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(Computational Thinking)   ของนกัเรียนที่ได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา   ซึง่มีวตัถปุระสงค์  3  ข้อ
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ศึกษา กบันกัเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 2) เปรียบเทียบความสามารถทางการคิดเชิงค านวณของ
นกัเรียนที่ได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา ก่อนเรียนและหลงัเรียน และ 3) ศึกษาการท างานเป็นทีม 
ของนกัเรียนที่ได้รับการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา โดยมีกลุม่ตวัอยา่งคือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน
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This research aimed to study the computational thinking abilities that students gained 

from Chanta education,  which has three main purposes, as follows : (1) to compare computational 
thinking ability of students,  according to Chanta education and those who took basic courses; (2) to 
compare computational thinking skills before and after taking part in Chanta education ; (3) to study 
the  team work skills of students after they completed Chanta education. The participants in this study 
consisted of sixty students in Grade Three from Prasarnmit Demonstration (Elementary) at 
Srinakharinwirot University. These students were chosen using the purposive sampling method and 
these students were interested in the coding corner of Chanta education. They were divided into two 
groups, which are included the following : (1) a trail group with the group  with thirty students who 
studied Chanta education ; (2) a controll group with thirty students in a basic program. The tools used 
in this study were : (1) Chanta lesson plans to enhance computational thinking and team work skills ; 
(2) computational thinking and a teamwork skills evaluation form ; (3) teamwork skills were tracked with 
a form. The results showed that (1) the groups who have studied with the Chanta teaching methods 
were more likely to have higher  ability levels in computational thinking than other groups. The 
differences between these two groups was a .05 T-value ; (2) students who studied with the Chanta 
teaching method and the Grade three students tended to have higher abilities in computational thinking 
; (3) Overall, achieved a good level in teamwork skills. 
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สนบัสนนุตลอดกระบวนการด าเนินการท าวิจยั 

ขอขอบคณุ น้องสาว ครอบครัวศริิหล้า ครอบครัวศลิารัตนพนัธ์ ญาตผิู้ใหญ่ท่ีเคารพ เพ่ือนๆ 
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ร่วมหาแนวทางแก้ไขในทุกๆปัญหา คอยเป็นแรงผลักดัน ให้ผู้ วิจัยต่อสู้ กับทุกๆอุปสรรคท่ีเข้ามา
ทดสอบความอดทน จนผ่านพ้นทุกๆเร่ืองราวไปได้ด้วยดี  คณุค่าและประโยชน์ของปริญญานิพนธ์
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

กระแสการเปล่ียนแปลงของโลกในศตวรรษท่ี 21 ส่งผลกระทบทัง้ทางเศรษฐกิจ สงัคม 
สิ่งแวดล้อม วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการเมืองของทกุประเทศอย่างรวดเร็ว ท าให้ทกุประเทศ
ต้องมีการทบทวนวาระของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และการศึกษาอย่างรอบด้าน  เพ่ือเป็น
รากฐานของการพฒันาประเทศ ซึง่ประเด็นส าคญัในการพฒันาการศกึษาท่ีหนว่ยงานระดบัโลกให้
ความส าคญั (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2557) จากการเติบโตของเทคโนโลยีในยุค
ปัจจบุนั เคร่ืองจกัรเข้ามามีบทบาทส าคญัในการท างานแทนมนษุย์ในรูปแบบการท างานท่ีซ า้ซาก 
มนุษย์จึงต้องฝึกฝนทกัษะในเร่ืองท่ีเคร่ืองจกัรหรือเทคโนโลยีไม่สามารถท าได้ เช่น ทกัษะการคิด 
การแก้ปัญหา และทกัษะการส่ือสารท่ีซบัซ้อนมากขึน้ การท างานไม่เพียงแตอ่าศยัแคค่วามรู้เพียง
อย่างเดียว แตต้่องอาศยัทกัษะต่าง ๆเช่นกนั ดงันัน้การจดัการศึกษาในปัจจบุนัจ าเป็นต้องเน้นให้
นกัเรียน มีความสามารถทางด้านเทคโนโลยีและน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการศึกษา
ค้นคว้าและพัฒนาศักยภาพของตนเอง นักเรียนจะสามารถสร้างทักษะการเรียนรู้ (Learning 
skills) ได้ด้วยตนเอง เพ่ือพฒันาความรู้ของตนเองในการศึกษาหรือการประกอบอาชีพในอนาคต 
และพลเมืองท่ีดีของโลกได้ (นพดล กองศิลป์, 2561) ทัง้นีก้ารศึกษาในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นการ
เตรียมคนไปเป็นคนท างานท่ีใช้ความรู้ และเป็นบคุคลพร้อมเรียนรู้ ฉะนัน้สิ่งท่ีส าคญัท่ีสดุท่ีมกัจะ
พูดถึงคือ การพัฒนาครูและนักเรียนให้พร้อมเพ่ือท่ีจะเป็นพลเมืองโลก  ซึ่งสอดคล้องกับ
พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ.2545 และ (ฉบบัท่ี 3) 
พ.ศ.2553 ในมาตราท่ี 6 กล่าวถึงการจดัการศึกษาต้องเป็นไปเพ่ือพฒันาคนไทยให้เป็นมนุษย์ท่ี
สมบูรณ์ทัง้ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการ
ด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสุข อีกทัง้ในหมวดท่ี 4 แนวการจัดการศึกษา 
มาตราท่ี 22 อธิบายว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้ เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พฒันาตนเองได้ และถือว่าผู้ เรียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้
ผู้ เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ โดยเฉพาะในมาตราท่ี 24 การจัด
กระบวนการเรียนรู้ ข้อท่ี 2 สถานศึกษาต้องฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ
สถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหารวมถึงข้อท่ี 3 การจัด
กิจกรรมต้องให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบตัิให้ท าได้ คดิเป็น ท าเป็น รักการ
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อ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ ส านักนายกัฐ
มนตรี, 2542)  

จากการเปล่ียนแปลงทางด้านเทคโนโลยีนีเ้องส่งผลให้กระบวนการคิดทางคอมพิวเตอร์
เป็นแนวทางหนึ่งท่ีจะช่วยเพิ่มทักษะการคิด ทัง้ยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือช่วยแก้โจทย์
ปัญหาในวิชาการสาขาอ่ืน ๆ ด้วย ในประเทศองักฤษมีการปรับหลกัสตูรคอมพิวเตอร์ให้นกัเรียนได้
รู้จกักระบวนการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2557 ให้ในระดบั Key 
stage1 อายุ 5-6 ปี โดยมีขอบเขตเนือ้หาให้เด็ก ๆ ทราบว่า อัลกอลิทึมคืออะไร การจัดล าดับ
ขัน้ตอนการท างาน เพ่ือให้บรรลุโจทย์ การฝึกหาข้อบกพร่อง(Debugging) เพ่ือแก้ไขแล้วจึงค่อย
รู้จักกับการใช้คอมพิวเตอร์ การสร้างหรือจัดการดิจิทัลคอนเทนต์ต่างๆ ไคล์ฟ บีล (อ้างถึงใน      
สายพิณ กลุกนกวรรณ ฮมัดานี, 2560) กลา่วว่าการคิดเชิงค านวณเป็นทกัษะประเภทหนึง่ท่ีจ าเป็น
ตอ่ผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 ในเร่ืองของการวิเคราะห์ปัญหาหลกั โดยมีการสงัเกตรูปแบบของปัญหา 
และสถานการณ์ เพ่ือน าไปออกแบบแนวทางแก้ไขปัญหา ซึ่งการคิดเชิงค านวณนัน้เป็นแนวคิด
หลักส าคัญในการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และการแก้ปัญหาด้านตรรกศาสตร์  
(บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์  และ พนมพร ดอกประโดน , 2559) ซึ่ งการคิดเชิงค านวณ หรือ 
“Computational Thinking” นัน้หมายถึง การแก้ปัญหาโดยการคิด วิเคราะห์ เพ่ือออกแบบแนว
ทางการแก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอน มีล าดบัวิธีคิดเพ่ือให้ได้ผลลพัท์ท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหากับเหตุการณ์ต่าง ๆในชีวิตประจ าวันได้ในท่ีสุด ส่วนการจัด
การศึกษาขัน้พืน้ฐานของประเทศเทศไทย ได้มีการจดัท าตวัชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 โดยรายวิชาพืน้ฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มี
จุดเน้นเพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้มีความรู้ความสามารถท่ีทัดเทียมกับนานาชาติ มีทักษะการคิดเชิง
ค านวณ การแก้ปัญหา ในชีวิตจริงอย่างเป็นระบบ สามารถพฒันานวตักรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างสร้างสรรค์ เป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีมีคณุภาพและมีทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ซึ่งในปีการศึกษา 
2561 เป็นต้นไป โรงเรียนจะเร่ิมใช้หลกัสตูรกลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 
2560) สถาบนัส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จึงได้จัดท าแบบฝึกทักษะท่ีสอดคล้อง ตาม
มาตรฐานหลักสูตรเพ่ือให้โรงเรียนใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้  (สถาบันส่งเสริม
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศกึษาธิการ, 2561) 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560) ได้ระบุบทบาทของผู้ เรียนไว้ว่า  ผู้ เรียน
จะต้องได้เรียนรู้ พัฒนาทักษะ ความรู้ รวมถึงคุณลักษณะจากการเรียนรู้ในห้องเรียนและนอก
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ห้องเรียน โดยเน้นการฝึกปฏิบัติมากขึน้ นอกจากนีผู้้ เรียนยังได้ฝึกทักษะการคิด  ทักษะการใช้
เหตผุล และทกัษะกระบวนการกลุ่มมากขึน้ ซึ่งสอดคล้องกบัทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 นัน่ก็
คือ ทกัษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า (Collaboration Teamwork and 
Leadership) ดงันัน้ผู้ เรียนจงึจ าเป็นต้องมีความสามารถในการท างานกลุม่ ต้องมีการวางแผนการ
ท างานภายในกลุ่ม มีการแบ่งหน้าท่ีและปฏิบตัิงานตามบทบาทท่ีได้รับมอบหมาย แสดงความ
คิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่ม  รู้จักการเป็นผู้ น าผู้ ตามท่ีดี มีมนุษยสัมพันธ์ 
สามารถท างานร่วมกนัในกลุม่จนงานบรรลผุลส าเร็จ 

การจดัการศึกษาของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่าย
ประถม) ได้พฒันาศกัยภาพของนกัเรียนโดยจดัการเรียนการสอนท่ีมุ่งสู่โรงเรียนพฒันาการคิด โดย
ได้จดัการเรียนการสอนวิชาฉนัทศกึษาขึน้ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1-6  โดยให้ผู้ เรียนได้
เลือกเรียนตามความสนใจด้วยตนเอง เม่ือนกัเรียนเกิดความรักความสนใจแล้ว นกัเรียนก็จะมุ่งมัน่
ท่ีจะพฒันาทกัษะและความสามารถของตนเองจนเกิดความภาคภูมิใจในความส าเร็จของตนเอง 
กระบวนการจัดการเรียนรู้แนวฉันทศึกษาเป็นการพัฒนาจากความอยาก รู้สู่การเรียนรู้ ผ่าน
กระบวนการท างานอยา่งมีความสขุสู่การท างานท่ียัง่ยืน เน้นขัน้ตอนการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 
ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน คือ ขัน้ทกัษะพืน้ฐาน ขัน้ฝึกปฏิบตัิ ขัน้จัดท าโครงงานและขัน้แสดงผล  
การจดักิจกรรมให้เกิดความรู้ความเข้าใจในแบบองค์รวมและสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัได้ ซึ่งประกอบไปด้วยกิจกรรมท่ีเน้นตวัผู้ เรียน เน้นประสบการณ์ เน้นปัญหา เน้น
ทกัษะกระบวนการ เน้นทกัษะการคิด และการบรูณาการ (พิไลพร หวงัทรัพย์ทวี และอทุิศ บ ารุงชีพ
, 2561) ซึ่งการจดัการเรียนการสอนในวิชาฉันทะให้กับนกัเรียนชัน้ ป.1-3  ภายในศนูย์การเรียนรู้
ฉนัทะนัน้ได้จดัมมุฉันทะให้นกัเรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจ ออกเป็น 4 ฉนัทะ เพ่ือตอบสนอง
ตอ่ความต้องการของแต่ละบุคคล โดยส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีลกัษณะ 8 เป็น คือ 1) เป็นคนดี 2) คิด
เป็น 3) พดูเป็น 4) ท าเป็น 5) ผลิตเป็น 6) ขายเป็น 7) ให้เป็น และ 8) เป็นคนมีความสขุและภูมิใจ
ในตนเอง ซึง่เม่ือแบง่ฉันทะตามทกัษะท่ีผู้ เรียนจ าเป็นต้องมีในศตวรรษท่ี 21 จะสามารถแบง่ได้ดงันี ้
คือ 1) Communication  เป็นการจดักิจกรรมเพ่ือพฒันาทกัษะส่ือสาร การแสดงออก การน าเสนอ 
ประกอบด้วย ฉนัทะการแสดง ฉันทะร้านค้า 2) Creative จดักิจกรรมเพ่ือพฒันาทกัษะการคิด การ
แก้ปัญหา ประกอบด้วย ฉันทะคิดสร้างสรรค์ ฉันทะตวัตอ่-Stop motion 3) Life skills จดักิจกรรม
พฒันาทกัษะพืน้ฐานชีวิต ประกอบด้วย ฉนัทะเย็บปักถกัร้อย ฉนัทะออกก าลงักาย ฉนัทะท าอาหาร 
และ 4) Coding จดักิจกรรมเพื่อพฒันาทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการสร้างนวตักรรม มี
เนือ้หาเก่ียวกับการสร้างโปรแกรมอย่างง่าย การฝึกการท างานอย่างเป็นขัน้ตอน    การคิดอย่าง
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เป็นระบบ การคดิและการแก้ปัญหา รวมถึงการท างานเป็นทีม (โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนค
รินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม), 2561) นอกเหนือจากการจัดการเรียนการสอนในคาบ
เรียนปกติแล้ว ยงัมีการเรียนการสอนในภาคฤดรู้อน ซึ่งจะจดัการเรียนการสอน เพ่ือให้นกัเรียนได้
พฒันาทกัษะอย่างตอ่เน่ือง ซึ่งนกัเรียนจะได้พฒันาทกัษะในทกุๆด้าน โดยในช่วงเช้าจะเป็นในสว่น
ของการเรียนภาควิชาการ สว่นในภาคบา่ยจะเป็นการท ากิจกรรมท่ีได้ลงมือปฏิบตั ิ 

เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้ฉันทศึกษาในโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) นัน้ มุ่งเน้นพฒันานักเรียนให้เกิดความสามารถท่ีหลากหลาย ทัง้ยัง
ส่งเสริมในด้านความแตกตา่งระหว่างบคุคล ซึ่งประกอบไปด้วยทกัษะด้านตา่งๆท่ีกล่าวมาข้างต้น 
ซึง่ในสว่นของฉันทะ Coding จะเป็นการมุ่งเน้นพฒันานกัเรียนในด้านเทคโนโลยี ฝึกการเรียนรู้การ
เขียนโปรแกรมเบือ้งต้น ทัง้ยังได้ฝึกการท างานเป็นทีม อาศัยความสามารถของแต่ละบุคคลท่ี
แตกตา่งกนั ในการสร้างชิน้งานขึน้มา ซึ่งในการท างานแตล่ะครัง้นัน้ นกัเรียนจะได้รู้จกัการลองผิด
ลองถกู การวางแผน และล าดบัการคิดก่อนหลงั สิ่งนกัเรียนได้เรียนรู้เหล่านี ้จะพฒันาไปสู่การคิด
เชิงค านวณ (Computational Thinking) ได้ ซึ่งตรงกับตัวชีว้ัดการเรียนรู้กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ว.4.2 ฉบบัปรับปรุง 2560 ป.3/1 ท่ีมุ่งเน้นให้นกัเรียนสามารถแสดง
อัลกอริทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือ ข้อความได้ 
(สถาบนัสง่เสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศกึษาธิการ, 2561) 

ดงันัน้เม่ือท าการศึกษางานวิจัยท่ีมีการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
รวมทัง้เอกสารงานวิจยั หลกัการท่ีมุ่งส่งเสริมพฒันานกัเรียนผ่านการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันท
ศึกษา พบว่า นอกจากขัน้ตอนในการจัดการเรียนการสอนฉันทศึกษาแล้ว จะสามารถพัฒนา
นกัเรียนให้มีความสามารถในด้านการคิดเชิงค านวณได้ จากผลการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ี
กล่าวมาข้างต้นผู้ วิจยัได้เล็งเห็นว่า การพฒันากระบวนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา ใน
ฉันทะ Coding  นัน้สามารถช่วยส่งเสริมให้นกัเรียนพฒันาความสามารถในการคิดเชิงค านวณได้  
ด้วยเหตนีุ ้ผู้วิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะศกึษาผลการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา เพ่ือส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณและการท างานเป็นทีมส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้ดงันี ้

1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
ของนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษากบันกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบ
ปกติ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ    
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
ของนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ก่อนเรียนและหลงัเรียน 

3. เพ่ือศกึษาการท างานเป็นทีม ของนกัเรียนท่ีได้รับการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายประถม) 

 
ความส าคัญของการวิจัย 

การวิจัยในครัง้นี ้ท าให้ทราบถึงความสามารถในการคิดเชิงค านวณ (Computational 
Thinking) และการท างานเป็นทีม ในการเรียนวิชาฉนัทศกึษา ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ี
ได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษาและการจดัการเรียนรู้แบบปกต ิซึ่งจะเป็นแนวทางให้กบั
ครูผู้สอน ในการน าเรียนการสอนตามแนวฉันทศึกษา ไปปรับปรุง พฒันาในการจดัการเรียนการ
สอน เพ่ือสง่เสริมความสามารถในการคดิเชิงค านวณและด้านอ่ืนๆ 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนสาธิต  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ปีการศกึษา 2561  จ านวน  220  คน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ปีการศกึษา 2561 จ านวน 60 คน โดย
เลือกมาแบบเจาะจง (Purposive  sampling) ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีมีความสนใจในการเลือกเรียน
ฉนัทะ Coding แบง่ออกเป็น 2 กลุ่ม โดยการสุม่อย่างง่าย คือ กลุ่มทดลอง เป็นนกัเรียนท่ีได้รับการ
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จดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา จ านวน 30 คน  และกลุ่มควบคมุ เป็นนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการ
เรียนรู้แบบปกต ิจ านวน 30 คน 

ตัวแปรที่ศึกษา  
1. ตวัแปรอิสระ คือ การจดัการเรียนรู้แนวฉนัทศกึษา  
2. ตวัแปรตาม  

  2.1 การคดิเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
  2.2 การท างานเป็นทีม 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา หมายถึง การจดักิจกรรมท่ีส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณ (Computational Thinking) ตามแนวฉันทศึกษา ซึ่งพัฒนามาจากกลุ่มกิจกรรมพัฒนา
ผู้ เรียน วิชาฉันทศึกษา ฉันทะ Coding โดยมีเนือ้หาประกอบด้วย กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  
เร่ือง Computational Thinking การแบ่งแยกส่วนของปัญหา การจัดรูปแบบของปัญหา การ
ก าหนดสาระส าคญั การออกแบบอลักอลิทึม และการสรุปผล ซึ่งมีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้ตาม   
แนวฉันทศึกษา 4 ขัน้ตอนได้แก่ กิจกรรมฉันทะพืน้ฐาน (Basic) กิจกรรมฉันทะฝึกปฏิบัติ 
(Practice) กิจกรรมฉันทะโครงงาน (Project) และ กิจกรรมฉันทะแสดงผลงาน (Present) โดยมี
ขัน้ตอนในการจดัการเรียนรู้ดงันี ้

 1) ขัน้กิจกรรมพืน้ฐาน จดักิจกรรมเพ่ือเน้นพืน้ฐานในการท างาน กระตุ้นการคิด 
ฝึกคดิ เพ่ือเช่ือมโยงสูเ่นือ้หาในแตล่ะเร่ือง 

 2) ขัน้ฝึกปฏิบัติ นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกการแก้ไขปัญหาในด้านต่างๆ ของ 
Computational Thinking และลงมือปฎิบตัติามกิจกรรมทีได้ก าหนดไว้ 

 3)  ขัน้ โครงงาน นักเ รียนแต่ละกลุ่มส ร้างชิ น้งานในการแก้ปัญหา ของ 
Computational Thinking ในหวัข้อตา่งๆ  

 4)ขัน้แสดงผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอชิน้งานและมีการอภิปรายหา
ข้อสรุปร่วมกนั 

2. ฉนัทะ Coding คือ มมุในห้องฉันทะท่ีเน้นทกัษะการเขียนโปรแกรมขัน้พืน้ฐาน ฝึกการ
คิดอย่างเป็นขัน้ตอน ผ่านการแก้ปัญหาจากสถาณการณ์ต่างๆ ท่ีผู้ สอนก าหนดขึน้ โดยเน้นการ
ท างานเป็นทีม และ การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนเป็นหลัก ผ่านแอพพลิเคชั่น เกม 
ตลอดจนการสร้างชิน้งาน  
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3. การจัดการเรียนรู้แบบปกติ คือ การจัดการเรียนรู้ท่ีผู้ สอนถ่ายทอดด้วยการบรรยาย 
โดยแบง่ขัน้ตอนออกเป็น 3 ขัน้ตอนคือ ขัน้น า เป็นการน าเข้าสูบ่ทเรียน โดยการตัง้ค าถาม เปิดภาพ 
หรือ วิดีโอเพ่ือให้ผู้ เรียนสนใจ หรือการทบทวนสิ่งท่ีเรียนมาในการเรียนครัง้ท่ีผ่านมา ขัน้สอน เป็น
การถ่ายทอดความรู้ ผ่านการบรรยาย การเล่า และ ผ่านกิจกรรม และ ท าใบงาน โดยจะเน้นเป็น
การท างานเดี่ยว และขัน้สรุป เป็นการสรุปเนือ้หาในหวัข้อนัน้ๆโดยให้ผู้ เรียนอภิปรายร่วมกนั 

4. การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) หมายถึง การแก้ปัญหาโดยการคิด 
เพ่ือออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาท่ีซบัซ้อน แบง่แยกส่วนของปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆ มองหา
ความคล้ายคลึงของปัญหา ตดัรายละเอียดท่ีไม่จ าเป็นออก และมีล าดบัวิธีคิดอย่างเป็นขัน้ตอน 
เพ่ือให้ได้ผลลพัท์ท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหากับเหตุการณ์
ตา่งๆในชีวิตประจ าวนัได้  

5. การท างานเป็นทีม หมายถึง พฤติกรรมของนกัเรียนท่ีสามารถปฏิบตัิงานร่วมกันได้
อยา่งมีระบบแบบแผน ซึง่สามารถวดัได้จากพฤตกิรรม 4 หวัข้อได้แก่ 

 1)  ขัน้ตอนการท างานร่วมกนั คือ การปรึกษาหาแนวทางการท างาน การวางแผน
การท างาน การจดัเตรียมข้อมลู การปฏิบตัติามแผนท่ีวางไว้ และการพฒันาผลงาน 

 2) การแบง่หน้าท่ีรับผิดชอบในกลุ่ม คือ แต่ละกลุ่มมีการแบ่งหน้าท่ีให้สมาชิกใน
กลุม่ทกุคน และทกุคนในกลุ่มปฏิบตัติามหน้าท่ีท่ีตนเองได้รับมอบหมาย 

 3) การให้ความร่วมมือของสมาชิก คือ การท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ให้ความ
ร่วมมือกบัการท างานของกลุม่ 

 4) การยอมรับฟังความคดิเห็นของผู้ อ่ืนและการแสดงความคดิเห็น คือ สมาชิกใน
กลุม่กล้าท่ีจะแสดงความคดิเห็นของตนเอง และยอมรับฟังความคดิเห็นของเพ่ือนในกลุม่  

ซึง่การท างานเป็นทีมนัน้สามารถวดัได้จากแบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม แบบ
มาตรวดั 4 ระดบัท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัสนใจศกึษาและพฒันาการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา  
เพ่ือสง่เสริมการคดิเชิงค านวณ (Computational Thinking) และการท างานเป็นทีมในวิชา       ฉนัท
ศึกษา ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  โดยมีกรอบแนวคดิในการวิจยัดงันี ้
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

สมมตฐิานในการวิจัย 
ในการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา เพ่ือสง่เสริมการคดิเชิงค านวณ (Computational 

Thinking) และการท างานเป็นทีม ในวิชาฉนัทศกึษา ผู้วิจยัได้ตัง้สมมตุฐิานไว้ดงันี ้
1. นกัเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา มีความสามารถในการคิด เชิง

ค านวณ (Computational thinking) สงูกวา่นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
2.  นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา มีความสามารถในการคิดเชิง

ค านวณ (Computational thinking) หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 
3. นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา มีการท างานเป็นทีม อยูใ่นระดบั

ดีขึน้ไป 
 

 
 
 
  

การจดัการเรียนรู้             

ตามแนวฉันทศกึษา 

การคิดเชิงค านวณ 

(Computational Thinking) 

การท างานเป็นทีม 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และได้น าเสนอ
ตามหวัข้อตอ่ไปนี ้

1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 
 1.1 ความหมายของฉนัทะ 
 1.2 ความส าคญัของการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 
 1.3 แนวคดิทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 
 1.4 ขัน้ตอนและการจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา 
 1.5 บทบาทของครูและนกัเรียนในการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 
 1.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการเรียนรู้ฉันทศกึษา 
2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการคดิเชิงค านวณ 
 2.1 ความหมายของการคดิเชิงค านวณ 
 2.2 องค์ประกอบของการคดิเชิงค านวณ 
 2.3 ความส าคญัของการคดิเชิงค านวณ 
 2.4 ประโยชน์ของการคดิเชิงค านวณ 
 2.5 การวดัและประเมินผลการคดิเชิงค านวณ 
 2.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการคดิเชิงค านวณ 
3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการท างานเป็นทีม 
 3.1 ความหมายของการท างานเป็นทีม 
 3.2 หลกัการท างานเป็นทีม 
 3.3 ประเภทของการท างานเป็นทีม 
 3.4 องค์ประกอบของการท างานเป็นทีม 
 3.5 ประโยชน์ของการท างานเป็นทีม 
 3.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการท างานเป็นทีม 
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1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา 
1.1 ความหมายของฉันทะ 

 ฉันทะ หมายถึง ความพอใจ ความสนใจ ความชอบใจ การศึกษาวิชาในแขนง   
ใดๆ ก็ตาม ถ้าวิชานัน้เป็นท่ีถูกใจ ชอบใจ และสนใจแล้ว ก็จะศึกษาหรือกระท าให้ส าเร็จด้วยดี
โดยง่าย ตรงกนัข้ามถ้าถกูบงัคบัให้ศกึษาหรือถกูบงัคบัให้ท างานใดก็ตาม การศกึษาหรือการท าให้
ได้ดีโดยยากหรือบางครัง้ก็อาจจะไม่มีทางส าเร็จเลยก็ได้ ฉะนัน้ ความพอใจหรือความสนใจจึงเป็น
หลกัการเบือ้งต้นท่ีจะน าเราไปสูค่วามส าเร็จ (พระกวีวรญาณ (จ านง ทองประเสริฐ), 2502) 

 ฉันทะ แปลว่า ความพอใจ ได้แก่ ความมีใจรักในสิ่งท่ีท า และพอใจฝักใฝ่รักใน
จดุหมายของสิ่งทีท านัน้ อยากท าสิ่งนัน้ๆให้ส าเร็จ อยากให้งานนัน้หรือสิ่งนัน้บรรล ุกล่าวอย่างง่าย
คือ การรักงานและรักจุดหมายของงาน เม่ือเห็นงานท่ีท าบรรลุจุดหมายก็เกิดปิติ เป็นความ         
อ่ิมเอมใจ หากเกิดความรักในคุณค่าของจุดหมายนัน้อย่างเต็มท่ีแล้ว ก็จะทุ่มเทอทุิศ ให้แก่สิ่งนัน้
ให้ดีท่ีสุด มีจิตมุ่งมั่นแน่วแน่มั่นคงในการด าเนินไปสู่จุดหมาย (พระธรรมปิฎก (ป. อ. ปยุตโต), 
2542) 

 ฉันทะเป็นหลักธรรมข้อท่ี 1 ในหลักอิทธิบาท 4 คือ ความพอใจ ความชอบใจ 
ความยินดี ความอยาก ความต้องการท่ีจะกระท า ความรักใคร่ในสิ่งนัน้ๆ อยากเห็นสิ่งท่ีดีงาม      มี
ความช่ืนชมท่ีเห็นงานส าเร็จตามเปา้หมาย ความใฝ่ใจปรารถนาดีตอ่ความดีงาม ฉันทะท่ีกล่าวมา
คือฉันทะในทางบวก ฉันทะเป็นก าลงัใจอนัดบัแรกท่ีท าให้เกิดคณุธรรมตอ่ไปทกุข้อ (สถิรมน พงษ์
พฒัน์, 2555) 

 จากเอกสารดังกล่าวข้างต้น จึงสรุปได้ว่า ฉันทะ คือ ความพึงพอใจ ความรัก 
ความชอบ ท่ีจะท าในสิ่งใดๆก็ตาม โดยค านึงถึงเปา้หมาย และผลส าเร็จ จึงท าให้เกิดความมุ่งมัน่
ตัง้ใจท่ีจะกระท าในสิ่งนัน้ๆ ด้วยความพยายามและปรารถนาเพ่ือท่ีจะให้สิ่งๆนัน้ดียิ่งๆขึน้ไป  

1.2 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา 
 ฉันทศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจท่ีอยาก

