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Abstract 

 

 The purposes of this research were 1) to study computational thinking skills 

during learning management based on engineering design process (EDP) integrated with 

embedded system, 2) to compare the computational thinking skills of students after 

learning management based on engineering design process (EDP) integrated with 

embedded system with the criterion of 80 percent, and 3) to study the satisfaction of 

students towards learning management based on the engineering design process (EDP) 

integrated with embedded systems. The samples used in this study were 40 grade 11st 

students in 2023 academic year, Thidanukroh School under the Office of Private 

Education Songkhla Province. Cluster random sampling was employed, using the 

classroom as the unit of analysis.  

The results of the research found that 1) computational thinking skills of 

students during learning management based on engineering design process (EDP) 

integrated with embedded system overall tend to increase, 2) computational thinking 

skills of students after learning management based on engineering design process 

integrated with embedded systems was higher than the percentage of 80, with 

statistically significant at the level .01, and 3) student’s satisfaction towards learning 

management based on engineering design processes integrated with embedded 

systems was at a high level (X̅ = 4.41). 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
 

ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 

 การพัฒนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 21 สงผลตอชีวิตประจำวันของมนุษยทุกคน 

ทั้งในดานการติดตอสื่อสาร การทำงาน และการดำเนินชีวิต เชน เทคโนโลยีทางการแพทยที่การดูรักษา

ผูปวยเปลี่ยนแปลงไป มีการประดิษฐคิดคนหุนยนตชวยงานในการรักษา มีการทดลองการผาตัดทางไกล

ผานระบบสัญญาณอินเตอรเน็ตไรสาย การตรวจวินิจฉัยโรคดวยระบบปญญาประดิษฐ (AI : Artificial 

Intelligence) และการเรียนรูของเครื่อง (Machine Learning) นวัตกรรมท่ีเกิดข้ึนใหมมากมายกลายเปน

สวนหนึ่งของชีวิตประจำวัน เชน การทำงานของรถยนตไรคนขับ การนำเสนอบทเพลงหรือภาพยนตร

ตามความชอบและความสนใจของแตละบุคคล การวางแผนเสนทางที ่มีประสิทธิภาพมากยิ ่งข้ึน  

การปรับแตงประสบการณสำหรับผูใชงานเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันใหสอดคลองกับการใชงานและความ

ตองการของแตละบุคคลตลอดจนความตองการของแตละองคและทุกภาคสวนในสังคม 

 เมื่อเทคโนโลยีและยุคสมัยเปลี่ยนแปลงไปการจัดการเรียนรูตองเปลี่ยนแปลงตาม ครูคือผูที่มี

บทบาทสำคัญในการนำเทคโนโลยีสมัยใหมมาใชในการจัดการเรียนรู เพื ่อใหนักเรียนกาวทันการ

เปลี่ยนแปลงของยุคสมัย เพื่อใหสอดคลองกับการพัฒนาทักษะ กระบวนการ และความรูของนักเรียนท่ี

จะนำไปสูการดำเนินชีวิต การทำงาน การสรางสรรคผลงานและนวัตกรรมในอนาคต เพ่ือใหนักเรียนเกิด

ความตระหนักและเห็นคุณคาความสำคัญของการเรียนรูเพื ่อพัฒนาตนเองและพัฒนาสิ่งใหมที ่เปน

ประโยชนตอสังคม มีความรู ความเขาใจและสามารถนำทักษะของตนเองไปใชไดอยางสรางสรรค 

เพื่อเตรียมความพรอมในการเปนพลเมืองของโลกในศตวรรษที่ 21 นักเรียนตองมีทั้งทักษะความรู  

(Hard Skill) และทักษะดานอารมณ (Soft Skill) ซึ่งจะเปนตัวกำหนดความพรอมและความสำเร็จของ

นักเรียนท้ังในดานการทำงานและการอยูรวมกันในสังคม สิ่งแวดลอมและวิทยาการอยางยั่งยืน 

 กระทรวงศึกษาธิการโดยสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดจ ัดทำ

มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2560) โดยมีสาระการเรียนรู ที ่ 4 เทคโนโลยี ประกอบดวยมาตรฐานการเรียนรู  2 มาตราฐานคือ 

มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็ว ใชความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตรคณิตศาสตรและศาสตรอ่ืนๆ เพ่ือแกปญหาหรือพัฒนา

งานอยางมีความคิดสรางสรรค ดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเทคโนโลยีอยาง

เหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม และมาตรฐาน ว 4.2 เขาใจและใช
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แนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที ่พบในชีวิตจริงอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ ใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรูการทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน 

และมีจริยธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  

 การจัดการเรียนรูตองไดรับการปรับเปลี่ยนพัฒนาเพ่ือใหสอดคลองกับสภาวะการเปลี่ยนแปลง

ตามยุคสมัย นักเรียนจะตองไดรับการสงเสริมพัฒนาความรูความสามารถเพ่ือใหเกิดทักษะแหงศตวรรษท่ี 

21 หรือที่รูจักกันในนาม 3R8C โดย 3R คือทักษะพื้นฐานที่จำเปนตอผูเรียนทุกคนไดแก ทักษะการอาน 

(Reading) ทักษะการเขียน (Writing) และทักษะดานเลขคณิต (Arithmetic) ทั ้งสามทักษะนี ้เปน

สิ่งจำเปนตอการเรียนรูหรือทักษะความรู (Hard Skill)  นอกจากนี้ยังมีทักษะท่ีจำเปนตอการทำงานและ

การอยู ร วมกันในสังคมและสิ ่งแวดลอมอยางเหมาะสมหรือเปนทักษะดานอารมณ (Soft Skill) 

ประกอบดวย 8C ไดแก ทักษะการคิดวิเคราะห คิดอยางมีวิจารณญาณและสามารถแกไขปญหาได

(Critical thinking and problem solving) ทักษะการคิดอย างสร างสรรคและคิดเช ิงนว ัตกรรม 

(Creativity and innovation) ทักษะความเขาใจในความแตกตางของวัฒนธรรมและกระบวนการคิด

ขามวัฒนธรรม (Cross-cultural understanding)  ทักษะการรวมมือกับผูอื่นหรือทำงานเปนทีม และมี

ภาวะความเปนผูนำและผูตามที่ดี (Collaboration teamwork and leadership)  ทักษะในการสื่อสาร 

การใชงานขอมูล สารสนเทศและการรู  เท าทันสื ่อ (Communication information and media 

literacy)  ทักษะการใชคอมพิวเตอรและรู เทาทันเทคโนโลยี (Computing and IT literacy) ทักษะ

อาชีพและการเรียนรู (Career and learning skills) และมีเมตตากรุณา มีคุณธรรม และมีระเบียบวินัย 

(Compassion) ทักษะขางตนท่ีกลาวมานั้นเปนสิ่งท่ีจำเปนสำหรับทุกคนในศตวรรษท่ี 21 

 ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking : CT) เปนแนวคิดที่กอใหเกิดทักษะ

สำคัญในการเรียนรู การทำงาน และการใชชีวิต โดยอาศัยหลักการเรียนรูจากการระบุปญหา หาสาเหตุ 

ออกแบบวิธ ีแกและหาแนวทางในการปองกัน ดวยแนวทางของกระบวนการประมวลผลขอมูล 

(Information-Processing) มีองคประกอบสำคัญ 4 ประการ ไดแก การแยกยอยปญหา การพิจารณา

รูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี การคิดเชิงคำนวณสามารถพัฒนาไดดวยการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูที่หลากหลายและสามารถเกิดขึ้นไดในทุกศาสตรวิชา ทั้งนี้การคิดเชิงคำนวณเปน

ทักษะพื้นฐานสำหรับทุกคนไมใชแคนักวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร เพราะทักษะการอาน การเขียนและ

เลขคณิตอาจไมเพียงพอ ควรเพิ่มการคิดเชิงคำนวณที่บอกไดถึงความสามารถในการวิเคราะหของ

นักเรียนทุกคน (ศุภมาส แสนโคก, 2565)  สอดคลองกับ ฉัตรพงศ ชูแสงนิล (2563) ที่ไดกลาวไววาการ

คิดเชิงคำนวณเปนทักษะท่ีเปนประโยชนอยางยิ่งตอทุกๆ สาขาวิชา และทุกเรื่องในชีวิตประจำวันซ่ึงไมได

จำกัดอยูเพียงการคิดใหเหมือนคอมพิวเตอรแตเปนกระบวนการคิดแกปญหาของมนุษย เพื่อสั่งงานให

ระบบคอมพิวเตอรทำงานและชวยแกปญหาตามท่ีเราตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ Grover 

and Pea (2013: 38-43) ไดกลาวไวอีกวาการคิดเชิงคำนวณยังเปนความสามารถในการแกปญหาดวย
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การคิดแบบอัลกอริทึมหรือทักษะของมนุษยที่หลากหลายในการแกปญหา เชน ความคิดสรางสรรคการ

คิดเชิงวิพากษ และการทำงานเปนทีม Lopez-Parra (2023) ยังกลาวอีกวาการคิดเชิงคำนวณไดรับการ

ยอมรับอยางกวางขวางวาเปนทักษะที่สำคัญสำหรับวิศวกรที่มีสวนสำคัญในการการแกปญหาในบริบท

ของการเรียนรูและการทำงานแบบสหวิชาเชนเดี่ยวกับการเรียนรูแบบสเต็มศึกษา (STEM) 

 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เปนรายวิชาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) โดยมีเปาหมายหลักสูตรเพ่ือ

เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ใชความรู

และทักษะทางดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอื่น ๆ เพื่อแกปญหาหรือพัฒนางานอยางมี

ความคิดสรางสรรคดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมโดย

คำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ตามมาตรฐานและ

ตัวชี้วัด 

 จากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 

โรงเรียนธิดานุเคราะห ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2565 พบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน

ระดับรอยละ 72.86 ซ่ึงต่ำกวาเปาหมายท่ีโรงเรียนกำหนดไวท่ีรอยละ 80 (โรงเรียนธิดานุเคราะห, 2565) 

ผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เปนผลสัมฤทธิ์ที่สะทอนตัวชี้วัด ว 4.1 และ ว 4.2 ซ่ึง

เปนตัวชี ้ว ัดที ่เนนใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณและสามารถใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมในการแกปญหา และเลือกใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสม นอกจากนี้ทางโรงเรียนมีนโยบายใน

การมุงเนนพัฒนาทักษะความรูดานเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหกับนักเรียนเพื่อสรางความเปนเลิศดาน

เทคโนโลยีสูความเปนมาตรฐานระดับสากล สงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ แสวงหา

ความรูและสรางองคความรูดวยตนเอง สามารถทำงานรวมกับผูอ่ืนไดอยางสรางสรรค รูเทาทันการ

เปล ี ่ยนแปลงสามารถใช งานระบบเทคโนโลย ีสารสนเทศและการส ื ่อสาร (Information and 

Communication Technology : ICT)  ในการประดิษฐคิดคนวิธีการและสรางสรรคนวัตกรรม สงเสริม

คุณลักษณะความเปนนวัตกรใหกับนักเรียน มีสื่ออุปกรณระบบคอมพิวเตอรและหุนยนตที่ทันสมัยเพ่ือ

อำนวยการจัดการเรียนรูและการพัฒนาทักษะใหกับนักเรียน ดังนั้น จึงมีความจำเปนท่ีตองพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงคำนวณและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนใหสูงข้ึน 

 การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process : 

EDP) มีลักษณะเชนเดียวกับการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-based learning) การจัดการ

เรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problems Learning) และยังมีลักษะเชนเดี่ยวกับการจัดการเรียนรูแบบ

สะเต็ม (STEM) และสตีม (STEAM) ซึ่งเปนการเรียนรูแบบบูรณาการสหวิชาและใชทักษะที่หลากหลาย 

เพ่ือออกแบบวิธีการแกปญหา พัฒนาชิ้นงานหรือสรางสรรคนวัตกรรม บนพ้ืนฐานแนวคิดของจอหน ดูอี 

(John Dewey) ที่เชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการปฏิบัติจริง (Learning by Doing) ประกอบดวย การรู 
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(Knowing) และการลงมือกระทำ (Doing) ความรูและความสามารถในการใชความรู เปนสิ่งท่ีสำคัญท่ีสุด

