ 

สภาพบริบทเก่ียวกับการจัดการเรียนรู  

  

3.5.2 กระบวนการพัฒนา (Development Process) 

 การศึกษาในระยะนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding  สําหรับ

นักเรียนระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy โดยพัฒนาตามกรอบแนวคิดการออกแบบท่ีไดจาก

ระยะท่ี 1 และประเมินประสิทธิภาพรางหลักสูตรโดยผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาหลักสูตร ผูมีสวนรวมในระยะนี้ ไดแก 

ผูเชี่ยวชาญ (Experts) ผูประเมิน (Evaluators) และ ผูวิจัย (Researchers)  

 1) กลุมเปาหมาย 

 กลุมเปาหมายมี 3 กลุม ดังนี้ 

 1.1) กลุมผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding  สําหรับนักเรียน 

ระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy จํานวน 5 คน 

 1.2) คณะนักวิจัยจํานวน จํานวน 5 คน 

 1.3) กลุมผูเชี่ยวชาญในการประเมินประสิทธิภาพหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding  

สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy จํานวน 3 คน 

 2) รูปแบบการวิจัย 

 รูปแบบการวิจัยท่ีใชในการศึกษาระยะท่ี 2 ใชวิธีการศึกษาสํารวจ (Survey)  

 3) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาระยะท่ี 2 เพ่ือใชในประเมินประสิทธิภาพของหลักสูตร เครื่องมือท่ีใชเก็บรวบรวม

ขอมูลประกอบดวย 

 3.1)  เครื่องมือท่ีใชสําหรับการตรวจสอบประสิทธิภาพของหลักสูตร 

  -  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานแบบวัด 

 3.2)  เครื่องมือท่ีเตรียมไวเพ่ือทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

  -  รางหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding  สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy 

 4)  การเก็บรวบรวมขอมูล  
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 4.1) สังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing Framework) ท่ีอาศัยพ้ืนฐานจากกรอบแนวคิด 

เชิงทฤษฎี (Theoretical Framework) 

4.2) รางหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy สําหรับครูระดับประถมศึกษา 

4.3) ประชุมเพ่ือรวมกันวิพากษกรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing Framework)  และรางหลักสูตร 

การจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy  

ผูเขาประชุม ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน คณะนักวิจัย จํานวน 5 คน 

4.4) ปรับปรุงรางหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy ตามขอเสนอแนะท่ีไดจากการประชุม 

4.5) ประเมินรางหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy  โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน 

4.6) ปรับปรุงรางหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy  ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

4.7) จัดทําเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลไดแก แบบวัดทักษะ Coding แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน และแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน และหาคุณภาพของแบบวัด 

4.8) ผลิตหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy และนวัตกรรม AR Smart Froggy ท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา เพ่ือนําไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 

 5)  การวิเคราะหขอมูล 

           การประเมินประสิทธิภาพของหลักสูตรการจัดการเรียนรู ท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน 

ระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy โดยใชวิธีการวิเคราะหขอมูลโดยใชคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก 

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการสรุปตีความ บรรยายเชิงวเิคราะห  

 

3.5.2 กระบวนการประเมิน (Evaluation Process) 

 การศึกษาในระยะนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือใชหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน

ระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy ในพ้ืนท่ีกลุมเปาหมาย จํานวน 8 โรงเรียน ไดแก โรงเรียน 

บานเรือ โรงเรียนบานถํ้าแข โรงเรียนบานสงเปอย โรงเรียนบานกุดน้ําใส โรงเรียนบานหัวฝาย โรงเรียนบานโคกไร 

โรงเรียนบานโคกสงา และโรงเรียนสวนกลวยหวยชันวิทยาคาร  และศึกษาผลการใชหลักสูตร เก็บขอมูลและ 

วิเคราะหผล ผูมีสวนรวมในระยะนี้ไดแก ผูวิจัย (Researchers) ผูสอน (Teacher) และผูเรียน (Learners) 

 1) กลุมเปาหมาย 

 กลุมเปาหมายในการใชหลักสูตร ไดแก นักเรียนระดับประถมศึกษา จํานวน 302 คน   และครูจํานวน 24 

คน  ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาท่ีตั้งอยูในเขตพ้ืนท่ีภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ตอนกลาง จํานวน 8 โรงเรียน 

 2) รูปแบบการวิจัย 
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 รูปแบบการวิจัยในการศึกษาในระยะท่ี 3 ใชวิธีการศึกษาหลายรูปแบบ ไดแก การวิจัยเชิงสํารวจ (Survey 

Research) และโดยใชรูปแบบการวิจัยกอนการทดลองแบบ One-Shot Case Study ซ่ึงเขียนเปนแผนภูมิไดดังนี้ 

 

     X        O 

  

เม่ือ      X   หมายถึง    การจัดการเรียนรูดวยหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับ 

                              นักเรียนระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม 

  O   หมายถึง    การทดสอบทักษะ Coding ของนักเรียน 

 

 3) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

    เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาระยะท่ี 3 เพ่ือศึกษาผลการใชหลักสูตร เครื่องมือท่ีใชเก็บรวบรวมขอมูล

ประกอบดวย 

    3.1)  เครื่องมือท่ีเตรียมไวเพ่ือทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

        -  หลักสูตรการจัดการเรียนรู ท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy  

       -  แบบวัดทักษะ Coding  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจ 

 4) การเก็บรวบรวมขอมูล  

    4.1)  ครูจัดประสบการณท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ดวยนวัตกรรม AR 

Smart Froggy กับนักเรียนกลุมเปาหมายจํานวน 8 โรงเรียน   

    4.2)  ศึกษาทักษะ Coding  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรูดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy 

 5)  การวิเคราะหขอมูล 

           การวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการศึกษาในครั้งนี้ เปนการวิเคราะหเชิงปริมาณ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 5.1) ฝกอบรมเชิงปฏิบัติการใหกับครูดานการจัดการเรียนรู ท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม  

AR Smart Froggy กลุมเปาหมาย คือ ครูในโรงเรียนขนาดเล็ก ในจังหวัดขอนแกน จํานวน 24 คน ดวยการให 

ความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ซ่ึงประกอบดวย การออกแบบข้ันตอนวิธี

ทางคอมพิวเตอร และการใชนวัตกรรม AR Smart Froggy ตามหลักสูตรท่ีพัฒนาข้ึน  

5.2) ประเมินความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนดวยนวัตกรรม  

AR Smart Froggy และประเมินความพึงพอใจของครูหลังการอบรมเชิงปฏิบัติการ วิเคราะหขอมูลโดยใชคา 

สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และรอยละ  

5.3) ครูจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy ใหกับ

นักเรียน 

5.4) เก็บรวบรวมขอมูลทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart 

Froggy หลังจัดการเรียนรู ดวยแบบวัดทักษะ Coding ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนท่ีทางคณะวิจัยไดพัฒนาข้ึน ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม  

AR Smart Froggy หลังจัดการเรียนรู ดวยแบบวัดความพึงพอใจท่ีคณะวิจัยไดพัฒนาข้ึน 

5.5) วิเคราะหขอมูลทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

หลังจัดการเรียนรู วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรู

ดวยนวัตกรรม วิเคราะหขอมูลโดยใชคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน รอยละ   

5.6) การศึกษาความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนรูดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy โดยใชผลจากการวัดทักษะ Coding และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน โดยใชสถิติ

การหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธตามวิธีของสเปยรแมน (Spearman Rank Correlation Coefficient) และ 

ค าสั มประสิ ทธิ์ สหสั ม พั นธ ต ามวิ ธี ของ เ พี ยร สั น  (Pearson Correlation Coefficient) การ คํ านวณค า 

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธโดยการวิเคราะหสหสัมพันธแบบไมใชพาราเมทริก ผูวิจัยกาหนดเกณฑการแปลผล 

คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (Hinkle D. E. 1998: 118) ไวดังนี ้

 

   คา r    ระดับของความสัมพันธ 

.90 - 1.00   มีความสัมพันธกันในระดับสูงมาก 

.70 - .90   มีความสัมพันธกันในระดับสูง 

.50 - .70   มีความสัมพันธกันในระดับปานกลาง 

.30 - .50   มีความสัมพันธกันในระดับต่ํา 

.00 - .30   มีความสัมพันธกันในระดับต่ํามาก 

 

5.7) สรุปงานวิจัยและรายงานผลงานวิจัย จัดทําเลมวิจัยฉบับสมบูรณ 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding 

ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy สําหรับครูระดับประถมศึกษา 2) ศึกษาการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding 

สําหรับนักเรียน ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy ของครูระดับประถมศึกษา 3) ศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียน

ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 4) ศึกษาความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy และ 5) ศึกษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy โดยมีผลการวิจัยดังนี้ 

 

 4.1  ผลการประเมินหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

สําหรับครูระดับประถมศึกษา 

 4.2  ผลการศึกษาความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนดวย

นวัตกรรมของครูระดับประถมศึกษา  

 4.3  ผลการศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart 

Froggy 

 4.4  ผลการวิเคราะหความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับ

การจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

4.5  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

 

4.1  ผลการประเมินหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

สําหรับครูระดับประถมศึกษา 

 

ตารางท่ี 4.1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม  

AR Smart Froggy ของผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. ความหมาย 

ปญหาและความสําคัญของหลักสูตร 4.56 0.58 มากท่ีสุด 

หลักการของหลักสูตร 4.83 0.29 มากท่ีสุด 

จุดมุงหมายของหลักสูตร 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

เนื้อหาของหลักสูตร 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

กิจกรรมการฝกอบรม 4.89 0.19 มากท่ีสุด 

นวัตกรรมประกอบการฝกอบรม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.1 (ตอ) 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. ความหมาย 

การประเมินผลหลักสูตร 4.89 0.19 มากท่ีสุด 

รวม 4.88 0.18 มากท่ีสุด 

 

จากตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินคุณภาพของหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy โดยผูเชี่ยวชาญ พบวาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน โดยรวมอยูใน

ระดับมากท่ีสุด ( X = 4.88, S.D. = 0.18) แสดงวาหลักสูตรการจัดการเรียนรู ท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวย

นวัตกรรม AR Smart Froggy ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชในการอบรมครูในระดับประถมศึกษาได 

 

ตารางท่ี 4.2 แสดงผลการประเมินความสอดคลองของหลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวย

นวตักรรม AR Smart Froggy ของผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน 

ลําดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ 

รอยละ 

สภาพปญหาและความจําเปนกับหลักการของหลักสูตร 

1 หลักการของหลักสูตรกับจุดมุงหมายของหลักสูตร 100 

2 หลักการของหลักสูตรกับการจัดกิจกรรมฝกอบรม 100 

3 จุดมุงหมายของหลักสูตรกับเนื้อหาสาระของหลักสูตร 100 

การประเมินผลหลักสูตรกับหลักการของหลักสูตร 

1 การประเมินผลหลักสูตรกับจุดมุงหมายของหลักสูตร 100 

2 การประเมินผลหลักสูตรกับเนื้อหาสาระของหลักสูตร 100 

รวม 100 

 

จากตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญเก่ียวกับความสอดคลองของหลักสูตรการจัดการเรียนรู             

ท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy พบวาหลักสูตรท่ีพัฒนาข้ึน มีความสอดคลองกับ

หลักการของหลักสูตรทุกดาน คิดเปนรอยละ 100 

 

4.2  ผลการศึกษาความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนดวยนวัตกรรม

ของครูระดับประถมศึกษา 

 หลังจากฝกอบรมเชิงปฏิบัติการใหกับครูดานการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม 

AR Smart Froggy กลุมเปาหมาย คือ ครูในโรงเรียนขนาดเล็ก ในจังหวัดขอนแกน จํานวน 24 คน  ดวยการให

ความรู พ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ซ่ึงประกอบดวย การออกแบบ 
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ข้ันตอนวิธีทางคอมพิวเตอร และการใชนวัตกรรม AR Smart Froggy ตามหลักสูตรท่ีพัฒนาข้ึน ผลการประเมิน

ความพึงพอใจและความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ของครูมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.3 แสดงผลการวิเคราะหความพึงพอใจของครูหลังอบรมเชิงปฏิบัติการ 

ดาน/ ประเด็นการสํารวจ คาเฉล่ีย S.D. ความหมาย 

ดานวิทยากร    

1. การอธิบายเนื้อหาของวิทยากรมีความชัดเจน  4.67   0.48  มากท่ีสุด 

2. การเชื่อมโยงเนื้อหาในการฝกอบรมกับประสบการณเดิม       

ของผูเขาอบรม 

 4.50   0.51  มาก 

3. วิทยากรใชเวลาตามกําหนดการ  3.63   0.49  มาก 

4. การตอบขอซักถามในการอบรม  4.42   0.50  มาก 

5. การยกตัวอยางประกอบการบรรยาย  4.42   0.50  พึงพอใจมาก 

สรุปดานวิทยากร  4.33   0.50  พึงพอใจมาก 

ดานองคความรู    

1. องคความรูท่ีไดจากการอบรมไมมากและไมนอยจนเกินไป  4.58   0.50  มากท่ีสุด 

2. องคความรูท่ีไดจากการอบรมมีประโยชน  4.75   0.44  มากท่ีสุด 

3. องคความรูท่ีไดจากการอบรมมีความทันสมัย  4.79   0.41  มากท่ีสุด 

สรุปดานองคความรู  4.71   0.45  มากท่ีสุด 

ดานการจัดการ    

1. ระยะเวลาท่ีใชในการอบรม  3.58   0.50  มาก 

2. รูปแบบท่ีใชในการอบรม  4.04   0.46  มาก 

3. platform ท่ีใชในการอบรม  4.38   0.49  มาก 

4. แหลงเรียนรู ท่ีใชในการอบรม  4.54   0.51  มากท่ีสุด 

สรุปดานการจัดการ  4.14   0.49  มาก 

สรุป  4.39   0.48  มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของครูหลังอบรมเชิงปฏิบัติการ พบวา ผูเขาอบรม 24 คน  