ค้นคว้าปฏิบตัใินสิ่งท่ีตวัเองสนใจหรือมีพรสวรรค์ โดยมุง่เน้นท่ีจะให้ในสิ่งท่ีผู้ เรียนจะเป็น โดยการท่ี
ไม่มีการบงัคบัให้นกัเรียน ห้ามเล่น ห้ามท า เพ่ือให้เขาแสดงความสามารถ มีอิสระทางความคิดได้
อย่างเต็มท่ีว่าชอบท าอะไร อยากเป็นอะไร ซึ่งเน้นไปท่ีคณุลกัษณะ “8 เป็น” ได้แก่ 1) เป็นคนดี 2) 
คิดเป็น 3) พูดเป็น 4) ท าเป็น 5) ผลิตเป็น 6) ขายเป็น 7) ให้เป็น และ 8) เป็นคนมีความสุขและ
ภูมิใจในตนเอง โดยครูผู้สอนจะใช้เทคนิคท่ีเป็นธรรมชาติท่ีสุดคือ 7 มิติ  ได้แก่ ได้เห็น ได้ยิน ได้ฟัง 
ได้สมัผสั เกิดความประทบัใจ  เม่ือประทบัใจก็จะเกิดปัญญาใหม่  มิติสดุท้ายคือการน าปัญญาไป
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ผลิต ซึง่จะหมายความวา่ ฉนัทศกึษาจะท าให้เดก็เป็นคนดีมีความรู้ มีประสิทธิภาพและมีประโยชน์
ตอ่สงัคม โดยใช้พืน้ฐานทางสภาพแวดล้อมท่ีประกอบด้วยธรรมชาต ิ(ดสิสกร  กนุธร, 2556) 

 การจัดการเรียนการสอนตามแนวฉันทศึกษา เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ี
สร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข ตามธรรมชาติของมนุษย์ ไม่ใช่การเรียนเพราะถูกบงัคบั 
สนุกท่ีจะท า ทุ่มเทท่ีจะท า มีจิตฝักใฝ่ เอาใจใส่ อดทนท างานจนส าเร็จ เน้นการพฒันาทกัษะการ
ปฏิบตัิ เรียนในสิ่งท่ีจ าเป็นต้องใช้ สามารถน าความสามารถและสิ่งท่ีชอบไปบูรณาการกับวิชา
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ภาษา สังคม ตลอดจนสามารถสร้างสรรค์ผลงานหรือน าไปใช้จริงได้ 
(พิไลพร  หวงัทรัพย์ทวี, 2558) 

 ฉันทศกึษา (Chanta Education) เป็นนวตักรรมการออกแบบสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ในเชิงรุกในรูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activities) ท่ีสอดคล้องกับทฤษฎี
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ ทฤษฎีพหปัุญญา แนวคิดท่ี
มุ่งผู้ เรียนเป็นส าคญั แนวคิดสมองกบัการเรียนรู้ แนวคิดการเล่นกบัการเรียนรู้ และแนวคิดการจดั
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ท่ีมุง่ให้นกัเรียนลงมือปฏิบตัใินกิจกรรมท่ีช่ืนชอบผา่นการเล่นอยา่งเข้าใจ
นกัเรียนและสขุใจ ซึง่น าไปสูแ่รงบนัดาลใจและเป็นพืน้ฐานของการสร้างความส าเร็จ              (พิไล
พร หวงัทรัพย์ทวี และอทุิศ บ ารุงชีพ, 2561) 

 สรุปได้ว่า ความส าคญัของการจดัการเรียนการสอนตามแนวฉันทศกึษา  คือการ
จัดการเรียนรู้ท่ีเน้นให้นักเรียนมีความสุข ได้เลือกเรียนตามความสนใจ จนมุ่งมั่นท าสิ่งนัน้ให้
ประสบความส าเร็จ ผ่านการจดัการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นให้นกัเรียนเกิดทกัษะในด้านตา่งๆ ผ่าน
การฝึกปฏิบตัิจริง โดยใช้ประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่เป็นพืน้ฐานในการเรียนรู้ ในสภาพแวดล้อมของ
การจดัการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นทีม ความ
รับผิดชอบ และการแก้ปัญหา 

1.3  แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา 
การจดัการเรียนการสอนฉันทศกึษานัน้มีการบรูณาการแนวคดิอยา่งหลากหลายท่ีมุ่ง

ให้มีการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในการจดักิจกรรมท่ีเหมาะสมกับบริบท ซึ่งมีแนวคิด
ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา ซึ่ง (พิไลพร หวงัทรัพย์ทวี และ อุทิศ 
บ ารุงชีพ, 2561) ได้สรุปกรอบแนวคดิทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัฉันทศกึษาไว้ดงันี ้ 
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ตาราง 1 กรอบแนวคดิทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัฉนัทศกึษา  
 

 
ท่ีมา : พิไลพร หวงัทรัพย์ทวี และ อทุิศ บ ารุงชีพ (2561,กนัยายน-ธันวาคม). ฉันทศกึษา : 

นวตักรรมการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุก ผ่านการเล่น อย่างสุขใจของเด็กไทยยุค 
4.0 วารสารศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับรูพา 29(3) : 14-30 
 

1.4 ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ได้จดัการ

เรียนการสอนฉันทศึกษาขึน้ ซึ่งอยู่ในกลุ่มกิจกรรมพฒันาผู้ เรียน วิชาฉันทศกึษา เป็นกิจกรรมท่ีใช้
กระบวนการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา มุ่งให้นกัเรียนได้เลือกเรียนตามความพอใจ ความสนใจ 
และค้นหาตนเองตามความชอบด้านต่างๆ สุขใจท่ีได้ท าในสิ่งท่ีตนเองชอบอย่างอิสระ เป็นการ

แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง หลกัการของฉนัทศกึษา ทกัษะเปา้หมายเดก็ไทย 4.0 

- แนวคดิท่ีมุง่เน้นผู้ เรียนเป็น
ส าคญั (Learner Centered) 
- แนวคดิสมองกบัการเรียนรู้ 
(Brain-Based Learning) 
- แนวคดิการเลน่กบัการเรียนรู้ 
(Play with Learn) 
- แนวคดิการจดัสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้  
(Learning Environment) 
- ทฤษฎีการสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา (Constructionism) 
- ทฤษฎีพฒันาการทาง
สตปัิญญาของเพียเจต์ 
(Piaget) 
- ทฤษฎีพหปัุญญา 
 (Multiple Intelligences) 

- กิจกรรมท่ีผู้ เรียนเกิดความชอบ 
- ผู้ เรียนเกืดแรงจงูใจเชิงบวก 
- สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงกุ 
- การมีสว่นร่วมในการเรียนรู้อยา่ง 
  มีความหมาย 
- เกิดการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ 
- ผู้ เรียนลงมือปฏิบตัจิริง 
- ผู้ เรียนได้ฝึกคิดและฝึกแก้ปัญหา 
- ผู้ เรียนคดิสร้างสรรค์อยา่งเป็น 
  รูปธรรม 

- คิดสร้างสรรค์นวตักรรม 
- คิดวิเคราะห์ 
- คิดแก้ปัญหา 
- คิดอย่างเป็นระบบ 
- คิดแบง่ปัน 
- ทกัษะร่วมกนัท างาน 
- ทกัษะส่ือสาร 
- ทกัษะเทคโนโลยี 
- มีความฉลาดทางอารมณ์ 
- ทกัษะชีวิตและการท างาน 
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เรียนรู้ผ่านการเล่นอย่างมีความสุขสู่การท างานท่ียั่งยืน โดยไม่มีการบังคับ ท าให้ค้นพบพลัง
อจัฉริยะท่ีแฝงอยู่ในตวันกัเรียน โดยมีวตัถปุระสงค์คือนกัเรียนได้ค้นพบและพฒันาความสามารถ
ในด้านท่ีตนเองสนใจ ได้เรียนรู้ด้วยตนเองมากยิ่งขึน้ ท าให้เกิดการพึ่งพาตนเองอย่างยัง่ยืน เรียนรู้
ผา่นการเลน่อยา่งมีความสขุ โดยมีลกัษณะการจดักิจกรรมดงันี ้

       1) จดักิจกรรมฉนัทะ ให้กบันกัเรียนชัน้ ป. 1-3  
       2) วางแผนการจดักิจกรรม และสภาพห้องเรียน ภายในห้องให้เป็นมมุตา่งๆ     
       3) ก าหนดข้อตกลงการใช้ห้องฉนัทะการเลน่ 
       4) อาจารย์เตรียมกิจกรรมให้พร้อมในแตล่ะมมุ  
       5) นกัเรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจของตนเอง  
ในวิชาฉันทศึกษาระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 นัน้ มี  โครงสร้างรายวิชา ซึ่ง

ประกอบด้วย จ านวนหน่วยการเรียนรู้  1  หน่วยต่อสัปดาห์ รวมเวลา  34  ชั่วโมง ค าอธิบาย
รายวิชาคือ กิจกรรมฉันทศึกษาท่ีมุ่งให้นกัเรียนได้พฒันาความสามารถและน าความรู้พืน้ฐานท่ีมี
ไปใช้สร้างสรรค์นวัตกรรมตามจินตนาการ และพัฒนาทักษะการคิด ริเร่ิมสิ่งใหม่ ยืดหยุ่นและ
ปรับตวัเข้ากับสังคมหมั่นหาความรู้รอบด้าน มีความเป็นผู้น า พัฒนาตนเองน าไปสู่อาชีพ ผ่าน
กิจกรรมมมุตา่งๆภายในห้องฉนัทะการเลน่ ทัง้นีเ้พ่ือพฒันานกัเรียนให้คิดเป็น พดูเป็น ท าเป็น ผลิต
เป็น ขายเป็น เน้นคนมีความสุขภูมิใจในตนเองและให้เป็น เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมทกัษะ
คดิสร้างสรรค์ ทกัษะนวตักรรมและเทคโนโลยี ทกัษะชีวิตและอาชีพให้กบัผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21  

ซึง่มีหน่วยการเรียนรู้ แบง่ตามทกัษะท่ีผู้ เรียนจ าเป็นต้องมีในศตวรรษท่ี 21 โดยเลือก
มา 4 ทกัษะประกอบด้วย 

      1) Communication  เป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะส่ือสาร การ
แสดงออก การน าเสนอ ประกอบด้วย ฉนัทะการแสดง ฉนัทะร้านค้า  

      2) Creative จดักิจกรรมเพ่ือพฒันาทกัษะการคิด การแก้ปัญหา ประกอบด้วย 
ฉนัทะคดิสร้างสรรค์ ฉนัทะตวัตอ่-Stop motion 

      3) Life skills จัดกิจกรรมพฒันาทักษะพืน้ฐานชีวิต ประกอบด้วย ฉันทะเย็บ
ปักถกัร้อย ฉนัทะออกก าลงักาย ฉนัทะท าอาหาร 

      4) Coding จดักิจกรรมเพ่ือพฒันาทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการ
สร้างนวตักรรม ประกอบด้วย ฉนัทะ Coding  

ในส่วนของการประเมินผล มีกระบวนการประเมินผลโดยมีเกณฑ์การประเมินคือ 
ผ่าน และไม่ผ่าน เป็นการประเมินตามสภาพจริง เน้นการประเมินจากการท ากิจกรรม ซึ่ง
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ประกอบด้วย ผลงาน ความรับผิดชอบ และ ความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนีย้งัมีการประเมินจาก
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 3 ข้อได้แก่ การแสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ สามารถ
พึง่ตนเองได้ และตัง้ใจท างานและรับผิดชอบในงานของตนเอง (โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยั      ศรี
นครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม), 2561) 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษาของโรงเรียน เป็นการสร้างให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามธรรมชาติของมนษุย์ เพ่ือพฒันาทกัษะของตนเองอย่างมีความสขุ ทุ่มเท   
มีจิตฝักใฝ่รักและเอาใจใส่ในงาน โดยพฒันาตามแนวทางการสอนตามหลกัธรรมทางพทุธศาสนา
คือ อิทธิบาท 4  ได้แก่ ฉันทะ (มีความพอใจรักใคร่ในสิ่งนัน้)  วิริยะ (มีความพยายามท าในสิ่งนัน้)   
จิตตะ (เอาใจฝักใฝ่ในสิ่งนัน้) วิมังสา (พิจารณาใคร่ครวญหาเหตุผลในสิ่งนัน้) ขัน้ตอนการฝึก
ปฏิบตัมีิการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามหลกัการฉันทศกึษา ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอนดงันี ้

       1) ขัน้กิจกรรมฉนัทะพืน้ฐาน (Basic) เป็นกิจกรรมพืน้ฐาน ความรู้เบือ้งต้นใน
ฉันทะนัน้ๆ ส ารวจและศกึษาอุปกรณ์และเคร่ืองมือตา่งๆ ท่ีมี รู้จกัท่ีวาง และสามารถเก็บเข้าท่ีได้
เหมือนเดมิ 

       2) ขัน้ กิจกรรมฉันทะฝึกปฏิบัติ  (Practice) เป็นการฝึกทักษะในการใช้
เคร่ืองมือและอปุกรณ์ตา่งๆ การออกแบบและวางแผนการปฏิบตังิาน 

       3) ขัน้กิจกรรมฉันทะโครงงาน (Project) เป็นการสร้างสรรค์ชิน้งาน โดยริเร่ิม
จากความคดิสร้างสรรค์ของตนเอง ปรับปรุง และพฒันาชิน้งาน ให้เกิดความสมบรูณ์ 

       4) ขัน้กิจกรรมฉันทะแสดงผลงาน (Present) เป็นการน าเสนอชิน้งาน ฝึก
ทกัษะการพดู การส่ือสาร หรือการจดัปา้ยนิเทศ เพ่ือแสดงผลงาน (พิไลพร หวงัทรัพย์ทวี, 2558) 

1.5 บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา 
1.5.1 บทบาทของครูในการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 

ครูผู้สอนมีบทบาทส าคญัในการจดักิจกรรมพฒันาทักษะท่ีจ าเป็นให้แก่ผู้ เรียน 
นอกจากนีย้ังมีผู้ เช่ียวชาญในสาขาต่างๆ มาถ่ายทอดความรู้ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรง
เฉพาะด้าน บทบาทของครูนัน้ นอกจากให้ความรู้แล้ว ยงัรวมไปถึงการสอดแทรกคณุธรรมอีกด้วย 
ซึง่ พิไลพร หวงัทรัพย์ทวี และ อทุิศ บ ารุงชีพ (2561) ได้กลา่วถึงบทบาทของครูผู้สอนไว้ดงันี ้

 1) ผู้ สอนสร้างโอกาสให้ผู้ เรียนปฏิสมัพันธ์กับประเด็นปัญหาของสงัคม
ด้วยวิธีตา่งๆเพื่อให้สามารถเห็นบริบทของปัญหา และสามารถน าความรู้ไปแก้ปัญหาได้ 

 2) ผู้สอนมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน ตัง้ค าถามให้ผู้ เรียนคิด และแลกเปล่ียน
เรียนรู้อยา่งเป็นกลัยาณมิตร 
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 3) ผู้สอนสร้างแรงจงูใจชว่ยให้ผู้ เรียนคดิค้น ฝึกทกัษะการท างานเป็นทีม 
 4) ผู้สอนเป็นผู้ ชีแ้นะให้ผู้ เรียนคดิและสร้างแรงบนัดาลใจ 
 5) ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจดัประสบการณ์ให้แก่ผู้ เรียน 
 6) ผู้สอนใช้ค าถามกระตุ้นสะท้อนการคิด จดับรรยากาศให้รู้สกึมัน่คง 
 7) ผู้สอนและผู้ เรียน ร่วมกนัประเมินตามสภาพจริง 
 8) ผู้สอนมุง่เน้นถ่ายทอดในสว่นท่ีส าคญั 

1.5.2 บทบาทของผู้ เรียนในการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา 
ผู้ เรียนเป็นบุคคลท่ีเป็นผลลพัธ์ของการเรียนรู้ ซึ่งในการจดัการเรียนรู้ตามแนว

ฉันทศกึษานัน้ ผู้ เรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจ จึงท าให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และเกิด
ความกระตือรือร้นในการเรียน ได้น าเสนอความคดิ แสดงออก และลงมือท า โดย พิไลพร          หวงั
ทรัพย์ทวี และ อทุิศ บ ารุงชีพ (2561)) ได้สรุปบทบาทของผู้ เรียนไว้ดงันี ้

 1) ผู้ เรียนเป็นผู้ควบคมุ น าตนเองในการเรียนรู้ 
 2) ผู้ เรียนต้องต่ืนตวัในการหาความรู้ มีทกัษะการใช้เคร่ืองมือในการหา

ความรู้ทางเทคโนโลยีอยา่งเทา่ทนั 
 3) ผู้ เรียนเป็นผู้ ค้นหาค าตอบด้วยตนเองและเรียนรู้ร่วมกนัในชุมชนการ

เรียนรู้ 
 4) ผู้ เรียนต้องเปิดใจ เปิดประสบการณ์จากการแสวงหาค าตอบด้วย

ทกัษะการแก้ปัญหา 
 5) ผู้ เรียนต้องรู้จกัแบง่ปัน เพ่ือสร้างความร่วมมือในการเรียนรู้ เพ่ือสร้าง

ทกัษะการส่ือสารและการท างานเป็นทีม 
 6) ผู้ เรียนต้องรู้จกัการฟังอยา่งตัง้ใจ สรุปความรู้เพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง 
 7) ผู้ เรียนต้องสร้างจินตนาการ คาดการณ์ล่วงหน้า เพ่ือสร้างแรงบนัดาล

ใจในการสร้างผลงาน 
1.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

การพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ วิชากิจกรรมฉนัทะส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 1-3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เพ่ือหาประสิทธิ
ภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ วิชากิจกรรมฉนัทะและศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนด้วย
ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ วิชากิจกรรมฉันทะจดักิจกรรมการเรียนการสอนภายในห้องฉันทะการเล่น ( 
Play Studio) ซึ่งประกอบด้วย 12 มุมฉันทะ ผลการศึกษาพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชา
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กิจกรรมฉันทะ  ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 
เน่ืองจากชุดกิจกรรมท่ีผู้ศกึษาสร้างขึน้มีการด าเนินการสร้างและออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ 
การจดัเตรียมส่ือวสัดอุปุกรณ์ให้พร้อมในการปฏิบตัิ อีกทัง้สภาพแวดล้อมในการเรียนก็เอือ้อ านวย
ในการฝึกปฏิบตั ิ ซึง่ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ วิชากิจกรรมฉนัทะ ได้ผา่นการพิจารณาจากผู้ เช่ียวชาญ 
ก่อนน าไปใช้จริงและได้มีการปรับปรุงให้ดีขึน้  จึงท าให้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ วิชากิจกรรมฉันทะมี
ประสิทธิภาพ นักเรียนท่ีเรียนผ่านชุดกิจกรรมฉันทะมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด กิจกรรม
ฉันทะในชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ค้นพบความสามารถและความชอบของ
ตนเอง เพ่ือท่ีจะได้พฒันาความสามารถของตนเองได้เร็ว หากค้นพบได้เร็วก็จะสามารถพฒันาใน
สิ่งท่ีรัก รักในสิ่งท่ีท าและยงัจะสง่ผลให้นกัเรียนได้เรียนอยา่งมีความสขุและมีเปา้หมายในการเรียน 
(พิไลพร หวงัทรัพย์ทวี, 2558) 

การจดัการเรียนการสอนตามแนวฉันทศึกษานัน้ เป็นหลกัสูตรสถานศึกษา ท่ีมีการ
จดัการเรียนการสอนท่ีมีเฉพาะในโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่าย
ประถม) เท่านัน้จึงเป็นเร่ืองท่ีมีข้อมูลเนือ้หาจากแหล่งเรียนรู้ท่ีไม่มาก แต่มีความพิเศษและไม่
เหมือนใคร ผู้วิจยัจงึให้ความสนใจและน าเร่ืองการจดัการเรียนการสอนตามแนวฉันทศกึษามาเพ่ือ
ศกึษาและท าวิจยัในครัง้นี ้
 
2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการคิดเชิงค านวณ  

2.1 ความหมายของการคิดเชิงค านวณ  
การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) หมายถึง ทักษะในการวิเคราะห์

ปัญหาหลัก โดยมีการสังเกตรูปแบบของปัญหา และสถาณการณ์ เพ่ือน าไปออกแบบแนวทาง
แก้ปัญหา และวิเคราะห์ออกมาเพ่ือปรับใช้ในลกัษณะท่ีเป็นรูปแบบ (บญัญพนต์ พูลสวัสดิ์ และ 
พนมพร ดอกประโดน, 2559)  

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) หมายถึงกระบวนการคิดท่ีต้องใช้
ทกัษะและเทคนิคเพ่ือแก้ไขปัญหา โดยมีล าดบัขัน้ตอนและวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีสามารถปฏิบตัิ
ตามได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถน าแนวคิดล าดับขัน้ตอนไปแก้ไขปัญหาในเชิงนามธรรม  
(ภาสกร เรืองรอง รุจโรจน์ แก้วอุไร ศศิธร นาม่วงอ่อน อพัชชา ช้างขวัญยืน และศภุสิทธ์ิ เต็งคิว, 
2561)   

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) คือวิธีคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์
สามารถใช้จินตนาการการมองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะท าให้เห็นแนวทางในการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอนและมีล าดบัวิธีคิด โดยวิธีคิดแบบวิทยาการค านวณนี ้ไม่ใช่เพียงการ
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เขียนโปรแกรม แต่คือการสอนให้เด็กคิดและเช่ือมโยงปัญหาต่างๆเป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้
อยา่งเป็นระบบ (ยืน ภู่วรวรรณ, 2561) 

การคิดเชิ งค านวณ (Computational Thinking) คือกระบวนการแก้ปัญหาใน
หลากหลายลกัษณะ เช่น การจดัล าดบัเชิงตรรกศาสตร์  การวิเคราะห์ข้อมลู และการสร้างสรรค์วิธี
แก้ปัญหาไปทีละขัน้ตอน รวมทัง้การย่อยปัญหาท่ีช่วยให้รับมือกบัปัญหาท่ีซบัซ้อนหรือมีลกัษณะ
เป็นค าถามปลายเปิดได้ วิธีคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นในการพฒันาแอพพลิเคชัน่ตา่งๆ ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกัน วิธีคิดนีย้งัช่วยแก้ปัญหาในวิชาต่างๆ ได้ด้วย ดงันัน้เ ม่ือมีการ 
บรูณาการวิธีคิดเชิงค านวณผ่านหลกัสูตรในหลากหลายแขนงวิชา นกัเรียนจะเห็นความสมัพนัธ์
ระหว่างแตล่ะวิชา รวมทัง้สามารถน าวิธีคิดท่ีเป็นประโยชน์นี ้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ในระยะ
ยาว (ชาญวิทย์ ศรีอดุม, 2561) 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นกระบวนการในการ
แก้ปัญหาการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขัน้เป็นตอน เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบท่ี
สามารถน าไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทกัษะนีมี้ความส าคญัในการพฒันาซอฟต์แวร์ 
นอกจากนีย้ังสามารถน าไปแก้ปัญหาในศาสตร์อ่ืนๆ และปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ (สถาบัน
สง่เสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศกึษาธิการ, 2561) 

สรุปได้ว่า การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) หมายถึง การแก้ปัญหา
โดยการคิด วิเคราะห์ เพ่ือออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอน มีล าดบัวิธีคิด เพ่ือให้
ได้ผลลพัท์ท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหากับเหตกุารณ์ต่างๆใน
ชีวิตประจ าวนัได้ 

2.2 องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ   
International Society for Technology in Education (ISTE) and the Computer 

Science Teachers Association (CSTA) (2011) ได้หาแนวทางในพฒันาการคิดเชิงค านวณ ซึ่ง
เป็นกระบวนการแก้ไขปัญหา มีลกัษณะคือ  

 1) การก าหนดปัญหาในลกัษณะท่ีท าให้เราใช้คอมพิวเตอร์และเคร่ืองมืออ่ืนๆเพ่ือ
ชว่ยแก้ปัญหา  

 2) จดัระเบียบและวิเคราะห์ข้อมลูอยา่งมีเหตผุล 
 3) การแทนข้อมลูแบบนามธรรม ในรูปของแบบการจ าลอง 
 4) วิธีการคดิแบบอลักอลิทมึ 
 5) การวิเคราะห์โจทย์ ผสมผสานทรัพยากรให้เกิดเปา้หมายท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสดุ 
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 6) สรุปและถ่ายทอดกระบวนการแก้ปัญหาเพ่ือไปสู่ปัญหาอ่ืนๆท่ีหลากหลาย ซึ่ง
ทกัษะเหล่านีไ้ด้รับการสนบัสนุนและปรับปรุง จนเป็นมิติท่ีส าคญัของการคิดเชิงค านวณ รวมถึง
ผู้ เรียนจะต้องมีความมัน่ใจ และความอดทนในการจดัการกับปัญหาท่ียากซบัซ้อน สามารถคิด
แก้ปัญหาท่ีเป็นปัญหาปลายเปิดได้ และสามารถส่ือสารและท างานร่วมกับผู้ อ่ืนเพ่ือให้บรรลุแนว
ทางการแก้ไข 

บญัญพนต์ พูลสวัสดิ์ และ พนมพร ดอกประโดน (2559) องค์ประกอบส าคญัของ
การคดิเชิงค านวณแบง่ออกเป็น 4 ข้อ ดงันี ้

 1) Decomposition การลงลึกเพ่ือวิเคราะส่วนประกอบย่อยเพ่ือศึกษาความ
ซบัซ้อนของผลลพัธ์ หรือแจกแจงปัญหาไปสูส่ว่นประกอบย่อยเพ่ือปรับปรุงให้ดีขึน้ 

 2) Pattern Recognition การมองหารูปแบบของปัญหาท่ีเกิดขึน้ซ า้เพ่ือน ามา
ประเมินสถาณการณ์ 

 3) Pattern Generalization and Abstraction การมองภาพรวมเพ่ือนิยามสิ่งท่ี
เป็นรายละเอียดปลีกยอ่ยแบบมมุกว้าง 

 4) Algorithm Design การออกแบบล าดับการท างานท่ีสามารถแก้ปัญหา เพ่ือ
ออกแบบแนวทางการปรับปรุงให้เกิดผลลพัธ์ตามท่ีก าหนด 

ภาสกร เรืองรอง และคณะ (2561) องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณสามารถแบง่
ออกเป็น 4 ข้อดงันี ้

 1) Decomposition คือ การแยง่ปัญหาใหญ่ให้เป็นปัญหาย่อย 
 2) Pattern Recognition คือ การจดัรูปแบบของปัญหา 
 3) Abstraction คือ การก าหนดสาระส าคญั 
 4) Algorithm Design คือ การออกแบบอลักอรึทมึ 
ชาญวิทย์ ศรีอดุม (2561) องค์ประกอบของการคดิเชิงค านวณ มี 4 ข้อ ดงันี ้ 
 1) Decomposition (การย่อยปัญหา) หมายถึงการย่อยปัญหาหรือระบบท่ี

ซบัซ้อนออกเป็นสว่นเล็กๆ เพ่ือให้ง่ายตอ่การจดัการและแก้ปัญหา  
 2) Pattern Recognition (การจดจ ารูปแบบ) เม่ือเราย่อยปัญหาออกเป็นส่วน

เล็กๆ ขัน้ตอนตอ่ไปคือการหารูปแบบหรือลกัษณะท่ีเหมือนกนัของปัญหาเล็กๆ ท่ีถกูยอ่ยออกมา  
 3) Abstraction (ความคิดด้านนามธรรม) คือการมุ่งความคิดไปท่ีข้อมูลส าคญั 

และคดักรองสว่นท่ีไมเ่ก่ียวข้องออกไป เพ่ือให้จดจ่อเฉพาะสิ่งท่ีเราต้องการจะท า เช่น แม้ว่าแมวแต่
ละตวัจะมีลกัษณะเหมือนกนั แตม่นัก็มีลกัษณะเฉพาะตวัท่ีตา่งกนั  
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 4) Algorithm Design (การออกแบบอลักอริทมึ) คือการพฒันาแนวทางแก้ปัญหา
อยา่งเป็นขัน้เป็นตอน หรือสร้างหลกัเกณฑ์ขึน้มาเพื่อด าเนินตามทีละขัน้ตอนในการแก้ไขปัญหา  

(สถาบนัส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ , 2561a) ทกัษะ
การคดิเชิงค านวณมีองค์ประกอบดงัตอ่ไปนี ้

 1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) เป็นการ
พิจารณาและแบง่ปัญหา งาน และสว่นประกอบออกเป็นสว่นย่อย เพ่ือให้จดัการปัญหาได้ง่ายขึน้ 

 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) 
การพิจารณารูปแบบ แนวโน้ม และลกัษณะทัว่ไปของปัญหา ข้อมลู โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหา
ลักษณะนีม้าก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบปัญหาท่ีคล้ายกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหานัน้มา
ประยกุต์ใช้  

 3)  การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นการพิจารณา
รายละเอียดท่ีส าคญัของปัญหา แยกแยะสาระส าคญัออกจากสว่นท่ีไมส่ าคญั 

 4) การออกแบบอลักอริทมึ (Algorithms) ขัน้ตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างาน
โดยมีล าดบัของค าสัง่หรือวิธีการท่ีชดัเจนท่ีคอมพิวเตอร์สามารถปฏิบตัิตามได้  

สรุปได้วา่องค์ประกอบของการคดิเชิงค านวณ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบดงันี ้
 1) การแบ่งแยกส่วนของปัญหา (Decomposition) เป็นกระบวนการแบ่งปัญหา

