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บทคัดย่อภาษาไทย 

630620127 : หลักสูตรและการสอน แผน ก แบบ ก 2 ระดบัปรญิญามหาบัณฑิต 
คำสำคัญ : ชุดกิจกรรมการเรยีนรู้, Unplugged Coding, ทักษะการคิดเชิงเหตุผล 

นางสาว เบญจพร สัมมาวิริยา: การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Codingร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : อาจารย์ ดร. สุวิมล สพฤกษ์ศรี 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานแสดงความต้องการจำเป็นในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 

Coding 2) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged ให้มีประสิทธิภาพ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 3) ทดลองใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 4) ประเมินผลการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding 4.1) เปรียบเทียบความสามารถการคิดเชิงเหตุผล
ของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ก่อนและหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 4.2) ศึกษาความพึงพอใจของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่มีต่อการ
ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding กลุ่มตัวอย่างได้แก่ เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดสาลวัน จำนวน 20 คน ซึ่งกำลังศึกษาในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบวิเคราะห์เอกสาร 2) แบบสัมภาษณ์ความต้องการเก่ียวกับการพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 3) แผนการจัดประสบการณ์ 4) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 5) แบบประเมินการคิดเชิง
เหตุผล 6) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  การวิเคราะห์เน้ือหา และสถิติทดสอบค่าที แบบไม่อิสระจากกัน (t-test Dependent) 

ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน พบว่า หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ 2560 มีเป้าหมายให้เด็กมีพัฒนาการครบทั้ง 4 ด้าน โดยเฉพาะ
ด้านสติปัญญาตรงกับทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 คือ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหาซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานการ
คิดที่สำคัญซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวันในมาตรฐานที่ 10 ตัวบ่งชี้ที่ 10.2 มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล นอกจากนี้
การผลการศึกษาความต้องการของผู้อำนวยการโรงเรียน และครู พบว่า สร้างโอกาสในการพัฒนาโรงเรียน และบุคลากรให้ได้รับการส่งเสริมเพื่อให้
ผู้เรียนได้คิดเชิงเหตุผลอย่างเต็มศักยภาพทุกรูแปบบ  รวมถึงการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาของโรงเรียน  และจัดการเรียนการสอน และใช้สื่อที่
หลากหลาย จัดกิจกรรมให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อ ฝึกกระบวนการคิด การแก้ปัญหาเพื่อให้สอดคล้องกับพัฒนาการด้านสติปัญญา จะช่วย
พัฒนาให้เด็กการคิดเชิงเหตุผล 

2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  Unplugged Coding มีค่า 82.50/84.12 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
กำหนด 80/80 

3. ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding เด็กมีความสนใจ ตั้งใจ สามารถปฏิบัติกิจกรรมตามวัตถุประสงค์ได้ มีความ
กระตือรือร้น ได้ฝึกคิด ฝึกแก้ปัญหาลงมือกระทำด้วยตนเอง 

4. ผลประเมินผลการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงเหตุผล  4.1 ผลการการเปรียบเทียบความสามารถการคิดเชิงเหตุผล  พบว่า การประเมินการคิดเชิงเหตุผลหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding สูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  4.2 ผลการศึกษาความ
พึงพอใจ พบว่า เด็กมีความพึงพอใจต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยเด็กชอบชุดกิจกรรม 
Unplugged Coding กิจกรรมที่ 1 Sorting มากที่สุด 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

630620127 : Major CURRICULUM AND INSTRUCTION 
Keyword : Learning activities/ Unplugged Coding/ Logical thinking skills 

MISS Benjaporn SAMMAVIRIYA : DEVELOPMENT OF UNPLUGGED CODING 
LEARNING ACTIVITYASSOCIATED WITH PLOBLEM-BASED LEARNING TO 
ENCOURAGERATIONAL THINKING OF KINDERGARTEN-2 STUDENTS Thesis advisor :  
Suwimon Saphuksri, Ph.D. 

The objective of this research were 1) study basic information which shows the need to develop learning 
activity sets 2) develop and produce the efficiency in learning activity sets to be effective E1/E2 according to the criteria 
80/80 
3) experiment the learning activity set. 4) evaluate the results of using the learning activity set. 4.1) Compare the logical 
thinking ability before and after using the learning activity set. The sample groups consist of  20 of the second year 
kindergarten students from Wat Salawan School who are currently in the first semester of academic year 2566, tools for the 
research are 1) document analysis form . 2) interview form for the need for the Unplugged coding learning activities sets, 3) 
experience plan, 4) the Unplugged Coding learning activities sets, 5) logical thinking skills evaluation form, 6) Satisfaction 
assessment form The analysis includes percentage value, average, standard deviation, information analysis and t-test 
dependent. 

Research results as follows. 

1. The results of the study of basic information found that the 2017 early childhood education curriculum aims 
for children to have complete development in all 4 areas, especially the intellectual aspect, which is consistent with the 
curriculum of Wat Salwan School in Standard 10, indicator 10.2. ability to think logically In addition, the results of the study 
include the needs of school directors and teachers found that offers the opportunity to develop schools and educational 
staffs to support students to think logically including the syllabus development and using various tools to teach. Managing 
the self-learning activities for kids can be a practice for the thought process. Solving problems according to intellectual 
development can develop the students’ logical thinking. 

2. The result of the Unplugged coding learning activities collaborating with the learning based on problems to 
support logical thinking skills according to the 80/80 rule is 82.50/84.12 which meets the criteria. 

3. The experiment of the Unplugged coding shows that the students pay attention, determine and are able to 
do the activity according to the objectives. They are active and they have the opportunities to think and solve the 
problems themselves. 

4. To evaluate the Unplugged coding learning activities collaborating sets. 4.1 To compare before and after 
using the learning activities, it shows the higher result after using the Unplugged coding by statistically significant 0.5. 
4.2 To gather satisfaction, the results show that the students are highly satisfied with the Unplugged Coding learning 
activities. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี เพราะได้รับความอนุเคราะห์จาก อาจารย์ ดร.
สุวิมล สพฤกษ์ศรี ซึ่งเป็นผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์และให้คำปรึกษาท่ีเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการทำ
วิทยานิพนธ์ ผู้ช่วย ศาสตราจารย์ ดร.ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย และรองศาสตราจารย์ ดร. ไชยยศ                        
ไพวิทยศิริธรรม อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม รวมท้ังผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิวัฒน์ บุญสม ประธานกรรมการ
ตรวจสอบวิทยานิพนธ์ และรองศาสตราจารย์ ดร. มารุต พัฒผล ผู้ทรงคุณวุฒิ ท่ีกรุณาให้คำปรึกษา
แนะนำแก้ไข ข้อบกพร่องและได้ให้ความรู้ในด้านวิชาการ เพื่อความถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรินทร์ ลัดดากลม บุญเชิดชู อาจารย์อรกานต์ เพชร
คุ้ม และ อาจารย์ธนาภา  พิเชฐพิริยะ ท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบเครื่องมือในการทำวิจัย ซึ่ง
สามารถทำให้การดำเนินการวิจัยและเก็บข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  รวมท้ังข้อเสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์อย่างยิ่งต่อการทำวิทยานิพนธ์ให้มีความถูกต้อง และสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณ ผู้อำนวยการโรงเรียน และคุณครูโรงเรียนวัดสาลวัน ท่ีให้ความร่วมมือและ
คอยให้กำลังใจช่วยเหลืออำนวยความสะดวกในการเก็บข้อมูลเป็นอย่างดี ขอบพระคุณบิดา มารดา และ
บุคคลในครอบครัวท่ีเสียสละท้ังแรงใจ แรงทรัพย์ตลอดจนความห่วงใยและความปรารถนาดีแก่ผู้วิจัยจน
ทำให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

  
  

เบญจพร  สัมมาวิริยา 
 

 

 



 

สารบัญ 

 หน้า 
บทคัดย่อภาษาไทย............................................................................................................................... ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ........................................................................................................................ จ 

กิตติกรรมประกาศ .............................................................................................................................. ฉ 

สารบัญ ................................................................................................................................................ ช 

สารบัญตาราง ..................................................................................................................................... ญ 

สารบัญแผนภูมิ.....................................................................................................................................ฐ 

บทท่ี 1  บทนำ .................................................................................................................................... 1 

กรอบแนวคิดในการวิจัย ................................................................................................................. 1 

คำถามการวิจัย ............................................................................................................................... 5 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย ................................................................................................................ 5 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา ......................................................................................... 6 

สมมติฐานการวิจัย ........................................................................................................................ 11 

ขอบเขตการวิจัย ........................................................................................................................... 11 

นิยามศัพท์เฉพาะ .......................................................................................................................... 12 

ประโยชน์ท่ีได้รับ........................................................................................................................... 13 

บทท่ี 2  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง......................................................................................................... 14 

1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน 
พุทธศักราช 2565 ................................................................................................................. 14 

2. แนวทางการส่งเสริมความคิดและการคิดเชิงเหตุผล ................................................................. 24 

3. แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู.้................................................................ 31 

4. แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ Unplugged Coding ................................................................ 43 

   



  ซ 

5. แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ...................................... 49 

บทท่ี 3  วิธีดำเนินการวิจัย ................................................................................................................ 59 

ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : การศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจำเป็นเกี่ยวกับการ
พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล ............................................................................... 61 

ขั้นตอนท่ี 2 (Development) การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ................ 68 

ขั้นตอนท่ี 3 (Research) การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding .................. 78 

ขั้นตอนท่ี 4 (Development) การประเมินและปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ................................................................................................................................. 81 

บทท่ี 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ......................................................................................................... 83 

ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานแสดงความต้องการจำเป็นในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงเหตุผล .............................................................................................................................. 83 

ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลให้
มีประสิทธิภาพ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 ............................................................................. 87 

ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล .................................................... 89 

ตอนท่ี 4 ประสิทธิผลของการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล............................................................... 90 

บทท่ี 5  สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ................................................................................ 93 

สรุปผลการวิจัย ............................................................................................................................. 94 

อภิปรายผลการวิจัย ...................................................................................................................... 95 

ข้อเสนอแนะ ............................................................................................................................... 101 

ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ ................................................................................... 101 

ข้อเสนอแนะเพื่อการทำวิจัยครั้งต่อไป ................................................................................ 101 

 



  ฌ 

รายการอ้างอิง ................................................................................................................................. 102 

ภาคผนวก ........................................................................................................................................ 110 

ภาคผนวก ก  รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือและผู้ให้สัมภาษณ์ .................................... 111 

ภาคผนวก ข  หนังสือขอเชิญเป็นผู้เช่ียวชาญ ............................................................................. 114 

ภาคผนวก ค  การตรวจสอบสมมติฐานในการวิจัย ..................................................................... 121 

ภาคผนวก ง  ตัวอย่างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย .......................................................................... 123 

ภาคผนวก จ  การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ................................................... 239 

ภาคผนวก ฉ  ประมาลภาพกิจกรรม .......................................................................................... 262 

ประวัติผู้เขียน .................................................................................................................................. 267 

 



 

สารบัญตาราง 

 หน้า 
ตารางท่ี  1 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ ............................. 15 

ตารางท่ี  2 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้รายปี โรงเรียนวัดสาลวัน 4-5 ปี ............................................. 17 

ตารางท่ี  3 โครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษา ....................................................................................... 19 

ตารางท่ี  4 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ .............................................. 32 

ตารางท่ี  5 ตารางสังเคราะห์ข้ันตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ............................................... 36 

ตารางท่ี  6 ตารางสังเคราะห์ผลการสังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ........ 52 

ตารางท่ี  7 สรุปวิธีดำเนินการวิจัย (Reserch) ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาความต้องการและข้อมูลพื้นฐาน
เกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู.้......................................................................................... 67 

ตารางท่ี  8 แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ในขั้นตอนการ
ทดลองแบบกลุ่มย่อย (Small Group Tryout)................................................................................. 71 

ตารางท่ี  9 แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ในขั้นตอนการ
ทดลองแบบภาคสนาม (Field Tryout) ............................................................................................ 71 

ตารางท่ี  10 วิเคราะห์แผนการจัดประสบการณ์ ............................................................................... 72 

ตารางท่ี  11 สรุปวิธีการดำเนินการวิจัย (Development) ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ .................................................................................................. 77 

ตารางท่ี  12 แบบแผนการวิจัย ......................................................................................................... 78 

ตารางท่ี  13 สรุปวิธีดำเนินการวิจัย (Reserch) ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ........................................................................................................................ 80 

ตารางท่ี  14 สรุปวิธีการดำเนินการวิจัย ขั้นตอนท่ี 4 การประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged  Coding ..................................................................................................... 82 

ตารางท่ี  15 แสดงจำนวนและร้อยละของข้อมูลท่ัวไป...................................................................... 86 

ตารางท่ี  16 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ .................................................................................................. 88 

   



  ฎ 

ตารางท่ี  17 แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ในขั้นตอนการ
ทดลองแบบภาคสนาม (Field Tryout) ............................................................................................ 89 

ตารางท่ี  18 เปรียบเทียบความสามารถการคิดเชิงเหตุผล ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ........................................................................................................................ 90 

ตารางท่ี  19 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน การแปลความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding ...................................................................................................... 91 

ตารางท่ี  20 รายช่ือผู้ตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ทำการวิจัย ............................................................... 112 

ตารางท่ี  21 รายช่ือผู้ให้สัมภาษณ์ .................................................................................................. 113 

ตารางท่ี  22 ผลคะแนนก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ............. 122 

ตารางท่ี  23 ค่าคุณภาพของแบบวิเคราะห์เอกสารแบบวิเคราะห์เอกสารข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนา
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ................................................................ 240 

ตารางท่ี  24 ค่าคุณภาพของแบบสัมภาษณ์ผู้อำนวยการโรงเรียนแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding (ผู้อำนวยการโรงเรียน) .................................................. 241 

ตารางท่ี  25 ค่าคุณภาพของแบบสัมภาษณ์ครูแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding (ครู) .............................................................................................................. 242 

ตารางท่ี  26 ค่าคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ หน่วย ของเล่น ของใช้แผนการจัด
ประสบการณ์หน่วยการเรียนรู้ ของเล่น ของใช้ ............................................................................... 243 

ตารางท่ี  27 ค่าคุณภาพ ของแผนการจัดประสบการณ์ หน่วย สีสันสดใส แผนการจัดประสบการณ์
หน่วยการเรียนรู้ สีสันสดใส ............................................................................................................. 245 

ตารางท่ี  28 ค่าคุณภาพ ของแผนการจัดประสบการณ์ หน่วย สัตว์โลกน่ารู้ แผนการจัดประสบการณ์
หน่วยการเรียนรู้ สัตว์โลกน่ารู้ ......................................................................................................... 247 

ตารางท่ี  29 ค่าคุณภาพ ของแผนการจัดประสบการณ์ หน่วย อาหารดีมีประโยชน์ ...................... 249 

ตารางท่ี  30 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ชุดท่ี 1 กิจกรรม Sorting .............................................. 251 

ตารางท่ี  31 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ชุดท่ี 2 กิจกรรม พิกเซล ............................................... 252 

 



  ฏ 

ตารางท่ี  32 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ชุดท่ี 3 กิจกรรม ตารางหรรษา ..................................... 253 

ตารางท่ี  33 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding  ชุดท่ี 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์ ......................... 254 

ตารางท่ี  34 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของแบบ
ประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดท่ี 1 ก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ................. 255 

ตารางท่ี  35 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของแบบ
ประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดท่ี 2 ก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ................. 256 

ตารางท่ี  36 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของแบบ
ประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดท่ี 3 ก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ................. 257 

ตารางท่ี  37 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของแบบ
ประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดท่ี 1 หลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ................. 258 

ตารางท่ี  38 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของแบบ
ประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดท่ี 2 หลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ................. 259 

ตารางท่ี  39 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของแบบ
ประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดท่ี 3 หลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ................. 260 

ตารางท่ี  40 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2
 ........................................................................................................................................................ 261

 



 

สารบัญแผนภูม ิ

 หน้า 
แผนภูมิท่ี 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย ......................................................................................... 4 

แผนภูมิท่ี 2 กรอบการดำเนินการวิจัยท่ีใช้ในการวิจัยพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ .......................... 60 

แผนภูมิท่ี 3 ข้ันตอนการสร้างแบบวิเคราะห์เอกสาร ......................................................................... 63 

แผนภูมิท่ี 4 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ............................................................................................................................................. 66

   



 1 
 

บทที่ 1  

บทนำ 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ในการศึกษาค้นคว้าการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
โดยผู้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้าจากแนวคิด และพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
1. แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ ส่ือการสอนท่ีเป็นส่ือประสมประกอบด้วย กิจกรรมพิกเซล 
กิจกรรม Sorting กิจกรรม ตารางหรรษา และกิจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์ โดยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แต่ละชุดประกอบด้วย แผ่นบอร์ด ตัวเล่น จัดไว้เป็นชุดๆเพื่อให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมตาม
จุดประสงค์ท่ีต้ังไว้ และมีการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น (Brown et al: 1973 ; กัณฐาภรณ์  
พานเงิน: 2559 ; ธรรชนก ทองอ่ำ: 2559 ; ทิวากร วงษ์เสน: 2560 ; วันวิสา  ประภาศรี: 2561) 

องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ประกอบไปด้วย  
 1. คำช้ีแจง คือ คำอธิบายของชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding และขั้นตอนการใช้ชุด
กิจกรรม Unpluggedged Coding 
 2. จุดมุ่งหมาย คือ ส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นกับเด็กเมื่อจบการใช้ชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding 
 3. กิจกรรม คือ การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 4. การประเมินผล เป็นการวัดผลหลังการใช้ชุดกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายท่ีได้
กำหนดไว้  (Houstion and Other: 1972 ; Duann: 1973 ; ชุมพล สุวิเชียร และคณะ: 2562 ; 
ทาริกา สมพงษ์: 2563)  

ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. การวิเคราะห์เนื้อหา ได้แก่ การกำหนดช่ือชุดกิจกรรม วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมแต่ละ

ชุด กำหนดรายละเอียดของกิจกรรม และการประเมินผลหลังทำกิจกรรม 
2. การวางแผนเพื่อกำหนดรายละเอียด คือ การกำหนดรายละเอียดของวัตถุประสงค์ของชุด

กิจกรรม และวิธีการประเมินผลของชุดกิจกรรมแต่ละชุด 
3. การผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding   
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 4. การทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding  โดย
ผู้เช่ียวชาญโดยใช้เกณฑ์ 80/80 (ชัยยงค์  พรหมวงศ์: 2545 ; สุวธิดา  ล้านสา: 2558 ; กัณฐาภรณ์  
พานเงิน: 2559 ; Buts: 1974) 
2. แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับ Unpluggedged Coding   

จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับความหมายของ Unpluggedged Coding  สามารถสรุปได้
ดังนี ้

Unplugged Coding คือ กระบวนการการจัดการเรียนรู้เพื่อความเข้าใจหลักการพื้นฐานของ
คอมพิวเตอร์ โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยสำหรับช้ันอนุบาลจะเรียนผ่านการทำกิจกรรมรูปแบบต่างๆ 
เช่น บัตรคำ เกม กระดาน อุปกรณ์เป็นต้น ซึ่งช่วยพัฒนาการคิด การแก้ปัญหา และลงมือทำกิจกรรม
อย่างมีลำดับข้ันตอน (ปารัชญ์ ไชยเวช: 2562 ; ชฎารัตน์ พิพัฒนนันท์: 2563 ; ธนณัฏฐ์  ชนัฐชนะชัย: 
ม.ป.ป.) 

 จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน Unpluggedged Coding ท่ีนักวิชาการหลายท่านได้ให้
จุดมุ่งหมาย สามารถสรุปได้ดังนี้ จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน Unpluggedged Coding เป็น
ทักษะท่ีช่วยให้เกิดกระบวนการคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผล คิดเป็นระบบ รู้จักการวางแผนอย่างเป็นขั้นตอน 
ซึ่งช่วยให้เด็กสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งทักษะนี้มีความสอดคล้องกับการเรียนรู้ของเด็ก
ในศตวรรษท่ี 21 Critical thinking & Problem solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และทักษะในการแก้ปัญหา) และ   Computing & ICT literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร) (ผนวกเดช  สุวรรณทัต: 2561 ;   กัลยา  โสภณพนิช: 2562 ;  
ศตายุ  วาดพิมาย: 2563) 
3. แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีนักการศึกษาได้ให้
ความดังนี้ 

Duch (2000, อ้างถึงใน คงศักด์ิ ทองอันดัง, 2551) การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการ
ฝึกเตรียมนักเรียนให้เป็นผู้คิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ (ณชานันท์  ประเสริฐสุข: 2559) เป็น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนจัดสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจำวันเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการ
กลุ่มในการแสวงหาความรู้ (สุรีพร  ประภาหาร: 2560) ปัญหานั้นจะต้องเป็นปัญหาเกิดขึ้นจริง 
ส่งเสริมนักเรียนให้รู้จักเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีทักษะในการคิดแก้ปัญหา และรู้จักการทำงานร่วมกัน  
(จิราภรณ์ เรืองยิ่ง: 2561) ทำให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการคิด 

จากท่ีกล่าวมาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ กระบวนการท่ีเด็กเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น เพื่อให้เกิดทักษะกระบวนการคิด เน้นให้เด็กลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยมี

ขั้นตอนดังนี ้
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ขั้นท่ี 1 กำหนดปัญหา ครูผู้สอนจะสร้างสถานการณ์ โดยใช้บทบาทสมมติ รูปภาพ วีดีโอ 
ต่างๆเพื่อกระตุ้นให้เด็กเกิดความอยากรู้สนใจ เช่น ครูเล่านิทานให้เด็กฟัง ครูกระตุ้นการคิดด้วยการ
ต้ังคำถาม นิทานเกี่ยวกับอะไร เด็กๆเห็นอะไรในนิทานบ้าง เป็นต้น 

ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา เด็กทำความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาท่ีได้รับ และร่วมกันหาแนวทาง
และวิธีท่ีแก้ไขปัญหา เช่น ครูเช่ือมโยงเกี่ยวกับปัญหาในนิทาน และให้เด็กๆช่วยกันระดมความคิด
หาทางแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 3 สรุปผล เด็กร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาจากการช่วยกันระดมความคิด 
ขั้นที่ 4 นำเสนอผล เด็กออกมานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านกระบวนการคิดต่างๆ 

จากแนวคิดทฤษฎีดังกล่าว การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาการทางด้าน
สติปัญญาโดยเน้นให้เด็กได้ลงมือด้วยตัวเองเรียนรู้จากประสบการณ์ใหม่เช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิม
โดยคำนึงถึงความต้องการ ความสนใจ และปัญหาใกล้ตัวเด็กเป็นหลัก 

จากแนวคิดต่างๆข้างต้นผู้วิจัยได้นำมาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดสำหรับการพัฒนาชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 สรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 

แนวคิดการสร้างและพฒันาชุดกิจกรรม 
- บุญเก้ือ บุญหาเวช (2545) 
- Bloom (1976 อ้างอิงในปรมาภรณ์ 
อนุพันธ์, 2544)  
1. วิเคราะห์เน้ือหา 
2. การวางแผนเพ่ือกำหนดรายละเอียด 
3. การผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding 
4. การทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม
การเรียนรู้  Unplugged Coding 

แนวคิด  Unplugged Coding 
- กัลยา  โสภณพณิช (2562) 
- Brackmann et al (2017)   
กระบวนการการจัดการเรียนรู้เพ่ือความเข้าใจ
หลักการพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร์ โดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ โดยสำหรับชั้นอนุบาลจะเรียน
ผ่านการทำกิจกรรมรูปแบบต่างๆ 
แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน 
- Barrows (2000) 
- Beasley & Ford (2004) 
- นรรัตน์  ฝันเชียร (2562 
- ยศวดี  วัณณกุล (2563) 
ข้ันที่ 1 กำหนดปัญหา 
ข้ันที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา 
ข้ันที่ 3 สรุปผล 
ข้ันที่ 4 นำเสนอผล 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงเหตุผล 
องค์ประกอบ 
1. คำชี้แจง 
2. จุดมุ่งหมาย 
3. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
    ข้ันที่ 1 กำหนดปัญหา ครูผู้สอนจะสร้าง
สถานการณ์ โดยใช้บทบาทสมมติ รูปภาพ 
วีดีโอ ต่างๆเพ่ือกระตุ้นให้เด็กเกิดความ
อยากรู้สนใจ เช่น ครูเล่านิทานให้เด็กฟัง ครู
กระตุ้นการคิดด้วยการต้ังคำถาม นิทาน
เก่ียวกับอะไร เด็กๆเห็นอะไรในนิทานบ้าง 
เป็นต้น 
    ข้ันที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา เด็กทำความ
เข้าใจเก่ียวกับปัญหาที่ได้รับ และร่วมกันหา
แนวทางและวิธีที่แก้ไขปัญหา เช่น ครู
เชื่อมโยงเก่ียวกับปัญหาในนิทาน และให้
เด็กๆช่วยกันระดมความคิดหาทางแก้ปัญหา 
    ข้ันที่ 3 สรุปผล เด็กร่วมกันสรุปวิธีการ
แก้ปัญหาจากการช่วยกันระดมความคิด 
    ข้ันที่ 4 นำเสนอผล เด็กออกมานำเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาที่ผ่านกระบวนการคิดต่างๆ    
4. การประเมินผล 

1.ทักษะการคิดเชิงเหตุผล 

2.ความพึงพอใจที่มีต่อการ

ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

Unplugged Coding 
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คำถามการวิจัย 

 1. ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานแสดงความต้องการจำเป็นในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลมีอะไรบ้างและเป็นอย ่างไร 
          2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลมีประสิทธิภาพ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 หรือไม่ 

 3. ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมUnplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลเป็นอย ่างไร 
 4. ประสิทธิผลของชุดกิจกรรมUnplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลเป็นอย ่างไรในประเด็น ต่อไปนี ้

 4.1 ทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 หลังการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding สูงกว่าก่่อนการการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Codingหรือไม่ 

4.2 ความพึงพอใจของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding อยู่ในระดับใด 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานแสดงความต้องการจำเป็นในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง

เหตุผล 

 2. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 

Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลให้มี

ประสิทธิภาพ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 

 3. เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 
 4. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 

 4.1 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ก่อนและหลัง
ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 
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4.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงเหตุผล 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ในโลกปัจจุบันเป็นยุคท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วในทุกๆ ด้านไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีท่ี
เข้ามามีบทบาทสำคัญต่อการใช้ชีวิต  เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม การพัฒนาทักษะความรู้
ความสามารถของคนมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะท่ีเหมาะสมในแต่ละช่วงวัยเพื่อวางรากฐานให้เป็นคนมี
คุณภาพในอนาคต ในส่วนของระบบการศึกษานั้นได้มุ่งเน้นผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้และมีใจใฝ่
เรียนรู้ตลอดเวลา มีการออกแบบระบบการเรียนรู้ใหม่ การเพิ่มประสิทธิภาพระบบบริหารจัด
การศึกษา การพัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิต การวางพื้นฐานระบบรองรับการเรียนรู้โดยใช้ดิจิทัล
แพลตฟอร์ม และการสร้างระบบการศึกษาเพื่อเป็นเลิศทางวิชาการระดับนานาชาติ  โดยเริ่มต้ังแต่
ระดับปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษาท่ีมุ่งเน้นการใช้ฐานความรู้และระบบคิดในลักษณะสหวิทยาการ อาทิ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และการต้ังคำถาม ความเข้าใจ และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ความรู้
ทางวิศวกรรมศาสตร์และการคิดเพื่อหาทางแก้ปัญหา ความรู้และทักษะทางศิลปะ และความรู้ด้าน
คณิตศาสตร์และระบบคิดของเหตุผลและการหาความสัมพันธ์ การพัฒนาระบบการเรียนรู้เชิงบูรณา
การท่ีเน้นการลงมือปฏิบัติ มีการสะท้อนความคิด ทบทวนไตร่ตรอง การสร้างผู้เรียนให้สามารถกำกับ
การเรียนรู้ของตนได้ การหล่อหลอมทักษะการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์ท่ีผู้เรียนสามารถนำองค์
ความรู้ไปใช้ในการสร้างรายได้หลายช่องทาง รวมท้ังการเรียนรู้ด้านวิชาชีพและทักษะชีวิต ในส่วน
บทบาทของครูนั้นการเปล่ียนโฉมบทบาท “ครู”ให้เป็นครูยุคใหม่ ให้ทันต่อศตวรรษท่ี 21  โดยปรับ
บทบาทจาก “ครูสอน” เป็น “โค้ช” หรือ “ผู้อำนวยการการเรียนรู้” ทำหน้าท่ีกระตุ้น สร้างแรง
บันดาลใจ แนะนำวิธีเรียนรู้และวิธีจัดระเบียบการสร้างความรู้ ออกแบบกิจกรรมและสร้างนวัตกรรม
การเรียนรู้ให้ผู้เรียน และมีบทบาทเป็นนักวิจัยพัฒนากระบวนการเรียนรู้เพื่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน 
รวมท้ังปรับระบบการผลิตและพัฒนาครูต้ังแต่การดึงดูด คัดสรรผู้มีความสามารถสูงให้เข้ามาเป็นครู
คุณภาพ มีระบบการพัฒนาศักยภาพและสมรรถนะครูอย่างต่อเนื่องครอบคลุมท้ังเงินเดือน เส้นทาง
สายอาชีพ การสนับสนุนส่ือการสอน และสร้างเครือข่ายพัฒนาครูให้มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่าง
กัน รวมถึงการพัฒนาครูท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอนมาเป็นผู้สร้างครูรุ่นใหม่อย่างเป็นระบบ และ
วัดผลงานจากการพัฒนาผู้เรียนโดยตรง (แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี, 2561-2580) 
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           จากการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาในขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (Preoperational 

Stage)  ขั้นนี้จะอยู่ในช่วง 2-7 ปี ในระยะ 2-4 ปี เด็กยังยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง มีขีดจำกัดในการ

รับรู้ สามารถเข้าใจได้เพียงมิติเดียว ในระยะ 5-6 ปี เด็กจะเข้าสู่ขั้น Intuitive Thought ระยะนี้เป็น

ช่วงหัวเล้ียวหัวต่อของการคิดท่ีขึ้นอยู่กับการรับรู้กับการคิดอย่างมีเหตุผลตามความจริง ซึ่งเด็กจะก้าว

ออกจากการรับรู้เพียงมิติเดียวไปสู่การรับรู้ได้ในหลาย ๆ มิติในเวลาเดียวกันมากขึ้น และจะก้าวไปสู่

การคิดอย่างมีเหตุผล โดยไม่ยึดอยู่กับการรับรู้เท่านั้น เด็กจะเริ่มมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงต่าง ๆ 

รอบตัวดีขึ้น แต่ยังคิดและตัดสินผลของการกระทำต่าง ๆ จากส่ิงท่ีเห็นภายนอก (Piaget, 1969) และ

แนวคิดทฤษฎี ของ  Howard Gardner ก ล่าวว่ า  ส ติปัญ ญ าด้านตรรกะและคณิ ตศาสตร์  

(Logical/Mathematical Intelligence) หมายถึง กลุ่มผู้ท่ีมีความสามารถสูงในการใช้ตัวเลข อาทิ 

นักบัญชี นักคณิตศาสตร์ นักสถิติ กลุ่มผู้ให้เหตุผลท่ีดี อาทิ นักวิทยาศาสตร์ นักตรรกศาสตร์ นักจัดทำ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ กลุ่มผู้ท่ีมีความไวในการเห็นความสัมพันธ์แบบแผนตรรกวิทยา การคิดเชิง

นามธรรม การคิดท่ีเป็นเหตุผล (Cause-Effect) และการคิดคาดการณ์ (If-Then) วิธีการใช้ในการคิด 

ได้แก่ การจำแนกประเภท การจัดหมวดหมู่  การสันนิษฐาน การสรุป การคิดคำนวณ การ

ต้ังสมมติฐาน Howard Gardner (ม.ป.ป., อ้างถึงใน สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ์, 2547) 

 การศึกษาปฐมวัยเป็นการพัฒนาเด็กต้ังแต่แรกเกิดถึง 6 ปี บริบูรณ์ อย่างเป็นองค์รวมบน

พื้นฐานการอบรมเล้ียงดู และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ท่ีสนองต่อธรรมชาติและพัฒนาการตามวัย

ของเด็กแต่ละคนให้เต็มตามศักยภาพภายใต้บริบทสังคมและวัฒนธรรมท่ีเด็กอาศัยอยู่ ด้วยความรัก 

ความเอื้ออาทร และความเข้าใจของทุกคน เพื่อสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็น

มนุษย์ท่ีสมบูรณ์เกิดคุณค่าต่อตนเอง ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ (หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

,2560) โดยมุ่งให้เด็กมีพัฒนาการตามวัยเต็มตามศักยภาพ และเมื่อมีความพร้อมในการเรียนรู้ต่อไป 

หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 กำหนดจุดหมายของเด็กท่ีจบการศึกษาปฐมวัย ดังนี้ 1) มี

ร่างกายเจริญเติบโตตามวัย แข็งแรง และมีสุขนิสัยท่ีดี 2) มีสุขภาพจิตดี มีสุนทรียภาพ มีคุณธรรม 

จริยธรรมและจิตใจท่ีดีงาม 3) มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มี

วินัย และอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 4) มีทักษะการคิด การใช้ภาษาส่ือสาร และการแสวงหา

ความรู้ได้เหมาะสมกับวัย (หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ,2560)     

จากการท่ีผู้วิจัยได้ปฏิบัติการสอนระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสาลวัน และทางโรงเรียน

ได้มีการจัดต้ังชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community) ในระดับปฐมวัย 

พบว่า การประเมินพัฒนาการ ด้านสติปัญญา ตัวบ่งช้ีท่ี 10.2 ในด้านการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 
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ในปีการศึกษา 2563-2565 มีค่าเฉล่ียของการคิดเชิงเหตุผล ร้อยละ 75  ร้อยละ 70 และร้อยละ 75 

ตามลำดับ ซึ่งผลการประเมินต่ำกว่าระดับคุณภาพท่ีสถานศึกษากำหนดไว้ (ร้อยละ 85) นอกจากนี้

โรงเรียนวัดสาลวันได้จัดทำรายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา (Self - Assessment Report) 

จากข้อมูลผลการประเมินพัฒนาการ ใน ปีการศึกษา 2563-2565 พบว่า ผลการประเมินพัฒนาการ

นักเรียนระดับปฐมวัยด้านสติปัญญามีค่าเฉล่ีย ร้อยละ 82.35 ร้อยละ 83.41 ร้อยละ 83.29 ซึ่งต่ำกว่า

เกณฑ์ท่ีโรงเรียนกำหนดไว้ (ร้อยละ 85) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้สอนยังใช้วิธีการสอนแบบเดิม ไม่มีส่ือท่ี

ทันสมัยทำให้เด็กไม่ได้รับผลสำเร็จเท่าท่ีควร  

ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ซึ่งกำหนดมาตรฐานคุณลักษณะท่ีพึง

ประสงค์ข้อ 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐาน ในการเรียนรู้และกำหนดประสบการณ์สำคัญ

คือ การคิดรวบยอด การคิดเชิงเหตุผล การตัดสินใจและแก้ปัญหา ท่ีเป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นใน

สมองท่ีมีผลจากการรับรู้ส่ิงต่างๆท่ีเกิดขึ้น ในชีวิตประจำวันท้ังท่ีเด็กรู้ตัวและไม่รู้ตัว การคิดของเด็ก

ปฐมวัยจะเกี่ยวข้องกับโครงสร้างของสมอง และกระบวนการทำงานของสมอง ซึ่งการทำงานของ

สมองจะพัฒนาการคิดของเด็ก จากการสังเกต พบว่า การคิดของเด็กเกิดขึ้นตลอดเวลา เมื่อเด็กคิดส่ิง

หนึ่งส่ิงใดจะเกิดเป็นพฤติกรรมหรือสะท้อนออกมาในรูปแบบการกระทำเพราะสมองเป็นส่วนสำคัญท่ี

เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการคิด (อารมณ์ สุวรรณปาล, 2551) หนึ่งในการคิดสำคัญของเด็กปฐมวัย คือ 

การคิดเชิงเหตุผลเป็นกระบวนการคิดท่ีใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา และต้องอาศัยหลักการหรือ

ข้อเท็จจริง  และประสบการณ์ใหม่มาเป็นฐานในการคิดเพื่อใช้ในการหาคำตอบและแก้ปัญหา ดังนั้น

เพื่อให้เด็กมีพื้นฐานการคิดเชิงเหตุผลท่ีดีจึงควรปลูกฝังและส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลให้กับเด็กซึ่งจะ

ทำให้เด็กมีพัฒนาการคิดขั้นสูงในระดับต่อไป (สยุมพู สัตย์ซื่อ, 2560)  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ ส่ือการสอนชนิดหนึ่งท่ีมีลักษณะเป็นส่ือประสมท่ีครูสร้างขึ้น
เพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยจัดไว้เป็นชุดๆเพื่อให้ ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมตาม
จุดประสงค์ท่ีต้ังไว้ และเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ชุดกิจกรรมช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความสามารถและความถนัดของแต่ละบุคคล เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น ฝึกการคิด การตัดสินใจ และการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ทำให้ผู้เรียนรู้จุดมุ่งหมาย
ของการเรียนรู้ท่ีชัดเจน รู้วิธีการท่ีจะบรรลุจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ และรู้จักการทำงานร่วมกับผู้อื่น มี
ความรับผิดชอบต่อตนเอง และในการเรียน ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(สุภาวดี คะระนันท์, 2554) 
 ปัจจุบันหลายประเทศท่ัวโลกได้หันมาให้ความสนใจ และบรรจุเรื่อง Coding เข้าไปใน
หลักสูตรให้เด็กเรียนเพราะได้ตระหนักแล้วว่า นอกจากภาษาในการส่ือสารแล้ว ภาษาคอมพิวเตอร์ก็มี
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ความสำคัญไม่แพ้กัน เพราะในอนาคตโลกจะเข้าสู่ยุคดิจิทัลอย่างเต็มตัว และอุปกรณ์ในชีวิตประจำวัน
เป็นอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อเทคโนโลยี ( Internet of Things) และเศรษฐกิจเกือบท้ังโลกจะทำงานบน
พื้นฐานของดิจิทัลเป็นหลัก ในประเทศจีนซึ่งมีเป้าหมายท่ีจะเป็นผู้นำทางด้านเทคโนโลยีของโลก และ
เริ่มมีการนำร่องวิชาเขียนโปรแกรม หรือภาษาคอมพิวเตอร์ ต้ังแต่ช้ันอนุบาล เพราะประเทศจีนมี
เป้าหมายเป็นผู้นำระดับโลกด้าน AI (Artificial Intelligence) หรือท่ีเราเรียกอย่างเป็นทางการว่า
ปัญญาประดิษฐ์ ภายในปี 2573 นอกจากนี้ประเทศอังกฤษประกาศได้ปรับหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอร์
ท่ีสอนกันอยู่ ใน โรงเรียน โดยเริ่ มแนะนำให้ เด็กรู้ จักกระบวนการคิดในทางคอมพิ วเตอร์  
(Computational Thinking: CT) ต้ังแต่ระดับ Key Stage 1 (อายุ 5-6 ปี) ซึ่งหากเทียบด้วยอายุก็จะ
เท่ากับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 3 จนถึงช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ของประเทศไทย ในขณะท่ีประเทศอินเดีย
สอน Coding ให้เด็กก่อนอนุบาลตามหลักพัฒนาการและการเรียนรู้ ต้ังแต่กิจกรรมของเด็กวัย
เตาะแตะ และก็พัฒนาทักษะการเข้าสังคม การช่วยเหลือตนเอง เพื่อเตรียมความพร้อมในการเข้า
โรงเรียน โดยเริ่มวางแผนให้เด็กวัยกำลังพูดเรียนรู้วิธีเขียน Coding เพราะทุกวันนี้เด็กหลายคนก็ถูก
ปล่อยให้อยู่กับเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็น สมาร์ทโฟน แท็ปเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ เพราะฉะนั้นควร
เปล่ียนอุปกรณ์เหล่านี้ใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างองค์ความรู้ให้เด็กต้ังแต่ตอนนี้ดีกว่าปล่อยให้เด็กอยู่
แต่หน้าจอโทรศัพท์ (ลลิตเทพ ทรัพย์เมือง ,2562) สำหรับประเทศไทยนั้นกระทรวงศึกษาธิการได้เร่ง
ดำเนินการขับเคล่ือนยุทธศาสตร์และนโยบายส่งเสริมการเรียนภาษาคอมพิวเตอร์ หรือ Coding 
โดยเฉพาะนโยบาย Coding For All ท่ีต้องการกระจายการเรียนรู้อย่างเป็นระบบไปสู่ทุกกลุ่ม ทุก
อาชีพ ทุกช่วงวัย เพื่อสร้างภูมิคุ้มกันทางความคิดรับมือกับการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น โดยเฉพาะใน
ปัจจุบันท่ีประชาชนทุกกลุ่มอาชีพกำลังเผชิญหน้ากับวิกฤตการแพร่ระบาดของโควิด-19 การเรียนรู้ 
Coding จะทำให้คิดอย่างเป็นระบบ วางแผน และลงมือทำ และมีกระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็น
ผล ทำงานเป็นขั้นตอน และแก้ไขปัญหาอย่างมีกระบวนการรวมถึงสามารถนำมาปรับใช้แก้ปัญหาให้
เป็นท้ังในแง่การเรียน การทำงาน การทำธุรกิจ ถือเป็นการสร้างมูลค่า ยกระดับขีดความสามารถวิถี
ใหม่ ซึ่ง Coding จะเป็นการเพิ่มคุณภาพและความเข้มแข็งให้กับเศรษฐกิจของประเทศได้อย่างยั่งยืน 
(กัลยา โสภณพนิช, 2564) นอกจากนี้กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมได้การส่งเสริมการ
เรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัลและวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะด้านวิทยาการคำนวณ หรือ โค้ดด้ิง เป็น
ท่ีทราบกันดีว่า เทคโนโลยีนั้นได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตดังนั้นการเรียนรู้โค้ดด้ิง จึงเป็นส่ิงจำเป็น 
เพราะเกือบทุกเทคโนโลยีนั้นเกิดจากการเขียนโค้ดท้ังนั้นไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์มือถือท่ีจะมีกันเกือบทุก
คน แอพพลิเคช่ันท่ีใช้ เกมท่ีเล่น ล้วนเป็นผลมาจากโค้ดท้ังส้ิน คำส่ังโค้ดต่างๆ ท่ีเราเขียนส่ังไป ผล
ออกมาเป็นการกระทำและแสดงให้เห็นผ่านส่ิงต่างๆตามท่ีได้ส่ัง การเรียนโค้ดด้ิงไม่จำกัดเรื่องอายุ แต่
ถ้าเริ่มต้ังแต่เด็กก็จะช่วยให้เป็นคนท่ีมีความคิดเป็นเหตุเป็นผลมากขึ้น ดังนั้นควรส่งเสริมให้เริ่มเรียน
ต้ังแต่เด็ก เพราะจะได้เรียนรู้โครงสร้างของคำตอบ และความคิดผ่านการแก้ไขปัญหาในขั้นตอน
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ดำเนินการต่างๆ อย่างเป็นระบบ ซึ่งผลลัพธ์ท่ีได้จากการเรียนโค้ดด้ิงจะช่วยเสริมการเข้าใจวิชาอื่นๆ 
เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ นักเรียนจะเข้าใจโจทย์ง่ายขึ้น นอกจากจะช่วยให้เข้าใจวิชาอื่นง่ายข้ึน 
โค้ดด้ิงยังสามารถเสริมทักษะอย่างอื่นอีก เช่น จัดการกับปัญหา วิเคราะห์ปัญหา มีความเช่ือมั่น มี
ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะคิดเชิงคำนวณ และมีไหวพริบอีกด้วย (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล, 
2563) ซึ่ง coding สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยให้มีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาตาม
มาตรฐานคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของหลักสูตรเป็นตัวช่วยส่งเสริมทางด้านการคิดเชิงเหตุผลได้ ซึ่ง
แนวทางการส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลให้กับเด็กปฐมวัยนั้นมีหลายวิธีดังนี้ 1) การจัดสภาพแวดล้อมท่ี
ช่วยกระตุ้น และส่งเสริมพัฒนาการเด็ก 2) การจัดกิจกรรมท่ีเน้นให้เด็กได้เกิดกระบวนการคิด เช่น 
การใช้คำถาม การสังเกตเปรียบเทียบ การจัดประเภท การส่ือสาร เป็นต้น 3) ให้เด็กได้ลงมือกระทำ
ด้วยตัวเองเพื่อให้เกิดกระบวนการพัฒนาทางด้านสติปัญญาและการใช้วิธีการสอนท่ีหลากหลายท่ี
กระตุ้นให้เด็กเกิดการคิดเชิงเหตุผล 
 โครงการพัฒนาการจัดการศึกษาปฐมวัยตามแนวคิดไฮสโคป (HighScope) เป็นการสอนเด็ก