ในการเรียนรู นักเรียนตองเชื ่อมโยงความรูและประสบการณเดิมกับความรู ใหมแลวสามารถนำไป

ประยุกตใชไดอยางเหมาะสม ผานกระบวนคิดและแกไขปญหา สอดคลองกับหลักพัฒนาการตามลำดับ

ขั้นความรูความคิดของบลูม (Bloom's Taxonomy of Learning) ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรู ความเขาใจ  

การนำไปใช การประเมินคาและการสรางสรรค Mathiphatikul (2019) ไดกลาวไววาการจัดการเรียนรูท่ี

เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมชวยสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะความคิดสรางสรรค จากการระบุ

ปญหา ศึกษาขอมูลและออกแบบวิธีการแกปญหา สอดคลองกับการวิจัยของ จักรกฤต ภุชงคประเวศ 

(2566: 1-13) ที่พบวาการจัดการเรียนรูที่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมชวยสงเสริมสมรรถนะ 

การแกปญหาแบบรวมมือ ทั้งในดาน การสรางและเก็บรักษาความเขาใจรวมกัน การเลือกวิธีดำเนินการ

แกปญหาท่ีเหมาะสม และการกำหนดและรักษาระเบียบของกลุม 

 ระบบสมองกลฝงตัวเปนระบบประมวลผลที ่ประกอบดวยชิปหรือไมโครโพรเซสเซอรท่ี

ออกแบบมาโดยเฉพาะมีกระบวนการทำงานเหมือนระบบคอมพิวเตอรที่ฝงไวในอุปกรณอิเล็กทรอนิกส

เพื ่อเพิ ่มประสิทธิภาพและความสามารถในการทำงาน โดยใชชุดคำสั ่งคอมพิวเตอรในการควบคุม 

การทำงานของหนวยรับขอมูล (Input) หนวยประมวลผล (Process) และหนวยแสดงผล (Output) 

สามารถติดตั้งหรือเชื่อมตอเซนเซอร (Sensor) และอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเพิ่มเติมเพื่อใหสอดคลองกับ 

การออกแบบและการนำไปใชงานตามวัตถุประสงค จึงเปนเครื่องมือท่ีสามารถนำมาประยุกตใชเปนสื่อใน

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณไดเปน 

อยางดี อีกท้ังยังมีนโยบายจากหลายหนวยงานท่ีพัฒนาและนำระบบสมองกลฝงตัวเขาสูสถานศึกษาเพ่ือ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเกี ่ยวกับการประยุกตใชเทคโนโลยีระบบสมองกลฝงตัว เชน มูลนิธิ

เทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชดำริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี รวมกับ

สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) รวมมือกับมหาวิทยาลัย 13 แหง 

ทั่วประเทศ ประยุกตใชไอซีทีเปนเครื่องมือยกระดับคุณภาพการศึกษาและพัฒนาทักษะที่จำเปนตอ 

การดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 แกเยาวชนเพื ่อขยายโอกาสในการพัฒนาทักษะนวัตกรรมดานไอที 

ดำเนินการขยายผลการประยุกตใชไอซีทีส งเสริมการเรียนรู ในศตวรรษที ่ 21 (ศูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2561) วินิตย พิชพันธ (2563) ไดกลาววาการจัดการเรียน 

การสอนดวยระบบสมองกลฝงตัวจะชวยเพิ่มศักยภาพทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การคิด

วิเคราะหอยางสรางสรรค ความเปนนวัตกร ตลอดจนสงเสริมการใชเวลาวางใหเปนประโยชน ซ่ึงจะสงผล

ใหเกิดการยกระดับความสามารถของทรัพยากรมนุษยของประเทศสูความเปนเลิศในระดับภูมิภาคและ

ระดับสากลไดอยางยั่งยืน และมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชระบบสมองกลฝงตัวเพื่อใชเปนสื่อและ

เครื่องมือในการจัดการเรียนรูดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอาทิ เชน งานวิจัยของ ไพรวัลย คิวสุทร

เนตร (2565) ที่ไดศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
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ท่ีสงเสริมการใชทักษะการคิดเชิงคำนวณดวยการเขียนโคดดิ้ง (Coding) โดยใชหุนยนตท่ีมีสวนประกอบ

ของระบบสมองกลฝงตัวเปนสื่อการเรียนพบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรูสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สุมัยยะ สาแอ (2566) ไดศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูโดยใช

ปญหาเปนฐานรวมกับวิทยาการหุนยนตที่มีสวนประกอบของระบบสมองกลฝงตัวเพื่อสงเสริมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ รายวิชาวิทยาการคำนวณ พบวานักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน

สูงกวากอนเรียนและสูงกวาเกณฑรอยละ 70 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูอยูในระดับ

มากที่สุด (X̅ = 4.49) นอกจากนี้ในระดับอุดมศึกษา ฤทัย ประทุมทอง (2563) ไดทำการศึกษาและ

พัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐานในรายวิชาระบบสมองกลฝงตัว พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และมีความ 

พึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

 ผูวิจัยเห็นวา หากมีการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัวจะสงผลใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณสูงขึ้นและสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงข้ึนตามไปดวย ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวที ่มีผลตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 5 เพื่อใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห แกปญหาอยางเปน

ขั้นตอนและเปนระบบ มีทักษะในการคนควาขอมูลหรือสารสนเทศ สามารถวิเคราะห สังเคราะห 

ประเมินผล และแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถทำงานรวมกับผูอ่ืนไดเหมาะสม เกิดประโยชน

ตอการพัฒนาตนเอง สังคมและสิ่งแวดลอมอยางสรางสรรค โดยจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะการคิดเชิง

คำนวณผานกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีประยุกตใชระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือใหนักเรียนมีทักษะ

การแยกยอยปญหา การพิจารณารูปแบบ การคิดเช ิงนามธรรม และการออกแบบขั ้นตอนว ิธี 

ผานกระบวนการออกแบบเชิงว ิศวกรรม การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การเชื ่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส และใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวงในระบบสมองกลฝงตัวภายใตสถานการณปญหา

ที่กำหนดหรือนักเรียนมีความสนใจ อีกทั้งยังเปนการสงเสริมทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 และเตรียม

ความพรอมสำหรับการเปนกำลังสำคัญในการขับเคลื่อนสังคมและประเทศชาตติอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวท่ีมีผล

ตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีวัตถุประสงคการวิจัย ดังนี้ 
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 1. เพ่ือศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 

 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 

สมมติฐานการวิจัย 

 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวที่มผีล

ตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีสมมติฐานการวิจัย คือ  

 1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวสูงกวาเกณฑรอยละ 80 

 2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัว อยูในระดับมากข้ึนไป 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 

 การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวท่ีมีผล

ตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ไดกำหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1. ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566  

โรงเรียนธิดานุเคราะห จำนวน 3 หองเรียน นักเรียนจำนวน 135 คน 

2. กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5/2 จำนวน 40 คน ใชวิธีสุมแบบกลุม

(Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยการสุม 
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ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

ตัวแปรตน 

 การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

ตัวแปรตาม 

1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

2. ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว 
 

ขอบเขตเนื้อหา 

เนื้อหาเปนไปตามมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงป พ.ศ. 2560) และ

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัวที่มีผลตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ หนวยการจัดการเรียนรูที่ 3 เรื่อง ความรูและ

ทักษะเฉพาะดาน 
 

ระยะเวลาในการวิจัย 

ดำเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 เปนระยะเวลา 4 สัปดาห สัปดาหละ 

2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 

รวมกับระบบสมองกลฝงตวั 

ขั้นที่ 1 ระบุปญหา 

ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของ 

กับปญหา 

ขั้นที่ 3 การออกแบบวิธีการแกปญหา 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไข 

วิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแกปญหาผลการแกปญหา 

หรือชิ้นงาน 

1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

1.1 การแยกยอยปญหา 

1.2 การพิจารณารูปแบบ 

1.3 การคิดเชิงนามธรรม 

1.4 การออกแบบขั้นตอนวิธ ี

2. ความพึงพอใจของนักเรียน 

2.1 ดานครูผูสอน 

2.2 ดานเนื้อหา 

2.3 ดานกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.4 ดานส่ือและส่ิงสนับสนุนการเรียนรู 

2.5 ดานการวัดและประเมินผลการเรียนรู 
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นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) หมายถึง ขั้นตอนใน

การดำเนินการเพื่อใชในการแกปญหาหรือพัฒนาชิ้นงาน ประกอบดวย 6 ขั้นตอน ไดแก ขั้นที่ 1 ระบุ

ปญหา ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา ขั้นที่ 3 การออกแบบวิธีการแกปญหา 

ขั ้นที ่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา ขั ้นที ่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการ

แกปญหาหรือชิ้นงาน และขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแกปญหาผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน ซี่งในแตละ

ข้ันตอนอาจมีการทำซ้ำหลายครั้งหรือดำเนินการแบบยอนไปยอนมาได 

  ระบบสมองกลฝงตัว (Embedded System) หมายถึง ระบบประมวลผลที่ประกอบดวยชิป

หรือไมโครโพรเซสเซอรท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะมีกระบวนการทำงานเหมือนระบบคอมพิวเตอรท่ีฝงไวใน

อุปกรณอิเล็กทรอนิกส ใชชุดคำสั่งคอมพิวเตอร ในการควบคุมการทำงานของหนวยรับขอมูล (Input 

Unit) หนวยประมวลผล (Process Unit) และหนวยแสดงผล (Output Unit) สามารถติดตั้งอุปกรณ

ตรวจวัดหรือเซนเซอร (Sensor) และเชื่อมตออุปกรณอิเล็กทรอนิกสเพื่อใหสอดคลองกับการออกแบบ

และการนำไปใชงานตามวัตถุประสงค 
 การจัดเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

(Learning Management Based on Engineering Design Process (EDP) Integrated with 

Embedded System) หมายถึง การจัดการเรียนรู เพื ่อฝกทักษะการออแบบขั ้นตอนการทำงาน  

การเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส การใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวงรวมกับ

ระบบประมวลที ่ประกอบดวยชิปหรือไมโครโพรเซสเซอร เพื่อแกปญหาตามสถานการณที ่กำหนด 

ประกอบดวย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การระบุปญหา (Problem Identification) เปนขั้นตอนที่ครูใหนักเรียนสำรวจและ

ศึกษาสภาพปญหาตระหนักถึงสิ ่งที ่เปนปญหา ทำความเขาใจปญหา โดยใชการแยกยอยปญหา 

(Decomposition) และพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) วิเคราะหความสำคัญ สาเหตุปญหา 

เงื่อนไขหรือขอจำกัดของสถานการณปญหา เพื่อกำหนดขอบเขตของปญหา เสนอแนวทางวิธีการแกไข

ปญหาโดยใชทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัว 

ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดที ่เกี ่ยวของกับปญหา (Related Information Search)  

เปนขั ้นตอนที ่คร ูใหนักเรียนรวบรวมขอมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตรที ่ เก ี ่ยวของกับปญหา  

จากแหลงขอมูลที่เชื่อถือไดดวยวิธีการ สังเกต สอบถาม สัมภาษณ สืบคน ทดลอง หรือสำรวจจากสื่อ

และแหลงเรียนรูตางๆ ศึกษาคนควาเกี่ยวกับอุปกรณและเซนเซอรที่สามารถนำมาใชงานรวมกับระบบ
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สมองกลฝงตัว สรุปเปนสารสนเทศเพื ่อออกแบบกระบวนการโดยใชการพิจารณารูปแบบ (Patter 

Recognition) และการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 

ขั้นที่ 3 การออกแบบวิธีการและแกปญหา (Solution Design) เปนขั้นตอนที่ครูใหนักเรียน

ประยุกตใชขอมูลและสารสนเทศเพื่อออกแบบกระบวนการดวยการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)  

โดยใชแผนภาพ ผังงาน (Flow Chart) ผังกราฟก การวาดภาพราง การสรางแบบจำลอง หรือใช

สัญลักษณแทนขอมูล เพ่ือออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithm Design)  

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) เปนขั้นตอนท่ี 

ครูใหนักเรียนออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithm Design) ในการสรางชิ้นงานหรือแกปญหา จากนั้นเพ่ือนำ

ผลลัพธจากการวางแผนไปใชในข้ันตอนตอไป 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกปญหา วิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 