(N = 24) มีความพึงพอใจตอการอบรมเชิงปฏิบัติการโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.39,  

S.D. = 0.48) เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจสูงท่ีสุด คือ ดานองคความรู มีความ 

พึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (x� = 4.71, S.D. = 0.45) ดานวิทยากร มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.33, 

S.D. = 0.50) และดานการจัดการ มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.14, S.D. = 0.49)  ตามลําดับ 
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 และผลการศึกษาความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนดวย

นวัตกรรมของครูระดับประถมศึกษา ดังตารางท่ี 4.4 

ตารางท่ี 4.4 แสดงผลการวิเคราะหความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน               

ดวยนวัตกรรมของครูระดับประถมศึกษา 

คนท่ี 

ดาน 

รวม (คะแนน) รอยละ ความหมาย 
ดานการวางแผนและ

การออกแบบแผน          

การจัดการเรียนรู 

ดานการดําเนินการ

จัดการเรียนรู 

1 17 24 41 82 ดีเยี่ยม 

2 16 25 41 82 ดีเยี่ยม 

3 15 25 40 80 ดีเยี่ยม 

4 17 26 43 86 ดีเยี่ยม 

5 18 28 46 92 ดีเยี่ยม 

6 16 26 42 84 ดีเยี่ยม 

7 15 25 40 80 ดีเยี่ยม 

8 14 26 40 80 ดีเยี่ยม 

9 15 27 42 84 ดีเยี่ยม 

10 16 25 41 82 ดีเยี่ยม 

11 17 26 43 86 ดีเยี่ยม 

12 18 27 45 90 ดีเยี่ยม 

13 18 25 43 86 ดีเยี่ยม 

14 19 26 45 90 ดีเยี่ยม 

15 19 28 47 94 ดีเยี่ยม 

16 16 26 42 84 ดีเยี่ยม 

17 15 24 39 78 ด ี

18 17 28 45 90 ดีเยี่ยม 

19 16 25 41 82 ดีเยี่ยม 

20 15 26 41 82 ดีเยี่ยม 

21 16 27 43 86 ดีเยี่ยม 

22 17 28 45 90 ดีเยี่ยม 

23 18 28 46 92 ดีเยี่ยม 

24 19 28 47 94 ดีเยี่ยม 

สรุป 16.63 26.21 42.83 85.67 ดีเย่ียม 
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 จากตารางท่ี 4.4 ผลการวิเคราะหความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน               

ดวยนวัตกรรมของครูระดับประถมศึกษา พบวา ครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding 

สําหรับนักเรียนดวยนวัตกรรม อยูในระดับ ดีเยี่ยม (รอยละ 85.67) 

 

4.3  ผลการศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

       ผลการศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม ดังตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5 แสดงผลการวิเคราะหคะแนนทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม 

ระดับช้ัน นักเรียน (คน) คะแนนเฉล่ีย รอยละ ความหมาย 

ประถมศึกษาปท่ี 1 49  9.29   46.43  Pre-Intermediate 

ประถมศึกษาปท่ี 2 42  11.55   57.74  Pre-Intermediate 

ประถมศึกษาปท่ี 3 46  14.59   72.93  Intermediate 

ประถมศึกษาปท่ี 4 62  15.52   77.58  Intermediate 

ประถมศึกษาปท่ี 5 54  15.96   79.81  Intermediate 

ประถมศึกษาปท่ี 6 49  16.41   82.04  Intermediate 

สรุป 302  13.88   69.42  Intermediate 

 

จากตารางท่ี 4.5 ผลการศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม นักเรียน           

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 - ประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 302 คน (N=302) คะแนนเต็ม 20 คะแนน พบวา โดยภาพรวม 

นักเรียนมีทักษะ Coding อยูในระดับ Intermediate (x� = 13.88, รอยละ 69.42) และนักเรียนท่ีมีรอยละของ

คะแนนทักษะ Coding สูงท่ีสุด 3 ลําดับแรก คือ ประถมศึกษาปท่ี 6 อยูในระดับ Intermediate (x� = 16.41, รอยละ 

82.04) ประถมศึกษาปท่ี 5 อยูในระดับ Intermediate (x� = 15.96, รอยละ 79.81) และ ประถมศึกษาปท่ี 4 อยูใน

ระดับ Intermediate (x� = 15.52, รอยละ 77.58) ตามลําดับ 

 

 

4.4  ผลการวิเคราะหความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการ 

จัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

ผลการศึกษาความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการ

เรียนรูดวยนวัตกรรม ดังตารางท่ี 4.6 
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ตารางท่ี 4.6 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการ 

จัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม 

ระดับชั้น 
นักเรียน 

(คน) 

รอยละของคะแนน 

ทักษะ Coding 

รอยละของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คาสัมประสิทธิส์หสัมพันธ 

ระดับ

ความสัมพันธ 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 49  46.43   70.07  0.86 สูง 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 42  57.74   80.95  0.89 สูง 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 46  72.93   81.16  0.82 สูง 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 62  77.58   80.45  0.80 สูง 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 54  79.81   80.28  0.88 สูง 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 49  82.04   81.33  0.95 สูงมาก 

คาสัมประสิทธสิหสัมพันธ (r) = 0.86 

 

จากตารางท่ี 4.6 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน             

ท่ีไดรับการ จัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม จํานวน 302 คน (N = 302) พบวา มีความสัมพันธกันเชิงบวกในระดับท่ี 

สูงมาก โดยมีคาสัมประสิทธิสหสัมพันธ (r) = 0.86 

 

4.5  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม ดังตารางท่ี 4.7 

 

ตารางท่ี 4.7 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม 

ดาน/ ประเด็นการสํารวจ คาเฉล่ีย S.D. ความหมาย 

ดานเนื้อหาในการเรียนรู    

1. เกมกระดานสามารถสงเสริมความรูเรื่องการแกไขปญหา

อยางงายได 

 3.99   0.64  มาก 

2. เกมกระดานสามารถสงเสริมความรูเรื่องการแกปญหาอยาง

เปนข้ันตอนได 

 4.29   0.82  มาก 

3. เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความทันสมัยสามารถนํามาใชกับ

ชีวิตประจําวันได 

 4.34   0.47  มาก 

4. เนื้อหาท่ีนําเสนอสามารถใชเปนแนวทางในการออกแบบ

วิธีการแกปญหาท่ีพบในชีวิตประจําวันได 

 4.24   0.59  มาก 

5. สถานการณปญหามีความสอดคลองกับเนื้อหาและใกลเคียง

กับชีวิต 

 3.89   0.64  มาก 

สรุปดานเนื้อหาในการเรียนรู  4.15  0.63  มาก 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



37 

 

ตารางท่ี 4.7 (ตอ) 

ดาน/ ประเด็นการสํารวจ คาเฉล่ีย S.D. ความหมาย 

ดานเกมกระดาน AR Smart Froggy ท่ีสงเสริมทักษะ 

Coding 

   

1. การออกแบบเกมกระดานมีความเหมาะสมดึงดูดความสนใจ  4.51   0.50  มากท่ีสุด 

2. รูปแบบการนําเสนอเกม มีการแบงเนื้อหาออกเปนลําดับ

กอนหลังงายตอการทําความเขาใจ 

 4.78   0.42  มากท่ีสุด 

3. ภาพกราฟกท่ีใชประกอบมีความเหมาะสม นาสนใจ             

และสอดคลองกับเนื้อหา 

 4.67   0.47  มากท่ีสุด 

4. การใชสีมีความเหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ  4.58   0.49  มากท่ีสุด 

5. กฎ กติกาของเกมเขาใจงาย เหมาะสมกับผูเลน  4.59   0.49  มากท่ีสุด 

6. เกมกระดานชวยสงเสริมทักษะ Coding แบบลําดับ  4.57   0.50  มากท่ีสุด 

7. เกมกระดานชวยสงเสริมทักษะ Coding แบบมีเง่ือนไข  4.52   0.50  มากท่ีสุด 

8. เกมกระดานชวยสงเสริมทักษะ Coding แบบวนรอบ  4.64   0.48  มากท่ีสุด 

9. เกมกระดานชวยสงเสริมทักษะ Coding แบบฟงกชัน  4.53   0.50  มากท่ีสุด 

สรุปดานเกมกระดาน AR Smart Froggy ท่ีสงเสริมทักษะ 

Coding 

 4.60   0.48  มากท่ีสุด 

สรุป  4.37   0.56  มาก 

 

จากตารางท่ี 4.7 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม นักเรียน              

ท่ีตอบแบบสํารวจ จํานวน 302 คน (N = 302) พบวา โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก                 

(x� = 4.37, S.D. = 0.56) เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ดาน 

เกมกระดาน AR Smart Froggy ท่ีสงเสริมทักษะ Coding มีความพึงพอใจอยู ในระดับมากท่ีสุด (x� = 4.60,  

S.D. = 0.48) และ ดานเนื้อหาในการเรียนรูมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.15, S.D. = 0.63)  
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และขอเสนอแนะ 
 

 การดําเนินโครงการวิจัยในครั้งนี้ ไดตอยอดผลผลิตจากงานวิจัยท่ีพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาท่ีมุง

สงเสริมการคิดข้ันสูงท่ีนําไปสูทักษะ Coding ท่ีอยูในรูปแบบของนวัตกรรมท่ีเปน Unplugged Coding หรือเปน

การเรียนรูแนวคิดของการ Coding โดยไมใชคอมพิวเตอร โดยจะเปนการเรียนรูผานเกมหรือกิจกรรมท่ีผูเรียนๆ 

สามารถมีสวนรวมไดแบบออฟไลน ใชอุปกรณท่ีจับตองได ในลักษณะของเกมกระดาน ซ่ึงจากงานวิจัยท่ีผานมา

พบวานวัตกรรม AR Smart Froggy นี้เปนนวัตกรรมท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการนําไปใชในการจัดการ

เรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา เนื่องจากนวัตกรรมการเรียนรูนี้มีความ

เหมาะสมกับชวงวัยของผูเรียนในชวงวัยเด็กเล็กถึงเด็กโต และเม่ือมีการพัฒนาหลักสูตรท่ีใชนวัตกรรมนี้ในการ

พัฒนาทักษะ Coding ก็จะไดหลักสูตรท่ีสามารถนําไปใชในสถานศึกษาท่ีตองการมุงเนนพัฒนาทักษะ Coding นี้

ใหกับผูเรียนได โดยเฉพาะผูเรียนในระดับประถมศึกษาอีกท้ังเปนการปูรากฐานการศึกษาท่ีหยั่งรากลึกอยางยั่งยืน

และม่ันคง หากเด็กเกิดแนวคิด Coding แลวเขาก็จะสามารถประยุกตตอยอดตอไปไดในอนาคตและเพ่ือเปนการ

เตรียมความพรอมสําหรับการเผชิญความทาทายแหงอนาคตดิจิทัลและสงเสริมการพัฒนาอยางยั่งยืน ลดความ

เหลื่อมล้ําทางสังคม สําหรับบทสรุปและขอเสนอแนะท่ีจะกลาวตอไปนี้อาจใชเปนแนวทางในการพิจารณาผลกระทบ

จากปจจัยตางๆ ท่ีจะนาไปสูการวางแผนการแกปญหาและอุปสรรคในการดาเนินงานตอไปได 

 

5.1  สรุปผลการวิจัย  

 5.1.1 ผลการศึกษาความพึงพอใจของครูหลังอบรมเชิงปฏิบัติการ พบวา ผูเขาอบรม 24 คน (N = 24) มี

ความพึงพอใจตอการอบรมเชิงปฏิบัติการโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.39, S.D. = 0.48) เม่ือ

พิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจสูงท่ีสุด คือ ดานองคความรู มีความพึงพอใจอยูในระดับ

มากท่ีสุด (x� = 4.71, S.D. = 0.45) ดานวิทยากร มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.33, S.D. = 0.50) และดาน

การจัดการ มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.14, S.D. = 0.49)  ตามลําดับ 

 5.1.2 ผลการศึกษาความสามารถในการจัดการเรียนรู ท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน ดวย

นวัตกรรมของครูระดับประถมศึกษา พบวา ครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับ

นักเรียนดวยนวัตกรรม อยูในระดับ ดีเยี่ยม (รอยละ 85.67) 

 5.1.3 ผลการศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 1 - ประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 302 คน (N=302) พบวา โดยภาพรวม นักเรียนมีทักษะ Coding  

อยูในระดับ Intermediate (รอยละ 66.92) และนักเรียนท่ีมีรอยละของคะแนนทักษะ Coding สูงท่ีสุด 3 ลําดับแรก 

คือ ประถมศึกษาปท่ี 6 อยูในระดับ Intermediate (รอยละ 77.85) ประถมศึกษาปท่ี 5 อยูในระดับ Intermediate 