ออกเป็นสว่นยอ่ยๆ เพ่ือท่ีจะสามารถแก้ไขปัญหาได้ง่ายขึน้ 
 2) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern) เป็นกระบวนการหาความสัมพันธ์ของ

ปัญหา พิจารณาความเป็นไปได้ โดยการเปรียบเทียบ จดักลุม่ และ การเรียงล าดบั 
 3) การหาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นการหาสาระส าคัญของ

ปัญหาเพ่ือทราบใจความส าคญัในการแก้ไขปัญหา 
 4) การแสดงขัน้ตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) เป็นการแสดงขัน้ตอนล าดบั

การวางแผนการแก้ไขปัญหาซึ่งสามารถท าได้โดยการเขียนข้อความ วาดภาพ หรือการใช้
สญัลกัษณ์ 

2.3 ความส าคัญของการคิดเชิงค านวณ 
การคิดเชิงค านวณเป็นทกัษะประเภทหนึ่งท่ีจ าเป็นตอ่ผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 ในเร่ือง

ของการวิเคราะห์ปัญหาหลัก โดยมีการสังเกตรูปแบบของปัญหา และสถานการณ์ เพ่ือน าไป
ออกแบบแนวทางแก้ไขปัญหา ซึ่งการคิดเชิงค านวณนัน้เป็นแนวคิดหลักส าคัญในการพัฒนา
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โปรแกรม เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และการแก้ปัญหาด้านตรรกะศาสตร์ (บญัญพนต์ พูลสวสัดิ์ และ 
พนมพร ดอกประโดน, 2559)  

การคิดเชิงค านวณ เป็นแนวคิดท่ีจ าเป็นส าหรับทกัษะทางคอมพิวเตอร์ท่ีส่งเสริมการ
แก้ปัญหาและการออกแบบระบบท่ีซบัซ้อน ซึ่งเป็นสิ่งส าคญัในการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม และ
ควรได้รับการสนบัสนนุตัง้แตเ่ด็กในชัน้ประถมศกึษา  (Francisco Buitrago Flórez et al., 2017) 

ความส าคัญของการคิดเชิงค านวณ เป็นทักษะพืน้ฐานท่ีช่วยพัฒนาการอ่าน การ
เขียน และคณิตศาสตร์ท่ีรวบรวมการคิดเชิงคณิตศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์เข้าด้วยกนั โดยรวม
ทักษะการแก้ปัญหา การออกแบบ และการเข้าใจพฤติกรรมมนุษย์ ซึ่งกล่าวได้ว่าการคิดเชิง
ค านวณมีวิธีปรับเปล่ียนโจทย์ปัญหาท่ีซบัซ้อนให้เป็นรูปแบบท่ีง่ายตอ่การท าความเข้าใจ กระตุ้นให้
ผู้ เรียนค้นคว้าหาค าตอบท่ีเหมาะสม (Ethel Agnes P Valenzuela, 2561)  

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นทกัษะท่ีผู้ เรียนทกุคนจ าเป็นต้อง
พฒันาขึน้ เพราะเป็นทกัษะท่ีมีความเก่ียวข้องกับทกัษะเสริมศกัยภาพอ่ืนๆในศตวรรษท่ี 21 เช่น 
การคิดเชิงวิพากษ์ ประสิทธิผลของงาน และ ความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้พืน้ฐานความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ อันเป็นส่วนประกอบส าคัญของการเรียน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และ คณิตศาสตร์ (ภาสกร เรืองรอง และคณะ, 2561) 

สรุปได้ว่าการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) มีความส าคัญในการ
พฒันาผู้ เรียน เป็นพืน้ฐานในด้านการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน รวมถึงเป็นแนวคิดหลักในการพฒันา
โปรแกรมเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และการแก้ปัญหาด้านตรรกะศาสตร์  ฝึกการแก้ไขอย่างเป็นระบบ 
จนกลายเป็นทกัษะความรู้  

2.4 ประโยชน์ของการคิดเชิงค านวณ 
ทกัษะการคิดเชิงค านวณนัน้นอกจากจะตอบสนองและพัฒนาด้านการแสดงออก

หรือทัศนคติ ท่ีส าคัญแล้ว ยังรวมไปถึงส่ง เส ริมในด้านต่อไปนี ้ (International Society for 
Technology in Education (ISTE) and the Computer Science Teachers Association (CSTA), 
2011) 

 1) มีความมัน่ใจในการจดัการกบัความซบัซ้อน 
 2) มีความคงทนในการท างานกบัปัญหาท่ียาก 
 3) มีความอดทนส าหรับปัญหาท่ีมีความคลมุเครือ ไมช่ดัเจน 
 4) มีความสามารถในการจดัการกบัปัญหาปลายเปิด 
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 5) มีความสามารถในการส่ือสารและท างานร่วมกับผู้ อ่ืนเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย
หรือแนวทางแก้ไขร่วมกนั 

ชาญวิทย์ ศรีอดุม (2561) ได้กลา่วถึงประโยชน์ของการคดิเชิงค านวณไว้ดงันี ้
 1) Tinkering สร้างความช านาญ เป็นการฝึกทักษะผ่านการเล่น การส ารวจ 

ทดลองสิ่งใหม่ๆ  ฝีกความช านาญผา่นการท าซ า้ๆ ในแตล่ะสถานการณ์ท่ีต้องเผชิญ 
 2) Collaborating สร้างความสามคัคี เป็นการท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน เพ่ือให้งานนัน้ๆ 

ได้ผลลพัธ์ท่ีดีท่ีสดุ 
 3) Creating สร้างความคิดสร้างสรรค์ เป็นการคิดค้นสิ่งท่ีเป็นต้นแบบหรือ

สร้างสรรค์คณุคา่ให้กบักิจกรรมใดๆ  
 4)  Debugging สร้างวิ ธีการแก้ไขจุดบกพร่อง  เ ป็นการเ รียน รู้ ท่ีจะแก้ไข

ข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้อย่างเป็นขัน้เป็นตอน เม่ือเจอจุดท่ีผิดพลาดต้องวิเคราะห์อย่างเป็นเหตเุป็น
ผล  

 5) Persevering สร้างความอดทน เป็นการเผชิญหน้ากับความท้าทายในการท า
กิจกรรมท่ียากและซบัซ้อน ใช้ความพากเพียรในการท างานชิน้นัน้ๆ เพ่ือผลลพัธ์ท่ีดีตามท่ีต้องการ 

สรุปได้ว่า การคิดเชิงค านวณ มีประโยชน์คือ ท าให้ผู้ เรียนสามารถอดทนต่อการ
แก้ปัญหาท่ียากและซบัซ้อน ลองถกูลองผิด จนเกิดเป็นความช านาญ เรียนรู้ท่ีจะแก้ไขข้อผิดพลาด
ท่ีเกิดขึน้ และสามารถจดัการกบัปัญหาท่ีเป็นปลายเปิดได้อย่างสร้างสรรค์ นอกจากนีย้งัสามารถ
ท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนเพ่ือให้บรรลเุปา้หมายโดยการหาแนวทางการแก้ไขร่วมกนั 

2.5 การวัดและประเมินผลการคิดเชิงค านวณ 
 González (2015) ได้ออกแบบการวัดและประเมินผลการคิดเชิงค านวณ กับ

นกัเรียนท่ีมีอาย ุ12-13 ปี โดยใช้เป็นแบบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ข้อ ใช้เวลาทัง้หมด 
45 นาที ท่ีเก่ียวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาโดยอาศยัแนวคิดพืน้ฐานของการคิดเชิง
ค านวณ และการใช้ตรรกะ ภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น ล าดับขัน้ตอนพืน้ฐาน การท าซ า้ เง่ือนไข 
ฟังก์ชนั และ ตวัแปร โดยประกอบด้วย 5 มิตดิงันี ้

 1) มิติด้านแนวคิดเชิงค านวณ ประกอบด้วย ทิศทาง การท าซ า้ การสร้างเง่ือนไข 
ฟังก์ชัน่ ซึ่งออกแบบให้สอดคล้องกบัมาตรฐานวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ส าหรับนกัเรียนอายุ 12 -
13 ปี 

 2) มิติด้านสภาพแวดล้อม เป็นการทดสอบการคิดเชิงค านวณโดยผ่านรูปแบบ
ของเกม The maze และ The canvas  
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 3) มิติของรูปแบบตวัเลือก ตวัเลือกของข้อค าถามในแตล่ะข้อจะมีทัง้แบบ ลูกศร
ภาพ บล็อคภาพ และ แบบข้อความ 

 4) มิตด้ิานความซบัซ้อน บอกสิ่งท่ีมีหรือไมมี่ โดยเป็นลกัษณะของค าถามท่ีจบัผิด
รูปแบบของภาษาโปรแกรม วา่ข้อนัน้ๆ มีสิ่งใดหายไปโดยซ้อนแนวคดิเชิงค านวณเข้าไป 

 5) มิติด้านวตัถปุระสงค์ท่ีต้องการ เป็นการให้นกัเรียนมองภาพรวมของข้อค าถาม
แล้วท าการจดัล าดบัของภาษาคอมพิวเตอร์ให้ถกูต้อง รวมทัง้ท าการแก้ไขชุดค าสัง่ท่ีไม่ถกูต้อง ท่ี
เรียกวา่ Debugging 

 Rob-Bot Resources (2017) ได้น าทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม มาใช้ในการวัด
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณโดยแบ่งออกเป็น ความรู้  ความเข้าใจ  การน าไปใช้  กา ร
วิเคราะห์  การสงัเคราะห์ และ การประเมินคา่ ซึ่งในแตล่ะขัน้ จะเช่ือมโยงกบัทกัษะทางการคิดเชิง
ค านวณ  
 
ตาราง 2 แบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom 
 

CT 
 

Bloom’s 

การแบง่แยก 

สว่นของปัญหา 

การจดัรูปแบบ

ของปัญหา 

การก าหนด

สาระส าคญั   

ของปัญหา 

การออกแบบ 

อลักอลิทมึ 

ความรู้ 
แยกรายการ ช่ือ 

สถานะ ได้ 

จบัคู ่หา

ความสมัพนัธ์

ของรูปแบบได้ 

ก าหนดโครงร่าง 

รู้จดุเดน่ ของ

ปัญหา 

การท าซ า้ 

ความเข้าใจ 

แยกประเภท 

ค้นหา แยกแยะ

ได้ 

เปรียบเทียบ

ความแตกตา่ง

ของรูปแบบได้ 

อธิบาย

ความส าคญัของ

ปัญหา และสรุป

ออกมาได้ 

สามารถบรรยาย 

อธิบาย และ 

ตีความได้  

การน าไปใช้ 
ค้นพบและ

ตรวจสอบได้ 

ตีความรูปแบบ 

และน าไปใช้ได้ 

วิเคราะห์

ความส าคญั 

และ ปรับเปล่ียน  

สาธิตการท างาน

ของอลักอริทมึ  
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ตาราง 2 (ตอ่) 

CT 
 

Bloom’s 

การแบง่แยก 

สว่นของปัญหา 

การจดัรูปแบบ

ของปัญหา 

การก าหนด

สาระส าคญั   

ของปัญหา 

การออกแบบ 

อลักอลิทมึ 

การวิเคราะห์ 

แบง่ยอ่ยปัญหา 

และ สลาย

โครงสร้างได้ 

เช่ือมโยง 

ความสมัพนัธ์

ของรูปแบบและ

น าไปจดัระเบียบ 

ประเมิน

ความส าคญัของ

ปัญหาเป็น

รูปแบบตา่งๆ 

ด าเนินการ

แก้ปัญหาโดย

ผา่นอลักอริทมึ 

การสงัเคราะห์ 

ประเมินปัญหาท่ี

แยกแยะออกมา 

และเปรียบเทียบ

คณุภาพได้ 

วิจารณ์ความ

แตกตา่งของ

รูปแบบ และ

น าไปทดสอบ 

สะท้อนปัญหา 

โดยการสรุป 

อภิปราย และ 

หาแนวทางแก้ไข 

ยกตวัอย่าง

โครงสร้างการ

แก้ปัญหาผ่าน

อลักอริทมึ  

การประเมินคา่ 

จดัโครงสร้าง

ใหมแ่ละ

ตรวจสอบได้ 

จ าแนกประเภท

ของรูปแบบ แล้ว

น าไปจดัรูปแบบ

ใหมไ่ด้ 

จ าลอง

ความส าคญัของ

ปัญหา ออกมา

ให้เห็นเป็น

รูปธรรม 

ท านายผลลพัธ์

ของการ

แก้ปัญหาโดย

อลักอริทมึ 

 
ท่ีมา : RobotResources (2018, April). Computational Thinking Poster: Blooms 

Taxonomy and Computational Thinking. https://robbotresources.com/free-resources-ii.  
 

(แนวทางการจดัการเรียนการสอนวิทยาการค านวณ,2561) การวดัและประเมินผล 
การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ สามารถวดัได้จากชิน้งานท่ีนกัเรียนได้สร้างขึน้ในขัน้ขยาย
ความเข้าใจ โดยศึกษาจากเกณฑ์การวดัและประเมินผล ซึ่งสามารถสรุปแบบวดัและประเมินผล
ชิน้งานได้ตามตารางตอ่ไปนี ้
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ตาราง 3 แบบประเมินชิน้งานการออกแบบอลักอริทมึท่ีใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา 
 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน (ระดบัคณุภาพ) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1. องค์ประกอบ
แนวคิดเชิง
ค านวณ 

บอกความหมาย
ของ

องค์ประกอบ
แนวคิดเชิง

ค านวณได้ดีมาก 

บอกความหมาย
ของ

องค์ประกอบ
แนวคิดเชิง
ค านวณได้ดี 

บอกความหมาย
ของ

องค์ประกอบ
แนวคิดเชิง
ค านวณได้
คอ่นข้างดี 

ไมส่ามารถบอก
ความหมายของ
องค์ประกอบ
แนวคิดเชิง
ค านวณได้ 

 
2. การแก้ปัญหา 
การเข้าแถว
ตามล าดบั 

สามารถบอก
ขัน้ตอนการ
แก้ปัญหา การ

เข้าแถว
ตามล าดบัได้ดี

มาก 

สามารถบอก
ขัน้ตอนการ
แก้ปัญหา การ

เข้าแถว
ตามล าดบัได้ดี 

สามารถบอก
ขัน้ตอนการ
แก้ปัญหา การ

เข้าแถว
ตามล าดบัได้
คอ่นข้างดี 

ไมส่ามารถบอก
ขัน้ตอนการ
แก้ปัญหา การ

เข้าแถว
ตามล าดบัได้ 

3. การแก้ปัญหา
การจดัเรียง
เสือ้ผ้า 

สามารถบอก
ขัน้ตอนการ
แก้ปัญหาการ
จดัเรียงเสือ้ผ้าได้

ดีมาก 

สามารถบอก
ขัน้ตอนการ
แก้ปัญหาการ
จดัเรียงเสือ้ผ้าได้

ดี 

สามารถบอก
ขัน้ตอนการ
แก้ปัญหาการ
จดัเรียงเสือ้ผ้าได้

คอ่นข้างดี 

ไมส่ามารถบอก
ขัน้ตอนการ
แก้ปัญหาการ
จดัเรียงเสือ้ผ้าได้ 

4. ความสมบรูณ์
ของผลงาน 

ผลงานมีความ
ครบถ้วน

สมบรูณ์ ดีมาก 

ผลงานมีความ
ครบถ้วน
สมบรูณ์ 
คอ่นข้างดี 

ผลงานมีความ
ครบถ้วน

สมบรูณ์ดี เป็น
บางสว่น 

ผลงานมีความ
ครบถ้วน

สมบรูณ์น้อย 

5. สง่งานตรง
เวลา 

สง่ภาระงาน
ภายในเวลาท่ี
ก าหนด 

สง่ภาระงานช้า
กวา่ก าหนด 1 

วนั 

สง่ภาระงานช้า
กวา่ก าหนด 2 

วนั 

สง่ภาระงานช้า
กวา่ก าหนด 3 

วนั 
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ท่ีมา : สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศกึษาธิการ (2560). 
คูมื่อการใช้หลกัสตูรรายวิชาพืน้ฐานวิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ).  

 
2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการคิดเชิงค านวณ 

 2.6.1 งานวิจยัตา่งประเทศ 
 González (2015) ได้ออกแบบการทดสอบการคิดเชิงค านวณ  โดยสร้าง

แนวทางการออกแบบและการตรวจสอบเนือ้หา มีกลุ่มเปา้หมายคือนกัเรียนชาวสเปนท่ีมีอาย ุ12 -
13 ปี โดยขัน้ตอนแรกคือการออกแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือกจ านวน 40ข้อ ท่ี
ครอบคลุมในด้านของตรรกะการเขียนภาษาคอมพิวเตอร์  จากนัน้น าแบบทดสอบท่ีได้ไปให้
ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 39 ท่านได้ประเมินโดยใช้มาตรวดัแบบ Likert 10 ระดบั ผลการประเมินพบว่า
ผู้ เช่ียวชาญเลือกข้อค าถามมาใช้จ านวน 28 ข้อ โดยน าไปใช้กบักลุ่มเปา้หมายท่ีเป็นนกัเรียนอายุ 
12-13 ปี ปรากฏวา่เป็นไปตามสมมตุฐิานท่ีตัง้ไว้ นอกจากนีผู้้วิจยัได้ให้ข้อเสนอแนะวา่ การทดสอบ
การคิดเชิงค านวณนัน้ ควรมีความซบัซ้อนท่ีแตกตา่งกนั ทัง้แบบท่ีง่ายเพ่ือวดัความเข้าใจ และยาก
ขึน้ เพ่ือวดัการน าไปใช้ เพ่ือจะได้ครอบคลมุกบัเนือ้หา และได้แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ท าให้เกิด
อลักอริทมึท่ีถกูต้อง ผา่นการคดิเชิงค านวณ 

2.6.1 งานวิจยัในประเทศ 
บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์ และ พนมพร ดอกประโดน (2559) ได้น ารูปแบบของ

โปรแกรมเชิงจินตภาพมาใช้ร่วมกับปัญหาท่ีก าหนดขึน้ส าหรับทดสอบแนวคิดเชิงค านวณ 
(Computational Thinking) ซึ่งประกอบด้วยข้อมูลส าคัญได้แก่ Decomposition การวิเคราะห์
ปัญหาเชิงลึกในส่วนประกอบย่อยเพ่ือศึกษาความซับซ้อนของผลลัพธ์หรือปัญหา Pattern 
Reconition การมอง รูปแบบของปัญหา Pattern Generalization and Abstraction การมอง
ภาพรวมเพ่ือนิยามสิ่งท่ีเป็นรายละเอียดปลีกยอ่ย  และ Algorithm Design การออกแบบล าดบัการ
ท างานท่ีสามารถก าหนดปัญหา เพ่ือออกแบบแนวทางการปรับปรุงให้เกิดผลลพัธ์ตามก าหนด ทัง้นี ้
เพ่ือสร้างความสนใจของผู้ เรียนให้รู้จกัการคิดแก้ปัญหาผู้วิจยัจึงได้ด าเนินการวิจยัโดยน าบทเรียน
ออนไลน์ของ Google : Computational Thinking มาประยกุต์ใช้ในการเรียนการสอน ผลการวิจยั
พบว่า การน าแนวคิดเชิงค านวณมาใช้กับผู้ เรียนภาษาโปรแกรมท่ียังไม่เข้าใจการแก้ปัญหา
โปรแกรมระดบัพืน้ฐาน จะชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถเพิ่มระดบัการพฒันาทกัษะของผู้ เรียนให้สามารถ
เข้าใจค าสัง่ ไปถึงการท างานท่ีซบัซ้อนของภาษาโปรแกรม ในระยะเวลาท่ีสัน้ลงกว่ารูปแบบการ
เรียนการสอนแบบเดมิ 
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กิตติ เสือแพร มีชยั โลหะการ และปณิตา วรรณพิรุณ (2559) ได้พฒันารูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบปรับเหมาะร่วมกบัเครือขา่ยสงัคมออนไลน์เพ่ือ
สง่เสริมทกัษะการคิดค านวณและทกัษะการเขียนโปรแกรม ส าหรับนกัศกึษาสาขาวิศวกรรมไฟฟ้า 
ภาควิชาครุศาสตร์ไฟฟ้า คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ 
นครเหนือ จ านวน 19 คน โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันารูปแบบและศกึษาผลของการเรียนการสอน
แบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบปรับเหมาะร่วมกบัเครือขา่ยสงัคมออนไลน์เพ่ือสง่เสริมทกัษะการ
คิดค านวณและทักษะการเขียนโปรแกรม ผลการวิจัยพบว่า ผู้ เรียนมีคะแนนด้านทักษะการคิด
ค านวณหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ ซึ่งแสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานนีส้ามารถสง่เสริมทกัษะการคดิค านวณและทกัษะการเขียนโปรแกรมของผู้ เรียนได้
เป็นอยา่งด ี
 
3. การท างานเป็นทีม 

3.1 ความหมายของการท างานเป็นทีม  
ความส าเร็จของงานในองค์กร การด าเนินการให้บรรลุเป้าหมายและวตัถุประสงค์

ขององค์กรต้องอาศยั ความร่วมมือของสมาชิกทกุคน การท างานเป็นทีม การสร้างความสมัพนัธ์ท่ี
ดีต่อกันจะเป็นพลงัสร้างสรรค์แห่งความส าเร็จ ซึ่งความหมายของการท างานเป็นทีม มีผู้กล่าวไว้
หลายทศันะด้วยกนัดงันี ้ 

ยงยทุธ เกษสาคร (2541) กลา่วว่า การท างานเป็นทีมเป็นการท่ีบคุคลตัง้แต ่2 คนขึน้
ไปมาท างานร่วมกันเพ่ือบรรลุจุดมุ่งหมายอย่างเดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพ และผู้ปฏิบตัิต่างก็
เกิดความพอใจในการท างานนัน้ สอดคล้องกับนกัวิชาการหลายท่านท่ีอธิบายว่า การท างานเป็น
ทีมนัน้คือ การท่ีคนกลุ่มหนึ่งในองค์การหนึ่ง รวมกันเข้าเพ่ือวตัถปุระสงค์อย่างหนึ่งในการท างาน
อย่างใดอย่างหนึ่ง โดยใช้ความรู้ความสามารถ ความพยายามร่วมกนัท างานนัน้ให้ส าเร็จลลุ่วงลง
ไป โดยมีลกัษณะการท างานท่ีแตกตา่งกนั ซึ่งเป็นทกัษะท่ีเติมเตม็ซึ่งกนัและกนัและมีเปา้หมายใน
การท างานร่วมกันโดยสมาชิกในทีมทุกคนต่างก็มีส่วนรับผิดชอบต่อเป้าหมายของทีมร่วมกัน 
นอกจากนีก้ารท างานเป็นทีมยงัต้องอาศัยการประสานงานระหว่างสมาชิกในระดบัสงูด้วย (สรีุพร 
พึง่พทุธคณุ, 2550)  

วิชยั โถสวุรรณจินดา (2545) และ สนุนัทา เลาหนนัทน์ (2551) ได้ขยายความวา่ การ
ท างานเป็นทีม หมายถึง การสร้างทีมงาน เพราะทีมงานจะรวมไปถึงความเป็นผู้ น ากลุ่ม 
กระบวนการตดัสินใจในกลุ่ม มีปฏิสมัพนัธ์กันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม มีการใช้ทรัพยากรของกลุ่ม
ให้เกิดประโยชน์สูงสุดและการผสมผสานสมาชิกกลุ่ม ซึ่งจะมีผลอย่างมากตอ่การท างานร่วมกัน 
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แทนท่ีจะเป็นเหมือนเคร่ืองจกัรแตมี่การประสานการท างานเป็นทีมของสมาชิกทกุคนในทีมให้มุ่งสู่
เปา้หมายท่ีตัง้ไว้ร่วมกนั 

ทัง้นี ้มลัลิกา วิชชุกรอิงครัต (2553) กล่าวว่าการท างานเป็นทีมนัน้คือ นอกจากเป็น
การท างานร่วมกันตัง้แตส่องคนขึน้ไป โดยมีวตัถปุระสงค์เดียวกัน สนบัสนุนช่วยเหลือกันแล้วนัน้ 
ยงัเป็นการใช้ทกัษะประสบการณ์ร่วมกนัอยา่งเตม็ความสามารถและมีการประสานงานอยา่งดีเพ่ือ
แก้ไขปัญหาตา่ง ๆ และพฒันาองค์การให้บรรลเุปา้หมายสงูสดุของทีมได้ 

ดงันัน้ การท างานเป็นทีม หมายถึง การท่ีบุคคลตัง้แต่ 2 คนขึน้ไปมาร่วมกันท างาน
หรือปฏิบัติงานตามหน้าท่ีและความรับผิดชอบ โดยแต่ละคนท่ีมาร่วมกันท างานนัน้จะมี
วตัถุประสงค์ร่วมกัน มีความร่วมมือท่ีดี มีการติดต่อส่ือสารระหว่างกัน สนบัสนุนเกือ้กูลกันและ
สามารถผสมกลมกลืนอย่างมีประสิทธิภาพในการท างาน เพ่ือให้งานท่ีตนรับผิดชอบนัน้บรรลุ
จดุมุง่หมายท่ีตัง้ไว้ร่วมกนั 

3.2 หลักการท างานเป็นทีม 
จากการศกึษาข้อมลูการท างานเป็นทีมพบวา่ การท างานเป็นทีมให้ประสบผลส าเร็จ

นัน้ ต้องมีหลกัส าคญัในการปฏิบตัิหลายประการ ซึ่งสมาชิกในทีมต้องมีเป้าหมายเดียวกันและมี
เปา้หมายท่ีชดัเจน ต้องรู้หน้าท่ีรวมถึงบทบาทของตนเองและบทบาทของผู้ อ่ืน  มีการส่ือสาร มีการ
ร่วมมือประสานงานท่ีดีในกลุม่และมีการตดิตามประเมินผลงานเป็นระยะ ซึง่นกัวิชาการหลายทา่น
ได้เสนแนะแนวทางในการท างานเป็นทีมมีดงันี ้ 

สมชาย กิจยรรยง (2540) ได้เสนอแนะแนวทางไว้วา่  
 1) สมาชิกในทีมงานมีทักษะ ซึ่งขึน้อยู่กับภาวะผู้น าของสมาชิกในทีมงานและ

หน้าท่ีท่ีต้องการในการท าร่วมกนั ระหวา่งหวัหน้าและสมาชิกทีมงาน 
 2) การท างานเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพจะต้องมีความสัมพันธ์ในการท างาน

ระหวา่งสมาชิกในทีมงานด้วยดี สามารถส่ือสารระหวา่งการท างานได้เป็นอยา่งดี 
 3) ภายในทีมงาน สมาชิกรวมทัง้หวัหน้าทีมจะต้องมีความซ่ือสตัย์และไว้วางใจ

กนั 
 4) มีการผสมผสานคา่นิยมและเปา้หมายตา่ง ๆ ของกลุ่มด้วยความพึงพอใจและ

แสดงออกมาในสว่นท่ีเก่ียวข้องกบัความจ าเป็นของสมาชิกด้วยกนั 
 5) สมาชิกของทีมงานมีการกระตุ้นกนัเพ่ือความส าเร็จตามเปา้หมายของกลุม่ 
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 6) มีความสมัพนัธ์ระหว่างกันในลกัษณะการแก้ปัญหา ความร่วมมือ เกือ้กูลกัน 
การแนะน า การวิจารณ์ การแสดงความคดิเห็น แตท่ัง้นีต้้องเกิดขึน้ในบรรยากาศของการชว่ยเหลือ
ซึง่กนัและกนั 

 7) มีการตดิตอ่ส่ือสารระหวา่งสมาชิกอยา่งเปิดเผย 
 8) สมาชิกในทีมใช้ความสามารถอยา่งเตม็ท่ีเพ่ือเสนอความคิดเห็นร่วมกนั 
 9) สมาชิกทกุคนควรมีความมัน่ใจและปลอดภยัในการตดัสินใจในปัญหาต่าง ๆ 

ร่วมกนั 
 10) หัวหน้ากลุ่มมีประสิทธิภาพโดยได้รับการยอมรับจากสมาชิกในการ

ด าเนินงานในทีมงาน  
ยงยทุธ เกษสาคร (2541) ได้ขยายความเพิ่มเติมว่า หลกัการท างานเป็นทีมท่ีดีต้อง

ด าเนินการดงันี ้
 1) การก าหนดนโยบาย จดุมุง่หมาย และวตัถปุระสงค์ในการท างานชดัเจน 
 2) สมาชิกทกุคนของทีมรับรู้นโยบาย จดุมุ่งหมายและวตัถปุระสงค์ในการท างาน

อยา่งทัว่ถึงด้วยความเข้าใจตรงกนั 
 3) สมาชิกมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาและตัดสินใจในเร่ืองท่ีเก่ียวกับงานของ

ตนเองมากท่ีสดุ 
 4) การก าหนดบทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบตอ่การปฏิบตัิงานของสมาชิกต้องมี

ความเข้าใจตรงกนั ปฏิบตัไิปในทิศทางเดียวกนั 
 5) การส่ือสารแบบเปิด เพ่ือให้สมาชิกทกุคนรับทราบข้อมลูขา่วตา่ง ๆ อยา่งทัว่ถึง  
 6) มีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ใหม ่ๆ ในการปฏิบตังิานอยูเ่สมอ 
 7) การแก้ปัญหาความขัดแย้งท่ีเกิดขึน้ไม่ว่าสาเหตุใดก็ตามต้องค านึงถึงความ