Evaluation and Design Improvement) เป นข ั ้นตอนที ่คร ู ให น ักเร ียนตรวจสอบและทดสอบ  

การทำงานของกระบวนการ จากการออกแบบขั้นตอน การเขียนผังงาน (Flow Chart)  การเชื่อมตอ

วงจรอิเล็กทรอนิกสหรือการทำงานของโปรแกรมและชุดคำสั่ง เพื่อแกไขขอผิดพลาดดวยการแยกยอย

ปญหา (Decomposition) และการพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) เพื่อพัฒนาแกไขปรับปรุง

ประสิทธิภาพของผลลัพธ  

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแกปญหาผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เปนขั้นตอนท่ี

ครูใหนักเรียนจัดทำสื่อและนำเสนอแนวคิดและการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) โดยใช

ความรูเกี่ยวกับระบบสมองกลฝงตัว ในการออกแบบสื่อและวิธีการนำเสนอผานสื่อสารสนเทศและการ

สาธิตการทำงานดวยวิธท่ีีนาสนใจและเขาใจงาย โดยใชการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เพ่ือเชื่อมโยง

ความรูและสรางความเขาใจใหผูฟง 

 ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) หมายถึง ความสามารถในการ

วิเคราะหปญหา พิจารณารูปแบบ ออกแบบขั้นตอนวิธี และการใชสัญลักษณหรือรูปภาพในการสื่อ

ความหมายและอธิบายขอมูล เพื่อเปนแนวทางในการแกปญหาหรือพัฒนาชิ้นงานประกอบดวย 4 

องคประกอบ ดังนี้ 

  1) การแยกยอยปญหา (Decomposition) คือ ความสามารถในการพิจารณาความสัมพันธระ

วางปจจัยและผลกระทบของปญหา สามารถระบุปญหาใหญและปญหายอยจากการศึกษาและวิเคราะห

สาเหตุหรือความตองการในการดำเนินการออกเปนสวนยอยเพื่อจัดการกับปญหาหรือหาแนวทางใน 

การพัฒนาทำงาน เพ่ือแกไขขอผิดพลาดของระบบ 

  2) การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) คือ ความสามารถในการพิจารณาแนวโนม

ของผลลัพธจากขอมูล และพิจารณาความคลายหรือความเหมือนกันของปญหายอยที ่อย ู  ใน 
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ปญหาเดียวกัน หรือความเหมือนกันของรูปแบบการแกปญหา สามารถระบุการทำงานแบบวนซ้ำของ

ชุดคำสั่งในการเขียนโปรแกรม 

  3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ ความสามารถในการแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญ

และจำเปนตอการแกปญหาออกจากรายละเอียดที่ไมจำเปน หรือการใชสัญลักษณรูปภาพ แผนภาพ  

การเขียนผังงาน (Flow Chart) หรืออินโฟกราฟกส (Infographics) เพื่อแสดงความหมายหรืออธิบาย

ขอมูล 

  4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) คือ ความสามารถในการออกแบบวิธีการเพื่อพัฒนา

กระบวนการที่สามารถนำไปใชเปนแนวทางในการแกปญหาไดอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ สามารถ

ระบุขั้นตอนการทำงานของระบบ เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เชื่อตอวงจรอิเล็กทรอนิกสรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัว 

  ในการวิจัยครั้งนี ้ วัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยใชแบบทดสอบวัดทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ มีลักษณะเปนแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติกำหนดการใหคะแนนแบบรูบริก (Rubric 

Scoring) แบบ 4 ระดับ 

 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว โดยศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 5 ดาน ไดแก 

ดานครูผูสอน ดานเนื้อหา ดานกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู และดาน

การวัดและประเมินผลการเรียนรู สามารถวัดไดจากแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางข้ึนตามแบบมาตราสวน

ประมาณคาแบบ 5 ระดับของลิเคิรท (Liker) จำนวน 23 ขอ 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

1. นักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ การทำงานเปนทีม และการคิดสรางสรรค 

ผานการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว สงผลให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีสูงข้ึน 

2. นักเรียนไดรับความรูเรื่องการวิเคราะหและแกปญหา การเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส การใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวงรวมกับระบบสมองกลฝงตัวผานการลงมือปฏิบตัิ

และสรางองคความรูดวยตนเอง 

3. เปนแนวทางสำหรับครูผู สอนในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

4. เปนแนวทางสำหรับนักวิชาการและผูที่สนใจในการศึกษาวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนรู

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวของกับการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวที ่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ผูวิจัยไดศึกษาตำรา เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือใชเปนแนวทางใน

การดำเนินการวิจัย โดยมีหัวขอ ดังนี้ 

1. หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

1.1 หลักการ 

1.2 เปาหมายหลักสูตร 

1.3 มาตรฐาน ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 

2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนธิดานุเคราะห รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีพ.ศ. 2563 

2.1 คำอธิบายรายวิชา 

2.2 โครงสรางรายวิชา 

3. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3.1 นิยามความหมายของการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3.2 แนวคิดทฤษฎีที่สอดคลองกับการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

3.3 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3.4 การจดัการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4. ระบบสมองกลฝงตัว 

4.1 นิยามความหมายของระบบสมองกลฝงตัว 

4.2 บอรดสมองกลฝงตัว Arduino 

5. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

6. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

6.1 นิยามความหมายของทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

6.2 องคประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 

6.3 การวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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7. ความพึงพอใจ 

7.1 นิยามความหมายของความพึงพอใจ 

7.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจ 

7.3 การวัดความพึงพอใจ 

8. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

8.1 งานวิจัยในประเทศ 

8.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 

หลักสูตรรายวชิาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร สาระเทคโนโลยี (วทิยาการคำนวณ) 

 

 ในการนำหลักสูตรมาใชในการจัดการเรียนการสอนผูวิจัยไดศึกษาหลักการจากบทนำในคูมือ

การใชหลักสูตรรายวิชาพื ้นฐานวิทยาศาสตร กลุ มสาระการเรียนรู ว ิทยาศาสตร  ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา โดยมีรายละเอียดดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2560) 

 

1. หลักการ 

ในป พ.ศ. 2551 กระทรวงศึกษาธิการประกาศใชหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานซ่ึง

กำหนดมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น และสาระการเรียนรูแกนกลางใหสถานศึกษา

และทองถิ่น นำไปใชเปนแนวทางในการจัดทำหลักสูตร โดยสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร เปนสาระที่ 3 ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีการจัดทำตัวชี้วัดชั้นปและ

ตัวชี้วัดชวงชั้นสำหรับสาระนี้ไดนำมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นเดิมจากหลักสูตรป พ.ศ. 2544 มา

พิจารณาและจัดแบงเนื้อหาแตละชั ้นป ตามความยากงายและศักยภาพของเด็กในแตละชวงวัย  

เนนใหผูเรียนนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปประยุกตใชในชีวิตประจำวัน สามารถคนหา

ขอมูลและสรางชิ้นงานไดอยางมีประสิทธิภาพมีจริยธรรม และมีความรูพ้ืนฐานดานการเขียนโปรแกรม

เพื่อการศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้นซึ่งสอดคลองกับสถานการณที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

เริ่มเขามามีบทบาทกับการทำงานและการดำเนินชีวิตประจำวันมากข้ึน 

ปจจุบันเศรษฐกิจ สังคมโลก เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมาก มีการนำเทคโนโลยีมาประยุกตใช

ในชีวิตประจำวัน และใชในดานอุตสาหกรรมการผลิต การบริการ เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน 

สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตและสังคม มีการทำธุรกรรมออนไลน การเขาถึงขอมูลและการ
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ติดตอสื่อสารหลากหลายชองทาง การนำเสนอขอมูลขาวสาร ผานสื่อตาง ๆ สวนการพัฒนาดาน

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสารก็ไดรับการนำไปใชเปนเครื่องมือ ชวยในการทำงาน การศึกษา 

การเรียนรูใหมีประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากข้ึน 

 เพื่อการพัฒนาประเทศใหกาวทันตอการเปลี่ยนแปลงนี้ รัฐจึงไดวางนโยบาย ประเทศไทย 

4.0 ที่เนนขีดความสามารถการแขงขันของประเทศ เปนโมเดลเศรษฐกิจที่จะนำพาประเทศไทยให

เปลี่ยนผานไปสู “ประเทศในโลกที่หนึ่ง” ที่มีความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน ในบริบทของการปฏิวัติ

อุตสาหกรรมยุคที่ 4 อยางเปนรูปธรรม ตามแนวทางแผนยุทธศาสตรชาติ 20 ปดวยการสรางความ

เขมแข็งจากภายใน ควบคูไปกับการเชื่อมโยงกับประชาคมโลก ตามแนวคิด“ปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง” 

 

2. เปาหมายหลักสูตร 

การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเปาหมายที่สำคัญในการพัฒนานักเรียน

ดังนี้ 

1. เพ่ือใชทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห แกปญหาอยางเปนข้ันตอนและ 

เปนระบบ 

2. เพื ่อใหมีทักษะในการคนหาขอมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห 

สังเคราะหและนำสารสนเทศไปใชในการแกปญหา 

3. เพ่ือประยุกตใชความรูดานวิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร ในการแกปญหาในชีวิตจริง การทำงานรวมกันอยางสรางสรรคเพื่อประโยชนตอ

ตนเองหรือสังคม 

4. เพื ่อใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารอยางปลอดภัย รู เทาทัน มีความ

รับผิดชอบ มีจริยธรรม 
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3. มาตรฐาน ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 

มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที ่มีการ

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ใชความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตรคณิตศาสตรและศาสตรอื่น ๆ 

เพื่อแกปญหาหรือพัฒนางานอยางมีความคิดสรางสรรคดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เลือกใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม 

 

ตาราง 1 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  

ตามมาตรฐาน ว 4.1 

 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

1. ประยุกตใชความรู และทักษะจากศาสตร

ตางๆ รวมทั้งทรัพยากรในการทำโครงงาน

เพ่ือแกปญหาหรือพัฒนางาน 

- การทำโครงงาน เปนการประยุกตใชความรู

และทักษะจากศาสตรตาง ๆ รวมท้ังทรัพยากร

ในการสรางหรือพัฒนาชิ ้นงานหรือวิธีการ  

เพื่อแกปญหาหรืออำนวยความสะดวกในการ

ทำงาน 

 - การทำโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี

สามารถดำเนินการได โดยเริ่มจาก การสำรวจ

สถานการณปญหาที่สนใจ เพื่อกำหนดหัวขอ

โครงงาน แลวรวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ี

เกี ่ยวของกับปญหา ออกแบบแนวทางการ

แกปญหา วางแผนและดำเนินการแกปญหา 

ทดสอบ ประเมินผลปรับปรุงแกไขว ิธ ีการ

แกปญหาหรือชิ ้นงาน และนำเสนอวิธ ีการ

แกปญหา 

 

มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที่พบในชีวิตจริงอยางเปน

ขั้นตอนและเปนระบบ ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรูการทำงาน และการ

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 
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ตาราง 2 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  

ตามมาตรฐาน ว 4.2 

 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

1. รวบรวม วิเคราะห

ขอมูล และใชความรู

ดานวิทยาการ

คอมพิวเตอร สื่อ

ดิจิทัล เทคโนโลยี 

สารสนเทศในการ

แกปญหาหรือเพ่ิม

มูลคา ใหกับบริการ

หรือผลิตภัณฑท่ีใชใน

ชีวิตจริงอยาง

สรางสรรค 

- การนำความรูดานวิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี

สารสนเทศ มาใชแกปญหากับชีวิตจริง 

- การเพ่ิมมูลคาใหบริการหรือผลิตภัณฑ 

- การเก็บขอมูลและการจัดเตรียมขอมูลใหพรอมกับการประมวลผล 

- การวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

- การประมวลผลขอมูล และเครื่องมือ 

- การทำขอมูลใหเปนภาพ (data visualization) เชน bar chart, 

scatter, histogram 

- การเลือกใชแหลงขอมูล เชน data.go.th, wolfram alpha, 

OECD.org, ตลาดหลักทรัพย, world economic forum 

- คุณคาของขอมูลและกรณีศึกษา 

- กรณีศึกษาและวิธีการแกปญหา ตัวอยางปญหา เชน รูปแบบของ

บรรจุภัณฑท่ีดึงดูดความสนใจ และตรงตามความตองการผูใชในแต

ละประเภท การกำหนดตำแหนงปายรถเมลเพ่ือลดเวลาเดินทางและ

ปญหาการจราจร สำรวจความตองการรับประทานอาหารในชุมชน 

และเลือกขายอาหารท่ีจะไดกำไรสูงสุดออกแบบรายการอาหาร 7 วัน 

สำหรับผูปวยเบาหวาน 

 