(รอยละ 77.60) และ ประถมศึกษาปท่ี 4 อยูในระดับ Intermediate (รอยละ 74.45) ตามลําดับ 
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 5.1.4 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับ 

การ จัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม พบวา มีความสัมพันธกันเชิงบวกในระดับท่ีสูงมาก โดยมีคาสัมประสิทธิสหสัมพันธ  

(r) = 0.86 

5.1.5 จาก ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม นักเรียน              

ท่ีตอบแบบสํารวจ จํานวน 302 คน (N = 302) พบวา โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก                 

(x� = 4.37, S.D. = 0.56) เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ดาน 

เกมกระดาน AR Smart Froggy ท่ีสงเสริมทักษะ Coding มีความพึงพอใจอยู ในระดับมากท่ีสุด (x� = 4.60,  

S.D. = 0.48) และ ดานเนื้อหาในการเรียนรูมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.15, S.D. = 0.63)  
 

5.2  อภิปรายผลการวิจัย  

 5.2.1  ผลการศึกษาความพึงพอใจของครูหลังอบรมเชิงปฏิบัติการพบวา ผูเขาอบรม 24 คน มีความพึงพอใจ

ตอการอบรมเชิงปฏิบัติการโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.39, S.D. = 0.48) ซ่ึงสอดคลองกับ

งานวิจัยของ สุดสงวน ศรีจันทร (2550) เรื่อง การพัฒนาครูดานการวิจัยชั้นเรียน โรงเรียนบานหนองนกเขียน อําเภอ

ไทยเจริญ สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษายโสธร เขต 2 ท่ีสรุปวากลยุทธการอบรมเชิงปฏิบัติการชวยใหครูมีความรูความ

เขาใจตามกระบวนการวิจัยไดมากข้ึน 

 5.2.2  ผลการศึกษาความสามารถในการจัดการเรียนรู ท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียน ดวย

นวัตกรรมของครูระดับประถมศึกษา พบวา ครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับ

นักเรียนดวยนวัตกรรม อยูในระดับ ดีเยี่ยม (รอยละ 85.67) ซ่ึงสอดคลองกับ เทียบ คําเสียง (2551) ไดสรุปวา 

บุคลากรมีความรูหลังการพัฒนาสูงข้ึนรอยละ 31.00 โดยกอนการอบรมคิดเปนรอยละ 5.20 และหลังการพัฒนา

ทักษะการคิดเปนรอยละ 82.20 สามารถปฏิบัติงานไดดีข้ึนมาก 

5.2.3  ผลการศึกษาทักษะ Coding ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 1 - ประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 302 คน พบวา โดยภาพรวม นักเรียนมีทักษะ Coding  อยูในระดับ 

Intermediate (รอยละ 66.92) สอดคลองกับประภัสสร สําลี (2564) ท่ีพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูแบบ 

Unplugged Coding เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดดานวิทยาการคํานวณ สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 3 ท่ีมี 

วตถุประสงคเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Unplugged Coding และศึกษาผลการ

ใชชุดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Unplugged Coding และศึกษาพฤติกรรมการคิดดานวิทยาการคํานวณท่ีมีตอ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Unplugged Coding ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 และพฤติกรรมการคิดดานวิทยาการคํานวณมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก และ

สอดคลองกับงานวิจัยของ นฤมล ปูปนตา (2563) เรื่อง การพัฒนาสื่อการสอน Coding Unplugged เรื่อง การใช

เหตุผลเชิงตรรกะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนดวยสื่อการสอน Coding Unplugged เรื่อง การใชเหตุผลเชิงตรรกะ ผลการวิจัยพบวา ผลการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยสื่อการสอน Coding Unplugged เทียบกับเกณฑรอยละ 80 พบวา มีนักเรียน

คิดเปนรอยละ 97.65 โดยแผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 มีผลคะแนนเฉลี่ย 9.53 และแผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 มีคะแนน
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เฉลี่ย 10.00 ท่ีแสดงใหเห็นวา การจัดกิจกรรมโคดดิ้ง (Coding) แบบ Unplugged มีสวนชวยใหผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียนสูงข้ึน โดยพบวามีความสอดคลองกับผลการวิจัยของผูวิจัย โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทํา

แบบทดสอบ กอนการจัดการเรียนรูโดยใชการจัดกิจกรรมโคดดิ้ง (Coding) แบบ Unplugged coding ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี มีคาเฉลี่ยเลขคณิต (𝑥𝑥𝑥) เทากับ 7.75 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 

เทากับ 3.44 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู มีคาเฉลี่ยเลขคณิต ( 𝑥𝑥𝑥 ) เทากับ 13.07  

สวนเบี่ยงเบนมาฐาน (S.D) เทากับ 2.59 เม่ือตรวจสอบความแตกตางกันของคาเฉลี่ยโดยใชสถิติทดสอบคา (t-test) 

พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 และผลตางของคะแนนกอนเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนหลังเรียน พบวา หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนสอบ 

เพ่ิมสูงข้ึนโดยเฉลี่ยนอยูท่ี 5.37 คะแนน และดวยรูปแบบของกิจกรรมท่ีเนนใหผูเรียนลงมือปฏิบัติเปนหลัง เปน 

ตัวกิจกรรมท่ีทายทายใหผูเรียนคิดแกปญหา จึงทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในการทํากิจกรรมเปนผลให

การศึกษาความพึงพอใจหลักเรียนอยูในระดับดีมาก 

 5.2.4  ผลการวิเคราะหความสัมพันธของทักษะ Coding กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับ 

การ จัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม โดยนําคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและจากแบบวัดทักษะ Coding มา

คํานวณหาความสัมพันธแบบ Pearson Correlation พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู เรียนท่ีเรียนดวย 

เกมกระดาน AR Smart Froggy มีความสัมพันธกับทักษะ Coding ในระดับสูงมาก (r = 0.86) เนื่องจากกระบวนการ

ออกแบบเกมกระดานไดพัฒนาบนพ้ืนฐานทฤษฏีการสรางความรูดวยตัวผูเรียนเอง ดังนั้นความรูท่ีเกิดข้ึนจึงเปน 

องคความรูท่ีมาจากประสบการณจึงเปนความรูท่ีแมนยําและจดจําไดยาวนาน อีกท้ังการออกแบบยังออกแบบ 

ตามกรอบการคิดแกปญหาเปนฐานผู เรียนจึงไดพัฒนาทักษะการคิดในขณะเลนเกมจึงมีความเชี่ยวชาญใน 

การคิดแกปญหาท่ีนําไปสูการ Coding  ซ่ึงสอดคลองกับ ศดานันท (2562) ท่ีไดพัฒนาเกมกระดาน เรื่อง  

ระบบภูมิคุมกันสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จากการศึกษาพบวาเกมกระดานสามารถสงเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรูและทักษะการคิดได 

 5.2.5  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรม นักเรียนท่ีตอบ 

แบบสํารวจ จํานวน 302 คน พบวา โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.37, S.D. = 0.56) 

ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ชนิดา และพรสวรรค (2564) ท่ีไดพัฒนาเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG ท่ี 

สงเสริมการคิดแกปญหา เรื่อง การแกปญหาอยางเปนข้ันตอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย การวิจัย

คนพบวาผูเลนมีความพึงพอใจในการเลนเกมกระดานในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด  

 

5.3  ขอเสนอแนะงานวิจัย  

5.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการดําเนินงานไปใช 

5.1.1  ผูวิจัยจากสถาบันอุดมศึกษาไดขยายผลนวัตกรรมท่ีไดจากงานวิจัยนําไปใชประโยชนในพ้ืนท่ีท่ีไม

สามารถเขาถึงนวัตกรรมการเรียนรูเพ่ือลดความเหลื่อมล้ําในสงัคม 
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5.1.2  โรงเรียนมีแนวทางในการพัฒนาทักษะ Coding รวมท้ังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดวย

การใชนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู 

5.1.3  โรงเรียนไดแนวทางในการนําแนวคิดจากโครงการมาขยายผลใหความรูกับครูภายในโรงเรียน

เก่ียวกับการพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงสําหรับนักเรียนในกลุมสาระอ่ืน ๆ ในชวงชั้นอ่ืน ๆ ตอไป 

5.1.4  ครูมีทักษะการจัดการเรียนรูท่ีมุงสงเสริมทักษะ Coding ของนักเรียนดวยนวัตกรรมการเรียนรู           

อีกท้ังไดพัฒนาทักษะและประสบการณการจัดการเรียนรูดวยนวตกรรมทางการศึกษา ท่ีมีกลไกในการกํากับ 

ติดตาม สะทอนผลการนําความรูจากการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ไปใชในการ

พัฒนาการจัดการเรียนรูในชั้นเรียนได 

5.2 ขอเสนอแนะในการดําเนินงานครั้งตอไป 

5.2.1  ขอคนพบจากโครงการสามารถนําไปขยายผลโดยใหความรูและเผยแพรหลักสูตรท่ีไดพัฒนาข้ึนนี้

แกโรงเรียนในสังกัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานในเขตอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการกลุมเปาหมายหรือโรงเรียนเอกชนท่ีมีความ

สนใจเตรียมความพรอมเด็กเก่ียวกับการพัฒนาการคิดข้ันสูงท่ีนําไปสูการ Coding สามารถนําหลักสูตรและนวัตกรรม

ท่ีพัฒนาข้ึนไปใชไดเพ่ือขยายผลการวิจัยเพ่ือพัฒนาแนวคิดดังกลาวเพ่ือเตรียมความพรอมใหเด็กอยางยั่งยืนเพ่ือ

รองรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในยุค 4.0 

5.2.2  เกิดเครือขายความรวมมือระหวางสถาบันอุดมศึกษาและโรงเรียนเพ่ือรวมพัฒนาและตอยอด

งานวิจัยเพ่ือมุงพัฒนาทักษะตางๆ ของนักเรียนเพ่ือลดความเหลื่อมล้ําทางการศึกษา 

5.2.3  ผลการวิจัยนําไปสูการสรางหลักสูตรตนแบบท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา โดยใชนวัตกรรมทางการศึกษา ท่ีโรงเรียนหรือสถานศึกษาท้ังในระบบและนอกระบบสามารถนํา

หลักสูตรไปใชเปนแนวทางในการกําหนดนโยบายและวิธีการพัฒนาการสอนของครูและสมรรถนะของผูเรียนไดและยัง

สามารถนําองคความรูจากผลการวิจัยตอยอดไปยังการพัฒนาหลักสูตรท่ีสงเสริมทักษะ Coding สําหรับนักเรียนใน

ระดับชวงชั้นอ่ืนๆ ไดอีกดวย 
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ภาคผนวก ข เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 
1. หลักสูตรการจัดการเรียนรูที่สงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม  

    AR Smart Froggy สําหรับครูระดับประถมศึกษา  

2. แบบวัดทักษะ Coding 

3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. แบบวัดความพึงพอใจ 
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1. หลักสูตรการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม AR 

Smart Froggy สําหรับครูระดับประถมศึกษา 
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หลักสตูรการใชนวัตกรรม AR Smart Froggy  

เพื่อสงเสริมทักษะ Coding  

สําหรับนกัเรียนระดับประถมศึกษา ในสถานศึกษาขนาดเล็ก 
 

 

 

รศ.ดร.พรสวรรค วงคตาธรรม และคณะ 

 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัขอนแกน
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สภาพปญหาและความจําเปน 

แผนยุทธศาสตรภายใตไทยแลนด 4.0 ของรัฐบาลท่ีเปนผลมาจากโลกอุตสาหกรรมท่ีเผชิญกับการ

เขามาของเทคโนโลยี ทําใหอุตสาหกรรมกาวสูยุค 4.0 มีความจําเปนอยางย่ิงในการผลิตบุคลากรในสาย

ดิจิทัล สงผลใหประเทศมหาอํานาจขนาดใหญไมวาจะเปนจีนหรืออเมริกามีการสรางนโยบายระดับชาติใน

การพัฒนาความสามารถของประเทศดาน Coding ใหกับเด็กและเยาวชน ซึ่งรัฐบาลมีการลงทุนอยางมาก

เพ่ือสงเสริมการศึกษาและวิจัยในดานนี้ โดยประเทศตาง ๆ ไดพัฒนาหลักสูตรการเขียนโปรแกรมขึ้น มี

หลายประเทศท่ีบรรจุหลักสูตรการเขียนโปรแกรมสําหรับเด็กระดับประถมศึกษาขึ้นแลว สําหรับในประเทศ

ไทยไดมีการออกนโยบายเพ่ือเรงพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนเพ่ือใหตอบรับตอการเปล่ียนแปลงของ

โลกดวยเชนกัน โดยในป พ.ศ. 2561 กระทรวงศึกษาธิการไดบรรจุวิชาวิทยาการคํานวณไวในหลักสูตร

แกนกลางใหเปนวิชาบังคับ แตตามเนื้อหาท่ีไดวางไวในหลักสูตรมุงเนนทักษะการแกปญหา การออกแบบ

ขั้นตอนวิธีท่ีนําไปสูการแกปญหาท่ัวๆ ไป และท่ีสําคัญส่ือการเรียนรูยังไมมีท่ีเปนรูปธรรม ครูผูสอนตอง

ออกแบบการจัดการเรียนรูเองหรือตองพัฒนาส่ือการเรียนรูเอง แตโดยธรรมชาติเนื้อหาวิทยาการคํานวณ