พอใจของทกุฝ่ายเป็นส าคญั 
 8) ต้องมีความเช่ือใจและไว้ใจกนัและกนัในกลุม่สมาชิก 
 9) สมาชิกแตล่ะคนต้องมีความจริงใจและความซ่ือสตัย์ตอ่หน่วยงาน 
ไพโรจน์ บายนั (2551) ได้อธิบายวา่ บคุคลในทีมอาจมีเปา้หมายเฉพาะของแตล่ะทีม

เป็นตวัขบัเคล่ือนกิจกรรมตา่งๆ แต่ทีมจะมีลกัษณะการท างานท่ีเหมือนกันคือ ทีมจะตัง้เป้าหมาย
ให้ชัดเจนและท าตามเป้าหมายท่ีวางไว้ได้ มีความเห็นพ้องต้องกันในแนวทางเดียวกัน ด าเนิน
กระบวนการตามแผนท่ีวางไว้ ซึ่ง Richard J. Hackman (2002) ได้ขยายความว่า หลักในการ
ท างานเป็นทีมท่ีแท้จริงจะต้องมีคณุลกัษณะท่ีส าคญั 4 ประการ คือ ภารกิจของทีม ขอบเขตการ
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ท างานท่ีชดัเจน การมอบหมายอ านาจในการบริหารจดัการกระบวนการท างานของทีมอยา่งชดัเจน 
และการมีสมาชิกอยูภ่ายในชว่งเวลาหนึง่ๆ ท่ีเหมาะสม  

ดงันัน้ หลกัการท างานเป็นทีม เป็นการบริหารจดัการโดยให้สมาชิกในทีมมีส่วนร่วม 
ยึดหลกัความร่วมมือ การจะสร้างทีมงานให้แข็งแกร่งควรเน้นให้แตล่ะบคุคลเห็นความส าคญัของ
กระบวนการการท างานเป็นทีมและเน้นกระบวนการกลุม่ในการท างานให้บรรลเุปา้หมายเดียวกนั 

3.3 ประเภทของการท างานเป็นทีม 
ประเภทของการท างานเป็นทีมยงัสามารถแบง่ตามแนวความคิดการพฒันาองค์การ

ท่ีมุ่งการพัฒนาระหว่างกลุ่ม โดยแบ่งการท างานเป็นทีมตามลักษณะกลุ่มเป้าหมายของการ
เปล่ียนแปลง ได้แก่ (สนุนัทา เลาหนนัทน์, 2551)  

 1) การท างานเป็นทีมครอบครัว คือ การท างานเป็นทีมท่ีประกอบด้วยสมาชิกจาก
หนว่ยงานเดียวกนั ซึง่ประกอบด้วยผู้บงัคบับญัชาและผู้ใต้บงัคบับญัชา 

 2) การท างานเป็นทีมเครือญาติ คือ การท างานเป็นทีมท่ีประกอบด้วย สมาชิก
จากองค์การเดียวกนัแตอ่ยู่คนละหน่วยงาน และไมไ่ด้มีความสมัพนัธ์กนัในสายบริหาร 

 3) การท างานเป็นทีมงานย่อย คือ การท างานเป็นทีมท่ีสมาชิกมาจากหน่วยงาน
ต่าง ๆ ขององค์การในแต่ละทีมจะมีกลุ่มย่อย 2-3 กลุ่ม แต่ละกลุ่มย่อยจะมีสมาชิกท่ีมีความ
เก่ียวข้องทางด้านการเงินแต่ไม่มีความสัมพนัธ์ทางด้านการบงัคบับญัชา เช่น มาจากฝ่ายบญัชี 
ฝ่ายพสัด ุฝ่ายละ 3 คน เป็นต้น 

 4) การท างานเป็นทีมคนแปลกหน้า คือ การท างานเป็นทีมท่ีประกอบด้วยสมาชิก
มาจากตา่งองค์การและไมเ่คยรู้จกักนัมาก่อนเลย  

ชาญชยั อาจินสมาจาร (2551) กล่าวว่า การท างานเป็นทีมแบง่ออกเป็น 5 ประเภท 
ได้แก่ 

 1) การท างานเป็นทีมชัน้สงู หมายถึง การท างานเป็นทีมท่ีรับผิดชอบการก าหนด
และพฒันากลยทุธ์ วิเคราะห์สภาพแวดล้อม และก าหนดทิศทางขององค์การ ประเมินการแข่งขนั
และระบโุอกาสของธุรกิจ ตลอดจนท าการตดัสินใจเร่ืองท่ีส าคญั การท างานเป็นทีมอาจมีสมาชิก
ชัว่คราวท่ีมีความส าคญัยิ่งตอ่ความส าเร็จ และความเจริญก้าวหน้าขององค์การ 

 2) การท างานเป็นทีมบริหาร หมายถึง การท างานเป็นทีมท่ีมีการก าหนด
จดุมุ่งหมายในการ ปฏิบตัิงาน ประสานงาน และควบคมุการท างานของสมาชิกในองค์การ จดัหา
ทรัพยากรและวางแผน ปฏิบตังิานสร้างกลยทุธ์การพฒันาและจดัการภารกิจตา่ง ๆ ขององค์การ 
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 3) การท างานเป็นทีมปฏิบัติงาน หมายถึง การท างานเป็นทีมท่ีท าหน้าท่ี
ปฏิบตัิงานให้ส าเร็จ รับผิดชอบในการแปรรูปปัจจัยป้อนเข้าให้เป็นผลผลิต ซึ่งอาจอยู่ในรูปของ
สินค้าหรือ บริการ 

 4) การท างานเป็นทีมเทคนิค หมายถึง การท างานเป็นทีมท่ีรับผิดชอบในเร่ืองของ
การก าหนดมาตรฐานการปฏิบตัิงานเพ่ือเป็นหลกัประกนัวา่สินค้าหรือบริการขององค์การ มีวิธีการ
ด าเนินการท่ีเป็นรูปแบบเดียวกนัอย่างได้มาตรฐาน เป็นมาตรฐานทางเทคนิค มาตรฐานการผลิต 
หรือมาตรฐานการบริการ 

 5) การท างานเป็นทีมสนบัสนนุ หมายถึง การท างานเป็นทีมภายนอกกระบวนการ
การท างานปกติ แต่การท างานเป็นทีมประเภทนีจ้ะต้องให้การสนับสนุนทางอ้อมซึ่งจ าเป็นต่อ
ความส าเร็จและประสิทธิผลในการปฏิบตัิงาน ดงันัน้ การท างานเป็นทีมจ าแนกเป็น 2 ประเภท 
ได้แก่  การท างานเป็นทีมบริหาร เป็นการท างานเป็นทีมของผู้บริหารองค์การ ท าหน้าท่ีก าหนดกล
ยทุธ์ทิศทางขององค์การ และ การท างานเป็นทีมปฏิบตังิาน เป็นการท างานเป็นทีมของผู้ปฏิบตังิาน
ท าหน้าท่ีรับผิดชอบในการปฏิบตัใิห้ความร่วมมือสนบัสนนุการปฏิบตัิงานตามกลยทุธ์และแผนงาน
ท่ีวางไว้ 

3.4 องค์ประกอบของการท างานเป็นทีม 
ผู้วิจยัได้ท าการศกึษาองค์ประกอบของการท างานเป็นทีม ซึง่ เรวตัร์ ชาตรีวิศษิฏ์ และ

คณะ (2553) ได้อธิบายไว้ ดงันี ้
1) ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัหลกัและวิธีการท างานเป็นทีม โดยการท างานร่วมกัน

ท างานเป็นกลุม่หรือทีมมีโครงสร้างดงันี ้
1.1) บทบาทสมาชิกในทีมแตล่ะคนต้องท าความเข้าใจของตนให้แน่ชดัวา่ตนเอง

มีบทบาทอย่างไรและคนอ่ืนคาดหวงัให้เราต้องแสดงบทบาทอะไรบ้าง เม่ือทกุคนรู้บทบาทหลกัของ
ตน ก็จะท าให้การท างานร่วมกนัราบร่ืน ไม่ก้าวก่ายซึ่งกนัและกนัและเป็นการหลีกเล่ียงปัญหาของ
ความขดัแย้ง ด้านบทบาททีมงานจะต้องมีกระบวนการวิเคราะห์ความชดัเจนของบทบาท เพ่ือให้
ทกุฝ่ายได้มีความเข้าใจตรงกนั โดยให้ทีมงานก าหนดมาตรฐานการปฏิบตัิงานไว้ตามบทบาทและ
สมาชิก ในทีมสามารถปฏิบตังิานท่ีอยูเ่หนือบทบาทท่ีก าหนดไว้ในบางโอกาสเม่ือมีความจ าเป็น 

1.2) สถานภาพ การรับรู้ถึงสถานภาพเป็นการรับรู้ถึงต าแหน่งของตนเองและ
สมาชิกทีมงานในกลุม่เป็นความสมัพนัธ์กนัในด้านอ านาจหน้าท่ีของสมาชิกทีม 

1.3) ปทัสถาน เป็นแนวทางในการประพฤติปฏิบตัิของสมาชิกในทีมอันได้แก่ 
ระเบียบ กฎ หรือจารีตประเพณี สิ่งเหล่านีมี้ขึน้เพ่ือช่วยให้ทีมด ารงอยู่ได้อย่างมัน่คง เพราะสมาชิก
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ทีมมีหลักยึด ซึ่งเป็นกฎระเบียบกติการ่วมกันเป็นอันเดียวกัน ท าให้มีพฤติกรรมท่ีสอดคล้องกัน 
โดยทัว่ไปหากผู้ ใดปฏิบตัิตามปทสัถานของทีมได้ดี ก็มกัจะได้รับการยอมรับจากทีม ในทางตรงกนั
ข้ามหากฝ่าฝืนหรือไม่ปฏิบตัิตามก็จะถกูทอดทิง้หรืออาจถึงขัน้ถูกลงโทษจากทีมหรือถูกออกจาก
ทีม ปทสัถานจงึเป็นองค์ประกอบหลกัท่ีส าคญัท่ีสง่ผลตอ่ประสิทธิภาพของทีมงาน  

1.4) การส่ือสาร หมายถึง การติดตอ่แลกเปล่ียนข่าวสารระหว่างบคุคล เป็นการ
เช่ือมคนในทีมเข้าด้วยกัน ถ้าปราศจากกระบวนการส่ือสารแล้ว ความเป็นทีมจะสลายไปในท่ีสุด
เพราะสมาชิกจะไม่ทราบวา่เปา้หมายของทีมคืออะไร แตล่ะคนจะต้องปฏิบตัิอย่างไรบ้าง จึงจะท า
ให้ทีมและหนว่ยงานบรรลเุปา้หมายท่ีต้องการ 

1.5) ความเป็นทีมงาน เกิดขึน้จากการท างานร่วมกันของคนตัง้แตส่องคนขึน้ไป 
ในขณะท่ีบรรยากาศของการท างานร่วมกนั เกิดจากการให้ความร่วมมือของสมาชิกทีม การร่วมมือ
จึงเป็นสิ่งส าคญัอย่างหนึ่งท่ีแสดงให้เห็นถึงลกัษณะของความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคล ซึ่งในสงัคม
ปัจจบุนัท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ซึ่งท าให้มนุษย์ต้องประสบปัญหาตา่ง ๆ อย่างมากมาย 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาเก่ียวกับความอยู่รอดของมนุษย์เอง ดงันัน้ จึงท าให้มนุษย์ต้องหันมา
ร่วมมือกนัเพ่ือด าเนินกิจกรรมตา่ง ๆ เพ่ือให้งานเหลา่นัน้บรรลเุปา้หมายท่ีทกุคนยอมรับ 

1.6) ความขดัแย้ง ก่อให้เกิดสิ่งใหม่หรือทิศทางใหม่เพ่ือปอ้งกนัการหยดุอยู่กบัท่ี 
กระตุ้นให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น มุ่งขจดัปัญหาท่ีเล่ือนลอยและแสวงหาแนวทางแก้ไขท่ีชดัเจน 
ช่วยสร้างเอกลักษณ์ของทีมและบุคคล ช่วยกระตุ้นให้มีความสามัคคีกัน ช่วยให้เกิดความคิด
สร้างสรรค ์

1.7) กระบวนการกลุ่ม เป็นวิธีการหนึ่งท่ีท าให้สมาชิกในทีมได้เรียนรู้เก่ียวกับ 
กระบวนการทางสงัคมและช่วยให้สมาชิกเหล่านัน้ได้เข้าใจปัญหาอีกทัง้ยังสามารถแก้ไขปัญหาได้ 
ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบท าให้เกิดระบบการตดัสินใจ เกิดความเจริญงอกงามในตวัสมาชิกเอง
และท าให้ผู้ ร่วมงานเกิดเจตคตใินทางบวกตอ่การท างานในทางท่ีดีขึน้ 

1.8) การสร้างความร่วมมือ ส าหรับหน่วยงานท่ีมีการท างานเป็นทีมท่ีมี
ประสิทธิภาพ มีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องมีผู้ รู้และสามารถให้ค าปรึกษา แนะแนวทางหรือ
ทางออกในการแก้ปัญหาจากการท างาน ผู้บริหารต้องมีลกัษณะเป็นผู้น าท่ีมีคณุภาพ มีวิสยัทศัน์ 
ต้องมีเจตนารมณ์ท่ีแน่วแน่และตัง้ใจจริงท่ีจะท าการเปล่ียนแปลง โดยหนัมาท างานเป็นกลุ่มเป็น
ทีมกันมากขึน้ พร้อมมีท่ีปรึกษาให้ความช่วยเหลือและสมาชิกทุกคนต่างมีส่วนร่วมในทุก
กระบวนการของการเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดขึน้ 
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2) จิตส านึกของการท างานเป็นทีม จิตส านึกหรือระบบความคิดเป็นผลผลิตทาง
สงัคม ท่ีถกูก าหนดโดยกลไกของการเมืองและปัจจยัการผลิตโดยกลไกทางการเมืองและปัจจยัการ
ผลิต เพ่ือตอบสนองความต้องการของสังคมและการด ารงชีวิตของมนุษย์ในสังคมนัน้ๆ ดงันัน้ 
รูปแบบการผลิตและความเป็นอยูข่องมนษุย์จึงเป็นตวัก าหนดจิตส านึกของคน มีความหมายในเชิง
จิตวิทยาว่า เป็นภาวะรู้ตวัทางจิต เป็นการรู้ตวัวา่ตนเองมีตวัตนหรือมีคนอ่ืนอยู่ด้วยและตนเองเป็น
สว่นหนึง่ของกลุม่นัน้ 

3) ศกัยภาพของทีมงาน การสร้างศกัยภาพให้กบัทีมงานในท่ีนีมุ้ง่เน้นไปท่ีการพฒันา
เพ่ือเพิ่มศกัยภาพให้กบับคุลากรของหนว่ยงานและทีมงาน เน่ืองจากคนเป็นทรัพยากรท่ีมีคา่สงูสดุ
ของหน่วยงานและมีศกัยภาพอย่างไม่มีท่ีสิน้สุด การพัฒนาบุคลากรเป็นความพยายามท่ีจะใช้
ประโยชน์จากบคุคลให้มีประสิทธิภาพสงูสดุตอ่หน่วยงาน สิ่งท่ีจะต้องพฒันาบคุคลนัน้ควรพฒันา 
3 ประการ คือ พัฒนาความรู้ พัฒนาทักษะ และพัฒนาเจตคติหรือทัศนคติท่ีเหมาะสมในการ
ท างานให้สอดคล้องกบัความเปล่ียนแปลงตา่งๆ เพ่ือการปฏิบตังิานจะได้เกิดประสิทธิภาพ  

ดงันัน้ ผู้บริหารจะต้องปฏิบตัิตามนโยบายอย่างจริงจงั หากขาดหรือละเลยโดยมิได้
ท าการอบรมหรือพฒันาบคุลากรในองค์กร ปัญหาเร่ืองความล้าสมยัตามไม่ทนัการเปล่ียนแปลงก็
จะเกิดขึน้ ทรัพยากรบุคคลขององค์กรก็จะกลายสภาพเป็นตวัถ่วงมิให้องค์การเจริญก้าวหน้า 
นโยบายท่ีก าหนดขึน้มาจะต้องได้รับการสนบัสนุนจากฝ่ายบริหารและจะต้องน าไปปฏิบตัิอย่าง
จริงจงัด้วย โดยการก าหนดเป็นหน้าท่ีและความรับผิดชอบของฝ่ายบริหารในการพฒันาทรัพยากร
มนุษย์ในองค์กร การวางแผนนโยบายในการส่งเสริมการท างานเป็นทีมควรมีความยืดหยุ่นตาม
สถานการณ์โดยไม่ขดักบัหลกัการสร้างทีมงาน การพฒันาบคุลากรแบง่เป็น 2 ลกัษณะใหญ่ๆ คือ 
การส่งเสริมการเพิ่มวุฒิด้วยการไปศึกษาต่อการส่งเสริมสมรรถภาพหรือศกัยภาพด้วยการจัด
ฝึกอบรม การศึกษาดูงาน การส่งไปปฏิบัติงานและการศึกษาอบรมหลักสูตรระยะสัน้ เป็นต้น     
การพัฒนาบุคลากรด้วยวิธีการส่งเสริมสมรรถภาพเป็นท่ีนิยมกันมากเพราะสามารถสร้างคนให้
ปฏิบตัิงานได้ทนัทีท่ีเสร็จสิน้ การฝึกอบรมหรือการฝึกงานสิน้เปลืองเวลาน้อยและได้ผลคุ้มคา่ โดย
ค านึงถึงหลกัสตูรการฝึกอบรมท่ีสอดคล้องกบัความต้องการของบคุลากรผู้ เข้ารับการฝึกอบรม เพ่ือ
น าความรู้และทกัษะท่ีได้รับน าไปใช้ในการท างานอย่างแท้จริงและการฝึกอบรมจะต้องต่อเน่ือง
สม ่าเสมอ เน่ืองจากเวลาผ่านไปสิ่งต่างๆ ย่อมมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ส าหรับการเพิ่ม
ศกัยภาพให้กบับคุลากร สิ่งท่ีองค์การไมค่วรมองข้ามอีก คือ การเสริมสร้างความรู้สกึเห็นคณุคา่ใน
ตนเองของสมาชิกแตล่ะบุคคล เน่ืองจากความรู้สึกเห็นคณุค่าในตนเอง เป็นความจ าเป็นพืน้ฐาน
ส าหรับมนษุย์ซึ่งสามารถท าให้มนษุย์มีการพฒันาหรือด าเนินชีวิตอยู่อย่างมีคณุคา่ในการท่ีมนษุย์
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จะประสบความส าเร็จหรือความล้มเหลวขึน้อยู่กบัการมีความรู้สึก เห็นคณุคา่ในตวัเอง ความรู้สึก
เห็นคุณค่าในตนเองมีความสัมพันธ์กับการส่ือสารของบุคคล และเห็นคุณค่าของผู้ อ่ืน มีความ
เคารพในสิทธิและเสรีภาพของผู้ อ่ืนมากขึน้ ตลอดจนมีความรู้สึก เช่ือมัน่ มัน่ใจ และมีก าลงัใจท่ีจะ
ด าเนินชีวิตให้เจริญก้าวหน้าตอ่ไปอยา่งไม่ท้อถอย และการสร้างองค์กรแหง่การเรียนรู้ เพ่ือเป็นการ
เพิ่มพนูสมรรถนะท่ีจะก่อให้เกิดสิ่งตา่ง ๆ ความก้าวหน้าในการด าเนินภารกิจเพ่ือน าไปสู่เปา้หมาย
ร่วมขององค์การภายใต้สภาวะการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้อย่างรวดเร็วในยคุโลกาภิวฒัน์ วิธีการท่ี
สามารถจดัการองค์กรแห่งการเรียนรู้ ได้แก่ ส่งเสริมให้บุคลากรมีนิสยัรักการอ่าน หรือพูดคยุกัน
อย่างสม ่าเสมอ จดับรรยากาศการเรียนรู้ทัว่ทัง้หน่วยงาน จดักิจกรรมสร้างเสริมองค์การแห่งการ
เรียนรู้ทัว่ทัง้หนว่ยงาน 

4) ความผูกพนัของทีมงาน ปัจจัยท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพการปฏิบตัิงาน คือ การ
ปรึกษาหารือระหว่างเพ่ือนร่วมงานและการสร้างความรู้สึกเป็นพวกเดียวกัน การมีส่วนร่วมเป็น
หนึ่งในปัจจัยหลาย ๆ ปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างความผูกพันในทีมงานหรือหมู่คณะ แม้แต่
ทฤษฎีทางการบริหารโดยยดึวตัถปุระสงค์ MBO (Management By Objective) ยงัยึดหลกัการเข้า
มามีส่วนร่วมในการท างานของสมาชิกในองค์การทุกระดบั เช่น การเปิดโอกาสให้บุคลากรได้มี
สว่นร่วมในการก าหนดนโยบาย วิธีการท างานตลอดจนร่วมการตดัสินใจในการท างานจะก่อให้เกิด
ความรู้สกึผกูพนัตอ่องค์การหรือหนว่ยงาน และยงัส่งผลให้บคุลากรยอมรับในความสามารถซึง่กนั
และกนั มีโอกาสพฒันาการท างานเป็นทีมมากขึน้ การสร้างความผกูพนั เป็นการปลกุส านึกให้คน
ร่วมกนัท างานให้ได้รับผลส าเร็จในทุกระดบัของหน่วยงาน ความส าเร็จดงักลา่วยอ่มเกิดจากความ
ไว้วางใจกนั ความเข้าใจกนั ความสนิทสนม มีความสมัพนัธ์ท่ีดีและความเอือ้เฟือ้เผ่ือแผ ่การสร้าง
ความผูกพันธ์ภายในทีมจะท าให้สมาชิกสนใจในการท างาน รักทีมงานและพอใจท่ีจะท างาน
ร่วมกบัสมาชิกเพ่ือบรรลเุปา้หมาย วิธีการสร้างความผกูพนัในทีม คือ 

4.1) การมีวตัถปุระสงค์และเปา้หมายในการท างานร่วมกนั สมาชิกมีความเข้าใจ 
วตัถุประสงค์ของงานท่ีได้รับมอบหมายและวิธีการปฏิบตัิงานต่าง ๆ อย่างชัดเจน รวมถึงมีการ
ส่ือสาร เร่ืองส าคญัตา่ง ๆ แก่สมาชิกอยา่งทัว่ถึง 

4.2) การเปิดโอกาสให้สมาชิกของทีมทกุคนมีส่วนร่วมในการปฏิบตัิงานไม่ว่าจะ
เป็นการรับรู้นโยบาย เปา้หมายการท างาน การแสดงความคดิเห็นและการตดัสินใจ 

4.3) การก าหนดผลประโยชน์ตอบแทนแก่สมาชิกทกุคนภายในทีมงานอย่างเป็น
ธรรมและทัว่ถึงโดยเน้นผลประโยชน์ร่วมกนัของทีมงาน 
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4.4) การรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกันด้วยความจริงใจและมีความไว้วางใจ 
ตอ่กนัและกนั 

4.5) การสร้างสิ่งยดึเหน่ียวร่วมกนัเพ่ือให้เกิดความรู้สึกผกูพนัและภาคภูมิใจ เป็น
ต้น สว่นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่ความผกูพนัระหวา่งสมาชิกในทีมประกอบด้วย ความไว้วางใจ (Trust) 
ความประทบัใจครัง้แรก (First Impression) ความสมัพนัธ์(Interaction) และความเอือ้เฟือ้เผ่ือแผ่ 
(Progocial Behavior) 

การท างานเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพมีองค์ประกอบดงันี ้(นรินทร์ แจม่จ ารัส, 2549)   
 1) ขนาดของกลุ่ม (Group Size) คือ ขนาดของกลุ่มท่ีมีผลต่อความสามัคคี

ภายในกลุ่ม ทัง้นีสื้บเน่ืองจากความยากล าบาก ความสบัสนจากการส่ือสารและการปฏิสมัพนัธ์ท่ี
อาจล้มเหลวได้ กลุ่มท่ีมีขนาดพอดีจะมีสมาชิกประมาณ 7-8 คน กลุ่มงานขนาดใหญ่จะมีสมาชิก
ประมาณ 11-15 คน ข้อท่ีน่าสงัเกตก็คือถ้ามีสมาชิก 3 คนขึน้ไปจะเร่ิมต้นมี “คนวงใน” และ “คนวง
นอก” เกิดขึน้ 

 2) การแข่งขนัภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม (Competition) คือ ถ้าภายในกลุ่มมี
การแข่งขนักนัเอง ย่อมมีผลตอ่ความสามคัคีในลกัษณะคล้ายความเป็นหนึ่งเดียวลงได้ แตถ้่าเป็น
การแขง่ขนัระหวา่งกลุม่ไมว่า่โดยตรงหรือโดยอ้อมจะเป็นตวักระตุ้นให้เกิดความกลมเกลียวกนัได้ 

 3) สถานภาพของกลุ่มและของบคุคลในกลุ่ม (Status) คือ สาเหตสุ าคญัประการ
หนึ่ง ท่ีบุคคลยินดีเข้ามาเป็นสมาชิกขององค์การนัน้เพ่ือแสวงหาความเจริญเติบโตความก้าวหน้า 
อนัหมายถึง การได้รับการยอมรับ การมีช่ือเสียงจากการมีสถานภาพหรือต าแหนง่นัน่เอง 

 4) การมีจดุมุง่หมายหรือเปา้หมายตรงกนั (Group Goal) คือ การรวมตวัไม่ว่าจะ
มีขนาดกลุ่มมากน้อยเพียงใด ถ้าสมาชิกรับรู้หรือเข้าใจในเปา้หมายร่วมกนัคาดหมายท่ีจะร่วมแรง
ร่วมใจให้ถึงเปา้หมายยอ่มท าให้องค์กรนัน้หรือกลุม่นัน้รักใคร่สามคัคีกลมเกลียว 

 5) สภาพแวดล้อมในการท างาน (Environment) คือ สภาพแวดล้อมท่ีท าให้
พนักงานได้ท างานในบรรยากาศเป็นมิตรไมตรีต่อกัน สะดวกสบาย มีแสง เสียงท่ีเหมาะสมไม่
แข่งขนักันสูงนกั ร่วมมือร่วมใจ ได้มีส่วนร่วม ยอมรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน             เห็น
ความส าคญัของเพื่อนร่วมงาน 

 6) ความใกล้ชิดกนั (Proximity) คือ การท างานอยา่งใกล้ชิด เปิดเผย ไว้วางใจกัน
จะมีผลน าไปสูก่ารเรียนรู้การท างานร่วมกนัสามารถสนบัสนนุแก่กนัเกิดทีมงานท่ีมีประสิทธิภาพ 
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 7) ความสมัพนัธ์ท่ีมีต่อกันอย่างมัน่คง (Stable Relationship) คือ การติดต่อกัน
ในลกัษณะการแลกเปล่ียนข้อมูลซึ่งกัน มีความผูกพนัต่อกัน ไว้เนือ้เช่ือใจกันได้ รู้เขารู้เรา มีการ
ส่ือสารแบบสองทางและหมัน่ตอกย า้ความเข้าใจกนัอยูเ่สมอ 

 8) สมาชิกของโครงสร้างภายในกลุ่ม (Member Structure) คือ วยัค่านิยม ความ
เช่ือ พืน้ฐานความรู้ ฐานะทางเศรษฐกิจและสงัคม การปฏิบตัติอ่สมาชิกในกลุ่มยอ่มแตกตา่งกนัไป 
สมาชิกในกลุม่ยอ่ยจะมีการรับรู้แตกตา่งตามไปด้วย 

 9) ภาวะผู้น า (Leadership) คือ ในกลุ่มจะต้องมีผู้น า ผู้น าจะมีแบบแผนในการ
บริหาร และมีบุคลิกภาพลักษณะแตกต่างกัน การปฏิบตัิต่อสมาชิกในกลุ่มย่อมแตกต่างกันไป 
สมาชิกในกลุม่ยอ่มจะมีการรับรู้แตกตา่งตามไปด้วย 

 10) แรงกดดันจากภายนอก (A Threat from Outsider) คือ การเผชิญกับ
สภาพแวดล้อมภายนอกท่ีเปล่ียนแปลงไป ดังเช่น คู่แข่งระดมการส่งเสริมการขาย มีการใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ท าให้มีการผลิตบริการสินค้าประเภทเดียวกันมากขึน้ ภาวะด้านการครองชีพ
ก่อให้เกิดการซือ้ขายตวัสมาชิก ซึ่งล้วนแล้วแต่เป็นปัจจัยท่ีต้องศึกษาเพราะส่งผลต่อขวัญและ
ก าลงัใจของสมาชิกในองค์กรทัง้สิน้ 

ดังนัน้ องค์ประกอบของทีม ประกอบด้วยผู้ น าทีม สมาชิกในทีมงานและวิธีการ
ท างาน โดยท่ีผู้น าทีมและสมาชิกในทีมต้องรับรู้ถึงสถานภาพ และเข้าใจบทบาทของตนอยา่งแนช่ดั 
สร้างความร่วมมือมีวตัถปุระสงค์และเปา้หมายในการท างานร่วมกนั 

3.5 ประโยชน์ของการท างานเป็นทีม 
การท างานเป็นทีมซึ่งมีอยู่ทุกระดับในองค์กรเป็นสิ่งท่ีมีความส าคัญและมีความ

ละเอียดออ่น ต้องมีการท าความเข้าใจและก่อให้เกิดผลประโยชน์ตอ่ทัง้ผู้ปฏิบตัแิละองค์กร  
ยงยุทธ เกษสาคร (2541) กล่าวถึงประโยชน์ของการท างานเป็นทีมว่า การท างาน