จากการศึกษา มาตรฐาน สาระที่ 4 เทคโนโลยี ทำใหทราบความสอดคลองกับเนื้อหาใน 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวสงเสริมทักษะ

การคิดเชิงคำนวน ซึ ่งมีเนื ้อหาที ่ตรงตามเปาหมาของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ ้นพื ้นฐาน  

ตามมาตรฐานและตัวชี้วัดท่ี 4.1 ม.5/1 นักเรียนสามารถประยุกตใชความรูและทักษะจากศาสตรตางๆ 

รวมท้ังทรัพยากรในการทำโครงงานเพ่ือแกปญหาหรือพัฒนางาน 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พุทธศึกราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) พบวาการนำหลักสูตรไปใชเนนใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ ฝกทักษะ

การคิด เผชิญสถานการณการแกปญหาวางแผนการเรียนรู ตรวจสอบการเรียนรู และนำเสนอเพื่อให



16 

 

เกิดทักษะ ความรู ความเขาใจ และทักษะในการวิเคราะหโจทยปญหา จนสามารถนำเอาแนวคิดเชิง

คำนวณมาประยุกตใชในการสรางโครงงานโดยอาศัยกระบวนการเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem-based Learning) และการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-based Learning)  

 

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนธิดานุเคราะห รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีกลุม

สาระวิทยาศาสตร พ.ศ. 2563 

 

ผู ว ิจัยไดศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนธิดานุเคราะห พ.ศ. 2563 ในรายวิชา

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ในสวนของคำอธิบายรายวิชาและโครงสรางเพื่อใชเปน

แนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูและการวัดประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

1. คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาเกี่ยวกับความหมายของนวัตกรรม ความสัมพันธของเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

รูปแบบของเทคโนโลยี การพัฒนาอยางยั่งยืน หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเพื่อการพัฒนาอยาง

ยั่งยืน ระบบทางเทคโนโลยี กระบวนการเทคโนโลยี องคประกอบที่สัมพันธกับกระบวนการทาง

เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม สะเต็มศึกษา โครงงานสะเต็ม การทำโครงงาน การประยุกตใช

ความรูและทักษะจากศาสตรตาง ๆ รวมทั้งทรัพยากรในการสรางหรือพัฒนาชิ้นงาน เพื่อแกปญหาใน

การทำงาน การทำโครงงานออกแบบและเทคโนโลยี ผลงานโครงงานการออกแบบและเทคโนโลย ี

โดยอาศัยกระบวนการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem–based Learning) และ

การเรียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project–based Learning) เนนใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ 

ฝกทักษะการคิด เผชิญสถานการณการแกปญหาวางแผนการเรียนรู และ นำเสนอผานการทำกิจกรรม

โครงงาน 

เพื่อใหเกิดทักษะ ความรู ความเขาใจ และทักษะในการวิเคราะหปญหา นำไปสูการสราง

ตนแบบ ตลอดจนสามารถนำกระบวนการเทคโนโลยี สรางเทคโนโลยีวิธีการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน

การดำรงชีวิต รวมท้ังคำนึงถึงทรัพยสินทางปญญา ตลอดจนนำความรูความเขาใจในวิชาวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชนตอสังคมและการดำรงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิด

และจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถ

ในการตัดสินใจ อีกทั ้งยังเปนผู ที ่มีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใช

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
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2. โครงสรางรายวิชา 

ผู ว ิจ ัยไดศึกษาโครงสรางรายวิชาตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนธิดานุเคราะห  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี พ.ศ. 2563 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 เพื่อใชในการกำหนดจุดประสงคการเรียนรูและจัดทำแผนจัดการเรียนรู 

ใหสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด ดังตาราง 13 
 

ตาราง 3  โครงสรางรายวิชา 
 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือหนวยการ

เรียนรู 

มาตรฐาน 

การเรียนรู/

ตัวช้ีวัด 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ช่ัวโมง) 

น้ำหนัก 

คะแนน 

1 เทคโนโลยีและ

นวัตกรรม 

มฐ ว 4.1 

ม.5/1 

 

- เทคโนโลยี เปนหลักการท่ีอาศัย

องคความรูทางดานวิทยาศาสตร

เปนหลัก มนุษยมีการพัฒนาและ

เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีอยาง

ตอเนื่อง และสรางสิ่งใหม 

- นวัตกรรม คือ การสรางสิ่งใหมท่ี

ไมเคยมีมากอน หรือการพัฒนา

ของท่ีมีอยูเดิมใหดียิ่งข้ึนดวยการ

เพ่ิมหนาท่ีการทำงานใหมเขามา

ทดแทน 

- เทคโนโลยีทำใหเกิดนวัตกรรม 

ซ่ึงมีสวนทำใหเกิดเทคโนโลยีใหม 

เชน หลักการท่ีเปนวิทยาการ

พ้ืนฐานทางฟสิกสและ

คณิตศาสตรทำใหเกิดเทคโนโลยี 

14 20 

2 โครงงานและ

การแกปญหา 

มฐ ว 4.1 

ม.5/1 

 

- ระบบทางเทคโนโลย ีหมายถึง 

ระบบท่ีมนุษยสรางข้ึนมา เพ่ือ

แกปญหาหรือความตองการ 

14 20 
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ตาราง 3 (ตอ) 

 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือหนวย

การเรียนรู 

มาตรฐาน 

การเรียนรู/

ตัวช้ีวัด 

สาระสำคัญ เวลา 

(ช่ัวโมง) 

น้ำหนัก 

คะแนน 

   - สะเต็มศึกษา เปนแนวทางการจัด

การศึกษาใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ผานกิจกรรมหรือโครงงานท่ี

บูรณาการการเรียนรูวิทยาศาสตร 

คณิตศาสตร และเทคโนโลยี 

ผนวกกับกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

  

3 ความรูและ

ทักษะ

เฉพาะดาน 

มฐ ว 4.1 

ม.5/1 

- ระบบคอมพิวเตอร (Computer 

System) หมายถึง ชุดอุปกรณของ

คอมพิวเตอรท่ีเชื่อมตอเขาดวยกัน

และสามารถทำงานรวมกันได โดย

มีการกำหนดชุดคำสั่งหรือ

โปรแกรมควบคุม เพ่ือใหชุด 

อุปกรณทำหนาท่ีประมวลผล

ขอมูลโดยอัตโนมัติและไดผลลัพธ

ตามท่ีตองการ โดยมีข้ันตอนคือ 

นำเขาขอมูล ประมวลผลขอมูล 

แสดงผลลัพธและขอมูลยอนกลับ 

8 10 

สอบกลางภาค / ปลายภาค 4 50 

รวมตลอดป / ภาค 40 100 

  

 จากการศึกษาคำอธิบายรายวิชาและโครงสรางรายวิชาพบวาการจัดการเรียนรู โดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวสอดคลองกับเนื้อทั้งสามหนวยการ

เรียนรู แตเพ่ือใหนักเรียนสามารถเขาใจระบบการทำงานของคอมพิวเตอรไดดียิ่งข้ึนโดยอาศัยหลักการ
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ทำงานของระบบสมองกลฝงตัว ผูวิจัยจึงเลือกศึกษาวิจัยในหนวยการเรียนรูที่ 3 เรื่อง ความรูและ

ทักษะเฉพาะดาน  

 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 

1. นิยามความหมายของการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ผู ว ิจ ัยไดศึกษาคนควาเกี ่ยวกับนิยามและความหมายของการจัดการเรียนรู โดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) จากตำรา งานวิจัยและบทความ  

โดยมีนักวิชาการและหนวยงานที่เกี่ยวของไดใหความหมายและกลาวถึงกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมไว ดังนี้ 

หนวยงานวิจัยของประเทศแคนาดา (National Research Council Canada, 2012) 

หรือเอนอารซี (NRC) ไดกลาวถึงการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่ไดบูรณาการสะเต็มศึกษาวาผูสอนมี

บทบาทหนาที่ในการเปนผูสรางสถานการณหรือปญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันของผูเรียน หรือ

การสรางสถานการณท่ีทำใหผูเรียนนั้นสนใจท่ีจะแกปญหา ผูเรียนมีบทบาทหนาท่ีในการนำความรูมา

ออกแบบวิธีการหรือนวัตกรรมเพ่ือแกปญหาและตอบสนองความตองการของผูใชงาน  

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (อางถึงใน NRC, 2012) ไดกลาวอีกวา

จุดเดนที่ชัดเจนขอหนึ่งของการจัดการเรียนการเรียนรูแบบสะเต็ม คือการผนวกแนวคิดการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมเขากับการเรียนรูวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยี ของผูเรียน กลาวคือ ในขณะ

ที่นักเรียนทำกิจกรรมเพื่อพัฒนาความรู ความเขาใจ และฝกทักษะดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร  

และเทคโนโลยี ผูเรียนตองมีโอกาสนำความรูมาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพ่ือตอบสนองความ

ตองการหรือแกปญหาที ่เกี ่ยวของกับชีว ิตประจำวัน เพื ่อใหไดเทคโนโลยีซึ ่งเปนผลผลิตจาก

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2560) ไดกลาววากระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนกระบวนการแกปญหาหรือพัฒนางาน 

ศิริพร เครือทอง และ ณัฐกาญจน ลีสุขสาม (2560: 80) ไดกลาววากระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมเปนกระบวนการทำงานที ่เนนการประยุกตใชความรู เพื ่อใชแกไขปญหา สรางสรรค

ผลิตภัณฑใหมหรือนวัตกรรม โดยการใชทรัพยากรที่มีอยูอยางคุมคา ภายใตขอจำกัดหรือเงื่อนไข  

และการวิเคราะหหาแนวทางที่เหมาะสมที่สุดในการแกไขหรือพัฒนาที่สอดคลองกับความตองการท่ี

เปลี่ยนแปลงไปตามสังคมในปจจุบัน 
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ณัฐวุฒิ อรุณรัตน (2561: 194) ไดอางถึงใน สภาวิจัยแหงชาติ ประเทศสหรัฐอเมริกา (2558)  

ไดสรุปความหมายของกระบวนการออกแบบวิศวกรรมไววาเปนกระบวนการที่กำหนดปญหา พัฒนา

แนวทางการแกปญหา โดยเปนการทำงานท่ีสามารถยอนกลับไปแกไขได 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2561) ไดสรุปความหมายไววา  

เปนวิธีการกำหนดปญหาหรือความตองการคนหาแนวคิดวางแผน และพัฒนาแนวคิด ทดสอบและ

ประเมินผลและนำเสนอ ซึ่งการทำงานมีลักษณะเปนวงจรที่สามารถยอนกลับไปทำงานในขั้นตอน 

ตาง ๆ ได 

สุวิมล สาสังข (2562: 46) กลาววา กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการดำเนินกิจกรรม

สะเต็มศึกษานั้น ทำใหนักเรียนไดเรียนรูหลักการทำงานในชีวิตจริงและหลักการทำงานของวิศวกรรม

มากขึ ้นโดยครูมีหนาที ่เพียงเปนผู ชวยเหลือ กระตุ นคำถามและเสนอแนะความคิดเห็นเทานั้น 

เนื่องจากในการสรางชิ้นงาน นักเรียนแตละกลุมจะไดลงมือปฏิบัติเอง ทำงานรวมกันเปนกลุม ศึกษา

ขอมูลแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ระดมความคิดและชวยกันตัดสินใจภายใตเงื่อนไข ขอจำกัดและ

เวลาที่กำหนด ซึ่งสอดคลองกับหลักการทำงานในชีวิตจริง และหลักการทำงานของวิศวกรรมที่เมื่อมี