นั้นมุงเนนการแกไขปญหาและออกแบบขั้นตอนวิธีหรือท่ีเรียกวา อัลกอริทึม ท่ีนําไปสูการเขียนโปรแกรม 

โดยลักษณะเนื้อหามีความเปนนามธรรมสูง ตองอาศัยทักษะการคิดขั้นสูงในการแกไขปญหาและออกแบบ

อัลกอริทึม จึงเปนเรื่องยากในการถายทอดเนื้อหาลักษณะนี้แกนักเรยีนในระดบัประถมศึกษาดวยการเรยีนรู

ผานหนังสือ ซึ่งเปนส่ือทางเดียวซึ่งขัดแยงกับพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กอยางย่ิง การจัดการเรียนรูใน

ปจจุบันจึงยังอาจไมเพียงพอตอการตอยอดความรูไปสูการเขียนโปรแกรมไดอยางสมบูรณ และประเทศไทย

ยังพบปญหาความเหล่ือมลํ้าทางการศึกษามาอยางยาวนาน โดยเฉพาะโรงเรียนขนาดเล็กและโรงเรียนที่อยู

หางไกลท่ีมีขอจํากัดในการเขาถึงเครื่องมือ และอุปกรณท่ีจะตองใชในการจัดการเรียนสอน เนื่องจาก

โรงเรียนขนาดเล็กไดรับการจัดสรรงบประมาณในการจัดการศึกษาจากรัฐบาลนอยกวาโรงเรยีนขนาดใหญท่ี

มีจํานวนนักเรียนมากกวา สงผลใหโรงเรียนขนาดเล็กขาดท้ังอุปกรณ เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ทําให

ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนลดลง ซึ่งกลายเปนภาระแกครู นักเรียน และผูปกครอง ท่ีจะตองจัดหา

เครื่องมือ และอุปกรณตางๆ เพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอน อีกทั้งปญหาการขาดแคลนครูท่ีมีความ

เชี่ยวชาญเฉพาะทางโดยเฉพาะดาน Coding และจํานวนครูไมครบชั้นเรียน จะเห็นไดวาโรงเรียนขนาดเล็ก

นั้น สวนใหญมีความยากลําบากในการจัดการศึกษาใหมีประสิทธิภาพคอนขางมาก 

 ดวยนวัตกรรมทางการศึกษา AR Smart Froggy เปนนวัตกรรมเกมกระดานท่ีสงเสริมการคิด

แกปญหา สําหรับเด็กประถมศึกษาในการเรียนรูทักษะ Coding และยังสามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง

ผานกลไกการเลนเกม ซึ่งถูกออกแบบมาใหสามารถเลนไดท้ังแบบกลุมและแบบเดี่ยว อีกทั้งยังสนับสนุนให

เกิดกระบวนการคิดแกปญหาใหไดตรงตามศักยภาพของผูเรียนแตละคน ดังนั้นเกมกระดาน AR Smart 

Froggy จ่ึงมีความเหมาะสมอยางย่ิงในการนําไปเปนส่ือการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ที่โรงเรียนและ

คุณครูไมตองสรางส่ือการสอนในรายวิชาวิทยาการคํานวณขึ้นมาใหม สามารถนําไปใชเปนส่ือการเรียนรู
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รวมกับการวางแผนการจัดการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังสามารถจัดการเรียนการสอน

ไดตรงตามตัวชี้วดัของหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน และเปนการยกระดับคุณภาพการศึกษา เพ่ือ

เตรียมความพรอมสําหรับการเผชิญความทาทายแหงอนาคตดิจิทัลและสงเสริมการพัฒนาอยางย่ังยืน อีกทั้ง

เพ่ือปองกันไมใหเด็กท่ีไมมีความพรอมเสียโอกาส ลดความเหล่ือมลํ้าทางการศึกษาท่ีสงผลกระทบอยาง

รุนแรงในปจจุบัน และใหสอดคลองกับหลักความเสมอภาคทางการศึกษา ที่เด็กทุกคนควรมีสิทธิเขาถึงอยาง

เทาเทียมกันทั้งสถานศึกษาในเขตเมืองและชนบท 

 

 

หลักการของหลักสูตร  

หลักการของหลักสูตรคือ การจัดการเรียนรูแบบบรูณาการการคดิแกปญหาและทักษะ Coding 

ผานกระบวนการเลนเกมกระดาน AR Smart Froggy  สําหรบันักเรียนระดับประถมศึกษาในสถานศึกษา

ขั้นพ้ืนฐานขนาดเล็ก 

 

 

วัตถุประสงคของหลักสูตร 

วัตถุประสงคของหลักสูตรเพ่ือใหครูในระดบัชั้นประถมศึกษา มีความสามารถดงัตอไปนี ้

1. ครูสามารถนํานวตักรรม AR Smart Froggy ไปจัดกิจกรรมการเรียนรูในรายวิชาวิทยาคํานวณ

ได 

2. ครูมีความพึงพอใจตอการใชนวตักรรม AR Smart Froggy ในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู

รายวิชาวิทยาคาํนวณได 
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โครงสรางเน้ือหาและเวลา 
 

ท่ี ช่ือกิจกรรม 
กิจกรรม ความสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

ภาพรวม เวลา (ชม) ตัวช้ีวัด มาตรฐาน 

1 การจัดกิจกรรมในระดับ 

Beginner 

ใหนักเรียนสรางแนว

ทางการแกปญหาอยางงาย 

โดยการวางการดคําสั่งแบบ

ตามลาํดับ ไมมีเง่ือนไข

หรือไมใชการดพิเศษ 

4 แสดงอัลกอริทึมในการทํางานหรือการแกปญหา

อยางงายโดยใชภาพ สญัลักษณหรือขอความ 

• อัลกอริทึมเปนข้ันตอนท่ีใชในการแกปญหา 

• การแสดงอัลกอริทึมทําไดโดยการเขียน บอกเลา 

วาดภาพ หรือใชสญัลักษณ 

2 การจัดกิจกรรมในระดับ 

Intermediate 

ใหนักเรียนสรางแนว

ทางการแกปญหา โดยการ

วางการดคําสั่ง 

โดยใชการดพิเศษเพ่ือหลบ

หลีกอุปสรรค 

5 ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา การอธิบาย

การทํางาน การคาดการณ 

ผลลัพธจากปญหาอยางงาย 

• การใชเหตุผลเชิงตรรกะเปนการนํากฎเกณฑ หรือ

เง่ือนไขท่ีครอบคลมุทุกกรณมีาใชพิจารณาในการ

แกปญหาการอธิบายการทํางาน หรือการ

คาดการณผลลัพธ 

3 การจัดกิจกรรมในระดับ 

Advance  

ใหนักเรียนสรางแนว

ทางการแกปญหา โดยผูเลน

ตองมองหาชุดคําสั่งท่ีมี

ลักษณะการใชคําสั่งท่ีซา ๆ 

กัน แลวแทนดวยแผน

วนรอบ และลูกเตา ตาม

จํานวนรอบท่ีผูใชตองการให

วนรอบทํางาน 

6 ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบ

วิธีการแกปญหาท่ีพบในชีวิตประจาํวัน 

• การแกปญหาอยางเปนข้ันตอนจะชวยให

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

• แนวคิดของการทํางานแบบวนซ้ํา และเง่ือนไข 

รวม 15       
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แนวคิด :  

การจัดการเรียนรูนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือสงเสริมการคิดแกปญหาในการเรียน Coding ดวยนวัตกรรม 

AR Smart Froggy ซึ่งแนวคิดที่สําคัญในการจัดการเรียนรูครั้งนีป้ระกอบดวย 2 แนวคิดหลัก ไดแก ขั้นตอน

วิธี หรือ อัลกอริทึมในการ Coding และการคิดแกปญหา โดยการจัดการเรียนรูนี้จัดกิจกรรมการเรียนรูผาน

การเลนเกมกระดานหรือบอรดเกม โดยนําเสนอสถานการณปญหาที่ออกแบบตามแนวคิดของอัลกอริทึมที่

นําไปสูทักษะ Coding และใหผูเรียนแกไขปญหาตามขั้นตอนการคิดแกปญหา แสดงดังภาพที่ 1 

 

ภาพท่ี 1 แสดงแนวคดิของการจัดการเรียนรูที่สงเสริมทักษะ Coding สําหรบัเด็ก ดวยนวตักรรมเกม

กระดาน AR Smart Froggy 

 

อัลกอริทึม (Algorithm) หมายถงึ ลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม ซึ่งถาปฏิบัตติามอยาง

ถูกตองแลวก็จะทําใหงานหรือการประมวลผลที่ตองการใหสําเร็จ โดยอัลกอริทึมหรือขั้นตอนการทํางานของ

โปรแกรมสามารถแบงออกได 3 แบบใหญ ๆ ไดแก 

1) อัลกอริทึมแบบลาํดับ (Sequential Algorithm) 

     เปนอัลกอริทึมที่มีลักษณะการทาํงานตามลําดับกอนหลัง โดยไมมีการเปล่ียนแปลงทิศทางไปใน

ลักษณะอื่น จะไมมีทางแยกหรือทางเลือกหรอืวนกลับแตอยางใด 

2) อลักอริทึมแบบทางเลือก (Decision Algorithm) 

    เปนอัลกอริทึมทีม่ีลักษณะการทาํงานที่ตรวจสอบเงือ่นไขเพ่ือหาทางเลือก  

3)  อัลกอริทึมแบบทําซ้ํา (Loop Algorithm) 

   เปนอัลกอริทมึที่มีลักษณะการทาํงานวนซํา้ หรือมกีารทํางานเปนวงรอบ คอืการทํางานลักษณะ

เดียวกัน 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู :  

การจัดการเรียนรูที่สงเสริมทักษะ Coding สําหรับเด็ก ดวยนวัตกรรมเกมกระดาน 

AR Smart Froggy ในแตละดาน มรีายละเอยีดดังน้ี 

  

 

 

 

 

 

 

 
  

 

 

ครูนําเสนอสถานการณ ดวยการต้ังดานตามเลม

คูมือ 

นักเรียนวิเคราะหปญหาจากสถานการณในแต

ละดาน กอนลงมอืแกไขปญหา 

นักเรียนสรางแนวทางการแกปญหาโดยการวาง

การดคําสั่งเพือ่พาหมากกบเดินไปจับแมลงใหได

อยางถูกตองและสั้นทีส่ดุ (ใชการดคําส่ังนอยท่ีสุด) 
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ครูและนักเรียนตรวจสอบแนวทางที่ผูเรียนคิด

ข้ึนดวย โดยการเดินหมากบนกระดาน 

ครูสรุปแนวคิดที่นักเรยีนแตละกลุมสรางข้ึน

รวมกันทั้งช้ัน 
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สวนประกอบของบอรดเกม :  

เกมกระดาน AR Smart Froggy มีสวนประกอบหรือชิ้นสวนตาง ๆ ดังนี้ 

 

ภาพที่ 2 แสดงเกมกระดาน AR Smart Froggy 

หมายเลข 1 กระดาน : เปนตัววางสวนประกอบตาง ๆ ของเกมเพ่ือเลนเกม 

หมายเลข 2 คูมือ : เปนหนังสือคูมือการเลน มีรายละเอียดเก่ียวกับการอธิบายลักษณะของเกมกระดาน รวมท้ัง

สวนประกอบตาง ๆ ของเกมกระดาน และท่ีสําคัญมีดานตาง ๆ ท่ีไดจากกวานวิเคราะหบนพ้ืนฐานของเนื้อหา

เก่ียวกับการออกแบบอัลกอริทึมสําหรับการ Coding ไว 3 ระดับ รวม 30 ดาน เริ่มตั้งแตระดับ Beginner ซ่ึงเปน

ดานท่ีมีระดับความงายท่ีสุดไปหาดานท่ีมีความซับซอนมากข้ึนไปตามลําดับ 

หมายเลข 3 เหรียญทอง : เปนเหรียญท่ีใหสําหรับผูเลนท่ีสามารถวางการดคําสั่งไดถูกตองและใชการดคําสั่งได

นอยท่ีสุดเม่ือมีผูเลนมากกวา 1 คน 

หมายเลข 4 เหรียญ Bug Debug : เปนเหรียญท่ีเตรียมใหผูเลนคนละ 2 เหรียญ ใชเม่ือกรณีท่ีผูเลนวางการด

คําสั่งผิด และอยากจะแกไขคําสั่งท่ีผิดนั้น โดยผูเลนจะวางเหรียญนี้บนการดคําสั่งท่ีผิด เม่ือจะแกไขตองหงาน

เหรียญฝง Debug ข้ึน และตองนับเหรียญนี้เพ่ิมเขาไปดวย 

หมายเลข 5 การดอุปสรรค : เปนการดสําหรับใหผูเลนวางบนกระดานตามดานท่ีตั้งไวใหในเลมคูมือ ซ่ึง

ประกอบดวย 2 การด ไดแก การดคนตกปลา และการดงู 

หมายเลข 6 การดคําส่ัง : เปนการดสําหรับใหผูเลนวางไวเพ่ือออกแบบการแกปญหา ซ่ึงประกอบดวย 5 การด

คําสั่งไดแก การดคําสั่งตรงไป การทํางานคือใหเดินตรงไป การดคําสั่งเลี้ยวซาย การทํางานคือใหเลี้ยวซาย การด

คําสั่งเลี้ยวขวา การทํางานคือใหเลี้ยวขวา การด Oky การทํางานคือใชกําจัดงูบนกระดาน และ การด Super 