อนุบาลให้เรียนรู้ผ่านการเล่นและการลงมือทำ และโครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย ซึ่งเป็น

โครงการท่ีใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้จากประเทศเยอรมนีในการพัฒนาทักษะทางวิทยาศาสตร์สำหรับ

อนุบาล การกำหนดประสบการณ์ การเรียนการสอนวิทยาการคำนวณ (Computing Science) 

เพราะฉะนั้นการจัดการเรียนการสอน Coding ไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์  หรือ Unpluggedged 

Coding เป็นแนวคิดการเรียนคอมพิวเตอร์สำหรับเด็กอนุบาล ไปจนถึงช้ันประถมศึกษา เพื่อสร้าง

ความเข้าใจในหลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์ โดยไม่จำเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ 

แต่ใช้กิจกรรมการเล่น ปริศนาเกม เกมกระดาน หรืออุปกรณ์สำนักงาน เครื่องใช้ในบ้านมาประกอบ

กับแนวคิดนี้ เพื่อเป็น ส่ือแห่งการเรียนรู้    CS Unpluggedged เป็นแนวคิดท่ีเกิดมาจากกลุ่ม

นักวิทยาศาสตร์ด้านคอมพิวเตอร์ชาวนิวซีแลนด์ 3 คนคือ Tim Bell กับ Ian H. Witten และ Mike 

Fellows ท่ีร่วมกันเขียนหนังสือ Computer Science Unpluggedged นำเสนอแนวทางการเรียนรู้

ใหม่ด้านคอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์แก่เยาวชน ซึ่งสามารถต่อยอดไปถึงศาสตร์อื่น ๆ อย่าง 

อัลกอริทึม การเขียนโปรแกรม การเขียนโค้ด เป็นต้น โดย Unpluggedged Coding จะช่วยให้เด็ก

เกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล  แก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับขั้นตอนและสามารถนำไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้เหมาะกับทักษะท่ีจำเป็นของเด็กในศตวรรษท่ี 21 เป็นอย่างยิ่ง (กันต์ 

เอี่ยมอินทราม ,2562)  

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้นทำให้ผู้วิจัย ซึ่งเป็นครูผู้สอนระดับปฐมวัย ช้ันอนุบาลปีท่ี 2 สนใจ
ท่ีจะนำชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มา
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ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลท่ี 2 ปีการศึกษา 2566  โรงเรียนวัดสาลวัน ตำบล
ศาลายา อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม เพื่อให้เด็กมีทักษะการแก้ปัญหา การคิดเชิงเหตุผล ซึ่ง
เป็นพื้นฐานการคิดในขั้นต่อไป  

สมมติฐานการวิจัย 

 1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 
80/80  

2. ทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปี ท่ี 2 หลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ขอบเขตการวิจัย 

           1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นกลุ่มโรงเรยีนพุทธมณฑลในสังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษานครปฐม เขต 2  จำนวน 8 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนวัดสาลวัน โรงเรียนบ้าน
คลองมหาสวัสด์ิ โรงเรียนบ้านคลองโยง โรงเรยีนบ้านคลองสว่างอารมณ์ โรงเรียนบุณยศรีสวัสด์ิ 
โรงเรียนพระตำหนักสวนกุหลาบ มหามงคล โรงเรียนวัดมะเกลือ และโรงเรียนวัดสุวรรณาราม  

1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสาลวัน ภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 20 คน (1 ห้องเรียน) ใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling)  

2. ตัวแปรที่ศึกษา  
ตัวแปรท่ีใช้ในการศึกษาสำหรับการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 2 ประเภท คือ 
2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 

Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่  

2.2.1 ทักษะการคิดเชิงเหตุผล  
2.2.2 ความพึงพอใจของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2  

  
 3. เนื้อหา 

เนื้อหาในการวิจัย ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน อำเภอพุทธ
มณฑล จังหวัดนครปฐม หน่วยการเรียนรู้ตามสาระท่ีควรเรียนรู้ ได้แก ่
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- สาระธรรมชาติรอบตัว คือ หน่วยสัตว์โลกน่ารู้ 
- สาระส่ิงต่างๆรอบตัว คือ หน่วยสีสันสดใส หน่วยของเล่น ของใช้ และหน่วย

อาหารดีมีประโยชน์ 
4. ระยะเวลา 

 การวิจัยครั้งนี้ ดำเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โดยจัดประสบการณ์ 
กิจกรรมเสริมประสบการณ์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30 นาที รวมระยะเวลา 10 ช่ัวโมง โดยไม่รวม
การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ต้ังแต่วันท่ี 5 มิถุนายน 2566 ถึงวันท่ี 29 สิงหาคม 2566 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

เพื่อให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกันผู้วิจัยได้ให้ความหมายของคำศัพท์เฉพาะสำหรับการวิจัยดังนี้ 
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ส่ือการสอนท่ีเป็นส่ือประสมท้ังหมด 4 ชุดประกอบด้วย 

ชุดท่ี 1 กิจกรรม Sorting ชุดท่ี 2 กิจกรรม พิกเซล ชุดท่ี 3 กิจกรรม ตารางหรรษา และชุดท่ี 4 
กิจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์ โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ แต่ละชุดประกอบด้วย แผ่นบอร์ด ตัวเล่น 
จัดไว้เป็นชุดๆเพื่อให้ ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมตามจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น โดยชุดกิจกรรมดำเนินการจัดกิจกรรมโดยครูผู้สอน  
          2. Unplugged Coding หมายถึง กระบวนการการจัดการเรียนรู้เพื่อความเข้าใจหลักการ

พื้นฐานของคอมพิวเตอร์ โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยสำหรับช้ันอนุบาลจะเรียนผ่านการทำกิจกรรม

รูปแบบต่างๆ เช่น บัตรคำ เกม กระดาน อุปกรณ์เป็นต้น ซึ่งช่วยพัฒนาการคิด การแก้ปัญหา และลง

มือทำกิจกรรมอย่างมีลำดับข้ันตอน 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการท่ีเด็กเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นตัวกระตุ้น เพื่อให้เกิดทักษะกระบวนการคิด เน้นให้เด็กลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  โดยมีขั้นตอน
ดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 กำหนดปัญหา ครูผู้สอนจะสร้างสถานการณ์ โดยใช้บทบาทสมมติ รูปภาพ วีดีโอ 
ต่างๆเพื่อกระตุ้นให้เด็กเกิดความอยากรู้สนใจ เช่น ครูเล่านิทานให้เด็กฟัง ครูกระตุ้นการคิดด้วยการ
ต้ังคำถาม นิทานเกี่ยวกับอะไร เด็กๆเห็นอะไรในนิทานบ้าง เป็นต้น 

ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา เด็กทำความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาท่ีได้รับ และร่วมกันหาแนวทาง
และวิธีท่ีแก้ไขปัญหา เช่น ครูเช่ือมโยงเกี่ยวกับปัญหาในนิทาน และให้เด็กๆช่วยกันระดมความคิด
หาทางแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 3 สรุปผล เด็กร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาจากการช่วยกันระดมความคิด 
ขั้นที่ 4 นำเสนอผล เด็กออกมานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านกระบวนการคิดต่างๆ  
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4. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ประกอบด้วย 1) คำช้ีแจง 2) จุดมุ่งหมาย 3) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และ               
4) การประเมินผล โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีข้ันตอนดังนี้   

ขั้นท่ี 1 กำหนดปัญหา ครูผู้สอนจะสร้างสถานการณ์ โดยใช้บทบาทสมมติ รูปภาพ วีดีโอ 
ต่างๆเพื่อกระตุ้นให้เด็กเกิดความอยากรู้สนใจ เช่น ครูเล่านิทานให้เด็กฟัง ครูกระตุ้นการคิดด้วยการ
ต้ังคำถาม นิทานเกี่ยวกับอะไร เด็กๆเห็นอะไรในนิทานบ้าง เป็นต้น  

ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา เด็กทำความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาท่ีได้รับ และร่วมกันหาแนวทาง
และวิธีท่ีแก้ไขปัญหา เช่น ครูเช่ือมโยงเกี่ยวกับปัญหาในนิทาน และให้เด็กๆช่วยกันระดมความคิด
หาทางแก้ปัญหา  

ขั้นที่ 3 สรุปผล เด็กร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาจากการช่วยกันระดมความคิด  
ขั้นที่ 4 นำเสนอผล เด็กออกมานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านกระบวนการคิดต่างๆ   
5. การคิดเชิงเหตุผล หมายถึง คะแนนของเด็กท่ีได้จากแบบประเมินในด้าน การจำแนก

ประเภท การจัดประเภท และ อนุกรมภาพ ซึ่งแสดงพื้นฐานของการคิดช้ันสูงเป็นกระบวนการคิดท่ีใช้
เหตุผลในการแก้ปัญหา และต้องอาศัยหลักการหรือข้อเท็จจริงมาสนับสนุนเหตุผลนั้นโดยผู้วิจัยเป็น
ผู้สร้างแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล จำนวน 3 ชุด ได้แก่ การจำแนกประเภทแบบไม่เข้าพวกชนิด
ภาพ เป็นการวัดความสามารถในการแยกรูปภาพส่ิงของท่ีแตกต่างไปจากพวก การจัดประเภทแบบท่ี
เป็นพวกเดียวกันกับส่ิงท่ีภาพกำหนดให้ เป็นการวัดโดยให้หาส่ิงท่ีเป็นประเภทหรือลักษณะเดียวกับ
กับภาพท่ีโจทย์กำหนดให้  และอนุกรมภาพ เป็นการหาความสัมพันธ์ของรูปภาพอย่างมีระบบและดู
ว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร ในระบบของภาพนั้น  

6. ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกนึกคิดของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีมีต่อชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding ซึ่งวัดได้จากการทำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมี
ลักษณะเป็นแบบสอบถามโดยใช้รูปแบบมาตราส่วนประเมินค่า 3 ระดับ  

7. เด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 หมายถึง ผู้ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสาล
วัน จังหวัดนครปฐม ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. เด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ได้รับการพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวันได้  

  2. ครูสามารถใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding เป็นแนวทางในการจัดการเรียน
การสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็ก 

   3. หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องทางการศึกษาสามารถศึกษาวิจัยเพื่อค้นหาการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 
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บทที่ 2  

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 
การศึกษาวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนช้ัน

อนุบาลปีท่ี 2 ครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษา แนวคิด หลักการ ทฤษฎีจากเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็น

พื้นฐานในการ ดำเนินการวิจัยดังนี้ 

1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน 
พุทธศักราช 2565  

2. แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงเหตุผล 
3. แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
4. แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ Unplugged Coding 
5. แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน 

พุทธศักราช 2565 

หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
หลักการ 
 เด็กทุกคนมีสิทธิที่จะได้รับการอบรมเล้ียงดูและการส่งเสริมพัฒนาการตามอนุสัญญาว่าด้วย
สิทธิเด็ก ตลอดจนได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างเหมาะสม ด้วยปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเด็ก
กับพ่อแม่ เด็กกับผู้สอน เด็กกับผู้เล้ียงดู หรือผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการอบรมเล้ียงดู การพัฒนา และให้
การศึกษาแก่เด็กปฐมวัย เพื่อให้เด็กมีโอกาสพัฒนาตนเองตามลำดับขั้นของพัฒนาการทุกด้าน อย่าง
เป็นองค์รวม มีคุณภาพ และเต็มตามศักยภาพ โดยกำหนดหลักการ ดังนี้ 
 1. ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการท่ีครอบคลุมเด็กปฐมวัยทุกคน  
 2. ยึดหลักการอบรมเล้ียงดูและให้การศึกษาท่ีเน้นเด็กเป็นสำคัญ โดยคำนึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล และวิถีชีวิตของเด็กตามบริบทของชุมชน สังคม และวัฒนธรรมไทย 
 3. ยึดพัฒนาการและการพัฒนาเด็กโดยองค์รวม ผ่านการเล่นอย่างมีความหมาย และมี
กิจกรรมท่ีหลากหลาย ได้ลงมือกระทำในสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ เหมาะสมกับวัย และมี
การพักผ่อนเพียงพอ 
 4. จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้เด็กมีทักษะชีวิต และสามารถปฏิบัติตนตามหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง เป็นคนดี มีวินัย และมีความสุข  
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 5. สร้างความรู้  ความเข้าใจ และประสานความร่วมมือในการพัฒนาเด็กระหว่าง
สถานศึกษากับพ่อแม่ ครอบครัว ชุมชน และทุกฝ่ายท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาเด็กปฐมวัย 
จุดหมาย 
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยมุ่งเด็กมีพัฒนาการตามวัยเต็มตามศักยภาพ และมีความพร้อมใน
การเรียนรู้ต่อไป จึงกำหนดจุดหมายเพื่อให้เกิดกับเด็กเมื่อจบการศึกษาระดับปฐมวัย ดังนี้ 
 1. ร่างกายเจริญเติบโตตามวัย แข็งแรง และมีสุขนิสัยท่ีดี 
 2. สุขภาพจิตดี มีสุนทรียภาพ มีคุณธรรม จริยธรรม และจิตใจท่ีดีงาม 
 3. มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีวินัย และอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
 4. มีทักษะการคิด การใช้ภาษาส่ือสาร และการแสวงหาความรู้ได้เหมาะสมกับวัย 
มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
 พัฒนาการด้านสติปัญญา  
 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
 ตารางที่  1 มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
 

ตัวบ่งชี้ สภาพที่พึงประสงค์ 
อายุ 4-5 ปี 

10.2 มีความสามารถ
ในการคิดเชิงเหตุผล 

10.2.1 ระบุสาเหตุหรือผลท่ีเกิดขึ้นใน
เหตุการณ์หรือการกระทำเมื่อมีผู้ช้ีแนะ 
10.2.2  คาดเดา หรือคาดคะเน ส่ิงท่ี
อาจจะเกิดขึ้น หรือมีส่วนร่วมในการลง
ความเห็นจากข้อมูล 

 
 จากท่ีกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยมีความสนใจศึกษาในมาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ี
เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ ตัวบ่งช้ี 10.2 มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล เนื่องจากมาตรฐานนี้ทำ
ให้ผู้เรียนเกิดความคิดเชิงเหตุผล ทำให้ผู้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ สามารถ เช่ือมโยง
ความสัมพันธ์จากเหตุไปหาผล และสามารถคิดหาคำตอบท่ีเป็นเหตุและเป็นผลได้ 
 
 
 
 



 16 
 

 
 

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน พุทธศักราช 2565 
พันธกิจ 

1. พัฒนาเด็กปฐมวัยให้มีพัฒนาการท้ัง 4 ด้าน อย่างสมดุล และเต็มศักยภาพ มีเจตคติท่ีดีต่อ
ท้องถิ่นสนใจใฝ่รู้ และเรียนอย่างมีความสุข 

2. พัฒนาครูและบุคลากรให้สามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านการเล่นและการลงมือ
ปฏิบัติ ท่ีหลากหลายสอดคล้องกับพัฒนาการเด็ก 

3. น้อมนำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาใช้อย่างเหมาะสมกับวัยและบริบทของ
สถานศึกษา 

4. นำส่ือ เทคโนโลยี ภูมิปัญญาท้องถิ่น มาพัฒนาเด็กปฐมวัย 
5. ให้ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมพัฒนาเด็กปฐมวัยโดยมีการจัดต้ังเครือข่ายผู้ปกครอง  

คณะกรรมการ 
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โครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษา ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดสาลวัน 

ตารางที่  3 โครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษา 
ลำดับ หน่วย มาตรฐาน ตัวบ่งช้ี สาระท่ีควรเรียนรู้ ระยะเวลา 

1 ของเล่นของใช้ มาตรฐานท่ี 8 อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้
อย่างมีความสุขและปฏิบัติตนเป็น
สมาชิกท่ีดีของสังคมในระบอบ
ประชาธิปไตย อันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถ
ในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู ้

8.2 มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับ
ผู้อื่น 
 
 
 
10.1 มีความสามารถใน
การคิดรวบยอด 
10.2 มีความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล 

ส่ิงต่างๆรอบตัว
เด็ก 

1 สัปดาห์ 

2 สีสันสดใส มาตรฐานท่ี 3 มีสุขภาพจิตดีและ
มีความสุข 
มาตรฐานท่ี 5 มีคุณธรรม                                  
จริยธรรม และมีจิตใจท่ีดีงาม 
มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถ
ในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู ้

3.2 มีความรู้สึกท่ีดี 
ต่อตนเองและผู้อื่น 
5.4 มีความรับผิดชอบ 
 
10.2 มีความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล 
 

ส่ิงต่างๆรอบตัว
เด็ก 

1 สัปดาห์ 

3 สัตว์โลกน่ารู้ มาตรฐานท่ี 5 มีคุณธรรม                                  
จริยธรรม และมีจิตใจท่ีดีงาม 
มาตรฐานท่ี 9 ใช้ภาษาส่ือสารได้
เหมาะสมกับวัย 
มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถ
ในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู ้

5.4 มีความรับผิดชอบ 
 
9.2 อ่าน เขียนภาพและ
สัญลักษณ์ได้     
10.2 มีความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล 

ธรรมชาตติ
รอบตัวเด็ก 

1 สัปดาห์ 
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(ต่อ) 

ลำดับ หน่วย มาตรฐาน ตัวบ่งช้ี สาระท่ีควรเรียนรู้ ระยะเวลา 
4 อาหารดีมี

ประโยชน์ 
มาตรฐานท่ี 8 อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้
อย่างมีความสุขและปฏิบัติตน
เป็นสมาชิกท่ีดีของสังคมใน
ระบอบประชาธิปไตย อันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
มาตรฐานท่ี 9 ใช้ภาษาส่ือสารได้
เหมาะสมกับวัย 
มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถ
ในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู ้

8.3 ปฏิบัติตนเบ้ืองต้นใน
การเป็นสมาชิกท่ีดีของ
สังคม 
 
 
9.2 อ่าน เขียนภาพและ
สัญลักษณ์ได้     
10.2 มีความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล 

เรื่องราวเกี่ยวกับ
ตัวเด็ก 

1 สัปดาห์ 

 

 จากการศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน 
ในการทำวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้หน่วยการจัดประสบการณ์ท้ังหมด 4 หน่วย ได้แก่ หน่วยของเล่น ของใช้ หน่วย
สีสันสดใส  หน่วยสัตว์โลกน่ารู้ และหน่วยอาหารดีมีประโยชน์ ท้ังหมด 10 ช่ัวโมง 

หลักการจัดประสบการณ์สำหรับเด็กปฐมวัย 
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย (2560: 41) ได้กล่าวถึงหลักการจัดประสบการณ์สำหรับเด็ก
ปฐมวัยไว้ดังนี้ 

1. จัดประสบการณ์เล่นและเรียนรู้อย่างหลากหลาย เพื่อพัฒนาเด็กโดยองค์รวมอย่างสมดุลและ
ต่อเนื่อง 

2. เน้นเด็กเป็นสำคัญ สนองความต้องการ ความสนใจ ความแตกต่างระหว่างบุคคลและตาม
บริบทของสังคมท่ีเด็กอยู่อาศัย 

3. จัดให้เด็กได้รับการพัฒนา โดยให้ความสำคัญกับกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการของเด็ก  
4. จัดการประเมินพัฒนาการให้เป็นกระบวนการอย่างต่อเนื่อง และเป็นส่วนหนึ่งของการจัด

ประสบการณ์ พร้อมท้ังนำผลการประเมินมาพัฒนาเด็กอย่างต่อเนื่อง  
5. ใหพ้่อแม่ ครอบครัว ชุมชน และทุกฝ่ายท่ีเกี่ยวข้องควร มีส่วนร่วมในการพัฒนาเด็ก  
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การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
กุลยา ตันติผลาชีวะ (2548) ได้กล่าวถึงการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ว่า  
การจัดประสบการณ์เป็นการสร้างประสบการณ์ตรงที่มีความสำคัญต่อเด็ก  เพราะการ

สร้างการเรียนรู้และปรับเปล่ียนพฤติกรรมเด็ก ทุกบริบทท่ีอยู่รอบตัวเด็กต่างเป็นประสบการณ์
การเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น เด็กอยู่กับสิ่งแวดล้อมที่ใช้ภาษาใดก็จะชินกับภาษานั้น เช่น เสียง
เหน่อตามภาษาถิ่น ซึ่งการจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพเด็กสามารถแก้ไขภาษาของตนให้
ถูกต้องได้สำหรับการจัดประสบการณ์ให้แก่เด็กนั้นต้องส่งเสริมพัฒนาการของเด็กทั้งร่างกาย 
อารมณ ์ สังคมและสติป ัญญา ในรูปแบบของบ ูรณาการโดยเน ้น เด็ก เป็นสำคัญ  กรอบ
ประสบการณ์ที่จัดให้แก่เด็กปฐมวัยต้องประกอบด้วย ประสบการณ์ส่ง เสริมพัฒนาการ 
ประสบการณ์พัฒนาพุทธิปัญญา และประสบการณ์พัฒนาคุณธรรม  

การจัดการเรียนการสอนสำหรับเด็กปฐมวัยเป็นการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่ง
หมายถึง กระบวนการที่จะทำให้เด็กได้รับความรู้ มีทักษะปฏิบัติและเห็นในสิ่งต่างๆ ที่ครู
ต้องการให้รู้โดยสอดคล้องกับลักษณะความใคร่รู้ใครเรียนของเด็ก ซึ่งลักษณะของประสบการณ์
การเรียนรู้มีลักษณะเฉพาะที่สำคัญดังนี ้ (กุลยา ตันติผลาชีวะ. 2548  อ้างอิงจาก Seefeldt 
and Babour, 1994) 

1. เด็กต้องได้สัมผัสจับต้องโดยตรงด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นประสบการณ์ในช้ันเรียน  
หรือนอกช้ันเรียน เป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม  

2. เด็กเป็นผู้ริเริ่ม เป็นผู้เลือกส่ิงท่ีตนเองต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
3. เนื้อหาหรือสาระท่ีเรียนรู้มีความหมาย กล่าวคือเหมาะกับอายุของเด็ก  
4. ประสบการณ์การเรียนรู้มีความต่อเนื่อง 
5. สนับสนุนและให้โอกาสในการใช้ภาษา การมีปฏิสัมพันธ์ด้วยการส่ือสาร  
6. สร้างเสริมประสบการณ์สัมพันธ์กับผู้อื่นเพื่อการแลกเปล่ียนประสบการณ์และการ

สร้างเสริมกิจกรรมทางสังคม 
7.มีการสรุปแนวคิดและความรู้จากกิจกรรม มีการสะท้อนการเรียนอย่างมีระเบียบวิธี  

และมีการนําเสนอร่วมด้วย 
แนวทางการจัดประสบการณ์ สำหรับเด็กปฐมวัย  
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย (2560) ได้กล่าวถึงแนวทางการจัดประสบการณ์ดังนี้  

1. จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการและการทำงานของสมองท่ี
เหมาะกับอายุ วุฒิภาวะและระดับพัฒนาการ เพื่อให้เด็กทุกคนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ  
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2. จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับแบบการเรียนรู้ของเด็ก ให้เด็กได้ลงมือกระทำ
เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสท้ังห้า ได้เคล่ือนไหว สำรวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิด
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

3. จัดประสบการณ์แบบบูรณาการ โดยบูรณาการท้ังกิจกรรม ทักษะ และสาระการเรียนรู้  
4. จัดประสบการณ์ให้เด็กได้คิดริเริ่ม วางแผน ตัดสินใจ ลงมือกระทำ และนำเสนอ

ความคิดโดยผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์เป็นผู้สนับสนุนอำนวยความสะดวกและเรียนรู้ร่วมกับ
เด็ก 

5. จัดประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื ่น ไม่ว่าจะเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่ ภายใต้
สภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ในบรรยากาศท่ีอบอุ่น มีความสุข และเรียนรู้การทำกิจกรรม
แบบร่วมมือในลักษณะต่าง ๆ กัน 

6. จัดประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับส่ือและแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลายและอยู่ใน
วิถีชีวิตของเด็ก สอดคล้องกับบริบท สังคม และวัฒนธรรมท่ีแวดล้อมเด็ก  

7. จัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมลักษณะนิสัยที่ดีและทักษะการใช้ชีวิตประจำวันตาม
แนวทางหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และการมีวินัย 
ให้เป็นส่วนหนึ่งของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  

8. จัดประสบการณ์ทั้งในลักษณะที่มีการวางแผนไว้ล่วงหน้าและแผนท่ีเกิดขึ้นในสภาพ
จริงโดยไม่ได้คาดการณ์ไว้ 

9. จัดทำสารนิทัศน์ (การจัดทำข้อมูลที่แสดงให้เห็นร่องรอยพัฒนาการการเรียนรู้จาก
การจัดกิจกรรม) ด้วยการรวบรวมข้อมูลเกี ่ยวกับพัฒนาการและการเรียนรู ้ของเด็กเป็น
รายบุคคล นำมาไตร่ตรองและใช้ให้เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเด็กและการวิจัยในช้ันเรียน  

10. จัดประสบการณ์โดยให้พ่อแม่ ครอบครัว และชุมชนมีส่วนร่วม ท้ังการวางแผน 
การสนับสนุน ส่ือ แหล่งเรียนรู้ การเข้าร่วมกิจกรรมและการประเมินพัฒนาการ  
2. แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการคิดเชิงเหตุผล 
ความหมายการคิดเชิงเหตุผล 
 มีนักจิตวิทยาและนักวิชาการหลายคนให้ความหมายการคิดเชิงเหตุผลดังนี้ 
 Good (1973) ได้กล่าวว่า การคิดเชิงเหตุผลเป็นกระบวนคิดหรือกระบวนการทางสมอง 
(สมคิด ศรไชย, 2557) เป็นกระบวนการรับรู้และเข้าใจส่ิงต่างๆโดยอาศัยข้อเท็จจริงรวมท้ัง
ประสบการณ์เดิมมาใช้เป็นข้อมูล (สยุมพู สัตย์ซื่อ, 2560) และประสบการณ์ใหม่มาเป็นฐานในการคิด
เพื่อใช้ในการหาคำตอบและแก้ปัญหา ดังนั้นเพื่อให้เด็กมีพื้นฐานการคิดเชิงเหตุผลท่ีดีจึงควรปลูกฝัง
และส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลให้กับเด็กซึ่งจะทำให้เด็กมีพัฒนาการคิดขั้นสูงในระดับต่อไป 
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จากแนวคิดดังกล่าวสามารถสรุปความหมายการคิดเชิงเหตุผล หมายถึง คะแนนของเด็กท่ีได้
จากแบบประเมินในด้าน การจำแนกประเภท การจัดประเภท และ อนุกรมภาพ ซึ่งแสดงพื้นฐานของ
การคิดช้ันสูงเป็นกระบวนการคิดท่ีใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา และต้องอาศัยหลักการหรือข้อเท็จจริง
มาสนับสนุนเหตุผลนั้นโดยผู้วิจัยเป็นผู้สร้างแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล จำนวน 3 ชุด ได้แก่ การ
จำแนกประเภทแบบไม่เข้าพวกชนิดภาพ เป็นการวัดความสามารถในการแยกรูปภาพส่ิงของท่ี
แตกต่างไปจากพวก การจัดประเภทแบบท่ีเป็นพวกเดียวกันกับส่ิงท่ีภาพกำหนดให้ เป็นการวัดโดยให้
หาส่ิงท่ีเป็นประเภทหรือลักษณะเดียวกับกับภาพท่ีโจทย์กำหนดให้  และอนุกรมภาพ เป็นการหา
ความสัมพันธ์ของรูปภาพอย่างมีระบบและดูว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร ในระบบของภาพนั้น  
กระบวนการในการคิดเชิงเหตุผล 
 สมคิด ศรไชย (2557) กระบวนการขั้นตอนในการคิดเชิงเหตุผลสรุปได้ว่า ต้องใช้ลักษณะการ
คิดหลายๆอย่างประกอบกันในการฝึกให้เด็กมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล เช่น การระลึกได้การ
เปรียบเทียบ การลงความเห็น การสรุป การคิดในทางตรงกันข้าม การจำแนกหมวดหมู่การวิเคราะห์
การจินตนาการ การสังเคราะห์การประเมินผล ประกอบกับการพิจารณาผลท่ีเกิด เหตุท่ีเกิดส่ิงใดเกิด
ก่อนหรือหลัง การพิจารณาแต่ละเหตุการณ์และความสัมพันธ์ที่ทำให้เกิดนั้น และการเลือกและตัดสิน
ในเหตุการณ์นั้นซึ่งแนวทางในการสอนเพื่อพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลมี 2 แนวทางหลัก คือการสอนให้
รู้จักคิดเป็น และการสอนให้คิดแก้ปัญหา 
 กมลทิพย์ ต่อติด (2544, อ้างถึงใน เรนเนอร์และสแตฟฟอร์ด, 1979) 

1. การระลึกได้ (Recaling) เป็นการใช้ความคิดซึ่งเกิดจากการสะสมความรู้ซึ่งถือว่าเป็นการ
คิดพื้นฐานขั้นแรกของการคิด 

2. การเปรียบเทียบ (Comparing) ในการท่ีจะสอนหรือสร้างบทเรียน เพื่ อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดจำเป็นต้องให้มีการฝึกฝนในเรื่องของการเปรียบเทียบอยู่เสมอ ซึ่งเป็นการ
เปรียบเทียบระหว่างของสองส่ิง หรือของหลายส่ิง 

3. การลงความเห็น (Infering) เป็นขั้นตอนท่ีเกิดขึ้นหลังจากการรวบรวมหรือสะสมข้อมูลได้ 
เป็นการอธิบายการกระทำหรือเหตุการณ์อย่างหนึ่งในหลายๆอย่าง การกระทำหรือเหตุการณ์ท่ีได้
รวบรวมไว้ 

4. การสรุป (Generalizing) เป็นการสรุปซึ่งเกิดจากการลงความเห็น 
5. การคิดในทิศทางตรงกันข้ามกัน (Deducing) เป็นการคิดย้อนกลับของการคิด เช่น เมื่อคิด

จากเหตุมาสู่ผลได้ก็จะต้องสามารถคิดได้ว่า เมื่อเกิดผลเช่นนี้ จะมีสาเหตุมาจากอะไร 
6. การจำแนกหมวดหมู่ (Classifying) การจะสรุปหรือลงความเห็นจากข้อมูลจะง่ายขึ้นถ้ามี

การจัดแบ่งข้อมูลเหล่านี้ให้เป็นหมู่พวก 
7. การวิเคราะห์ (Analyzing) เป็นการแบ่งแยกและตรวจสอบข้อมูลต่างๆ 
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8. การจินตนาการ (Imagining) เป็นการนึกถึงหรือเห็นภาพของส่ิงท่ีได้รับจากการฟังเท่านั้น
การจินตนาการนี้เกี่ยวข้องกับการคิดแบบสังเคราะห์ซึ่งเป็นส่วนสำคัญก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

9. การสังเคราะห์ (Synthesizing) เป็นการนำความรู้ต่างๆ ท่ีได้รับมาปะติดปะต่อกันเพื่อ
ความรู้ใหม่ข้ึน 

10. การประเมินผล (Evaluating) เป็นการประเมินความรู้ต่างๆ ท่ีได้รับมาท้ังหมด และต้ัง
เป็นกฎเกณฑ์ขึ้นนอกจากนี้การคิดเชิงเหตุผล ต้องอาศัยกระบวนการดังต่อไปนี้ คือ 

10.1 การพิจารณา และ ระบุให้ชัดเจนว่าผลท่ีเกิดขึ้นคืออะไร 
10.2 การพิจารณาหรือส่ิงท่ีเกิดขึ้นก่อนผลนั้น และระบุว่ามีเหตุการณ์หรือส่ิงใดท่ีมี

ความสัมพันธ์กับผลโดยเกิดก่อนอย่างสม่ำเสมอ 
10.3 การพิจารณาแต่ละเหตุการณ์หรือส่ิงท่ีเกิดขึ้นก่อน และมีความสัมพันธ์อย่าง 

สม่ำเสมอนั้นและตัดสินว่าเป็นผลมาจากส่ิงหนึ่งส่ิงใดร่วมกัน หรือเป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดผล โดยการสรุป
อ้างอิงจากความรู้หรือประสบการณ์เดิมประกอบ 

10.4 การเลือกระบุเหตุการณ์หรือส่ิงท่ีพิจารณาตัดสินว่า เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดผลท่ี 
กำหนดไว้  
 จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า กระบวนการในการคิดเชิงเหตุผล สามารถแบ่งได้ 2 ระดับ ได้แก่ 
การคิดเป็น และคิดแก้ปัญหา การสอนให้เด็กรู้จักคิดเชิงเหตุลได้ เด็กจะต้องสามารถระบุผลท่ีเกิดขึ้น 
และหาความสัมพันธ์ของแต่ละเหตุการณ์ได้  รวมถึงสามารถเลือกและตัดสินใจเหตุการณ์นั้นได้ 

2. แนวทางการส่งเสริมความคิดและการคิดเชิงเหตุผล 

 Rowan and Morrow (1993) ให้ข้อคิดว่าบรรยากาศในช้ันเรียนเป็นส่ิงสำคัญมากครูต้องจัด
บรรยากาศท่ีแสดงให้นักเรียนเห็นว่าการให้เหตุผลเป็นส่ิงท่ีสำคัญกว่าการได้เพียงคำตอบท่ีถูกต้อง
บรรยากาศในช้ันเรียนต้องไม่ทำให้นักเรียนรู้สึกหวาดกลัวเป็นบรรยากาศท่ีสนับสนุนและส่งเสริมให้
นักเรียนได้พูดอธิบายและแสดงเหตุผลของแนวคิดได้กระทำและสรุปพร้อมท้ังแสดงการยืนยันข้อสรุป
ของแนวคิดนั้น ๆ พัฒนาทางการรู้คิดของเด็ก ในช่วง 6 ขวบแรกของชีวิต ซึ่งพิอาเจท์ (สยุมพู สัตย์ซื่อ 
2560: 34-35 ; อ้างถึงใน Formanand hill, 1989) ได้ศึกษาไว้เป็นประสบการณ์สำคัญท่ีเด็กควร
ได้รับการส่งเสริมมี 6 ขั้นดังนี้ 

1. ขั้นรู้ความแตกต่าง (Absolute differences) เด็กเริ่มรับรู้ในความแตกต่างของส่ิงของท่ี
มองเห็น 

2. ขั้นรู้ส่ิงตรงข้ามกัน (Opposition) ขั้นนี้เด็กรู้ว่าของต่าง ๆ มีลักษณะตรงข้ามกันเป็น2 
ด้าน  มี-ไม่มี เล็ก-ใหญ่ เป็นต้น 

3. ขั้นรู้หลายระดับ (Discrete Degree) เด็กเริ่มคิดเกี่ยวกับลักษณะท่ีอยู่ตรงกลางระหว่าง
ปลายสุดสองปลาย เช่น มาก ปานกลาง น้อย 
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4. ขั้นเปล่ียนแปลงต่อเนื่อง (Variation) เด็กสามารถเข้าใจเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงของส่ิง
ต่าง ๆ เช่น บอกถึงความเจริญเติบโตของต้นไม้ 

5. ขั้นรู้ผลของการกระทำ (Function) ในขั้นนี้ เด็กจะเข้าใจถึงความสัมพันธ์ของการ
เปล่ียนแปลง 

6. ขั้นการทดแทนอย่างลงตัว (Exact Compensation) เด็กจะรู้ว่าในการกระทำให้ของส่ิง
หนึ่งเปล่ียนแปลงย่อมมีผลต่ออีกส่ิงหนึ่งอย่างทัดเทียมกัน 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2538) การจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมการคิดและคิดเชิงเหตุผล
ว่ามีหลากหลายวิธี เช่น การฝึกการรับรู้ทางประสาทสัมผัสการใช้คำถามการสังเกตเปรียบเทียบและใช้
ความคิดเป็นต้น หลักสำคัญในการจัดกิจกรรมนั้นต้องคำนึงถึงส่ือและสภาพแวดล้อมท่ีมีความ
เหมาะสมสอดคล้องกับพัฒนาการความสนใจของเด็กซึ่งกิจกรรมอาจจะจัดในรูปแบบของกิจกรรม
กลุ่มใหญ่และกลุ่มเล็ก ถ้าเป็นกลุ่มใหญ่ครูและเด็กจะสนทนาซักถามกันหรือถ้าเป็นกลุ่มเล็กอาจใช้
กิจกรรมในรูปแบบการเล่นเกมเป็นต้น ดังนั้นพ่อแม่ครูและผู้ท่ีเกี่ยวข้องจึงมีบทบาทในการส่งเสริมการ
คิดเชิงเหตุผลดังนี้คือ 

1. ใช้คำถามกระตุ้นให้เกิดการคิดการเสนอแนะแนวทางในการแก้ปัญหาเมื่อเด็กมีปัญหา 
2. จัดส่ืออุปกรณ์ของเล่นประเภทต่าง ๆ ท่ีส่งเสริมให้เด็กเกิดการคิดหรือดัดแปลงได้ 
3. เด็กได้ค้นคว้าจากประสบการณ์ตรงจัดสภาพแวดล้อมและกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้เด็กได้คิด

อยู่เสมอรวมทั้งใหเ้ด็กได้ค้นคว้าจากประสบการณ์ตรง 
4.คำนึงถึงพัฒนาการและความสนใจของเด็ก 

 สมคิด ศรไชย (2557) ได้พูดถึงการส่งเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผลให้กับเด็กปฐมวัยนั้น
มีหลายวิธีซึ่งต้องจัดประสบการณ์ให้เด็กได้เรียนรู้จากการลงมือกระทำด้วยตัวเองจะทำเด็กเกิดการ
เรียนรู้จากการค้นพบด้วยตนเอง ซึ่งจะส่งผลให้เด็กมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลและสามารถ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สยุมพู สัตย์ซื่อ (2560) ได้กล่าวถึงแนวทางการส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลมีด้วยกันหลายวิธี
โดยอาจใช้คำถามกระตุ้นให้เกิดการคิดจัดสภาพแวดล้อม และกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้เด็กได้คิดอยู่เสมอ
โดยคำนึงถึงพัฒนาการ และความสนใจของเด็กให้เด็กได้ค้นคว้าจากประสบการณ์ตรงให้เด็กได้ฟัง
นิทานท่ีช่วยให้เด็กเกิดการคิดเชิงเหตุผลจัดส่ืออุปกรณ์ของเล่นประเภทต่าง ๆท่ีส่งเสริมให้เด็กเกิดการ
คิดหรือคัดแปลงได้ให้เด็กได้รู้จักสังเกตจำแนกเปรียบเทียบค้นคว้าทดลองรวมถึงการแก้ปัญหาด้วยตัว
ของเด็กเองเพื่อเป็นแนวทางนำไปสู่การคิดเชิงเหตุผลสำหรับเด็กต่อไป 
 จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า แนวทางการส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลให้กับเด็กปฐมวัยนั้นมีหลายวิธี
ดังนี้ 
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1. การจัดสภาพแวดล้อมท่ีช่วยกระตุ้น และส่งเสริมพัฒนาการเด็ก 
 2. การกิจกรรมท่ี เน้นให้ เด็กได้เกิดกระบวนการคิด เช่น การใช้คำถาม การสังเกต
เปรียบเทียบ การจัดประเภท การส่ือสาร เป็นต้น 
 3. ให้เด็กได้ลงมือกระทำด้วยตัวเอง เพื่อให้เกิดกระบวนการพฒันาทางด้านสติปัญญา 
ลักษณะของแบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผล 
 มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ลักษณะของแบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผล ดังนี้  
 สมบูรณ์ ชิตพงษ์ และสำเริง บุญเรืองรัตน์ (2518) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบไว้ 5 แบบ ดังนี้ 
 1. แบบทดสอบด้านการจัดเข้าพวก 
 2. แบบทดสอบด้านการอุปมาอุปไมย 
 3. แบบทดสอบด้านการสรุปความ 
 4. แบบทดสอบการเรียงลำดับตัวอักษร 
 5. แบบทดสอบการอนุกรมภาพ 
 ล้วน สายยศ (2522) ได้แบ่งลักษณะของแบบทดสอบไว้ 5 แบบ คือ 
 1. แบบทดสอบการจำแนกประเภท แบ่งเป็นการจำแนกประเภทแบบภาษา และการจำแนก
ประเภทแบบภาพ 
 2. แบบทดสอบการอุปมาอุปไมย แบ่งเป็นแบบทดสอบอุปมาอุปไมยด้านภาษา และ
แบบทดสอบอุปมาอุปไมยด้านภาพ 
 3. แบบทดสอบการอนุกรมภาพ การหาส่วนท่ีหายไปของภาพ 
 4. แบบทดสอบการสรุปความ 
 5. แบบทดสอบการหาตัวร่วมหรือวิเคราะห์ 
 ลือชัย ช่ืนอิ่ม (2525) กล่าวว่าความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลมีความสำคัญต่อความ
พร้อมทางการเรียน และเป็นส่วนสำคัญในการเตรียมความพร้อมทางสติปัญญาสำหรับเด็กอนุบาลโดย
ท่ีความสามารถด้านเหตุผลสำหรับเด็กในระดับอนุบาลมีรูปแบบซึ่งสามารถสรุปได้ 8 ลักษณะดังนี้ คือ 