การสรางผลงาน หรือการสรางผลิตภัณฑตาง ๆ ยอมตองมีเงื ่อนไข หรือขอจำกัดตาง ๆ เขามา

เก่ียวของ 

เพียงขวัญ แกวเรือง (2564: 6) ไดใหความหมายวากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม คือ

กระบวนการที ่ใช ในการแกปญหาหรือสรางสรรคผลงานโดยใชระเบียบวิธ ีทางว ิทยาศาสตร  

โดยประยุกตใชองคความรูเพื่อแกปญหาหรือสรางสรรคผลงานออกมา เมื่อสรางชิ้นงานหรือวิธีการ

เรียบรอยแลวจึงนำไปทดสอบเพ่ือการปรับปรุงแกไขและไดเปนผลงานท่ีมีประสิทธิภาพ 

เบญจมาศ รอดวงษ และคณะ (2565: 54) ไดกลาววาการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนหัวใจ

สำคัญของการจัดการเรียนรูตามแนวสะเต็มศึกษา (STEM Education) เนื ่องจากเปนการผนวก

แนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเขากับการเรียนรูวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยี ของ

ผูเรียน 

สุธิดา การีมี (2565) กลาววา กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนขั้นตอนที่นำมาใชใน

การดำเนินการเพื่อแกปญหา เริ ่มตนกระบวนการดวยการระบุปญหา จากนั้นจึงคนหาแนวคิดท่ี

เกี่ยวของ และวิเคราะหเพื่อเลือกวิธีการที่เหมาะสม เมื่อไดสรางชิ้นงานหรือวิธีการเรียบรอยแลวจึง

นำไปทดสอบถามีขอบกพรองใหทำการปรับปรุงแกไข 

จากการศึกษาเอกสาร ตำรา งานวิจัยและบทความวิชาการ ผูวิจัยสรุปไดวาการจัดการเรียนรู

โดยใชกระบวนการออกแบบวิศวกรรม เปนการนำการเรียนวิทยาศาสตรเขามาประยุกต ซึ่งทำให

นักเรียนสามารถเขาใจถึงวิทยาศาสตรไดมากข้ึน และประยุกตใชหลักการและวิธีการใหมเพ่ือใชในการ
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ออกแบบชิ้นงานหรือแนวทางการแกปญหา โดยเชื่อมโยงความรูกับสถานการณปญหา เพ่ือใหนักเรียน

ไดรับประสบการณโดยตรงจากการฝกปฏิบัติ 

2. แนวคิดทฤษฎีที ่สอดคลองกับการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

เพื่อทำความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะวิธีการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของและสนับสนุนการนำกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมมาใชในการจัดการเรียนรู โดยมีนักวิชาการหลายทานไดใหขอสรุปและขอเสนอไว ดังนี้ 

การจัดการเรียนรูตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เปนการจัดการเรียนการสอนท่ี

เนนนักเรียนเปนสำคัญ โดยเปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนรูดวยการลงมือปฏิบัติจากกิจกรรมจริง  

ซึ่งนักเรียนจะตองนำความรูที่ไดรับในชั้นเรียนมาประยุกตใชเพื่อแกปญหา โดยการเรียนการสอนจะ

เนนกระบวนการสืบสอบ (Inquire Method) ซ่ึงมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีสรรคนิยม (Constructivism) 

เนนใหนักเรียนเชื่อมโยงความรูใหมกับความรู เดิมหรือประสบการณที่ติดตัวมากอนเขาดวยกัน  

ทฤษฎีสรรคนิยม (Constructivism) มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวปญญาของเพียเจต 

(Piaget) และไวกอตสกี้ (Vygotsky) มีความเชื่อวา นักเรียนสามารถสรางความรูใหมไดดวยตนเอง

ดวยการปฏิบัติจริง เม่ือนักเรียนไดรับประสบการณใหมนักเรียนจะใชวิธีนำความรูและประสบการณท่ี

เคยพบเจอมาคิดแกไขปญหาใหมท่ีไดรับ (เพียงขวัญ แกวเรือง, 2654: 3) 

เมื่อพิจารณาขั้นตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะพบวา การจัดการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process : EDP) มีลักษณะเชนเดียวกับ

การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-based learning) การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปน

ฐาน (Problems Learning) และยังมีลักษะเชนเดียวกับการจัดการเรียนรูแบบสะเต็ม (STEM) และ

สตีม (STEAM) ซึ่งเปนการเรียนรูแบบบูรณาการสหวิชาและใชทักษะที่หลากหลาย เพื่อออกแบบ

วิธีการแกปญหา พัฒนาชิ้นงานหรือสรางสรรคนวัตกรรม บนพื้นฐานแนวคิดของจอหน ดูอี (John 

Dewey) ที ่เชื ่อวาการเรียนรู เกิดจากการปฏิบัติจริง (Learning by Doing) ประกอบดวย การรู 

(Knowing) และการลงมือกระทำ (Doing) ความรูและความสามารถในการใชความรู เปนสิ่งที่สำคัญ

ท่ีสุดในการเรียนรู นักเรียนตองเชื่อมโยงความรูและประสบการณเดิมกับความรูใหมแลวสามารถนำไป

ประยุกตใชไดอยางเหมาะสม ผานกระบวนคิดและแกไขปญหา สอดคลองกับหลักพัฒนาการ

ตามลำดับขั้นความรูความคิดของบลูม (Bloom's Taxonomy of Learning) ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรู 

ความเขาใจ การนำไปใช การประเมินคาและการสรางสรรค  

Mathiphatikul (2019) ไดกลาวไววาการจัดการเรียนรู ที ่เนนกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมชวยสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะความคิดสรางสรรค จากการระบุปญหา ศึกษาขอมูลและ
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ออกแบบวิธีการแกปญหา สอดคลองกับการวิจัยของ จักรกฤต ภุชงคประเวศ (2566) ที่พบวาการ

จัดการเรียนรูที ่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมชวยสงเสริมสมรรถนะการแกปญหาแบบ

รวมมือ ทั้งในดาน การสรางและเก็บรักษาความเขาใจรวมกัน การเลือกวิธีดำเนินการแกปญหาท่ี

เหมาะสม และการกำหนดและรักษาระเบียบของกลุม 

สรุปไดวาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนการจัดการเรียนรูท่ี

มีความคลายคลึงกับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning) หรือการ

แกปญหาเพราะในข้ันการดำเนินการ จะประกอบดวยการระบุปญหาแลวจึงศึกษาขอมูลเพ่ือออกแบบ

ขั้นตอนหาวิธีการและดำเนินการแกไข มีพื ้นฐานมาจากทฤษฎีสรรคนิยม (Constructivism) และ

ทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวปญญาของเพียเจต (Piaget) และไวกอตสกี้ (Vygotsky) มีความเชื่อวา 

นักเรียนสามารถสรางความรู ใหมจากการเชื ่อมโยงความรู และประสบการณเดิมของตนเองได  

การจัดการเรียนรูจะเนนกระบวนการสืบสอบ (Inquire Method) และการลงมือปฏิบัติ ใชเทคนิคการ

สังเคราะหสวนประกอบและเทคนิคสแคมเปอรหรือเทคนิคการสรางแนวคิดใหม ซึ่งเปนการระดม

สมองรูปแบบหนึ่งที่เปนวิธีการพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยการตั้งคําถามเพื่อใหนักเรียนคิดหา

วิธ ีการที ่หลากหลาย สงผลใหเกิดความคิดยืดหยุ น คลองแคลวและเปนการคิดแบบอเนกนัย 

(Divergent) สามารถสรางแนวคิดหรือวิธีการท่ีหลากหลาย หรืออาจนำมาซ่ึงแนวคิดใหม 

 

3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เพื่อการออกแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวของโดยมีนักวิชาการหลายทานไดเสนอข้ันตอนการออกแบบ

การเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบแบบเชิงวิศวกรรมไว ดังนี้ 

กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 37) ไดรวมรวมกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจาก 

สมาคมหรือหนวยงานตาง ๆ ไว ดังตอไปนี้ 

1) ศูนยการเรียนการสอนสะเต็มของสมาคมเทคโนโลยีและวิศวกรรมศึกษานานาชาติได

พัฒนารูปแบบกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบดวย กำหนดปญหาหรือความตองการ

คนหาแนวคิด วางแผนและพัฒนาแนวคิด ทดสอบและประเมินผล และนำเสนอ ซึ่งการทำงานมี

ลักษณะเปนวงจรท่ีสามารถยอนกลับไปทำงานในข้ันตอนตาง ๆ ดังภาพ 2 
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ภาพ 2 ข้ันตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของศูนยการเรียนการสอนสะเต็มของสมาคม

เทคโนโลยีและวิศวกรรมศึกษานานาชาติ 

ท่ีมา: กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 38) 

 

2) กระทรวงศึกษาธิการ ประเทศอังกฤษ กำหนดหลักสูตรการศึกษาแหงชาติตลอดจน

หลักสูตรของโรงเรียนนานาชาติที่ใชระบบอังกฤษ ไดกำหนดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมวา

ประกอบดวย การกำหนดความตองการรวบรวมขอมูล สรางแนวคิด พัฒนาแนวคิด ลงมือปฏิบัติและ

ประเมินผล โดยการทำงานมีลักษณะเปนวงจรท่ีสามารถยอนกลับไปทำงานข้ันตอนตาง ๆ ได ดังภาพ 3 

 
 

ภาพ 3 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของกระทรวงศึกษาธิการ ประเทศอังกฤษ 

ท่ีมา: กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 39) 
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3) หนวยงานการศึกษาและการฝกอบรม ของรัฐนิวเซาทเวลล ประเทศออสเตรเลีย เรียก

กระบวนการทำงานนีว้า กระบวนการเทคโนโลยี (Technology Process) ประกอบดวยการทำงาน 3 

ระยะ คือ การสำรวจและกำหนดงาน การสรางและพัฒนาแนวคิดการลงมือปฏิบัติ โดยในแตละระยะ

จะมีการวางแผนการจัดการและประเมินผล ดังภาพ 4 

 

 
 

ภาพ 4 กระบวนการเทคโนโลยี (Technology Process) ของหนวยงานการศึกษาและการฝกอบรม 

ของรัฐนิวเซาทเวลล ประเทศออสเตรเลีย 

ท่ีมา: กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 39) 

 

เพียงขวัญ แกวเรือง (2564: 24) ไดรวบรวมกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมของสถาบนั

องคกรและหนวยงานตางๆ ไวดังนี้ 

1) Museum of Science's National Center for Technological Literacy (2007) 

เสนอข้ันตอนของกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมท้ังหมด 5 ข้ันดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ตั้งคำถาม (ask) คือ การระบุปญหาที่ตองการแกไข รวมทั้งการพิจารณาเงื่อนไข

ของการแกปญหา 

ขั้นที่ 2 คิดวิธีแกปญหา (imagine) คือ การคิดหาวิธีแกปญหาโดยการระดมความคิดของ

ตนเองกับผูอื่น เพื่อหาวิธีแกปญหาที่หลากหลาย แลวรวมกันตัดสินใจเลือกวิธีแกปญหาที่คิดวาดีและ

เหมาะสมท่ีสุด 

ขั้นที่ 3 วางแผน (plan) คือ การระบุวิธีและขั้นตอนการแกปญหา ระบุอุปกรณหรือ

เครื่องมือตาง ๆ ท่ีจำเปนตองใช เพ่ือแกปญหาตามแนวทางนั้น 

ขั้นที่ 4 สรางสรรค (create) เปนการปฏิบัติตามขั้นตอนที่ไดวางแผนไว โดยการสราง

สิ่งประดิษฐตามท่ีไดวางแผนไว 
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ขั้นที่ 5 ปรับปรุง (improve) เปนการทดสอบคุณภาพและประเมินประสิทธิภาพของ

ผลงาน เพื่อทำการปรับปรุงใหมีผลงานดีขึ ้น แลวทำการทดสอบอีกครั้งจนกวาจะไดวิธีการหรือ

สิ่งประดิษฐท่ีดีท่ีสุด 

2) International Technology and Engineering Educators Association: ITEEA (2007) 

ไดกำหนดขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบดวยขั้นตอนการทำงานสำคัญคือ 

การกำหนดปญหา (Identifying the problem) สรางแนวคิด (Generating ideas) ดวยเทคนิคการ

ระดมสมองเพ่ือสำรวจแนวคิดการแกปญหาท่ีเปนไปได การเลือกวิธีแกปญหา (Selecting a solution) 