เป็นทีมมีส่วนชว่ยสง่เสริมการท างานให้ดีขึน้ และมีคณุภาพ ชว่ยเพิ่มผลผลิตของงาน สามารถชว่ย
ลดความขดัแย้งขององค์กรได้ อีกทัง้ยงัช่วยให้ทัง้ผู้น าและสมาชิกรับรู้ถึงบทบาทหน้าท่ีของตวัเอง 
ซึ่งการท างานจะบง่บอกถึงความรับผิดชอบ สร้างปฏิสมัพนัธ์ระหว่างสมาชิกในทีม รวมทัง้พฒันา
ความคดิสร้างสรรค์ได้อีกด้วย 

กรกนก ทิพรส (2551) กลา่วถึงประโยชน์ของการท างานเป็นทีมดงันี ้
 1) ท าให้การแก้ปัญหามีความละเอียดรอบคอบและประสบความส าเร็จ 
 2) ชว่ยเพิ่มกิจกรรมท่ีมีความสร้างสรรค์มากขึน้ 
 3) ชว่ยแก้ไขปรับปรุงคณุภาพการตดัสินใจ 
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 4) สร้างขวญัและก าลังใจท่ีดีในการปฏิบตัิงาน มีความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกัน มี
ความรับผิดชอบร่วมกนัและผกูพนัซึง่กนัและกนั 

 5) ชว่ยในการควบคมุระเบียบวินยัของสมาชิก 
 6) มีอิทธิพลตอ่การเปล่ียนแปลงทศันคติและพฤตกิรรมของพนกังาน 
 7) ท าให้การท างานบรรลเุปา้หมายและองค์กรมีความเจริญก้าวหน้า 
 8) ชว่ยลดต้นทนุในการท างานและให้เพิ่มสมรรถภาพในการท างาน 
ณฏัฐพนัธ์ เขจรนนัทน์ และคณะ (2546) กลา่วถึงประโยชน์ของการท างานเป็นทีมไว้

ดงันี ้
 1) สร้างขวญัและก าลงัใจในการท างานให้กบัสมาชิก 
 2) สร้างความมัน่คงในอาชีพ 
 3) สร้างความสมัพนัธ์ในทีมงาน 
 4) เพิ่มพนูการยอมรับนบัถือระหวา่งกนั 
ดังนัน้การท างานเป็นทีมมีประโยชน์ คือ เป็นการสร้างขวัญและก าลังใจท่ีดีของ

บคุลากรในการปฏิบตัิงานให้มีความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกนั มีความรับผิดชอบร่วมกนัและผกูพนัซึ่ง
กันและกัน พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และลดความขัดแย้งในองค์กร ส่งผลให้บรรลุเป้าหมาย
ตามท่ีตัง้ใจ รวมทัง้สง่เสริมให้องค์กรมีความเจริญก้าวหน้า 

3.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการท างานเป็นทีม 
 วีรวิชญ์ วงศ์โรจน์ (2556) ได้ศกึษาผลการจดักิจกรรมท่ีเน้นการเรียนแบบร่วมมือ

ท่ีมีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) จ านวน 25 คน โดยใช้
ระยะเวลาในการทดลอง 7 คาบ โดยจดักิจกรรมท่ีเน้นให้นกัเรียนต่ละกลุ่มได้แลกเปล่ียนความ
คิดเห็น จากความสามารถท่ีแตกต่างกัน ท าให้นกัเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จนเกิดการเรียนรู้ 
ท าให้การเรียนการสอนบรรลเุปา้หมาย ผลการศกึษาพบวา่นกัเรียนมีทกัษะกระบวนการแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์เร่ืองพลงงานและไฟฟ้า และเร่ืองดวงอาทิตย์ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .01  

วชัรี วงศ์ยิม้ยอ่ง (2556) ได้ศกึษาการพฒันาความสามารถในการท างานกลุ่ม โดยใช้
กระบวนการสร้างความตระหนักของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนปรินส์ รอยแยลส์
วิทยาลัย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาความสามารถในการท างานกลุ่มและศึกษาผลการใช้
กระบวนการสร้างความตระหนกัในการพัฒนาความสามารถในการท างานกลุ่มของนกัเรียนชัน้
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ประถมศกึษาปีที3 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลยั จ านวน 40 คน โดยใช้กระบวนการสร้างความ
ตระหนกั ซึ่งมีขัน้ตอนดงันี ้สงัเกตโดยน าเสนอปัญหาการท างานกลุ่มของนกัเรียน เพ่ือกระตุ้นให้
นกัเรียนสงัเกตและรับรู้ปัญหา แล้วอภิปรายถึงความส าคญัของการท างานกลุ่ม นกัเรียนวิเคราะห์
หรือวิจารณ์ ผลดี-ผลเสีย ของการให้ความร่วมมือ/ไมใ่ห้ความร่วมมือในการท างานกลุ่ม ผลกระทบ
ต่อตนเองและสมาชิกกลุ่ม นกัเรียนสรุปผลความส าคญัในการท างานกลุ่ม ข้อควรปฏิบตัิในการ
ท างานกลุม่ ผลดี-ผลเสีย ของการให้ความร่วมมือ/ไมใ่ห้ความร่วมมือในการท างานกลุ่ม ผลกระทบ
ตอ่ตนเองและสมาชิกกลุ่ม เพ่ือสร้างความตระหนกัในการท างานกลุ่มให้เกิดแก่นกัเรียนได้น าไป
ปฏิบตัิจริง นกัเรียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมกลุ่ม ประเมินผลว่าผู้ เรียนบรรลผุลมากน้อยเพียงใด โดย
ประเมินทัง้ด้านความสามารถในการท างานกลุ่มและด้านผลงานตามเนือ้หาสาระการเรียนรู้ ซึ่ง
ผู้ เรียนเป็นผู้ประเมินกลุม่ของตนเองโดยปราศจากอคต ิวดัและประเมินผลโดยมีเกณฑ์การประเมิน
ท่ีชดัเจน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ แบบประเมินความสามารถในการท างานกลุ่มก่อนและ
หลงัเรียน เป็นแบบประเมินท่ีมีรายการประเมินการวางแผนการท างานภายในกลุ่ม การแบง่หน้าท่ี
กนัในกลุม่ การท างานโดยใช้กระบวนการกลุม่ ปฏิบตังิานตามบทบาทและหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
การแสดงความคดิเห็นและยอมรับความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุม่ การรู้จกัการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ี
ดีและการมีมนุษยสัมพันธ์สามารถท างานร่วมกันในกลุ่มจนงานบรรลุผลส าเร็จ ซึ่งผลการวิจัย
พบวา่ การใช้กระบวนการสร้างความตระหนกัสามารถพฒันาความสามารถในการท างานกลุ่มของ
นักเรียนได้จริง เกิดผลเป็นท่ีน่าพอใจอย่างมาก นักเรียนได้รับการพัฒนาความสามารถในการ
ท างานกลุม่ โดยมีคา่ร้อยละของจ านวนกลุ่มนกัเรียนหลงัเรียนท่ีมีผลการประเมินความสามารถใน
การท างานกลุ่มท่ีอยู่ในระดบัคณุภาพดีมาก สงูกว่าคา่ร้อยละของจ านวนกลุ่มนกัเรียนก่อนเรียนท่ี
อยูใ่นระดบัคณุภาพดีมาก คดิเป็นร้อยละ 83.33 การวิจยับรรลผุลตามจดุประสงค์ท่ีตัง้ไว้ 

ศกุราวรรณทิชา เสาเวียง (2556) ได้ท าการเปรียบเทียบกระบวนการในการท างาน
กลุ่มและความสามารถในการท างานกลุ่มของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการสอนโดย
ใช้แบบเรียนอตัลกัษณ์กับการสอนแบบเดิมในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือเปรียบเทียบกระบวนการในการท างานกลุม่และความสามารถในการท างาน
กลุ่มของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีคื้อ นักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาล 1 วดัแหลมใต้ (สุตสุนทร) 
จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 23 คนโดยใช้วิธีการจับฉลากเพ่ือจัดเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุ ซึ่งเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ แบบเรียนอตัลกัษณ์ แบบประเมินกระบวนการในการ
ท างานกลุม่ แบบวดัความสามารถในการท างานกลุม่ แผนการสอนโดยใช้แบบเรียนอตัลกัษณ์ และ
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แผนการสอนแบบเดิม ผลการศกึษาพบว่า 1) นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการสอนโดย
ใช้แบบเรียนอัตลกัษณ์มีคะแนนเฉล่ียกระบวนการในการท างานกลุ่มสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการ
สอนแบบเดิม 2) นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้แบบเรียนอัตลักษณ์มี
ความสามารถในการท างานกลุ่มสงูกว่านกัเรียนท่ีได้รับการสอนแบบเดมิอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดับ .01 3) นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้แบบเรียนอัตลักษณ์มี
ความสามารถในการท างานกลุ่มหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
4) นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการสอนแบบเดิมมีความสามารถในการท างานกลุ่มหลงั
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

พรพิมล จนัตรา และคณะ (2560) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การเรียนการสอนผ่านเว็บโดย
ใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือส่งเสริมการท างานเป็นทีม โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและหา
คณุภาพของการเรียนการสอนผ่านเว็บโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือส่งเสริมการท างานเป็น
ทีม ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี 2) ประเมินการท างานเป็นทีมของการเรียนการสอนผ่านเว็บโดย
ใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน 3) ศกึษาความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่การเรียนการสอนผ่านเว็บโดย
ใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือส่งเสริมการท างานเป็นทีม กลุ่มตวัอย่างได้แก่ นิสิตระดบัปริญญา
ตรี สาขาเคมี คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2557 จ านวน 40 
คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจยัพบว่า 1) ผลการสร้างและหาคณุภาพของการเรียนการ
สอนผ่านเว็บโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือส่งเสริมการท างานเป็นทีม ส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ี 1 การคิดและเลือกปัญหาท่ีจะศึกษา ขัน้ท่ี 2 การ
วางแผนโครงงาน ขัน้ท่ี 3 การด าเนินโครงงาน ขัน้ท่ี 4 การสรุปผล และขัน้ท่ี 5 การน าเสนอผลงาน 
2) ผลการหาคณุภาพของการเรียนการสอนผา่นเว็บโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือส่งเสริมการ
ท างานเป็นทีม ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี คณุภาพด้านเนือ้หาของบทเรียนผ่านเว็บอยูใ่นระดบั
มากท่ีสดุ (x ̅ =4.53, S.D.=0.52) และคณุภาพด้านการออกแบบของ บทเรียนผา่นเว็บ อยู่ในระดบั

มากท่ีสดุ (x ̅ =4.65, S.D.=0.27) 2. ผลการประเมินการท างานเป็นทีม การท างานมีสมรรถนะการ
ท างานเป็นทีมอยู่ในระดบัมาก (x ̅ =4.13, S.D.=0.68) สามารถท างานร่วมกนัได้ 3. ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอนผ่านเว็บโดยใช้การเรียนแบบโครงงานเพ่ือ

สง่เสริมการท างานเป็นทีม มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (x ̅ =4.51, S.D.=0.38) 
จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัทัง้ 3 หวัข้อนัน้ ผู้วิจยัจึงได้น าการจดัการเรียนการ

สอนตามแนวฉันทศึกษาท่ีประกอบด้วย 4 ขัน้ตอนคือ ขัน้ฉันทะพืน้ฐาน ขัน้ฉันทะฝึกปฏิบตัิ ขัน้
ฉันทะโครงงาน และ ขัน้ฉันทะน าเสนอผลงาน เพ่ือน าไปพัฒนาการเรียนการสอน น าไปสู่
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ความสามารถทางการคดิเชิงค านวณท่ีประกอบด้วย 4 องค์ประกอบได้แก่ การแบง่ส่วนของปัญหา 
การจดัรูปแบบของปัญหา การก าหนดสาระส าคญั และ การออกแบบอลักอลิทึม นอกจากนีผู้้วิจยั
ยังได้ศึกษาการท างานงานเป็นทีม โดยวัดได้จาก ขัน้ตอนการท างานร่วมกัน การแบ่งหน้าท่ี
รับผิดชอบในกลุ่ม การให้ความร่วมมือของสมาชิกและการยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน ซึ่งทัง้ 
3 หัวดงักล่าวมานี ้ผู้ วิจัยเห็นว่าจะสามารถน าไปเป็นข้อมูลท่ีน าไปใช้ในการออกแบบและสร้าง
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัเพ่ือให้ได้ผลการวิจยัตอ่ไป 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอยา่ง 
2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การวิเคราะห์ข้อมลูและสถิตท่ีิใช้ 

 
1. การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร  
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  3  โรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ปีการศกึษา 2561 จ านวน  220  คน 
กลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  3  โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ปีการศกึษา 2561 จ านวน 60 คน โดย
เลือกมาแบบเจาะจง (Purposive sampling) ซึง่เป็นนกัเรียนท่ีมีความสนใจในการเลือกเรียนฉนัทะ 
Coding แบง่ออกเป็น 2 กลุ่ม โดยการสุม่อย่างง่าย คือ กลุม่ทดลอง เป็นนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการ
เรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา จ านวน 30 คน  และกลุ่มควบคมุ เป็นนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้
แบบปกต ิจ านวน 30 คน 
 
2. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีมี้เคร่ืองมือในการด าเนินการวิจยัและเคร่ืองมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมลูประกอบด้วย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
(Computational Thinking) และการท างานเป็นทีม ในวิชาฉันทศึกษา ส าหรับนักเ รียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 2. แผนการจดัการเรียนรู้แบบปกต ิ
 3. แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 
 4. แบบสงัเกตพฤตกิรรมการท างานเป็นทีม 
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ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือชิน้ท่ี 1  
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา เ พ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 

(Computational Thinking) และการท างานเป็นทีม ในวิชาฉันทศึกษา ส าหรับนักเ รียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งพัฒนามาจากกลุ่มกิจกรรมพฒันาผู้ เรียน วิชาฉันทศึกษา ฉันทะ Coding 
โดยมีเนือ้หาประกอบด้วย กิจกรรมการจดัการเรียนรู้ เร่ือง Computational Thinking  การแบง่แยก
ส่วนของปัญหา การจดัรูปแบบของปัญหา การก าหนดสาระส าคญั การออกแบบอลักอลิทึม และ 
สรุปผล มีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้แนวฉันทศึกษา 4 ขัน้ตอน คือ กิจกรรมฉันทะพืน้ฐาน (Basic) 
กิจกรรมฉันทะฝึกปฏิบตัิ (Practice)  กิจกรรมฉันทะโครงงาน (Project) และ กิจกรรมฉันทะแสดง
ผลงาน (Present) โดยมีขัน้ตอนในการจดัการเรียนรู้ดงันี ้

 1. ขัน้กิจกรรมพืน้ฐาน จดักิจกรรมเพ่ือเน้นพืน้ฐานในการท างาน กระตุ้นการคิด 
ฝึกคดิ เพ่ือเช่ือมโยงสูเ่นือ้หาในแตล่ะเร่ือง 

 2. ขัน้ฝึกปฏิบัติ นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกการแก้ไขปัญหาในด้านต่างๆ ของ 
Computational Thinking และลงมือปฏิบตัติามกิจกรรมท่ีได้ก าหนดไว้ 

 3.  ขัน้ โครงงาน นักเ รียนแต่ละกลุ่มสร้างชิ น้งานในการแก้ปัญหา ของ 
Computational Thinking ในหวัข้อตา่งๆ ตามท่ีผู้วิจยัก าหนด 

 4. ขัน้แสดงผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอชิน้งานและมีการอภิปรายหา
ข้อสรุปร่วมกนั 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามการจัดกิจกรรม ตามล าดบัขัน้ 
ดงันี ้

1. ศึกษาวิเคราะห์รายละเอียดขัน้ตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีก าหนด 
ศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา รวมถึงแนวทางการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking)และการท างานเป็นทีม จากเอกสารและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  

2. ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เพ่ือน ามาก าหนดเนือ้หาท่ีใช้ในการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้เพ่ือให้
สอดคล้องกบัเนือ้หาวิชาและเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 

3. ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา ก าหนดกิจกรรม
การเรียนการสอนในวิชาฉนัทศกึษา ฉนัทะ Coding ออกเป็น 6 กิจกรรม รวมทัง้สิน้ 8 แผน 

4. ด าเนินการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ ดงันี ้
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กิจกรรมท่ี 1  Computational Thinking  2 คาบ 
กิจกรรมท่ี 2  การแบง่แยกสว่นของปัญหา  1 คาบ 
กิจกรรมท่ี 3  การจดัรูปแบบของปัญหา  1 คาบ 
กิจกรรมท่ี 4  การก าหนดสาระส าคญั   1 คาบ 
กิจกรรมท่ี 5  ออกแบบอลักอลิทมึ   2 คาบ 
กิจกรรมท่ี 6  การสรุปผล    1 คาบ 
5. น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ เสนอตอ่กรรมการควบคมุปริญญานิพนธ์ เพ่ือ

ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมในด้านเนือ้หา การใช้ภาษา ความสอดคล้องของ
แผนการสอน จากนัน้น าแผนการสอนท่ีแก้ไขและปรับปรุงแล้วไปให้ผู้ เช่ียวชาญ 3 ท่าน พิจารณา
ความถูกต้องเหมาะสมและความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวตัถุประสงค์ ( Index of Item – 
Objective Congruence : IOC) โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้
ตามแนวฉนัทศกึษา โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

+1     มีความคดิเห็นวา่    ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 
 0  มีความคดิเห็นวา่    ไมแ่นใ่จวา่ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 
-1    มีความคดิเห็นวา่    แนใ่จวา่ข้อค าถามไมมี่ความสอดคล้อง 
6. น าข้อมลูท่ีได้ไปวิเคราะห์หาคา่ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวัตถปุระสงค์ 

(Index of Item – Objective Congruence : IOC) ได้คะแนนอยู่ระหว่าง 0.66-1 ซึ่งหมายความว่า
สามารถน าไปใช้ได้ จากนัน้น าข้อมลูท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

7. น าแผนการจดัการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 30 
คน เพ่ือศกึษาเก่ียวกบัลกัษณะกิจกรรมการเรียนรู้ และระยะเวลาวา่มีความเหมาะสมเพียงใด และ
น ามาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม  

8. น าข้อค้นพบจากการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ มาปรับปรุงแก้ไขแผนการ
จดัการเรียนรู้ 

9. จดัพิมพ์เป็นฉบบัสมบรูณ์ เพ่ือน าไปศกึษาผลการใช้ตอ่ไป 
ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือชิน้ท่ี 2  

แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 เนือ้หา
ประกอบด้วย กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เร่ือง Computational Thinking  การแบ่งแยกส่วนของ
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ปัญหา การจดัรูปแบบของปัญหา การก าหนดสาระส าคญั การออกแบบอลักอลิทมึ และ สรุปผล มี
ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้แนวฉนัทศกึษา 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้น า ขัน้สอน ขัน้สรุป  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามการจัดกิจกรรม ตามล าดบัขัน้ 
ดงันี ้

1. ศกึษาวิเคราะห์รายละเอียดขัน้ตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ก าหนด 

2. ศกึษาหลกัสตูรสถานศกึษาของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เพ่ือน ามาก าหนดเนือ้หาท่ีใช้ในการ

สร้างแผนการจดัการเรียนรู้เพ่ือให้สอดคล้องกบัเนือ้หาวิชาและเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 
3. ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการเรียนรู้ ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน

ในวิชาฉนัทศกึษา ฉนัทะ Coding ออกเป็น 6 กิจกรรม รวมทัง้สิน้ 8 แผน 
4. ด าเนินการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ ดงันี ้
 กิจกรรมท่ี 1  Computational Thinking   2 คาบ 
 กิจกรรมท่ี 2  การแบง่แยกสว่นของปัญหา   1 คาบ 
 กิจกรรมท่ี 3  การจดัรูปแบบของปัญหา   1 คาบ 
 กิจกรรมท่ี 4  การก าหนดสาระส าคญั   1 คาบ 
 กิจกรรมท่ี 5  ออกแบบอลักอลิทมึ    2 คาบ 
 กิจกรรมท่ี 6  การสรุปผล     1 คาบ 
5. น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ เสนอตอ่กรรมการควบคมุปริญญานิพนธ์ เพ่ือ

ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมในด้านเนือ้หา การใช้ภาษา ความสอดคล้องของ
แผนการสอน  

6. จดัพิมพ์เป็นฉบบัสมบรูณ์ เพ่ือน าไปศกึษาผลการใช้ตอ่ไป 
ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือชิน้ท่ี 3  

 แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน มีลักษณะข้อสอบเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก เน่ืองจากเนือ้หาของ
แบบทดสอบ เป็นเนือ้หาท่ีมีความซบัซ้อน อีกทัง้ผู้ เรียนเป็นนกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศึกษา จึง
เหมาะสมกบัแบบทดสอบแบบ 3 ตวัเลือก ซึ่งมีจ านวน 20 ข้อ โดยแบง่เป็นส่วนประกอบของการ
คิดเชิงค านวณแตล่ะด้านดงันี ้ข้อ 1-5 คือการแยกส่วนของปัญหา ข้อ 6-10 คือการจดัรูปแบบของ
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ปัญหา ข้อ 11-15 คือการก าหนดสาระส าคัญของปัญหา และข้อ 16-20 คือ การออกแบบ
อลักอริทมึ โดยมีขัน้ตอนในการสร้างเคร่ืองมือดงันี ้

 1. ศกึษาเนือ้หาและก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ 
 2. สร้างแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ มีลกัษณะข้อสอบเป็น

แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ ให้ครอบคลุมเนือ้หาและจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีใช้ในการประเมิน 
จ านวน  40  ข้อ  ต้องการใช้จริงจ านวน  20  ข้อ   

 3. น าแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึน้เสนอ
ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถามกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

+1    เม่ือแนใ่จวา่แบบทดสอบนัน้วดัตามจดุประสงค์ท่ีระบไุว้ 
  0   เม่ือไมแ่นใ่จวา่แบบทดสอบนัน้วดัตามจดุประสงค์ท่ีระบไุว้ 
 -1    เม่ือแนใ่จวา่แบบทดสอบนัน้ไมไ่ด้วดัตามจดุประสงค์ท่ีระบไุว้ 
 4.  น าแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ มาปรับปรุงตาม

ข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ   
 5.  น าผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้

จากผู้ เช่ียวชาญไปท าการวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวตัถุประสงค์ 
(Index of Item – Objective Congruence : IOC) โดยคดัข้อค าถามท่ีมีคา่ตัง้แต ่ .66 ขึน้ไป ซึ่งถือ
วา่เป็นข้อค าถามท่ีอยูใ่นเกณฑ์ จากนัน้ปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 6. น าแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ท่ีคดัเลือกจากข้อ 5 ไป
ทดลองใช้กับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 28 คน ท่ีเป็นกลุ่มประชากร แต่ไม่ใช่กลุ่ม
ทดลองและกลุม่ควบคมุ  

 7. น าผลท่ีได้มาตรวจให้คะแนน ข้อท่ีตอบถูก 1 คะแนน และข้อท่ีตอบผิดให้ 0 
คะแนน จากนัน้น ามาหาคา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) เป็นรายข้อ แล้วคดัเลือกข้อท่ีมี
ค่าความยากง่ายตัง้แต่ 0.21-0.79 และค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.34 - 0.88 จากนัน้น าข้อมูลท่ี
ได้มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณทัง้ฉบบั 
โดยใช้สตูร KR-20 ของคเูดอร์ ริชาร์ดสนั (พวงรัตน์ ทวีรัตน์.  2538: 123) ได้คา่ความเช่ือมัน่ 0.66 

 8. น าแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณท่ีได้ไปสร้างเป็นฉบบัจริง 
เพ่ือใช้เป็นแบบประเมินความสามารถในการคดิเชิงค านวณกบักลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุตอ่ไป 



  45 

ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือชิน้ท่ี 4 
แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating  

Scale)  4  ระดบั  จ านวน  5  ข้อ   
 1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม องค์ประกอบและ

ตวัชีว้ดัของการท างานเป็นทีม จากงานวิจยัเอกสารท่ีเก่ียวข้องและก าหนดจดุประสงค์ในการวดั 
 2. สร้างแบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม ตามองค์ประกอบตวัชีว้ดัแตล่ะ

ด้านท่ีต้องการพิจารณา เป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating  Scale) 4 ระดบั จ านวน  5  ข้อ   
 ระดบัคณุภาพ   4   หมายถึง   ดีมาก 
 ระดบัคณุภาพ  3    หมายถึง   ดี 
 ระดบัคณุภาพ   2   หมายถึง   พอใช้ 
 ระดบัคณุภาพ   1   หมายถึง   ควรปรับปรุง 
ซึง่สามารถแปลคา่ของคะแนนดงันี ้
 ระดบัคะแนนรวมระหวา่ง 3.50 – 4.00   หมายถึง   อยูใ่นระดบัดีมาก 
 ระดบัคะแนนรวมระหวา่ง  2.50 – 3.49   หมายถึง   อยูใ่นระดบัดี 
 ระดบัคะแนนรวมระหวา่ง  1.50 - 2.49    หมายถึง อยูใ่นระดบัพอใช้ 
 ระดบัคะแนนรวมระหวา่ง  1.00 - 1.49    หมายถึง อยูใ่นระดบัควรปรับปรุง 
 3. น าแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม ให้ผู้ เช่ียวชาญพิจารณาหาค่า

ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ( Index of Item – Objective Congruence : 
IOC) ท่ีต้องการประเมิน โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

 +1  มีความคิดเห็นว่า ข้อค าถามมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

 0    มีความคิดเห็นว่า ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

 1   มีความคดิเห็นว่า ข้อค าถามไมมี่ความสอดคล้องกบัพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

 4. น าข้อมูลท่ีได้ไปวิ เคราะห์หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วตัถุประสงค์ (Index of Item – Objective Congruence : IOC) ได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.66-1 จากนัน้
น าข้อมลูท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 5. น าข้อเสนอแนะท่ีได้รับมาปรับปรุงแบบสงัเกตพฤตกิรรมการท างานเป็นทีม 
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 6. จดัพิมพ์เป็นฉบบัสมบรูณ์ เพ่ือน าไปศกึษาผลการใช้ตอ่ไป 
 

แบบแผนที่ใช้ในการทดลอง 
การวิจยัครัง้นี ้ เป็นการวิจยัเชิงทดลอง ด าเนินการทดลองตามแบบแผนของการวิจยั

ชนิด Pretest-Posttest Control Group Design ดงัตาราง (พวงรัตน์ ทวีรัตน์.  2538: 62) 
ตาราง 4 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุม่ สอบก่อน ตวัแปรอิสระ สอบหลงั 

E T1 X T2 

C T1 ~X T2 

 
ท่ีมา : พวงรัตน์ ทวีรัตน์(2538)วิธีการวิจยัทางพฤติกรรมศาสตร์และสงัคมศาสตร์ .

พิมพ์ครัง้ท่ี6 : กรุงเทพฯ.ส านกัทดสอบทางการศกึษาและจิตวิทยา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ . 
 

สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการวิจยั 
E  แทน  กลุม่ทดลองท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา 
C  แทน  กลุม่ควบคมุซึง่ได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
T1  แทน  ทดสอบก่อนเรียน 
T2  แทน    ทดสอบหลงัเรียน 
X   แทน     การจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 
~X   แทน     การจดัการเรียนรู้แบบปกต ิ

 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การน าแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา ท่ีส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณ (Computational thinking) และการท างานเป็นทีม ในการเรียนวิชาฉันทศึกษา ฉันทะ 
Coding ไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง ท่ีได้มาจากการเลือกกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง แบง่ออกเป็น 
2 กลุ่ม คือ กลุม่ทดลอง เป็นนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา ซึ่งเป็นนกัเรียนท่ี
มีความสนใจในการเลือกเรียนฉันทะ Coding จ านวน 30 คน  และกลุ่มควบคุม เป็นนักเรียนท่ี
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ได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกต ิจ านวน 30 คน เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ในภาคฤดรู้อน 
ปีการศึกษา 2561 โดยใช้เวลาในการวิจัย จ านวน 8 คาบ คาบละ 45 นาที เวลาท่ีใช้ในการ
ด าเนินการทดลอง ใช้ชัว่โมงเรียนวิชาฉันทศกึษา ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้ วิจยัได้ด าเนินการตาม
ขัน้ตอนดงันี ้

1. ผู้วิจยัท าหนงัสือถึงผู้อ านวยการโรงเรียนเพ่ือขอความอนเุคราะห์ในการท าวิจยั 
2. ส าหรับกลุ่มควบคุม ผู้ วิจัยประสานงานกับกลุ่มควบคุม ซึ่ ง เ ป็นนักเ รียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนวิชาฉันทศกึษา และด าเนินการสอนด้วยการสอนแบบปกต ิเร่ือง การคิด
เชิงค านวณ (Computational Thinking) กบักลุ่มควบคมุจ านวน 30 คน เม่ือครบเวลาท่ีก าหนดให้
กลุม่ควบคมุท าแบบทดสอบ (Post-test) 

3. ส าหรับกลุ่มทดลอง ผู้ วิจัยด าเนินการทดสอบก่อนเรียน  (Pre-test)  โดยใช้แบบ
ประเมินความสามารถในการคดิเชิงค านวณท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ มีลกัษณะข้อสอบเป็นแบบปรนยัชนิด
เลือกตอบ จ านวน  20  ข้อ เพ่ือทดสอบความรู้เดิมของนักเรียน  บนัทึกผลการทดสอบท่ีได้เป็น
คะแนนก่อนเรียน จากนัน้ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 
ท่ีสง่เสริมความสามารถในการคดิค านวณ (Computational Thinking) รายละเอียดดงัตาราง  5 
 
ตาราง 5 ก าหนดการสอนโดยแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา ท่ีสง่เสริมความสามารถใน

การคิดเชิงค านวณ (Computation thinking) และการท างานเป็นทีม ในการเรียนวิชา
ฉนัทศกึษา ฉนัทะ Coding 

 

กิจกรรมท่ี แผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา ท่ีสง่เสริม
ความสามารถในการคิดค านวณ (Computation thinking)  

เวลา 
(คาบ) 

1 Computational Thinking การแก้ไขปัญหา 2 

2 การแบง่แยกสว่นของปัญหา 1 

3 การจดัรูปแบบของปัญหา 1 

4 การก าหนดสาระส าคญั 1 

5 ออกแบบอลักอลิทมึ 2 

6 สรุปผล 1 
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4. ระหว่างเรียน ผู้ วิจยับนัทึกผลจากการสงัเกตนกัเรียนลงในแบบสงัเกตพฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating  Scale)  4  ระดบั  จ านวน 5 ข้อ ตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ เม่ือด าเนินการสอนครบแล้ว น าผลท่ีได้จากการประเมินนกัเรียนมาวิเคราะห์
ข้อมลู 

5. จากนัน้ให้นกัเรียนทดสอบหลงัเรียน (Post-test) โดยใช้แบบประเมินความสามารถใน
การคดิเชิงค านวณ มีลกัษณะข้อสอบเป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 3 ตวัเลือก จ านวน  20  ข้อ ซึ่ง
เป็นชดุเดียวกนักบัแบบทดสอบก่อนเรียน  จ านวน  20  ข้อ 
 
4. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล  

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ท าการวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS 19 และ 
Microsoft Excel  

1. สถิตพืิน้ฐาน 
 1.1 คา่เฉล่ีย (x̅) 
 1.2 คา่ร้อยละ (Percentage) 
 1.3 คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2. สถิตท่ีิใช้ในการหาคณุภาพเคร่ืองมือ 
 2.1 การหาค่าความเท่ียงตรงตามเนือ้หา (Validity) ของแบบทดสอบ โดยสูตร

ดชันีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC)  
 2.2 การหาคา่ความยากง่าย (P) 
 2.3 การหาคา่อ านาจจ าแนก (R) 
 2.4 การหาคา่ความเช่ือมัน่โดยใช้สตูร KR-20 ของคเูดอร์ ริชาร์ดสนั 

3. สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 3.1 วิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ระหว่างกลุ่ม

ทดลองและกลุม่ควบคมุ โดยใช้สตูร t-test for Independent  
 3.2 เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและหลงัเรียนของ

กลุม่ทดลอง โดยใช้สตูร t-test for Dependent 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลจากผลการทดลอง และ การแปรผลการวิเคราะห์ข้อมลูใน

ครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ก าหนดสญัลกัษณ์ตา่งๆ เพ่ือแทนความหมายดงัตอ่ไปนี ้
  n แทน จ านวนนกัเรียน 
  x̅ แทน คา่เฉล่ียของคะแนน 
  S.D. แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  E แทน  กลุม่ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 
  C แทน  กลุม่ควบคมุซึง่ได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
  T1 แทน  ทดสอบก่อนเรียน 
  T2 แทน    ทดสอบหลงัเรียน 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลผลข้อมูลในการทดลองครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้
เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้

1. เปรียบเทียบความสามารถในการคดิเชิงค านวณ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  
ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบฉนัทศกึษา และ การจดัการเรียนรู้แบบปกต ิ  
2. เปรียบเทียบความสามารถในการคดิเชิงค านวณ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  
ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบฉนัทศกึษา ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
3. ศึกษาการท างานเป็นทีม ของนักเรียนท่ีได้รับการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา ส าหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบฉนัทศกึษา และ การจดัการเรียนรู้แบบปกติ ผู้วิจยั
ได้น าข้อมลูมาวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุม่ควบคมุ โดยใช้สตูร t-test for Independent ปรากฏผลในตารางดงันี ้
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ตาราง 6 เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ี
ได้รับการจดัการเรียนรู้แบบฉันทศกึษา และ การจดัการเรียนรู้แบบปกต ิหลงัการทดลอง 

 

กลุม่ N x ̅ S.D. t p df 

กลุม่ทดลอง 30 13.70 1.84 

3.27 .002 58 กลุม่

ควบคมุ 

30 11.93 2.32 

 
จากตาราง 6 ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ี

ได้รับการจดัการเรียนรู้แบบฉันทศกึษา และ การจดัการเรียนรู้แบบปกติ พบว่านกัเรียนท่ีได้รับการ
จดัการเรียนรู้แบบปกติมีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 11.93 คะแนน ส่วนนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้
แบบฉันทศกึษา มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 13.70  โดยมีคา่ t=3.27 และคา่ p= .002 ซึง่เม่ือเปรียบเทียบ
ระหว่างกลุ่มพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบฉันทศึกษา มีคะแนนเฉล่ียสูงกว่า 
นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกต ิอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

2.ผลวิ เคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั ้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบฉันทศกึษา ก่อนเรียนและหลงัเรียน ผู้ วิจยัได้น า
ข้อมูลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุม่ทดลอง โดยใช้สตูร t-test for Dependent ปรากฏผลในตารางดงันี ้
 
ตาราง 7 เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ี

ได้รับการจดัการเรียนรู้แบบฉันทศกึษา ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

คะแนน N x ̅ S.D. t p df 

ก่อนเรียน 30 10.07 1.68 
-12.06 .00 29 

หลงัเรียน 30 13.70 1.84 
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จากตาราง 7 พบว่าความสามารถในการการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบฉันทศึกษา นักเรียนมีค่าเฉล่ียคะแนนก่อนเรียนอยู่ท่ี 10.07 
คะแนนและ คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนอยูท่ี่ 13.70 คะแนน t=-12.06 และคา่ p= .00 แสดงว่านกัเรียน
มีคะแนนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

3. ผลวิเคราะห์การท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการเรียนรู้
ตามแนวฉันทศึกษา ผู้ วิจัยได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉล่ีย ( x̅) และ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ปรากฏผลในตารางดงันี ้
 
ตาราง 8 คา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน การท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3   

ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบฉนัทศกึษา 
 

ด้านท่ี การท างานเป็นทีม x ̅ S.D. ระดบั 

1 ขัน้ตอนการท างานร่วมกนั 3.72 0.13 ดีมาก 

2 การแบง่หน้าท่ีรับผิดชอบในกลุม่ 3.64 0.24 ดีมาก 

3 ความร่วมมือของสมาชิก 3.80 0.07 ดีมาก 

4 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน 3.80 0.10 ดีมาก 

5 ระยะเวลาในการสง่งาน 3.70 0.16 ดีมาก 

 รวม 3.73 0.14 ดีมาก 

 
จากตาราง 8 พบว่า ระดบัการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับ

การจดัการเรียนรู้แบบฉนัทศกึษา โดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก (x̅= 3.73 , S.D.= 0.14) เม่ือพิจารณา
เป็นรายด้านพบว่าอยู่ในระดบัดีมากทุกด้าน โดยเรียงล าดบัค่าเฉล่ียจากมากไปหาน้อยคือ ด้าน
ความร่วมมือของสมาชิก (x̅ = 3.80 , S.D.= 0.07) ด้านการยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน (x̅ = 
3.80 , S.D.= 0.10) ด้านขัน้ตอนการท างานร่วมกนั (x̅ = 3.72 , S.D.= 0.13) ด้านระยะเวลาในการ
สง่งาน (x̅ = 3.70 , S.D.= 0.16) และ ด้านการแบง่หน้าท่ีรับผิดชอบในกลุ่ม       (x̅ = 3.64 , S.D.= 
0.24) 
  



  52 

บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
จากการวิจัยเร่ือง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิง

ค านวณ และการท างานเป็นทีม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) สรุปผลการวิจัย อภิรายผล และมีข้อเสนอแนะ
ดงัตอ่ไปนี ้
 
สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษาเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
และการท างานเป็นทีม ในวิชาฉันทศึกษา ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) สรุปผลได้ดงันี ้

1. นกัเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติมีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 11.93 คะแนน ส่วน
นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบฉันทศึกษา มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 13.70 ซึ่งเม่ือเปรียบเทียบ
ระหว่างกลุ่มพบว่า นักเรียนการจัดการเรียนรู้แบบฉันทศึกษา มีคะแนนเฉล่ียสูงกว่า นักเ รียนท่ี
ได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกต ิโดยมีคา่ Sig = .002 นัน่หมายความว่าคะแนนของนกัเรียนกลุม่ท่ี
ได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษาสงูกวา่คะแนนของนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบ
ปกต ิอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

2. นกัเรียนมีคา่เฉล่ียคะแนนก่อนเรียนอยู่ท่ี 10.07 คะแนน และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนอยู่
ท่ี 13.70 คะแนน เม่ือทดสอบด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนตวัแปรพหุนามปรากฏว่าได้ค่า          
Sig = .00 แสดงว่านกัเรียนมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05  

3. ระดบัการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้
แบบฉันทศึกษา โดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก ( x̅ = 3.73 , S.D.= 0.14) เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่าอยู่ในระดบัดีมากทกุด้าน โดยเรียงล าดบัคา่เฉล่ียจากมากไปหาน้อยคือ ด้านความร่วมมือ
ของสมาชิก  ( x̅ = 3.80 , S.D.= 0.07) ด้านการยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน ( x̅ = 3.80 ,    
S.D.= 0.10 ) ด้านขัน้ตอนการท างานร่วมกัน ( x̅ = 3.72 , S.D.= 0.13) ด้านระยะเวลาในการส่ง
งาน (x̅ = 3.70 , S.D.= 0.16) และ ด้านการแบง่หน้าท่ีรับผิดชอบในกลุม่ (x̅ = 3.64 , S.D.= 0.24) 
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อภปิรายผล 
จากการศึกษาผลการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ

และการท างานเป็นทีมส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั           ศรี
นครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) สามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้

1. นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา มีคะแนนเฉล่ียความสามารถใน
การคิดเชิงค านวณสงูกว่า นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ ดงัท่ี ดิสสกร  กนุธร (2556) กล่าวว่าการจดัการเรียนรู้
ตามแนวฉนัทศกึษานัน้ เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นให้นกัเรียนได้ท าตามความพงึพอใจ ซึง่จะท าให้
นกัเรียนเกิดความสุข เพราะไม่ใช่การเรียนท่ีถูกบงัคบั จึงมีความมุ่งมั่นท่ีจะท าสิ่งนัน้ จนเกิดผล
ส าเร็จ โดยเน้นการพัฒนาทักษะ การปฏิบัติ และได้ลงมือท าจริง นอกจากนีผ้ลการวิจัยยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิไลพร หวังทรัพย์ทวี (2558) ท่ีได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
กิจกรรมฉันทะ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 โดยมีขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ตามหลักการฉันทศึกษา 4 ขัน้ตอน ซึ่งผลปรากฏว่า นักเรียนท่ีได้เรียนผ่านชุดกิจกรรมฉันทะมี
ความพอใจระดบัมากท่ีสดุ นกัเรียนได้ค้นพบความสามารถและความชอบของตนเอง จึงท าให้เกิด
การพฒันาความช านาญจนสามารถ คิดเป็น ผลิตเป็น ท าเป็น ขายเป็น และมีความสขุ ภาคภูมิใจ
ในตนเอง โดยการวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัได้น าขัน้ตอนทัง้ 4 ขัน้ตอน มาประยกุต์ใช้ดงันี ้ 

 1) ขัน้กิจกรรมฉันทะพืน้ฐาน เป็นการจัดกิจกรรมท่ีเน้นสร้างความเข้าใจของ
นักเรียนในหัวข้อของกิจกรรมนัน้ๆ ผ่านส่ือวิดีโอ รูปภาพ และผ่านเทคนิคการตัง้ค าถามท่ีจะ
สามารถท าให้นกัเรียนระดมความคิดร่วมกันได้ ซึ่งสอดคล้องกับ กิตติชยั สุธาสิโนบล (2558) ท่ี
กล่าวถึงการใช้เทคนิคการตัง้ค าถามท่ีดีท่ีจะช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการคิดค้นคว้าหา
ค าตอบ ท าให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ อยากรู้อยากเห็น ช่วยทบทวนบทเรียน นอกจากนีย้ังช่วย
แก้ปัญหาและสรุปแนวคิดได้ ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึน้ และสามารถน าไปใช้
ในทุกกิจกรรมการเรียนการสอน โดยในขัน้นีน้ักเรียนจะต้องบอกความหมายของหวัข้อในแต่ละ
หัวข้อ ได้แก่ Computational Thinking การแบ่งแยกส่วนของปัญหา การจัดรูปแบบของปัญหา 
การก าหนดสาระส าคัญของปัญหา และการออกแบบอัลกอริทึม จากนัน้ผู้ สอนจึงเช่ือมโยง
ความหมายเพ่ือเข้าสู่ขัน้ตอนในแต่ละเร่ือง ให้นกัเรียนเข้าใจขัน้ตอน กระตุ้นการฝึกคิด และมีพืน้
ฐานความรู้ในหวัข้อนัน้ๆ ในขัน้นีผู้้ เรียนจะได้ความรู้พืน้ฐานของหวัข้อต่างๆ เพ่ือเป็นความรู้ท่ีจะ
สามารถน าไปตอ่ยอดในขัน้อ่ืนๆได้  



  54 

 2) ขัน้กิจกรรมฉันทะฝึกปฏิบัติ ขัน้นี น้ักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้ฝึกปฏิบัติการ
แก้ปัญหาในรูปแบบตา่งๆ ผ่าน แอพพลิเคชัน่ ตวัตอ่ หรือสิ่งของใกล้ตวั เช่น การแบง่แยกส่วนของ
ปัญหา นกัเรียนแตล่ะกลุ่มจะต้องแยกตวัตอ่ในเวลาท่ีก าหนด ซึ่งบางกลุม่แยกออกตามสี บางกลุ่ม
แยกออกตามรูปร่าง และบางกลุม่แยกทัง้สีและรูปร่าง หรือในการหารูปแบบของปัญหานกัเรียนแต่
ละกลุ่ม จะฝึกแก้ปัญหาผา่นแอพพลิเคชัน่ Brain bean ในหวัข้อ Pattern ซึง่เป็นเกมท่ีเป็นลกัษณะ
ของการมองภาพแบบมิตสิมัพนัธ์ ขัน้ของการฝึกปฏิบตัินี ้นกัเรียนแตล่ะกลุม่ จะได้ร่วมมือกนัฝึกฝน
ในกิจกรรมต่างๆ จนมีความรู้ความเข้าใจท่ีมากขึน้ นักเรียนได้ร่วมกันแก้ปัญหาในสถานการณ์
ตา่งๆ เป็นการฝึกการท างานร่วมกัน ก่อนท่ีจะร่วมสร้างชิน้งาน ซึ่งการจดักิจกรรมฉันทะในขัน้ฝึก
ปฏิบตัินัน้สอดคล้องกบัหลกัการจดัการเรียนรู้แบบมีชีวิตชีวาโดย กิตติชยั สุธาสิโนบล (2559) ได้
กล่าวถึงการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวา (Active Learning) ท่ีเน้นให้ผู้ เรียนได้ลงมือกระท าและได้ใช้
กระบวนการคิดในสิ่งท่ีได้ท าลงไป โดยเน้นการใช้ เทคโนโลยีเข้ามาเก่ียวข้องแต่ไม่มองข้าม
ความส าคญัของการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนได้พฒันาศกัยภาพ เกิด
ความกระตือรือร้น ได้ลงมือท าและมีสว่นร่วมซึง่กนัและกนั  

 3) ขัน้กิจกรรมฉันทะโครงงาน ขัน้นีเ้ป็นขัน้ท่ีส าคัญท่ีสุดท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่ม
จะต้องน าความรู้ได้จากขัน้พืน้ฐานและการฝึกจากขัน้ปฏิบตัมิาสร้างเป็นชิน้งานของตนเอง ร่วมกนั
ระดมความคิดและแบง่หน้าท่ีของสมาชิกในกลุ่มให้ทกุคนได้มีส่วนร่วมกบัการสร้างชิน้งาน ในแต่
ละหวัข้อ ในขัน้นีน้กัเรียนจะได้ท างานร่วมกนัเป็นทีม ฝึกการวางแผน การแบง่หน้าท่ี นอกจากนีจ้ะ
ได้พฒันาความคิดสร้างสรรค์ น าความรู้ท่ีได้รับจากการเรียนและการฝึกปฏิบตัิในขัน้ท่ี 3 มาบรูณา
การเพ่ือสร้างชิน้งาน และได้ใช้เทคโนโลยีในการสร้างชิน้งาน เช่น การออกแบบตวัละคร ในหวัข้อ 
การจดัรูปแบบของปัญหา ผู้สอนจะให้สว่นประกอบตา่งๆไป จากนัน้นกัเรียนแตล่ะกลุม่จะสร้างตวั
ละครจากส่วนประกอบต่างๆ ในแอพพลิเคชั่น Tynker แล้วใส่โค้ด เพ่ือท าให้ตัวละครเกิดการ
เคล่ือนไหว ซึ่งหัวข้อนีจ้ะต่อยอดไปยังการออกแบบอัลกอริทึมได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ    
ธชัชา เทศน์ธรรม (2559) ท่ีได้พฒันาผลสมัฤทธ์ิการระบายสีน า้ด้วยรูปแบบการสอนโครงงานของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งผลการวิจยัพบว่า การจดัการเรียนการสอนด้วยรูปแบบโครงงาน
นัน้ เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ียึดผู้ เรียนเป็นส าคัญ ผู้ เรียนจะได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมตามความสามารถของตนเอง นอกจากนีย้งัเน้นการท างานเป็นทีม ฝึกการวางแผน ท างาน
อย่างเป็นระบบ กล้าแสดงความคิดเห็น รู้จกัการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยสามารถสงัเกตได้
จากพฤตกิรรมของนกัเรียนและผลงานท่ีมีพฒันาการท่ีดีขึน้  
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 4) ขัน้กิจกรรมฉันทะแสดงผลงาน เป็นขัน้ตอนท่ีให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มได้ออกมา
น าเสนอผลงานของตนเอง โดยการน าเสนอหน้าชัน้เรียน ในรูปแบบตา่งๆ มีการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นระหว่างกลุ่ม นอกจากนีน้ักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมสรุปสิ่งท่ีได้จากกิจกรรมออกมาเป็นองค์
ความรู้ ซึง่ขัน้ตอนของการแสดงผลงานนีจ้ะท าให้นกัเรียนมีความกล้าแสดงออก ได้ฝึกการพดู และ
ฝึกความมัน่ใจ ซึ่งกิจกรรมแตล่ะขัน้จะสง่เสริมให้นกัเรียน คิดเป็น พดูเป็น ท าเป็น ผลิตเป็น เป็นคน
มีความสุขและภูมิใจในตนเองซึ่งเป็น 5 ใน 8 ลกัษณะของฉันทะ 8 เป็น ซึ่งเป็นคณุลกัษณะของ
นกัเรียนฉนัทะ อนัประกอบไปด้วย 1) เป็นคนดี 2) คดิเป็น 3) พดูเป็น 4) ท าเป็น 5) ผลิตเป็น       6) 
ขายเป็น 7) ให้เป็น และ 8) เป็นคนมีความสขุและภูมิใจในตนเอง (พิไลพร หวงัทรัพย์ทวี และ อทุิศ 
บ ารุงชีพ, 2561) 

การจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและการท างานเป็น
ทีม นัน้ เป็นการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้ เ รียนมีความพึงพอใจ พัฒนาสิ่งท่ีตัวเองรัก จนเกิด
ความสขุในการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยัของ วิลาวลัย์ ดา่นสิริสขุ (2557) ท่ีได้พฒันารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้อย่างมีความสุขท่ีส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศกึษา โดยมี 6 ขัน้ตอนด้วยกนัได้แก่ 1) ขัน้น าเสนอและแลกเปล่ียนประสบการณ์    2) ขัน้
ท าความเข้าใจและสะท้อนผล 3) ขัน้สร้างความรู้ และ 4) ขัน้ร่วมกนัคิด 5) ขัน้ปรับประยกุต์ใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ 6) ขัน้มุ่งมัน่จากการพฒันาจากภายใน ซึ่งในแต่ละขัน้ตอนนัน้ มุ่งเน้นให้ผู้ เรียน
เกิดความสุขผ่านกิจกรรมต่างๆ ทัง้การเช่ือมโยงความรู้จากประสบการณ์เดิม  และสะท้อนผลท่ี
เกิดขึน้จากการเรียนรู้ ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้จากตวัผู้ เรียน ส่งผลให้ผู้ เรียนเสริมสร้าง
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งผู้ วิจัยให้ข้อเสนอแนะว่า ควรมีการท าการศึกษาเปรียบเทียบ
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หรือเปรียบเทียบกับการเรียนรู้ แบบอ่ืนๆว่าจะสามารถ
เสริมสร้างการคดิแบบมีวิจารณญาณได้แตกตา่งกนัหรือไม ่ 

ดงันัน้การจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา ท่ีประกอบไปด้วยขัน้ตอน 4 ขัน้ตอน โดยการ
น าใช้เทคโนโลยีและส่ือการสอนท่ีทนัสมัยมาใช้ จึงท าให้นักเรียนท่ีได้รับมีความพึงพอใจในการ
เรียน มุ่งมัน่ และ มีความสุข ส่งผลให้มีความสามารถในการคิดเชิงค านวณท่ีดีกว่าการเรียนการ
สอนแบบปกต ิ 

2. นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา มีคะแนนเฉล่ียความสามารถใน
การคิดเชิงค านวณ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีตัง้ไว้ ผลการวิจยัสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ในสาระเทคโนโลยี ว 4.2 เข้าใจ
และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้
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เทคโนโลยีสาระสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างานและการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) โดยในกิจกรรมแต่ละหัวข้อซึ่งประกอบด้วย Computational 
Thinking การแบ่งแยกส่วนของปัญหา การจัดรูปแบบของปัญหา การก าหนดสาระส าคัญของ
ปัญหา และการออกแบบอลักอริทึม นัน้เป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ
ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ท่ีส่งเสริมทักษะของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 เป็น
กิจกรรมท่ีฝึกให้นกัเรียนได้พฒันาทกัษะการเรียนรู้ ทกัษะการคิด ทกัษะการสร้างสรรค์ ทกัษะการ
ท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน และทกัษะเทคโนโลยี ถูกกล่าวถึงใน นพดล กองศิลป์ (2561) ว่า การจดัการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นัน้ เทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว มีความรู้ใหม่ๆเพิ่มขึน้อย่าง
ต่อเน่ือง ซึ่งจ าเป็นต้องเน้นให้ผู้ เรียนมีความสามารถด้านเทคโนโลยีและน าเทคโนโลยีมาใช้เป็น
เคร่ืองมือในการศกึษาค้นคว้าและพฒันาศกัยภาพของตนเอง เพราะสงัคมโลกท่ีเปล่ียนไป รูปแบบ
การสอนและหลกัสตูรเดิมๆจึงไม่สามารถน ามาพฒันาผู้ เรียนให้ประสบความส าเร็จได้ ดงันัน้การ
จัดการเรียนรู้จึงต้องพัฒนาผู้ เรียนให้ตรงตามเป้าหมาย รวมถึงต้องมีทักษะและคุณลักษณะท่ี
สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัและในอนาคตได้ด้วย ซึ่งในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้น าเทคโนโลยี
มาใช้อย่างหลากหลาย ทัง้ส่ือการสอน และแอพพลิเคชัน่ต่างๆ ท่ีทนัสมยัเน้นให้นกัเรียนได้สร้าง
นวัตกรรมโดยใช้เทคโนโลยี เพ่ือช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจ จนพัฒนาเป็น
ความสามารถทางการคิดเชิงค านวณ ซึ่งตรงกบังานวิจยัของ กิตติ เสือแพร , มีชยั โลหะการ และ 
ปณิตา วรรณพิรุณ (2559) ท่ีได้พฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบ
ปรับเหมาะร่วมกับเครือข่ายสงัคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณและทักษะการ
เขียนโปรแกรม ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนมีคะแนนด้านทกัษะการคิดค านวณหลงัเรียนสงูกวา่ก่อน
เรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 ซึ่งแสดงให้เห็นวา่รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานนีส้ามารถ
ส่งเสริมทกัษะการคิดค านวณและทกัษะการเขียนโปรแกรมของนกัเรียนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี ้
บญัญพนต์ พลูสวสัดิ์ และ พนมพร ดอกประโดน (2559) ได้น ารูปแบบของโปรแกรมเชิงจินตภาพ
มาใช้ร่วมกับปัญหาท่ีก าหนดขึน้ส าหรับทดสอบแนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
โดยผลการวิจัยพบว่า การน าแนวคิดเชิงค านวณมาใช้กับผู้ เรียนภาษาโปรแกรม ช่วยให้ผู้ เรียน
เข้าใจการท างานท่ีซบัซ้อนของโปรแกรม รู้จกัการคิดแก้ปัญหา ในระยะเวลาท่ีสัน้ลงกว่ารูปแบบ
การสอนแบบเดมิ  

ดงันัน้การใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา ท่ีส่งเสริมให้นกัเรียนรู้จกั การแยกแยะ
ปัญหา หารูปแบบของปัญหา เรียงล าดับความส าคัญของปัญหา และ ฝึกการออกแบบล าดับ
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ขัน้ตอนการแก้ปัญหา ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนได้ฝึกคิด ฝึกแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ จนสามารถ
น าไปแก้ไขกบัสถานการณ์ในชีวิตประจ าวนัได้ ผา่นกิจกรรมตา่งๆ และการท างานเป็นทีม จงึสง่ผล
ให้ผลการทดสอบความสามารถทางการคิดเชิงค านวณหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 

3.  พฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจดัการ
เรียนรู้แบบฉนัทศกึษา โดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าอยูใ่นระดบัดีมาก
ทุกด้าน โดยเรียงล าดบัค่าเฉล่ียจากมากไปหาน้อยคือ ด้านความร่วมมือของสมาชิก ด้านการ
ยอมรับฟังความคดิเห็นของผู้ อ่ืน ด้านขัน้ตอนการท างานร่วมกนั ด้านระยะเวลาในการส่งงาน และ 
ด้านการแบง่หน้าท่ีรับผิดชอบในกลุ่ม ท่ีเป็นเช่นนีเ้พราะนกัเรียนแต่ละกลุ่มให้ความร่วมมือในการ
ท างาน มีการส่ือสาร วางแผนการท างาน เพ่ือให้งานท่ีแตล่ะกลุม่รับผิดชอบนัน้บรรลจุดุหมายท่ีตัง้
ไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัของ วชัรี วงศ์ยิม้ย่อง  (2556)ท่ีได้ศึกษาการพฒันาความสามารถใน
การท างานกลุ่ม โดยใช้กระบวนการสร้างความตระหนกัของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 โดย
สังเกตการท างานของกลุ่มนักเรียน แล้วอภิปรายความส าคญัของการท างานกกลุ่ม กระตุ้นให้
นักเรียนเห็นความส าคัญของการท างานกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่านักเรียนได้รับการพัฒนา
ความสามารถในการท างานกลุ่ม โดยมีค่าร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนหลังเรียนท่ีมีผลการ
ประเมินความสามารถในการท างานกลุ่มท่ีอยูใ่นระดบัคณุภาพดีมาก สงูกวา่คา่ร้อยละของจ านวน
กลุ่มนกัเรียนก่อนเรียนท่ีอยู่ในระดบัคณุภาพดีมาก คิดเป็นร้อยละ 83.33 ซึ่งการจดัการเรียนรู้ตาม
แนวฉันทศกึษา เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ในแตล่ะหวัข้อนัน้เน้นให้นกัเรียน
ได้มีสว่นร่วมในการเรียนรู้ สมาชิกในแตล่ะกลุ่มจะต้อง ร่วมคิด ร่วมแก้ไขปัญหา ร่วมออกแบบ ร่วม
สร้างผลงาน ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความสามัคคีและมีทักษะการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน ซึ่ง
สอดคล้องกบั วีรวิชญ์ วงศ์โรจน์ (2556) ท่ีได้ท าวิจยัเก่ียวกบัผลการจดักิจกรรมท่ีเน้นการเรียนแบบ
ร่วมมือท่ีมีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดย
ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนท่ีได้รับการสอนแบบร่วมมือมีทกัษะการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์สูง
กวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .01 ซึง่ผู้วิจยักล่าววา่ ท่ีเป็นเชน่นีเ้พราะได้จดักิจกรรมให้
นักเรียนได้แก้ปัญหาร่วมกัน สมาชิกแต่ละกลุ่มได้แลกเปล่ียนความคิดเห็น ตรวจสอบผลงาน
ร่วมกัน ซึ่งนักเรียนจะบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้ได้ก็ต่อเม่ือสมาชิกทุกคนในกลุ่มบรรลุ
เปา้หมายเช่นเดียวกนั ดงันัน้จึงท าให้นกัเรียนทกุคนช่วยเหลือกนัเพ่ือให้ทกุคนประสบความส าเร็จ 
ซึ่งผู้ วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะว่า ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในเนือ้หาอ่ืนๆ เพ่ือให้นกัเรียนได้
ตดัสินใจเลือกกิจกรรมท่ีตนเองถนดัและสนใจ ซึ่งจะช่วยให้นกัเรียนได้รับการพฒันาสติปัญญาได้
ตามความถนดัและความสนใจอย่างต่อเน่ืองหลากหลายวิชา โดยข้อเสนอแนะนัน้สอดคล้องกับ
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การจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษาท่ีให้นักเรียนได้เลือกเรียนตามความชอบความพึงพอใจ 
ดงันัน้การท่ีนักเรียนแต่ละคนมีความชอบท่ีเหมือนกัน ได้มาท ากิจกรรมร่วมกัน ผ่านการลงมือ
ปฏิบตัิ จึงเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ในหวัข้อท่ีตนเองสนใจ ท าให้นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้
ตามแนวฉนัทศกึษามีพฤตกิรรมการท างานเป็นทีมโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากการวิจยัเร่ืองผลการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา เพ่ือสง่เสริมการคดิเชิงค านวณ
และการท างานเป็นทีมส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ในครัง้นี ้ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะอนัอาจจะเป็นประโยชน์ต่อ
ผู้ เก่ียวข้องดงันี ้