Froggy การทํางานคือกระโดดไปทําคําสั่งยอยแลวกลับมาทําคําสั่งหลักตอ (Function) 
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หมายเลข 7 ลูกเตา : เปนลูกเตาท่ีประกอบดวย 5 หมายเลข และ Super froggy เปนสวนประกอบท่ีนําไปวาง

บนแผน Loop panel เพ่ือระบุวาจะใหทําการดคําสั่งซํ้าก่ีรอบ หรือตองการใหกระโดดไปยังชุดคําสั่งยอยดวย  

หมายเลข 8 แผน Loop Panel : เปนแผนสําหรับใหผูเลนวางชุดคําสั่งท่ีตองการทํางานซํ้า ๆ ใชคูกับลูกเตาท่ี

เปนรูปหมายเลขหรือ Super Froggy  
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โครงสรางกิจกรรม 

กิจกรรมการจัดการเรียนรูในคูมือเลมนี้ แบงออกเปน 3 ระดับ ซ่ึงแบงตาม

ระดับของดานในบอรดเกม  ซ่ึงดานในบอรดเกมจะมีทั้งหมด 3 ระดับ 30 ดาน 

ไดแก ระดับ Beginner จํานวน 10 ดาน, ระดับ Intermediate จํานวน 10 ดาน, 

ระดับ Advance จํานวน 10 ดาน แสดงดงัภาพ 

 

 

ระดับที่ 1  กิจกรรมการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดแกปญหาในการเรียน Coding ระดับ 

Beginner  

(ผานเนื้อหาการออกแบบอัลกอริทึมแบบลําดับ) 

ระดับที่ 2  กิจกรรมการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดแกปญหาในการเรียน Coding ระดับ 

Intermediate 

(ผานเนื้อหาการออกแบบอัลกอริทึมแบบเง่ือนไข) 

ระดับที่ 3  กิจกรรมการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดแกปญหาในการเรียน Coding ระดับ 

Advance 

(ผานเนื้อหาการออกแบบอัลกอริทึมแบบวนรอบ) 
 

แผนกิจกรรมในแตละระดบัจะประกอบดวยวัตถุประสงคการเรียนรู สาระสําคัญ วิธีดําเนินการ 

ส่ือ/อุปกรณ ท่ีใชประกอบในการจัดการเรียนรู
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ระดับท่ี 1 

กิจกรรมการจัดการเรียนรูที่สงเสริมการคิดแกปญหาในการเรียน Coding 

ระดับ Beginner 

(ผานเน้ือหาการออกแบบอัลกอริทึมแบบลําดับ) 

 

วัตถุประสงคการเรียนรู 

นักเรียนสามารถแกไขภารกิจการเรียนรูตามข้ันตอนของการคิดแกปญหาดวยเกม

กระดาน AR Smart Froggy ในระดับ Beginner ได 

 

สาระสําคัญ 

การออกแบบอัลกอริทึมแบบลําดับ เปนการแกปญหาที่เปนลําดับข้ันตอนไปเรื่อยๆ 

โดยยังไมมีเง่ือนไข  ใหตัดสินใจ ซ่ึงเปนอัลกอริทึมที่งายที่สดุ ลักษณะของการแกไขปญหาใน

เกมกระดานน้ีแบบลําดับจะแสดงดังภาพ 

 

 

 

วิธีดําเนินการ 

1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมกระดานพรอมทั้งกฎ กติกา ใหกับนักเรียน 
2. ครูแบงกลุมนักเรยีนออกเปนกลุมยอย ๆ กลุมละ 2-3 คน ตอเกมกระดาน 
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3. ครู Setup บอรดเกม หรือเตรียมอุปกรณ ช้ินสวนตาง ๆ พรอมทั้งพื้นที่สําหรับ

การเลนเกมกระดานใหแตละกลุม 
4. ครู/นักเรียนต้ังดานตามเลมคูมอื ในระดับ Beginner (ดานท่ี 1-10) 

 
 

เลมคูมือ 
 

5. นักเรียนสรางเสนทางโดยการวางการดคําสั่งเพือ่พาหมากกบเดินไปจับแมลงให

ไดอยางถูกตองและสั้นที่สุด (ใชการดคําสั่งนอยที่สุด) 
6. ผูเลนทดลองใชเสนทาง โดยการลองเดินหมากกบบนกระดาน เพื่อตรวจสอบ

แนวทางทีส่รางข้ึน คนไหนทําถูกตองและสรางแนวทางไดสั้นที่สุดจะเปนผูชนะ

และไดรับเหรียญทองคาํไป 
 

วัดและประเมินผล 
ส่ิงท่ีตองการวัด วิธีวัด เครื่องมือวัด เกณฑการวัดและการประเมินผล 

ทักษะ Coding ในการ

แกปญหาอัลกอริทึมแบบ

ลําดับ 

สังเกต แนวทางการแกปญหา

ของนักเรียน 

นักเรียนสามารถสรางแนวทางการ

แกปญหาแบบลําดับได โดยวาง

การดคําสั่งเพ่ือพาหมากกบเดินไป

จับแมลงแบบตามลําดับ ไมมีเง่ือนไข

หรือไมใชการด Oky โดยวางการด

คําสั่งใหไดอยางถูกตองและสั้นท่ีสุด 

(ใชการดคําสั่งนอยท่ีสุด) จะเปนผู

ชนะ คือไดรับเหรียญทอง 1 เหรียญ

ตอ 1 ดาน 
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ระดับท่ี 2 

กิจกรรมการจัดการเรียนรูที่สงเสริมการคิดแกปญหาในการเรียน Coding  

ระดับ Intermediate 

(ผานเน้ือหาการออกแบบอัลกอริทึมแบบเง่ือนไข) 

วัตถุประสงคการเรียนรู 

นักเรียนสามารถแกไขภารกิจการเรียนรูตามข้ันตอนของการคิดแกปญหาดวยเกม

กระดาน AR Smart Froggy ในระดับ Intermediate ได 

สาระสําคัญ 

การออกแบบอัลกอริทึมแบบเง่ือนไข เปนการแกปญหาที่ลักษณะของภารกิจมี

อุปสรรค โดยมีตัวผูเลน ตัวเปาหมายและอุปสรรคเพิ่มเขามา ซ่ึงจะเปนจุดที่ผูเลนตองมีการ

หยุดเพื่อตัดสินใจ ในการแกปญหาผูเลนตองใชการดพิเศษเพื่อหลบหลีกอุปสรรคเพื่อให

สามารถแกไขภารกิจได ลักษณะของการแกไขปญหาในเกมกระดานแบบเง่ือนไขจะแสดงดัง

ภาพ 

 

 

วิธีดําเนินการ 

1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมกระดานพรอมทั้งกฎ กติกา ใหกับนักเรยีน 
2. ครูแบงกลุมนักเรยีนออกเปนกลุมยอย ๆ กลุมละ 2-3 คน ตอเกมกระดาน 
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3. ครู Setup บอรดเกม หรือเตรียมอุปกรณ ชิ้นสวนตาง ๆ พรอมท้ังพื้นท่ีสําหรับการเลน

เกมกระดานใหแตละกลุม 

4. ครู/นักเรียนตั้งดานตามเลมคูมือ ในระดับ Intermediate (ดานท่ี 11-20) 

 
 

เลมคูมือ 
 

5. นักเรียนสรางเสนทางโดยการวางการดคําส่ังเพื่อพาหมากกบเดินไปจับแมลงใหไดอยาง

ถูกตองและส้ันท่ีสุด (ใชการดคําส่ังนอยท่ีสุด) 

6. ผูเลนทดลองใชเสนทาง โดยการลองเดินหมากกบบนกระดาน เพื่อตรวจสอบแนวทางท่ี

สรางขึ้น คนไหนทําถูกตองและสรางแนวทางไดส้ันท่ีสุดจะเปนผูชนะและไดรับเหรียญ

ทองคําไป เลนตองมีการหยุดเพื่อตัดสินใจ ในการแกปญหาผูเลนตองใชการดพิเศษเพื่อ

หลบหลีกอุปสรรคเพื่อใหสามารถแกไขภารกิจได 
 

วัดและประเมินผล 
ส่ิงท่ีตองการวัด วิธีวัด เครื่องมือวัด เกณฑการวัดและการประเมินผล 

ทักษะ Coding ในการ

แกปญหาอัลกอริทึม 

แบบเง่ือนไข 

สังเกต แนวทางการแกปญหา

ของนักเรียน 

นักเรียนสามารถสรางแนวทางการ

แกปญหาแบบเง่ือนไขได โดยวาง

การด Oky เพ่ือหลบหลีกอุปสรรค

และทําใหสามารถพาหมากกบเดิน

ไปจับแมลงไดอยางถูกตองและสั้น

ท่ีสุด (ใชการดคําสั่งนอยท่ีสุด) จะ

เปนผูชนะ คือไดรับเหรียญทอง 1 

เหรียญตอ 1 ดาน 
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ระดับท่ี 3 

กิจกรรมการจัดการเรียนรูที่สงเสริมการคิดแกปญหาในการเรียน Coding 

ระดับ Advance 

(ผานเนือ้หาการออกแบบอัลกอริทึมแบบเงื่อนไข) 
 

วัตถุประสงคการเรยีนรู 
นักเรียนสามารถแกไขภารกิจการเรียนรูตามข้ันตอนของการคิดแกปญหาดวยเกม

กระดาน AR Smart Froggy ในระดับ Advance ได 
 

สาระสําคัญ 

การออกแบบอัลกอริทมึแบบวนรอบ เปนข้ันตอนการแกไขปญหาที่มลีักษณะการ

ทํางานแบบวนซํ้า หรอืมีการทํางานเปนวงรอบ คือการทํางานลักษณะเดียวกัน ลักษณะของ

การแกไขปญหาในเกมกระดานน้ีแบบวนรอบจะแสดงดังภาพ 

 
วิธีดําเนินการ 

1. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมกระดานพรอมทั้งกฎ กติกา ใหกับนักเรียน 
2. ครูแบงกลุมนักเรยีนออกเปนกลุมยอย ๆ กลุมละ 2-3 คน ตอเกมกระดาน 
3. ครู Setup บอรดเกม หรือเตรียมอุปกรณ ช้ินสวนตาง ๆ พรอมทั้งพื้นที่สําหรับ

การเลนเกมกระดานใหแตละกลุม 
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4. ครู/นักเรียนต้ังดานตามเลมคูมอื ในระดับ Advance (ดานท่ี 21-30) 

 
 

เลมคูมือ 
 

5. นักเรียนสรางเสนทางโดยการวางการดคําสั่งเพือ่พาหมากกบเดินไปจับแมลงให

ไดอยางถูกตองและสั้นที่สุด (ใชการดคําสั่งนอยที่สุด) 
6. ผูเลนทดลองใชเสนทาง โดยการลองเดินหมากกบบนกระดาน เพื่อตรวจสอบ

แนวทางทีส่รางข้ึน คนไหนทําถูกตองและสรางแนวทางไดสั้นที่สุดจะเปนผูชนะ

และไดรับเหรียญทองคาํไป  
 

วัดและประเมินผล 
ส่ิงท่ีตองการวัด วิธีวัด เครื่องมือวัด เกณฑการวัดและการประเมินผล 

ทักษะ Coding ในการ

แกปญหาอัลกอริทึม 

แบบวนรอบ 

สังเกต แนวทางการแกปญหา

ของนักเรียน 

นักเรียนสามารถสรางแนวทางการ

แกปญหาแบบวนรอบได โดยผูเลน

ตองมองหาชุดคําสั่งท่ีมีลักษณะการ

ใชคําสั่งท่ีซา ๆ กัน แลวแทนดวย

แผนวนรอบ และลูกเตา ตามจํานวน

รอบท่ีผูใชตองการใหวนรอบทํางาน

โดยตองทําใหสามารถพาหมากกบ

เดินไปจับแมลงไดอยางถูกตองและ

สั้นท่ีสุด (ใชการดคําสั่งนอยท่ีสุด) 

จะเปนผูชนะ คือไดรับเหรียญทอง 1 

เหรียญตอ 1 ดาน 
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คณะผูจัดทาํ 

รศ.ดร.พรสวรรค วงคตาธรรม คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 

รศ.ดร.จารุณี ซามาตย คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 

ดร.พิญญารัศม สิงหะ  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 
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2. แบบวัดทักษะ Coding 
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แบบวัดทักษะ Coding ของผูเรียนท่ีเรียนดวยเกมกระดาน AR Smart Froggy  

 

ชื่อ-สกุล............................................................................... ชั้น..........................เลขท่ี................ 

 

สถานการณปญหา 

ชางใบโพธิ์ตองการไปหากลวยในปาใหญกอนพระอาทิตยจะตกดินแตในปาแหงนี้มีรังผึ้งมากมายท่ีชางใบ

โพธิ์กลัว ชางใบโพธิ์ตองเดินหลบทุกครั้งท่ีเจอและในปายังมีหนองน้ําเล็กๆ กระจายไปท่ัวแตชางใบโพธิ์สามารถใช

สะพานไมมาวางเพ่ือเดินขามไปตอได ใหนักเรียนพาชางใบโพธิ์ไปหาตนกลวยใหไดอยางปลอดภัยและใชเสนทางท่ี

ส้ันท่ีสุด โดยใชคําสั่งดังนี้ 

     หมายถึง       เดินตรงไปขางหนา                     

  หมายถึง       หันซาย (ยังอยูในชองเดิม)  

          หมายถึง       หันขวา (ยังอยูในชองเดิม)       

  หมายถึง       ทําซํ้า   3    ครั้ง                                

หมายถึง       เดินตรงไปบนน้ําได 
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คําตอบ 
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คําตอบ 
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3. แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคํานวณ  

หัวขอ การแกปญหาเชิงตรรกะ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 
 

คําช้ีแจง ใหเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว 

1. ขอใดเปนคําสั่งแรกของการเริ่มตนเขียนโปรแกรมดวย Scratch 

ก.  