การทดสอบว ิธ ี  (Testing the solution) การสร างแบบจำลอง (Models) และได เป นต นแบบ 

(Prototypes) การสรางชิ้นงาน (Making the item) การประเมินผล (Evaluating it) และการนำเสนอ 

(Presenting the results) ท้ังนี้การทำงานสามารถยอนกลับไปทำวนใหมไดในทุกข้ันตอนเพ่ือปรับปรุง

แกไข จนไดแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

 3) National Research Council : NRC (2012) ไดกำหนดข้ันตอนการจัดการเรียนรู ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปญหา (Problem Identification) คือ วิเคราะหเงื่อนไขหรือขอจำกัดของ

สถานการณปญหา ซ่ึงจะนำไปสูการสรางชิ้นงานหรือวิธีการแกไขปญหา 

ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลที่เกี ่ยวของ (Related Information) คือเปนการรวบรวมขอมูล

และแนวคิดท่ีเก่ียวของกับการแกปญหาและประเมินความเปนไปได 

ขั ้นที ่ 3 ออกแบบวิธ ีการ (Solution Design) คือ การออกแบบขอมูลและแนวคิดท่ี

เก่ียวกับการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแกไขปญหา 

ขั้นที่ 4 วางแผนและพัฒนา (Planning and Development) คือ เปนการกำหนดลำดับ

ข้ันตอนของการสรางชิ้นงานหรือวิธีการ แลวลงมือสราง 

ขั ้นที ่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไข (Testing, Evaluation and Design 

Improvement) คือ เปนการทดสอบและประเมินชิ้นงานที่สรางขึ้น โดยเอาผลที่ไดมาปรับปรุงและ

พัฒนาเพ่ือใหไดชิ้นงานท่ีเหมาะสม 

ขั้นที่ 6 การนำเสนอ (Presentation) คือ เปนการนำเสนอแนวคิด ขั้นตอนการแกปญหา 

ใหผูอ่ืนเขาใจและเปนการรับขอเสนอแนะของผูอ่ืนเพ่ือพัฒนาชิ้นงานตอไป 

4) VEX Robotics (2015) ไดกลาวถึง กระบวนการออกแบบวิศวกรรมวาเปนการประยุกตใช

ความรูทางวิทยาศาสตรและแนวทางปฏิบัติอยางเปนขั้นตอนเพื่อแกไขปญหา โดยระเบียบวิธีการจะ

คลายคลึงกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร แตในกระบวนการวิศวกรรมจะมีวิธีการ กระบวนการ

แกปญหา และข้ันตอนท่ีแตกตางกันไป โดยกระบวนการวิศวกรรมจะมีเง่ือนไข 3 ข้ันตอน ดังภาพ 5 
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ภาพ 5 ข้ันตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ VEX Robotics 

ท่ีมา: เพียงขวัญ แกวเรือง (2564: 27) 

 

 จากภาพลักษณะการทำงานจะเปนหวง 3 สวน คือ 1) ความคิดที ่นำมาใช (Ideate) 2) 

หลังจากที ่ใชแลวนำมาทดสอบ ประเมินผล และ 3) ในระหวางการทดสอบและการประเมินผล 

จะมีแนวคิดเพ่ิมมากข้ึน และเกิดกระบวนการใหม ๆ ข้ึนทุกครั้ง ซ่ึงอาจจะกลาวไดวาเปนการออกแบบ 

ซ้ำ ๆ นั้นเอง โดย 3 หวงนี้สามารถแยกออกเปน 11 ข้ัน ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ข้ันเขาใจ (Understand) เปนข้ันตอนการกำหนดปญหา 

ข้ันท่ี 2 การสำรวจ (Explore) เปนข้ันตอนการทำวิจัยข้ันพ้ืนฐาน 

ข้ันท่ี 3 กำหนด (Define) เปนการกำหนดข้ันตอนวิธีการปฏิบัติงาน 

ข้ันท่ี 4 สรางแนวคิด (Ideate) สรางข้ันตอนแนวคิดใหม 

ข้ันท่ี 5 สรางตนแบบ (Prototype) เปนการสรางและเรียนรูข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

ข้ันท่ี 6 เลือก (Choose) เปนการกำหนดข้ันตอนครั้งสุดทายสำหรับแนวคิด 

ข้ันท่ี 7 การปรับปรุงอยางละเอียด (Refine) เปนข้ันตอนการสรางรายละเอียด 

ข้ันท่ี 8 นำเสนอ (Present) นำเสนอเพ่ือไดรับขอคิดเห็นและการอนุมัติการทำงาน 

ข้ันท่ี 9 การนำไปใช (Implement) ใชข้ันตอนท่ีสรางไปสูการปฏิบัติจริง 

ข้ันท่ี 10 การทดสอบ (Test) ทดสอบการทำงานวาเปนไปตามท่ีกำหนดหรือไม 

ข้ันท่ี 11 ทำซ้ำ (Iterate) เปนการทำซ้ำ 

2. 
IMPLEMENT

3. 
TEST

1. 
IDEATE
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สุธิดา การีมี (2565) ไดอธิบายไววากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนข้ันตอนท่ีนำมาใช

ในดำเนินการเพื่อแกปญหาหรือสนองความตองการซึ่งกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะเริ่มโดย

การระบุปญหาที่พบแลวกำหนดเปนปญหาที่ตองการแกไข จากนั้นจึงคนหาแนวคิดที่เกี่ยวของและ

วิเคราะหเพ่ือเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมสำหรับการแกไข เม่ือไดวิธีการท่ีเหมาะสมแลวจึงทำการวางแผน

และพัฒนาสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ เม่ือไดสรางข้ึนงานหรือวิธีการเรียบรอยแลวจึงนำไปทดสอบถา

มีขอบกพรองใหทำการปรับปรุงแกไขเพ่ือใหสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการนั้นสามารถใชแกไขปญหาหรือ

สนองความตองการได และในตอนทายจะประเมินผลวาสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการนั้นสามารถใช

แกปญหาหรือสนองความตองการไดตามท่ีกำหนดไวหรือไม ดังภาพ 6 

 

 
 

ภาพ 6 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 

ท่ีมา: สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี [สสวท.] (2562) 

 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

เปนขั้นตอนที่ผูแกปญหาทำความเขาใจในสิ่งที่พบเปนปญหาในชีวิตประจำวันซึ่งสามารถใช

ทักษะการตั้งคำถามดวยหลัก 5W1H เมื่อเกิดปญหาหรือความตองการคำถามจากหลัก 5W1H ซ่ึง

ประกอบดวย 
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- Who เปนการตั้งคำถามท่ีเก่ียวของกับบุคคลปญหาหรือความตองการ 

- What เปนการตั้งคำถามวาอะไรคือปญหาหรือความตองการจากสถานการณนั้น ๆ 

- When เปนการตั้งคำถามเกี ่ยวกับปญหาหรือความตองการของสถานการณนั้นวาจะ

เกิดข้ึนเม่ือใด 

- Where เปนการตั้งคำถามปญหาหรือความตองการของสถานการณนั้นวาจะเกิดข้ึนท่ีไหน 

- Why เปนการตั้งคำถามเพ่ือวิเคราะหสาเหตุวาทำไมถึงเกิดปญหาหรือความตองการ 

- How เปนการตั้งคำถามเพ่ือวิเคราะหหาแนวทางหรือวิธีการแกปญหานั้นวาจะสามารถทำ

ไดดวยวิธีการอยางไร 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา (Related Information Search) 

ขั้นตอนนี้เปนการรวบรวมขอมูลที่เกี ่ยวของกับปญหาหรือความตองการ เพื่อหาวิธีการ 

ที่หลากหลายสำหรับใชในการแกปญหาหรือสนองความตองการที่กำหนดไวในขั้นที่ 1 โดยการคนหา

และรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลตาง ๆ เชนสอบถามจากผูรู สืบคนหรือสำรวจจากสื่อและแหลง

เรียนรูตาง ๆ ซึ่งการคนหาแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหานี้จะเปนการศึกษาองคความรูทั้งวิทยาศาสตร 

และคณิตศาสตร รวมทั้งศาสตรอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ จากนั้นนำขอมูลที่รวบรวมไดมาวิเคราะหแลวสรุป

เปนสารสนเทศและวิธีการแกปญหาหรือสนองความตองการโดยวิธีการแกปญหาหรือสนองความ

ตองการอาจมีไดมากกวาหนึ่งวิธีจากนั้นจึงพิจารณาและเลือกวิธีการแกปญหาหรือสนองความตองการ

ที่เหมาะสมและสอดคลองกับปญหาหรือความตองการในประเด็นตาง ๆ เชน ขอดี ขอเสีย ความ

สอดคลองและการนำไปใชไดจริงของวิธีการแตละวิธี ดังนั้นวิธีการที่จะถูกพิจารณาคัดเลือกจะอยู

ภายใตกรอบของปญหาหรือความตองการมาเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจเลือก 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design) 

เปนขั้นตอนของการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการโดยการประยุกตใชขอมูลที่ไดจากการ

รวบรวมในขั้นที่ 2 ซึ่งขั้นตอนนี้จะชวยสื่อสารแนวคิดของการแกปญหาใหผูอื่นเขาใจโดยผานวิธีการ

ตาง ๆ เชน การรางภาพ และการอธิบาย 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

เปนขั้นตอนการวางลำดับขั้นตอนการสรางชิ้นงานหรือวิธีการ จากนั้นจึงลงมือสรางหรือ

พัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือนำผลลัพธท่ีไดไปใชในข้ันตอนตอไป 

ขั ้นที ่ 5 ทดสอบ ประมินผลและปรับปรุงแกไขวิธ ีการแกปญหาหรือชิ ้นงาน (Testing, 

Evaluation and Design Improvement) เปนข้ันตอนของการตรวจสอบและประเมินชิ้นงานวิธีการ

ที่สรางขึ้นวา สามารถทำงานหรือใชในการแกปญหาหรือสนองความตองการไดหรือไม มีขอบกพรอง

อยางไรและควรปรับปรุงแกไขชิ้นงานหรือแบบจำลองวิธีการในสวนใดควรปรับปรุงแกไขอยางไร แลว

จึงดำเนินการปรับปรุงแกไขในสวนนั้นจนไดชิ้นงานวิธีการท่ีสอดคลองตามรูปแบบท่ีออกแบบไว 
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ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 

เปนขั้นตอนของการคิดวิธีการนำเสนอขอมูลที่เกี่ยวของกับชิ้นงานหรือวิธีการที่สรางขึ้นมา

เพ่ือแกปญหาหรือสนองความตองการ 

จากที่กลาวมาขางตนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน เปนแนวคิดที่สามารถ

นำมาใชในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนไดโดยผูสอนสามารถพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยนำ

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมขั้นที่ 1 ระบุปญหามาเปนสวนของขั้นนำของการจัดการเรียนรูซ่ึง

เปนการกำหนดสถานการณปญหาใหผูเรียน เพ่ือท่ีผูเรียนจะไดทำการวิเคราะหเพ่ือกำหนดปญหาหรือ

ความตองการจากสถานการณนั้น สำหรับขั้นที่ 2 ถึงขั้นที่ 6 ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

สามารถจัดอยูในสวนของขั้นพัฒนาผูเรียน สวนขั้นสรุปของการเรียนเปนการสรุปรวมกันถึงองค

ความรูทางดานวิทยาศาสตร 

จากการที่ผูวิจัยไดศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนออกแบบทางวิศวกรรมท่ี

กลาวมาขางตนจะเห็นไดวา มีรูปแบบและขั้นตอนบางอยางแตกตางกัน แตสวนใหญมีลักษณะ

คลายคลึงกันคือเนนการทำงานอยางเปนขั้นตอน รูจักการวางแผนการแกปญหา สามารถคิดคนหา

แนวทางที่หลากหลายเพื่อแกปญหาอยางเหมาะสม ในบางขั้นตอนอาจมีการยอนกลับไปทำซ้ำหลาย

ครั้งจนไดผลลัพธท่ีดีท่ีสุดหรือบางข้ันตอนอาจรวบรัดหรือกระชับกระบวนการเพ่ือใหสอดคลองกับการ

ประยุกตใชแตละประเภทเพ่ือแกปญหาและเกิดประโยชนสูงสุดในการดำเนินการ 

ผูวิจัยจึงสรุปไดวาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแตละรูปแบบ 