1. ข้อเสนอแนะจากการน าผลวิจัยไปใช้ 
 1.1 การจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ มีการ

จดัการเรียนการสอนท่ีเน้นการท างานเป็นทีม และฝึกให้นกัเรียนท างานอย่างเป็นขัน้ตอน ผู้สอน
ควรชีแ้จงขัน้ตอนการจัดกิจกรรมให้นักเรียนเข้าใจอย่างชดัเจน บอกถึงวัตถุประสงค์ของการจัด
กิจกรรม เพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจ และสามารถปฏิบตักิิจกรรมตา่งๆ ให้เกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 

 1.2 การจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ควรน า
สถานการณ์ตา่งๆในชีวิตประจ าวนัท่ีอยู่รอบตวัของนกัเรียนมาใช้ในทกุๆหวัข้อของกิจกรรม ซึ่งต้อง
เหมาะสมกบัวยัและความสนใจของนกัเรียน เพ่ือให้นกัเรียนต้องการท่ีจะเรียนรู้ จนเกิดความเข้าใจ
ในขัน้ตอนของการคดิเชิงค านวณเพิ่มมากขึน้ 

 1.3 การน าขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการฉันทศึกษาไปใช้
สามารถปรับให้เข้ากบัเนือ้หาในแตล่ะรายวิชา โดยกิจกรรมควรมุง่เน้นให้นกัเรียนได้เลือกเรียนตาม
ความพึงพอใจ ส่งเสริมทกัษะการคิดและการท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความมุ่งมัน่ท่ี
จะสร้างผลงานจนส าเร็จ และได้เรียนอยา่งมีความสขุ  

2.ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครัง้ต่อไป 
 2.1 การท าวิจยัเก่ียวกบัการสง่เสริมการคิดเชิงค านวณควรน าไปใช้กบันกัเรียนใน

ระดบัชัน้อ่ืนๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้นกัเรียนมีความเข้าใจในด้านการคิด
เชิงค านวณมากขึน้ ผา่นการแก้ปัญหาท่ีซบัซ้อนด้วยระยะเวลาท่ีน้อยลง 

 2.2 ควรท าวิจยัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามหลกัการฉันทศกึษา กบัตวัแปรอ่ืนๆ 
เชน่ ความคดิสร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหา การคดิอยา่งมีวิจารณญาณ เป็นต้น 
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13.  
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ภาคผนวก ก 
1.รายนามผู้ เช่ียวชาญ 

2. หนงัสือขอความอนเุคราะห์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  65 

รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 

1. อาจารย์ ดร.นฤมล  ศริะวงษ์  รองคณบดี คณะศกึษาศาสตร์ 
     คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. อาจารย์พิไลพร  หวงัทรัพย์ทวี  หวัหน้าศนูย์การเรียนรู้ฉนัทศกึษา 
     โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
3. นายกฤษณะ  มขุแก้ว   หวัหน้างานวิจยั 
     โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
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ภาคผนวก ข 
1.ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา 

2. ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
3.แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจดัการเรียนรู้ 

4. ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจดัการเรียนรู้ โดยผู้ เช่ียวชาญ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา 

รายวิชา ฉันทศกึษา (ฉนัทะ Coding)     ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3  เร่ือง การจดัรูปแบบของปัญหา  เวลา  1 คาบ 

 

1.  ผลการเรียนรู้  (Learning Outcome) 

 ผู้ เรียนสามารถก าหนดแบบแผนจากปัญหาท่ีมีรูปแบบหลากหลายได้ สามารถใช้วิธีการใน

การแก้ไขปัญหาโดยการความสมัพนัธ์ เปรียบเทียบ จดักลุม่ และ เรียงล าดบั 

2. ความคิดรวบยอดหลัก (Main Concept) 

 การจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) ก าหนดแบบแผนจากปัญหายอ่ยตา่งๆ 

จากปัญหาท่ีมีรูปแบบท่ีหลากหลาย ดคูวามเหมือน ความแตกตา่งของรูปแบบการเปล่ียนแปลง 

เพ่ือหาวิธีการในการแก้ปัญหาแบบเดียวกนัได้  

3.  หัวข้อสาระการเรียนรู้ (Sub Concept / Topic)   

     การจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) 

4.  สมรรถนะ   

     1)  ความสามารถในการคดิอยา่งเป็นระบบ 

     2)  ความสามารถในการแก้ปัญหา 

     3)  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี   

5.  อ่าน คิดวิเคราะห์ เขียน 

      1)  ผู้ เรียนสามารถคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวนัได้ 

6.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

      1)  ใฝ่เรียนรู้ 

      2)  มุง่มัน่ในการท างาน 

      3)  กล้าแสดงออก 
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7.  ค่านิยมหลักของคนไทย 

       ใฝ่หาความรู้ หมัน่ศกึษาเลา่เรียนทัง้ทางตรง และทางอ้อม 

8.  จุดประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objective)   

     ด้านความรู้  (knowledge) 

      ผู้ เรียนสามารถอธิบายความหมายของการจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition)  

     ด้านทกัษะ  (skill) 

     ผู้ เรียนสามารถแสดงขัน้ตอนการจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition)  

     ด้านคณุลกัษณะ  (characteristic) 

      ผู้ เรียนสามารถท างานเป็นทีมได้ 

9.  การออกแบบกิจกรรมตามแนวฉันทศึกษา  

 ขัน้กิจกรรมฉันทะพืน้ฐาน (Basic) 

 1. ผู้สอนให้ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่วาดรูป “รถ”ลงไปในแอพพลิเคชัน่ Notes 

      แอพพลิเคชัน่ Notes 

 2. ผู้ เรียนร่วมกนัสรุปว่ารถของแตล่ะกลุม่มีความเหมือนและแตกตา่งกนัอยา่งไรบ้าง 

 3. ผู้สอนเช่ือมโยงข้อสรุปไปสูก่ารจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition)  

 ขัน้กิจกรรมฉันทะฝึกปฏิบัต ิ(Practice) 

 4. ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ใช้แอพพลิเคชัน่ Brain bean ซึง่เป็นแอพลิเคชัน่เก่ียวกบัการฝึก

 แก้ปัญหาในหวัข้อ “Pattern Tiles” ในเกมจะมีรูปภาพให้ 3 รูปภาพท่ีมีความสอดคล้องกนั 

 ผู้ เรียนจะต้องเลือกแผน่ปา้ยท่ีเหลือท่ีมีความสอดคล้องกบัรูปภาพนัน้ 

      แอพพลิเคชัน่ Brain bean 



  72 

 5. ผู้สอนเปิดคลิปวิดีโอการจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) ไปจนถึงนาทีท่ี 

 2.18   

       https://youtu.be/NN7Lczd3__4 

 6. ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ปรึกษาและร่วมกนัอภิปรายว่า หากต้องการให้อาหารปลาตวัเล็ก จะ

 เลือกอาหารปลาแบบใด เพราะเหตใุด หลงัจากนัน้ดคูลิปวิดโิอตอ่จนจบและฟังสรุป

 ตอนท้ายคลิป 

 ขัน้กิจกรรมฉันทะโครงงาน (Project) 

 7. ผู้สอนให้นกัเรียนแตล่ะกลุ่มวาดตวัละครท่ีมีสว่นประกอบของ “ตา ห ูมือ ขา และหาง” 

 แล้วใสโ่ค้ดให้ตวัละครสามารถขยบัได้ ลงในแอพพลิเคชัน่ Tynker ซึง่เป็นแอพพลิเคชัน่

 ส าหรับเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายด้วยบล็อคโค้ด 

       แอพพลิเคชัน่ Tynker 

 ขัน้กิจกรรมฉันทะแสดงผลงาน (Present) 

 8. ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอผลงานของกลุม่ตนเอง พร้อมทัง้อธิบายการวางแผนและการ

 แบง่หน้าท่ีภายในกลุม่ของตนเอง 

 9. ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัสรุปการน าเสนอของแตล่ะกลุ่ม จากการสร้างชิน้งานในหวัข้อ

 ท่ีเหมือนกนั สามารถสร้างตวัละครออกมาได้อยา่งหลากหลาย เช่ือมโยงกบัการ

 จดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) 

 10.  ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้     

      -  IPAD 

      -  Application Notes, Brain bean, Tynker 

 11. การประเมินผล   

 - การตอบค าถาม 

 - การสงัเกตพฤติกรรม 

 

https://youtu.be/NN7Lczd3__4
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12.  การออกแบบวิธีการและเคร่ืองมือประเมินผล  

ตัวชีวั้ดจากจุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์ 

ผู้ เรียนสามารถอธิบายความหมาย

ของการจดัรูปแบบของปัญหา 

(Pattern Recognition) 

      

การตอบ

ค าถาม 

แบบสงัเกต

พฤตกิรรม 

ผู้ เรียนสามารถบอก

ความหมายของการ

จดัรูปแบบของปัญหา ได้ 

ผู้ เรียนสามารถแสดงขัน้ตอนการ

จดัรูปแบบของปัญหา (Pattern 

Recognition) ท่ีก าหนดให้ได้ 

ชิน้งาน แบบประเมิน

ความสามารถ

ในการคดิเชิง

ค านวณ 

ผู้ เรียนสามารถแสดง

ขัน้ตอนการจดัรูปแบบของ

ปัญหาได้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 

70 ขึน้ไป 

ผู้ เรียนสามารถท างานเป็นทีมได้ การสงัเกต แบบสงัเกต

พฤตกิรรม 

ผู้ เรียนสามารถท างานเป็น

ทีมได้อยูใ่นระดบัดีขึน้ไป 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา 

รายวิชา ฉันทศกึษา (ฉนัทะ Coding)     ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 
หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 5  เร่ือง การออกแบบอลักอลิทมึ (Algorithm) เวลา  2 คาบ 

 

1.  ผลการเรียนรู้  (Learning Outcome)  

 สามารถแสดงล าดบัการแก้ปัญหาท่ีสามารถอธิบายออกมาเป็นขัน้ตอนหรือค าสัง่การ

ท างานท่ีชดัเจนและละเอียด โดยการแสดงอลักอริทมึท าได้โดยการเขียน บอกเลา่ วาดภาพ หรือใช้

สญัลกัษณ์ ได้อย่างละเอียด ชดัเจน เป็นขัน้ตอนเข้าใจง่าย  

2. ความคิดรวบยอดหลัก (Main Concept) 

การออกแบบอลักอริทมึ (Algorithm) คือ กระบวนการแก้ปัญหาท่ีมีล าดบัขัน้ตอน วิธีการ

แก้ไขปัญหาใดปัญหาหนึง่อยา่งเป็นขัน้ตอนและชดัเจน ซึง่การแก้ปัญหาโดยการใช้อลักอริทมึนี ้

สามารถใช้แก้ปัญหาทัว่ๆ ไปและยงัใช้กบัการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย การแสดงอลักอริทมึ

ด้วยข้อความ คือการใช้ข้อความแสดงขัน้ตอนการท างาน มีสว่นประกอบ 2 สว่น คือ ล าดบัและ

ขัน้ตอนการท างาน  

3.  หัวข้อสาระการเรียนรู้ (Sub Concept / Topic)   

 การใช้เหตผุลเชิงตรรกะและอลักอริทมึในการแก้ปัญหา 

4.  สมรรถนะ   

     1)  ความสามารถในการคดิอยา่งเป็นระบบ 

     2)  ความสามารถในการแก้ปัญหา 

     3)  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี   

5.  อ่าน คิดวิเคราะห์ เขียน 

      1)  ผู้ เรียนสามารถคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวนัได้ 

6.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

      1)  ใฝ่เรียนรู้ 
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      2)  มุง่มัน่ในการท างาน 

      3)  กล้าแสดงออก 

7.  ค่านิยมหลักของคนไทย 

       ใฝ่หาความรู้ หมัน่ศกึษาเลา่เรียนทัง้ทางตรง และทางอ้อม 

8.  จุดประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objective)   

     ด้านความรู้  (knowledge) 

      ผู้ เรียนสามารถอธิบายการท างานและคาดการณ์ผลลพัธ์ โดยใช้เหตผุลเชิงตรรกะ และ

อลักอริทมึได้ 

     ด้านทกัษะ  (skill) 

ผู้ เรียนสามารถยกตวัอยา่งการแก้ปัญหาโดยใช้เหตผุลเชิงตรรกะและอลักอริทมึในการ

แก้ปัญหาได้  

     ด้านคณุลกัษณะ  (characteristic) 

      ผู้ เรียนสามารถท างานเป็นทีมได้ 

9.  การออกแบบกิจกรรม  

กิจกรรมทื่ 1  เหตผุลเชิงตรรกะและอลักอริทมึ เวลา  1 คาบ 

 ขัน้กิจกรรมฉันทะพืน้ฐาน (Basic) 

 1. ผู้สอนเปิดคลิปวิดโิอ “What is an algorithm?” จาก 

   https://youtu.be/XtIw8iPhGug 

2. ผู้ เรียนร่วมกนัสรุปว่าจากคลิปวิดีโอท่ีได้ดไูปนัน้ ผู้ เรียนเข้าใจวา่อลักอริทมึคืออะไร  

    และมีวิธีการออกแบบอลักอรึทมึอยา่งไรบ้าง 

3. ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ เปิดแอพพลิเคชัน่ Tynker ซึง่เป็นเกมท่ีฝึกทกัษะ Coding โดยจะมี

ค าศพัท์ตา่งๆเป็นคล้ายๆกบั block code ให้เลือกวาง เพ่ือให้ตวัละครผ่านแตล่ะดา่น 

    แอพพลิเคชัน่ Tynker 

 

https://youtu.be/XtIw8iPhGug
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 ขัน้กิจกรรมฉันทะฝึกปฏิบัต ิ(Practice) 

 4. ผู้สอนอธิบายเร่ืองสญัลกัษณ์ใน Flowchart พืน้ฐาน 4 สญัลกัษณ์เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจ 

 หลกัการท างานเบือ้งต้นของการเขียน Flowchart  ได้แก่  

แทน การเร่ิมต้น / สิน้สดุ 

   แทน ขัน้ตอนในการท างาน 

   แทน การแสดงทางเลือก/การตดัสินใจ 

   แทน จดุเช่ือมตอ่ 

5. ผู้สอนตัง้โจทย์ให้ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่เขียน Flowchart “การแปรงฟัน” โดยก าหนดให้มี

ขัน้ตอนไมต่ ่ากวา่ 5 ขัน้ตอน และให้มีสญัลกัษณ์ครบทัง้ 4 สญัลกัษณ์ ผ่านแอพพลิเคชัน่ 

Good note 

  แอพพลิเคชัน่  Good note 

 

กิจกรรมทื่ 2  เวลา 1  คาบ 

ขัน้กิจกรรมฉันทะโครงงาน (Project) 

 6. ผู้สอนให้ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่เลือกหวัข้อปัญหา เพ่ือไปสร้างชิน้งาน โดยมีหวัข้อปัญหา  

 ตา่งๆ เชน่ ปัญหาโลกร้อน ปัญหาน า้ทว่ม ปัญหาฝุ่ น ปัญหารถตดิ ฯลฯ โดยผู้ เรียน   

 จะต้องออกแบบวิธีการแก้ปัญหาผา่นการเขียน บอกเลา่ วาดภาพ หรือใช้สญัลกัษณ์ ให้ 

 อยา่งละเอียด ชดัเจน และเป็นขัน้ตอนท่ีเข้าใจง่าย 

 7. ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ออกแบบการแก้ปัญหาผา่นแอพพลิเคชัน่ท่ีตนเองสนใจ โดยมีการ 

 วางแผน แบง่หน้าท่ีการท างาน และค้นคว้าข้อมลู เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 

 ขัน้กิจกรรมฉันทะแสดงผลงาน (Present) 

 8. ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอการแก้ปัญหาของกลุม่ตนเอง จากนัน้ร่วมกนัสรุปขัน้ตอนของ 

 การแก้ปัญหาของผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ ข้อดี-ข้อด้อย และข้อเสนอแนะในการท างาน 
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10.  ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้     

     -  IPAD 

     -  Application Make it, Good note, Tynker, Youtube  

     - Website  https://youtu.be/XtIw8iPhGug 

11. การประเมินผล   

- การตอบค าถาม 

- การสงัเกตพฤติกรรม 

- การประเมินชิน้งาน 

 12.  การออกแบบวิธีการและเคร่ืองมือประเมินผล  

ตัวชีวั้ดจากจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 

วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์ 

ผู้ เรียนสามารถอธิบายการ

ท างานและคาดการณ์ผลลพัธ์ 

โดยใช้เหตผุลเชิงตรรกะ และ

อลักอริทมึได้ 

การตอบ

ค าถาม 

แบบสงัเกต ผู้ เรียนสามารถบอกการท างาน

และคาดการณ์ผลลพัธ์ โดยใช้

เหตผุลเชิงตรรกะ และ

อลักอริทมึได้ร้อยละ 80 ของ

ผู้ เรียนทัง้หมด 

ผู้ เรียนสามารถยกตวัอยา่งการ

แก้ปัญหาโดยใช้เหตผุลเชิง

ตรรกะและอลักอริทมึในการ

แก้ปัญหาได้ 

ชิน้งาน แบบประเมิน

ชิน้งาน 

ผู้ เรียนสามารถยกตวัอยา่งการ

แก้ปัญหาโดยใช้เหตผุลเชิง

ตรรกะและอลักอริทมึในการ

แก้ปัญหาได้ร้อยละ 80 ของ

ผู้ เรียนทัง้หมด 

ผู้ เรียนสามารถท างานเป็นทีม

ได้ 

การสงัเกต แบบสงัเกต

พฤตกิรรมการ

ท างานเป็นทีม 

ผู้ เรียนสามารถท างานเป็นทีม

ได้อยูใ่นระดบัดีขึน้ไป 

https://youtu.be/XtIw8iPhGug
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ

รายวิชา ฉันทศกึษา (ฉนัทะ Coding)     ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  
หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3  เร่ือง การจดัรูปแบบของปัญหา  เวลา  1 คาบ 

 

1.  ผลการเรียนรู้  (Learning Outcome) 

 ผู้ เรียนสามารถก าหนดแบบแผนจากปัญหาท่ีมีรูปแบบหลากหลายได้ สามารถใช้วิธีการใน

การแก้ไขปัญหาโดยการความสมัพนัธ์ เปรียบเทียบ จดักลุม่ และ เรียงล าดบั 

2. ความคิดรวบยอดหลัก (Main Concept) 

การจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) ก าหนดแบบแผนจากปัญหายอ่ยตา่งๆ จาก

ปัญหาท่ีมีรูปแบบท่ีหลากหลาย ดคูวามเหมือน ความแตกตา่งของรูปแบบการเปล่ียนแปลง เพ่ือหา

วิธีการในการแก้ปัญหาแบบเดียวกนัได้  

3.  หัวข้อสาระการเรียนรู้ (Sub Concept / Topic)   

     การจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) 

4.  สมรรถนะ   

     1)  ความสามารถในการคดิอยา่งเป็นระบบ 

     2)  ความสามารถในการแก้ปัญหา 

     3)  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี   

5.  อ่าน คิดวิเคราะห์ เขียน 

      1)  ผู้ เรียนสามารถคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวนัได้ 

6.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

      1)  ใฝ่เรียนรู้ 

      2)  มุง่มัน่ในการท างาน 

      3)  กล้าแสดงออก 
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7.  ค่านิยมหลักของคนไทย 

       ใฝ่หาความรู้ หมัน่ศกึษาเลา่เรียนทัง้ทางตรง และทางอ้อม 

8.  จุดประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objective)   

     ด้านความรู้  (knowledge) 

      ผู้ เรียนสามารถอธิบายความหมายของการจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition)  

     ด้านทกัษะ  (skill) 

     ผู้ เรียนสามารถแสดงขัน้ตอนการจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) ท่ี

ก าหนดให้ได้ 

     ด้านคณุลกัษณะ  (characteristic) 

      ผู้ เรียนมีสมาธิและความรับผิดชอบในการเรียน 

9.  การออกแบบกิจกรรมตามแนวฉันทศึกษา  

 ขัน้น า 

 1. ผู้ เรียนวาดรูป “รถ”ลงไปในแอพพลิเคชัน่ Notes แล้วสง่เข้าท่ีเคร่ืองของผู้สอน จากนัน้

 ผู้สอนน ารถทกุรูปมาไว้รวมกนัเป็นรูปเดียวแล้วฉายขึน้หน้าจอ 

     แอพพลิเคชัน่ Notes 

 2. ผู้ เรียนร่วมกนัสรุปว่ารถของแตล่ะคนมีความเหมือนและแตกตา่งกนัอยา่งไรบ้าง 

 3. ผู้สอนเช่ือมโยงข้อสรุปไปสูก่ารจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition)  

 ขัน้สอน 

 4. ผู้สอนเปิดคลิปวิดีโอการจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) ไปจนถึงนาทีท่ี 

 2.18  จากนัน้ผู้ เรียนร่วมกนัอภิปรายวา่ หากต้องการให้อาหารปลาตวัเล็ก จะเลือกอาหาร

 ปลาแบบใด เพราะเหตใุด หลงัจากนัน้ดคูลิปวิดิโอตอ่จนจบและฟังสรุปตอนท้ายคลิป 

      https://youtu.be/NN7Lczd3__4  

 5. ผู้สอนให้ผู้ เรียนวาดตวัละครอะไรก็ได้ท่ีมีสว่นประกอบของ “ตา ห ูมือ ขา และหาง” ลง

 ในแอพพลิเคชัน่ Note 

https://youtu.be/NN7Lczd3__4
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  แอพพลิเคชัน่ Notes 

 ขัน้สรุป 

 6. ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัสรุปชิน้งานในหวัข้อท่ีเหมือนกนั สามารถสร้างตวัละครออกมา

 ได้อยา่งหลากหลาย เช่ือมโยงกบัการจดัรูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) 

10.  ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้     

     -  IPAD 

     -  Application Notes 

11. การประเมินผล   

- การตอบค าถาม 

- การสงัเกตพฤติกรรม 

12.  การออกแบบวิธีการและเคร่ืองมือประเมินผล  

ตัวชีวั้ดจาก

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์ 

ผู้ เรียนสามารถอธิบาย

ความหมายของการ

จดัรูปแบบของปัญหา 

(Pattern Recognition) 

การตอบ

ค าถาม 

แบบสงัเกต

พฤตกิรรม 

ผู้ เรียนสามารถบอกความหมายของ

การจดัรูปแบบของปัญหา ได้ 

ผู้ เรียนสามารถแสดง

ขัน้ตอนการจดัรูปแบบ

ของปัญหา (Pattern 

Recognition) ท่ี

ก าหนดให้ได้ 

ชิน้งาน แบบประเมิน

ความสามารถ

ในการคดิเชิง

ค านวณ 

ผู้ เรียนสามารถแสดงขัน้ตอนการ

จดัรูปแบบของปัญหาได้ผา่นเกณฑ์

ร้อยละ 70 ขึน้ไป 

ผู้ เรียนมีสมาธิและความ

รับผิดชอบในการเรียน 

การสงัเกต แบบสงัเกต

พฤตกิรรม 

ผู้ เรียนมีสมาธิและความรับผิดชอบ

ในการเรียนอยู่ในระดบัดีขึน้ไป 



  81 

 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ

รายวิชา ฉันทศกึษา (ฉนัทะ Coding)     ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  
หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 5  เร่ือง ออกแบบอลักอลิทมึ (Algorithm) เวลา  2 คาบ 

 

1.  ผลการเรียนรู้  (Learning Outcome) 

 สามารถแสดงล าดบัการแก้ปัญหาท่ีสามารถอธิบายออกมาเป็นขัน้ตอนหรือค าสัง่การ

ท างานท่ีชดัเจนและละเอียด โดยการแสดงอลักอริทมึท าได้โดยการเขียน บอกเลา่ วาดภาพ หรือใช้

สญัลกัษณ์ ได้อย่างละเอียด ชดัเจน เป็นขัน้ตอนเข้าใจง่าย  

2. ความคิดรวบยอดหลัก (Main Concept) 

 การออกแบบอลักอริทมึ (Algorithm) คือ กระบวนการแก้ปัญหาท่ีมีล าดบัขัน้ตอน วิธีการ

แก้ไขปัญหาใดปัญหาหนึง่อยา่งเป็นขัน้ตอนและชดัเจน ซึง่การแก้ปัญหาโดยการใช้อลักอริทมึนี ้

สามารถใช้แก้ปัญหาทัว่ๆ ไปและยงัใช้กบัการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย การแสดงอลักอริทมึ

ด้วยข้อความ คือการใช้ข้อความแสดงขัน้ตอนการท างาน มีสว่นประกอบ 2 สว่น คือ ล าดบัและ

ขัน้ตอนการท างาน  

3.  หัวข้อสาระการเรียนรู้ (Sub Concept / Topic)   

  การใช้เหตผุลเชิงตรรกะและอลักอริทมึในการแก้ปัญหา 

4.  สมรรถนะ   

     1)  ความสามารถในการคดิอยา่งเป็นระบบ 

     2)  ความสามารถในการแก้ปัญหา 

     3)  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี   

5.  อ่าน คิดวิเคราะห์ เขียน 

      1)  ผู้ เรียนสามารถคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวนัได้ 

6.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

      1)  ใฝ่เรียนรู้ 
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      2)  มุง่มัน่ในการท างาน 

      3)  กล้าแสดงออก 

7.  ค่านิยมหลักของคนไทย 

       ใฝ่หาความรู้ หมัน่ศกึษาเลา่เรียนทัง้ทางตรง และทางอ้อม 

8.  จุดประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objective)   

     ด้านความรู้  (knowledge) 

      ผู้ เรียนสามารถอธิบายการท างานและคาดการณ์ผลลพัธ์ โดยใช้เหตผุลเชิงตรรกะ และ

อลักอริทมึได้ 

     ด้านทกัษะ  (skill) 

ผู้ เรียนสามารถยกตวัอยา่งการแก้ปัญหาโดยใช้เหตผุลเชิงตรรกะและอลักอริทมึในการแก้ปัญหาได้  

     ด้านคณุลกัษณะ  (characteristic) 

      ผู้ เรียนมีสมาธิและความรับผิดชอบในการเรียน 

9.  การออกแบบกิจกรรม  

 กิจกรรมทื่ 1  เหตผุลเชิงตรรกะและอลักอริทมึ เวลา  1 คาบ 

 ขัน้น า 

 1. ผู้สอนเปิดคลิปวิดีโอ “What is an algorithm?” จาก 

        https://youtu.be/XtIw8iPhGug 

 2. ผู้ เรียนร่วมกนัสรุปว่าจากคลิปวิดีโอท่ีได้ดไูปนัน้ ผู้ เรียนเข้าใจวา่อลักอริทมึคืออะไรและ

 มีวิธีการออกแบบอลักอรึทมึอยา่งไรบ้าง 

 ขัน้สอน 

 3. ผู้ เรียนเปิดแอพพลิเคชัน่ Tynker ซึง่เป็นเกมท่ีฝึกทกัษะ Coding โดยจะมีค าศพัท์ตา่งๆ

 เป็นคล้ายๆกบั block code ให้เลือกวาง เพ่ือให้ตวัละครผา่นแตล่ะดา่น 

     แอพพลิเคชัน่ Tynker 

https://youtu.be/XtIw8iPhGug
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 4. ผู้ เรียนสร้างตวัละครจากแอพพลิเคชัน่ Tynker ในสว่นของการสร้างตวัละคร ซึง่เป็น

 แอพพลิเคชัน่พืน้ฐานของการเขียนภาษา Coding แล้วใส่บล็อคโค้ดเพ่ือให้ตวัละคร 

 เคล่ือนไหว จากค าสัง่ท่ีได้เรียนรู้จากการเลน่เกม 

 ขัน้สรุป 

 5. ผู้ เรียนออกมาสรุปวา่ได้เรียนรู้อะไรจากการเลน่เกมและสร้างตวัละครด้วย 

  ภาษา Coding จากนัน้ผู้สอนเช่ือมโยงลกัษณะการท างานของภาษา Coding สู ่

 การแก้ปัญหาแบบอลักอลิทึม 

กิจกรรมทื่ 2  เวลา 1  คาบ 

 ขัน้น า 

 1. ผู้สอนเลา่สถาณการณ์การแก้ปัญหาของโปง้และก้อย ท่ีต้องการน าลกูปิงปอง 

 ท่ีรวมอยู่กบัลกูกอล์ฟเพ่ือน าออกมาเลน่ ให้ผู้ เรียนชว่ยกนัคดิว่า โปง้กบัก้อยจะมีวิธีการ

 จดัการอยา่งไร 

 2. ผู้ เรียนอภิปรายแสดงความคดิเห็น จากนัน้ผู้สอนสรุปการคิดแก้ปัญหา  

   เช่ือมโยง ความหมายของอลักอริทมึ 

 ขัน้สอน 

 3. ผู้สอนอธิบายเร่ืองสญัลกัษณ์ใน Flowchart พืน้ฐาน 4 สญัลกัษณ์เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจ

 หลกัการท างานเบือ้งต้นของการเขียน Flowchart  ได้แก่  

     แทน การเร่ิมต้น / สิน้สดุ 

     แทน ขัน้ตอนในการท างาน 

     แทน การแสดงทางเลือก/การตดัสินใจ 

     แทน จดุเช่ือมตอ่ 

 4. ผู้สอนตัง้โจทย์ให้ผู้ เรียนออกแบบ Flowchart เร่ืองใดก็ได้ โดยก าหนดให้มี 

  ขัน้ตอนไมต่ ่ากวา่ 7 ขัน้ตอน และให้มีสญัลกัษณ์ครบทัง้ 4 สญัลกัษณ์ ผา่น 

 แอพพลิเคชัน่ Good note 

   แอพพลิเคชัน่  Good note 
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 ขัน้สรุป 

 5. ผู้ เรียนน าเสนอชิน้งานของตนเอง โดยการสุม่ จากนัน้เพ่ือนๆในห้องชว่ยกนัให้ 

 ข้อเสนอแนะชิน้งานนัน้ๆ และผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากการเรียนการสอน 

10.  ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้     

     -  IPAD   Application Make it, Good note, Tynker, Youtube  

     - Website  https://youtu.be/XtIw8iPhGug 

11. การประเมินผล   

- การตอบค าถาม 

- การสงัเกตพฤติกรรม 

- การประเมินชิน้งาน 

 12.  การออกแบบวิธีการและเคร่ืองมือประเมินผล  

ตัวชีวั้ดจากจุดประสงค์

การเรียนรู้ 

วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์ 

ผู้ เรียนสามารถอธิบายการ

ท างานและคาดการณ์

ผลลพัธ์ โดยใช้เหตผุลเชิง

ตรรกะ และอลักอริทมึได้ 

การตอบ

ค าถาม 

แบบสงัเกต ผู้ เรียนสามารถบอกการท างานและ

คาดการณ์ผลลพัธ์ โดยใช้เหตผุล

เชิงตรรกะ และอลักอริทมึได้ร้อยละ 

80 ของผู้ เรียนทัง้หมด 

ผู้ เรียนสามารถ

ยกตวัอย่างการแก้ปัญหา

โดยใช้เหตผุลเชิงตรรกะ

และอลักอริทมึในการ

แก้ปัญหาได้ 

ชิน้งาน แบบประเมิน

ชิน้งาน 

ผู้ เรียนสามารถยกตวัอยา่งการ

แก้ปัญหาโดยใช้เหตผุลเชิงตรรกะ

และอลักอริทมึในการแก้ปัญหาได้

ร้อยละ 80 ของผู้ เรียนทัง้หมด 

ผู้ เรียนมีสมาธิและความ

รับผิดชอบในการเรียน 

การสงัเกต แบบสงัเกต

พฤตกิรรม 

ผู้ เรียนมีสมาธิและความรับผิดชอบ

ในการเรียนอยู่ในระดบัดีขึน้ไป 

https://youtu.be/XtIw8iPhGug
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แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวฉันทศึกษา  

ในวิชาฉันทศึกษา ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  

ค าชีแ้จง  กรุณาแสดงความคดิเห็นของทา่นท่ีมีตอ่แผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉนัทศกึษา  

โดยใสเ่คร่ืองหมาย  ( )  ลงในชอ่งความคดิเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ 

ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงตอ่ไป 

ข้อ

ท่ี 
รายการประเมิน 

ระดบัคณุภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
สอด 

คล้อง 

(1) 

ไม่

แนใ่จ 

(0) 

ไมส่อด 

คล้อง 

(-1) 

1 หนว่ยการเรียนรู้นา่สนใจ เหมาะสม 

และมีรายละเอียดท่ีสอดคล้องสมัพนัธ์

กนั 

    

2 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคล้องสมัพนัธ์

กบัหนว่ยการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ 

    

3 แผนการจดัการเรียนรู้มีองค์ประกอบท่ี

ส าคญัครบถ้วน  

    

4 ผลการเรียนรู้มีความสมัพนัธ์สอดคล้อง

กบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

    

5 จดุประสงค์การเรียนรู้มีความสอดคล้อง

สมัพนัธ์กบัสาระการเรียนรู้ 

    

6 กิจกรรมการเรียนรู้มีความสมัพนัธ์

สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้  

คณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ และ

สมรรถนะของผู้ เรียน 
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7 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย

และสามารถปฏิบตัไิด้จริง 

    

8 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความสามารถ

ทางการคดิเชิงค านวณ 

    

9 ส่ือการเรียนรู้และแหลง่เรียนรู้ มี

ความสมัพนัธ์สอดคล้องกบัเนือ้หาสาระ 

และกิจกรรมการเรียนรู้ 

    

10 ส่ือการเรียนรู้และแหลง่เรียนรู้มีความ

หลากหลาย 

    

11 วิธีการประเมินผลมีความสมัพนัธ์กบั

จดุประสงค์การเรียนรู้ คณุลกัษณะอนั

พงึประสงค์ และสมรรถนะของผู้ เรียน 

    

12 การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสม

กบัเวลาท่ีใช้ในการจดักิจกรรม 

    

 

ความคดิเห็นเพิ่มเตมิ 

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

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

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

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

ลงช่ือ........................................................... 

(..............................................................) 

ผู้ เช่ียวชาญ 
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา ในวิชาฉันทศกึษา 

ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝ่ายประถม) หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง Computational Thinking โดยผู้ เช่ียวชาญ 

รายการท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม  สรุปผล 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

x
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา ในวิชาฉันทศกึษา 

ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝ่ายประถม) หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง การแบง่แยกสว่นของปัญหา โดยผู้ เช่ียวชาญ 

รายการท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม  สรุปผล 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

x
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา ในวิชาฉันทศกึษา 

ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝ่ายประถม) หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง การจดัรูปแบบของปัญหา โดยผู้ เช่ียวชาญ 

รายการท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม  สรุปผล 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

x
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา ในวิชาฉันทศกึษา 

ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร 

(ฝ่ายประถม) หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง การก าหนดสาระส าคญั โดยผู้ เช่ียวชาญ 

รายการท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม  สรุปผล 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

x



  91 

ผลการประเมินความสอดคล้องของแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวฉันทศกึษา ในวิชาฉันทศกึษา 

ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  

(ฝ่ายประถม) หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง การออกแบบอลักอลิทมึ โดยผู้ เช่ียวชาญ 

รายการท่ี คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม  สรุปผล 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

x
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ภาคผนวก ค 
1. คา่ความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถามกบัวตัถปุระสงค์ (Index of Item – Objective 

Congruence : IOC) ของแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 
2. คา่ความยากง่าย คา่อ านาจจ าแนก และ คา่ความเช่ือมัน่  

ของแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 
3. แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ในวิชาฉนัทศกึษา ส าหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีที3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายประถม) 
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คา่ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวตัถปุระสงค์ (Index of Item – Objective Congruence 

: IOC) ของแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 

ข้อท่ี ผู้ เช่ียวชาญ IOC ความหมาย การน าไปใช้ 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 น าไปใช้ ไมไ่ด้น าไปใช้ 

1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

2 +1 0 +1 0.6 ใช้ได้   

3 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

4 0 +1 +1 0.6 ใช้ได้   

5 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

6 0 +1 +1 0.6 ใช้ได้   

7 +1 0 +1 0.6 ใช้ได้   

8 0 0 +1 0.3 ใช้ไมไ่ด้   

9 +1 +1 0 0.6 ใช้ได้   

10 +1 +1 0 0.6 ใช้ได้   

11 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

12 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

13 +1 +1 0 0.6 ใช้ได้   

14 0 +1 0 0.3 ใช้ไมไ่ด้   

15 0 +1 0 0.3 ใช้ไมไ่ด้   

16 0 +1 0 0.3 ใช้ไมไ่ด้   

17 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

18 0 +1 0 0.3 ใช้ไมไ่ด้   

19 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

20 0 +1 +1 0.6 ใช้ได้   

21 +1 0 +1 0.6 ใช้ได้   

22 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

23 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

24 0 +1 +1 0.6 ใช้ได้   
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25 0 0 +1 0.6 ใช้ไมไ่ด้   

26 0 +1 +1 0.3 ใช้ไมไ่ด้   

27 +1 0 +1 0.6 ใช้ได้   

28 0 +1 +1 0.6 ใช้ได้   

29 0 +1 +1 0.6 ใช้ได้   

30 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

31 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

32 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

33 +1 +1 +1 0.6 ใช้ได้   

34 +1 0 +1 1 ใช้ได้   

35 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

36 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

37 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

38 +1 +1 +1 1 ใช้ได้   

39 +1 +1 +1 0.6 ใช้ได้   

40 +1 0 +1 1 ใช้ได้   
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คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) และ  

คา่ความเช่ือมัน่ แบบประเมินความสามารถในการคดิเชิงค านวณ 

ข้อท่ี คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) 

1 0.54 0.60 
2 0.68 0.88 

3 0.57 0.67 

4 0.61 0.67 

5 0.79 0.87 

6 0.46 0.54 

7 0.32 0.41 

8 0.32 0.41 

9 0.50 0.61 

10 0.36 0.47 

11 0.29 0.41 

12 0.54 0.60 

13 0.32 0.41 

14 0.32 0.55 

15 0.21 0.34 

16 0.50 0.68 

17 0.25 0.41 

18 0.54 0.68 

19 0.54 0.60 

20 0.39 0.47 

คา่ความเช่ือมัน่ (Reliability) = 0.66 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

    ค าชีแ้จง       1. ข้อสอบแบบปรนยั 20 ข้อ  

                     2. ให้นกัเรียนกากบาททบัค าตอบท่ีถกูต้อง 

 

1. การแบ่งแยกส่วนของปัญหาคืออะไร 
    ก. การแบง่ปัญหาหรือระบบท่ีซบัซ้อนออกเป็นส่วนย่อย ๆ  
    ข. การเพิ่มรายละเอียดเพ่ือท าให้ปัญหาซบัซ้อนขึน้ 
    ค. ละเว้นรายละเอียดท่ีไมจ่ าเป็นในปัญหา 
2. ข้อใดเป็นตัวอย่างของการแบ่งแยกส่วนของปัญหา 
    ก. ไบร์ทนัง่ดชูา่งซอ่มรถจกัรยาน 
    ข. ทีมนัง่ดคูวามแตกตา่งระหวา่งจกัรยานของตนเองและเพื่อน 
    ค. วินค้นหาสว่นตา่งๆท่ีประกอบกนัเป็นจกัรยาน 
3. ข้อใดต่อไปนีแ้สดงให้เหน็ว่าโคนันใช้การแบ่งแยกส่วน ของปัญหาในการไขคดี 
   ก. คาดเดาผู้ก่อการร้ายจากการดรููปคดีท่ีเคยเกิดขึน้มาก่อนหน้านี  ้
   ข. แก้ปัญหาคดีโดยการแบง่ออกเป็นตอนท่ีเกิดเร่ือง มีเหตกุารณ์อะไรเกิดขึน้บ้าง และหาพยาน 
        ในท่ีเกิดเหต ุ
    ค. สืบหาความแตกตา่งของคดี วา่มีอะไรบ้างท่ีท าให้เกิดคดีนีข้ึน้ 
4. ภาพใดต่อไปนีเ้ป็นการที่พ่อครัวใช้วิธีแบ่งแยกส่วน 

  ก.         

  ข.        

   ค.          
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5. ถ้านักเรียนต้องการสร้างเกม ข้อใดต่อไปนีท้ี่แสดงถงึการแบ่งแยกส่วนของเกม 

    ก. สร้างตวัละครเหมือนกนัทัง้หมด 
    ข. พิจารณาวา่สว่นประกอบของเกม เชน่   รูปภาพ ตวัละคร การเขียนโปรแกรม ฯลฯ 
    ค. สร้างตวัอยา่งของเกม 
6. การจัดรูปแบบของปัญหาคืออะไร 
   ก. การแบง่ปัญหาท่ีซบัซ้อนออกเป็นปัญหาเล็ก ๆ 
   ข. การสร้างตวัอยา่งของปัญหาจากรูปแบบท่ีมี 
   ค. การมองหาความคล้ายคลงึกนัภายในปัญหา 
7. ท าไมเราจึงต้องการจัดรูปแบบของปัญหา 

    ก. ท าให้ง่ายตอ่การแก้ไขปัญหาท่ีซบัซ้อน 
    ข. ท าให้การแก้ปัญหาท่ีซบัซ้อนยากมากขึน้ 
    ค. ท าให้เราสามารถแก้ปัญหาสว่นตา่งๆได้ 
8. ข้อใดต่อไปนีเ้ป็นการจัดรูปแบบ (PATTERN) 

    ก. รถยนต์ทกุคนัมีล้อ 
    ข. รถยนต์ของฉนัสีฟ้า 
    ค.รถยนต์ของเพ่ือนมีเคร่ืองเลน่ MP3 
9. นักเรียนคิดว่าถ้าไม่มีการจัดรูปแบบของปัญหาจะเกิดอะไรขึน้ 
    ก. การแก้ปัญหาจะง่ายและสะดวกรวดเร็วขึน้ 
    ข. มีวิธีการแก้ท่ีหลากหลายมากขึน้ ไมย่ึดติดรูปแบบเดิมๆ 
    ค. เราอาจสร้างการแก้ปัญหาท่ีไมมี่ประสิทธิภาพและไมถ่กูต้อง 
10. ถ้านักเรียนต้องการให้คะแนนสอบดีขึน้ โดยค านึงถงึ การจัดรูปแบบ ข้อใดต่อไปนี ้
ถูกต้อง 
    ก. น าวิธีการอา่นหนงัสือในปีท่ีแล้วมาใช้ โดยปรับปรุงข้อเสีย 
    ข. อ่านหนงัสือให้เหมือนเพ่ือนท่ีสอบได้ท่ี 1 
    ค. อา่นหนงัสือซ า้หลายๆรอบ 
11. ข้อใดเป็นความหมายของแบบจ าลอง 
    ก. แบบจ าลองคือรูปแบบของปัญหา 
    ข. แบบจ าลองคือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
    ค. แบบจ าลองคือรูปร่างรูปทรง 
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12. ข้อใดต่อไปนีเ้ป็นคุณสมบัตทิั่วไป 
    ก. สนุขัหลายตวัวิ่งเร็ว 
    ข. สนุขัตวันีมี้จมกูเปียก 
    ค. สนุขัตวันีมี้ขนสีน า้ตาล 
13. ถ้าต้องการวาดรถยนต์ 1 คัน คุณสมบัตขิองรถในข้อใดต่อไปนีท้ี่เราจ าเป็นต้องทราบ 
    ก. ใครเป็นเจ้าของรถคนันี ้
    ข. ใครเป็นคนขายรถคนันี ้
    ค. รถคนันีมี้ล้อหรือไม่ 
14. ข้อใดต่อไปนีเ้ก่ียวข้องกับการก าหนดสาระส าคัญ 
    ก. หนงัสือหลายเลม่อา่นสนกุ 
    ข. หนงัสือเลม่นีอ้า่นสนกุ 
    ค. หนงัสือของฉนัอา่นสนกุ 
15. ข้อใดต่อไปนีเ้ก่ียวข้องกับการก าหนดสาระส าคัญของปัญหา 
    ก. มุง่เน้นไป โดยไมส่นใจสิ่งท่ีไมจ่ าเป็น                                                                                                                                                                                       
    ข. ทกุอยา่งส าคญัหมด แม้แตส่ว่นเล็กน้อย 
    ค. ท าทกุอยา่งให้เหมือนท่ีผา่นมา 
16. อัลกอริทมึคืออะไร 
    ก. รูปแบบและแนวโน้มท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
    ข. ชดุค าแนะน าอยา่งเป็นขัน้ตอน ในการแก้ไขปัญหา 
    ค. ภาษาคอมพิวเตอร์ 
17. สัญลักษณ์ใดต่อไปนีใ้ช้ในค าส่ัง “เร่ิมต้น” ใน Flowchart 
    ก.  
 
    ข.  
 
    ค.  
18. นักเรียนคนไหน เรียงล าดับอัลกอริทมึในการปิดคอมพวิเตอร์ได้ถูกต้อง 
    ก. คลิก Start > คลิก shut down > ปิดทกุโปรแกรม 
    ข. ปิดทกุโปรแกรม > คลิก Start > คลิก  shut down 
    ค. คลิก shut down > ปิดทกุโปรแกรม >  คลิก Start 
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19. จากข้อความต่อไปนี ้จงล าดับขัน้ตอนในการต้มไข่ให้ถูกต้อง 
 
1. เตมิน า้ในหม้อ ใสไ่ขล่งไป 
2. น าหม้อตัง้บนเตา เปิดไฟ 
3. เตรียมสว่นประกอบและอปุกรณ์ 
4. น า้เดือดจบัเวลาอีก 4 นาที ปิดไฟ 
5. น าไขท่ี่ต้มสกุแล้วออกจากหม้อ 
 

    ก. 1 2 3 4 5 
    ข. 3 1 2 4 5 
    ค. 2 1 3 4 5 
20. อัลกอริทมึใช้ส าหรับอะไร 

    ก. เพ่ือวางแผนการแก้ไขปัญหา 
    ข. พืน้ท่ีส าหรับเขียนโปรแกรมการแก้ไข 
    ค. เพ่ือทดสอบการแก้ไขปัญหา 
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ภาคผนวก ง 
1. แบบสงัเกตพฤตกิรรมการท างานเป็นทีม 

2. ดชันีความสอดคล้อง (IOC)ชองแบบสงัเกตพฤตกิรรมการท างานเป็นทีม 
3. คา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน การท างานเป็นทีมของผู้ เรียน ในแตล่ะหน่วยการเรียนรู้ 

โดยรวมและรายด้าน 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานเป็นทีม 

ค าชีแ้จง  แบบสงัเกตฉบบันีเ้ป็นการสงัเกตพฤตกิรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียน โดยผู้สอน

เป็นผู้พิจารณาว่านกัเรียนแตล่ะกลุม่มีการปฏิบตัิตรงตามเกณฑ์ โดยพิจารณาให้คะแนนดงันี  ้

ระดบั 4  หมายถึง นกัเรียนแสดงพฤติกรรมนัน้ในระดบัดีมาก 

ระดบั 3  หมายถึง นกัเรียนแสดงพฤติกรรมนัน้ในระดบัดี 

ระดบั 2  หมายถึง นกัเรียนแสดงพฤติกรรมนัน้ในระดบัพอใช้  

ระดบั 1  หมายถึง นกัเรียนแสดงพฤติกรรมนัน้ในระดบัปรับปรุง 

 
 
 

 
กลุม่
ท่ี 

 
 
 

 
ช่ือกลุม่ 

พฤตกิรรมท่ีสงัเกต  
 
 

 
รวม 
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หมายเหต ุ

ขัน้
ตอ
นก
าร
ท า
งา
นร่
วม
กนั
 (4
) 

กา
รแ
บง่
หน้

าที่
รับ
ผิด
ชอ
บใ
นก
ลุม่
 

(4
) 

กา
รใ
ห้ค
วา
มร่
วม
มือ
ขอ
งส
มา
ชิก
 

(4
) 

กา
รแ
สด
งค
วา
มค
ดิเ
ห็น
 แล

ะก
าร

ยอ
มรั
บฟั

งค
วา
มค
ิดเ
ห็น
ขอ
งผ
ู้อื่น
 

(4
) 

ระ
ยะ
เวล

าใ
นก
าร
สง่
งา
น 
(4
) 

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
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รายละเอียดเกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินผลการท างานเป็นทีม 

ประเดน็การ
ประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน (ระดับคุณภาพ) 
ดีมาก (5) ดี (4) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1.ขัน้ตอนการ
ท างานร่วมกัน 

1. ปรึกษาหารือ 
2. เตรียมข้อมลูได้
เหมาะสม 
3. วางแผนการ
ท างาน 
4. ปฏิบตัิตามแผน
และพฒันาผลงาน 

ขาด 1 ขัน้ตอน 
หรือไมช่ดัเจน 

ขาด 2 ขัน้ตอน 
หรือไมช่ดัเจน 

ท าได้เพียง 1 
ขัน้ตอน 

2.การแบ่ง
หน้าที่
รับผิดชอบใน
กลุ่ม 

ทกุคนมีหน้าท่ีและ
ความรับผิดชอบตอ่
หน้าท่ีของตนเอง 

มีผู้ มีหน้าท่ีแตไ่ม่
รับผิดชอบอยา่ง
น้อย 1 คน 

มีผู้ มีหน้าท่ีแตไ่ม่
รับผิดชอบอยา่ง
น้อย 2 คน 

ไมมี่การแบง่หน้าท่ี
รับผิดชอบ 

3.การให้ความ
ร่วมมือของ
สมาชิก 

ทกุคนมีสว่นร่วม 
ให้ความร่วมมือ
อยา่งเตม็ท่ี 

มีผู้ ไมใ่ห้ความ
ร่วมมือ 1 คน 

มีผู้ ไมใ่ห้ความ
ร่วมมือ 2 คน 

ไมมี่ผู้ให้ความ
ร่วมมือเลย 

4.การยอมรับ
ฟังความ
คิดเหน็ของ
ผู้อ่ืนและการ
แสดงความ
คิดเหน็ 

ทกุคนยอมรับฟัง
ความคดิเห็นของ
ผู้ อ่ืนและมีการ
แสดงความคิดเห็น 

80% ของกลุม่
ยอมรับฟังความ
คดิเห็นของผู้ อ่ืน
และแสดงความ

คดิเห็น 

50% ของกลุม่
ยอมรับฟังความ
คดิเห็นของผู้ อ่ืน
และแสดงความ

คดิเห็น 

ไมมี่ผู้ยอมรับฟัง
ความคดิเห็นของ
ผู้ อ่ืนและไมแ่สดง
ความคดิเห็น 

5.ระยะเวลาใน
การส่งงาน 

งานเสร็จก่อน
ก าหนดและงานมี

คณุภาพ 

งานเสร็จตรงตาม
ก าหนดและงานมี

คณุภาพ 

งานเสร็จทนั
ก าหนดแตง่านไมมี่

คณุภาพ 

งานเสร็จไมท่นั
ก าหนดและงานไม่

มีคณุภาพ 
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ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสงัเกตพฤตกิรรมการท างานเป็นทีม 

ข้อท่ี ผู้ เช่ียวชาญ IOC ความหมาย 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
6 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 

 

สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน การท างานเป็นทีมของผู้ เรียน 

 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง Computational Thinking โดยรวมและรายด้าน 

กลุม่ ประเดน็การประเมิน รวม 

1 2 3 4 5 

1 3 4 4 4 4 19 

2 4 3 4 4 4 19 

3 4 4 3 3 4 18 

4 3 3 4 4 3 17 

5 3 3 4 4 3 17 

6 4 3 4 4 4 19 

7 4 4 4 4 4 20 

8 4 3 4 3 4 18 

9 4 3 4 4 4 19 

10 3 3 3 4 4 17 

รวม 36 33 38 38 38 183 

เฉล่ีย 3.6 3.3 3.8 3.8 3.8 18.3 

SD 0.52 0.48 0.42 0.42 0.42 2.26 
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คา่เฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การท างานเป็นทีมของผู้ เรียน  

หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง การแบง่แยกส่วนของปัญหา โดยรวมและรายด้าน 

กลุม่ ประเดน็การประเมิน รวม 

1 2 3 4 5 

1 4 3 4 4 4 19 

2 4 4 4 3 4 19 

3 3 4 4 4 4 19 

4 4 4 4 4 3 19 

5 3 4 3 4 3 17 

6 4 3 4 4 4 19 

7 4 4 4 4 3 19 

8 4 4 4 4 4 20 

9 4 4 3 4 3 18 

10 4 4 4 4 3 19 

รวม 38 38 38 39 35 188 

เฉล่ีย 3.8 3.8 3.8 3.9 3.5 18.8 

SD 0.42 0.42 0.42 0.32 0.53 2.11 

 

 

 

 

 

 

 



  105 

คา่เฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การท างานเป็นทีมของผู้ เรียน  

หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง การจดัรูปแบบของปัญหา โดยรวมและรายด้าน 

กลุม่ ประเดน็การประเมิน รวม 

1 2 3 4 5 

1 4 4 4 3 4 19 

2 3 4 4 4 3 18 

3 4 4 4 3 4 19 

4 3 3 4 4 4 18 

5 4 3 3 4 3 17 

6 4 3 4 4 3 18 

7 4 4 3 3 4 18 

8 4 4 4 4 4 20 

9 3 3 4 4 4 18 

10 3 3 4 4 3 17 

รวม 36 35 38 37 36 182 

เฉล่ีย 3.6 3.5 3.8 3.7 3.6 18.2 

SD 0.52 0.53 0.42 0.48 0.52 2.46 
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คา่เฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การท างานเป็นทีมของผู้ เรียน  

หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 4 การก าหนดสาระส าคญัของปัญหา โดยรวมและรายด้าน 

กลุม่ ประเดน็การประเมิน รวม 

1 2 3 4 5 

1 4 4 4 4 4 20 

2 3 4 4 4 3 18 

3 4 4 4 4 4 20 

4 3 3 4 4 3 17 

5 4 4 4 4 4 20 

6 4 4 4 4 4 20 

7 4 3 4 4 4 19 

8 4 4 4 4 4 20 

9 4 4 3 3 4 18 

10 3 3 4 4 3 17 

รวม 37 37 39 39 37 189 

เฉล่ีย 3.7 3.7 3.9 3.9 3.7 18.9 

SD 0.48 0.48 0.32 0.32 0.48 2.08 
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คา่เฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การท างานเป็นทีมของผู้ เรียน  

หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง การออกแบบอลักอลิทมึ โดยรวมและรายด้าน 

กลุม่ ประเดน็การประเมิน รวม 

1 2 3 4 5 

1 4 4 4 4 4 20 

2 4 4 4 4 4 20 

3 3 4 3 4 4 18 

4 4 4 4 4 4 20 

5 4 3 3 4 4 18 

6 4 4 4 4 3 19 

7 4 4 4 3 4 19 

8 4 4 3 3 4 18 

9 4 4 4 4 4 20 

10 4 4 4 3 4 19 

รวม 39 39 37 37 39 191 

เฉล่ีย 3.9 3.9 3.7 3.7 3.9 19.1 

SD 0.32 0.32 0.48 0.48 0.32 1.91 
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ภาคผนวก จ 
1. ตารางวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่

ควบคมุ โดยใช้สถิติ t-test for Independent จากโปรแกรม SPSS 
2. ตารางวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ  ก่อนเรียนและหลงัเรียนของ

กลุม่ทดลอง โดยใช้สถิต ิt-test for Dependent จากโปรแกรม SPSS 
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ตารางวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ระหว่างกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม โดยใช้สถติ ิt-test for Independent จากโปรแกรม SPSS 

 

 

 

 

 

Independent Samples Test 

 

 
Levene's Test for Equality of Variances 

F Sig. 

score Equal variances assumed .884 .351 

Equal variances not assumed   

 

Independent Samples Test 

 
t-test for Equality of Means 

t df Sig. (2-tailed) Mean Difference 

score Equal variances assumed 3.269 58 .002 1.767 

Equal variances not 

assumed 

3.269 55.170 .002 1.767 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

score Equal variances assumed .541 .685 2.849 

Equal variances not 

assumed 

.541 .684 2.850 

 

 

 

 

 

Group Statistics 

 group N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

score Tryout 30 13.70 1.841 .336 

Normal 30 11.93 2.318 .423 
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ตารางวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ  ก่อนเรียนและหลังเรียน

ของกลุ่มทดลอง โดยใช้สถติ ิt-test for Dependent จากโปรแกรม SPSS 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 10.07 30 1.680 .307 

posttest 13.70 30 1.841 .336 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 Pretest & posttest 30 .564 .001 

 

Paired Samples Test 

 
Paired Differences 

Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest - posttest -3.633 1.650 .301 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df Sig. (2-tailed) 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pretest - posttest -4.250 -3.017 -12.060 29 .000 
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ภาคผนวก ฉ 
ผลงานนกัเรียน 
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ผลงานจากหนว่ยท่ี 1 Computational Thinking 
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ผลงานจากหนว่ยท่ี 2 การแบง่แยกสว่นของปัญหา 
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ผลงานจากหนว่ยท่ี 4 การก าหนดสาระส าคญั 
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ผลงานจากหนว่ยท่ี 5 การออกแบบอลักอลิทมึ 
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ผลงานจากหนว่ยท่ี 5 การออกแบบอลักอลิทมึ 
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ภาคผนวก ช 
ภาพประกอบ 
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ภาพการน าแบบประเมินความสามารถทางการคิดเชิงค านวณไปทดลองใช้กบักลุม่ประชากร 
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ภาพกิจกรรมหนว่ยการเรียนรู้ท่ี 1 Computational Thinking 
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ภาพกิจกรรมหนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 การแบง่แยกส่วนของปัญหา 
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ภาพกิจกรรมหนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3 การจดัรูปแบบของปัญหา 
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ภาพกิจกรรมหนว่ยการเรียนรู้ท่ี 4 การก าหนดสาระส าคญัของปัญหา 
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ภาพกิจกรรมหนว่ยการเรียนรู้ท่ี 5 การออกแบบอลักอลิทึม 
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ภาพนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 



 

ประวัติผ ู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล นางสาวพิชญานิน ศริิหล้า 
วัน เดือน ปี เกิด 8 ตลุาคม 2532 
สถานที่เกิด จงัหวดัเลย 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2555 การศกึษาบณัฑิต (กศ.บ.)   

สาขา เทคโนโลยีส่ือสารการศกึษา  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
พ.ศ. 2562 การศกึษามหาบณัฑิต (กศ.ม.)   
สาขา วิทยาการทางการศกึษาและการจดัการเรียนรู้  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 17/22 ถ.วิภาวดีรังสิต ซอย 3 แขวงจอมพล เขตจตจุกัร กรุงเทพฯ 10900   
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