ข.  

ค.  

2. หากตองการสั่งใหตัวละครเดินหนา 100 กาว นักเรียนควรเขียนคําสั่งอยางไร 

ก.  

ข.  

ค.  

 

ใชภาพนี้ตอบคําถามขอท่ี 3 

  
3. จากภาพ ผลการทํางานของคําสั่งน้ีคืออะไร 

ก. แมวรองคําวา Meow  

ข. แมว Say คําวา Meow  

ค. แมว Think คําวา Meow 
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 ใชภาพนี้ตอบคําถามขอท่ี 4 

4. จากภาพความคิด ขอใดเปนการเขียนโปรแกรมท่ีสอดคลองกัน 

ก.  

ข.  

ค.  

 

5. จากภาพ ขอใดเปนคําสั่งท่ีถูกตอง 

ก.  

ข.  

ค.  

ใชภาพนี้ตอบคําถามขอท่ี 6 

 
 

6. จากภาพ ควรเขียนคําสั่งอยางไรเพ่ือพานกแองก้ีเบิรดไปหาเจาหมู 
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ก.  ข.  ค.  

 

7. ขอใดไมใชกระบวนการในการแกปญหา 

ก. วิเคราะห และทําความเขาใจ 

ข. วางแผนการแกปญหา 

ค. อภิปรายผลการแกปญหา 

8. ขอใดคือข้ันวิเคราะห และทําความเขาใจปญหา 

ก. เบนซลืมสมดุการบาน 

ข. กอยจะไปทําการบานท่ีโรงเรียน 

ค. นุยลงมือทําการบานท่ีโรงเรยีน 

9. ข้ันตอนการแกปญหามีก่ีข้ันตอนอะไรบาง 

ก. 1 ข้ันตอน คือ การลองผิดลองถูก 

ข. 2 ข้ันตอน คือ การลองผิดลองถูก และการเปรียบเทียบ 

ค. 3 ข้ันตอน คือ การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ และการทดสอบ 

10. ขอใดไมใชการแสดงข้ันตอนการแกปญหา 

ก. การออกแบบ 

ข. การเขียนบอกเลา 

ค. การวาดภาพ 

11. การแกปญหาของเกมเขาวงกตจะใชวิธีการแกปญหาอะไร 

ก. การลองผิดลองถูก 

ข. การเปรียบเทียบ 

ค. การแกปญหาแบบใชเง่ือนไข 

12. จากรูปภาพเรยีกวาสญัลักษณใด 

 
ก. เริ่มตนหรือสิ้นสุดการทํางาน 

ข. ปฏิบัต ิ

ค. ตัดสินใจ 

13. จากรูปภาพเรยีกวาสญัลักษณใด 

 
ก. เริ่มตนหรือสิ้นสุดการทํางาน 

ข. ปฏิบัต ิ

ค. ตัดสินใจ 
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14. วิธีการแกปญหาการสอบไมผานคือขออะไร 

ก. ตั้งใจอานหนังสือ 

ข. ตั้งใจดูการตูน 

ง. ตั้งใจนอนไว 

15. วิธีการแกปญหาการตื่นสายคอืขออะไร 

ก. นอนเร็วข้ึน 

ข. ว่ิงเลน 

ง. ดูการตูนจนดึก  
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคํานวณ  

หัวขอ การแกปญหาเชิงตรรกะ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 
 

คําช้ีแจง ใหเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว 

1. ขอใดเปนการแกปญหา 
ก. การมาโรงเรียนสายเพราะรถตดิ 
ข. ลืมกุญแจบาน 
ค. การคํานวณหาพ้ืนท่ีรูปสีเ่หลีย่ม 

2. นักเรียนควรใชอะไรในการแสดงข้ันตอนการแกปญหา 

ก. ความคิด,ภาพ,ความจํา 

ข. ภาพ,สญัลักษณ,ความจํา 

ค. สัญลักษณ,ภาพ,ขอความ 

3. “นุยไมมีดินสอเขียน เพราะนุยลืมไวท่ีบาน” จากขอความ

ควรตั้งคําถามอยางไรในการแกปญหาของนุย 
ก. ทําไมนุยจึงลมืดินสอไวท่ีบาน 
ข. นุยลืมดินสอไวท่ีบานบอยแคไหน 
ค. จะทําอยางไรใหนุยไมลืมดินสอไวท่ีบาน 

4. ขอใดควรปฏิบัติอยางเปนข้ันตอน 
ก. การซักผา 
ข. การหกลม 
ค. อาการปวดหัว 

5. นักเรียนควรใชอะไรในการแสดงข้ันตอนการแกปญหา 

ก. ความคิด,ภาพ,ความจํา 

ข. ภาพ,สญัลักษณ,ความจํา 

ค. สัญลักษณ,ภาพ,ขอความ 

6. จากความสัมพันธของตัวเลขในชองวาคือขอใด 

 
ก. 48 
ข. 49 
ค. 50 

 

7. จากความสัมพันธของตัวเลขเปนการเพ่ิมทีละก่ีเทา 

 
ก. 2 เทา 
ข. 3 เทา 
ค. 4 เทา 

ใชตารางน้ีตอบคําถามขอ 8 - 9 

 
8. หากตองการจํากิจกรรมโดยใหทุกคนมีสวนรวม ใครควร

ไดรับหนาท่ีรองเพลง 

ก. พิมพ 

ข. พี 

ค. ใบบัว 

9. จากตารางความสามารถคนใดท่ีสามารถเลนดนตรไีด 

ก. พิมพ 

ข. พี 

ค. ใบบัว 

10. เกมตัวตอเสริมสรางพัฒนาการดานใด 

ก. กลามเน้ือ 

ข. การพูด 

ค. สมอง 

11. เมื่อเลนเกมตัวตอควรทําสิ่งใดเปนข้ันตอนแรก 

ก. แยกตัวตอตามโทนสีท่ีคลายกันเอาไวในกลุม

เดียวกัน 

ข. ตอตัวตอท่ีเปนสวนดานขอบกอน 

ค. ตอตัวตอจนครบ 
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12. จงหาความสัมพันธของตัวเลขในชองวาง 

 
ก. 8 

ข. 9 

ค. 10 

13. จงหาความสัมพันธของตัวเลขในชองวาง 

 
ก. 9 

ข. 12 

ค. 16 

 

14. จงหาความสัมพันธของตัวเลขในชองวาง 

 

 
ก. 7 

ข. 10 

ค. 15 

15. ขอใดกลาวไมถูกตองเก่ียวกับการแตงตัวมาโรงเรียน 

ก. ใสเสื้อนักเรียน 

ข. ใสถุงเทานักเรียน 

ค. จัดกระเปานักเรียน 
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคํานวณ  

หัวขอ การแกปญหาเชิงตรรกะ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
 

คําช้ีแจง ใหเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว 

1. ขอใด ไมใช ขั้นตอนการลงมือแกปญหาตามแผนที่วาง

ไว 

ก. กอยอาหนังสือเพ่ิมเติม 

ข. กอยสอบตกวิชาสังคม 

ค. กอยทบทวนบทเรียนกับเพ่ือน ๆ 

ง. กอยตั้งใจเรียนในช้ันเรียนมากข้ึน 

2.  มาแตลลดาต ั ้ งนา ิกาปล ุก เพ ื ่ อ ไม  ให ต ื ่นสาย               

เปนข้ันตอนใดในการแกปญหา 

ก. ตรวจสอบผลการแกปญหา 

ข. ลงมือแกปญหาตามแผนท่ีวางไว 

ค. วางแผนและออกแบบวิธีการแกปญหา 

ง. พิจารณาและกําหนดรายละเอียดของปญหา 

3. วันนี้ฝนตก โอจึงกางรมไปโรงเรียน เปนขั้นตอนใดใน

การแกปญหา 

ก. พิจารณาและกําหนดรายละเอียดของปญหา 

ข. วางแผนและออกแบบวิธีการแกปญหา 

ค. ลงมือแกปญหาตามแผนท่ีวางไว 

ง. ตรวจสอบรูปแบบของปญหา 

4. การแบงปญหาออกเปนประเดน็ยอย ๆ เปนขั้นตอนใด

ในการแกปญหาโดยใชแนวคิดเชิงคํานวณ 

ก. การแบงแยกสวนของปญหา 

ข. การหารูปแบบของปญหา 

ค. การหาสวนสําคัญของปญหา 

ง. การแสดงข้ันตอนการแกปญหา 

5. ขอใดเปนการใชสัญลักษณแสดงลําดับขั้นตอนในการ

แกปญหา 

ก. การวาดภาพ 

ข. การเขียนผังงาน 

6. การแกปญหาเกมเตตริส บล็อกในการตอตัวตอไปควร

เปนรูปแบบใดถึงจะสมบูรณ 

 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

7. จากการแกปญหาเกมเตตริส ควรหมุนบล็อกที่กําลังมา

อยางไร 

 
ก. หมุนขวา 3 ครั้ง 
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ค. การเขียนบอกเลา 

ง. การเขียนเรียงความ 

ข. หมุนขวา 1 ครั้ง 

ค. หมุนซาย 1 ครั้ง 

ง. หมุนซาย 2 ครั้ง 

8. จากขอมูลดานลางเปนการแสดงอัลกอริทึมแบบใด 

 
 

ก. การแสดงขั้นตอนวิธีการแกปญหาโดยการ

วาดภาพ 

ข. การแสดงขั้นตอนวิธีการแกปญหาโดยเขียน

บอกเลา 

ค. การแสดงขั้นตอนวิธีการแกปญหาโดยการใช

สัญลักษณ 

ง. การแสดงขั้นตอนวิธีการแกปญหาโดยการ

นําเสนอ 

 

9. ขอใดกลาวถึงการดีบ๊ักไดถูกตอง 

ก. การหาขอผิดพลาดของโปรแกรม 

ข. การวางแผนกอนการเขียนโปรแกรม 

ค. การเขียนโปรแกรมเพ่ือไมใหเกิดปญหา 

ง. การตรวจสอบโปรแกรมหลังจากเขียนคําสั่ง

เสร็จสิ้น 

10. ขอดีของคําสั่งวนซํ้าคืออะไร 

ก. ไมเกิดขอผิดพลาด 

ข. มีคําสั่งจํานวนมากข้ึน 

ค. โปรแกรมทํางานเร็วข้ึน 

ง. ลดระยะเวลาการเขียนคําสั่ง 

11. การแกปญหาท่ีดี ควรทําอยางไรเปนอันดับแรก 

ก. หาเครื่องชวยแกปญหา 

ข. ทดลองแกปญหาเบ้ืองตน 

ค. วางแผนการแกปญหา 

ง. วิเคราะหปญหา 

12. ขอใดเปนการแกปญหาการเลือกซื้อสินคาท่ีถูกตอง 

ก. ตรวจสอบสินคา จายเงิน รับสินคา  เลือก

สินคา 

ข. จายเงิน รับสินคา เลือกสินคา ตรวจสอบ

สินคา 

ค. รับสินคา จายเงิน ตรวจสอบสินคา  เลือก

สินคา 

ง. เลือกสินคา ตรวจสอบสินคา จายเงิน  รับ

สินคา 

 

 

 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



88 
 

13. ขอใดคือสัญลักษณเริ่มตอนหรือสิ้นสุดการทํางาน 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

14. จากภาพ ขอมูลน้ีเปนการแสดงอัลกอริทึมในรูปแบบใด 

 
ก. การบอกเลา 

ข. การวาดภาพ 

ค. การนําเสนอ 

ง. การใชสัญลักษณ 

15. พิจารณาขอมูลตอไปน้ี 

 
จากขอมูลเปนข้ันตอนการแกปญหารูปแบบใด 

ก. การใชสัญลักษณ 

ข. การใชขอความและเง่ือนไข 

ค. การวาดภาพและการเขียนบอกเลา 

ง. การแสดงเง่ือนไข 
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคํานวณ  

หัวขอ การแกปญหาเชิงตรรกะ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
 

คําช้ีแจง ใหเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว 

1. พิจารณาขอความตอไปน้ี 

1. เติมน้ําในหมอ ใสไขลงไป 

2. นําหมอตั้งบนเตา เปดไฟ 

3. เตรียมสวนประกอบและอุปกรณ 

4. เมื่อน้ําเดือดจับเวลาอีก 4 นาที ปดไฟ 

5. นําไขท่ีตมสุกแลวออกจากหมอ 

จงเรียงลําดับข้ันตอนในการแกปญหาการตมไขใหถูกตอง 

ก. 1 2 3 4 5 

ข. 2 1 3 4 5 

ค. 4 1 2 5 3 

ง. 3 1 2 4 5  

2. ขอใดตอไปน้ีกลาวถึงอัลกอริทึมไดถูกตอง 

ก. การใชกฎเกณฑพิจารณาหาเหตุผล เพ่ือแกไข

ปญหา 

ข. กระบวนการแกปญหาท่ีมลีําดบัหรือวิธีการใน

การแกไขปญหาอยางเปนข้ันเปนตอน 

ค. การแกไขปญหาโดยการพิจารณาผลลัพธ แลว

นําผลลัพธท่ีไดมาใชหาตนเหตุของปญหา 

ง. กระบวนการแกปญหาท่ีมีการกําหนดวิธีการ

แกปญหาหลายวิธีเพ่ือใหสามารถแกปญหาตาง ๆ 

ได 

3. การแสดงอัลกอริทึมดวยผังงานแบงออกเปนก่ีแบบ 

ก. 4 

ข. 3 

ค. 2 

ง. 1 

 