1. ความสามารถในการสรุปความ 
 2. ความสามารถในการหาส่วนท่ีหายไปของภาพ 
 3. ความสามารถในการจำแนกประเภท 
 4. ความสามารถในการหาส่ิงท่ีมีลักษณะตรงกันข้าม 
 5. ความสามารถในการอุปมาอุปไมย 
 6. ความสามารถในด้านการอนุกรมภาพ 
 7. ความสามารถด้านการปริมาณตัวเลข 
 8. ความสามารถด้านการอนุกรมตัวเลข 
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 บุญชู สนั่นเสียง (2527) ได้กล่าวถึงความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุผลเป็นความสามารถท่ี
สำคัญท่ีสุดในการเรียนทุกชนิด และทุกระดับช้ัน เป็นการแสดงออกโดยหาคำตอบหรือข้อยุติท่ี
เหมาะสมท่ีสุดในการเปรียบเทียบหลายๆ ส่ิงพร้อมกัน เช่นความสามารถในการจัดประเภท การ
อุปมาอุปไมยและการสรุปความ ซึ่งแบบทดสอบสมรรถภาพการใช้เหตุผลท่ีจะนำไปประยุกต์ใช้ให้
เหมาะกับเด็กปฐมวัยมี 5 แบบ คือ 
 1. แบบจำแนกประเภท (Classification) เป็นการวัดความสามารถในการจำแนกแยกส่ิงของ
ออกเป็นประเภทต่างๆ ได้อย่างเหมาะสมถูกต้องโดยยึด โครงสร้าง หน้าท่ี รูปร่าง ลักษณะ 
คุณสมบัติเฉพาะ ฯลฯ เป็นหลักในการเปรียบเทียบกลุ่มนั้นๆ ซึ่งมีท้ังจำแนกประเภทเป็นภาษาและ
จำแนกประเภทเป็นตัวเลข 
  1.1 การจำแนกประเภทแบบภาษาหรือเรียกว่าไม่เข้าพวก / ภาษา เป็นการวัด
ความสามารถด้านเหตุผล โดยท่ีคำส่ังต่างๆท่ีกำหนดให้มานั้นจะมีคุณสมบัติโครงสร้างหรือความหมาย
เป็น ทำนองเดียวกัน เช่น โจทย์กำหนดข้อใดไม่ได้เข้าพวกแล้วเลือก ก. เล้ียว ข. ล่ม ค. คว่ำ 
  1.2 การจำแนกแบบไม่เข้าพวกชนิดภาพ หรือเรียกว่าไม่เข้าพวก/ภาพ เป็นการจัด
ความสามารถ ด้านเหตุผลเช่นเดียวกับไม่เข้าพวก/ภาษา แต่ใช้รูปภาพแทนภาษา ในลักษณะภาพท่ีใช้ 
เป็นได้ท้ังภาพเหมือนและภาพเรขาคณิต 
 2. แบบจัดประเภท เป็นแบบทดสอบท่ีให้หาส่ิงท่ีเป็นพวกเดียวกันกับส่ิงท่ีกำหนดให้ท่ีนิยมใช้
กันคือ โจทย์จะกำหนดส่ิงท่ีเป็นประเภทเดียวกันนั้นมีท้ังแบบท่ีเป็นภาษา และ เป็นภาพ 
  2.1 แบบท่ีเป็นพวกเดียวกันส่ิงท่ีกำหนดให้ชนิดภาษา เช่น โจทย์กำหนด ควาย ช้าง 
แล้วเลือก  ก. ไก่ ข. นก ค. หมู 
  2.2 แบบท่ีเป็นพวกเดียวกันกับส่ิงท่ีกำหนดให้เป็นภาพ 
 3. แบบอุปมาอุปไมยเป็นแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการวิเคราะห์ความสัมพันธ์โดยท่ี
ผู้สอบต้องวิเคราะห์ข้อคำถามและหาความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงของและเรื่องราวต่างๆ แล้วขยาย
หลักการนั้นออกไปสู่ส่ิงอื่นๆหรือสถานการณ์อื่นท่ีมีความสำคัญเป็นทำนองเดียวกัน หรือ ลักษณะ
เดียวกัน หรือลักษณะเดียวกับของเดิมซึ่งเป็นทางด้านโครงสร้างหน้าท่ีหรือคุณลักษณะต่างๆ ท่ีมี
ความสัมพันธ์เหมาะสมมากท่ีสุด รูปแบบของอุปมาอุปไมยคือการเปรียบเทียบโดยการหาส่ิงท่ีคู่กันมา
คู่หนึ่งแล้วนำไปเปรียบเทียบคู่อื่นๆ ท่ีมีลักษณะสัมพันธ์เป็นแนวเดียวกันซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบ เช่น 

3.1 อุปมาอุปไมยด้านภาษาซึ่งมีรูปแบบกำหนดให้คู่หนึ่งแล้วให้ผู้สอบหาอีกคู่หนึ่ง
โจทย์กำหนดนักเรียน: เรียน ?: ? ก. หมอ: รักษา ข. ตำรวจ: ผู้ร้าย ค. ชาวนา: คันไถ คำตอบท่ีถูกคือ 
ข้อ ก. เพราะหมอทำหน้าท่ีรักษาคนไข้ เช่นเดียวกับนักเรียนท่ีทำหน้าท่ีเรียน 
  3.2 อุปมาอุปไมยแบบภาพ การเขียนยึดหลักความสัมพันธ์ของโครงการเช่นเดียวกับ
อุปมาอุปไมยภาษาแต่หลักความสำคัญคือ ในคู่แรกท่ีกำหนดให้ต้องมีตัวรวมบางอย่างท่ีเกี่ยวพันกัน 
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เพื่อเป็นแนวคิดในการหาภาพอีกคู่หนึ่งมีความสัมพันธ์เป็นทำนองเดียวกันกับภาพ 2 ภาพแรก การ
เขียนแบบนี้อาจทำในลักษณะภาพเหมือน และภาพทรงเรขาคณิต เช่น โจทย์ กำหนดให้ 2 ภาพ ภาพ
ท้ังสองมีบางส่วนท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเป็นคู่กันในทางใดทางหนึ่ง ให้พิจารณาภาพท่ี 3 เพื่อหาภาพท่ี 
4 ให้มีความสัมพันธ์หรือเกี่ยวข้องเป็นทำนองเดียวกันกับ 2 ภาพแรก 
 4. แบบอนุกรมมิติภาพเป็นแบบทดสอบท่ีมีลักษณะคล้ายๆ อนุกรมเรขาคณิต คือ ต้องหา
ลำดับความเปล่ียนแปลงอย่างมีระบบของภาพท่ีกำหนดให้และดูว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร ใน
ระบบของภาพนั้น เช่น โจทย์กำหนดให้พิจารณาภาพท่ีกำหนดมาให้แล้วพิจารณาภาพว่าภาพต่อไปนี้
เป็นภาพใด 
 5. แบบสรุปความเป็นการวัดความสามารถในการใช้เหตุการณ์มาให้ เป็นความเป็น
แบบทดสอบท่ีประกอบไปด้วยเหตุใหญ่และเหตุย่อยและสรุปความตามข้อความนั้น การสรุปใช้หลัก
ตรรกวิทยามีหลักหรือกฎในการคิดหลายแบบด้วยกัน เพื่อให้ความคิดได้รวดเร็วและถูกต้องซึ่งได้
รวบรวมหลักในการสรุปแบบอย่างไว้หลายแบบดังนี้ 
  5.1 แบบเปรียบเทียบ แบบนี้โจทย์สมมุติฐานมาให้อย่างน้อย 2 สมมุติฐาน แล้วให้
หาข้อสรุปใน 2 สมมุติฐานนี้จะมีคุณสมบัติเปรียบเทียบ ระหว่าง 2 สมมุติฐานนั้น คุณศัพท์เหล่านั้น
ได้แก่คำว่า ดีกว่า สวยกว่า ใหญ่กว่า มากกว่า ขยันกว่า ฯลฯ การสรุปของข้อหนึ่งๆ จะมีคุณสมบัติ
มากกว่าหนึ่งตัวไม่ได้เช่น ฉันดีกว่าแดง แดงสวยกว่าดำ ข้อนี้สรุปไม่ได้ หลักในการสรุปเช่น A โตกว่า 
B B โตกว่า C สรุปได้ว่า A โตกว่า C 
  5.2 แบบจำแนกพวกเป็นแบบท่ีอาศัยขอบข่ายของการกำหนดประเภท คน สัตว์ 
และส่ิงของ ฯลฯ เป็นหลักในการสรุปแบบนี้การวาดรูปประกอบจะช่วยสรุปได้ง่ายข้ึนมีหลักการ สรุป
ดังนี้เช่น นก (ทุกตัว) เป็นสัตว์บก สัตว์บก (ทุกตัว) บินได้ดังนั้นสรุปได้ว่า นกบินได้ 

5.3 แบบเงื่อนไข แบบนี้โจทย์กำหนดสมมุติฐานมาให้ 2 สมมุติฐาน ให้หาข้อสรุป
สมมุติฐานท้ัง 2 นี้จะมีความเกี่ยวเนื่องกัน และทำให้เกิดข้อสรุปขึ้น แต่เงื่อนไขของสมมุติฐานท้ังสอง
ไม่สัมพันธ์กันก็สรุปไม่ได้เช่น ถ้าฝนไม่ตกแดงจะไปตลาด ฝนไม่ตก สรุปได้ว่า แดงไปตลาด 
  5.4 แบบสรุปเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ โดยปกติโจทย์เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ก็มักจะใช้วิธี
ทางคณิตศาสตร์ คำนวณหาคำตอบแต่มีข้อความทางคณิตศาสตร์นั้นยอมรับนิยามต่างๆ ในวิชา
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการสรุปได้โดยนิยามนั้นๆ อาจไม่มีสมมุติฐาน มีในบทสรุปนิยาม ดังกล่าว ได้แก่ 
ต้ังฉาก ขนาน บวก ลบ หัวแถว ท้ายแถว กลาง ฯลฯ แต่ในเรื่องความจริงกับความเท็จเช่นเดียวกับชุด
สรุปความอื่นๆ คือ สมมุติฐานหรือบทสรุปอาจเป็นเท็จได้ เช่น 1 มากกว่า 2 2 มากกว่า 4 สรุปได้ว่า 
1 มากกว่า 4 
  5.5 แบบเลือกอย่างได้อย่างหนึ่ง แบบสรุปความแบบนี้ส่วนมากมี  2 สมมุติฐานๆ 
แรกมักเป็นข้อความซึ่งต้องมีการให้เลือกอย่างได้อย่างหนึ่ง โดยใช้คำว่า “หรือ” หรือใช้ “ถ้า........
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ต้อง” ไว้เป็นท่ีเข้าใจกันก็ได้เช่น แดงหรือดำคนใดคนหนึ่งต้องเฝ้าบ้าน แดงไปโรงเรียน สรุปได้ว่า ดำ
เฝ้าบ้าน 
  5.6 แบบสมมุติฐานท่ีสรุปไม่ได้เป็นแบบทดสอบท่ีสมมุติฐานแต่ละสมมุติฐานจะไม่มี
ความสัมพันธ์กันเช่น พ่อเป็นคนขยัน แม่เป็นคนประหยัด นั้นลูกจะเป็นอย่างไร สรุปไมไ่ด้ 
 จากการศึกษาของแบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผลผู้วิจัยสามารถจำแนกได้ 3 ลักษณะดังนี้  

1. การจำแนกประเภทแบบไม่เข้าพวกชนิดภาพ เป็นการวัดความสามารถในการแยกรูปภาพ
ส่ิงของท่ีแตกต่างไปจากพวก 
 2. การจัดประเภทแบบท่ีเป็นพวกเดียวกันกับส่ิงท่ีภาพกำหนดให้ เป็นการวัดโดยให้หาส่ิงท่ี
เป็นประเภทหรือลักษณะเดียวกับกับภาพท่ีโจทย์กำหนดให้  
 3. อนุกรมภาพ เป็นการหาความสัมพันธ์ของรูปภาพอย่างมีระบบและดูว่ามีความสัมพันธ์กัน
อย่างไร ในระบบของภาพนั้น  
งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการคิดเชิงเหตุผล 
งานวิจัยในประเทศ 
 วันวิสา ม่วงทอง (2563) เด็กปฐมวัยถือได้ว่าเป็นช่วงโอกาสทองของการเรียนรู้ เพราะเด็กใน
วัยนี้สมองกำลังเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว ถ้าเด็กได้รับการปลูกฝัง ส่งเสริม พัฒนา และกระตุ้นด้วย
วิธีการท่ีถูกต้อง เหมาะสมตามวัยและเป็นไปตามศักยภาพนั้น จะช่วยพัฒนาเซลล์สมองทำให้ส่งผลต่อ
สติปัญญาในการคิดของเด็ก บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอความรู้เกี่ยวกับการส่งเสริม
การคิดเชิงเหตุผล ซึ่งเป็นทักษะหนึ่งท่ีควรส่งเสริมให้เกิดขึ้นในเด็กปฐมวัย เพราะเป็นลักษณะพิเศษ
อย่างหนึ่งของการคิดท่ีจำเป็นในการใช้ชีวิตประจำวันของเด็กรวมถึงการเรียนรู้ในระดับสูงต่อไปและ
ทักษะการคิด เพื่อชีวิตท่ีสำเร็จ (Executive Function) ท่ีจะช่วยส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลของเด็กให้
เป็นไปตามแนวทางท่ีสอดคล้องกับ ศักยภาพการพัฒนาสมองของมนุษย์ ดังนั้น จึงสมควรท่ีนัก
การศึกษา ครูปฐมวัยรวมถึงผู้ท่ีเกี่ยวข้องควรจะร่วมกันนำทักษะ การคิดเพื่อชีวิตท่ีสำเร็จไปใช้เพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลกับเด็กปฐมวัยให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลยิ่งขึ้น 
 มาริษา สาฆ้อง (2564) การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบความคิดรวบ
ยอดของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 โดยใช้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบมโนทัศน์ร่วมกับเทคนิค
ผังกราฟิกระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบความคิดรวบยอดของนักเรียนช้ันอนุบาล
ปีท่ี 3 โดยใช้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบ มโนทัศน์ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกระหว่างหลังเรียน
กับเกณฑ์ร้อยละ 60 3) เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 โดยใช้การจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบมโนทัศน์ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิก ระหว่ างก่อนเรียนกับหลังเรียน                 
4) เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 โดยใช้การจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้แบบมโนทัศน์ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกระหว่างหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 60 ผลการวิจัยพบว่า 
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1) ความคิดรวบยอดของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบมโน
ทัศน์ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 
.05 2) ความคิดรวบยอดของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบ
มโนทัศน์ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 3) การคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้แบบมโนทัศน์ร่วมกับ เทคนิคผังกราฟิกสูงกว่าก่อนได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 
งานวิจัยต่างประเทศ 
 Tobin and  CapieView (1981) พบว่าบทความนี้อธิบายถึงการพัฒนาแบบทดสอบการ
คิดเชิงตรรกะ (TOLT) เพื่อวัดการใช้เหตุผลอย่างเป็นทางการ 5 รูปแบบ ได้แก่ ตัวแปรควบคุม การใช้
เหตุผลตามสัดส่วน การใช้เหตุผลเชิงรวมกัน การใช้เหตุผลเชิงความน่าจะเป็น และการใช้เหตุผลเชิง
สัมพันธ์ แต่ละรายการใน 10 ข้อกำหนดให้ผู้เข้าร่วมเลือกคำตอบและเหตุผลท่ีถูกต้องจากทางเลือก
ต่างๆ การวิเคราะห์ข้อมูลจากนักเรียน 682 คนต้ังแต่ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จนถึงวิทยาลัย บ่งช้ีความ

น่าเช่ือถือของการทดสอบในระดับสูง (สัมประสิทธิ์ α = .85) และเป็นการยืนยันว่าการทดสอบวัดมิติ
พื้นฐานท่ีสำคัญอย่างหนึ่งท่ีเรียกว่าความคิดท่ีเป็นทางการ หลักฐานความถูกต้องท่ีเกี่ยวข้องกับเกณฑ์
ได้มาจากการศึกษาซึ่งมีนักเรียน 88 คนต้ังแต่เกรด 10 จนถึงระดับวิทยาลัยได้รับการประเมินใน 
TOLT และในงานสัมภาษณ์ห้างาน ค่าสหสัมพันธ์ที่ .80 (p < .0001) ช้ีให้เห็นถึงความสัมพันธ์ท่ีแน่น
แฟ้นระหว่างการวัดการให้เหตุผลอย่างเป็นทางการท้ังสองมาตรการ 
            Anisah, Purwoko and Naqiyah (2020) การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ตรวจสอบผล
ของส่ือสนับสนุนการมองเห็นต่อการพัฒนาภาษาท่ีแสดงออกและการคิดเชิงตรรกะของเด็กอายุ 4-5 
ปีในโรงเรียนอนุบาลแบบรวม (2) การตรวจสอบผลของส่ือสนับสนุนการมองเห็นต่อการพัฒนาการ
แสดงออกทางภาษาและการคิดเชิงตรรกะในเด็กอายุ 4-5 ปีในโรงเรียนอนุบาลรวม ประเภทและการ
ออกแบบการวิจัยเชิงปริมาณแบบกึ่งทดลองประเภทการออกแบบของกลุ่มควบคุมท่ีไม่เท่ากัน ท่ี
ตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา คือ โรงเรียนอนุบาลดิติช้ันเรียน A1 มีนักเรียน 15 คน และช้ันเรียน A2 มี
นักเรียน 10 คนเป็นช้ันเรียนทดลอง และผ้าบาติก TK ช้ัน A1 15นักเรียนและนักเรียนคลาส A2 10 
คนเป็นคลาสควบคุมเทคนิคการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้การทดสอบและการสังเกตเทคนิคการ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวน(ANOVA) และมาโนวา ผลปรากฏว่าเอาต์พุต SPSS 
ได้รับค่าความน่าจะเป็นท่ีมีนัยสำคัญ<0.05 จึงสรุปได้ว่าโฮถูกปฏิเสธและH1 ได้รับการยอมรับ 
หมายความว่า (1) มีนัยสำคัญอิทธิพลระหว่างส่ือสนับสนุนการมองเห็นต่อการแสดงออกพัฒนาการ
ทางภาษาและการคิดเชิงตรรกะในเด็กอายุ 4-5 ปี ในช้ันอนุบาลรวม อนาคตการวิจัยคาดว่าจะ
ทดสอบส่ือและอุปกรณ์ช่วยการศึกษาท่ีสามารถพัฒนาภาษาท่ีแสดงออกและตรรกะได้กำลังคิด 
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จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศ จากผลการวิจัยจะเห็นได้ว่าการคิดเชิง
เหตุผลเป็นทักษะท่ีควรส่งเสริมให้เกิดขึ้นในเด็กปฐมวัย เพราะเป็นการคิดพื้นฐานท่ีจำเป็นในการใช้
ชีวิตประจำวันของเด็กรวมถึงการเรียนรู้ในระดับสูงต่อไป 

3. แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการเรียนการสอนมาจากคำว่า Instructional Package หรือ 
Learning Package มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของชุดการสอน ชุดการเรียน ชุด
กิจกรรม หรือชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยขอใช้คำว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มี
นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

กัณฐาภรณ์ พานเงิน (2559) และBrown ; et al. (1973) ได้กล่าวว่าชุดกิจกรรมเป็นส่ือ
ประสมเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญท่ีครูสร้างขึ้นเพื่อช่วยให้ครูสอนใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ได้

อย่างมีประสิทธิภาพโดยจัดไว้เป็นชุดๆ (ทิวากร วงษ์เสน, 2560: 58 และ วันวิสา ประภาศรี, 2561)  
ชุดกิจกรรมการเรียนประกอบไปด้วย คำช้ีแจง จุดมุ่งหมาย เนื้อหา กิจกรรม การวัดประเมินผลก่อน
เรียนและหลังเรียน  (ธรรณชนก  ทองอ่ำ, 2559) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอย่าง
ถาวรอันเนื่องมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัดโดยจัดให้สอดคล้องกับเนื้อหาจุดประสงค์และ
ประสบการ์ต่างๆ  (เยาวนา สิทธิเชนทร์, 2560) ยังกล่าวอีกว่าชุดกิจกรรมสามารถปฏิบัติกิจกรรมด้วย
ตัวเองโดยท่ีครูเป็นผู้แนะนํา ช่วยให้นักเรียนมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้สามารถ ทํา
กิจกรรมรายบุคคลหรือทํากิจกรรมแบบกลุ่ม โดยท่ีครูเป็นผู้คอยให้คําแนะนําช่วยเหลือทําให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

จากความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ ผู้วิจัย
สามารถสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ ส่ือการสอนท่ีเป็นส่ือประสมประกอบด้วย กิจกรรม
พิกเซล กิจกรรม Sorting กิจกรรม ตารางหรรษา และกิจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์ โดยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ แต่ละชุดประกอบด้วย แผ่นบอร์ด ตัวเล่น จัดไว้เป็นชุดๆเพื่อให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมตาม
จุดประสงค์ท่ีต้ังไว้ และมีการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นโดยชุดกิจกรรมดำเนินการจัดกิจกรรม
โดยครูผู้สอน  
องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 Houstion and Other (1972) กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรมไว้ดังนี้ 
 1. คำช้ีแจง (prospectus) อธิบายถึงความสำคัญของจุดมุ่งหมาย ขอบข่ายในส่วนชุด
กิจกรรม ส่ิงท่ีผู้เรียนจะต้องรู้ก่อนและขอบข่ายของกระบวนการเรียนท้ังหมดในชุดกิจกรรม 
 2. จุดมุ่งหมาย (objectives) คือ ข้อความท่ีแจ่มชัดและไม่กำกวมท่ีกำหนดว่าผู้เรียนจะ
ประสบความสำเร็จอะไรหลังจากเรียนแล้ว 
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 3. การประเมินผลเบื้องตน (pre - assessment) มีวัตถุประสงค์ 2 ประการ คือ เพื่อให้ทราบ
ว่าผู้เรียนอยู่ในระดับใดในการเรียนการสอนนั้น และดูว่าสัมฤทธิ์ผลตามความมุ่งหมายเพียงใด การ
ประเมินผลเบื้องต้นนี้อาจอยู่ในรูปแบบของการทดสอบข้อเขียน ปากเปล่า การทำงาน ปฏิกิริยา
ตอบสนอง หรือคำถามง่ายๆ เพื่อให้รู้ถึงความต้องการและความสนใจ 
 4. การกำหนดกิจกรรม (enabling activities) คือ การกำหนดแนวทางและวิธีเพื่อไปสู่
จุดหมายท่ีวางไว้ โดยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้นด้วย 
 5. การประเมินผลขั้นสุดท้าย (post - assessment) เป็นข้อสอบเพื่อวัดผลหลังเรียน  
 Duann (1973) กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรมไว้ 6 ประการ คือ 1. มีจุดมุ่งหมายและ
เนื้อหาท่ีต้องการเรียน 2. บรรยายเนื้อหา 3. มีจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 4. มีกิจกรรมในการเรียน 5. 
มีกิจกรรมท่ีส่งเสริมจะให้เกิดแก่ผู้เรียน 6. มีเครื่องมือวัดผลก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
 ชุมพล สุวิเชียร และคณะ (2562) จากการศึกษาองค์ประกอบของชุดกิจกรรม ผู้วิจัยได้
กำหนดองค์ประกอบของชุดแบบฝึก คือ ช่ือชุดแบบฝึก คำช้ีแจง จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลาท่ีใช้ใบ
ความรู้ แบบฝึกหัด แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 ทาริกา สมพงษ์  (2563) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีโครงสร้างหรือส่วนประกอบดังนี้  คู่มือ
สำหรับผู้สอนเป็นคู่มือและแผนการสอน บัตรคำส่ัง  หรือคำแนะนำจะเป็นส่วนท่ีบอกให้ผู้เรียน
ดำเนินการเรียนหรือประกอบกิจกรรมแต่ละอย่าง และแบบประเมินผล 

 

ตารางที่  4 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

Houstion and Other 
(1972) 

Duann 
(1973) 

ชุมพล สุวิเชียร 
และคณะ (2562) 

ทาริกา สมพงษ์  
(2563) 

ผลการสังเคราะห์
องค์ประกอบของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

- - ชื่อชุดแบบฝึก  คู่มือและแผนการ
สอน 

 

- 

1. คำชี้แจง (prospectus)  - คำชี้แจง บัตรคำสั่ง หรือ
คำแนะนำ 

1. คำชี้แจง 

2. จุดมุ่งหมาย (objectives) 1. มีจุดมุ่งหมายและ
เน้ือหาที่ต้องการ
เรียน  

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

- 2. จุดมุ่งหมาย 

- 3. มีจุดมุ่งหมายเชิง
พฤติกรรม 

- - - 

- 2. บรรยายเน้ือหา - - - 
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 จากการศึกษาองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สรุปได้ว่า 

 1. คำช้ีแจง คือ คำอธิบายของชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding และขั้นตอน
การใช้ชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding 

 2. จุดมุ่งหมาย คือ ส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นกับเด็กเมื่อจบการใช้ชุดกิจกรรม Unpluggedged 
Coding 

 3. กิจกรรม คือ การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding ท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้น 

  4. การประเมินผล เป็นการวัดผลหลังการใช้ชุดกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย
ท่ีได้กำหนดไว้ 
ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้     
  ได้มีนักการศึกษาหลายคนได้ให้ความหมาย ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ไว้ดังนี้   

      ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545) กล่าวว่า ได้ลำดับขั้นตอนในการพัฒนาชุดการสอนท่ี
สำคัญ 10 ขั้นตอน ดังนี้  
  1. หมวดหมู่ เนื้อหา และประสบการณ์ อาจกำหนดเป็นหมวดวิชาหรือ บูรณาการ
เป็นแบบสหวิทยาการตามท่ีเห็นเหมาะสม  

Houstion and Other 
(1972) 

Duann 
(1973) 

ชุมพล สุวิเชียร 
และคณะ (2562) 

ทาริกา สมพงษ์  
(2563) 

ผลการสังเคราะห์
องค์ประกอบของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

3. การประเมินผลเบื้องต้น 
(pre - assessment) 

- - - - 

4. การกำหนดกิจกรรม 
(enabling activities) 

4. มีกิจกรรมในการ
เรียน            
5. มีกิจกรรมที่
ส่งเสริมจะให้เกิดแก่
ผู้เรียน 

แบบฝึกหัด 
 

- 3. กิจกรรม 
 

5. การประเมินผลข้ันสุดท้าย 
(post - assessment) 

6. มีเครื่องมือวัดผล
ก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน และหลังเรียน 

แบบทดสอบก่อน
เรียนและ
แบบทดสอบหลัง
เรียน 

แบบประเมินผล 4. การประเมินผล 

- - เวลาท่ีใช้ใบความรู้ - - 
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  2. กำหนดหน่วยการสอน แบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยการสอนโดยประมาณ
เนื้อหาวิชาท่ีจะถ่ายทอดความรู้แก่นักเรียนได้ในหนึ่งสัปดาห์หรือหนึ่งครั้ง  
  3. กำหนดหัว เรื่อง ผู้สอนต้องถามตัว เองในการสอนแต่ละหน่วยควร ให้
ประสบการณ์ แก่ผู้เรียนอะไรบ้างแล้วกำหนดออกมาเป็น 4 – 5 หัวเรื่อง  
  4. กำหนดมโนทัศน์และหลักการ มโนทัศน์และหลักการท่ีกำหนดจะต้อง สอดคล้อง
กับหน่วยและหัวเรื่อง โดยสรุปแนวคิด สาระ และหลักเกณฑ์สำคัญไว้เพื่อเป็นแนวทาง การจัด
เนื้อหามาสอนให้สอดคล้องกัน  
  5. กำหนดจุดประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวเรื่อง เป็นจุดประสงค์ท่ัวไปก่อน แล้ว
เปล่ียนเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีมีเงื่อนไขและเกณฑ์การเปล่ียนพฤติกรรม  
  6. กิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งเป็นแนว
ทางการเลือกและการผลิตส่ือการเรียนการสอน “กิจกรรมการเรียน” หมายถึงกิจกรรม ทุก
อย่างท่ีผู้เรียนปฏิบัติ เช่น การอ่าน การทำกิจกรรมตามใบงาน ตอบคำถาม เขียนภาพ เล่นเกม 
เป็นต้น  

 7. กำหนดแบบประเมินผล ต้องประเมินผลให้ตรงกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยใช้
แบบทดสอบอิงเกณฑ์ เพื่อให้ผู้สอนทราบค่าหลังจากผ่านกิจกรรมมาเรียบร้อยแล้วผู้เรียนได้
เปล่ียนพฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้หรือไม่  

 8. เลือกและผลิตส่ือการเรียนการสอน วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการท่ีครูใช้ คือ เป็นส่ือ
การสอนท้ังส้ิน เมื่อผลิตส่ือการสอนของแต่ละหัวเรื่องแล้ว ก็จัดส่ือการสอนเหล่านั้นไว้ เป็น
หมวดหมู่นำไปทดลองหาประสิทธิภาพ เรียกว่า “ชุดกิจกรรม”  

 9. หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม เพื่อเป็นการประกันว่า ชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพในการสอนผู้สร้างจำต้องกำหนดเกณฑ์ล่วงหน้า โดยคำนึงหลักท่ีว่าการเรียนรู้เป็น
กระบวนการช่วยเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนให้บรรลุผล  

 10. การใช้ชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมท่ีได้ปรับปรุงแล้วและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ท่ีต้ังไว้ สามารถนำไปสอนผู้เรียนได้ตามประเภทของชุดกิจกรรม และตามระดับการศึกษา โดย
กำหนดขั้นตอนการใช้ดังนี้  

  10.1 ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อพิจารณาพื้นความรู้เดิมของ
ผู้เรียน  

  10.2 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  
  10.3 ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน  
  10.4 ขั้นสรุปบทเรียนทาแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดพฤติกรรมการเรียนรู้

หลังเรียนท่ีเปล่ียนไป               



 35 
 

 
 

 สุวธิดา ล้านสา (2558) ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ข้ันวิเคราะห์เนื้อหา ได้แก่ การกำหนดหน่วย หัวเรื่อง และมโนคติ 
 2. ขั้นการวางแผน วางแผนล่วงหน้า กำหนดรายละเอียด กำหนดวัตถุประสงค์ 

กำหนดกิจกรรม กำหนดแบบประเมิน 
 3. ขั้นการเลือกและผลิตส่ือ วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการท่ีครูใช้ คือ เป็นส่ือการสอน

ท้ังส้ิน เมื่อผลิตส่ือการสอนของแต่ละหัวเรื่องแล้ว ก็จัดส่ือการสอนเหล่านั้นไว้ เป็นหมวดหมู่
นำไปทดลองหาประสิทธิภาพ เรียกว่า “ชุดกิจกรรม” 

 4. ขั้นการหาประสิทธิภาพ หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม เพื่อเป็นการประกันว่า ชุด 
กิจกรรมท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพในการสอนผู้สร้างจำต้องกำหนดเกณฑ์ล่วงหน้า โดยคำนึงหลัก 
ท่ีว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการช่วยเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนให้บรรลุผล การใช้ชุด 
กิจกรรม ชุดกิจกรรมท่ีได้ปรับปรุงแล้วและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ สามารถนำไป
สอนผู้เรียนได้ตามประเภทของชุดกิจกรรม และตามระดับการศึกษา 

5. ขั้นการใช้ชุดกิจกรรม ซึ่งมีขั้นตอนสำคัญ คือ ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อน
เรียนขั้นนำเข้าสู่บทเรียนประกอบกิจกรรม ขั้นสรุปผลการเรียน และทำแบบทดสอบหลัง
เรียนเพื่อดูพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีได้เปล่ียนไป 

กัณฐาภรณ์ พานเงิน (2559) ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมมีดังนี้ 
1. เลือกหัวข้อ กำหนดขอบเขต ประเด็นสําคัญของเนื้อหา 
2. กำหนดเนื้อหาท่ีจะจัดทำชุดกิจกรรม 
3. เขียนจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้  
4. สร้างแบบทดสอบ  
5. จัดทําชุดกิจกรรม  
6. จัดทําแผนการจัดการเรียนรู้  
7. รวบรวมและผลิตส่ือการเรียนรู้                                                                                                  
8. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
บัทท์ส (Buts. 1974: 85) ได้เสนอหลักการสร้างชุดกิจกรรมไว้ดังนี้ 
1. ก่อนท่ีจะต้องกำหนดโครงร่างคร่าวๆ ก่อนว่า จะเขียนเกี่ยวกับเรื่องอะไร 

วัตถุประสงค์อะไร 
2. ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องท่ีจะทำ 
3. เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและเนื้อหาท่ีสอดคล้องกัน 
4. แจ้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นกิจกรรมย่อย ๆ โดยคำนึงความเหมาะสมของ

ผู้เรียน 
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5. กำหนดอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในกิจกรรมแต่ละตอนให้เหมาะสม 
6. กำหนดเวลาท่ีจะใช้ในแต่ละตอนให้เหมาะสม 

ตารางที่  5 ตารางสังเคราะห์ข้ันตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 
(2545) 

สุวธิดา ล้านสา 
(2558) 

กัณฐาภรณ์ พานเงิน 
(2559) 

Buts 
(1974) 

ผลการสังเคราะห์
ขั้นตอนการสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. หมวดหมู่ เนื้อหา 
และประสบการณ์ 
 

1. ข้ันวิเคราะห์
เนื้อหา 

1. เลือกหัวข้อ 
กำหนดขอบเขต 
ประเด็นสําคัญของ
เนื้อหา 

1. ก่อนท่ีจะต้อง
กำหนดโครงร่าง
คร่าวๆ ก่อนว่า จะ
เขียนเกี่ยวกับเรื่อง
อะไรวัตถุปะสงค์
อะไร 
2. ศึกษาเอกสารท่ี
เกี่ยวข้องกับเรื่องท่ี
จะทำ 

1. การวิเคราะห์เนื้อหา  
 

2. กำหนดหน่วยการ
สอน 
3. กำหนดหัวเรื่อง 
4. กำหนดมโนทัศน์
และหลักการ 
5. กำหนดจุดประสงค์
ให้สอดคล้องกับหัว
เรื่อง 

2. ขั้นการวางแผน 2. กำหนดเนื้อหาท่ี
จะจัดทำชุดกิจกรรม 
3. เขียนจุดประสงค์
การจัดการเรียนรู้  
 

3. เขียนวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรมและ
เนื้อหาท่ีสอดคล้อง
กัน 
 

2. การวางแผนเพื่อ
กำหนดรายละเอียด 

6. กิจกรรมการเรียน
การสอนให้สอดคล้อง
กับจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 
 

3. ขั้นการเลือกและ
ผลิตส่ือ วัสดุ 
อุปกรณ์ และ
วิธีการท่ีครูใช้ 

4. สร้างแบบทดสอบ  
5. จัดทําชุดกิจกรรม  
7. รวบรวมและผลิต
ส่ือการเรียนรู้                                                                                                   
 

5. กำหนดอุปกรณ์ท่ี
จะใช้ในกิจกรรมแต่
ละตอนให้เหมาะสม 
 

3. การผลิตชุดกิจกรรม
การเรียนรู ้
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(ต่อ) 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 

(2545) 
สุวธิดา ล้านสา 

(2558) 
กัณฐาภรณ์ พานเงิน 

(2559) 
Buts 

(1974) 
ผลการสังเคราะห์

ขั้นตอนการสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

8. เลือกและผลิตส่ือ
การเรียนการสอน 
วัสดุ อุปกรณ์ และ
วิธีการท่ีครูใช้ 
7. กำหนดแบบ
ประเมินผล 

- - - 3. การผลิตชุดกิจกรรม
การเรียนรู ้
 

- - 6. จัดทําแผนการจัดการ
เรียนรู้  

- - 

9. หาประสิทธิภาพ
ชุดกิจกรรม 

4. ขั้นการหา
ประสิทธิภาพ 

8. หาประสิทธิภาพของ
ชุดกิจกรรม 

- 4. การทดสอบ
ประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้โดย
ผู้เช่ียวชาญ 

10. การใช้ชุด
กิจกรรม 

- - 4. แจ้ง
วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมเป็น
กิจกรรมย่อย ๆ 
โดยคำนึงความ
เหมาะสมของ
ผู้เรียน 

- 

- - - 6. กำหนดเวลาท่ี
จะใช้ในแต่ละตอน
ให้เหมาะสม 

- 
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จากแนวคิดของนักการศึกษาขั้นต้น ผู้วิจัยได้ประยุกต์แนวคิดในการส้รางชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ สรุปได้ว่า ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบไปด้วยขั้นตอนดังนี้ 

1. การวิเคราะห์เนื้อหา ได้แก่ การกำหนดช่ือชุดกิจกรรม วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมแต่ละ
ชุด กำหนดรายละเอียดของกิจกรรม และการประเมินผลหลังทำกิจกรรม 

2. การวางแผนเพื่อกำหนดรายละเอียด คือ การกำหนดรายละเอียดของวัตถุประสงค์ของชุด
กิจกรรม และวิธีการประเมินผลของชุดกิจกรรมแต่ละชุด 

3. การผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding   
 4. การทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding  โดย

ผู้เช่ียวชาญโดยใช้เกณฑ์ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 
การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการนำชุดกิจกรรมท่ีสร้างไป (Try out) ก่อน

นำไปทดลองใช้จริง เพื่อให้ ผู้วิจัยมั่นใจว่า เนื้อหาในชุดกิจกรรม นั้นมีคุณภาพ สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ และนำ ข้อมูลท่ีได้มาพัฒนาปรับปรุงแก้ไขให้ชุดกิจกรรมนั้นมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยมี
นักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ดังนี้  

 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้กล่าวถึง การตีความผลการคำนวณหาประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมไว้ดังนี้ การคลาดเคล่ือนของผลลัพธ์ ให้มีความคลาดเคล่ือนหรือความแปรปรวนของผลลัพธ์
ได้ไม่เกิน .05 (ร้อยละ 5) จากช่วงต่ำไปสูง =+2.5 นั่นให้ผลลัพธ์ของค่า E 1 หรือ E2 ท่ีถือว่าเป็นไป
ตามเกณฑ์ มีค่าต่ำกว่าเกณฑ์ ไม่เกิน 25% และสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ไม่เกิน 2.5 % หากส่ือหรือชุด
กิจกรรมได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างดีมีคุณภาพ ค่า E 1 หรือ E2 ท่ีคำนวณได้จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพ จะต้องใกล้เคียงกันและห่างกันไม่เกิน 5% ซึ่งเป็นตัวช้ีท่ีจะยืนยันได้ว่านักเรียนได้มีการ
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมต่อเนื่องตามลำดับขั้นหรือไม่ก่อนท่ีจะมีการเปล่ียนแปลง พฤติกรรมขั้นสุดท้าย 
อีกนัยหนึ่งต้องประกันได้ว่านักเรียนมีความรู้จริงไม่ใช่ทำกิจกรรมหรือสอบได้เพราะการเดา 

 3. การทดลองประสิทธิภาพ เมื่อผลิตชุดกิจกรรมขึ้นมาแล้ว ต้องนำชุดกิจกรรมไปหา
ประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

3.1 การทดลองแบบ (1:1) คือ การทดลองกับผู้เรียน 3 คน โดยใช้ผู้เรียนท่ีมี
สติปัญญาระดับสูง ปานกลาง ต่ำ นำผลท่ีหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วนำมาปรับปรุงให้ดีขึ้น ปกติ
คะแนนท่ีได้จากการทดลองจะต่ำกว่าเกณฑ์ 

3.2 การทดลองกลุ่มเล็ก (1:10) คือ การทดลองกับผู้เรียน 6 - 10 คน โดยใช้ผู้เรียน
ท่ีมีสติปัญญาระดับสูง ปานกลาง ต่ำ นำผลท่ีหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วนำมาปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

          3.3 การทดลองภาคสนาม (1:100) คือ การทดลองกับผู้เรียนท้ังช้ันจำนวน 30 -
100 คน นำผลท่ีได้ไปคำนวณหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม หากต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ ต้อง
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กำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการสอนใหม่ตามหลักการความจริงท่ีต้องหาประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรม ได้กล่าวถึงความจำเป็นท่ีจะต้องหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 

3.3.1 เพื่อความมั่นใจว่าชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 
          3.3.2 เพื่อความแน่ใจว่าชุดกิจกรรมนั้นสามารถทำให้การเรียนการสอน

บรรลุจุดประสงค์ท่ีแท้จริง 
          3.3.3 ถ้ าจะผลิต ชุดกิ จกรรมออกมาจำนวนมาก  การทดสอบหา

ประสิทธิภาพจะเป็นหลักประกันว่าผลิตออกมาแล้วก็ใช้ได้ มิเช่นนั้นจะเสียงบประมาณ เสียแรงงาน 
เสียเวลาเพราะผลิตออกมาแล้วใช้ประโยชน์ไม่ได้ประเมินโดยไม่ได้ต้ังเกณฑ์ไว้ล่วงหน้า เป็นการ
ประเมินด้วยการเปรียบเทียบผลการสอบของผู้เรียนภายหลังจากท่ีเรียนจากชุดกิจกรรมนั้นแล้ว 
(Post-test) สูงกว่าก่อนเรียน (Pre-test) อย่างมีนัยสำคัญหรือไม่ หาผลการเปรียบเทียบพบว่าผู้เรียน
ได้คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญก็แสดงว่าชุดกิจกรรมนั้นมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ ได้กล่าวถึงความจำเป็นท่ีต้องหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมไว้ ดังนี้ 
 1. เพื่อความแน่ใจว่าชุดฝึกหรือชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 
 2. เพื่อความแน่ใจว่า ชุดฝึกหรือชุดกิจกรรมนั้นสามารถทำให้การเรียนการสอนบรรลุตาม

จุดมุ่งหมายอย่างแท้จริง 
 3. ถ้าจะผลิตชุดกิจกรรมออกมาเป็นจำนวนมาก การทดลองหาประสิทธิภาพจะเป็น

หลักประกันว่า ผลิตออกมาแล้วใช้ได้ มิฉะนั้นอาจเสียงบประมาณ เสียแรงงาน เสียเวลา เพราะผลิต
ออกมาแล้วใช้การไม่ได้ 

ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าจะนำชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นไปทดลองหาประสิทธิภาพ โดยได้ต้ังเกณฑ์ 80 / 80 เนื่องจากเป็นชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีเน้นความสามารถในการคิดวิเคราะห์การเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อให้ได้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
สามารถประกันได้ว่ามีประสิทธิภาพตามจริงท่ีมุ่งหวังและโดยการวิจัยท่ีมีคุณภาพและเช่ือถือได้ 

การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สรุปการหาประสิทธิภาพการพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับเทคนิค 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ัน
อนุบาลปี ท่ี  2  ได้กำหนดค่าประสิทธิภาพ  E1/ E2 ตามเกณฑ์  80/80 และดำเนินการหาค่า
ประสิทธิภาพ 2 ขั้นตอน คือ แบบกลุ่มย่อย (Small group tryout) และแบบภาคสนาม (Field 
tryout) เพื่อให้ได้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีน่าเช่ือถือและมีคุณภาพ 
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ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 บุญเกื้อ บุญหาเวช (2545) ได้กล่าวถึงแนวคิด ทฤษฎี และหลักการของชุดกิจกรรมการเรียน
ไว้ดังนี้  
 1. ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล นักการศึกษาได้นำหลักจิตวิทยา มาใช้ในการเรียนการ
สอนโดยคำนึงถึงความต้องการ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียน เป็นสำคัญบุคคลมีความ
แตกต่างกันหลายด้าน กล่าวคือ ความสามารถ สติปัญญา ความ ต้องการ ความสนใจ ร่างกาย 
อารมณ์ สังคม และความแตกต่างอื่น ๆ วิธีการท่ีเหมาะสม ท่ีสุดคือ การจัดการสอนรายบุคคลหรือ
การศึกษาตามสภาพ การศึกษาแบบเสรี และการศึกษาด้วยตนเอง ล้วนเป็นวิธีสอนท่ีเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนตามสติปัญญาความสามารถ และความสนใจโดยครูเป็นผู้คอยช่วยเหลือตาม
ความเหมาะสม  
 2. ทฤษฎีการเรียนรู้ยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ หมายถึง การเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้
นักเรียน ดังนี้   

2.1 เข้าร่วมกิจกรรมในการเรียนด้วยตนเอง  
  2.2 การทราบผลการเรียนทันที  
  2.3 มีการเสริมแรงอันจะทำให้นักเรียนกระทำพฤติกรรมนั้นซ้ำหรือ หลีกเล่ียงไม่
กระทำ  
  2.4 ได้เรียนรู้ไปทีละขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจ  
  2.5 การนำเอาส่ือประสมมาใช้ หมายถึง การนำส่ือการสอนหลายๆ อย่างมาสัมพันธ์
กันอย่างมีคุณค่าท่ีส่งเสริมซึ่งกันและกันอย่างมีระบบ ส่ือการสอน อย่างหนึ่งอาจใช้เร้าความสนใจ 
ในขณะอีกอย่างหนึ่งใช้เพื่อการอธิบายข้อเท็จจริงของ เนื้อหา และอีกชนิดหนึ่งอาจใช้เพื่อก่อให้เกิด
ความเข้าใจท่ีลึกซึ้ง การใช้ส่ือประสมช่วยให้ ผู้เรียนมีประสบการณ์จากประสาทสัมผัสท่ีผสมผสาน กับ
ให้นักเรียนได้ค้นพบวิธีการท่ีจะเรียนในส่ิงท่ีต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น  

2.6 การเอากระบวนการกลุ่มมาใช้ เดิมนั้นความสัมพันธ์ระหว่างครู และนักเรียนใน
ห้องเรียนมีลักษณะเป็นทางเดียวกล่าว คือ ครูเป็นผู้นำนักเรียนเป็นผู้ตาม นักเรียนไม่มีโอกาสฝึกการ
ทำงานเป็นกลุ่มท่ีจะฝึกการเคารพในความคิดเห็นของผู้อื่นเมื่อโตขึ้นจึงทำงานร่วมกันไม่ได้แนวโน้มใน
ปัจจุบันและอนาคตจะต้องนำกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์มาใช้ ทฤษฎีกระบวนการกลุ่มจึงเป็นแนวคิด
ทางพฤติกรรมศาสตร์ซึ่งนำมาไว้ในรูปของชุดการสอน  

2.7 การนำวิธีวิเคราะห์ระบบมาใช้ในการผลิตชุดการเรียนซึ่งแตกต่างไปจากการทำ
โครงการสอนในปัจจุบันตรงท่ีว่า ชุดการสอนมีการจัดเนื้อหาวิชาให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมและ
วัยของผู้เรียนรายละเอียดต่าง ๆ ได้นำไปทดลองปรับปรุง จนมีคุณภาพเช่ือถือได้แล้วจึงนำมาใช้ 
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ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545) มีแนวคิดพื้นฐานท่ีนำมาใช้ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่ง
ประกอบด้วยแนวคิดหลัก 5 หลักการ ดังนี้  

แนวคิดท่ี 1 ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล มีการนำหลักจิตวิทยามาระยุกต์ใช้ในการ
เรียนการสอนโดยคำนึงถึงความถนัด ความต้องการ และความสนใจของผู้เรียนเป็นสำคัญ ความ  
แตกต่างระหว่างบุคคลมีหลายด้าน คือ สติปัญญา ความสามารถ ความสนใจ ความต้องการด้าน  
ร่างกาย อารมณ์ เป็นต้น เลือกการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีที่เหมาะสมกับนักเรียนท่ีสุด  

แนวคิดท่ี 2 ความพยายามท่ีจะเปล่ียนแปลงการสอนท่ียึดครูเป็นแหล่งเรียนรู้ มาเป็นการจัด
ประสบการณ์ให้นักเรียนด้วยการใช้ความรู้จากส่ือการสอนในรูปแบบต่าง ๆ โดยจัดให้ ตรงกับเนื้อหา
และประสบการณ์ตามบทเรียน ครูจะถ่ายทอดความรู้เพียงเล็กน้อยเท่านั้น ซึ่งส่วนใหญ่  นักเรียนจะ
ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจากส่ิงท่ีครูได้เตรียมไว้ในรูปของชุดกิจกรรม 

แนวคิดท่ี 3 การใช้โสตทัศน์อุปกรณ์ในรูปของการจัดระบบการใช้ส่ือการสอนมาใช้  ในการ
สอน และใช้เป็นแหล่งการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน จึงผลิตส่ือการสอนแบบประสมให้เป็นชุดกิจกรรม  

แนวคิดท่ี 4 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน การนำกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์มาใช้ ในการ
จัดการเรียนการสอน เพื่อให้นักเรียนได้ประกอบกิจกรรมด้วยกัน และมีทักษะการแสดงออก จึงนำมา
สู่การผลิตส่ือออกมาในรูปแบบของชุดกิจกรรม  

แนวคิดท่ี 5 การจัดสภาพส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ โดยยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้มา ใช้โดยจัด
สภาพแวดล้อมท่ีเป็นแบบเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง ทราบผลการ  ตัดสิน
หรือการปฏิบัติงานของตนเองว่าถูกหรือผิดอย่างไร มีการเสริมแรงให้กับนักเรียน และนักเรียน ต้องได้
เรียนรู้ไปทีละขั้นตอนความสามารถและความสนใจของตนเอง 

Bloom (1976, อ้างอิงในปรมาภรณ์ อนุพันธ์, 2544) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีทำให้การ
สอนมีประสิทธิภาพไว้ 4 ประการ ดังนี้ 

1. การให้แนวทาง (cues) คือ คำอธิบายของครูท่ีทำให้นักเรียนเข้าใจชัดเจนว่าเมื่อเรียนเรื่อง
นั้น ๆ แล้วผู้เรียนต้องมีความสามารถอย่างไรบ้าง 

2. การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน (paticipation) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 

3. การเสริมแรง (reinforcement) 
4. การให้ข้อมูลย้อนกลับและการแก้ไขข้อบกพร่อง (feedback and corrections) ต้องมี

การแจ้งผลการเรียนและข้อบกพร่องให้ผู้เรียนทราบ 
 จากการศึกษาหลักการ แนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้น สรุป
ได้ว่า การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล เด็กแต่ละคนมีความ
พร้อมความสนใจ การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน กิจกรรมต่างๆควรเปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือทำปฏิบัติ
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กิจกรรมด้วยตัวเองโดยครูมีหน้าท่ีคอยสังเกตและให้ความช่วยเหลือ และรู้จักเสริมแรงให้เด็กเกิด
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ บรรลุวัตถุประสงค์ของกิจกรรมท่ีครูได้กำหนดไว้ 
งานวิจัยที่เก่ียวข้องชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
งานวิจัยในประเทศ                                                                                                        
          อัจฉรา หนูนันท์ (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีส่งเสริม 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรับเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ เด็กปฐมวัย
อายุระหว่าง 5–6 ปีท่ีศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 2/1 โรงเรียนวัดดอนยายหอม (หลวงพ่อเงิน
อุปถัมภ์) จำนวน 30 คน ผู้วิจัยใช้ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และแบบสังเกต
พฤติกรรมด้านทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ท่ีส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สำหรับเด็กปฐมวัย จำนวน 6 ชุดกิจกรรม ได้แก่ 1) 
ผลไม้น่ารู้ 2) ผักหลากหลาย  3) ต.ต้นไม้ 4) ฟองมหัศจรรย์ 5) แม่เหล็กดูด..ไม่ดูด และ 6) จม ลอย 
ชุดกิจกรรมดังกล่าวได้ผ่านขั้นตอน การตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมด้านเนื้อหา                          

ประจักษ์   อเนกฤทธิ์มงคล (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห์
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็ก ระดับปฐมวัยโดยใช้ชุดกิจกรรม กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
คือนักเรียน อายุระหว่าง 5 - 6 ปี จำนวน 15 คน ซึ่งกำลังศึกษาอยู่ในช้ันอนุบาลปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนเศรษฐวิทย์ ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห์
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กระดับปฐมวัย ภาพรวมจากการใช้แบบฝึกชุดกิจกรรมท้ัง 5 ชุด มี
นักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ ไม่ต่ำกว่าร้อยละ 80 จำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 80และมีนักเรียนท่ีไม่ผ่าน
เกณฑ์ จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 20 

นภวรรณ พันธุ์เสือ (2560)  ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการอ่านจากภาพส่งเสริม

พัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัยของเด็กปฐมวัย กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยคือ 

นักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของชุด

กิจกรรมการอ่านจากภาพเพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย เท่ากับ 

91.13/91.35 2) มีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาหลังใช้ชุดกิจกรรมสูงกว่าก่อนใช้ชุดกิจกรรมอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ี.05 3) ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยท่ีมีต่อชุดกิจกรรมการอ่านจากภาพเพื่อ

ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญา ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

นภัส  ศรีเจริญประมง (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมทักษะการคิดเพื่อส่งเสริม การ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย ในท้องถิ่นจังหวัดจันทบุรี  ผู้เข้าร่วมวิจัยครั้งนี้เป็นเด็ก
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ปฐมวัย ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา2562 ผลการวิจัย มีดังนี้ 1. จากการใช้ชุด
กิจกรรมทักษะการคิดเพื่อส่งเสริมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยท่ีสร้างขึ้นเมื่อนำมา
ทดลอง พบว่า ชุดกิจกรรมทักษะการคิดมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.86/82.85 2. ค่าเฉล่ียของคะแนน
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มและความคิดคล่องแคล่วของกลุ่มทดลอง สูงกว่าคะแนน
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3. หลังการจัด
กิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมทักษะการคิด พบว่าระดับความพึงพอใจของครูท่ีมีต่อชุดกิจกรรมทักษะ
การคิด อยู่ในระดับมาก 
งานวิจัยต่างประเทศ 

Tanya (1996) ได้ใช้ชุดการสอนเป็นส่วนท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนของนักเรียนได้ดี ช่วย
แก้ปัญหาในเรื่องท่ีนักเรียนเข้าใจยาก และช่วยแก้ปัญหาของครูผู้สอนและก่อนทำการสอนครูควรมี
การวางแผนในเรื่องของเนื้อหาสาระก่อนการทำการสอน 

 Caraisco (2007) ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้และเจตคติของนักเรียนท่ีมี
ความสามารถพิเศษท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม พบว่ามีการเรียนรู้และเจตคติสูงขึ้น
กว่าก่อนเรียนรู้ นักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษจะเกิดการเรียนรู้ได้ดี เมื่อมีสถานการณ์หรือโอกาสท่ี
ท้าทาย และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งชุดกิจกรรมจะทำให้นักเรียนมีความคิดท่ีหลากหลายความคิด
ยืดหยุ่นและท้าทายความสามารถของนักเรียนมากกว่าการเรียนการสอนตามปกติ 

Haver (2007) ได้ศึกษาชุดการสอนท่ีเรียกว่า Multi-Sensory Instruction package(MIP) 
กับนักเรียนตัวอย่าง 282 คนใน 3 ระดับ คือ เกรด 6 เกรค 7 และเกรค 8 ข้อมูลทางสถิติสนับสนุนว่า
การใช้ชุดการสอนว่า นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาวิทยาศาสตร์มากขึ้น มีเจตคติท่ีดีต่อชุดการสอนด้วย 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศท่ีเกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมท่ีได้รับการสอน
โดยใช้ชุดกิจกรรมในระดับปฐมวัย จะเห็นว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงกว่าก่อน
การจัดประสบการณ์ ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางในการนำชุดกิจกรรมไปใช่ในการจัดประสบการณ์พัฒนา
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกการคิด ฝึกปฏิบัติ และแก้ปัญหาด้วยตนเอง  

4. แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับ Unplugged Coding 

ความหมาย Unplugged Coding 
มีผู้ให้ความหมายของ  Unplugged Coding ไว้ดังนี้ 
Unplugged Coding คือการเรียนโค้ดด้ิงโดยไม่ต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นรูปแบบการ

เรียนท่ีเหมาะสำหรับช้ันอนุบาลและช้ันประถม (ปารัชญ์ ไชยเวช, 2562) เน้นเรียนแบบทำกิจกรรม
ผ่านรูปแบบการเล่นเกมส์ (ธนณัฏฐ์ ชนัฐชนะชัย, ม.ป.ป.) การเล่นสนุก บัตรคำ ปริศนา เกม กระดาน 
ดินสอสี อุปกรณ์ และส่ิงรอบตัวมาประกอบกันเพื่อเป็นส่ือในการแก้ปัญหา ทำให้เกิดการเรียนรู้การ
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คิดและลงมือทำอย่างมีลำดับขั้นตอนทำให้เข้าใจในหลักการพื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์และ
วิทยาการคำนวณ (ชฎารัตน์ พิพัฒนนันท์, 2563) 

จากความหมายของ Unplugged Coding สรุปได้ว่า Unplugged Coding คือ กระบวนการ

การจัดการเรียนรู้เพื่อความเข้าใจหลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยสำหรับ

ช้ันอนุบาลจะเรียนผ่านการทำกิจกรรมรูปแบบต่างๆ เช่น บัตรคำ เกม กระดาน อุปกรณ์เป็นต้น ซึ่ง

ช่วยพัฒนาการคิด การแก้ปัญหา และลงมือทำกิจกรรมอย่างมีลำดับข้ันตอน 

จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน Unpluggedged Coding 

มีนักการศึกษาหลายคนได้ให้จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน Unpluggedged Coding 
ดังนี ้

พิพัฒน์ สมโลก (ม.ป.ป.) ได้กล่าวว่า เป้าหมายของ Coding  มุ่งเน้นให้นักเรียนฝึกคิดอย่าง
เป็นระบบ ค้นเจอปัญหาและเงื่อนไข รู้เหตุและผล เข้าใจกระบวนการทำงานเพื่อแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็น
ทักษะสำคัญและจำเป็นสำหรับเด็กในศตวรรษใหม่  

กัลยา โสภณพนิช (2562) กล่าวว่า ภาษาโค้ดด้ิง สอนให้คิดเป็นระบบ คิดแบบมีตรรกะ และ
มีระบบในการแก้ปัญหา แม้เยาวชนจะไม่ได้เป็นนักวิทยาศาสตร์หรือนักคอมพิวเตอร์ แต่ทุกคนต้องมี
การวางแผนการจัดการอย่างเป็นขั้นตอนในการดำเนินชีวิต ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการจะนำส่ิงเหล่านี้ไป
ใส่ในเยาวชนไทยให้ได้  

ศตายุ วาดพิมาย (2563) Coding หรือการเขียนโปรแกรม คือ การเขียนคำส่ังเพื่อส่ังงาน
คอมพิวเตอร์ให้ทำงานตามท่ีเราต้องการเหมือนเป็นภาษาท่ีใช้ในการส่ือสารระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งภาษาท่ีใช้ในการ Coding มีหลากหลายภาษาแตกต่างกันไป อาทิ C++,JAVA และ 
Python แต่ไม่ว่าจะเป็นภาษาใดก็มีพื้นฐานในการเขียนคล้ายกันอยู่ดี นั่นคือ การแบ่งปัญหาออกเป็น
ส่วนย่อยๆ การคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน การวางแผนและการคิดอย่างมีเหตุผลเชิงตรรกะ ด้วย
เหตุนี้ การ Coding จึงเป็นทักษะท่ีช่วยให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล แก้ปัญหา
อย่างเป็นลำดับขั้นตอนและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ เหมาะกับทักษะท่ีจำเป็น
ของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 เป็นอย่างยิ่ง                                                                                                                                                        

จากจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน Unpluggedged Coding ท่ีนักวิชาการหลายท่านได้
ให้จุดมุ่งหมาย สามารถสรุปได้ดังนี้ จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน Unpluggedged Coding เป็น
ทักษะท่ีช่วยให้เกิดกระบวนการคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผล คิดเป็นระบบ รู้จักการวางแผนอย่างเป็นขั้นตอน 
ซึ่งช่วยให้เด็กสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ซึ่งทักษะนี้มีความสอดคล้องกับทักษะท่ีจำเป็นของ
เด็กในศตวรรษท่ี  21 คือ Critical thinking & Problem solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมี
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วิจารณญาณ  และทักษะในการแก้ปัญ หา) และ   Computing & ICT literacy (ทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร) 
ตัวอย่างรูปแบบเกมกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unpluggedged Coding  อย่างง่าย 

 ตัวอย่างกิจกรรมอย่างง่ายในการเรียนรู้ Unpluggedged Coding  ท่ีเหมาะกับเด็กปฐมวัย
เพื่อส่งเสริมทักษาะการคิดในเด็กปฐมวัย (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษาสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ) 

1. กิจกรรมท่ี 1 เรียงลำดับในชีวิตประจำวัน แต่ละกลุ่มดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
 - สังเกตภาพในบัตรภาพชุดท่ี 1 การแต่งตัว 
 - อภิปรายว่าภาพเหล่านี้น่าจะใช้เป็นสัญลักษณ์แทนกิจกรรมในชีวิตประจำวันอะไร 
 - จัดเรียงบัตรภาพตามลำดับกิจกรรมในชีวิตประจำวัน 
 - นำเสนอและอธิบายเหตุผลของการจัดลำดับบัตรภาพ 
 - สังเกตภาพในบัตรภาพชุดท่ี 2 ไปโรงเรียน 
 - อภิปรายว่าภาพเหล่านี้น่าจะใช้เป็นสัญลักษณ์แทนกิจกรรมในชีวิตประจำวันอะไร 

2. กิจกรรมท่ี 2 สัญลักษณ์รอบตัว แต่ละกลุ่มดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
 - สังเกตสัญลักษณ์ภาพและจัดกลุ่มสัญลักษณ์ 
 - นำเสนอพร้อมอธิบายเกณฑ์การจัดกลุ่ม 
 - สนทนาเกี่ยวกับการใช้งานของสัญลักษณ์ภาพแต่ละกลุ่ม 

- ออกแบบและนำเสนอสัญลักษณ์ภาพของตนเองเพื่อใช้ในการส่ือสารในสถานการณ์ท่ี
ร่วมกันกำหนด ขึ้น เช่น ห้ามเสียงดังในห้องเรียน ห้ามวิ่งเล่น 

3. กิจกรรมท่ี 3 ถอดรหัสภาพปริศนา แต่ละกลุ่มดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
 - สังเกตภาพปริศนาชุดท่ี 1 และอภิปรายว่าตัวเลข 1 และ 0 น่าจะมีความหมายว่าอย่างไร 
 - ร่วมกันสร้างข้อตกลง โดยเลข 1 หมายถึงให้ระบายสี เลข 0 หมายถึง ให้เว้นว่างไว ้
 - ระบายสีในช่องตามข้อตกลง และนำเสนอผลงาน 
 - สังเกตภาพปริศนาชุดท่ี 2 และไม้บล็อก 1 ชุด 
 - แต่ละกลุ่มสร้างข้อกำหนดเกี่ยวกับเลข 1 และ 0 โดยใช้ไม้บล็อก 
 - ลงมือทำและนำเสนอผลงาน 
ประโยชน์ของ Coding 

Parenzploi (2564) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ Coding ดังนี้ประโยชน์ของโค้ด
ด้ิง “ไม่ได้ให้แค่เพียงทักษะใดทักษะหนึ่งแต่เพียงเท่านั้น” แต่การฝึกเขียนโค้ดจะมีประโยชน์อีก
มากมาย ได้แก่ 

1. ช่วยให้เด็กมีความคิดอย่างมีเหตุผล (Logical Thinking) 
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2. ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ให้กับเด็ก ๆ 
3. สอนให้เด็กมีความอดทน มุ่งมานะเพื่อส่ิงท่ีต้องการ  
4. สอนให้เด็กรู้จักแก้ปัญหาได้ด้วยตัวเอง 
5. ช่วยเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร 
6. ช่วยเสริมสร้างทักษะทางคณิตศาสตร์ และยังทำให้การเรียนคณิตให้เด็ก ๆ กลายเป็น

เรื่องง่ายขึ้น 
ธนณัฏฐ์ ชนัฐชนะชัย (ม.ป.ป.) Coding จะช่วยให้เด็กช่างสังเกต และมีความคิดสร้างสรรค์ 

รู้จักการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน รู้จักแยกย่อยปัญหา และแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ ได้ฝึกกระบวนการคิดท่ีช่วยพัฒนาให้เด็กคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล ฝึกการทำงานอย่างมี
กระบวนการเป็นระบบเป็นขั้นเป็นตอน อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมทักษะสมอง EF และ Soft Skills ของ
เด็กๆ อันจะนำไปสู่การประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

วรินรำไพ ปุณย์ธนารีย์ (2564) กล่าวว่า การเรียนการสอนด้านโค้ดด้ิง นอกจากจะช่วยสร้าง
พื้นฐานในการผลิตบุคลากรท่ีมีคุณภาพเพื่อรองรับตลาดและโอกาสใหม่ๆ ท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตซึ่งมี
รูปแบบเฉพาะตัวแล้ว ยังเป็นทักษะพื้นฐานท่ีสำคัญในการช่วยให้เด็กและเยาวชน ในการฝึกฝนและ
พัฒนาทักษะการใช้เหตุและผล จัดการเรียบเรียงความคิดให้เป็นระบบ และเป็นทักษะท่ีจำเป็นต่อ
อนาคต ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานและการเรียนรู้ท่ีสำคัญในการพัฒนาและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 
 จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า ประโยชน์ของ Coding จะช่วยฝึกพื้นฐานกระบวนการ
คิดของเด็กซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นสำหรับอนาคตได้แก่ การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล มีระบบการคิด
อย่างเป็นขั้นเป็นตอน และสามารถคิดแก้ปัญหาต่างๆได้  
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง Unpluggedged Coding 
งานวิจัยในประเทศ 
 พิชชากร เสียงล้า (2563) พบว่า ในด้านหลักสูตร จากการกำหนดนโยบายการจัดการเรียน
การสอน Coding โรงเรียนบ้านนาทมมีการดำเนินการพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตรสถานศึกษาโดย
นำเอาสาระเทคโนโลยีท่ีเดิมท่ีเคยอยู่ในกลุ่มการงานพื้นฐานอาชีพ โดยเพิ่มเข้ามาอยู่ในหลักสูตรกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในด้านการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนมีความเข้าใจเป้าหมายของการ
จัดการเรียนการสอน Coding แต่ยังมองว่าการจัดการเรียนการสอน Coding ต้องมีความรู้ในการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และคอมพิวเตอร์เป็นส่ิงจาเป็นในการจัดการเรียนการสอนครูยังไม่ได้ทำ
การสอน Coding อย่างจริงจังและครูมีความต้องการพัฒนาตนเองเพื่อนามาใช้ในการพัฒนาการ
จัดการเรียนการสอน Coding ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ครูมีความต้องการความช่วยเหลือ และ
คำแนะนำในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ ต้องการสร้างเครือข่ายในการทำงาน
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หรือมีศูนย์วิชาการต่างๆ ท่ีส่งเสริมสนับสนุนและช่วยเหลือให้ครูได้เรียนรู้ท่ัวถึง เพื่ออำนวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ร่วมกัน 

 อรรถพร วัตถุสินธ์ (2563) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้
การจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 2/5 โรงเรียนพญาไท และเพื่อ
เปรียบเทียบทักษะการคิดแก้ปัญหาก่อนและหลังใช้การจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณของนักเรียน
ช้ันอนุบาลปีท่ี 2/5 โรงเรียนพญาไท กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันอนุบาล
ปีท่ี 2/5 โรงเรียนพญาไท ท่ีกำลังศึกษาในปีการศึกษา 2563 จำนวน 3 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง เครื่องมือการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดกิจกรรมวิทยาการคำนวณ มีคุณภาพความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  = 4.55, S.D. = 0.09) และ  2) แบบสังเกตทักษะการคิดแก้ปัญหามี
ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ ( IOC) ผ่านเกณฑ์ทุกข้อ โดยรายการ
ประเมินมีค่าดัชนีความ สอดคล้อง ( Index of item objective congruence : IOC) อยู่ระหว่าง 
0.60 – 1.00 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ( IOC) ค่าเฉล่ีย และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณมี
ทักษะการคิดแก้ปัญหาอยู่ ในระดับปานกลางถึงดีเมื่อพิจารณาเป็นรายคนพบว่า นักเรียนคนท่ี 1 มี
ทักษะการคิดแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี นักเรียนคนท่ี 2 และ 3 มีทักษะการคิดแก้ปัญหาอยู่ในระดับปาน
กลาง ตามลำดับ 2) นักเรียนมีทักษะการคิด แก้ปัญหาหลังจากการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณสูง
กว่าก่อนการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณ เมื่อทำการทดสอบพบว่า นักเรียนจำนวน 3 คน ก่อนทำ
กิจกรรมวิทยาการคำนวณ มีทักษะการคิดแก้ปัญหาอยู่ใน ระดับปรับปรุง และหลังจากการกิจกรรม
วิทยาการคำนวณ นักเรียนจำนวน 3 คน มีทักษะการคิดแก้ปัญหาอยู่ ในระดับปานกลางถึงดี 
 ประภัสสร สำลี และกิตติพงษ์ พุ่มพวง (2564) การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนา
และหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการ
คิดด้านวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 2) เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียน
ช้ันอนุบาลปีท่ี 3 3) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการคำนวณท่ีมีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ัน
อนุบาลปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านลานกระบือ ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2563 โดยการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 38 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 2) แบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ และ 4) แบบสังเกตพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการคำนวณ สถิติท่ีใช้
คือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 และค่า T-test แบบ 
Dependent Group ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้
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แบบ Unpluggedged Coding ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = 4.54) ชุด
กิจกรรมมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 85.53/84.60 2) ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unpluggedged Coding พบว่า ผลการเรียนรู้ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 3) พฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการคำนวณมีคะแนนเฉล่ีย
อยู่ในระดับมาก (X = 12.52) มีคะแนนเฉล่ีย คิดเป็นร้อยละ 83.22  
งานวิจัยในต่างประเทศ 
 Brackmann et al. (2017) ได้ศึกษาในงานวิจัยการพัฒนาแนวคิดเชิงคำนวณด้วยกิจกรรม
อันปล๊ักในนักเรียนระดับประถมศึกษา เพื่อศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา โดยกิจกรรมอันปล๊ักนี้เริ่มมีขึ้นในปี 1997 ท่ีถูกเผยแพร่ในรูปแบบของเกมท่ีเหมาะสม 
กับช่วงวัยในการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร์ และต่อมาในปี 1998 ได้ถูกเผยแพร่ในวงกว้างและถูก
บรรจุอยู่ในหลักสูตรการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา โดยการ
วิจัยนี้ใช้กิจกรรมแบบอันปล๊ัก ท้ังหนังสือท่ีช่ือว่า Hello Ruby และ บอร์ดเกม Master Code และมี
การใช้แบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณท่ีมีหลักการของการเขียนโปรแกรมอยู่ในแบบวัดผล ปรากฏว่า
นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมอันปล๊ักมีทักษะการคิดเชิงคำนวณมากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 
 Kim Dae-wook (2019) ได้ทําการวิจัยเรื่อง แนวคิดและกลยุทธ์การเข้ารหัสแบบไม่ใช่ระบบ 
คอมพิวเตอร์ สําหรับเด็กปฐมวัยท่ีอยู่บนพื้นฐานการคิดคํานวณ การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
ตรวจสอบลักษณะแนวคิดประเภทและกลยุทธ์ของการเข้ารหัสแบบไม่ใช่ระบบคอมพิวเตอร์ สําหรับ
เด็กปฐมวัยท่ีอยู่บนพื้นฐานการคิดคํานวณ แนวคิดสําคัญในการเข้ารหัสแบบไม่ใช่ระบบคอมพิวเตอร์ 
คือ การคิดเชิงคอมพิวเตอร์ สําหรับเด็กสามารถใช้เพื่อแก้ปัญหากับส่ิงท่ีเกิดขึ้น และสามารถนําไปใช้
ได้ในชีวิตประจําวันโดยฝึกฝนผ่านการเล่นเกม บนพื้นฐานของการคิดเชิงตรรกะโดยใช้ประโยชน์จาก
การคิดเชิงบวก เช่น บอร์ด อัลกอริธึม หุ่นยนต์ตัวต่อ ท้ังนี้กระบวนการเข้ารหัสและอุปกรณ์อัจฉริยะ
โดยไม่ต้องใช้ระบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะนําไปสู่การค้นหาวิธีการใหม่ ๆ เพื่อพัฒนาแนวคิดและ
กลยุทธ์ สําหรับเด็กปฐมวัย ผลจากการวิจัยคือ เด็กสามารถทําได้ในการเล่นประเภทของการเข้ารหัส
แบบไม่ใช่ระบบคอมพิวเตอร์ รวมถึงการป้อนข้อมูลโดยตรงไปยังอุปกรณ์สมาร์ทโดยใช้หุ่นยนต์
เข้ารหัสด้วยแอปพริเคช่ัน เฉพาะฝึกการเข้ารหัสโดยใช้อัลกอริธึมและการใช้วิธีไฮบริด 
 Saxena, Chung Kwan Lo, Khe Foon Hew and Gary Ka Wai Wong (2019)  ไ ด้
ทดสอบความเป็นไปได้ของการปลูกฝังการคิดคํานวณ ในเด็กปฐมวัยและได้วางแผนเบื้องต้นท่ีมี
ประโยชน์บนพื้นฐานสําหรับการดําเนินการด้านการศึกษาเรื่อง การคิดคํานวณโดยอ้างอิงจากทฤษฎี
ของเพียเจต์ซึ่งการพัฒนาองค์ความรู้ท่ีมุ่งเน้นการปลูกฝัง 3 ทักษะการคิดคํานวณ ได้แก่ 1. การจดจํา
รูปแบบ 2. การเรียงลําดับ และ3. การออกแบบอัลกอริธึม การพัฒนาการเข้ารหัสหลายตัวทําการ
เช่ือมโยงกับกิจกรรมในการคิดคํานวณ สําหรับเด็กปฐมวัยด้วยการใช้วัสดุท่ีจับต้องได้ และกิจกรรม
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ต้องไม่ใช่ระบบคอมพิวเตอร์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้เด็กเกิดประสบการณ์อย่างเป็นรูปธรรมโดยเห็น
ของจริงสามารถจับต้องได้ชุดกิจกรรมอื่น ๆ ท่ีไม่ได้ใช้ระบบคอมพิวเตอร์ ถูกออกแบบมาเพื่อให้เด็ก
ปฐมวัยได้รับภาษาท่ีจําเป็นสําหรับการเรียนรู้ การคิดคํานวณ หลังจากทดสอบพบว่าเด็กปฐมวัยมี
รากฐานท่ีดีกว่าการใช้กิจกรรมท่ีมีการเข้ารหัสโดยใช้ระบบคอมพิวเตอร์ สําหรับการคิดคํานวณ และ
จากการทดลองพบว่า อนุบาล 2 (อายุ 4 - 5 ปี) และ อนุบาล 3 (อายุ 5 – 6 ปี)โดยท่ัวไปเด็กแสดง
ความสามารถในการจดจํารูปแบบลําดับและการออกแบบอัลกอริทึม โดยตรงกันข้ามนักเรียน อนุบาล 
1 ท่ีไม่ประสบความสําเร็จในการออกแบบอัลกอริทึมท่ีถูกต้องในปัญหาท่ีซับซ้อนบางอย่าง อย่างไรก็
ตามควรใช้ความระมัดระวังเมื่อดูผลการวิจัยของผู้วิจัยเพราะใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก สําหรับการ
วิจัยในอนาคตผู้วิจัยขอแนะนําให้ขยายขนาดของตัวอย่างในการศึกษาทดลอง         

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่า Unpluggedged Coding ในปฐมวัยท่ี
มุ่งเน้นการปลูกฝัง 3 ทักษะการคิดคำนวณได้แก่ 1.การจดจํารูปแบบ 2.การเรียงลําดับ และ3.การ
ออกแบบอัลกอริธึม ผลสรุปท่ีได้นอกจากจะทำให้นักเรียนมีผลการเรียนท่ีสูงขึ้นแล้ว ยังช่วยในเรื่อง
ภาษาท่ีจำเป็นสำหรับเด็กปฐมวัย  

5. แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ความหมายการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Duch (2000, อ้างถึงใน คงศักดิ์ ทองอันดัง, 2551) การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการ

ฝึกเตรียมนักเรียนให้เป็นผู้คิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ (ณชานันท์  ประเสริฐสุข: 2559) เป็น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนจัดสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจำวันเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการ
กลุ่มในการแสวงหาความรู้ (สุรีพร  ประภาหาร: 2560) ปัญหานั้นจะต้องเป็นปัญหาเกิดข้ึนจริงส่งเสริม
นักเรียนให้รู้จักเรียนรูไ้ด้ด้วยตนเอง มีทักษะในการคิดแก้ปัญหา และรู้จักการทำงานร่วมกัน (จิราภรณ์ 
เรืองยิ่ง: 2561) ทำใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการคิด 

จากท่ีกล่าวมาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ กระบวนการท่ีเด็กเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น เพื่อให้เกิดทักษะกระบวนการคิด เน้นให้เด็กลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาพบเจอใน
ชีวิตประจำวันเป็นตัวนำหรือเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้โดยมีนักการศึกษาหลายท่านได้เสนอขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานตามแนวคิดของ Barrows (2000) แบ่งเป็น 7 
ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจปัญหา เมื่อผู้เรียนได้รับโจทย์ปัญหาจะทำความเข้าใจกับในคำสำคัญท่ี
อยู่ในโจทย์ปัญหานั้นเพื่อให้เข้าใจตรงกัน  
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ขั้นที่ 2 จับประเด็นและระบุปัญหาเป็นการจับประเด็นข้อมูลท่ีสำคัญหรือระบุปัญหาในโจทย์  
ขั้นที่ 3 ระดมสมอง วิเคราะห์ อธิบายประเด็นปัญหาเป็นการวิเคราะห์ปัญหา อภิปรายหา

คำอธิบายแต่ละประเด็นปัญหาว่าเป็นอย่างไร เกิดขึ้นได้อย่างไร ความเป็นมาอย่างไรโดยอาศัยความรู้
เดิมท่ีผู้เรียนมีอยู่  

ขั้นที่ 4 ต้ังสมมติฐานและจัดลำดับความสำคัญเป็นการหาคำตอบและจัดลำดับความสำคัญ
ของสมมติฐานท่ีเป็นไปได้อย่างมีเหตุผล  

ขั้นที่ 5 กำหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นการค้นคว้าหาข้อมูลต่อไป  
ขั้นที่ 6 ค้นคว้าหาข้อมูลและศึกษาเพิ่มเติม  
ขั้นที่ 7 สังเคราะห์และสรุปผล เป็นการนำข้อมูลหรือความรู้ท่ีได้มาสังเคราะห์ อธิบาย พิสูจน์

สมมติฐานพร้อมสรุปเป็นแนวคิดหรือหลักการท่ัวไปโดยข้ันตอนท่ี 1-5 เป็นขั้นตอนของกระบวนการ
กลุ่มในห้องเรียน ส่วนขั้นตอนท่ี 6 เป็นกิจกรรมรายบุคคลนอกห้องเรียน ขั้นตอนท่ี 7 เป็นกิจกรรมท่ี
กลับมาในกระบวนกลุ่มอีกครั้ง 

Beasley & Ford (2004) ได้แบ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานออกเป็น 6 
ขั้น ดังนี้  

ขั้นท่ี 1 การแนะนำสถานการณ์ใหม่ท่ีท้าทาย (Present New Challenge) เป็นการเริ่มต้น
ของการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ขั้น ท่ี  2 การนำเข้ า สู่ เรื่อ ง  (Brief Introduction to Subject) เมื่ อ ผู้ เรียน ได้ เผ ชิญ กับ
สถานการณ์ท่ีท้าทายแล้วผู้สอนและผู้เรียนจะร่วมกันอภิปรายปัญหาอย่างคร่าวๆ เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถทบทวนความรู้เดิมได้   

ขั้นท่ี 3 อภิปรายกลุ่มและสร้างแผนผังความคิด (Groups Discuss Issues and Construct) 
ผู้เรียนมีการอภิปรายกันภายในกลุ่มย่อยระดมความคิดเพื่อสร้างแผนผังความคิดมาเป็นแนวทางในการ
หาคำตอบ  

ขั้น ท่ี  4 แสดงแผน ผังความ คิดและฟั งความ คิด เห็ น  (Groups Post Mind Map on 
Discussion Board and Receive Feedback) ผู้เรียนแสดงแผนผังความคิดภายในกลุ่มใหญ่เพื่อ 
ร่วมกันอภิปรายและรับฟังความคิดเห็นของกลุ่มย่อยอื่นๆ  

ขั้นท่ี 5 การสรุป (Group Complete Solution) จากการอภิปรายในกลุ่มใหญ่ ผู้เรียนจะได้
ข้อสรุปของปัญหาท่ีผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์เพื่อนำเสนอต่อไป  

ขั้นท่ี 6 นำเสนอข้อสรุปและอภิปราย (One Solution Presented and Discussed) ผู้เรียน
นำเสนอความรู้ท่ีได้และอภิปรายเป็นข้อสรุปร่วม 

นรรัชต์  ฝันเชียร (2562) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น ดังนี้ 
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ขั้นท่ี 1 กำหนดปัญหา ผู้สอนสร้างสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นผู้เรียนโดยอาจเป็นการ
แนะนำแนวทาง ยกตัวอย่างสถานการณ์ หรือถามคำถามท่ีให้คิดต่อเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและ
มองเห็นปัญหามีโอกาสเลือกเฟ้นและเสนอปัญหาท่ีหลากหลาย และสามารถแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ ซึ่งก่อนท่ีจะกำหนดปัญหานั้น ครูผู้สอนควรทดสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียนเสียก่อน เพื่อใช้
เป็นข้อมูลในการกำหนดปัญหาซึ่งต้องเหมาะสมกับความรู้พื้นฐานท่ีผู้เรียนมี 

ขั้นท่ี 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา ผู้สอนจะกระตุ้นผู้เรียนด้วยคำถามหรือการเสริมแรงเพื่อให้
ผู้เรียนทำความเข้าใจกับปัญหาท่ีอยากรู้โดยเน้นให้เกิดการระดมสมอง เพื่อหาแนวทางและวิธีการใน
การหาคำตอบ โดยมีครูผู้สอนคอยดูแลตรวจสอบเพื่อให้เกิดความถูกต้อง 

ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้าผู้เรียนจะต้องดำเนินการศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบร่วมกัน 
โดยมีการกำหนดกติกา วางเป้าหมาย และดำเนินกิจกรรมตามระยะเวลาท่ีกำหนดโดยมีครูผู้สอนคอย
ให้คำช้ีแนะและอำนวยความสะดวก 

ขั้นท่ี 4 สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนแต่ละคนสังเคราะห์ความรู้ท่ีได้จากการค้นคว้า โดยมีการ
นำเสนอกันภายในกลุ่ม เพื่อหาข้อสรุปทบทวนและตรวจสอบความถูกต้อง โดยมีครูผู้สอนถามคำถาม
โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและเกิดความคิดรวบยอด 

ขั้นท่ี 5 สรุปและประเมินค่าของคำตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำข้อสรุปท่ีได้มาสร้างเป็นองค์
ความรู้ใหม่ และเลือกวิธีที่จะนำเสนอสู่ภายนอกโดยผ่านความเห็นชอบจากครูผู้สอนในการตรวจสอบ
ความถูกต้อง และความเหมาะสมในการนำเสนอ 

ขั้นท่ี 6 นำเสนอและประเมินผลงานผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำองค์ความรู้ท่ีได้ไปนำเสนอตาม
วิธีการท่ีได้กำหนดไว้ เพื่อเผยแพร่ออกสู่สาธารณะโดยครูผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้จากการ
ดำเนินงานของผู้เรียนตามสภาพจริง 

สุรารักษ์   แก้วชะมอญ (2563) กล่าวว่าขั้นตอนของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง ขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้สาหรับเด็กปฐมวัยโดยมี 7 ขั้นตอน 
ดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 จัดกิจกรรมให้เด็กได้เผชิญกับปัญหา  
ขั้นตอนท่ี 2 จัดกลุ่มให้เด็กร่วมกันเรียนรู้  
ขั้นตอนท่ี 3 ให้เด็กถามคำถามในเรื่องท่ีสงสัย  
ขั้นตอนท่ี 4 เด็กร่วมกันคิดหาวิธีแก้ปัญหา  
ขั้นตอนท่ี 5 เด็กร่วมกันแสวงหาความรู้  
ขั้นตอนท่ี 6 เด็กร่วมกันแก้ปัญหา หาคำตอบของปัญหาท่ีเลือก  
ขั้นตอนท่ี 7 ร่วมกันประเมินผลการทางานกลุ่มและผลงานกลุ่ม 
ยศวดี วัณณกุล (2563) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการจัดประสบการณ์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังนี้         
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ขั้นท่ี 1 ทำความเข้าใจปัญหา ครูนำเสนอนิทานหรือข่าวท่ีเป็นปัญหาเพื่อกระตุ้นให้เด็กนั้น 
เกิดความสนใจและทราบถึงปัญหา พร้อมท้ังช่วยกันวิเคราะห์ปัญหาและหาเหตุผลมาอธิบายในขั้นนี้
ครูสามารถเป็นผู้ช้ีแนะให้เด็กสังเกต สำรวจ เปรียบเทียบกับข้อมูลความรู้ท่ีมีอยู่  