อาจมีจำนวนขั้นตอนที่แตกตางกัน บางขั้นตอนอาจตองยอนกลับไปทำซ้ำหลายครั้งเพื่อใหไดผลลัพธ

ตรงตามความตองการที ่สุด แตเนื ้อหาหลักของการดำเนินการคือการออกแบบและแกปญหา  

โดยการศึกษาขอมูลและวิธีการที่สอดคลองกับปญหา ซึ่งจะชวยใหนักเรียนเขาใจถึงการทำงานอยาง

เปนขั้นตอน รูจักวางแผน การแกปญหา เปดโอกาสใหนักเรียนไดรวมกันระดมความคิดและรวมกัน

ตัดสินใจ สงเสริมใหนักเรียนไดฝกทักษะการแกปญหาโดยผานการลงมือปฏิบัติจริง เปนเครื่องมือชวย

สงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดแกปญหา ความคิดสรางสรรค นำไปสูการคิดสรางนวัตกรรม

และการเปนพลเมืองท่ีมีทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 

 

4. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ไดมีนักวิจ ัยและนักการศึกษาหลายทานเสนอวิธ ีการนำกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมมาประยุกตใชกับการจัดการเรียนรู ดังนี้ 

ณัฐวุฒิ อรุณรัตน (2561: 19-24) ไดอางถึงการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมของ Ziaeefard et al. (2017) ไววาประกอบดวย 8 ข้ัน ดังนี้ 
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ขั้นที่ 1 การตั้งคำถาม (Ask) คือ การถามคำถามดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร หรือถามหา

ถึงปญหาตางๆ ท่ีเกิดข้ึน ขอจำกัดคืออะไร 

ข้ันท่ี 2 การออกแบบ (Imagine) คือ การออกแบบวิธีการดำเนินการ ระดมความคิดเลือก

แผนการท่ีดีท่ีสุด หรือการพัฒนางานโดยใชโมเดล 

ขั้นที่ 3 การวางแผน (Plan) คือ การวางแผนการดำเนินงาน การเลือกวัสดุหรือสิ ่งท่ี

ตองการใช และแนวทางการดำเนินการตรวจสอบ 

ขั ้นที ่ 4 การดำเนินการ (Create) คือ การดำเนินการตามแผนที ่ออกแบบไว หรือ

ดำเนินการทดสอบ วิเคราะห แปลงผลขอมูล 

ข้ันท่ี 5 การปรับปรุง (Improve) คือ การดำเนินการปรับปรุงงานในสิ่งท่ีตองการแกไข 

ออกแบบใหม พรอมท้ังดำเนินการใหม 

ขั้นที่ 6 การอธิบายดวยหลักการวิศวกรรม คือ การใชวิธีการคำนวณหรือความรูพื้นฐานใน

การอธิบายงานท่ีกำหนดไว 

ข้ันท่ี 7 การอภิปรายแลกเปลี่ยนขอมูล คือ การมีสวนรวมในการโตแยงรวมกันกับผูอ่ืน 

จากหลักฐานหรือขอคนพบ 

ข้ันท่ี 8 การประเมินผลและการสื่อสาร 

 

ร ูปแบบการสอน 6E Learning by Design TM Model เสนอ โดย Burke (อ างถ ึงใน 

มุสตากีม อาแว และคณะ, 2562) ที่มีการนำทักษะทางวิศวกรรมเขามาปรับใชกับเทคนิคการจัดการ

เรียนรู 6E Learning แบบดั้งเดิม ซ่ึงมีข้ันตอนตาง ๆ ดังภาพ 7 
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ภาพ 7 รูปแบบการสอน 6 E Learning 

ท่ีมา: มุสตากีม อาแว และคณะ (2562: 318) 

 

 โ ม เ ด ล  SLED (The Science Learning through Engineering Design) เ ส น อ โ ด ย

Capobianco et al. (2012) ประกอบดวย 5 ข้ันตอนคือ 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Identify problem) นักเรียนรวมกันทำงาน เพ่ือระบุบริบทโดยรวมของ

ปญหา ท้ังปญหาโดยรวมและปญหาท่ีสำคัญเฉพาะเจาะจง 

ขั้นที่ 2 แลกเปลี่ยนและวางแผน (Share and Develop a plan) นักเรียนแตละคนคิดแนว

ทางการแกปญหาตามสิ่งที่ตนเองรูโดยใชความรูทางวิทยาศาสตรที่ตนเองเคยศึกษาจากนั้นนักเรียน

แลกเปลี ่ยนความคิดเห็นเกี ่ยวกับแนวทางการแกปญหาภายในกลุ ม และตกลงรวมกันวางแผน

รายละเอียดการแกปญหา 

ขั ้นที ่ 3 สรางและทดสอบ (Create and Test) นักเรียนรวมกันออกแบบเพื ่อสรางและ

ทดสอบแผนหรือโมเดลของกลุมตนเอง ในข้ันตอนนี้จะเนนการบันทึกผลลัพธจากการทดสอบและการ

ใชความรูทางวิทยาศาสตรท่ีนักเรียนมีอยูเพ่ืออธิบายสี่งท่ีเกิดข้ึน 
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ขั ้นที ่ 4 นำเสนอและรับฟงขอเสนอแนะ (Communicate results gather feedback) 

นักเรียนแตละกลุมนำเสนอผลลัพธของการออกแบบแกปญหาของกลุมตนเองกับนักเรียนกลุมอื่น ๆ 

และท้ังชั้นเรียน 

ขั ้นที ่ 5 ปรับปรุงและทดสอบซ้ำ (Improve and Retest) นักเรียนแตละกลุ มรวบรวม

ขอเสนอแนะจากกลุมอ่ืนๆ จากนั้นกลับมาปรับปรุงแผนของตนเองและทำการทดสอบซ้ำ ดังภาพ 8 

 

 
 

ภาพ 8 โมเดล SLED : The Science Learning through Engineering Design 

รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ Project-based Learning Model for 21st Century 

ท่ีมา: Capobianco et al. (2012: 60) 

 

พัฒนาโดย Baker (2011) มีการปรับการจัดการเรียนรูท่ีใชโครงงานเปนฐานแบบดั้งเดิม มาปรับปรุง

โดยนำกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมมารวมดวย ประกอบไปดวยข้ันตอนยอย 8 ข้ันตอน ไดแก 

1. การสืบคนขอมูลและองคความรู 

2. การนิยามและระบุปญหา 

3. การตรวจสอบงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

4. การพิจารณาผลกระทบของปญหาตอผูมีสวนไดสวนเสีย 

5. มองหาแนวทางการแกปญหาท่ีเปนไปได 

6. วางแผนและรวมกันออกแบบกับสมาชิกในกลุม 

7. ดำเนินการตามแผนงาน 

8. สรุป ประเมินผลและสะทอนคิดรวมกัน 

Identify Problem

Share and 
Develop a Plan

Create and Test

Communicate 
Results Gather 

Feedback

Improve and 
Retest
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ทั้งนี้ครูตองคอยชี้แนะและใหคำปรึกษา รวมถึงคอยสังเกตเหตุการณตาง ๆ ทุกขั้นตอน 

พรอมกับประเมินนักเรียนตามวัตถุประสงค กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมจะถูกนำมาประยกุต

กับเทคโนโลยีระหวางอยูในขั้นดำเนินงาน ใหนักเรียนสามารถนำความรูความเขาใจที่เกิดจากการทำ

กิจกรรมมาใชในการแกปญหาในชีวิตประจำวันของตนเองได 

ปรานวดี อุนญาติ (2564: 24) ไดเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษาตามแนวทาง

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับเทคนิคสแคมเปอรประกอบดวย 6 ข้ัน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การระบุปญหาและเงื่อนไขที่เกี่ยวของกับปญหา นักเรียนทำความเขาใจปญหา ระบุ

ปญหาเพ่ือหาวิธีการแกปญหาหรือตอบสนองความตองการ ระบุขอดีและขอจํากัดของปญหาคืออะไร

เพ่ือนําไปสูการหาแนวทางการแกปญหา 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา นักเรียนสืบคนจากแหลงขอมูลตาง ๆ 

และระดมความคิดภายในกลุม หลังจากนั้นวิเคราะหแลวหาวิธีการแกปญหาแลวพิจารณาเลือกวิธีการ

แกปญหาท่ีเหมาะสมและสอดคลองกับปญหา ทรัพยากร ขอจํากัดและเง่ือนไขท่ีพบในสถานการณ 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแกปญหารวมกับเทคนิคสแคมเปอร นักเรียนนําความรูที่ไดรวบรวม

มาในขั้นตอนที่ 2 มาใชในการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการโดยใชวิธีการรางภาพและการระบุขั้นการ

ดําเนินการ รวมถึงระบุอุปกรณท่ีใชอยางละเอียด ครูผูสอนใชชุดคําถามจากเทคนิคสแคมเปอร ท่ีชวย

กระตุนใหนักเรียนเกิดการคิดหาวิธีการแกปญหาที่แปลกใหม โดยคําถามมาจากตัวอักษรตัวแรกของ 

SCAMPER คือ 

S = Substitute (การแทนที่) คําถามเชน มีวัสดุหรือวิธีการใดที่สามารถนำมาใชแทนที่เพ่ือ

พัฒนาชิ้นงานใหดีข้ึน 

C = Combine (การผสมผสาน) คําถามเชน จะเกิดอะไรข้ึนหากผสมผสานวิธีการแกปญหานี้

กับวิธีการอ่ืนๆ อีก 

A = Adapt (การปรับเอาสิ่งอ่ืนมาใช) คําถามเชน มีวิธีการหรือวัสดุอ่ืนๆ อีกหรือไมท่ีสามารถ

นํามาปรับใชได 

M = Magnify (การปรับเปลี่ยน/ดัดแปลง) คําถามเชน จะสามารถดัดแปลงวิธีการแกปญหา

หรือวัสดุอุปกรณเปนวิธีการอ่ืนอีกไดหรือไม 

P = Put to another Uses (การประยุกตใชกับสิ่งอ่ืน) คําถามเชน วิธีการแกปญหานี้เหมือน

หรือตางจากสิ่งอ่ืนๆ หรือไม แลวสามารถนํามาปรับใชไดหรือไม 

E = Eliminate (การกําจัดหรือตัดออก) คําถามเชน สามารถปรับหรือลดความซับซอนของ

วิธีการการแกปญหาหรือวัสดุอุปกรณท่ีใชเปนแบบอ่ืนไดหรือไม 

R = Reverse (การเรียบเรียงใหมหรือยอนกลับ) คําถามเชน หากมีการเปลี่ยนลำดับขั้นตอน

จะเปนอยางไร 
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ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา นักเรียนดำเนินการวางลำดับข้ันตอนของการสราง

ชิ้นงาน แลวลงมือสรางหรือหาวิธีการภายใตเง่ือนไขและขอจํากัดท่ีเปนไปได 

ขั ้นที ่ 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรังปรุงแกไขวิธีการแกไขปญหาหรือชิ ้นงานนักเรียน

ตรวจสอบและประเมินชิ้นงานวิธีการที่สรางขึ้นวาสามารถแกปญหาไดหรือไม คนพบขอบกพรอง

อยางไร และควรปรับปรุงแกไขชิ้นงานหรือแบบจําลองอยางไร แลวจึงดำเนินการปรับปรุงแกไข 

ขั้นที่ 6 นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน นักเรียนแตละกลุมคิดวิธีการ

นําเสนอชิ้นงานหรือวิธีการแกปญหา นําเสนอชิ้นงานท่ีสรางข้ึน รวมกันอภิปรายเก่ียวกับขอเสนอแนะ

ในชิ้นงานเพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาตอไป 

ปรานวดี อุ นญาติ (2564: 19) ไดเสนอการจัดการเร ียนรู สะเต็มศึกษาตามแนวทาง

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม วาเปนการเรียนรูท่ีตองอาศัยบูรณาการความรูท้ัง 4 สาขาวิชาเพ่ือ

ใชการแกปญหาในสถานการณ โดยนักเรียนวิเคราะหปญหา รวบรวมขอมูลและหาวิธีการแกปญหาท่ี

เปนไปไดประกอบดวย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การระบุปญหาและเงื ่อนไขที่เกี ่ยวของ นักเรียนอานสถานการณปญหาใหเขาใจ  