4. คําวา "ผังงาน" สามารถเรยีกไดอีกช่ือหน่ึงวาอยางไร 

ก. FlowChart  

ข. Foie Gras 

ค. Favi 

ง. Frankie 

5. อัลกอริทึม หมายถึงขอใด 

ก. ข้ันตอนหรือกระบวนการแกไขปญหาทาง

คณิตศาสตร 

ข. ข้ันตอนหรือกระบวนการแกไขปญหาทาง

วิทยาศาสตร 

ค. ข้ันตอนหรือกระบวนการแกไขปญหาทาง

ตรรกะศาสตร 

ง. ข้ันตอนหรือกระบวนการแกไขปญหาทาง

ภูมิศาสตร 

6. เหตุใดจึงตองใชอัลกอริทึมมาใชในชีวิตประจําวัน 

ก. เพ่ือลดข้ันตอนการทํางาน 

ข. เพ่ือหาสาเหตุท่ีเกิดจากการทํางาน 

ค. เพ่ือความสะดวก 

ง. เพ่ืองายตอการคํานวณ 

7. ขณะนักเรยีนน่ังรถไปกับผูปกครองแลวรถเกิดยางรั่ว จะ

บอกใหผูปกครองแกปญหาน้ีตามขอใดเปนลําดับแรก 

ก. ใหผูปกครองจอดรถขางทางในท่ีท่ีปลอดภัย 

ข. ใหผูปกครองจอดรถทันทีแลวรบีลงจากรถ 

ค. รีบโทรแจงชางซอมรถยนตหรือตํารวจ 

ง.วางแผนในการเปลีย่นยาง 
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8. จากผังงาน ควรเติมขอความใดลงในชองวางจึงจะเหมาะสม 

 
ก. รอฝนหยุดตก 

ข. เดินลุยฝนออกมา 

ค. ออกมาเลนน้ําฝน 

ง. เปลี่ยนเปนชุดอยูบาน 

9. วันนี้ฝนตกมีนํ้าทวมถนน แมฝนหยุดตกนานแลว นํ้าก็ยังคงทวมถนน เอยสงสัยวาเพราะเหตุใดนํ้ายังคงทวมถนน จึง

สํารวจถนนพบขยะอุดตันตามทอระบายน้ําเต็มไปหมด ขอใดเปนสาเหตุของปญหาน้ี 

ก. ขยะอุดตัน 

ข. น้ําทวม 

ค. ฝนตก 

ง. ถนน 

10. ผังงานขางตนเปนโครงสรางผังงานแบบใด 

 
ก. แบบการเรียงลําดับ 
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ข. แบบมีเง่ือนไข 

ค. แบบทําซํ้า 

ง. แบบตอเน่ือง 

11. สัญลักษณน้ีหมายความวาอยางไร 

 
ก. การตัดสินใจ 

ข. จุดเช่ือมตอ 

ค. แสดงขอมูล 

ง. คํานวณคา 

12. ฝนตองการไปถึงโรงเรียนใหทันเวลา 07.30 น. แตตองใชระยะเวลาในการเดินทาง 45 นาที ดังน้ัน ฝนจะตองข้ึนรถเมล

ในเวลาใดเพ่ือใหไปถึงโรงเรียนใหทันเวลา 

ก. 6.50 น. 

ข. 6.30 น. 

ค. 7.00 น. 

ง. 6.55 น. 

13. คําสั่งในขอใดแสดงการลางผักไดถูกตอง 

ก. เทน้ําใสชาม - แชผัก - ผสมน้ําสมสายชูกับน้ํา – ลางผัก 

ข. ผสมน้ําสมสายชูกับน้ํา - แชผัก - ลางผัก – เทน้ําใสชาม 

ค. เทน้ําใสชาม - ผสมน้ําสมสายชูกับน้ํา - แชผัก – ลางผัก 

ง. ผสมน้ําสมสายชูกับน้ํา - เทน้ําใสชาม - ลางผัก - แชผัก 

14. ข้ันตอนใดควรไปท่ีจุดเริ่มตนของอัลกอริทึมน้ี 

 

ก.  

ข.  

ค.  

ง. ไมมีขอถูก 
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15. ใหนักเรียนเลือกบล็อกซํ้า อันไหนท่ีเหมือนกันกับในภาพ 

 
 

ก.  

ข.  

ค.  

ง. ไมมีขอถูก 

16. เริ่มตนดวยสามเหลี่ยม ใสสี่เหลี่ยมจัตุรัสดานลางสามเหลี่ยม ใสสามเหลี่ยมอีกอันดานลางสี่เหลี่ยม จะไดภาพใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

15. นุยตองการเขียนโปรแกรมการบวกเลขโดยใหผูใชปอนตัวเลข 2 จํานวน แลวใหโปรแกรมคํานวณผลลัพธและแสดงออก

ทางหนาจอ จากโจทยจะตองเขียนผังงานออกมาในรูปแบบใด 
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ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

 

16. ใหนักเรียนคลิกเลือกลูกศรท่ีถูกตอง ท่ีจะนําตัวละครไปยังเจาหมูสีเขียว 

 

ก.  

ข.  

ค.  
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ง.  

 

17. ใหนักเรียนพาผึ้งไปท่ีดอกไมและเก็บน้ําหวาน จากน้ันพาฉันไปท่ีรังผึ้งเพ่ือทําน้ําผึ้ง 

 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

 

18. ใหนักเรียนวาดเทาคนดวยเสนหน่ึงเสน 
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ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

 

19. ใหนักเรียนวาดหนวดแมวดวยเสนสองเสน 

 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.   
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20. ใหนักเรียนวาดตามน้ี ใชเสนสามเสน 

 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคํานวณ  

หัวขอ การแกปญหาเชิงตรรกะ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
 

คําช้ีแจง ใหเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว 

1. จากภาพควรเติมหนาลูกเตาในขอใดลงในชองวาง 

 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

2. ข้ันตอนการแกปญหาท่ีถูกตองควรเริ่มจากขอใด 

ก. ทําตามแผนท่ีวางไวและประเมินผล 

ข. ฝกการใชทักษะใหเช่ียวชาญยิ่งข้ึน 

ค. ทําความเขาใจปญหา 

ง. วางแผนแกปญหา 

3. การแกปญหาอยางเปนระบบควรเริ่มตนจากขอใด 

ก. แยกยอยปญหา 

ข. แยกยอยสาระสําคัญของปญหา 

ค. หารูปแบบของปญหา 

ง. เขียนลําดับข้ันตอนวิธี 

4. ขั้นตอนการอธิบายปญหาที่เกิดขึ้น นักเรียนคิดวาควรจะ

อธิบายตามขอใดจึงจะเหมาะสมท่ีสุด 

ก. แยกยอยปญหา 

ข. หารูปแบบของปญหา 

ค. แยกยอยสาระสําคัญของปญหา 

ง. เขียนลําดับข้ันตอนวิธี 

5. อี๊ดตองการเลนแท็บเล็ตหลังเวลา 20.00 น.     โดยมี

เงื ่อนไขคือจะตองทํากิจวัตรประจําวันใหเสร็จกอน โดย

กิจวัตรประจําวันมีดังน้ี 

1. ออกกําลังกาย 

2. อาบน้ํา 

3. รับประทานอาหาร 

4. ทําการบาน 

ดังน้ันอ๊ีดจะตองทําอะไรตามลําดับ กอน - หลัง 

ก. 3 > 2 > 1 > 4 

ข. 2 > 1 > 3 > 4 

ค. 2 > 3 > 1 > 4 

ง. 1 > 2 > 3 > 4 

6. ขอใดกลาวถึงการแกปญหาเชิงตรรกะ 

ก. เปนการแกปญหาโดยการใชกฎเกณฑ     ตาง 

ๆ มาอางอิงเพ่ือนําไปสูวิธีการแกไขปญหา 

ข. เปนการแกปญหาที่ไมตองอาศัยหลักการทาง

วิทยาศาสตร 

ค. เปนการแกปญหาโดยใชความรูสึกมาตัดสิน

ปญหา 

ง. เปนการแกปญหาเฉพาะหนาอยางรวดเร็ว 

7. การแสดงลําดับขั้นตอนการแกปญหามีชื่อเรียกอีกชื่อวา

อะไร 

ก. อัล-กอร 

ข. อังกอร 

ค. อัลกอริทึม 

ง. อัลกอริลา 
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8. กอยตองการไปถึงโรงเรียนใหทันเวลา 07.30 น.แตตอง

ใชระยะเวลาในการเดินทาง 45 นาที ดังนั้น กอยจะตอง

ข้ึนรถเมลในเวลาใด เพ่ือใหไปถึงโรงเรียนใหทันเวลา 

ก. 6.50 น. 

ข. 6.30 น. 

ค. 7.00 น. 

ง. 6.55 น. 

9. จากภาพขอใดคือเสนทางการเดินทางจากบาน  ไปยัง

โรงพยาบาลโดยหามผานทุงนา 

 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

10. ข อใดคือความหมายของการแกปญหาขอใดคือ

ความหมายของการแกปญหา 

ก. วิธีการนําไปสูการพัฒนาสิ่งประดิษฐใหม 

ข. การสรางสิ่งใหมเพ่ือทดแทนสิ่งเกาท่ีมีปญหา 

ค .  การหาว ิ ธ ี หร ื อการท ํ า งานให ประสบ

ความสําเร็จ 

ง.  กระบวนการทางว ิทยาศาสตร ท ี ่ท ํ าให

แกปญหาไดรวดเร็วยิ่งข้ึน 

11. จากสถานการณหนูนิดสามารถเลือกวิธีการเดินทาง

จากบานไปยังสวนสนุกดวยวิธีใดไดบาง เพื่อรับชมการ

แสดงสัตวโลกนารักไดทันเวลา 

สถานการณ : ขณะนี ้เวลา 08.30 น. หนูนิดตองการ

เดินทางไปยังสวนสนุกเพื่อรับชมการแสดงสัตวโลกนารัก

รอบ 09.00 น. โดยการเดินทางจากบานไปยังสวนสนุก 

หนูนิดสามารถเดินทางไดหลายวิธี และในแตละวิธีใชเวลา

ท่ีแตกตางกัน ดังน้ี 

รถยนต ใชระยะเวลาในการเดินทาง 45 นาที 

รถจักรยานยนต ใชระยะเวลาในการเดินทาง 30 นาที 

เรือ ใชระยะเวลาในการเดินทาง 20 นาที 

เดินเทา ใชระเวลาในการเดินทาง 55 นาที 

ก. รถจักรยานยนต , เดินเทา 

ข. เดินเทา , เรือ 

ค. รถยนต , รถจักรยานยนต 

ง. รถจักรยานยนต , เรือ 

12. โปรแกรมตอไปน้ีมีการใชตัวแปรท้ังหมดก่ีตัว 

 
ก. 2 

ข. 3 

ค. 4 

ง. 5 

13. พลอยใสตองการเดินจากตึกเรียนไปยังโรงอาหารโดย

มีเสนทางตาง ๆ ดังน้ี 

เสนทางท่ี 1 มีระยะทาง 500 เมตร 

เสนทางท่ี 2 มีระยะทาง 300 เมตร 

17. สัญลักษณน้ีมีช่ือวาอะไร 

      
ก. จุดเช่ือมตอ 

ข. คํานวณคา 
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เสนทางท่ี 3 มีระยะทาง 315 เมตร 

เสนทางท่ี 4 มีระยะทาง 325 เมตร 

พลอยใสควรเลือกเสนทางใดในการเดินทางเพื ่อใหได

ระยะทางท่ีใกลท่ีสุด 

ก. เสนทางท่ี 1 

ข. เสนทางท่ี 2 

ค. เสนทางท่ี 3 

ง. เสนทางท่ี 4 

14. ขอใดคือประโยชนของการแกปญหาอยางมีระบบ 

ก. ทําใหนักเรียนรูจักการวางแผน 

ข. ทําใหนักเรียนรูจักการแกปญหา 

ค. ทําใหนักเรียนมีเหตุผลมากข้ึน 

ง. ทําใหนักเรียนรูจักสรางและนําตนแบบไปใช 

15. การออกแบบโปรแกรมเปนข้ันตอนท่ีใชสําหรับอธิบาย

เรื่องใด 

ก. การอธิบายเก่ียวกับเรื่องราวตาง ๆ 

ข. การอธิบายเรื่องราวในชีวิตของนักเรียน 

ค. การอธิบายขั้นตอนการทํางานตาง ๆ ของ

โปรแกรมอยางเปนลําดับข้ันตอน 

ง. การอธิบายภาพรวมของการทํางานของ

โปรแกรม 

16. สัญลักษณน้ีมีช่ือวาอะไร 

      
ก. จุดเช่ือมตอ 

ข. คํานวณคา 

ค. การตัดสินใจ 

ง. เริ่มตน/จบการทํางาน 

ค. การตัดสินใจ 

ง. เริ่มตน/จบการทํางาน 

18. สัญลักษณน้ีมีช่ือวาอะไร 

      
ก. จุดเช่ือมตอ 

ข. คํานวณคา 

ค. การตัดสินใจ 

ง. เริ่มตน/จบการทํางาน 

19. ผังงานแบบโครงสรางเรียงลําดับ คืออะไร 

ก. เปนผังงานที่แสดงขั้นตอนเรียงลําดับตั้งแต 

ข้ันตอนแรกจนถึงข้ันตอนสุดทาย 

ข. เป นผ ังงานท่ีใช แสดงทางเล ือกในการ

ตัดสินใจ 

ค. เปนผังงานท่ีแสดงการทําซํ้าจนเง่ือนไขสําเร็จ

ตามเปาหมาย 

ง. ทุกขอมีความถูกตอง 

20. ขอใดคือกระบวนการประมวลผลขอมูล 

ก. ขอมูลเขา > ประมวลผล > ขอมูลออก 

ข. ขอมูลเขา > ขอมูลออก                   > 

ประมวลผล 

ค. ประมวลผล > ขอมูลเขา > ขอมูลออก 

ง. ขอมูลเขา > การคํานวณ > ขอมูลออก 
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคํานวณ  