ขั้นท่ี 2 ประเมินความรู้ เด็กต้ังสมมติฐานเช่ือมโยงกับปัญหา แล้วประเมินความรู้เดิมและ 
ประสบการณ์เดิมท่ีต้องหาข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อนำมาอธิบายหรือนำไปแก้ปัญหาได้  

ขั้นท่ี 3 การสืบค้น เด็กต้ังคำถามท่ีตนเองต้องการเรียนรู้ในประเด็นหรือเหตุการณ์ท่ีกำหนด 
และ ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น วิทยากร การสัมภาษณ์บุคลากรในโรงเรียน 
ห้องสมุด หรือ ห้องคอมพิวเตอร์ เพื่อค้นหาคำตอบตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้  

ขั้นท่ี 4 สรุปความรู้ เด็กรวบรวมข้อมูลจากการศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ แล้วนำมาสรุป
ความรู้ ใหม่ของตนเอง แล้วนำไปเสนอให้เพื่อนฟังหน้าช้ันเรียน 
 

 

Barrows  
(2000) 

Beasley & Ford 
(2004) 

นรรัชต์  ฝันเชียร  
(2562) 

ยศวดี วัณณกุล  
(2563) 

ผลการสังเคราะห์
ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 

ข้ันท่ี 1 ทำความเข้าใจ
ปัญหา 

ข้ันท่ี 1 การแนะนำ
สถานการณ์ใหม่ท่ีท้าทาย 

ข้ันท่ี 1 กำหนดปัญหา ข้ันท่ี 1 ทำความเข้าใจ
ปัญหา 

ข้ันท่ี 1 กำหนดปัญหา 

ข้ันท่ี 2 จับประเด็น
และระบุปัญหา 

ข้ันท่ี 2 การนำเข้าสู่เร่ือง ข้ันท่ี 2 ทำความเข้าใจ
กับปัญหา 

ข้ันท่ี 2 ประเมินความรู้ ข้ันท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา 

ข้ันท่ี 3 ระดมสมอง 
วิเคราะห์ อธิบาย
ประเด็นปัญหา 

ข้ันท่ี 3 อภิปรายกลุ่ม
และสร้างแผนผัง
ความคิด 

ข้ันท่ี 3 ดำเนิน
การศึกษาค้นคว้า 

ข้ันท่ี 3 การสืบค้น 

ข้ันท่ี 4 ต้ังสมมติฐาน
และจัดลำดับ
ความสำคัญ 

ข้ันท่ี 4 แสดงแผนผัง
ความคิดและฟังความ
คิดเห็น 

ข้ันท่ี 4 สังเคราะห์
ความรู้ 

- ข้ันท่ี 3 สรุปผล 

ข้ันท่ี 5 กำหนด
ประเด็นหรือ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้
เป็นการค้นคว้าหา
ข้อมูลต่อไป  

ข้ันท่ี 5 การสรุป ข้ันท่ี 5 สรุปและ
ประเมินค่าของคำตอบ 

ข้ันท่ี 4 สรุปความรู้ ข้ันท่ี 4 นำเสนอผลและ
ประเมินผู้เรียน 

 ตารางที่  6 ตารางสังเคราะห์ผลการสังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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(ต่อ) 

 

จากท่ีกล่าวสามารถสรุปข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังนี้ 
ขั้นท่ี 1 กำหนดปัญหา ครูผู้สอนจะสร้างสถานการณ์ โดยใช้บทบาทสมมติ รูปภาพ วีดีโอ 

ต่างๆเพื่อกระตุ้นให้เด็กเกิดความอยากรู้สนใจ เช่น ครูเล่านิทานให้เด็กฟัง ครูกระตุ้นการคิดด้วยการ
ต้ังคำถามนิทานเกี่ยวกับอะไร เด็กๆเห็นอะไรในนิทานบ้าง เป็นต้น 

ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา เด็กทำความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาท่ีได้รับ และร่วมกันหาแนวทาง
และวิธีท่ีแก้ไขปัญหา เช่น ครูเช่ือมโยงเกี่ยวกับปัญหาในนิทาน และให้เด็กๆช่วยกันระดมความคิด
หาทางแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 3 สรุปผล เด็กร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาจากการช่วยกันระดมความคิด 
ขั้นท่ี 4 นำเสนอผลและประเมิน เด็กออกมานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านกระบวนการคิด

ต่างๆ โดยครูผู้สอนจะเป็นผู้ประเมินผลงานตามสภาพจริง 
บทบาทผู้สอน 

จากการศึกษามีนักการศึกษาหลายคนได้ให้บทบาทของผู้สอนไว้ดังนี้ 
Barrows (2006) เสนอว่า ครูควรมีบทบาทในการจัดการเรียนรู้ดังนี้   
1. เป็นผู้อำนวยความสะดวก   
2. เป็นผู้ให้คำปรึกษา แนะนำการทำงานกลุ่มย่อยของนักเรียน  
3. ช่วยแนะนำ กระบวนการเรียนรู้   
4. เมื่อนักเรียนมีความชำนาญมากขึ้น ครูจะลดบทบาทลง 

Barrows  
(2000) 

Beasley & Ford 
(2004) 

นรรัชต์  ฝันเชียร  
(2562) 

ยศวดี วัณณกุล 
(2563) 

ผลการสังเคราะห์
ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 

ขั้นที่ 6 ค้นคว้าหา
ข้อมูลและศึกษา
เพิ่มเติม  

ขั้นที่ 6 นำเสนอข้อสรุป
และอภิปราย 

- ขั้นที่ 6 นำเสนอ
และประเมินผลงาน
ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 

- 

ขั้นที่ 7 สังเคราะห์
และสรุปผล 

- - - - 



 54 
 

 
 

วุฒิ ชัย วรครบุรี (2559) บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ ท่ียึดปัญหาเป็นฐานมี
ดังต่อไปนี้ 

1. เป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดเตรียมส่ิงต่างๆท่ีจำเป็น   
2. ให้คำปรึกษาแนะนำมากกว่าการช้ีนำคอยกระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง   
3. ใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิธีการหาคำตอบมากกว่าการถามเพื่อต้องการคำตอบ   
4. ยอมรับและทำความเข้าใจกระบวนการคิดของนักเรียนเพื่อหาวิธีการกระตุ้นให้มีการ

พัฒนา   
5. เตรียมการประเมินท่ีหลากหลายเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้  
สุรีพร ประภาหาร  (2560) บทบาทครูผู้สอนนั้น คือ ทำหน้าท่ีเป็นผู้จัดเตรียมประสบการณ์

การเรียนรู้เป็นผู้กระตุ้นความคิด กระตุ้นการเรียนรู้เป็นผู้ช่วยเหลือแนะนำ ให้แนวทางทักษะทางการ
เรียนรู้ มีส่วนร่วมในการอภิปรายและให้แรงจูงใจในการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงประเด็นท่ี
ศึกษาสามารถจัดระบบการเรียนได้อย่างเหมาะสม และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  

จิราภรณ์ เรืองยิ่ง (2561) การจัดการเรียนรู ้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้
อำนวยความ  สะดวกในการเรียน คอยสนับสนุนการเรียนรู้ให้คำปรึกษา กระตุ้นให้ผู้เรียนเอาความรู้
เดิมท่ีมีอยู่มาใช้ และเกิดการเรียนรู ้โดยการต้ังคำถาม ส่งเสริมให้ผู้เรียนประเมินการเรียนรู้ของตนเอง 
รวมท้ังเป็นผู้ประเมินทักษะของผู้เรียนและกลุ่ม พร้อมให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการ
พัฒนาตนเอง  

สรุปท่ีกล่าวมาบทบาทผู้สอนสามารถสรุปได้ดังนี้ คือ ครูมีหน้าท่ีในการอำนวยความสะดวก 
คอยช้ีแนะ ให้คำปรึกษา และกระตุ้นเพื่อให้ผู้เรียนสามารถหาคำตอบได้ด้วยตัวเอง 

  บทบาทผู้เรียน 
จากการศึกษามีนักการศึกษาหลายคนได้ให้บทบาทของผู้เรียนไว้ดังนี้ 
วุฒิชัย วรครบุรี (2559) ผู้เรียนต้องมีบทบาทในการต้ังคำถาม และใช้กระบวนการกลุ่มในการ

ดำเนินการ สืบค้นหาคำตอบ วิเคราะห์และอภิปรายข้อมูลท่ีหาข้อสรุปท่ีเหมาะสม 
 สุรีพร ประภาหาร   (2560) บทบาทของผู้เรียนได้ว่า ผู้เรียนต้องเรียนรู้ปัญหาและต้อง
แก้ปัญหาด้วยตนเองโดยผ่านกระบวนการแก้ปัญหา การเรียนเป็นกลุ่มย่อย การสืบเสาะหาความรู้ การ
คิดและการตัดสินใจท่ีส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และแก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างแท้จริง 

Barrows (2006) เสนอว่า นักเรียนควรมีบทบาทในการเรียนรู้ดังนี้  
1. เรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย  
2. ทำงานร่วมกันในการแก้ปัญหา  
3. เรียนรู้การทำงานร่วมกันหรือทักษะการเรียนรู้เป็นทีม  
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สำหรับบทบาทผู้เรียนสามารถสรุปได้ดังนี้ คือ ผู้เรียนต้องรู้จักปัญหา และใช้กระบวนการกลุ่ม
ช่วยกันในการแก้ปัญหาจนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ 
งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
งานวิจัยในประเทศ 
 ชลาธิป สมาหิโต (2560) ได้ศึกษาการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) ผ่านการเล่านิทานสำหรับเด็กปฐมวัย ช่วงทศวรรษท่ีผ่านมานวัตกรรม
และการพัฒนาทางเทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วและมีแนวโน้มท่ีจะพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
ทำให้ครูผู้สอนจะต้องจัดการเรียนการสอนเพื่อเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 ต้ังแต่เด็กในระดับปฐมวัย ซึ่งทักษะเหล่านั้น ได้แก่ ทักษะการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
ทักษะการสืบค้นข้อมูล ทักษะการส่ือสาร และทักษะการแก้ปัญหา การจัดประสบการณ์การเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการสอนวิธีหนึ่ ง ท่ี ช่วยส่งเสริมให้ เกิดทักษะดังกล่าว ซึ่ งในการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสำหรับเด็กปฐมวัยนั้นควรจัดให้มีความเหมาะสมกับ
พัฒนาการการเรียนรู้และความสนใจของเด็ก ธรรมชาติของเด็กปฐมวัยสนใจนิทานเมื่อใช้นิทานเป็น
เครื่องมือในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะมีขั้นตอน เริ่มต้นจากกำหนด
ประเด็นปัญหาจากนิทานให้เด็กร่วมกันอภิปราย วิเคราะห์ปัญหา ประมวลความรู้และประสบการณ์
เดิม เพื่อวิเคราะห์หาข้อมูลเพิ่มเติมท่ีจำเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา แล้วทำการสืบค้นข้อมูลและเลือก
วิธีการแก้ปัญหา ขั้นตอนสุดท้ายเป็นขั้นท่ีเด็กอธิบาย และนำเสนอวิธีการแก้ปัญหาโดยการเล่าให้
เพื่อนฟังหรือวาดภาพหรือประดิษฐ์ช้ินงานเพื่อแสดงถึงวิธีการแก้ปัญหา 

ปารมี สิงหเดโชชัย (2561) ได้ศึกษาห้องเรียนพหุวัฒนธรรมกับการอยู่ร่วมกันอย่างมีสันติภาพ
ในเด็กปฐมวัย การศึกษาครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมสันติภาพของเด็กปฐมวัยก่อน 
และ หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้เป็น
เด็กชาย – เด็กหญิง อายุระหว่าง 4 - 5 ปี ท่ีกำลังศึกษาอยู่ระดับช้ันอนุบาล ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2560 โรงเรียนบ้านดำเนินสะดวกสังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสมุทรสาคร จำนวน 
18 คน ใช้เครื่องมือในการศึกษา คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จำนวน 8 
แผน และแบบสังเกตพฤติกรรมท่ีแสดงถึงพฤติกรรมสันติภาพของเด็กปฐมวัย วิเคราะห์ข้อมูลโดย
ค่าเฉล่ียค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีพฤติกรรมสันติภาพสูงกว่าก่อนจัดกิจกรรม โดยด้านการเห็น
คุณค่าและการเคารพตนเองเป็นด้านท่ีมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมมากท่ีสุด 
 มานิตา เลิศปัญญา (2562) การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนามีความมุ่งหมายเพื่อศึกษา
ข้อมูลพื้นฐาน เพื่อการพัฒนารูปแบบการจัดประสบการณ์ตามทฤษฎีสมองเป็นฐานผสานแนวคิดการ
ใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 1 
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เพื่อทดลองใช้รูปแบบ และเพื่อประเมินรูปแบบ กลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้ รูปแบบ ได้แก่ นักเรียน
ช้ันอนุบาลปีท่ี 1 โรงเรียนเทศบาล 1 (บุรีราษฎร์ดรุณวิทยา) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 
24 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ผลการวิจัยพบว่า ผลการศึกษา
ข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนา รูปแบบการจัดประสบการณ์ตามทฤษฎีสมองเป็นฐานผสานแนวคิดการใช้
ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 1 
พบว่า ครูผู้สอนปฏิบัติการจัดประสบการณ์ตามทฤษฎีสมองเป็นฐานผสานแนวคิดการใช้ปัญหาเป็น
ฐานในการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับน้อย และต้องการพัฒนารูปแบบการจัด ประสบการณ์ตามทฤษฎี
สมองเป็นฐานผสานแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด ผลการพัฒนารูปแบบ
ประกอบด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการจัดประสบการณ์ แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน การประเมินผล
การจัดประสบการณ์ และเงื่อนไขในการนำรูปแบบไปใช้ ผลการประเมินรูปแบบด้วยผู้เช่ียวชาญพบว่า 
มีความเหมาะสมอยู่ใน ระดับมาก ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดประสบการณ์ พบว่า ความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ระดับช้ันอนุบาลปี ท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดประสบการณ์ตาม
ทฤษฎีสมองเป็นฐานผสานแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ โดยรวมมีคะแนนเฉล่ียคิดเป็น
ร้อยละ 84 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของ เด็กปฐมวัย ระดับช้ัน
อนุบาลปีท่ี 1 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดประสบการณ์ตามทฤษฎีสมองเป็น
ฐานผสานแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ พบว่า มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลการประเมินรูปแบบการจัดประสบการณ์ตามทฤษฎี
สมองเป็นฐานผสานแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัย ระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 1 พบว่า เด็กปฐมวัยระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 1 มีความพึงพอใจต่อการจัด
ประสบการณ์ตามทฤษฎีสมองเป็นฐานผสานแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก 
งานวิจัยในต่างประเทศ 
 Masek and Yamin (2011) พบว่าจากการเรียนรู้จากปัญหา (PBL) จะได้รับการสนับสนุน
ทางทฤษฎีท่ีแข็งแกร่งจากวรรณกรรมจนถึงปัจจุบันมีงานวิจัย PBL มากมายท่ีส่งผลให้เกิดการค้นพบท่ี
ไม่คาดคิดซึ่งนำไปสู่ความขัดแย้งในเรื่องผลของ PBL ต่อความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ของนักเรียน ในการทบทวนนี้ผู้เขียนได้ศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ทางทฤษฎีตลอดจนทบทวนหลักฐาน
เชิงประจักษ์ล่าสุดเกี่ยวกับผลกระทบของ PBL ต่อความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียน การทบทวนรวมผลการศึกษาเชิงทดลองล่าสุดจากหลายสาขาวิชาระหว่างปี พ.ศ. 2543 ถึง 
พ.ศ. 2554 โดยสรุปได้ว่า 1) เฉพาะสาขาวิชากระบวนการใน PBL ในทางทฤษฎีสนับสนุนการ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนตามการออกแบบนำไปใช้ 2) หลักฐานเชิงประจักษ์
โดยท่ัวไปไม่สามารถสรุปได้ในการอธิบายผลกระทบของ PBL ต่อความสามารถในการคิดอย่างมี
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วิจารณญาณของนักเรียน โดยเฉพาะนอกสาขาการแพทย์ 3) หลักฐานบางประการบ่งช้ีว่า PBL 
ต้องการการเรียนรู้ในระยะยาวเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน  
4) ตัวทำนายหลายประการอาจมีอิทธิพลต่อความสัมพันธ์ของ PBL และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เช่น อายุ เพศ วิชาการความสำเร็จและวุฒิการศึกษา 
  Rohaeti, Budiyanto  and i Sumarmo (2014) จากการศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ตรวจสอบการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงตรรกะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนและการเรียนรู้
แบบควบคุมตนเองผ่านการเรียนรู้จากปัญหา (PBL) การศึกษานี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ระดับ
ปริญญาโทและการศึกษาย่อยของทุนสนับสนุนการวิจัยระดับสูงกว่าปริญญาตรีจาก DGHE ประจำปี 
2556 การศึกษานี้เป็นการออกแบบกลุ่มควบคุมก่อนการทดสอบหลังการทดสอบกึ่งทดลองท่ีเกี่ยวข้อง
กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 11 จำนวน 93 คนของโรงเรียนมัธยมปลายแห่งหนึ่งในการาวังซึ่ง
ได้รับการเลือกให้เป็นนักเรียน เครื่องมือในการศึกษาครั้งนี้คือแบบทดสอบเรียงความเกี่ยวกับการคิด
เชิงตรรกะทางคณิตศาสตร์ ระดับการเรียนรู้แบบควบคุมตนเอง และระดับการวัดการรับรู้ของนักเรียน
เกี่ยวกับ PBL ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการรักษาด้วย PBL ได้คะแนนความสามารถในการ
คิดเชิงตรรกะทางคณิตศาสตร์ท่ีดีกว่านักเรียนท่ีสอนโดยการสอนแบบเดิมๆ แม้ว่าคะแนนจะอยู่ใน
ระดับต่ำก็ตาม อย่างไรก็ตาม ไม่มีความแตกต่างในด้านเกรดสำหรับการเรียนรู้แบบควบคุมตนเอง
ระหว่างนักเรียนในท้ังสองกลุ่ม แม้ว่าเกรดจะค่อนข้างดีก็ตาม นอกจากนี้ไม่มีความสัมพันธ์ระหว่าง
ความสามารถในการคิดเชิงตรรกะทางคณิตศาสตร์กับการเรียนรู้แบบควบคุมตนเองกับความคิดเห็น
เชิงบวกของนักเรียนต่อ PBL 
  Birgili (2015) พบว่าทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็น
ความสามารถซึ่งบางครั้งสามารถใช้แทนกันได้ในคำจำกัดความ ในความเป็นจริงพวกมันมีโครงสร้างท่ี
แตกต่างกันเพราะมันสร้างความแตกต่างในผลลัพธ์ของพฤติกรรมของมนุษย์ ข้อกำหนดอย่างหนึ่งของ
วันนี้ก็ คือ บุคคลควรแก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวันโดยใช้ความสามารถท้ังสองอย่าง ดังนั้น หนึ่งใน
เครื่องมือท่ีมีประโยชน์สำหรับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ี
นำเสนอ คือสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีอิงปัญหาในห้องเรียน ในการศึกษานี้แนวทางเชิงปัญหารวมท้ัง
ปรัชญา ลักษณะท่ัวไป บทบาทของครูและนักเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีเน้นปัญหา และ
ความเป็นเอกลักษณ์เหนือแนวทางการเรียนรู้อื่นๆ อธิบายได้โดยพิจารณาถึงข้อดีและข้อจำกัด 
จากนั้นจะมีการหารือเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยคำนึงถึงมุมมองการออกแบบการ
เรียนการสอนในลักษณะทางวิทยาศาสตร์ ท้ายท่ีสุดการศึกษานี้มีจุดมุ่งหมายเพื่ออธิบายว่าเมื่อใดท่ี 
PBL มีพื้นฐานในการพัฒนากลยุทธ์การสอนเป็นแนวทางท่ีประสบผลสำเร็จ กลยุทธ์ วิธีการ และ
เทคนิคการสอนมีความแตกต่างในด้านความคิดสร้างสรรค์และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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Hussin , Harun and Shukor (2018) พบว่าการคิดอย่างมีวิจารณญาณในศตวรรษท่ี 21 
ได้รับการยอมรับว่าเป็นทักษะสำหรับพลเมือง การคิดเชิงวิพากษ์ หมายถึง ทักษะการคิดทางปัญญา 
เช่น การวิเคราะห์ การใช้เหตุผล การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การตัดสิน และผู้มีอำนาจตัดสินใจ
ท่ีดี วิธีหนึ่งในการเพิ่มทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณคือการใช้แนวทางการเรียนรู้จากปัญหา (PBL) 
และมีการใช้กันอย่างแพร่หลายในหลักสูตรการศึกษาในการแก้ปัญหาในการประเมินการเรียนรู้ ใน
ขณะเดียวกันเครื่องมือออนไลน์ก็เป็นแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนท่ัวโลกในปัจจุบัน 
เมื่อเร็วๆ นี้ เอกสารฉบับก่อนๆ มุ่งเน้นไปท่ี PBL และผลลัพธ์ของการคิดเชิงวิพากษ์มากขึ้น แต่ไม่ใช่
กระบวนการซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีจะสนับสนุนโดยเฉพาะในยุคใหม่ของการเรียนรู้ มีรายงานจำนวนไม่
น้อยท่ีหารือเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือออนไลน์ใน PBL และการคิดเชิงวิพากษ์ วัตถุประสงค์ของการ
ทบทวนนี้คือเพื่อดูว่านักวิชาการรุ่นก่อนๆ จัดการกับเครื่องมือออนไลน์อย่างไร และแนวโน้มล่าสุด
เกี่ยวกับเครื่องมือออนไลน์ใน PBL เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การค้นพบนี้อิงจาก
บทความท่ีผ่านมาของนักวิจัยคนอื่นๆ ก่อนหน้านี้ หวังว่าการศึกษานี้จะช่วยแนะนำยุคใหม่ของการทำ
ความเข้าใจถึงความสำคัญของ PBL เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านเครื่องมือ
ออนไลน์ 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศ จากผลการวิจัยจะเห็นได้ว่าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นกิจกรรมท่ีจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีการคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีจารณ
ญาณมากขึ้น สามารถให้เหตุผล ส่ือสารกับผู้อื่นได้ดีขึ้นและมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลให้สูงขึ้น ในการศึกษาวิจัยจะประกอบด้วยวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 1) หลักการศึกษาสูตร
ปฐมวัย พุทธศักราช 2560 เกี่ยวกับปรัชญา หลักการ จุดหมาย มาตรฐานคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ และ
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวันได้ศึกษาเกี่ยวกับปรัชญาการศึกษาปฐมวัยโรงเรียนวัดสาลวัน 
วิสัยทัศน์ พันธกิจ สาระการเรียนรู้ โครงสร้างหลักสูตร 2) การคิดเชิงเหตุผล 3) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 4) 
Unplugged Coding 5) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 6) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยการวิจัยครั้ง
นี้มุ่งพัฒนาผลพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กด้านการคิดเชิงเหตุผล  
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บทที่ 3  

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2  โรงเรียนวัด

สาลวัน อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครปฐม

เขต 2 เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R & D) ประชากร คือ กลุ่ม

โรงเรียนพุทธมณฑลในสังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครปฐมเขต 2 จำนวน                

8 โรงเรียน กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 จำนวน 20 คน โรงเรียนวัดสาลวัน อำเภอพุทธ

มณฑล จังหวัดนครปฐม สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครปฐมเขต 2 ท่ีศึกษาอยู่

ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 วิธีการสุ่มตัวอย่าง คือ การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 

Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่มซึ่งมีรายละเอียดและขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอนท่ี 1  การวิจัย (Research) : การศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจำเป็น 
 ขั้นตอนท่ี 2  การพัฒนา (Development) : การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม 

ขั้นตอนท่ี 3  การวิจัย (Research) : การทดลองใช้ชุดกิจกรรม 
ขั้นตอนท่ี 4  การพัฒนา (Development): การประเมินและปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ Unplugged    Coding 
โดยเขียนสรุปเป็นกรอบดำเนินการวิจัยดังแผนภูมิท่ี 2 
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ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (Research) : การศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจำเป็นเก่ียวกับ

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 

วัตถุประสงค์ 
เพื่อศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน

วัดสาลวัน เกี่ยวกับปรัชญาการศึกษาปฐมวัยโรงเรียนวัดสาลวัน วิสัยทัศน์การศึกษาระดับปฐมวัย
โรงเรียนวัดสาลวัน พันธกิจ สาระการเรียนรู้รายปี ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้  Unplugged Coding การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และการคิดเชิง
เหตุผล ศึกษาและสัมภาษณ์ผู้อำนวยการโรงเรียน และครู ท่ีเกี่ยวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding เพื่อนำข้อมูลท่ีได้จากการศึกษามาพัฒนาเป็น ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 

วิธีการดำเนินการ 
ผู้วิจัยดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

          1. ศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้   
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผล 

2. วิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 และ หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาล
วัน 

          3. ศึกษาความต้องการของผู้อำนวยการโรงเรียน และครู เกี่ยวกับการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding  
เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 

เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาข้อมูลพื้นฐานประกอบด้วยแบบวิเคราะห์เอกสาร และแบบ
สัมภาษณ์การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding จำนวน 1 ฉบับ มีรายละเอียดดังนี้ 

1. แบบวิเคราะห์เอกสาร (Document Analysis Form) การวิเคราะห์หลักเกณฑ์ วิธีการ 
เงื่อนไข แบบฟอร์ม พระราชกฤษฎีกา พระราชบัญญัติ กฎ ระเบียบ ข้อบังคับ ประกาศ หนังสือเวียน 
คำส่ัง ระบบไอที ฯลฯ 

1. กำหนดประเด็นการวิเคราะห์เอกสารเพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
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2. จัดทำแบบวิเคราะห์ เอกสารข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนา ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 

3. นำแบบวิเคราะห์เอกสารข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ัน
อนุบาลปีท่ี 2 ให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านภาษา 
1 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 1 ท่าน ตรวจสอบความเท่ียงตรงของแบบ
วิเคราะห์เอกสารด้วยวิธีการเชิงคุณภาพเพื่อพิจารณาความสอดคล้องโดยใช้แบบประเมินความ
สอดคล้องท่ีมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับของ Likert (Likert Five Rating Scales) 

เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของแบบวิเคราะห์เอกสาร โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (𝑥̅) และค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) มีเกณฑ์การ
พิจารณาของผู้เช่ียวชาญดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558)  

ระดับคะแนน 5 หมายถึง มีความสอดคล้องมากท่ีสุด  
ระดับคะแนน 4 หมายถึง มีความสอดคล้องมาก  
ระดับคะแนน 3 หมายถึง มีความสอดคล้องปานกลาง  
ระดับคะแนน 2 หมายถึง มีความสอดคล้องน้อย  
ระดับคะแนน 1 หมายถึง มีความสอดคล้องน้อยท่ีสุด 

 ในการหาคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบวิเคราะห์เอกสารจะพิจารณาจาก 
เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเฉล่ีย ดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558)  

ค่าเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง มีความสอดคล้องมากท่ีสุด  
ค่าเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง มีความสอดคล้องมาก  
ค่าเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง มีความสอดคล้องปานกลาง  
ค่าเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง มีความสอดคล้องน้อย  
ค่าเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง มีความสอดคล้องน้อยท่ีสุด  

เกณฑ์ในการพิจารณาค่าความสอดคล้องต้องมีค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป และมีค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐานน้อยกว่า 1.00 แสดงว่าข้อความใช้ได้คือ มีความสอดคล้อง หากมีค่าไม่เป็นไปตามเกณฑ์ 
ดังกล่าวก็ให้ปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 179) ซึ่งผลของการตรวจสอบ
คุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบวิเคราะห์เอกสารจากผู้เช่ียวชาญ สรุปประเด็นได้ดังนี ้
1) ประเด็นท่ีศึกษา พบว่ามีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 5.00 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.00 วันเดือนปี
ท่ีเข้าถึงพบว่า มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 5.00 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. เท่ากับ 0.00 สรุปสาระสำคัญ 
พบว่า มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 5.00 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.00 และ 4) บรรณานุกรม พบว่า 
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มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 5.00 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.00 ทุกประเด็น มีค่าความสอดคล้อง
ระหว่างประเด็นท่ีใช้วิเคราะห์เนื้อหากับรายละเอียดท่ีใช้ในการศึกษาอยู่ในระดับ มากท่ีสุด โดยมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 5.00 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.00 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแบบวิเคราะห์
เอกสารท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาสามารถนำแบบวิเคราะห์ เอกสารนี้ไป
ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้  

4. นำข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญมาพิจารณาปรับปรุงแก้ไข และจัดทำเป็นแบบวิเคราะห์ 
เอกสารข้อมูลพื้นฐานในแบบวิเคราะห์เอกสารข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ฉบับสมบูรณ์ ท้ังนี้ไม่ปรากฏคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 
จากขั้นตอนการสร้างแบบวิเคราะห์เอกสารสามารถสรุปได้ดังแผนภูมิรูปท่ี 3  

  
  
  
  
  
  
  
  

 
 
 
 
 

 
 
แผนภูมิที่ 3 ขั้นตอนการสร้างแบบวิเคราะห์เอกสาร 

2. แบบสัมภาษณ์ สำหรับผู้อำนวยการโรงเรียนและครู เกี่ยวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding จำนวน 3 คน ในด้านความคิดเห็นในการพัฒนาโรงเรียน และความต้องการใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

 แบบสัมภาษณ์ผู้อำนวยการโรงเรียน 
 แบบสัมภาษณ์แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

กำหนดประเด็นการวิเคราะห์เอกสาร 

จัดทำแบบวิเคราะห์เอกสารข้อมูลพ้ืนฐาน 

นำแบบวิเคราะห์เอกสารเสนอผู้เชี่ยวชาญ และ
ตรวจสอบความเที่ยงตรง 

นำข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
มาพิจารณาปรับปรงุแก้ไข 

แบบวิเคราะห์เอกสาร 
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 ตอนท่ี 1 แบบสัมภาษณ์ข้อมูลท่ัวไป ได้แก่ เพศ เป็นแบบตรวจสอบรายการ จำนวน 1 
ข้อ 

ตอนท่ี 2 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นในการพัฒนาโรงเรียนของผู้อำนวยการโรงเรียน 
จำนวน 1 ข้อ 

ตอนท่ี 3 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นและความต้องการในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding จำนวน 2 ข้อ 
  ตอนท่ี 4 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จำนวน 1 ข้อ 

 แบบสัมภาษณ์ครู 
 แบบสัมภาษณ์แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

 ตอนท่ี 1 แบบสัมภาษณ์ข้อมูลท่ัวไป ได้แก่ เพศ และประสบการณ์สอน เป็นแบบ
ตรวจสอบรายการ จำนวน 2 ข้อ 

ตอนท่ี 2 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นในการจัดประสบการณ์การสอน จำนวน 1 ข้อ 

ตอนท่ี 3 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นและความต้องการในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding จำนวน 2 ข้อ 
  ตอนท่ี 4 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จำนวน 1 ข้อ 
ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ ์

ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์โดยมีข้ันตอน
ดังต่อไปนี ้

1. ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding  
 2. สร้างประเด็นสัมภาษณ์ท่ีได้จากข้อท่ี 1 โดยกำหนดประเด็นท่ีจะสัมภาษณ์ดังนี้  
 - ท่านมีวิสัยทัศน์หรือเป้าหมายอะไรในการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการคิดเชิงเหตุผล 
(สำหรับ ผู้อำนวยการโรงเรียน) 
 - ท่านคิดว่าโรงเรียนควรจัดประสบการณ์อย่างไรเพื่อให้เด็กเกิดการคิดเชิงเหตุผล 
(สำหรับครู) 
 3. นำแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างขึ้นเสนอผู้เช่ียวชาญ 3 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
ผู้เช่ียวชาญด้านภาษา และผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบ
สัมภาษณ์เพื่อหาค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ภาษาท่ีใช้และการประเมินท่ี
ถูกต้อง แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขโดยตรวจสอบความเท่ียงตรงของข้อสอบด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ เพื่อ
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พิจารณาความสอดคล้องโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องท่ีมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 
ระดับของ Likert (Likert Five Rating Scales) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์ 

โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (𝑥̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity)  

เกณฑ์ในการพิจารณาค่าความสอดคล้องต้องมีค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป และมีค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐานน้อยกว่า 1.00 แสดงว่าข้อความใช้ได้คือ มีความสอดคล้อง หากมีค่าไม่เป็นไปตามเกณฑ์ 
ดังกล่าวก็ให้ปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้ (มาเรียม นิลพันธุ์ , 2558) ซึ่งผลของการตรวจสอบคุณภาพ
ด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญนั้น พบว่าทุกประเด็น  มีค่าความ
สอดคล้องระหว่างประเด็นท่ีใช้วิเคราะห์เนื้อหากับรายละเอียดท่ีใช้ในการศึกษาอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
โดยแบบสัมภาษณ์ผู้อำนวยการโรงเรียน มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.91 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 
0.28 และแบบสัมภาษณ์ครู ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.73 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.59 ซึ่งแสดง
ให้เห็นว่าแบบสัมภาษณ์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาสามารถนำแบบ
สัมภาษณ์นี้ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้  
 4. นำแบบสัมภาษณ์มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้เช่ียวชาญ
เพื่อความสมบูรณ์ของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย แล้วจึงนำไปสัมภาษณ์ผู้อำนวยการโรงเรียน และครู
จำนวน 3คน ผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง คือ ให้เพิ่มเหตุผลในการใช้ชุดกิจกรรม 
Unplugged Coding ในการพัฒนาเด็ก 

 จากขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding สามารถสรุปได้ดังแผนภูมิรูปท่ี 4 ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 4 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์เก่ียวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding 
ขั้นตอนการสัมภาษณ์ 
 1. ขอหนังสือจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ถึงผู้อำนวยการโรงเรียนวัดสาลวัน
เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2. ผู้วิจัยกำหนดวัน เวลา สถานท่ีสัมภาษณ์และแจ้งให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ทราบ 
 3. ผู้วิจัยดำเนินการสัมภาษณ์ด้วยตัวเอง โดยการแนะนำตัวเองพรอ้มท้ังบอกวัตถุประสงค์ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ทำการสัมภาษณ์จนส้ินสุด และบันทึกผลการสัมภาษณ์ 
การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ 

ข้อมูลท่ีได้จากจากแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้อำนวยการโรงเรียน และครูเกี่ยวกับการ
พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมา

ศึกษาเอกสารการสร้างแบบแบบสัมภาษณ์การพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding 

นำข้อมูลที่ได้มากำหนดเป็นโครงสร้างของแบบสัมภาษณ์ 

 นำแบบสัมภาษณ์มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ 

นำแบบสัมภาษณ์ไปเก็บข้อมูลกับผู้อำนวยการโรงเรียน และคร ู

สร้างแบบสัมภาษณ์เสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 คนเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของ

แบบสัมภาษณ์ 
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วิเคราะห์ความคิดเห็น โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และนําเสนอแบบพรรณนา
ความ 
ตารางที่  7 สรุปวิธีดำเนินการวิจัย (Reserch) ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความต้องการและข้อมูล
พื้นฐานเก่ียวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์ วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย เคร่ืองมือ การวิเคราะห์

ข้อมูล 
1. ศึกษาเอกสารแนวคิด 
ทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงเหตุผล 

ศึกษาเอกสาร และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

- วิทยานิพนธ์ 
- เอกสารเกี่ยวกับ
แนวคิดการสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู ้

แบบวิเคราะห์
เอกสาร      

แบบพรรณา
ความ 

2. วิเคราะห์หลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 
2560 และ หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนวัด
สาลวัน 

- ศึกษาและวิเคราะห์
หลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พ.ศ. 2560 
- ศึกษาและวิเคราะห์
หลักสูตรโรงเรียนวัดสาล
วัน 

- หลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พ.ศ. 2560 
- หลักสูตรโรงเรียนวัด
สาลวัน 

แบบวิเคราะห์
เอกสาร           

แบบพรรณา
ความ 

3. ศึกษาความต้องการ
ของผู้อำนวยการโรงเรียน 
และครู เกี่ยวกับการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding  

การสัมภาษณ์ ผู้อำนวยการโรงเรียน 
และครู จำนวน 3 คน 
 

แบบ
สัมภาษณ์ 
 

วิเคราะห์เนื้อหา 
(Content 
Analysis)  
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ขั้นตอนที่ 2 (Development) การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้                  
วัตถุประสงค์  

เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2   ให้มีประสิทธิภาพ             
E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80  
วิธีการดำเนินการ 
1. การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 

นำข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ในขั้นตอนท่ี 1 ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding โดยการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มาใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการ 
Unplugged Coding ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1. วิเคราะห์ผลจากการศึกษาข้อมูลพื้นฐานในขั้นตอนท่ี 1 ทุกขั้นตอนเพื่อนำมาเป็นแนวทาง
ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

2. ดำเนินการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โดยมีข้ันตอนการ
สร้างชุดกิจกรรม และองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ดังนี้ 

ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบไปด้วยขั้นตอนดังนี้ 
1. การวิเคราะห์เนื้อหา ได้แก่ การกำหนดช่ือชุดกิจกรรม วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมแต่ละ

ชุด กำหนดรายละเอียดของกิจกรรม และการประเมินผลหลังทำกิจกรรม 
2. การวางแผนเพื่อกำหนดรายละเอียด คือ การกำหนดรายละเอียดของวัตถุประสงค์ของชุด

กิจกรรม และวิธีการประเมินผลของชุดกิจกรรมแต่ละชุด 
3. การผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding   
 4. การทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding  โดย

ผู้เช่ียวชาญโดยใช้เกณฑ์ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 
 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ได้แก่ 
 1) คำช้ีแจง คือ คำอธิบายของชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding และขั้นตอนการใช้ชุด
กิจกรรม Unpluggedged Coding 
  2) จุดมุ่งหมาย คือ ส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นกับเด็กเมื่อจบการใช้ชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding 
  3) กิจกรรม คือ การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 4) การประเมินผล เป็นการวัดผลหลังการใช้ชุดกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายท่ีได้
กำหนดไว้แล้วนำไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้อง 
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3. ดำเนินการออกแบบและร่างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding ตามเนื้อหา
และข้อมูลจากการวิเคราะห์ประมวลจากเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญซึ่ง
ชุดกิจกรรมมีท้ังหมด 4 ชุด ได้แก่ ชุดท่ี 1 กิจกรรม Sorting ชุดท่ี 2 กิจกรรม พิกเซล ชุดท่ี 3 กิจกรรม 
ตารางหรรษา และชุดท่ี 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์  
 4. นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข  
 5. นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Codingเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน คือ
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านภาษา 1 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผล 1 ท่าน หาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือโดยกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
 ให้คะแนนเท่ากับ +1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding มีความเหมาะสม 
 ให้คะแนนเท่ากับ  0  ไม่แน่ใจชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding มีความเหมาะสม 
ให้คะแนนเท่ากับ -1  แน่ใจว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ไม่มีความเหมาะสม 

IOC = 
∑R

𝑁
 

เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องแบบสัมภาษณ์ 
            ∑R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

  N  แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญ 
นำค่าดัชนีความสอดคล้องท่ีได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ซึ่งมีเกณฑ์ในการพิจารณาความ

คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ โดยค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) 
ท่ีคำนวณได้มีค่า ≥ 0.5 แสดงว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding มีความเท่ียงตรงเชิง
เนื้อหาสามารถนำไปใช้ได้ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of item objective congruence : 
IOC) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Codingแต่ละชุดท่ีคำนวณได้มีค่าดังนี้ ชุดท่ี 1  กิจกรรม 
Sorting มีค่าเท่ากับ 0.67-1.00 ชุดท่ี 2  กิจกรรม พิกเซล มีค่าเท่ากับ 0.67-1.00 ชุดท่ี 3  กิจกรรม 
ตารางหรรษา มีค่าเท่ากับ 0.67-1.00 และ ชุดท่ี 4 กจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์  มีค่าเท่ากับ 0.67-
1.00 แสดงว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding มีความสอดคล้องและเหมาะสม ท้ังนี้
ผู้เช่ียวชาญได้ ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง คือ 1) ปรับรูปแบบกิจกรรมให้ง่ายข้ึน 2) ปรับคำช้ีแจง
ให้ชัดเจนขึ้น ระบุรายละเอียดเพิ่มเติมให้เห็นภาพการใช้ชุดกิจกรรมให้มากขึ้น 3) ปรับส่ือให้มีความ
แข็งแรงมากขึ้น 
 6. นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ท่ีปรับปรุงแก้ไขในด้านความเหมาะสม
จากคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญแล้วไปหาประสิทธิภาพ E1/E2 กับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนในกลุ่ม
พุทธมณฑลท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และยังไม่เคยเรียนในเนื้อหา 
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การทดสอบแบบกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) กับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง และยังไม่เคยเรียนในเนื้อหานี้มาก่อน จำนวน 1 กลุ่ม ซึ่งได้จากการเส่ียงด้วยการจับสลาก
จากเด็กท่ีมีผลพัฒนาการ ดังนี้ แบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มท่ีมีผลการเรียนระดับ ดีมาก 1 คน กลุ่มท่ีมีผล
พัฒนาการระดับปานกลาง 1 คน และกลุ่มท่ีมีผลพัฒนาการระดับพอใช้ 1 คน จัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลมากำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2  เท่ากับ 80/80โดยคำนวณ
ค่าสถิติ ดังต่อไปนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการการจัดประสบการณ์โดยประเมินจาก
คะแนนท่ีได้จากใบงานทุกๆชุด โดยเก็บจากคะแนนใบงานในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ของเด็กท้ังหมดคิด
เป็นค่าเฉล่ียร้อยละ 80 

80 ตัวหลัง หมายถึง จำนวนร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลหลัง
ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ท้ัง 4 ชุด 

การค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding หาได้จากการนำ
คะแนนใบงานในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ และคะแนนสอบหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ด้วยการหาค่า E1/E2 เพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ คือ 80/80 ค่าประสิทธิภาพท่ีคำนวณ
ได้แล้วนำมาเทียบกับเกณฑ์ ดังต่อไปนี้ 

สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของใบงานสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้มีค่าเกิน 2.5 
เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของใบงานเท่ากับเกณฑ์หรือสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้มีค่าเกิน 2.5  
ต่ำกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของใบงานต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ แต่ไม่ต่ำกว่าเกณฑ์ 2.5 ถือว่า

ยังมีประสิทธิภาพรับได้ 
ผลการหาประสิทธิภาพแบบ (Small Group Tryout) จากเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนบ้าน

คลองสว่างอารมณ์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 3 คน ได้ค่าประสิทธิภาพดังนี้ ดังตาราง
ท่ี 8 
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ตารางที่  8 แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ในขั้นตอนการ
ทดลองแบบกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) 
การหา