หัวขอ การแกปญหาเชิงตรรกะ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
 

คําช้ีแจง ใหเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว 

1. นักเรียนพิจารณาสถานการณตอไปน้ี 

นักเรียนตองออกจากบานเวลา 06.00 น. และไปถึงจุดหมายเวลา 09.00 น. นักเรียนตองใชรถคันใด 

 
ก. คันท่ี 1 

ข. คันท่ี 2 

ค. คันท่ี 3 

ง. คันท่ี 4 

2. นักเรียนสามารถนําสูตร 𝑇𝑇 = 𝑠𝑠
𝑣𝑣
 ไปใชในชีวิตประจําวันอยางไร 

ก. คํานวณระยะเวลาเดินทาง 

ข. คํานวณอัตราเรงของรถยนต 

ค. คํานวณพ้ืนท่ีบาน (คํานวณท่ีดิน) 

ง. คํานวณความสมสวนของรางกาย 

3. รถยนตคันหน่ึงว่ิงดวยความเร็ว 90 กิโลเมตรตอช่ัวโมง ถารถยนตคันน้ีเคลื่อนท่ีเปนเวลา 3 ช่ัวโมงครึ่ง  จะเคลื่อนท่ีได

ก่ีกิโลเมตร 

ก. 270 กิโลเมตร 

ข. 300 กิโลเมตร 

ค. 315 กิโลเมตร 

ง. 400 กิโลเมตร 

4. ถานักเรียนเดินทางไปตางจังหวัดดวยรถประจําทาง โดยรถประจําทางว่ิงดวยความเร็ว  90 กิโลเมตรตอช่ัวโมง และมี

ระยะทาง 360 กิโลเมตร ถามวานักเรียนจะตองใชเวลาเดินทางเทาไร จึงจะถึงจุดหมาย 

ก. 2 ช่ัวโมง 

ข. 3 ช่ัวโมง 

ค. 4 ช่ัวโมง 

ง. 5 ช่ัวโมง 
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5. เหตุผลเชิงตรรกะคืออะไร 

ก. การแกปญหาอยางเปนข้ันตอน 

ข. การใชเหตุผล เง่ือนไข เพ่ือแกปญหา 

ค. การสรางเหตุผลเพ่ือสนับสนุนการแกปญหา 

ง. การออกแบบการแกปญหาโดยมีรูปแบบท่ีชัดเจน 

ใชภาพนี้ตอบคําถามขอ 6 - 7 

 
6. ถามีกระดาษขนาด A2 1 แผน จะตดัเปนกระดาษขนาด A5 ไดก่ีแผน 

ก. 2 

ข. 4 

ค. 6 

ง. 8 

7. ถามีกระดาษขนาด A4 2 แผน จะตัดเปนกระดาษขนาด A5 ไดก่ีแผน 

ก. 2 

ข. 4 

ค. 6 

ง. 8 

8. หากนักเรียนตองการเก็บขอมูล ช่ือ - นามสกุล ใน Google Forms ตองเลือกการเก็บขอมูล  เปนรูปแบบใด 

ก. คําตอบสั้น ๆ (ประเภทตัวอักษร) 

ข. คําตอบสั้น ๆ (ประเภทตวัเลข) 

ค. ชองทําเครื่องหมาย 

ง. หลายตัวเลือก 

9. จากภาพสวนของ ??? ตองใสขอมูลอะไร 

 
ก. บล็อกท่ีตองการใหทําซํ้า 

ข. รับคาจาก Input 

ค. จํานวนครั้ง 

ง. คําสั่งเริ่มตน 

10. ขอใดเปนบริการคนหาขอมูล หรือ Search engine 
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ก. Google.com 

ข. Line 

ค. Facebook.com 

ง. Ig 

11. ขอใดคือประโยชนของการคนหาขอมูลออนไลนดวย Keyword ท่ีดี 

ก. ไดขอมูลท่ีตรงประเด็น ครบถวน 

ข. คนหาขอมูลไดนอยลง จนไมพบสิ่งท่ีตองการคนหา 

ค. ไดขอมูลจํานวนมากแตไมเก่ียวของกับสิ่งท่ีตองการคนหา 

ง. ไดขอมูลท่ีเปนปจจุบัน ทันสมัย 

12. พิจารณาภาพ เสนทางใดท่ีหนหูสามารถเดินทางไปเก็บเนยแข็งได 

 
ก. เสนทางท่ี 1 

ข. เสนทางท่ี 2 

ค. เสนทางท่ี 3 

ง. เสนทางท่ี 4 

13. เหตุผลเชิงตรรกะชวยในการแกปญหาไดอยางไร 

ก. ชวยเพ่ิมเง่ือนไขในการแกปญหา 

ข. ชวยปองกันปญหาไมใหเกิดข้ึนอีก 

ค. ชวยเพ่ิมความซับซอนในการแกปญหา 

ง. ชวยตรวจสอบความสมเหตสุมผลในการแกปญหา 

14. “เบนซ โสม อี๊ด และกอย หลงทางอยูในปา อี๊ดจําไดวาทางออกตองผานแมนํ้า แตไมผานถํ้าและศาลา เบนซจาํได

วามีถํ้าอยูเสนทางที่ 1 และ 4 โสมจําไดวาเสนทางที่ 2, 3 และ 4 มีแมนํ้าไหลผาน กอยจําไดวามีศาลาอยูเสนทางที่ 3” 

ทางออกคือเสนทางใด 

ก. เสนทางท่ี 1 

ข. เสนทางท่ี 2 

ค. เสนทางท่ี 3 

ง. เสนทางท่ี 4 

ใชตารางตอไปน้ีตอบคาํถามขอ 15 – 18 

 
15. มาแตลลดาตองการซื้อเครื่องเขียนจํานวน 50 บาท จงเลือกรายการเครื่องเขียนท่ีมาแตลลดาสามารถซื้อได 
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ก. ปากกา + ลิควิด + สี + กรรไกร 

ข. สมุด + ดินสอ + ยางลบ + ปากกา 

ค. กรรไกร + ยางลบ + ปากกา + สมุด 

ง. ดินสอ + ปากกา + กรรไกร + ยางลบ 

16. แตนตองการซื้อเครื่องเขียนจาํนวน 75 บาท จงเลือกรายการ เครื่องเขียนท่ีแตนสามารถซื้อได 

ก. ปากกา + ลิควิด + สี + กรรไกร 

ข. สมุด + ดินสอ + ยางลบ + ปากกา 

ค. กรรไกร + ยางลบ + ปากกา + สมุด 

ง. ดินสอ + ปากกา + กรรไกร + ยางลบ 

17. นุยมีเงินอยู 100 บาท จะตองเสียคารถ 20 บาท และซื้อน้ํา 10 บาท จงเลือกรายการเครื่องเขียนท่ีนุยสามารถซื้อ

ได 

ก. ปากกา + ลิควิด + สี + กรรไกร 

ข. สมุด + ดินสอ + ยางลบ + ปากกา 

ค. กรรไกร + คัตเตอร + ปากกา + สมุด 

ง. ดินสอ + ปากกา + กรรไกร + ยางลบ 

18. ปูเปมีเงินอยู 120 บาท จะตองใชทานขาว 35 บาท จงเลือกรายการเครื่องเขียนท่ีปูเปสามารถซื้อได 

ก. ปากกา + ลิควิด + สี + กรรไกร 

ข. คัตเตอร + สี + กรรไกร + ยางลบ 

ค. สมุด + ดินสอ + ยางลบ + ปากกา 

ง. กรรไกร + ยางลบ + ปากกา + สมุด 

ใชภาพนี้ตอบคําถามในขอ 19 - 20  

 
19. สถานการณนักเรียนรวมว่ิงแขงขันในงานกีฬาของหมูบาน ซึ่งหากไมครบ 5 กิโลเมตรจะไมหยุดว่ิง หมายเลข 1 เปน

การทําคําสั่งในขอใด 

ก. หยุดว่ิง 

ข. ระยะทาง = 5 กิโลเมตรหรือไม 

ค. ว่ิง 

ง. ทํางานซํ้า 
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20. สถานการณ นักเรียนรวมว่ิงแขงในงานกีฬาของหมูบาน ซึ่งหากไมครบ 5 กิโลเมตรจะไมหยุดว่ิง ข้ันตอนในลําดับท่ี 

3 เปนการทําคําสั่งในขอใด 

ก. หยุดว่ิง 

ข. ระยะทาง = 5 กิโลเมตรหรือไม 

ค. ว่ิง 

ง. ทํางานซํ้า 
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4. แบบวัดความพึงพอใจ 
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                 แบบวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยเกมกระดาน  

              AR Smart Froggy ที่สงเสริมทักษะ Coding 
คําชี้แจง 

1. แบบวัดความพึงพอใจน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลเก่ียวกับความพึงพอใจของผูเรียนท่ีเรียนดวยเกม

กระดาน AR Smart Froggy ท่ีสงเสริมทักษะ Coding 

2. แบบสอบถามความคิดเห็นมีท้ังหมด 2 ตอน ดังน้ี 

 ตอนท่ี 1 ดานเน้ือหาในการเรียนรู 

ตอนท่ี 2 ดานเกมกระดาน AR Smart Froggy ท่ีสงเสริมทักษะ Coding 

3. การตอบแบบสอบถามความคิดเห็น กรุณาใสเครื่องหมาย  () ลงในตารางตามคาระดับความคิดเห็นดังน้ี 

  5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

  4 หมายถึง เห็นดวยมาก 

  3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

  2 หมายถึง เห็นดวยนอย 

  1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

ตอนท่ี 1 ดานเนื้อหาในการเรียนรู 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. เกมกระดานสามารถสงเสริมความรูเรื่องการแกไขปญหาอยางงายได      

2. เกมกระดานสามารถสงเสริมความรูเรื่องการแกปญหาอยางเปนข้ันตอนได      

3. เน้ือหาท่ีนําเสนอมีความทันสมยัสามารถนํามาใชกับชีวิตประจําวันได      

4. เน้ือหาท่ีนําเสนอสามารถใชเปนแนวทางในการออกแบบวิธีการแกปญหาท่ีพบในชีวิตประจําวัน

ได 

     

5. สถานการณปญหามีความสอดคลองกับเน้ือหาและใกลเคยีงกับชีวิต      

 

    ตอนท่ี 2 ดานเกมกระดาน AR Smart Froggy ท่ีสงเสริมทักษะ Coding 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. การออกแบบเกมกระดานมีความเหมาะสมดึงดูดความสนใจ      

2. รูปแบบการนําเสนอเกม มีการแบงเน้ือหาออกเปนลําดับกอนหลงังายตอการทําความเขาใจ      

3. ภาพกราฟกท่ีใชประกอบมีความเหมาะสม นาสนใจและสอดคลองกับเน้ือหา      

4. การใชสีมีความเหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ      

5. กฎ กติกาของเกมเขาใจงาย เหมาะสมกับผูเลน      

6. เกมกระดานชวยสงเสริมทักษะ Coding แบบลําดับ      

7. เกมกระดานชวยสงเสริมทักษะ Coding แบบมีเง่ือนไข      

8. เกมกระดานชวยสงเสริมทักษะ Coding แบบวนรอบ      

9. เกมกระดานชวยสงเสริมทักษะ Coding แบบฟงกชัน      
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ภาคผนวก ค ภาพกิจกรรมโครงการ 
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ภาพแสดงการลงพ้ืนท่ีโรงเรียนกลุมเปาหมายเพ่ือศึกษาสภาพบริบทเก่ียวกับการเรียนการสอนรายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
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ภาพแสดงการประชุมกลุมยอยของคณะนักวิจัยและคณะผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาและประเมินหลักสูตร

การจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรม AR Smart Froggy 
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ภาพแสดงการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการการพัฒนาทักษะ Coding สําหรับเด็ก ใหกับครูระดับประถมศึกษา         

ดวยนวัตกรรมเกมกระดาน AR Smart Froggy 
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ภาพแสดงการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการการพัฒนาทักษะ Coding สําหรับเด็ก ใหกับครูระดับประถมศึกษา          

ดวยนวัตกรรมเกมกระดาน AR Smart Froggy (ตอ) 
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ภาพแสดงการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรมบอรดเกม 
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ภาพแสดงการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะ Coding ดวยนวัตกรรมบอรดเกม (ตอ) 
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