ประสิทธิภาพแบบ
กลุ่มย่อย           

จำนวน 3 คน 

คะแนนรวมใบงานแต่ละหน่วยการจัดประสบการณ์ รวมคะแนน
ระหว่าง
เรียน 
∑x 

รวมคะแนน
ทดสอบ
หลังเรียน 
∑y 

(30) 

ใบงานท่ี 1 
(10 

คะแนน) 

ใบงานท่ี 2 
(10 

คะแนน) 

ใบงานท่ี 3 
(10 

คะแนน) 

ใบงานท่ี 4 
(10 

คะแนน) 

รวม 25 24 26 24 99 75 
ร้อยละ 83.33 80.0 86.66 80.00 82.50 83.33 

E1= 82.50              E2= 83.33 
จากตารางท่ี 8 ผลการหาค่าประสิทธิภาพแบบกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) ได้ค่า

ประสิทธิภาพ E1 / E2 เท่ากับ 82.50/83.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 80/80 แสดงว่ามีความสอดคล้อง
เหมาะสม 

การทดลองภาคสนาม (Field Tryout)  นำชุดกิจกรรมท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วทดลองกับเด็กช้ัน
อนุบาลปีท่ี 2 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และยังไม่เคยใช้ชุดกิจกรรมนี้มาก่อน จำนวน 16 คน จัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล ผลการหาค่าประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field 
Tryout) ได้ค่าประสิทธิภาพ ดังตารางท่ี 9 
ตารางที่  9 แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ในขั้นตอนการ
ทดลองแบบภาคสนาม (Field Tryout) 

การหา
ประสิทธิภาพ
แบบกลุ่มย่อย 
จำนวน 16 คน 

คะแนนรวมใบงานแต่ละหน่วยการจัดประสบการณ์ รวมคะแนน
ระหว่าง
เรียน 
∑x 

รวมคะแนน
ทดสอบ
หลังเรียน 
∑y 

(30) 

ใบงานท่ี 1 
(10 

คะแนน) 

ใบงานท่ี 2 
(10 

คะแนน) 

ใบงานท่ี 3 
(10 

คะแนน) 

ใบงานท่ี 4 
(10 

คะแนน) 

รวม 132 135 138 125 530 405 
ร้อยละ 82.50 84.37 86.25 78.12 82.81 84.37 

E1= 82.81              E2= 84.37 
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 จากตารางท่ี  9  ผลการหาค่าประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field Tryout) ได้ ค่ า
ประสิทธิภาพ E1 / E2 เท่ากับ 82.81/84.37 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 80/80 แสดงว่ามีความสอดคล้อง
เหมาะสม 
2. การสร้างแผนการจัดประสบการณ์  

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดประสบการณ์ จำนวน 4 แผน ใช้เวลา 10 ช่ัวโมง 
มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 2 และหลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน 

1.1 ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.2 วิเคราะห์มาตรฐานคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ และสาระการเรียนรู้ เพื่อนำมา

สร้างแผนการจัดประสบการณ์ สร้างแผนการจัดประสบการณ์ร่วมกับชุดกิจกรรมการเรียน 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสาลวัน อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม จำนวน 4 
แผน ดังตารางท่ี 10                                                         

ตารางที่  10 วิเคราะห์แผนการจัดประสบการณ์ 
หน่วย ชุดกิจกรรม 

Unplugged 
Coding 

มาตรฐาน ตัวบ่งชี้ สาระที่ควรเรียนรู้ ระยะเวลา 

ของเล่นของใช้ sorting มาตรฐานท่ี 10 มี
ความสามารถในการ
คิดท่ีเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู ้

10.2 มี
ความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล 

ส่ิงต่างๆรอบตัว
เด็ก 

5 วัน / สัปดาห์ 
วันละ 30 นาที 

 

สีสันสดใส พิกเซล มาตรฐานท่ี 10 มี
ความสามารถในการ
คิดท่ีเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู ้

10.2 มี
ความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล 

ส่ิงต่างๆรอบตัว
เด็ก 

5 วัน / สัปดาห์ 
วันละ 30 นาที 

 

สัตว์โลกน่ารู้ 
 

ตารางหรรษา มาตรฐานท่ี 10 มี
ความสามารถในการ
คิดท่ีเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู ้

10.2 มี
ความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล 

ธรรมชาติรอบตัว
เด็ก 

5 วัน/ สัปดาห์ 
วันละ 30 นาที 
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(ต่อ) 

 1.3 สร้างแผนการจัดการจัดประสบการณ์ จำนวน 4 แผน ใช้ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 
10 ช่ัวโมงซึ่งแต่ละแผนการจัดประสบการณ์ มีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) มาตรฐาน/ตัวบ่งช้ี/สภาพท่ีพึง
ประสงค์ 2) จุดประสงคการเรียนรู้ 3) สาระการเรียนรู้ 4) กิจกรรมการเรียนรู้ 5) ส่ือการเรียนรู้                
6) การประเมินผล ซึ่งมีจัดประสบการณ์ผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 กำหนดปัญหา ครูผู้สอนจะสร้างสถานการณ์ โดยใช้บทบาทสมมติ รูปภาพ 
วีดีโอ ต่างๆเพื่อกระตุ้นให้เด็กเกิดความอยากรู้สนใจ เช่น ครูเล่านิทานให้เด็กฟัง ครูกระตุ้นการคิดด้วย
การตั้งคำถาม นิทานเกี่ยวกับอะไร เด็กๆเห็นอะไรในนิทานบ้าง เป็นต้น 

ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา เด็กทำความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาท่ีได้รับ และร่วมกันหา
แนวทางและวิธีท่ีแก้ไขปัญหา เช่น ครูเช่ือมโยงเกี่ยวกับปัญหาในนิทาน และให้เด็กๆช่วยกันระดม
ความคิดหาทางแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 3 สรุปผล เด็กร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาจากการช่วยกันระดมความคิด 
ขั้นที่ 4 นำเสนอผล เด็กออกมานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านกระบวนการคิดต่างๆ 

โดยครูผู้สอนจะเป็นผู้ประเมินผลงานตามสภาพจริง 

การตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ 
 1. นำเสนอแผนการจัดประสบการณ์ต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบจำนวน 3 ท่าน คือผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านภาษา 1 ท่าน และ
ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 1 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษาและความ 
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา(Content Validity) แล้วประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์โดย
ใช้มาตรประเมินค่า จำนวน 5 ระดับแล้วนำคะแนนท่ีผู้เช่ียวชาญประเมินมาหาความสอดคล้องโดย 

พิจารณาความสอดคล้องท่ีมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅)  มากกว่า 3.50 ขึ้นไป แล้วส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
น้อยกว่า 1.00 แสดงว่าแผนการจัดประสบการณ์ใช้ได้ คือ มีความสอดคล้อง หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์
ดังกล่าวก็ปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้ (มาเรียม นิลพันธุ์ , 2558) ซึ่งผลของการตรวจสอบแผนการจัด

หน่วย ชุดกิจกรรม 
Unplugged 

Coding 

มาตรฐาน ตัวบ่งชี้ สาระที่ควรเรียนรู้ ระยะเวลา 

อาหารดีมี
ประโยชน์ 

เรียงลำดับ
เหตุการณ์ 

มาตรฐานท่ี 10 มี
ความสามารถในการ
คิดท่ีเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู ้

10.2 มี
ความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล 

ส่ิงต่างๆรอบตัว
เด็ก 

5 วัน/ สัปดาห์ 
วันละ 30 นาที 
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ประสบการณ์ หน่วย ของเล่น ของใช้ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.57 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 
0.35 หน่วย สีสันสดใส มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.54 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.28 หน่วย สัตว์
โลกน่ารู้ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.52 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.28 และหน่วย อาหารดีมี
ประโยชน์ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.54 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.16 แสดงให้เห็นว่าแผนการ
จัดประสบการณ์มีความสอดคล้องและเหมาะสม  
  2. ปรับปรุงแผนการจัดการประสบการณ์ตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และ 
ผู้เช่ียวชาญ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 1) ปรับการนำเสนอให้มีความเกี่ยวข้องกับตัวแปรท่ีศึกษา 2) ปรับ
เพิ่มคำอธิบายใต้ตารางเพื่อให้มีความชัดเจนมากขึ้น 3) ปรับการใช้ภาพท่ีมีเครื่องหมายการค้า 
 3. นำแผนการจัดการประสบการณ์ไปทดลองใช้กับเด็กช้ันนอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 วันละ 30 นาที จำนวน 4 สัปดาห์ รวม 10 ช่ัวโมง  
3. การสร้างแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล 

การสร้างแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลเป็นแบบประเมินหลังการจัดการประสบการณ์ 
โดยมีข้ันตอนการดำเนินการ ดังนี ้

1. ศึกษาเอกสาร ตำรา คู่มือการสร้างแบบประเมิน ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย
พุทธศักราช 2565 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน ศึกษาผลการประเมินพัฒนาการ 
แล้วดำเนินการวิเคราะห์ พัฒนาการท้ัง 4 ด้าน และนำไปปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

2. สร้างแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลให้สอดคล้องกับจุดประสงค์สำหรับแบบประเมินการ
คิดเชิงเหตุผลท่ีจัดทำ ครั้งนี้มี 3 ฉบับเป็นแบบประเมินประเภทปรนัยชนิด 3 ตัวเลือกจำนวน 3 ชุด 
ชุดละ 10 ข้อ ได้แก่ การจำแนกประเภทแบบไม่เข้าพวกชนิดภาพ การจัดประเภทแบบท่ีเป็นพวก
เดียวกันกับส่ิงท่ีภาพกำหนดให้  และอนุกรมภาพ เป็นแบบปรนัย 3 ตัวเลือก ชุดละ 10 ข้อ 
กำหนดให้ค่าคะแนนคือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิด 0 คะแนน ใช้เวลาทำท้ังหมด 1 ช่ัวโมง 

3. นำแบบประเมินท่ีสร้างเสร็จไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาความเหมาะสม 
ความถูกต้องตามเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีต้องการวัด แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 
          4. นำแบบประเมินท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ
ด้านเนื้อหา 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านภาษา 1 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านวัดและประเมินผล 1 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องและความเท่ียงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วประเมินความเหมาะสม
ของแบบประเมินโดยใช้มาตรประเมินค่า โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
  +1  หมายถึง ถ้าแน่ใจว่า ข้อคำถามสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีต้องการประเมิน 
    0  หมายถึง ถ้าไม่แน่ใจว่าหรือตัดสินใจไม่ได้ว่าข้อคำถามสอดคล้องกับพฤติกรรม
ท่ีต้องการประเมิน 
  -1  หมายถึง ถ้าแน่ใจว่า ข้อคำถามไม่สอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีต้องการประเมิน 
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5. นำแบบประเมินท่ีได้รับการตรวจจากผู้เช่ียวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ IOC ท่ีมี เกณฑ์ ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่ งค่าดัชนีความ สอดคล้อง ( Index of item 
objective congruence : IOC) แต่ละชุดท่ีคำนวณได้มีค่าดังนี้ แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลชุดท่ี 
1 มีค่าเท่ากับ 0.67-1.00 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลชุดท่ี 2 มีค่าเท่ากับ 0.67-1.00 และแบบ
ประเมินการคิดเชิงเหตุผลชุดท่ี 3 มีค่าเท่ากับ 0.67-1.00 แสดงว่าแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล มี
ความเหมาะสมสามารถนำไปใชได้ ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะปรับปรุงแก้ไขมีดังนี้ 1) ปรับคำส่ังให้มีความ
ชัดเจน 2) ปรับรูปภาพให้มีขนาดใหญ่ให้เหมาะสมกับวัย 

6. นำแบบประเมินท่ีปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Tryout) กับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 และกำลัง
ศึกษาอยู่ภาคเรียนท่ี 1 ปี การศึกษา 2566 จำนวน 20 คน 
 7. นำผลการทดลองใช้(Try out) มาวิเคราะห์รายข้อ (Item Analysis) แบบปรนัยเพื่อหา
คุณภาพแล้วคัดเลือกข้อสอบ จำนวน 30 ข้อท่ีผานเกณฑ์ดังนี้ 

ตรวจสอบหาความยากง่าย (Difficulty) โดยกำหนดค่าความยากง่าย ให้มีค่า
อยู่ ระหว่าง 0.20-0.80 และตรวจสอบค่าอำนาจจำแนก (Discrimination) การพิจารณาค่าอำนาจ
จำแนกควรจะมีค่าต้ังแต่ 0.20 ขึ้น (มาเรียม นิลพันธุ์2558 ) 

ชุดท่ี 1 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลการจำแนกประเภทแบบไม่เข้าพวก
ชนิดภาพมีค่าความยากง่าย เท่ากับ 0.44-0.75 และค่าอํานาจจําแนก เท่ากับ 0.25-0.38 แสดงว่า
แบบประเมินชุดนี้สามารถนำไปใช้ในการวิจัยได้ 

ชุดท่ี 2 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลการจัดประเภทแบบท่ีเป็นพวก
เดียวกันกับส่ิงท่ีกำหนดให้มีค่าความยากง่าย เท่ากับ 0.38-0.75 และค่าอํานาจจําแนก เท่ากับ 0.25 
แสดงว่าแบบประเมินชุดนี้สามารถนำไปใช้ในการวิจัยได้ 

ชุดท่ี 3 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลอนุกรมภาพ มีค่าความยากง่าย 
เท่ากับ0.50-0.75 และค่าอํานาจจําแนก เท่ากับ 0.25-0.31 แสดงว่าแบบประเมินชุดนี้สามารถ
นำไปใช้ในการวิจัยได้ 
 8. นำแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลท่ีหาความยากง่าย (Difficulty) และค่าอำนาจจำแนก 
แล้วนำไปทดสอบหลังการจัดประสบการณ์การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล 

การวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียหลังการการจัดประสบการณ์การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

Unplugged Coding โดยค่าเฉล่ียใช้ (𝑥̅)  และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรียบเทียบความ
แตกต่างผลการประเมินหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ค่า t แบบอิสระ (t-test independent) 
4. การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่ มีต่อการใช้ชุดกิจกรรม 
Unplugged Coding โดยมีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
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 1. ศึกษาหนังสือ เอกสาร หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 และหลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน ท่ีเกี่ยวข้องกับเกณฑ์ในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

   2. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจเพื่ อประเมินความพึงพอใจหลังใช้ชุดกิจกรรม 
Unplugged Coding โดยมีข้อคำถามท้ังหมด มี 7 ข้อ โดยเป็น เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 3 
ระดับ (Rating Scale) แบบลิเคอร์ท (1987)  (เห็นด้วยระดับมาก 3 คะแนน, เห็นด้วยระดับปาน
กลาง 2 คะแนน และเห็นด้วยระดับน้อย 1 คะแนน) หลังจากนั้นนำคะแนนท่ีได้มากำหนดช่วง
คะแนนเฉล่ียเพื่อใช้ในการแปลความโดยใช้อันตรภาคช้ัน  

 ระดับ 3  หมายถึง  เห็นด้วยระดับมาก 
ระดับ 2  หมายถึง  เห็นด้วยระดับปานกลาง 
ระดับ 1  หมายถึง  เห็นด้วยระดับน้อย 
คะแนนเฉล่ีย  2.50-3.00  หมายถึง เห็นด้วยระดับมาก 
คะแนนเฉล่ีย  1.50-2.49  หมายถึง เห็นด้วยระดับปานกลาง  
คะแนนเฉล่ีย  1.00-1.49  หมายถึง เห็นด้วยระดับน้อย  

           3. นำแบบประเมินท่ีสร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญ จำนวน 
3 คนเพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
  +1  หมายถึง ถ้าแน่ใจว่า ข้อคำถามสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีต้องการประเมิน 
    0  หมายถึง ถ้าไม่แน่ใจว่าหรือตัดสินใจไม่ได้ว่าข้อคำถามสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ี
ต้องการประเมิน 
  -1  หมายถึง ถ้าแน่ใจว่า ข้อคำถามไม่สอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีต้องการประเมิน 
 4. นำแบบประเมินท่ีได้รับการตรวจจากผู้เช่ียวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง กับ
จุดประสงค์ IOC ท่ีมีเกณฑ์ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป แสดงว่าแบบประเมินความพึงพอใจมีความเท่ียงตรง
เชิงเนื้อหาสามารถนำไปใช้ได้ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence 
: IOC) แบบประเมินความพึงพอใจท่ีคำนวณได้มีค่าเท่ากับ 0.67-1.00 แสดงว่าแบบประเมินความพึง
พอใจสร้างขึ้นมีความสอดคล้องและเหมาะสม ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะปรับปรุงแก้ไขมีดังนี้ 1) ปรบั
ภาษาในรายการประเมินให้เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 2) ปรับรายการประเมินให้มีครบทุกกิจกรรม 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

          การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล จากแบบประเมินความพึงพอใจหลังจากใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 เสร็จส้ินแล้ว เพื่อเตรียม
วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยนำผลท่ีได้จากการใช้แบบประเมินความพึงพอใจหลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

Unplugged Coding ของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โดยใช้ค่าเฉล่ีย (𝑥̅)  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
ตารางที่  11 สรุปวิธีการดำเนินการวิจัย (Development) ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย เคร่ืองมือ/การวิเคราะห์
ข้อมูล 

1. พัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงเหตุผลของเด็กช้ัน
อนุบาลปีท่ี 2   
 

พัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding 
ประกอบด้วย 1. คำนำ 
2. วัตถุประสงค์ 3. คำช้ีแจง  
4. คู่มือครู ประกอบไปด้วย คำ
ช้ีแจง แผนการจัดประสบการณ์ 
แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล 
5. คู่มือนักเรียน ประกอบด้วย 
คำช้ีแจง ใบงาน /ใบกิจกรรม 

- 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 
2   

2. เพื่อตรวจสอบคุณภาพชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding 

ตรวจสอบชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding 
โดยอาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญ
จำนวน 3 ท่าน 

ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 
ท่าน 

ตรวจสอบชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding 
และค่าดัชนีความสอดคล้อง 

ค่าเฉล่ีย (𝑥̅)  ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

3. เพื่อหาประสิทธิภาพของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding 

นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ไป
ทดลองใช้กับเด็กกลุ่มย่อย 

(Small Group Tryout) 
แล้วนำไปปรับปรุงแก้ไข 

เด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ี
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างท่ีมีผล
พัฒนาการ ดีมาก ปาน
กลาง และพอใช้ จำนวน 

3 คน 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding หาค่า
ร้อยละของคะแนนเฉล่ีย 
E1/E2 
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วัตถุประสงค์ วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย เคร่ืองมือ/การวิเคราะห์
ข้อมูล 

 นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ไปทดลองใช้

กับเด็กภาคสนาม (Field 
Tryout) แล้วนำไปปรับปรุงแก้ไข 

เด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ี
เหลือจากลุ่มทดลองย่อยมี
ผลพัฒนาการ ดีมาก ดี ปาน
กลาง และพอใช้ จำนวน 16 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding 
หาค่าร้อยละของคะแนน
เฉล่ีย E1/E2 

4. เพ่ือปรับปรุงแก้ไขชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding 

ปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding 

- 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding  

 

ขั้นตอนที่ 3 (Research) การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

วัตถุประสงค์ 
เพื่อทดลองใช้การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 2  
โรงเรียนวัดสาลวัน อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม จำนวน 20 คน ซึ่งการทดลองใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัย One Group Pretest - Posttest Design (มาเรียม  
นิลพันธุ์, 2258) 
 
ตารางที่  12 แบบแผนการวิจัย 

 
T1  หมายถึง  การทดสอบก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
X         หมายถึง  การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
T2     หมายถึง  การทดสอบหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

 
 
 

ทดสอบก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้                    
           Unplugged Coding 

ทดลอง ทดสอบหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding 

T1 X T2 

(ต่อ) 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นกลุ่มโรงเรียนพทุธมณฑลในสังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครปฐม เขต 2  จำนวน 8 โรงเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง 
           กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสาลวัน ภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 20 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
วิธีดำเนินการ 

ในการทดลองใช้การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 2  เป็น
การวิจัยโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลองพัฒนาแบบกลุ่มเด่ียว เพื่อเปรียบเทียบผลท่ีเกิดกับเด็กหลัง
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding เมื่อเทียบกับเกณฑ์ ทดลองกับเด็กโรงเรียนวัดสาลวัน 
จังหวัดนครปฐม ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างจำนวน 20 คน ในการทดลองมีลำดับข้ันตอนในการทดลอง ดังนี้ 

1. ขอหนังสือจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ถึงผู้อำนวยการสถานศึกษา 
โรงเรียนวัดสาลวัน จังหวัดนครปฐม เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีพัฒนาขึ้น 

 2. จัดเตรียม ส่ือ วัสดุอุปกรณ์ ท่ี ต้องใช้ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัด
ประสบการณ์ให้ครบถ้วนเพื่อความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความสมบูรณ์ตรง
ตามจุดประสงค์การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ก่อนทำการทดลองผู้วิจัย
ได้ช้ีแจงหลักการ เหตุผล และประโยชน์ของการวิจัยให้กับเด็กท่ีเป็นกลุ่มทดลอง พร้อมท้ังทำความ
เข้าใจกับเด็กเกี่ยวกับแผนการจัดประสบการณ์เพื่อให้ผลพัฒนาการจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
           3. ดำเนินการทดลองใช้การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
ขณะท่ีทำการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ในการจัดประสบการณ์ ผู้วิจัย
คอยให้คำแนะนำ ช้ีแจง และช่วยเหลือเด็กโดยใช้เวลาในการจัดประสบการ์ 5 วัน/สัปดาห์ วันละ 30 
นาที เป็นเวลาท้ังหมด 4 สัปดาห์ซึ่งในชุดกิจกรรม แต่ละชุดกิจกรรมจะมีกิจกรรมท่ีหลากหลาย
แตกต่างกันออกไปตามจุดประสงค์ของแต่ละชุดกิจกรรมขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 
ขั้นตอน ดังนี้ 
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ขั้นท่ี 1 กำหนดปัญหา ครูผู้สอนจะสร้างสถานการณ์ โดยใช้บทบาทสมมติ รูปภาพ วีดีโอ 
ต่างๆเพื่อกระตุ้นให้เด็กเกิดความอยากรู้สนใจ เช่น ครูเล่านิทานให้เด็กฟัง ครูกระตุ้นการคิดด้วยการ
ต้ังคำถาม นิทานเกี่ยวกับอะไร เด็กๆเห็นอะไรในนิทานบ้าง เป็นต้น 

ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา เด็กทำความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาท่ีได้รับ และร่วมกันหาแนวทาง
และวิธีท่ีแก้ไขปัญหา เช่น ครูเช่ือมโยงเกี่ยวกับปัญหาในนิทาน และให้เด็กๆช่วยกันระดมความคิด
หาทางแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 3 สรุปผล เด็กร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาจากการช่วยกันระดมความคิด 
ขั้นท่ี 4 นำเสนอผล เด็กออกมานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านกระบวนการคิดต่างๆ โดย

ครูผู้สอนจะเป็นผู้ประเมินผลงานตามสภาพจริง 

4. หลังจากท่ีเด็กทำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding เสร็จส้ินในทุกชุดกิจกรรม
การเรียนรู้แล้ว ผู้วิจัยจะทำการประเมินโดยใช้แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลซึ่งเป็นแบบประเมิน
ประเภทปรนัยชนิด 3 ตัวเลือกจำนวน 3 ชุด ชุดละ 10 ข้อ เพื่อศึกษาความสามารถในการคิดเชิง
เหตุผลของเด็กหลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5. หลังจากท่ีเด็กทำกิจกรรมการเรียนรู้เสร็จส้ินในทุกชุดกิจกรรมการเรียนรู้และทำการ
ประเมินโดยใช้ แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลเสร็จส้ินแล้ว ผู้วิจัยจะแจกแบบประเมินความพึงพอใจ
ท่ีมีต่อการใช้การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2  
ตารางที่  13 สรุปวิธีดำเนินการวิจัย (Reserch) ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding 

วัตถุประสงค์ วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย เครื่องมือ/การวิเคราะห์
ข้อมูล 

เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลของเด็กชั้น
อนุบาลปีท่ี 2   

- ครูอธิบายชี้แจงวัตถุประสงค์ 
ของการเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged 
Coding 
- ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
- ดำเนินการทดลองใช ้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding จำนวน 
4 แผน โดยใช้เวลา 10 ชั่วโมง 
- ทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) 

เด็กชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2566 จำนวน 20 คน
โรงเรียนวัดสาลวัน อำเภอ
พุทธมณฑล จังหวัด
นครปฐม 

- ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding                   
- แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 
- แบบทดสอบ 
หลังเรียน 
- ค่าร้อยละ 
ของ E1/E2) ใช้เกณฑ์ 

80/80 ค่าเฉลี่ย (𝑥̅)  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)  
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ขั้นตอนที่ 4 (Development) การประเมินและปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

Unplugged Coding 

มีการดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
วัตถุประสงค์ 

  เพื่อประเมินผลการคิดเชิงเหตุผลก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็ก
ช้ันอนุบาลปีท่ี 2  และประเมินความพึงพอใจของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
วิธีการดำเนินการ 
1. ประเมินผลการคิดเชิงเหตุผลก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

เพื่อเปรียบเทียบผลการคิดเชิงเหตุผล ของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2  ก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2   มีขั้นตอนการ
ประเมินดังต่อไปนี้ 

1.1 นำแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลท่ีได้ปรับปรุงจนสมบูรณ์แล้วไปทดสอบกับเด็กช้ัน
อนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสาลวัน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน  20 คน ก่อนและหลังการใช้ชุด
กิจกรรม Unplugged Coding  

1.2 นำแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลมาตรวจให้คะแนน โดยให้เกณฑ์คะแนน ดังนี้ ตอบถูก 
ให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให ้0 คะแนน  

1.3 เปรียบเทียบผลการคิดเชิงเหตุผลของเด็กก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 

1.4 นำคะแนนท่ีได้จากการประเมินการคิดเชิงเหตุผลก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการ 

Unplugged Coding มาเปรียบเทียบความ แตกต่างโดยใช้ ค่าเฉล่ีย (𝑥̅)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และการทดสอบค่า (t-test Dependent)  
2. ประเมินความพึงพอใจของเด็กหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

เพื่อประเมินความพึงพอใจของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น 
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ตารางที่  14 สรุปวิธีการดำเนินการวิจัย ข้ันตอนที่ 4 การประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged  Coding 

วัตถุประสงค์ วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย เคร่ืองมือ/การวิเคราะห์
ข้อมูล 

เพื่อประเมินผล 
การคิดเชิงเหตุผลของ
เด็ก  

1. ประเมินการคิดเชิงเหตุผล
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ให้เด็กกลุ่ม
ตัวอย่างทำก่อนและหลังการ
จัดประสบการณ์  
2. สอบถามความพึงพอใจ 
ของเด็กท่ีมีต่อการจัดการ
เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged 
Coding 

เด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2566 
โรงเรียนวัดสาลวัน 
จำนวน 20 คน 

- แบบประเมินการคิด
เชิงเหตุผล ก่อนและ
หลังการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged 
Coding  
- แบบประเมินความพึง
พอใจ 

- ค่าเฉล่ีย (𝑥̅)  และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) t-test แบบ
Dependent 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2” โดยมี
วัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานแสดงความต้องการจำเป็นในการพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงเหตุผล 2) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลให้มี
ประสิทธิภาพ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 3) เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 4) เพื่อ
ศึกษาประสิทธิผลของการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 4.1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการคิดเชิงเหตุผล
ของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ก่อนและหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 4.2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการใช้การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้
นำเสนอผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเป็น 4 ขั้นตอนโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานแสดงความต้องการจำเป็นในการพัฒนาชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดเชิงเหตุผล 

ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานแสดงความต้องการจำเป็นในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผล ผู้วิจัยมีผลการดำเนินงานการวิจัยเป็น 3 ตอน ได้แก่ 1) ผลการศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎี
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 2) ผลการวิเคราะห์หลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พ.ศ. 2560 และ หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน  3) ผลการศึกษาความต้องการของ 
ผู้อำนวยการโรงเรียน และครูเกี่ยวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding  
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1.1 ผลการศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้  Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงเหตุผล         
  

ผลการศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้พบว่า ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ส่ือการสอนท่ีเป็นส่ือประสม โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละชุด
ประกอบด้วย แผ่นบอร์ด ตัวเล่น จัดไว้เป็นชุดๆเพื่อให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมตามจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยชุดกิจกรรมดำเนินการจัดกิจกรรมโดยครูผู้สอน 
แต่ละชุดกิจกรรมมีองค์ประกอบของชุดกิจกรรมดังนี้ 1) คำช้ีแจง คือ คำอธิบายของชุดกิจกรรม และ
ขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรม 2) จุดมุ่งหมาย คือ ส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นกับเด็กเมื่อจบการใช้ชุดกิจกรรม 3) 
กิจกรรม คือ การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 4) การประเมินผล เป็นการวัดผลหลังการใช้ชุดกิจกรรม ซึ่ง
สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายท่ีได้กำหนดไว้ 

ผลการศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ  Unplugged Coding พบว่า 
Unplugged Coding เป็นกระบวนการการจัดการเรียนรู้เพื่อความเข้าใจหลักการพื้นฐานของ
คอมพิวเตอร์ โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยสำหรับช้ันอนุบาลจะเรียนผ่านการทำกิจกรรมรูปแบบต่างๆ 
เช่น บัตรคำ เกม กระดาน อุปกรณ์เป็นต้น ซึ่งช่วยพัฒนาการคิด การแก้ปัญหา และลงมือทำกิจกรรม
อย่างมีลำดับขั้นตอน  โดยจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน Unpluggedged Coding เป็นทักษะท่ี
ช่วยให้เกิดกระบวนการคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผล มีระบบการคิดที่เป็นระบบอย่างเป็นขั้นเป็นตอน รู้จัก
การวางแผน ซึ่งช่วยให้เด็กสามารถแก้ปัญหาต่างๆและช่วยฝึกพื้นฐานกระบวนการคิดของเด็กซึ่งเป็น
ทักษะท่ีจำเป็นสำหรับอนาคต 

ผลการศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานพบว่า  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการท่ีเด็กเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้น เพื่อให้เกิดทักษะกระบวนการคิด เน้นให้เด็กลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 กำหนดปัญหา ครูผู้สอนจะสร้างสถานการณ์ โดยใช้บทบาทสมมติ รูปภาพ วีดีโอ 
ต่างๆเพื่อกระตุ้นให้เด็กเกิดความอยากรู้สนใจ เช่น ครูเล่านิทานให้เด็กฟัง ครูกระตุ้นการคิดด้วยการ
ต้ังคำถาม นิทานเกี่ยวกับอะไร เด็กๆเห็นอะไรในนิทานบ้าง เป็นต้น 

ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา เด็กทำความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาท่ีได้รับ และร่วมกันหาแนวทาง
และวิธีท่ีแก้ไขปัญหา เช่น ครูเช่ือมโยงเกี่ยวกับปัญหาในนิทาน และให้เด็กๆช่วยกันระดมความคิด
หาทางแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 3 สรุปผล เด็กร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาจากการช่วยกันระดมความคิด 
ขั้นที่ 4 นำเสนอผล เด็กออกมานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านกระบวนการคิดต่างๆ  
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1.2 ผลการวิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 และ หลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนวัดสาลวัน พ.ศ. 2566 

จากการวิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 พบว่า หลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัยมีเป้าหมายในการพัฒนาเด็กปฐมวัยให้มีพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา เป็นคนดี มีวินัย สำนักความเป็นไทย และมีความรับผิดชอบต่อตนเอง ครอบครัว  
ชุมชน สัคม และประเทศชาติในอนาคตซึ่งนำไปสู่การกำหนดทักษะสำคัญสำหรับเด็กในศตวรรษท่ี 
21 ท่ีมีความสำคัญต่อการกำหนดเป้าหมายในการพัฒนาเด็กปฐมวัยให้มีความสอดคล้อง และทัน
ต่อการเปล่ียนแปลงทุกด้าน 

การวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน หลักสูตรของโรงเรียนวัดสาลวันมี
เป้าหมายให้เด็กมีพัฒนาการครบท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญาโดยเฉพาะด้านสติปัญญาตรงกับทักษะสำคัญในศตวรรษท่ี 21 คือ ทักษะด้านการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหาซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานการคิดท่ีสำคัญซึ่งสอดคล้อง
กับหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวันในมาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็น
พื้นฐานในการเรียนรู้ ตัวบ่งช้ีท่ี 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด 10.2 มีความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผล 10.3 มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ 

1.3 ผลการศึกษาความต้องการของผู้อำนวยการโรงเรียน และครู เก่ียวกับการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
สัมภาษณ์ผู้อำนวยการโรงเรียน ผู้วิจัยได้ดำเนินการสัมภาษณ์ผู้อำนวยการโรงเรียนวัดสาล

วัน โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาความต้องการของผู้อำนวยการโรงเรียนเกี่ยวกับการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ผลจากการสัมภาษณ์ในประเด็นต่างๆท่ีเกี่ยวข้องสามารถ
สรุปได้ดังนี้ 

วิสัยทัศน์หรือเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการคิดเชิงเหตุผล ของผู้อำนวยโรงเรียน
วัดสาลวัน คือ การสร้างโอกาสและส่งเสริมให้บุคลากรในโรงเรียนได้พัฒนาหลักสูตร เน้นให้ผู้เรียน
เกิดทักษะการคิดเชิงเหตุผลอย่างเต็มศักยภาพ โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะทำให้เด็กเกิดทักษะ
การคิดเชิงเหตุผลอย่างเต็มศักยภาพท่ีสอดคล้องกับวิสัยทัศน์ของโรงเรียนนั้น ได้แก่ ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding พิกเซล ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding Sorting ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ตารางหรรษา และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding  เรียงลำดับในชีวิตประจำวัน ซึ่งชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Codingท้ังส่ีชุดนั้น จะ
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ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกระบบความคิด ฝึกการแก้ปัญหา เกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ รวมถึง
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบข้อมูล เรียงลำดับข้อมูลตามเงื่อนไขท่ีกำหนด นอกจากนี้ยังช่วยให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นลำดับขั้นตอน สามารถคาดคะเนลำดับเหตุการณ์ต่างๆได้อย่าง
ถูกต้อง และแม่นยำ และระยะเวลาท่ีเหมาะสมสำหรับการใช้ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ประมาณ 20-30 นาที ดังตัวอย่างคำพูดดังต่อไปนี้ 

“ พิกเซล เพราะ ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการแปรผลข้อมูล และฝึกระบบความคิด แก้ปัญหา
เป็น ช่างสังเกต ช่างจดจำ ” 

“ Sorting เพราะ สามารถทำให้ผู้เรียนเปรียบเทียบเรียงลำดับข้อมูลจากเงื่อนไขต่างๆ เช่น 
มากไปน้อย น้อยไปมากได้ เกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นเป็นตอน เปรียบเทียบเป็น” 

             ( ผู้ให้สัมภาษณ์คนท่ี 1 เมื่อวันท่ี 6 กรกฎาคม 2566 ) 
สัมภาษณ์ครู ผู้วิจัยได้ดำเนินการสัมภาษณ์ครูโรงเรียนวัดสาลวัน จำนวน 2 ท่าน  โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อศึกษา ความต้องการของครูเกี่ยวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็ก
ช้ันอนุบาลปีท่ี 2 มีผลการสัมภาษณ์ ดังตารางท่ี 15 
ตารางที่  15 แสดงจำนวนและร้อยละของข้อมูลทั่วไป 
ข้อมูลทั่วไป จำนวน ประสบการณ์สอน 
เพศ 
  1. ชาย 
  2. หญิง 

 
1 
1 

 
5-10 ปี 
10 ปีขี้นไป 

รวม  2  
จากตารางพบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์จำนวน 2 คน เป็นเพศชาย 1 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และเป็น 

เพศหญิง 1 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ประสบการณ์สอน 5-10 ปี คิดเป็นร้อยละ 50 และ 10 ปีข้ึนไป คิด 
เป็นร้อยละ 50 

การจัดประสบการณ์เพื่อให้เด็กได้เกิดทักษะการคิดเชิงเหตุผล ควรจัดกิจกรรมให้เด็กได้มี

การพัฒนาด้านสติปัญญา จัดกิจกรรมและส่ือท่ีหลากหลายเน้นให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วย

ตัวเอง เน้นการฝึกกระบวนการคิด การแก้ปัญหาต่างๆ สำหรับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 

Codingท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงเหตุผล ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 

Coding พิกเซล เด็กจะได้เรียนรู้การถอดรหัส การแปรผลข้อมูล มีทักษะการคิด การแก้ปัญหา ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding Sorting เด็กจะได้เรียนรู้การเปรียบเทียบ เรียงลำดับ

ข้อมูลจากมากไปน้อย น้อยไปมากได้อย่างถูกต้องอย่างเป็นขั้นเป็นตอน ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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Unplugged Coding ตารางหรรษา เด็กได้ฝึกการการคิดแก้ปัญหาต่างๆ การกำหนดทิศทางตาม

เงื่อนไขท่ีกำหนดได้อย่างถูกต้อง และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding พับจรวด เด็กจะ

ได้ฝึกทักษะการสังเกต การจำ การแก้ปัญหา รู้ลำดับข้ันตอน ดังตัวอย่างคำพูดดังต่อไปนี้ 

“ ควรจัดการเรียนการสอนท่ีมีความหลากหลาย ฝึกการคิด การแก้ปัญหาเพื่อให้
สอดคล้องกับพัฒนาการด้านสติปัญญา ” 

        (ผู้ให้สัมภาษณ์คนท่ี 1 เมื่อวันท่ี 6 กรกฎาคม 2566) 
“ กิจกรรม Sorting เพราะ เด็กได้ฝึกการเรียงลำดับข้อมูล จากน้อยไปมาก มากไปน้อยได้

ทำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนๆ เกิดความสนุกสนาน”  
                          (ผู้ให้สัมภาษณ์คนท่ี 2 เมื่อวันท่ี 6 กรกฎาคม 2566) 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 

Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพือ่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลให้มี

ประสิทธิภาพ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเกพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็ก
ช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โดยแบ่งเป็น 4 ขั้นตอนดังนี้ 1. การสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 2. การ
ประเมินและตรวจสอบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 3. ปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 4. การหา
ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) และแบบทดลอง
ภาคสนาม (Field tryout)                  

1. ผลการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยได้นำผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากขั้นตอนการศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการ

จำเป็น และได้ขอคำปรึกษาจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เช่ียวชาญ ในการพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงเหตุผล โดยมีองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ดังนี้ 
  1) คำช้ีแจง คือ คำอธิบายของชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding และขั้นตอน
การใช้ชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding 
   2) จุดมุ่งหมาย คือ ส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นกับเด็กเมื่อจบการใช้ชุดกิจกรรม Unpluggedged 
Coding 
   3) กิจกรรม คือ การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding ท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้น 
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  4) การประเมินผล เป็นการวัดผลหลังการใช้ชุดกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายท่ีได้กำหนดไว้ 
ตารางที่  16 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

หน่วย ชุดกิจกรรม 
Unplugged Coding 

สาระที่ควรเรียนรู้ 

ของเล่นของใช้ Sorting ส่ิงต่างๆรอบตัวเด็ก 
สีสันสดใส พิกเซล ส่ิงต่างๆรอบตัวเด็ก 

สัตว์โลกน่ารู้ ตารางหรรษา ธรรมชาติรอบตัวเด็ก 
อาหารดีมีประโยชน์ เรียงลำดับเหตุการณ์ ส่ิงต่างๆรอบตัวเด็ก 
 
ซึ่ งในแต่ละชุดกิจกรรม ประกอบด้วย 1. คู่มือชุดกิจกรรม 2. คำนำ 3. คำช้ีแจง                       

4. จุดมุ่งหมาย 5.การดำเนินกิจกรรม 6. การประเมินผล 7. แผนการจัดประสบการณ์ 8.  แบบ
ประเมินการคิดเชิงเหตุผล 

2. การประเมินและตรวจสอบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ท้ัง 4 ชุด เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข และเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน 
คือ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ผู้เช่ียวชาญด้านภาษา และผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
ตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ เท่ากับ 1.00  

3. ปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผลกรประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ก่อนนำไปใช้ในการทดลองดังนี้ 

3.1 ปรับกิจกรรมให้ง่ายข้ึน เพื่อให้เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 
3.2 ปรับกิจกรรมให้ชัดเจนในการส่งเสริมตัวแปรตาม 
3.3 ปรับคำช้ีแจงให้ชัดเจน 
3.4 ปรับจุดมุ่งหมายในการแปรผลข้อมูลคอมพิวเตอร์ ให้ชัดเจน 
3.5 ควรระบุรายละเอียดเพิ่มเติมให้เห็นภาพการใช้ชุดกิจกรรมให้มากขึ้น 
4. การหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) และ

แบบทดลองภาคสนาม (Field tryout) 
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ตารางที่  17 แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ในขั้นตอนการ
ทดลองแบบภาคสนาม (Field Tryout) 

การหา
ประสิทธิภาพ
แบบกลุ่มย่อย 
จำนวน 16 คน 

คะแนนรวมใบงานแต่ละหน่วยการจัดประสบการณ์ รวมคะแนน
ระหว่าเรียน 
∑x 

รวมคะแนน
ทดสอบ
หลังเรียน 
∑y 

(30) 

ใบงานท่ี 1 
(10 

คะแนน) 

ใบงานท่ี 2 
(10 

คะแนน) 

ใบงานท่ี 3 
(10 

คะแนน) 

ใบงานท่ี 4 
(10 

คะแนน) 

รวม 132 135 138 125 530 405 
ร้อยละ 82.50 84.37 86.25 78.12 82.81 84.37 

E1= 82.81              E2= 84.37 
 

จากตารางท่ี  17 ผลการหาค่าประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field Tryout) ได้ ค่ า
ประสิทธิภาพ  E1 / E2 เท่ากับ 82.81/84.37 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 80/80 แสดงว่ามีความสอดคล้อง
เหมาะสม 

ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 

ผลการนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ไปใช้จัดประสบการณ์
กับเด็กโรงเรียนวัดสาลวัน จำนวน 20 คน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โดยใช้เวลาในการ
ทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding จำนวน 10 ช่ัวโมง โดยขั้นตอนการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ครูเตรียมแบบประเมินการคิดเชิง
เหตุผล โดยแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลเป็นแบบประเมินประเภทปรนัยชนิด 3 ตัวเลือกจำนวน 
3 ชุด ชุดละ 10 ข้อ ได้แก่ การจำแนกประเภทแบบไม่เข้าพวกชนิดภาพ การจัดประเภทแบบท่ีเป็น
พวกเดียวกันกับส่ิงท่ีภาพกำหนดให้ และอนุกรมภาพ โดยใช้เวลาทำท้ังหมด 1 ช่ัวโมง ครูให้เด็กทำ
แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. ดำเนินการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Codingท้ัง 4 ชุด ได้แก่ ชุดท่ี 1 
กิจกรรมsorting ชุดท่ี 2 กิจกรรม พิกเซล ชุดท่ี 3 กิจกรรม ตารางหรรษา และชุดท่ี 4 กิจกรรม 
เรียงลำดับเหตุการณ์ ผู้วิจัยดำเนินการใช้ชุดกิจกรรมตามแผนการจัดประสบการณ์ท้ัง 4 แผน ได้แก่ 
แผนของเล่น ของใช้ แผนสีสันสดใส แผนสัตว์โลกน่ารู้ และแผนอาหารดีมีประโยชน์ ก่อนใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ผู้วิจัยได้ช้ีแจงการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือ 
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3. หลังจากดำเนินการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ท้ัง 4 ชุดแล้ว ได้
ดำเนินการทำแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลเป็นแบบประเมินประเภทปรนัยชนิด 3 ตัวเลือกจำนวน 
3 ชุด ชุดละ 10 ข้อ ได้แก่ การจำแนกประเภทแบบไม่เข้าพวกชนิดภาพ การจัดประเภทแบบท่ีเป็น
พวกเดียวกันกับส่ิงท่ีภาพกำหนดให้ และอนุกรมภาพ เป็นคนละชุดกับแบบประเมินการคิดเชิง
เหตุผลก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

ตอนที่ 4 ประสิทธิผลของการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเปน็ฐานเพือ่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล  

ผู้วิจัยได้นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2566 จำนวน 20 คน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถการคิดเชิงเหตุผลของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ก่อน
และหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล  

ผลการเปรียบเทียบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  Unplugged Coding มีผลการ
เปรียบเทียบดังนี้ 
ตารางที่  18 เปรียบเทียบความสามารถการคิดเชิงเหตุผล ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding 
ผลการเปรียบเทียบ
ความสามารถการคิดเชิง
เหตุผล 

จำนวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

𝒙 S.D. t p 

ก่อนใช้ชุดกิจกรรม 20 30 14.05 3.25 11.47 .000 
หลังใช้ชุดกิจกรรม 20 30 24.65 4.18 

 
จากตารางท่ี 18 พบว่าผลการประเมินการคิดเชิงเหตุผลหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

Unplugged Codingสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งยอมรับสมมติฐาน
การวิจัยท่ีกำหนดไว้โดยผลการประเมินการคิดเชิงเหตุผลหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

Unplugged Coding (𝑥̅ =24.65, S.D. = 4.18) สูงกว่าผลการประเมินการคิดเชิงเหตุผลก่อนการ

ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding (𝑥̅ =14.05, S.D. = 3.25) 
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2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่มีต่อการใช้การพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 

การศึกษาความพึงพอใจ ท่ีมีต่อการใช้การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 
วิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิติ ร้อยละมีรายละเอียดตามตารางท่ี 19 
ตารางที่  19 แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การแปลความพึงพอใจที่ มีต่อการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
 
ข้อ ความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ Unplugged Coding 
𝑥̅  S.D. ความหมาย ลำดับ

ท่ี 
1 เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding 

กิจกรรมท่ี 1 Sorting 
3.00 0.00 มาก 1 

2 เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding 
กิจกรรมท่ี 2 พิกเซล 

2.75 
 

0.44 มาก 7 

3 เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding 
กิจกรรมท่ี 3 ตารางหรรษา 

2.85 0.36 มาก 5 

4 เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding 
กิจกรรมท่ี 4 เรียงลำดับเหตุการณ์ 

2.90 
 

0.30 มาก 4 

5 เด็กได้แก้ปัญหาระหว่างทำกิจกรรม 2.95 0.22 มาก 2 
6 เด็กเกิดความสนุกสนานในการทำกิจกรรม 2.95 0.22 มาก 3 
7 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัด

กิจกรรม   
2.85 0.36 มาก 6 

รวมเฉลี่ย  2.89 0.31 มาก  
 
จากตารางท่ี 19 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding

ในภาพรวมพบว่า เด็กมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรม Unplugged Codingในภาพรวมอยู่ในระดับ

มาก ค่าเฉล่ีย เท่ากับ  2.89 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.31 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 

โดยเรียงจากมากไปน้อยพบว่า เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding กิจกรรมท่ี 1 Sorting 

ค่าเฉล่ีย เท่ากับ  3.00 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.00 เด็กได้แก้ปัญหาระหว่างทำ
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กิจกรรม เด็กเกิดความสนุกสนานในการทำกิจกรรม ค่าเฉล่ีย เท่ากับ  2.95  และค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 0.22 เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding กิจกรรมท่ี 4 เรียงลำดับ

เหตุการณ์ ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.90 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.30 เด็กชอบชุดกิจกรรม 

Unplugged Coding กิจกรรมท่ี 3 ตารางหรรษา ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 

ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.85 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ  0.36) และ เด็กชอบชุดกิจกรรม 

Unplugged Coding กิจกรรมท่ี 2 พิกเซล ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.75 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เท่ากับ 0.44 ตามลำดับ 
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บทที่ 5  

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัย เรื่อง “การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลสำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2” เป็นการ
วิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) การวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
1) การศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจำเป็น 2) การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม   
3) การทดลองใช้ชุดกิจกรรม 4) การประเมินและปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานแสดงความต้องการจำเป็นในการพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงเหตุผล 2) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผลให้มีประสิทธิภาพ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 3) เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผล 4) เพื่อศึกษาประสิทธิผลการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 4.1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการคิด
เชิงเหตุผลสำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ก่อนและหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล 4.2) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจสำหรับเด็กช้ันอนุบาลปี ท่ี  2 ท่ีมี ต่อการใช้การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้    
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผล 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ เด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 จำนวน 20 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2566 เครื่องมือท่ี ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยมีดังนี้ 1) เครื่องมือศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 
และความต้องการจำเป็นเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ได้แก่ 
แบบสัมภาษณ์ความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ัน
อนุบาลปีท่ี 2 ของผู้อำนวยการโรงเรียน และครู 2) เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding แผนการจัดประสบการณ์ 4 แผน จำนวน 10 ช่ัวโมง 3) เครื่องมือ
ท่ีใช้ในการประเมิน และปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล และ
แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding โดยดำเนินการเก็บ
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ข้อมูลทุกขั้นตอนด้วยตนเอง วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) แล้วนำเสนอแบบพรรณนาความ 

สรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิ เคราะห์ข้อมู ลนำเสนอตามขั้น ตอนการวิ จัยและพัฒ นา (Research and 
Development: R&D) ซึ่งผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานแสดงความต้องการจำเป็นในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
เหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ผู้อำนวยการโรงเรียน และครู มีความคิดเห็นว่า หลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย พ.ศ 2560 มีเป้าหมายให้เด็กมีพัฒนาการครบท้ัง 4 ด้าน โดยเฉพาะด้านสติปัญญา
ตรงกับทักษะสำคัญในศตวรรษท่ี 21 คือ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการ
แก้ปัญหาซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานการคิดท่ีสำคัญซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน
ในมาตรฐานท่ี 10 ตัวบ่งช้ีท่ี 10.2 มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล นอกจากนี้การผลการศึกษา
ความต้องการของผู้อำนวยการโรงเรียน และครู พบว่า สร้างโอกาสในการพัฒนาโรงเรียน และ
บุคลากรให้ได้รับการส่งเสริมเพื่อให้ผู้เรียนได้คิดเชิงเหตุผลอย่างเต็มศักยภาพทุกรูปแบบ รวมถึงการ
พัฒนาหลักสูตรการศึกษาของโรงเรียน และจัดการเรียนการสอน และใช้ส่ือท่ีหลากหลาย จัดกิจกรรม
ให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อ ฝึกกระบวนการคิด การแก้ปัญหาเพื่อให้สอดคล้องกับพัฒนาการ
ด้านสติปัญญา จะช่วยพัฒนาให้เด็กการคิดเชิงเหตุผล 

2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลให้มี
ประสิทธิภาพ E1/ E2 ตามเกณฑ์ 80/80 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ท่ี

พัฒนาขึ้นประกอบด้วย คำช้ีแจง จุดมุ่งหมาย มาตรฐานและตัวช้ีวัด แผนการจัดประสบการณ์ ได้แก่ 
แผนของเล่น ของใช้ แผนสีสันสดใส แผนสัตว์โลกน่ารู้ และแผนอาหารดีมีประโยชน์ ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding ประกอบด้วย 4 ชุด ได้แก่ ชุดท่ี 1 กิจกรรม sorting ชุดท่ี 2 กิจกรรม 
พิกเซล ชุดท่ี 3 กิจกรรม ตารางหรรษา และชุดท่ี 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์ และแบบประเมิน
การคิดเชิงเหตุผล ประกอบด้วย 3 ชุด ได้แก่ การจำแนกประเภทแบบไม่เข้าพวกชนิดภาพ การจัด
ประเภทแบบท่ีเป็นพวกเดียวกันกับส่ิงท่ีภาพกำหนดให้ และอนุกรมภาพ ผลการหาประสิทธิภาพแบบ
กลุ่มย่อย (small group tryout) ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.50/83.33 ผลการหาประสิทธิภาพ
แบบภาคสนาม (field tryout) ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.81/84.37 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน
การวิจัยข้อท่ี 2 
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3. ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล ผู้วิจัยได้นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unplugged Coding ไปทดลองกับเด็กโรงเรียนวัดสาลวัน ช้ันอนุบาลปีท่ี 2 จำนวน 20 คน โดยการ
สุ่มอย่างง่าย (simple random sampling) ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ทดลองชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding ท้ังหมด 10 ช่ัวโมง วันละ 30 นาที ผลการทดลองใช้พบว่า เด็กส่วน
ใหญ่มีความสนใจ และมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ เมื่อทดลองใช้ชดกิจกรรมชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.50/84.12 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด คือ 
80/80  

4. ผลการศึกษาประสิทธิผลของการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2  

4.1) ผลการเปรียบเทียบความสามารถการคิดเชิงเหตุผลสำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ก่อน
และหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล พบว่าเด็กมีทักษะการคิดเชิงเหตุผล หลังใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding สูงกว่าก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 2 

4.2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการใช้การพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงเหตุผล พบว่าเด็กมีความพึงพอใจต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับ มาก โดย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ชุดท่ี 1 Sorting อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
เหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 สามารถนำมาอภิปรายผลการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 

1. ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลสำหรับเด็กช้ัน
อนุบาลปีท่ี 2 ได้แก่ เอกสารแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสาลวัน และความต้องการของ ผู้อำนวยการโรงเรียน และครูเกี่ยวกับ
การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding พบว่า การสร้างโอกาสในการพัฒนาให้โรงเรียน 
และบุคลากรได้รับการพัฒนาการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดเชิงเหตุผลอย่างเต็มศักยภาพทุกรูแปบบ และ
พัฒนาหลักสูตรการศึกษาของโรงเรียน และจัดการเรียนการสอนท่ีมีความหลากหลาย และจัด
กิจกรรมให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อ ฝึกกระบวนการคิด การแก้ปัญหาเพื่อให้สอดคล้องกับ
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พัฒนาการด้านสติปัญญา รวมถึงใช้ส่ือท่ีหลากหลายท่ีช่วยพัฒนาให้เด็กเกิดการคิดเชิงเหตุผล ท้ังนี้อาจ
เป็นเพราะ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ส่ือการสอนท่ีเป็นส่ือประสม โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แต่
ละชุดประกอบด้วย แผ่นบอร์ด ตัวเล่น จัดไว้เป็นชุดๆเพื่อให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมตามจุดประสงค์ท่ีต้ัง
ไว้เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นโดยชุดกิจกรรมดำเนินการจัดกิจกรรมโดย
ครูผู้สอน แต่ละชุดกิจกรรมมีองค์ประกอบของชุดกิจกรรมดังนี้ 1) คำช้ีแจง คือ คำอธิบายของชุด
กิจกรรม และขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรม 2) จุดมุ่งหมาย คือ ส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นกับเด็กเมื่อจบการใช้ชุด
กิจกรรม 3) กิจกรรม คือ การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 4) การประเมินผล เป็นการวัดผลหลังการใช้
ชุดกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายท่ีได้กำหนดไว้กับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย (2560) ท่ีมุ่งเน้น
ให้เด็กมีพัฒนาการครบท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญาโดยเฉพาะ
ด้านสติปัญญาในมาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ ตัวบ่งช้ีท่ี 10.1 
มีความสามารถในการคิดรวบยอด 10.2 มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 10.3 มีความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ อีกท้ังแนวคิดของ วันวิสา ประภาศรี (2561) ท่ีกล่าวว่า ชุดกิจกรรม
การเรียน คือ ส่ือการเรียนรสำเร็จรูปท่ีเป็นนวัตกรรมท่ีครูสร้างขึ้น ซึ่งประกอบไปด้วยชื่อเรื่อง คำช้ีแจง 
จุดมุ่งหมาย เนื้อหา กิจกรรม การวัดผลประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยมีครูเป็นผู้แนะนำให้
ปฏิบัติกิจกรรมตามข้ันตอนจนบรรลุจุดมุ่งหมาย ธรรณชนก  ทองอ่ำ (2559) ชุดกิจกรรมเป็นการสอน
ลักษณะส่ือประสมและนำกิจกรรมหลายๆกิจกรรมประกอบกันท่ีครูสร้างขึ้นเพื่อใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีแท้จริง เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามความถนัด 
ความสนใจของตนเอง ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เต็มศักยภาพ ทำให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมอย่างถาวร อันเนื่องมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัดโดยจัดให้สอดคล้องกับเนื้อหา
จุดประสงค์ และประสบการณต่างๆ  

2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับ
เด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ได้พัฒนามาจากการสังเคราะห์ข้อมูลซึ่งได้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้จำนวน 4 ชุด 
คือ ชุดท่ี 1 กิจกรรม Sorting ชุดท่ี 2 กิจกรรม พิกเซล ชุดท่ี 3 กิจกรรม ตารางหรรษา และชุดท่ี 4 
กิจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์ ท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ แต่ละชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ประกอบด้วย 1. คำช้ีแจง คือ คำอธิบายของชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding และขั้นตอนการ
ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unpluggedged Coding 2. จุดมุ่งหมาย คือ ส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นกับเด็กเมื่อจบ
การใช้ชุดกิจกรรม Unpluggedged Coding 3 . กิจกรรม คือ การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
Unpluggedged Coding ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 4. การประเมินผล เป็นการวัดผลหลังการใช้ชุดกิจกรรม 
ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปี ท่ี 2  พบว่ามี



  

 
 

97 

ประสิทธิภาพกลุ่มย่อย (small group tryout) มีประสิทธิภาพเป็นไปตามท่ีกำหนดไว้ 80/80 โดยมี
ประสิทธิภาพ 82.50/83.33 และการหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (field tryout) ได้ค่า
ประสิทธิภาพเป็นไปตามท่ีกำหนดไว้ 80/80 โดยมีประสิทธิภาพ 82.81/84.37 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
กำหนดไว้ท้ังนี้อาจเป็นเพราะการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding พัฒนาขึ้นจาก
การศึกษาทฤษฎี และการสร้างชุดกิจกรรมได้รับคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญ การพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันนุบาลปีท่ี 2 ได้กำหนดค่าประสิทธิภาพ 80/80 และดำเนินการหาค่า
ประสิทธิภาพ 2 ขั้นตอน คือ แบบกลุ่มย่อย (Small group tryout) และแบบภาคสนาม (Field 
tryout) เพื่อให้ได้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีน่าเช่ือถือและมีคุณภาพซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Houstion and Other (1972) ก ล่าวถึ งอง ค์ประกอบของชุดกิ จกรรมไว้ ดั งนี้  1. คำ ช้ีแจง 
(prospectus) อธิบายถึงความสำคัญของจุดมุ่งหมาย ขอบข่ายในส่วนชุดกิจกรรม ส่ิงท่ีผู้เรียนจะต้องรู้
ก่อนและขอบข่ายของกระบวนการเรียนท้ังหมดในชุดกิจกรรม  2. จุดมุ่งหมาย (objectives) คือ 
ข้อความท่ีแจ่มชัดและไม่กำกวมท่ีกำหนดว่าผู้เรียนจะประสบความสำเร็จอะไรหลังจากเรียนแล้ว  3. 
การประเมินผลเบื้องตน (pre - assessment) มีวัตถุประสงค์ 2 ประการ คือ เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียน
อยู่ในระดับใดในการเรียนการสอนนั้น และดูว่าสัมฤทธิ์ผลตามความมุ่งหมายเพียงใด การประเมินผล
เบ้ืองต้นนี้อาจอยู่ในรูปแบบของการทดสอบข้อเขียน ปากเปล่า การทำงาน ปฏิกิริยาตอบสนอง หรือ
คำถามง่ายๆ เพื่อให้รู้ถึงความต้องการและความสนใจ 4. การกำหนดกิจกรรม (enabling activities) 
คือ การกำหนดแนวทางและวิธีเพื่อไปสู่จุดหมายท่ีวางไว้ โดยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้นด้วย 
5. การประเมินผลขั้น สุดท้าย (post - assessment) เป็นข้อสอบเพื่อวัดผลหลังเรียน และยัง
สอดคล้องกับแนวคิดของ Duann (1973) กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรมไว้ 6 ประการ คือ 1. 
มีจุดมุ่งหมายและเนื้อหาท่ีต้องการเรียน  2. บรรยายเนื้อหา 3. มีจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 4. มี
กิจกรรมในการเรียน 5. มีกิจกรรมท่ีส่งเสริมจะให้เกิดแก่ผู้เรียน  6. มีเครื่องมือวัดผลก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน และหลังเรียน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นภัส  ศรีเจริญประมง (2563 ) 
ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมทักษะการคิดเพื่อส่งเสริมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็ก
ปฐมวัย ในท้องถิ่นจังหวัดจันทบุรี การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อส่งเสริมการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยในท้องถิ่นจังหวัดจันทบุรีให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อศึกษา
ผลของการใช้ชุดกิจกรรมทักษะการคิดเพื่อส่งเสริมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยใน
ท้องถิ่นจังหวัดจันทบุรีและ 3) เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของครูท่ีมีต่อชุดกิจกรรมทักษะการคิด 
ผู้เข้าร่วมวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กปฐมวัย โรงเรียนบ้านแก้ว จำนวน 30 คน ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา2562 ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย การสรุปและนำเสนอผลการวิจัยผลการวิจัย มีดังนี้ 1) 
จากการใช้ชุดกิจกรรมทักษะการคิดเพื่อส่งเสริมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยท่ีสร้าง
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ขึ้นเมื่อนำมาทดลอง พบว่า ชุดกิจกรรมทักษะการคิดมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.86/82.85 2) ค่าเฉล่ีย
ของคะแนนทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มและความคิดคล่องแคล่วสูงกว่าคะแนนทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติของกลุ่มทดลองท่ีระดับ .01 3) หลังการ
จัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมทักษะการคิด พบว่า ระดับความพึงพอใจของครูท่ีมีต่อชุดกิจกรรม
ทักษะการคิด อยู่ในระดับมาก 

3. ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 จำนวน 20 คน 

ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 พบว่า เด็กมีความสนใจ ต้ังใจ มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติ

กิจกรรมตามจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ สามารถปฏิบัติกิจกรรมตามวัตถุประสงค์ได้เป็นอย่างดี ซึ่ง

หลังจากการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding พบว่าเด็กมีทักษะการคิดเชิง

เหตุผลตรงตามวัตถุประสงค์ และนอกจากนี้เด็กยังได้ฝึกคิด ฝึกแก้ปัญหาลงมือกระทำด้วยตนเอง 

เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง แต่เด็กยังขาดความรู้ในเรื่องทิศทางในการทำกิจกรรม   ท้ังนี้อาจเป็น

เพราะว่า การคิดเชิงเหตุผลเป็นพื้นฐานของการคิดช้ันสูงเป็นกระบวนการคิดท่ีใช้เหตุผลในการ

แก้ปัญหา และต้องอาศัยหลักการหรือข้อเท็จจริงมาสนับสนุนเหตุผลนั้น และแนวทางการส่งเสริมการ

คิดเชิงเหตุผลให้กับเด็กปฐมวัยนั้น ได้แก่ 1. การจัดสภาพแวดล้อมท่ีช่วยกระตุ้น และส่งเสริม

พัฒนาการเด็ก ซึ่งสอดคล้องกับ Rowan; & Morrow. 1993 ให้ข้อคิดว่า บรรยากาศในช้ันเรียน เป็น

ส่ิงสําคัญมากครูต้องจัดบรรยากาศท่ีแสดงให้นักเรียนเห็นว่า การให้เหตุผลเป็นส่ิงท่ีสําคัญกว่าการได้

เพียงคําตอบท่ีถูกต้อง บรรยากาศในช้ันเรียนต้องไม่ทําให้นักเรียนรู้สึกหวาดกลัวเป็นบรรยากาศท่ี

สนับสนุนและส่งเสริมให้นักเรียนได้พูดอธิบายและแสดงเหตุผลของแนวคิด ได้กระทํา  2. การจัด

กิจกรรมท่ีเน้นให้เด็กได้เกิดกระบวนการคิด ลงมือกระทำด้วยตัวเอง เพื่อให้เกิดกระบวนการพัฒนา

ทางด้านสติปัญญา ซึ่งสอดคล้องกับจิตตินันท์ เตชะคุปต์ (2547) ได้เสนอแนวการจัดกิจกรรมเพื่อ

ส่งเสริม การคิดเชิงเหตุผล ดังนี้ 1) กิจกรรมการสังเกตส่ิงรอบตัวการสนับสนุนให้เด็กรู้จักใช้ประสาท

สัมผัสในการ จําแนก ความแตกต่างและความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในชีวิตประจําวันโดยการซักถาม 

และเปล่ียนความคิดเห็น ด้วยกิจกรรมในวงกลม เช่น การฟังนิทาน การทดลอง การแสดงผลงาน และ

การเล่นตามมุมต่างๆ ให้เด็กเล่าประสบการณ์ ทําให้ทราบถึงความเข้าใจ ความจําและความสนใจของ

เด็กต่อส่ิงเหล่านั้น กิจกรรมการใช้เหตุผลการเปิดโอกาสให้เด็กใช้ความคิดของตนเอง ในการตัดสินใจ

ส่ิงใดส่ิงหนึ่ง หรือแก้ปัญหาสถานการณ์ หนึ่งด้วย ตนเอง โดยมีผู้ช่วยเหลือแนะนําเมื่อจําเป็น 2) 

กิจกรรมการเล่น การจัดสภาพแวดล้อมสําหรับการเล่นตามความสนใจของ  เด็ก เช่น มุมเล่น 

บรรยากาศ อุปกรณ์และของเล่น และให้โอกาสเด็กเล่นอย่างเสรีแต่ละช่วงเวลา ของวันนั้น ในร่มและ
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กลางแจ้ง จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 3) กิจกรรมพัฒนาภาษา การสนทนา พูดคุย ซักถาม

ด้วยภาษาท่ีสุภาพสละสลวย กับเด็กตามโอกาสอย่างสมํ่าเสมอ พร้อมกับการรับฟังด้วยความสนใจ จะ

ช่วยเพิ่มความเช่ือมั่นของ เด็กในการพูดหรือเล่าเรื่องต่างๆ ซึ่งสะท้อนถึงความสามารถในการถ่ายทอด

ความนึกคิดของเด็ก ซึ่งสอดคล้องกับ หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย (2560) ได้ กล่าวถึงแนวทางการ

จัดประสบการณ์ดังนี้ จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับแบบการเรียนรู้ของเด็ก ให้เด็กได้ลงมือ

กระทำ เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้เคล่ือนไหว สำรวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และ

คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง จัดประสบการณ์ให้เด็กได้คิดริเริ ่ม วางแผน ตัดสินใจ ลงมือกระทำ 

และนำเสนอความคิดโดยผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์เป็นผู้สนับสนุนอำนวยความสะดวกและ

เรียนรู้ร่วมกับเด็ก 

4. ผลการศึกษาประสิทธิผลของการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ร่วมกับการ
จัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2  

4.1) ผลการเปรียบเทียบความสามารถการคิดเชิงเหตุผลสำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ก่อน
และหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล พบว่า ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงเหตุผล หลังใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding สูงกว่าก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ช่วยให้
เด็กเกิดทักษะการคิดเชิงเหตุผลส่งเสริมให้เด็กช่างสังเกต สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ รู้จัก
วางแผนการทำกิจกรรมได้อย่างเป็นขั้นตอน  ซึ่งท้ังนี้อาจเป็นเพราะ Unplugged Coding เป็น
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ท่ีช่วยฝึกพื้นฐานกระบวนการคิด ได้แก่ การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล มี
ระบบการคิดอย่างเป็นขั้นเป็นตอน และสามารถแก้ปัญหาต่างๆได้ ซึ่งสอดคล้องกับ พิพัฒน์ สมโลก 
(ม.ป.ป.) ได้กล่าวว่า เป้าหมายของ Coding  มุ่งเน้นให้นักเรียนฝึกคิดอย่างเป็นระบบ ค้นเจอปัญหา
และเงื่อนไข รู้เหตุและผล เข้าใจกระบวนการทำงานเพื่อแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นทักษะสำคัญและจำเป็น
สำหรับเด็กในศตวรรษใหม่ และยังสอดคล้องกับแนวคิดของ ธนณัฏฐ์ ชนัฐชนะชัย (ม.ป.ป.) Coding 
จะช่วยให้เด็กช่างสังเกต และมีความคิดสร้างสรรค์ รู้จักการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้น
เป็นตอน รู้จักแยกย่อยปัญหา และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ได้ฝึกกระบวนการคิดท่ีช่วยพัฒนาให้เด็ก
คิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล ฝึกการทำงานอย่างมีกระบวนการเป็นระบบเป็นขั้นเป็นตอน อีกท้ังยังช่วย
ส่งเสริมทักษะสมอง EF และ Soft Skills ของเด็กๆ อันจะนำไปสู่การประยุกต์ใช้ได้จริงใน
ชีวิตประจำวัน และสอดคล้องกับงานวิจัยของอรรถพร วัตถุสินธ์ (2563) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้การจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 2/5 
โรงเรียนพญาไท และเพื่อเปรียบเทียบ ทักษะการคิดแก้ปัญหาก่อนและหลังใช้การจัดการเรียนรู้
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วิทยาการคำนวณของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 2/5 โรงเรียนพญาไท ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมี
ทักษะการคิด แก้ปัญหาหลังจากการจัดการเรียนรู้ วิทยาการคำนวณสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
วิทยาการคำนวณ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของประภัสสร สำลี และกิตติพงษ์ พุ่มพวง (2564) 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3  ผลการวิจัยพบว่า 
ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unpluggedged Coding พบว่า ผลการเรียนรู้ หลัง
เรียนสูง กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้  

4.2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการใช้การพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงเหตุผล พบว่าเด็กมีความพึงพอใจต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ใน
ภาพรวมอยู่ในอยู่ในระดับมาก โดยเด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding กิจกรรมท่ี 1 Sorting 
มากท่ีสุด ซึ่งอาจเป็นเพราะเด็กมีความสนใจกิจกรรม เด็กได้เคล่ือนไหวร่างกาย ทำกิจกรรมร่วมกับ
เพื่อนๆ เกิดความสนุกสนาน มีความเหมาะสมกับวัย รวมถึงลงมือทำกิจกรรมด้วยตนเอง จึงมีผลให้
เด็กมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก  ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 
(2545) เกี่ยวกับแนวคิดหลัก 5 หลักการ ได้แก่ แนวคิดท่ี 1 ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล โดย
การสร้างชุดกิจกรรมต้องคำนึงถึงความถนัด ความต้องการ และความสนใจของผู้เรียนเป็นสำคัญ และ
เลือกการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีที่เหมาะสมกับนักเรียนท่ีสุด แนวคิดท่ี 2 การจัดประสบการณ์ให้
นักเรียนด้วยการใช้ความรู้จากส่ือการสอนในรูปแบบต่าง ๆ โดยจัดให้  ตรงกับเนื้ อหาและ
ประสบการณ์ตามบทเรียน ครูจะถ่ายทอดความรู้เพียงเล็กน้อยเท่านั้น ซึ่งส่วนใหญ่ นักเรียนจะศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองจากส่ิงท่ีครูได้เตรียมไว้ในรูปของชุดกิจกรรม โดยชุดกิจกรรม Unplugged Coding 
มีการใช้ส่ือในรูปแบบท่ีหลากหลาย เด็กได้ลงมือทำกิจกรรมแก้ปัญหาด้วยตนเอง แนวคิดท่ี 3 การใช้
โสตทัศน์อุปกรณ์ในรูปของการจัดระบบการใช้ส่ือการสอนมาใช้ ในการสอน และใช้เป็นแหล่งการ
เรียนรู้ให้แก่นักเรียน จึงผลิตส่ือการสอนแบบประสมให้เป็น  ชุดกิจกรรม แนวคิดท่ี 4 ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างครูกับนักเรียน การนำกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์มาใช้ ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้
นักเรียนได้ประกอบกิจกรรมด้วยกัน และมีทักษะการแสดงออก แนวคิดท่ี 5 การจัดสภาพส่ิงแวดล้อม
การเรียนรู้ โดยยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้มา ใช้โดยจัดสภาพแวดล้อมท่ีเป็นแบบเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง มีการเสริมแรงให้กับนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นภวรรณ พันธุ์เสือ (2560)  ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการอ่านจากภาพส่งเสริมพัฒนาการ
ทางด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัยของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่าความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยท่ีมี
ต่อชุดกิจกรรมการอ่านจากภาพเพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญา ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ นภัส  ศรีเจริญประมง (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมทักษะ
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การคิดเพื่อส่งเสริม การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย ในท้องถิ่นจังหวัดจันทบุรี  
ผลการวิจัย หลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมทักษะการคิด พบว่า ระดับความพึงพอใจของครูท่ีมี
ต่อชุดกิจกรรมทักษะการคิด อยู่ในระดับมาก 

ข้อเสนอแนะ  

จากผลการวิจัย การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2  ผู้วิจัยมี
ข้อค้นพบและเสนอแนะเพื่อการวิจัย โดยมี รายละเอียดดังนี้                                                             

ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 

จากผลการวิจัย การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผล สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 พบว่า 

เด็กขาดความรู้ในเรื่องทิศทางในการทำกิจกรรม    ท้ังนี้เพื่อให้การพัฒนาเด็กให้เรียนรู้ได้เต็ม
ศักยภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ดังนั้นควรพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding ชุดท่ี 2 ตารางหรรษา โดยให้เด็กมีความรู้พื้นฐานเรื่องทิศทางมาก่อนท่ีจะเริ่มใช้
ชุดกิจกรรม  

ข้อเสนอแนะเพื่อการทำวิจัยคร้ังต่อไป  

1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาเกี่บวกับ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding กับ
กิจกรรมอื่นๆ เช่น กิจกรรมเสริมประสบการณ์ กิจกรรมสร้างสรรค์ เป็นต้น 

2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ในชุดกิจกรรมอื่นๆ
เพิ่มเติม เช่น ชุดกิจกรรม สัญลักษณ์รอบตัว ชุดกิจกรรมต่อเติมให้ครบชุด เป็นต้น 

3. ควรมีการวิจัยและพัฒนาร่วมกับวิธีการจัดการเรียนรู้อื่น ๆ ร่วมด้วย เช่น  การเรียนการ

สอนแบบ Brain-Based Learning  

 

https://www.okmd.or.th/bbl/documents/263/
https://www.okmd.or.th/bbl/documents/263/
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก  

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือและผู้ให้สัมภาษณ์ 

1. รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ทำการวิจัย 
2. รายช่ือผู้ให้สัมภาษณ์ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ทำการวิจัย 
ตารางที่  20 รายชื่อผู้ตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ทำการวิจัย 

ท่ี รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ ตำแหน่ง ผู้เชี่ยวชาญด้าน 
1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรินทร์ ลัดดากลม บุญเชิดชู อาจารย์ประจำภาควิชา 

ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน 
คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ด้านการวัดและ
ประเมินผล 

2 อาจารย์อรกานต์ เพชรคุ้ม อาจารย์ โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 
(ปฐมวัยและประถมศึกษา) 

ด้านเนื้อหา 

3 อาจารย์ธนาภา  พิเชฐพิริยะ อาจารย์ โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 
(ปฐมวัยและประถมศึกษา) 

ด้านภาษา 
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รายชื่อผู้ให้สัมภาษณ์  
ตารางที่  21 รายชื่อผู้ให้สัมภาษณ์ 

ท่ี ผู้ให้สัมภาษณ์ ตำแหน่ง 
1 นายชัชวัสส์  วกสุดจิต ผู้อำนวยการโรงเรียนวัดสาลวัน 
2 นายไกรสร  ออมสิน ครู วิทยฐานะชำนาญการ โรงเรียนวัดสาลวัน  
3 นางสาวทรายขวัญ  กล้าหาญ ครู วิทยฐานะชำนาญการ โรงเรียนวัดสาลวัน 
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ภาคผนวก ข  

หนังสือขอเชิญเปน็ผู้เชี่ยวชาญ 

1. หนังสือขอเชิญเป็นผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือมือวิจัย 
2. หนังสือขอเชิญเป็นผู้ให้สัมภาษณ์ 
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ภาคผนวก ค  

การตรวจสอบสมมติฐานในการวิจัย 
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ตารางที่  22 ผลคะแนนก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
 

คนท่ี ทดสอบก่อนเรียน (pre-
test)   ( 30 คะแนน ) 

ทดสอบหลังเรียน (post-test)  
( 30 คะแนน ) 

1 20 29 
2 15 18 
3 14 26 
4 16 27 
5 16 26 
6 11 25 
7 14 25 
8 13 13 
9 10 25 
10 18 30 
11 19 28 
12 10 25 
13 13 24 
14 16 27 
15 13 17 
16 12 27 
17 17 27 
18 16 27 
19 9 24 
20 9 13 

𝑥̅ 14.05 24.65 
S.D. 3.25 4.18 
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ภาคผนวก ง  

ตัวอย่างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แบบวิเคราะห์เอกสาร 
 2. แบบสัมภาษณ์ความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding 
 3. แผนการจัดประสบการณ์  
 4. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
 5. แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล 
 6. แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ของเด็กช้ัน
อนุบาลปีท่ี 2 
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แบบสัมภาษณ์ความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กชั้น
อนุบาลปีที่ 2 

(ผู้อำนวยการโรงเรียน) 
*********************************************** 

เร่ือง  ความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
คำช้ีแจง  

แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้เป็นแบบสัมภาษณ์ ความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงขอให้ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ตอบตามความเป็นจริง โดยแบ่งแบบสอบถามเป็น 4 
ตอน 
ดังนี ้
 ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป ซึ่งเป็นแบบตรวจสอบรายการ ( Check List ) จำนวน 1 ข้อ 
 ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นในการพัฒนาโรงเรียน 
 ตอนที่ 3 แบบสัมภาษณ์ความต้องการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
 ตอนที่ 4 แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
คำช้ีแจง โปรดทำเคร่ืองหมาย / ในช่อง  ตรงตามความจริง 
1. เพศ   ชาย   หญิง 
ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นในการพัฒนาโรงเรียน 
ท่านมีวิสัยทัศน์หรือเป้าหมายอะไรในการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการคิดเชิงเหตุผล 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
ตอนที่ 3 แบบสัมภาษณ์ความต้องการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
1. ท่านมีความคิดเห็นว่าชุดกิจกรรม Unplugged Coding ชุดใดท่ีสามารถพัฒนาเด็กให้บรรลุตาม
วิสัยทัศน์ของโรงเรียนได้ เพราะเหตุใด (ตัวอย่างกิจกรรม พิกเซล Sorting ตารางหรรษา พับจรวด 
สัญลักษณ์รอบตัว และต่อเติมให้ครบชุด เป็นต้น สามารถตอบได้มากกว่า 1 กิจกรรม) 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2. ระยะเวลาในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………..……………………………………………………………………………………………………………………………………
………………..…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 แบบสัมภาษณ์ความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 
(ครู) 

*********************************************** 

เร่ือง  ความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
คำช้ีแจง  

แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้เป็นแบบสัมภาษณ์ ความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงขอให้ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ตอบตามความเป็นจริง โดยแบ่งแบบสอบถามเป็น 4 
ตอน 
ดังนี ้
 ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป ซึ่งเป็นแบบตรวจสอบรายการ ( Check List ) จำนวน 2 ข้อ 
 ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นในการพัฒนาโรงเรียน 
 ตอนที่ 3 แบบสัมภาษณ์และความต้องการในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged 
Coding 
 ตอนที่ 4 แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
คำช้ีแจง โปรดทำเคร่ืองหมาย / ในช่อง  ตรงตามความจริง 
1. เพศ   ชาย   หญิง 
2. ประสบการณ์การสอน   1-5 ปี    5-10 ปี  10 ปีข้ึนไป 
ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นในการพัฒนาโรงเรียน 
ท่านคิดว่าโรงเรียนควรจัดประสบการณ์อย่างไรเพื่อให้เด็กเกิดการคิดเชิงเหตุผล 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
ตอนที่ 3 แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นและความต้องการในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding 
1. ท่านมีความคิดเห็นว่า ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ควรมีอะไรบ้าง เพราะเหตุใด (ตัวอย่าง
กิจกรรม เช่น พิกเซล Sorting ตารางหรรษา พับจรวด สัญลักษณ์รอบตัว และต่อเติมให้ครบชุด เป็น
ต้น สามารถตอบได้มากกว่า 1 กิจกรรม) 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2. ระยะเวลาในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding สำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
 ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………...…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………...……………………………………………………………………………………………………………………
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คูม่อืชุดกจิกรรม 
Unplugged Coding 

 

 
โดย 

  นางสาวเบญจพร  สมัมาวิริยา 
   มหาวิทยาลยัศิลปากร 
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คำช้ีแจง 

1. ชุดกิจกรรมนี้ คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2  มีท้ังหมด 4 ชุด
กิจกรรม ประกอบไปด้วย ชุดท่ี 1 กิจกรรม Sorting ชุดท่ี 2 กิจกรรม พิกเซล ชุดท่ี 3 กิจกรรม ตาราง
หรรษา และชุดท่ี 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์   

2. ชุดกิจกรรมนี้สำหรับครูผู้สอนใช้ในการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลให้
เด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2  แต่ละกิจกรรมใช้เวลาประมาณ 30-40 นาที 
 3. ให้เด็กทำแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลก่อนใช้ชุดกิจกรรม 
 4. ครูผู้สอนดำเนินการสอนกิจกรรมท่ีกำหนดไว้ในแผนการจัดประสบการณ์ 
 5. เมื่อสอนครบทุกกิจกรรมแล้วให้เด็กทำแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลหลังใช้ชุดกิจจกรม 
เพื่อนำคะแนนท่ีได้มาเปรียบเทียบการพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2   
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ชุดที ่1 

กจิกรรม Sorting 
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ชุดที่ 1 กิจกรรม Soring  
หน่วย ของเล่น ของใช้  (วันที่ 1) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 6 คน เพื่อเปรียบเทียบขนาดภาพของเล่นจากขนาด
เล็กไปใหญ่ โดยผู้เล่นท้ัง 6 คนจะได้บัตรภาพคนละ 1 ใบ และครูจะกำหนดการเปรียบเทียบ เช่น หาก
เล็กกว่าให้ไปตามลูกศรทางซ้ายเสมอ หากใหญ่กว่าให้ไปตามลูกศรทางขวาเสมอ จากนั้นผู้เล่นท้ัง 6 
คนจะเปรียบเทียบบัตรภาพทีละคู่ตามช่องในแผนผัง และจะพบคู่เปรียบเทียบใหม่ ทำแบบนี้ไปเรื่อยๆ 
ณ จุดสุดท้าย จะเป็นการเรียงลำดับบัตรภาพของเล่นจากขนาดเล็กไปใหญ่ 
 
 
 
 
 
. 
 
 
 
 
 
 
 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถเปรียบเทียบ และวิเคราะห์ข้อมูลได้  
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

3. การดำเนินกิจกรรม 
 3.1 ผู้เล่นแต่ละคนยืนท่ีจุดเริ่มต้น (ช่องส่ีเหล่ียมสีส้ม สีชมพู และสีเขียว)  
 3.2 กำหนดเงื่อนไขในการเปรียบเทียบทีละคู่ในกิจกรรมนี้ใช้เกณฑ์เปรียบเทียบขนาดของของ
เล่น เปรียบเทียบในช่องสีฟ้า เช่น ของเล่นท่ีขนาดเล็กเดินไปทางซ้าย ของเล่นท่ีขนาดใหญ่เดินไป
ทางขวา 
 3.3 สุ่มจับรูปภาพท่ีมีขนาดแตกต่างกัน ผู้เล่นก้าวตามทิศทางลูกศรขึ้นไปยังกรอบสีฟ้า
ด้านหน้า 
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 3.4 เปรียบเทียบและเดินตามเงื่อนไข จะได้คู่เปรียบเทียบใหม่ ในช่องสีฟ้าแถวท่ี 2 
 3.5 เปรียบเทียบทีละคู่ไปเรื่อยๆ จนถึงช่องส่ีเหล่ียมสีม่วง จะแสดงขนาดของเล่นจากเล็กไป
ใหญ่ 
4. การประเมินผล  

4.1 สังเกตการเปรียบเทียบและ วิเคราะห์ข้อมูล  
4.2 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง  
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ชุดที่ 1 กิจกรรม Soring  
หน่วย ของเล่น ของใช้  (วันที่ 2) 

1. คำชี้แจง   
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 6 คน เพื่อเปรียบเทียบขนาดภาพของใช้จากขนาด
ใหญ่ไปเล็ก โดยผู้เล่นท้ัง 6 คนจะได้บัตรภาพคนละ 1 ใบ และครูจะกำหนดการเปรียบเทียบ เช่น หาก
ใหญ่กว่าให้ไปตามลูกศรทางซ้ายเสมอ หากเล็กกว่าให้ไปตามลูกศรทางขวาเสมอ จากนั้นผู้เล่นท้ัง 6 
คนจะเปรียบเทียบบัตรภาพทีละคู่ตามช่องในแผนผัง และจะพบคู่เปรียบเทียบใหม่ ทำแบบนี้ไปเรื่อยๆ 
ณ จุดสุดท้าย จะเป็นการเรียงลำดับบัตรภาพของใช้จากขนาดใหญ่ไปเล็ก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถเปรียบเทียบ และวิเคราะห์ข้อมูลได้  
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

3. การดำเนินกิจกรรม 
 3.1 ผู้เล่นแต่ละคนยืนท่ีจุดเริ่มต้น (ช่องส่ีเหล่ียมสีส้ม สีชมพู และสีเขียว)  
 3.2 กำหนดเงื่อนไขในการเปรียบเทียบทีละคู่ในกิจกรรมนี้ใช้เกณฑ์เปรียบเทียบขนาดของของ
ใช้เปรียบเทียบในช่องสีฟ้า เช่น ของใช้ท่ีขนาดใหญ่เดินไปทางซ้าย ของใช้ท่ีขนาดเล็กเดินไปทางขวา 
 3.3 สุ่มจับรูปภาพท่ีมีขนาดแตกต่างกัน ผู้เล่นก้าวตามทิศทางลูกศรขึ้นไปยังกรอบสีฟ้า
ด้านหน้า 
 3.4 เปรียบเทียบและเดินตามเงื่อนไข จะได้คู่เปรียบเทียบใหม่ ในช่องสีฟ้าแถวท่ี 2 



  

 
 

135 

 3.5 เปรียบเทียบทีละคู่ไปเรื่อยๆ จนถึงช่องส่ีเหล่ียมสีม่วง จะแสดงขนาดของใช้จากใหญ่ไป
เล็ก 
4. การประเมินผล  

4.1 สังเกตการเปรียบเทียบและ วิเคราะห์ข้อมูล  
4.2 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

. 
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ชุดที่ 1 กิจกรรม Soring  
หน่วย ของเล่น ของใช้  (วันที่ 3) 

1. คำชี้แจง 
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 6 คน เพื่อเปรียบเทียบจำนวนของเล่นจากน้อยท่ีสุด
ไปมากท่ีสุด โดยผู้เล่นท้ัง 6 คนจะได้บัตรภาพคนละ 1 ใบ และครูจะกำหนดการเปรียบเทียบ เช่น 
หากจำนวนน้อยกว่าให้ไปตามลูกศรทางซ้ายเสมอ หากจำนวนมากกว่าให้ไปตามลูกศรทางขวาเสมอ 
จากนั้นผู้เล่นท้ัง 6 คนจะเปรียบเทียบบัตรภาพทีละคู่ตามช่องในแผนผัง และจะพบคู่เปรียบเทียบใหม่ 
ทำแบบนี้ไปเรื่อยๆ ณ จุดสุดท้าย จะเป็นการเรียงลำดับบัตรภาพจำนวนของเล่นจากน้อยท่ีสุดไปมาก
ท่ีสุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถเปรียบเทียบ และวิเคราะห์ข้อมูลได้  
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

3. การดำเนินกิจกรรม 
 3.1 ผู้เล่นแต่ละคนยืนท่ีจุดเริ่มต้น (ช่องส่ีเหล่ียมสีส้ม สีชมพู และสีเขียว)  
 3.2 กำหนดเงื่อนไขในการเปรียบเทียบทีละคู่ในกิจกรรมนี้ใช้เกณฑ์เปรียบเทียบจำนวนของ
เล่นจากจำนวนน้อยท่ีสุดไปมากท่ีสุด เปรียบเทียบในช่องสีฟ้า เช่น ของเล่นท่ีมีจำนวนน้อยกว่าเดินไป
ทางซ้าย ของเล่นท่ีมีจำนวนเยอะกว่าเดินไปทางขวา 
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 3.3 สุ่มจับรูปภาพท่ีมีขนาดแตกต่างกัน ผู้เล่นก้าวตามทิศทางลูกศรขึ้นไปยังกรอบสีฟ้า
ด้านหน้า 
 3.4 เปรียบเทียบและเดินตามเงื่อนไข จะได้คู่เปรียบเทียบใหม่ ในช่องสีฟ้าแถวท่ี 2 
 3.5 เปรียบเทียบทีละคู่ไปเรื่อยๆ จนถึงช่องส่ีเหล่ียมสีม่วง จะแสดงจำนวนของเล่นจากน้อย
ท่ีสุดไปมากท่ีสุด 
4. การประเมินผล  

4.1 สังเกตการเปรียบเทียบและ วิเคราะห์ข้อมูล  
4.2 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง  
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ชุดที่ 1 กิจกรรม Soring  
หน่วย ของเล่น ของใช้  (วันที่ 4) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 6 คน เพื่อเปรียบเทียบจำนวนของใช้จากมากท่ีสุดไป
น้อยท่ีสุด โดยผู้เล่นท้ัง 6 คนจะได้บัตรภาพคนละ 1 ใบ และครูจะกำหนดการเปรียบเทียบ เช่น หาก
จำนวนมากกว่าให้ไปตามลูกศรทางซ้ายเสมอ หากจำนวนน้อยกว่าให้ไปตามลูกศรทางขวาเสมอ 
จากนั้นผู้เล่นท้ัง 6 คนจะเปรียบเทียบบัตรภาพทีละคู่ตามช่องในแผนผัง และจะพบคู่เปรียบเทียบใหม่ 
ทำแบบนี้ไปเรื่อยๆ ณ จุดสุดท้าย จะเป็นการเรียงลำดับบัตรภาพจำนวนของใช้จากมากท่ีสุดไปน้อย
ท่ีสุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถเปรียบเทียบ และวิเคราะห์ข้อมูลได้  
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

3. การดำเนินกิจกรรม 
 3.1 ผู้เล่นแต่ละคนยืนท่ีจุดเริ่มต้น (ช่องส่ีเหล่ียมสีส้ม สีชมพู และสีเขียว) 
 3.2 กำหนดเงื่อนไขในการเปรียบเทียบทีละคู่ในกิจกรรมนี้ใช้เกณฑ์เปรียบเทียบขนาดของของ
ใช้เปรียบเทียบในช่องสีฟ้า เช่น ของใช้ท่ีมีจำนวนมากกว่าเดินไปทางซ้าย ของใช้ท่ีมีจำนวนน้อยกว่า
เดินไปทางขวา 
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 3.3 สุ่มจับรูปภาพท่ีมีขนาดแตกต่างกัน ผู้เล่นก้าวตามทิศทางลูกศรขึ้นไปยังกรอบสีฟ้า
ด้านหน้า 
 3.4 เปรียบเทียบและเดินเบ้ียตามเงื่อนไข จะได้คู่เปรียบเทียบใหม่ ในช่องสีฟ้าแถวท่ี 2 
 3.5 เปรียบเทียบทีละคู่ไปเรื่อยๆ จนถึงช่องส่ีเหล่ียมสีม่วง จะแสดงขนาดของใช้จากจำนวน
มากท่ีสุดไปน้อยที่สุด 
4. การประเมินผล  

4.1 สังเกตการเปรียบเทียบและ วิเคราะห์ข้อมูล  
4.2 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง  
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ชุดที่ 1 กิจกรรม Soring  
หน่วย ของเล่น ของใช้  (วันที่ 5) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 6 คน ผู้เล่นจะได้บัตรภาพคนละ 1 ภาพ และเป็นคน
กำหนดเงื่อนไขในการเปรียบเทียบบัตรภาพ ผู้เล่นท้ัง 6 คนจะเปรียบเทียบบัตรภาพทีละคู่ตามช่องใน
แผนผัง และจะพบคู่เปรียบเทียบใหม่ ทำแบบนี้ไปเรื่อยๆ ณ จุดสุดท้าย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถเปรียบเทียบ และวิเคราะห์ข้อมูลได้  
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

3. การดำเนินกิจกรรม 
 3.1 ผู้เล่นแต่ละคนยืนท่ีจุดเริ่มต้น (ช่องส่ีเหล่ียมสีส้ม สีชมพู และสีเขียว) 
 3.2 กำหนดเงื่อนไขในการเปรียบเทียบทีละคู่ในกิจกรรมนี้โดยเปรียบเทียบในช่องสีฟ้า  
 3.3 สุ่มจับรูปภาพท่ีมีขนาดแตกต่างกัน ผู้เล่นก้าวตามทิศทางลูกศรขึ้นไปยังกรอบสีฟ้า
ด้านหน้า 
 3.4 เปรียบเทียบและเดินเบ้ียตามเงื่อนไข จะได้คู่เปรียบเทียบใหม่ ในช่องสีฟ้าแถวท่ี 2 
 3.5 เปรียบเทียบทีละคู่ไปเรื่อยๆ จนถึงช่องส่ีเหล่ียมสีม่วง จะแสดงการเรียงลำดับท่ีผู้เล่นเป็น
คนกำหนด 
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4. การประเมินผล  
4.1 สังเกตการเปรียบเทียบและ วิเคราะห์ข้อมูล  

4.2 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง
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ชุดที่ 2 กิจกรรม พิกเซล  
หน่วย สีสันสดใส (วันที่ 1) 

1. คำชี้แจง  
ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 1 คน เพื่อเรียนรู้การทำงานของระบบคอมพิวเตอร์

จากการแสดงผลรูปภาพบนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีทำการแบ่งรูปภาพออกเป็นตารางท่ี
ประกอบไปด้วยช่องส่ีเหล่ียมขนาดเล็กๆมากมาย ท่ีเรียกว่า พิกเซล pixel หรือจุดภาพ 
2. จุดมุ่งหมาย   

2.1 เพื่อให้เด็กฝึกทักษะการสังเกตและการบรรยายภาพ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถสร้างภาพจากช้ินส่วนได้ 

  2.3 เพื่อให้เด็กเรียนรู้การแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์  
3. กิจกรรม Unplugged Coding พิกเซล  
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 
 4.1 สังเกตชุดกิจกรรมท่ีได้รับ และเตรียมสีเทียนคนละ1 สี 
 4.2 ระบายสีตัวเลขตามคำส่ัง คือ ระบายสีเฉพาะเลข 1 เท่านั้น โดยเลือกสีเทียนมาเพียง 1 สี
เท่านั้น 
5. การประเมินผล  

5.1 สังเกตการณ์สังเกตและการบรรยายภาพ 
5.2 สังเกตการสร้างภาพจากช้ินส่วนได้ 

  5.3 สังเกตการแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์  
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ชุดที่ 2 กิจกรรม พิกเซล  
หน่วย สีสันสดใส (วันที่ 2) 

1. คำชี้แจง 
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 เพื่อเรียนรู้การทำงานของระบบ

คอมพิวเตอร์จากการแสดงผลรูปภาพบนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีทำการแบ่งรูปภาพออกเป็น
ตารางท่ีประกอบไปด้วยช่องส่ีเหล่ียมขนาดเล็กๆมากมาย ท่ีเรียกว่า พิกเซล pixel หรือจุดภาพ 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กฝึกทักษะการสังเกตและการบรรยายภาพ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถจับคู่ภาพได้ 

  2.3 เพื่อให้เด็กเรียนรู้การแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์  
3. กิจกรรม Unplugged Coding พิกเซล  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 สังเกตชุดกิจกรรมท่ีได้รับ และแปลข้อมูลจากภาพท่ีได้รับให้ตรงกับภาพพิกเซล 
 4.2 จับคู่ภาพ กับภาพพิกเซลให้ถูกต้อง 
5. การประเมินผล  

5.1 สังเกตการบรรยายภาพ 
5.2 สังเกตการการจับคู่ภาพ 
5.3 สังเกตการแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์ 
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ชุดที่ 2 กิจกรรม พิกเซล  
หน่วย สีสันสดใส (วันที่ 3) 

1. คำชี้แจง 
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 1 คน เพื่อเรียนรู้การทำงานของระบบ

คอมพิวเตอร์จากการแสดงผลรูปภาพบนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีทำการแบ่งรูปภาพออกเป็น
ตารางท่ีประกอบไปด้วยช่องส่ีเหล่ียมขนาดเล็กๆมากมาย ท่ีเรียกว่า พิกเซล pixel หรือจุดภาพ 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กฝึกทักษะการสังเกตและการบรรยายภาพ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถเติมภาพให้สมบูรณ์ 

  2.3 เพื่อให้เด็กเรียนรู้การแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์  
3. กิจกรรม Unplugged Coding พิกเซล  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 
 4.1 มารับชุดกิจกรรมและวิเคราะห์ภาพส่วนท่ีเหลือ 
 4.2 ระบายสีเติมภาพให้สมบูรณ์ 
5. การประเมินผล  

5.1 สังเกตการบรรยายภาพ 
5.2 สังเกตการการเติมภาพให้สมบูรณ์ 
5.3 สังเกตการแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์ 
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ชุดที่ 2 กิจกรรม พิกเซล  
หน่วย สีสันสดใส (วันที่ 4) 

1. คำชี้แจง 
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 1 คน เพื่อฝึกแปลข้อมูลตัวเลขจากคอมพิวเตอร์ 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กฝึกทักษะการสังเกตและการบรรยายภาพ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถสร้างภาพจากช้ินส่วนได้ 

 2.3 เพื่อให้เด็กเรียนรู้การแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์  
3. กิจกรรม Unplugged Coding พิกเซล  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 
 4.1 เตรียมสีเทียนคนละ 1 สี 
 4.2 สังเกตชุดกิจกรรมท่ีได้รับ และวิเคราะห์รหัสในแต่ละแถว 

4.2 ระบายสีให้ถูกต้องตามรหัสท่ีได้รับแถวแต่ละแถว  
5. การประเมินผล  

5.1 สังเกตการณ์สังเกตและการบรรยายภาพ 
5.2 สังเกตการสร้างภาพจากช้ินส่วนได้ 

  5.3 สังเกตการแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์  
 
 
 
 
 
 
 

2D 2E 2F 2G 2H 2I 2J  

3J 4J 5J 6J 7J 8J 

3D 4D 5D 6D 7D 8D 

8E 8F 8G 8H 8I 8J 
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ชุดที่ 2 กิจกรรม พิกเซล  
หน่วย สีสันสดใส (วันที่ 5) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 1 คน เพื่อฝึกสร้างภาพตามจินตนาการ 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กฝึกทักษะการสังเกตและการบรรยายภาพ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถสร้างภาพจากช้ินส่วนได้ 

 2.3 เพื่อให้เด็กเรียนรู้การแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์  
3. กิจกรรม Unplugged Coding พิกเซล 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

 4.1 สังเกตชุดกิจกรรมท่ีได้รับ และออกแบบใบกิจกรรม 
4.2 ระบายสีใบกิจกรรมตามเป็นรูปต่างๆตามท่ีได้ออกแบบไว้ และออกมาโชว์ผลงาน 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการณ์สังเกตและการบรรยายภาพ 
5.2 สังเกตการสร้างภาพจากช้ินส่วนได้ 

  5.3 สังเกตการแปรผลข้อมูลของคอมพิวเตอร์  
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ชุดที่ 3 กิจกรรม ตารางหรรษา 
หน่วย สัตว์โลกน่ารู้ (วันที่ 1) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 คน เพื่อฝึกการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ทำ
ตามข้ันตอนท่ีได้กำหนดเส้นทางไว้ 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนดได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถทำกิจกรรมเป็นรายบุคคลและเล่นร่วมกับเพื่อนได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding ตารางหรรษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 แต่ละกลุ่มรับกระดาน “ช่วยพาน้องหมากลับบ้าน” 
4.2 สนทนาเกี่ยวกับอุปสรรคในการเดินทาง 
4.3 วางแผนการเดินทางพาน้องหมากลับบ้าน 
4.4 แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแส้นทาง 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนด 
5.2 สังเกตการเก็บของเล่นเข้าท่ีได้เมื่อเลิกเล่น 
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ชุดที่ 3 กิจกรรม ตารางหรรษา 
หน่วย สัตว์โลกน่ารู้ (วันที่ 2) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 คน เพื่อฝึกการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ทำ
ตามข้ันตอนท่ีได้กำหนดเส้นทางไว้ 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนดได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถทำกิจกรรมเป็นรายบุคคลและเล่นร่วมกับเพื่อนได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding ตารางหรรษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 แต่ละกลุ่มรับกระดาน “ช่วยกระต่ายเก็บแครรอท” 
4.2 สนทนาเกี่ยวกับการเก็บแครรอทให้ครบ 
4.3 วางแผนการเดินทางพากระต่ายไปเก็บแครรอท 
4.4 แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแส้นทาง 

 
5. การประเมินผล  

5.1 สังเกตการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนด 
5.2 สังเกตการเก็บของเล่นเข้าท่ีได้เมื่อเลิกเล่น 
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ชุดที่ 3 กิจกรรม ตารางหรรษา 
หน่วย สัตว์โลกน่ารู้ (วันที่ 3) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 คน เพื่อฝึกการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ทำ
ตามข้ันตอนท่ีได้กำหนดเส้นทางไว้ 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนดได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถทำกิจกรรมเป็นรายบุคคลและเล่นร่วมกับเพื่อนได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding ตารางหรรษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 แต่ละกลุ่มรับกระดาน “เส้นทางกลับบ้านเร็วที่สุด” 
4.2 สนทนาเกี่ยวกับการเดินทางผ่านพาปลาผ่านอุปสรรคต่างๆเพื่อไปถึงบ้านปะการัง 
4.3 วางแผนการเดินทางพาปลากลับบ้านในระยะทางท่ีส้ันท่ีสุด 
4.4 แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแส้นทาง 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนด 
5.2 สังเกตการเก็บของเล่นเข้าท่ีได้เมื่อเลิกเล่น 
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ชุดที่ 3 กิจกรรม ตารางหรรษา 
หน่วย สัตว์โลกน่ารู้ (วันที่ 4) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 คน เพื่อฝึกการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ทำ
ตามข้ันตอนท่ีได้กำหนดเส้นทางไว้ 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนดได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถทำกิจกรรมเป็นรายบุคคลและเล่นร่วมกับเพื่อนได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding ตารางหรรษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 แต่ละกลุ่มรับกระดาน “วางคำส่ังพาวัวไปกินหญ้า” 
4.2 สนทนาเกี่ยวกับการเดินทางผ่านพาวัวไปกินหญ้าโดยผ่านอุปสรรคต่างๆ 
4.3 วางแผนการเดินทางพาวัวกลับบ้านโดยใช้สัญลักษณ์ลูกศรแสดงเส้นทางการเดินทางโดย

เรียงลำดับจากวัวไปยังหญ้า 
4.4 แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแส้นทาง 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนด 
5.2 สังเกตการเก็บของเล่นเข้าท่ีได้เมื่อเลิกเล่น 
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ชุดที่ 3 กิจกรรม ตารางหรรษา 
หน่วย สัตว์โลกน่ารู้ (วันที่ 5) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 คน เพื่อฝึกการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ทำ
ตามข้ันตอนท่ีได้กำหนดเส้นทางไว้ 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนดได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถทำกิจกรรมเป็นรายบุคคลและเล่นร่วมกับเพื่อนได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding ตารางหรรษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 แต่ละกลุ่มรับกระดานเปล่า 
4.2 สนทนาเกี่ยวกับการกำหนดเส้นทางผ่านอุปสรรคต่างๆ 

 4.3 วางแผนการเดินทาง 
4.4 แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแส้นทาง 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีกำหนด 
5.2 สังเกตการเก็บของเล่นเข้าท่ีได้เมื่อเลิกเล่น 
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ชุดที่ 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุกาณ์ 
หน่วย อาหารดีมีประโยชน์ (วันที่ 1) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 คน เพื่อใช้เรียงลำดับข้อมูล เหตุการณ์ณ์ต่างๆ
ได้อย่างถูกต้อง 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1  เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอนได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding เรียงลำดับเหตการณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
4. ขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 ผู้เล่นแต่ละกลุ่มร่วมกันดูคลิปวีดีโอ การทำเมนูนมชมพู 
4.1 แต่ละกลุ่มรับชุดกิจกกรม พร้อมชาร์ตกิจกรรม 
4.2 สนทนาวิเคราะหเ์กี่ยวกับข้ันตอนการทำนมชมพู 

 4.3 เรียงลำดับข้ันตอนการทำนมชมพูในชาร์ตกิจกรรม 
4.4 แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการเรียงลำดับข้ันตอนการทำนมชมพู 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอน 
5.2 สังเกตการแก้ปัญหา 
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ชุดที่ 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุกาณ์ 
หน่วย อาหารดีมีประโยชน์ (วันที่ 2) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 คน เพื่อใช้เรียงลำดับข้อมูล เหตุการณ์ณ์ต่างๆ
ได้อย่างถูกต้อง 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1  เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอนได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding เรียงลำดับเหตการณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 ผู้เล่นแต่ละกลุ่มร่วมกันดูครูสาธิตข้ันตอนการทำสลัดผักผลไม้ 
4.1 แต่ละกลุ่มรับชุดกิจกกรม พร้อมชาร์ตกิจกรรม 
4.2 สนทนาวิเคราะห์เกี่ยวกับข้ันตอนการทำสลัดผักผลไม้ 

 4.3 เรียงลำดับข้ันตอนการทำสลัดผักผลไม้ในชาร์ตกิจกรรม 
4.4 แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการเรียงลำดับข้ันตอนการทำสลัดผักผลไม้ 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอน 
5.2 สังเกตการแก้ปัญหา 
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ชุดที่ 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุกาณ์ 
หน่วย อาหารดีมีประโยชน์ (วันที่ 3) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 1 คน เพื่อใช้เรียงลำดับข้อมูล เหตุการณ์ณ์ต่างๆได้
อย่างถูกต้อง 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1  เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอนได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding เรียงลำดับเหตการณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 ผู้เล่นแต่ละคนดูชาร์ตขั้นตอนการทำแซนวิช 
4.1 แต่ละคนวิเคราะห์ขั้นตอนการทำแซนวิช 
4.2 แต่ละคนออกมาทำแซนวิชตามชาร์ตขั้นตอนการทำแซนวิชให้ถูกต้อง 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอน 
5.2 สังเกตการแก้ปัญหา 
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ชุดที่ 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุกาณ์ 
หน่วย อาหารดีมีประโยชน์ (วันที่ 4) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 คน เพื่อใช้เรียงลำดับข้อมูล เหตุการณ์ณ์ต่างๆ
ได้อย่างถูกต้อง 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1  เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอนได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding เรียงลำดับเหตการณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 ผู้เล่นแต่ละกลุ่มร่วมกันดูขั้นตอนการทำแฮมเบอร์เกอร์ 
4.1 แต่ละกลุ่มรับชุดกิจกกรม พร้อมชาร์ตกิจกรรม 
4.2 สนทนาวิเคราะห์เกี่ยวกับข้ันตอนการทำแฮมเบอร์เกอร์ 

 4.3 เรียงลำดับข้ันตอนการทำแฮมเบอร์เกอร์ในชาร์ตกิจกรรม 
4.4 แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการเรียงลำดับข้ันตอนการทำแฮมเบอร์เกอร์ 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอน 
5.2 สังเกตการแก้ปัญหา 
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ชุดที่ 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุกาณ์ 
หน่วย อาหารดีมีประโยชน์ (วันที่ 5) 

1. คำชี้แจง  
 ชุดกิจกรรมนี้ใช้เล่นสำหรับผู้เล่นจำนวน 4-5 คน เพื่อใช้เรียงลำดับข้อมูล เหตุการณ์ณ์ต่างๆ
ได้อย่างถูกต้อง 
2. จุดมุ่งหมาย  

2.1  เพื่อให้เด็กสามารถเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอนได้ 
2.2 เพื่อให้เด็กสามารถแก้ปัญหาได้ 

3. กิจกรรม Unplugged Coding เรียงลำดับเหตการณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

4.1 ผู้เล่นแต่ละกลุ่มร่วมกันดูคลิปวีดีโอ การทำไข่เจียว 
4.1 แต่ละกลุ่มรับชุดกิจกกรม พร้อมชาร์ตกิจกรรม 
4.2 สนทนาวิเคราะห์เกี่ยวกับข้ันตอนการทำไข่เจียว 
4.3 เรียงลำดับข้ันตอนการทำการทำไข่เจียว 
4.4 แต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการเรียงลำดับข้ันตอนการทำทำไข่เจียว 

5. การประเมินผล  
5.1 สังเกตการเรียงลำดับข้อมูลอย่างเป็นขั้นตอน 
5.2 สังเกตการแก้ปัญหา 
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1. 
เพ
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ด็ก
สา
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     ชื่อ....................................สกุล.............................ชั้น......... 
ชุดที่ 1 ก่อนใช้ชุดกิจกรรม 

แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล 
การจำแนกประเภทแบบไม่เข้าพวกชนิดภาพ 

คำชี้แจง : ให้เด็กเขียนกากบาท (X) ทับภาพที่ไม่เข้าพวก 
ข้อที่ 1 

 
ข้อที่ 2 
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ข้อที่ 3 
   

 
ข้อที่ 4 
   

 
ข้อ 5 
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ข้อ 6 
   

 
ข้อ 7 
   

 
ข้อ 8 
   

 
 
 



  

 
 

226 

ข้อ 9 
   

 
ข้อ 10 
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ชื่อ....................................สกุล.................................ชั้น............ 

ชุดที่ 2 ก่อนใช้ชุดกิจกรรม 
แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล 

การจัดประเภทแบบที่เป็นพวกเดียวกันกับสิ่งที่ภาพกำหนดให้ 

คำช้ีแจง : ให้เด็กเขียนกากบาท (X) ทับภาพจัดอยู่ในประเภท      
             เดียวกับภาพที่กำหนดให ้
ข้อที่ 1 

 

 
ข้อที่ 2 
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ข้อที่ 3 
 

 
ข้อที่ 4 

 

 
 ข้อที่ 5 
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ข้อที่ 6 
 

 
ข้อที่ 7 

 

 
ข้อที่ 8 
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ข้อที่ 9 
 

 
ข้อที่ 10 
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     ชื่อ.............................สกุล..............................ชั้น............... 
ชุดที่ 3 ก่อนใช้ชุดกิจกรรม 

แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล 
อนุกรมภาพ 

คำชี้แจง : ให้เด็กเขียนกากบาท (X) ด้านล่างทับภาพที่หายไปให้
ถูกต้อง 
ข้อที่ 1 
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ข้อที่ 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อที่ 3 
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ข้อที่ 4 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อที่ 5 
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ข้อที่ 6 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อที่ 7 
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ข้อที่ 8 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อที่ 9 
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ข้อที่ 10 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 
ที่มีต่อการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 

คำช้ีแจง  

 ครูอ่านข้อความต่อไปนี้ให้เด็กฟังและทำเครื่องหมาย × ทับรูปภาพท่ีตรงกับความพึงพอใจท่ี

มีต่อการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ดังนี้ 
ระดับ 3  หมายถึง  เห็นด้วยระดับมาก 
ระดับ 2      หมายถึง  เห็นด้วยระดับปานกลาง 
ระดับ 1  หมายถึง  เห็นด้วยระดับน้อย 

ท่ี รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
 
1 

เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged 
Coding 
กิจกรรมท่ี 1 Sorting 

 
 
 

  

 
2 

เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged 
Coding 
กิจกรรมท่ี 2 พิกเซล 

 
 
 

  

 
3 

เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged 
Coding 
กิจกรรมท่ี 3 ตารางหรรษา 

 
 
 

  

 
4 

เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged 
Coding 
กิจกรรมท่ี 4 เรียงลำดับ
เหตุการณ์ 

 
 
 

  

5 เด็กได้แก้ปัญหาระหว่างทำ
กิจกรรม 

 
 
 

  

6 
 
 

เด็กเกิดความสนุกสนานในการทำ
กิจกรรม 
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ท่ี รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
 
7 

ความเหมาะสมของระยะเวลาใน
การจัดกิจกรรม   

 
 
 

  

 
ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

\ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 
 

239 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

ภาคผนวก จ  

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตารางที่  23 ค่าคุณภาพของแบบวิเคราะห์เอกสารแบบวิเคราะห์เอกสารข้อมูลพืน้ฐานในการ
พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 
1 2 3 

1 ประเด็นท่ีศึกษา 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
2 วันเดือนปีท่ีเข้าถึง 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
3 สรุปสาระสำคัญ 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
4 บรรณานุกรม 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  24 ค่าคุณภาพของแบบสัมภาษณ์ผู้อำนวยการโรงเรียนแบบสัมภาษณ์เก่ียวกับการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding (ผู้อำนวยการโรงเรียน) 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 

1 2 3 
1 เพศ   ชาย   หญิง 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
2 ท่านมีวิสัยทัศน์หรือเป้าหมายอะไรในการพัฒนา

ผู้เรียนให้เกิดการคิดเชิงเหตุผล 
5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 

3 ท่านมีความคิดเห็นว่าชุดกิจกรรม Unplugged 
Coding ชุดใดท่ีสามารถพัฒนาเด็กให้บรรลุตาม
วิสัยทัศน์ของโรงเรียนได้ เพราะเหตุใด (ตัวอย่าง
กิจกรรม พิกเซล Sorting ตารางหรรษา พับจรวด 
สัญลักษณ์รอบตัว และต่อเติมให้ครบชุด เป็นต้น 
สามารถตอบได้มากกว่า 1 กิจกรรม) 
 

5 4 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 

4 ระยะเวลาในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding  สำหรับเด็กช้ันอนุบาล ปีท่ี 2 
    
 

5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  25 ค่าคุณภาพของแบบสัมภาษณ์ครูแบบสัมภาษณ์เก่ียวกับการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ Unplugged Coding (ครู) 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 

1 2 3 
1 เพศ   ชาย   หญิง 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
2 ประสบการณ์สอน  

 1-5 ปี    
 5-10 ปี  
 10 ปีข้ึนไป 

5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 

3 ท่านคิดว่าโรงเรียนควรจัดประสบการณ์อย่างไร
เพื่อให้เด็กเกิดการคิดเชิงเหตุผล 

5 5 4 4.67 0.57 สอดคล้อง 

4 ท่านมีความคิดเห็นว่าชุดกิจกรรม Unplugged 
Coding ชุดใดท่ีสามารถพัฒนาเด็กให้บรรลุตาม
วิสัยทัศน์ของโรงเรียนได้ เพราะเหตุใด (ตัวอย่าง
กิจกรรม พิกเซล Sorting ตารางหรรษา พับจรวด 
สัญลักษณ์รอบตัว และต่อเติมให้ครบชุด เป็นต้น 
สามารถตอบได้มากกว่า 1 กิจกรรม) 

5 5 3 4.34 1.15 สอดคล้อง 

5 ระยะเวลาในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Unplugged Coding  สำหรับเด็กช้ันอนุบาล ปีท่ี 2 
 

5 5 4 4.67 0.57 สอดคล้อง 
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ตารางที่  26 ค่าคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ หน่วย ของเล่น ของใช้แผนการจัด
ประสบการณ์หน่วยการเรียนรู้ ของเล่น ของใช้ 

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 
1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้       
1.1 สอดคล้องกับประสบการณ์สำคัญ และสาระท่ีควร

เรียนรู ้
4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 

1.2 ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 3 4 5 4.00 1.00 สอดคล้อง 
1.3 ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการใช้ได้ชัดเจน 5 4 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2. ประสบการณ์สำคัญ       
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2.2 สอดคล้องกับสาระท่ีควรเรียนรู้ 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
3. สาระที่ควรเรียนรู้       
3.1 สอดคล้องกับประสบการณ์สำคัญ 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
3.2 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 
4. กิจกรรมการเรียนรู้       
4.1 สอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้และ

การประเมินผล 
3 5 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 

4.2 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
4.3 กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา 4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 

1 2 3 
5. สื่อการเรียนรู้       
5.1 ส่ือสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
5.2 ส่ือสอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
5.3 ส่ือเร้าความสนใจของผู้เรียน 3 4 5 4.00 1.00 สอดคล้อง 
5.4 ส่ือเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 3 5 4 4.00 1.00 สอดคล้อง 
6. การประเมินผล       
6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับเนื้อหาและ

การจัดกิจกรรม 
5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 

6.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู ้

5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 

6.3 ใช้เครื่องมือวัดผลได้เหมาะสม 3 5 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 
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ตารางที่   27 ค่าคุณภาพ ของแผนการจัดประสบการณ์  หน่วย สีสันสดใส แผนการจัด
ประสบการณ์หน่วยการเรียนรู้ สีสันสดใส 

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 
1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้       
1.1 สอดคล้องกับประสบการณ์สำคัญ และสาระท่ีควร

เรียนรู ้
4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 

1.2 ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 
1.3 ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการใช้ได้ชัดเจน 4 3 5 4.00 1.00 สอดคล้อง 
2. ประสบการณ์สำคัญ       
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2.2 สอดคล้องกับสาระท่ีควรเรียนรู้ 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 
3. สาระที่ควรเรียนรู้       
3.1 สอดคล้องกับประสบการณ์สำคัญ 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
3.2 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4 4 4 4.00 1.00 สอดคล้อง 
4. กิจกรรมการเรียนรู้       
4.1 สอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้และ

การประเมินผล 
4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 

4.2 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
4.3 กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 

1 2 3 
5. สื่อการเรียนรู้       
5.1 ส่ือสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
5.2 ส่ือสอดคล้องกับเนื้อหา 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
5.3 ส่ือเร้าความสนใจของผู้เรียน 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
5.4 ส่ือเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 
6. การประเมินผล       
6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับเนื้อหาและ

การจัดกิจกรรม 
5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 

6.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู ้

5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 

6.3 ใช้เครื่องมือวัดผลได้เหมาะสม 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
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ตารางที่   28 ค่าคุณภาพ ของแผนการจัดประสบการณ์ หน่วย สัตว์โลกน่ารู้ แผนการจัด
ประสบการณ์หน่วยการเรียนรู้ สัตว์โลกน่ารู้ 

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 
1 2. 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้       
1.1 สอดคล้องกับประสบการณ์สำคัญ และสาระท่ีควร

เรียนรู ้
4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 

1.2 ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
1.3 ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการใช้ได้ชัดเจน 4 4 4 4.00 1.00 สอดคล้อง 
2. ประสบการณ์สำคัญ       
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2.2 สอดคล้องกับสาระท่ีควรเรียนรู้ 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
3. สาระที่ควรเรียนรู้       
3.1 สอดคล้องกับประสบการณ์สำคัญ 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
3.2 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
4. กิจกรรมการเรียนรู้       
4.1 สอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้และ

การประเมินผล 
3 5 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 

4.2 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 
4.3 กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
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ข้อ 

ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 
1 2. 3 

5. สื่อการเรียนรู้       
5.1 ส่ือสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
5.2 ส่ือสอดคล้องกับเนื้อหา 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
5.3 ส่ือเร้าความสนใจของผู้เรียน 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
5.4 ส่ือเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
6. การประเมินผล       
6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับเนื้อหาและ

การจัดกิจกรรม 
5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 

6.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู ้

5 5 5 5.00 0.00 สอดคล้อง 

6.3 ใช้เครื่องมือวัดผลได้เหมาะสม 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
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ตารางที่  29 ค่าคุณภาพ ของแผนการจัดประสบการณ์ หน่วย อาหารดีมีประโยชน์ 
 

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 
1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้       
1.1 สอดคล้องกับประสบการณ์สำคัญ และสาระท่ีควร

เรียนรู ้
4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 

1.2 ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 
1.3 ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการใช้ได้ชัดเจน 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2. ประสบการณ์สำคัญ       
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2.2 สอดคล้องกับสาระท่ีควรเรียนรู้ 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
2.3 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
3. สาระที่ควรเรียนรู้       
3.1 สอดคล้องกับประสบการณ์สำคัญ 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
3.2 มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4 5 4 4.34 1.15 สอดคล้อง 
4. กิจกรรมการเรียนรู้       
4.1 สอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้และ

การประเมินผล 
4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 

4.2 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
4.3 กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ Mean Sd ความหมาย 
1 2 3  

5. สื่อการเรียนรู้       
5.1 ส่ือสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 
5.2 ส่ือสอดคล้องกับเนื้อหา 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
5.3 ส่ือเร้าความสนใจของผู้เรียน 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
5.4 ส่ือเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 
6. การประเมินผล       
6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับเนื้อหาและ

การจัดกิจกรรม 
3 5 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 

6.2 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.57 สอดคล้อง 

6.3 ใช้เครื่องมือวัดผลได้เหมาะสม 4 4 5 4.34 1.15 สอดคล้อง 
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ตารางที่  30 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ชุดที่ 1 กิจกรรม Sorting 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2. 3 
1. คำช้ีแจง      
1.1 องค์ประกอบมีความชัดเจน ครบถ้วน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
1.2 สาระท่ีควรเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding      
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.3 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.4 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการคิดเชิง

เหตุผล 
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

3. การประเมินผล      
3.1 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3.2 การวัดและประเมินผลตรงกับลักษณะของการคิด

เชิงเหตุผล 
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
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ตารางที่  31 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ชุดที่ 2 กิจกรรม พิกเซล 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2 3 
1. คำช้ีแจง      
1.1 องค์ประกอบมีความชัดเจน ครบถ้วน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
1.2 สาระท่ีควรเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding      
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.3 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.4 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการคิดเชิง

เหตุผล 
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

3. การประเมินผล      
3.1 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3.2 การวัดและประเมินผลตรงกับลักษณะของการคิด

เชิงเหตุผล 
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
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ตารางที่  32 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding ชุดที่ 3 กิจกรรม ตารางหรรษา 
 

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ
สอดคล้อง 

ความหมาย 
1 2. 3 

1. คำช้ีแจง      
1.1 องค์ประกอบมีความชัดเจน ครบถ้วน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
1.2 สาระท่ีควรเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding      
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.3 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.4 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการคิดเชิง

เหตุผล 
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

3. การประเมินผล      
3.1 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3.2 การวัดและประเมินผลตรงกับลักษณะของการคิด

เชิงเหตุผล 
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
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ตารางที่  33 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding  ชุดที่ 4 กิจกรรม เรียงลำดับเหตุการณ์ 
 

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ
สอดคล้อง 

ความหมาย 
1 2 3 

1. คำช้ีแจง      
1.1 องค์ประกอบมีความชัดเจน ครบถ้วน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
1.2 สาระท่ีควรเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding      
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.3 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.4 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการคิดเชิง

เหตุผล 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. การประเมินผล      
3.1 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3.2 การวัดและประเมินผลตรงกับลักษณะของการคิด

เชิงเหตุผล 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  34 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดที่ 1 ก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
 

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ
สอดคล้อง 

ความหมาย 
1 2 3 

1. เนื้อหา      
1.1 ความยากง่ายของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
1.2 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับของเด็ก +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2. ภาษา      
2.1 ความถูกต้องของข้อคำถาม 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.2 ข้อคำถามเด็กสามารถเข้าใจง่าย 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3. การออกแบบแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล      
3.1 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลมีคำช้ีแจงท่ีชัดเจน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3.2 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลดึงดูดความสนใจ

ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.3 ความเหมาะสมของตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  35 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดที่ 2 ก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2. 3 
1. เนื้อหา      
1.1 ความยากง่ายของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
1.2 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับของเด็ก +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2. ภาษา      
2.1 ความถูกต้องของข้อคำถาม 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.2 ข้อคำถามเด็กสามารถเข้าใจง่าย 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3. การออกแบบแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล      
3.1 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลมีคำช้ีแจงท่ีชัดเจน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3.2 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลดึงดูดความสนใจ

ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.3 ความเหมาะสมของตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  36 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดที่ 3 ก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2. 3 
1. เนื้อหา      
1.1 ความยากง่ายของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
1.2 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับของเด็ก +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2. ภาษา      
2.1 ความถูกต้องของข้อคำถาม 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.2 ข้อคำถามเด็กสามารถเข้าใจง่าย 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3. การออกแบบแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล      
3.1 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลมีคำช้ีแจงท่ีชัดเจน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3.2 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลดึงดูดความสนใจ

ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.3 ความเหมาะสมของตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  37 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดที่ 1 หลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2. 3 
1. เนื้อหา      
1.1 ความยากง่ายของเนื้อหา +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
1.2 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับของเด็ก +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2. ภาษา      
2.1 ความถูกต้องของข้อคำถาม 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.2 ข้อคำถามเด็กสามารถเข้าใจง่าย 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3. การออกแบบแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล      
3.1 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลมีคำช้ีแจงท่ีชัดเจน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3.2 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลดึงดูดความสนใจ

ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.3 ความเหมาะสมของตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  38 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดที่ 2 หลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2. 3 
1. เนื้อหา      
1.1 ความยากง่ายของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
1.2 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับของเด็ก +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2. ภาษา      
2.1 ความถูกต้องของข้อคำถาม 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.2 ข้อคำถามเด็กสามารถเข้าใจง่าย 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3. การออกแบบแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล      
3.1 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลมีคำช้ีแจงท่ีชัดเจน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3.2 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลดึงดูดความสนใจ

ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.3 ความเหมาะสมของตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  39 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล ชุดที่ 3 หลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2. 3 
1. เนื้อหา      
1.1 ความยากง่ายของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
1.2 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับของเด็ก +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2. ภาษา      
2.1 ความถูกต้องของข้อคำถาม 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
2.2 ข้อคำถามเด็กสามารถเข้าใจง่าย 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3. การออกแบบแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผล      
3.1 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลมีคำช้ีแจงท่ีชัดเจน 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
3.2 แบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลดึงดูดความสนใจ

ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.3 ความเหมาะสมของตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่  40 ค่าดัชนีความ สอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) ของ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ของเด็กชั้นอนุบาลปี
ท่ี 2 

 
ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2 3 
1 เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding 

กิจกรรมท่ี 1 Sorting 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2 เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding 
กิจกรรมท่ี 2 พิกเซล 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3 เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding 
กิจกรรมท่ี 3 ตารางหรรษา 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4 เด็กชอบชุดกิจกรรม Unplugged Coding 
กิจกรรมท่ี 4 สัญลักษณ์รอบตัว 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5 เด็กได้แก้ปัญหาระหว่างทำกิจกรรม +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6 เด็กเกิดความสนุกสนานในการทำกิจกรรม 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
7 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดกิจกรรม   +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก ฉ  

ประมาลภาพกิจกรรม 
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ผู้อำนวยการโรงเรียน และครู ทำแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับ 
การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Unplugged Coding 
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ครูจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ชุดท่ี 1  กิจกรรม Sorting 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ครูจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ชุดท่ี 2  กิจกรรม พิกเซล 
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ครูจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ชุดท่ี 3  กิจกรรม ตารางหรรษา 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ครูจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ชุดท่ี 4  กิจกรรม เรียงลำดับ 
เหตุการณ์ 
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เด็กทำแบบประเมินการคิดเชิงเหตุผลหลังใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

เด็กทำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding 
ของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2 

 
 



 

ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวเบญจพร  สัมมาวิริยา 
วัน เดือน ปี เกิด 13 ธันวาคม 2533 
สถานที่เกิด จังหวัดนครปฐม 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2552  สำเร็จการศึกษามัธยมศึกษา จาก โรงเรียนสาธิต   

                 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม  
พ.ศ. 2557  สำเร็จการศึกษาปริญญาศึกษาศาสตร์บัณฑิต   
                 เกียรตินิยมอันดับ 1 สาขาการศึกษาปฐมวัย   
                 มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์   
                 จังหวัดนครปฐม 

ที่อยู่ปัจจุบัน 44/50 ถนนหน้าวัง ตำบลพระปฐมเจดีย์  อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม 
73000   
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