ระบุปญหา ขอจํากัดและเง่ือนไขท่ีพบเพ่ือหาวิธีการแกปญหาไดอยางเหมาะสม 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา นักเรียนรวบรวมแนวคิดและขอมูลท่ี

เกี่ยวของ แลวจัดทำเปนสารสนเทศในกลุมแลวพิจารณาเลือกวิธีการแกปญหาโดยคำนึงถึงความ

เปนไปไดและขอจํากัดในสถานการณ 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา นักเรียนนําขอมูลที่ไดรวบรวมมาในขั้นที่ 2 มาออกแบบ

วิธีการ หรือชิ้นงานเพ่ือนําไปสูการแกปญหา โดยการระบุข้ันตอนหรือการรางภาพ 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา นักเรียนวางแผนการแกปญหาเปนลำดับขั้นตอน 

หลังจากนั้นลงมือสรางชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือแกปญหา 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรังปรุงแกไขวิธีการแกไขปญหาหรือชิ้นงานนักเรียนทดสอบ

และประเมินชิ ้นงานหรือวิธีการที่ดำเนินการสรางวาประสบความสำเร็จหรือไมหากไมสามารถ

แกปญหานําไปปรับปรุงชิ้นงานหรือวิธีการจนไดชิ้นงานท่ีสมบูรณ 

ขั้นที่ 6 นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน นักเรียนนําเสนอชิ้นงานท่ี

สรางข้ึนมา แตละกลุมรวมกันอภิปรายและใหขอเสนอแนะเพ่ือนําไปสูการพัฒนาในครั้งตอไป 

ศิริพร เครือทอง และณัฐกาญจน ลีสุขสาม (2563: 82) ไดจัดทำแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูเรื่อง วงจรอิเล็กทรอนิกสเพื่อศึกษาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปญหา นักเรียนระบุปญหาและเงื่อนไขจากสถานการณที่ครูกำหนดใหลงในใบ

กิจกรรม โดยมีสถานการณคือ “นองดาวไดจองตั๋วคอนเสิรตศิลปนเกาหลีที่ตนเองชื่นชอบที่จะจัดข้ึน
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สิ้นเดือนนี้ และตองการซื้อปายไฟเชียรเพื่อนำไปในวันที่มีคอนเสิรตดวย แตปรากฏวานองดาวหาซ้ือ

ปายไมไดเนื ่องจากมีคนจองเอาไวหมดแลว และถาสั่งทำเพิ ่มก็เกรงวาจะเสร็จไมทันวันที่แสดง

คอนเสิรตเพราะมีคนสั่งทำหลายคนจึงตองรอคิว นองดาวจึงคิดที่จะทำปายไฟเชียรเอง ใหนักเรียน

ชวยนองดาวทำปายไฟเชียรเพื่อนำไปในวันแสดงคอนเสิรต” นักเรียนหาคาความตางศักยไฟฟา

กระแสไฟฟา และความตานทานไฟฟาของวงจรไฟฟาของปายไฟท่ีนักเรียนประดิษฐข้ึน 

ขั ้นที ่ 2 การคนหาแนวคิดที ่ เก ี ่ยวของ นักเร ียนศึกษาเกี ่ยวกับความหมายของวงจร

อิเล็กทรอนิกส ชิ้นสวนอิเล็กทรอนิกส ไดแก ตัวตานทาน ตัวเก็บประจุ ไดโอด ทรานซิสเตอร และ

สัญลักษณตางๆ ในวงจรอิเล็กทรอนิกส 

ขั ้นที ่ 3 ออกแบบวิธ ีการแกปญหา นักเรียนแตละกลุ มออกแบบปายไฟเชียรโดยระบุ

รายละเอียดเก่ียวกับวัสดุอุปกรณท่ีใชในการประดิษฐลงในใบกิจกรรม 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา นักเรียนวางแผนและลงมือประดิษฐปายไฟเชียร

ตามท่ีไดออกแบบไวโดยเลือกใชอุปกรณท่ีครูจัดเตรียมให 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไข นักเรียนแตละกลุมทดสอบทดสอบปายไฟ

เชียรที่ประดิษฐโดยเมื่อตอกับถานแลวไฟติดทุกดวง หากหลอดไฟไมติดนักเรียนตองหาสาเหตุของ

ปญหานั้น แลวปรับปรุงแกไข (สาเหตุท่ีหลอดไฟไมติดอาจเกิดจากการบัดกรี) 

ขั้นที่ 6 การนำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหา นักเรียนแตละกลุมนำเสนอปายไฟ

เชียร ที่สรางขึ้น โดยนำเสนอแนวคิดในการสราง เหตุผลในการเลือกใชวัสดุ รวมทั้งผลการทดสอบ

และปรับปรงุ 

จักรกฤต ภุชงคประเวศ (2566: 5) ไดออกแบบแผนการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็ม

ศึกษาที ่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที ่มีตอสมรรถนะการแกปญหาแบบรวมมือของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนการจัดการเรียนรู มีการนำเนื้อหาเกี่ยวกับวิทยาศาสตรกายภาพมา

ออกแบบกิจกรรมโดยบูรณาการกับเนื้อหาเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร ในรูปแบบ

สหวิทยาการ (interdisciplinary) รายมีรายละเอียดลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู 7 ขั้นตอนดัง

ตาราง 4 
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ตาราง 4 รายละเอียดของลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

 

ข้ัน 

ตอน 

กระบวนการ

ออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม 

 

ระยะ 

เวลา 

(นาที) 

ลักษณะกิจกรรม 

1 ข้ันตั้งคำถาม 10 1. สังเกตและวิเคราะหสภาพปญหาจากสถานการณตาง ๆ 

2. อภิปรายเพ่ือระบุขอบเขตของปญหา และขอจำกัดใน

การแกปญหา 

2 ข้ันวิจัยปญหา 50 1. ศึกษาวิธีแกปญหาจากแหลงขอมูลท่ีหลากหลาย 

2. อภิปรายและจดบันทึกขอมูลจากการศึกษา 

3 ข้ันจินตนาการ 20 1. ระดมสมองเพ่ือหาแนวคิดชิ้นงานท่ีใชแกปญหาใหมี

ความหลากหลาย 

4 ข้ันวางแผน 20 1. อภิปรายเพ่ือเลือกใชแนวคิดชิ้นงานท่ีดีท่ีสุดโดยมีเกณฑ

ในการคัดเลือก 

2. อภิปรายเพ่ือออกแบบโครงรางชิ้นงานโดยระบุวัสดุ

อุปกรณและภาพราง 

5 ข้ันสราง 70 1. รวมกันเตรียมอุปกรณและลงมือสรางตนแบบชิ้นงาน 

6 ข้ันทดสอบและ 

ประเมิน

ประสิทธิภาพ 

30 1. อภิปรายเพ่ือออกแบบการทดสอบประสิทธิภาพชิ้นงาน 

2. เก็บรวบรวมขอมูลและสรุปผลการทดสอบประสิทธิภาพ 

7 ข้ันปรับปรุง 50 1. นำเสนอผลการแกปญหา 

2. นำขอมูลท่ีไดจากการทดสอบมาปรับปรุงแกไขชิ้นงาน

ของตนเอง 

 

จากการศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผูวิจัยพบวามี

นักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดออกแบบไวหลากหลายรูปแบบ โดยครูผูสอนสามารถใชได

ตามบริบทและความเหมาะสมกับนักเรียน ซึ่งในงานวิจัยนี้ผูวิจัยเลือกใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (Engineering Design Process) ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

(สสวท.) มาใชเปนแนวทางในการออกแบบและจัดทำแผนจัดการเรียนรูรวมกับระบบสมองกลฝงตัว

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยดัดแปลงมาจากแผนจัดการเรียนรูเรื่อง วงจรอิเล็กทรอนิกส
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ของ ศิริพร เครือทอง และ ณัฐกาญจน ลีสุขสาม (2563)  และรูปแบบการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษา

ตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของปรานวดี อุ นญาติ (2564) มาปรับใชในการ

ออกแบบเครื่องมือแผนจัดการเรียนรู  

 

ระบบสมองกลฝงตัว 

 

1. นิยามความหมายของระบบสมองกลฝงตัว 

ผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับนิยามความหมายของระบบสมองกลฝงตัวหรือระบบฝงตัวหรือ

บอรดสมองกลฝงตัว (Embedded Board) หรืออาจเรียกตามชนิด การทำงาน การใชงาน หรือชื่อ

ของระบบแผงวงจรตามท่ีผูผลิตหรือหนวยงานกำหนด เชน ไมโครคอนโทรลเลอร (Microcontroller) 

บอรดอาดูโน (Arduino) บอรดอีเอสพีสามสอง (ESP32) เปนตน ในงานวิจัยนี้จะศึกษาบอรดท่ี

สามารถใชงานโดยการเขียนโปรแกรมดวยภาษาาซีพลัสพลัส (C++) และสามารถเชื่อมตอเซนเซอร

และอุปกรณพ้ืนฐานเพ่ือใชในการเรียนการสอนควบคูไปกับการใชงานโปรแกรมออกแบบทิงเกอรแคด 

(Tinkercad) และการเขียนโปรแกรมภาษาซีพลัสพลัสดวยอาดูโนไอดีอี (Aduino IDE) ซ่ึงมีหนวยงาน 

องคกรและนักวิชาการไดเสนอความหมายและกลาวถึงระบบสมองกลฝงตัวหรือระบบฝงตัวไว ดังนี้ 

สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2564) ไดกลาววาระบบสมองกลฝงตัวเปน

เทคโนโลยีพื้นฐานที่มีการพัฒนาตอยอดเปนเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตในทุกสิ่งทุกอยางซึ่งเปนกลุม

เทคโนโลยีในยุคศตวรรษที่ 21 และเปนกลุมเทคโนโลยีที่นำไปสูการพัฒนาแบบกาวกระโดดซึ่งอยูใน

แนวทางการพัฒนาตามยุทธศาสตรการพัฒนาดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมของ

ประเทศไทย และสุพิชฌาย ศรีโคตร (2559: 131) ไดกลาวถึงการนำระบบสมองกลฝงตัวมา

ประยุกตใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูแบบโครงงานโดยสามารถนำไปประยุกตใชในการสรางชิ้นงาน

และควบคุมสั่งการในการทำโครงงานดานคอมพิวเตอร เชน หุนยนต เครื่องตรวจจับสภาพอากาศ 

โปรแกรมปดเปดไฟสัญญาณจราจร อุปกรณอัจฉริยะตาง ๆ สงผลใหนักเรียนเกิดทักษะการคิด

แกปญหา การคิดอยางเปนระบบ การทำงานรวมกันเปนทีมและนักเรียนสามารถประยุกตใชระบบ

สมองกลฝงตัวสูโครงงานท่ีมีความเหมาะสม ทันสมัยและมีความคิดสรางสรรค 

สุพิชฌาย ศรีโคตร (2559: 3) ไดกลาววา ระบบสมองกลฝงตัวเปนหนึ่งในเทคโนโลยีในยุค

ศตวรรษที่ 21 ถือเปนเทคโนโลยีหนึ่งที่สามารถนํามาประยุกตใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูแบบ

โครงงานโดยสามารถนําไปประยุกตใชในการสรางชิ้นงานและควบคุมสั่งการในการทำโครงงานดาน

คอมพิวเตอร เชน หุนยนต เครื่องตรวจจับสภาพอากาศ โปรแกรมปดเปดไฟสัญญาณจราจร อุปกรณ

อัจฉริยะตางๆ สงผลใหนักเรียนเกิดทักษะการคิดแกปญหา การคิดอยางเปนระบบ การทำงานรวมกัน
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เปนทีมและนักเรียนสามารถประยุกตใชระบบสมองกลฝงตัวสูโครงงานที่มีความเหมาะสม ทันสมัย

และมีความคิดสรางสรรค 

Yongyut Srisuban (2019) ไดกลาววา ระบบฝงตัว หรือ สมองกลฝงตัว (Embedded 

System) คือระบบประมวลผล ที่ใชชิปหรือไมโครโพรเซสเซอรที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ เปนระบบ

คอมพิวเตอรขนาดจิ๋วที่ฝงไวในอุปกรณ เครื่องใชไฟฟา และเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสตางๆ เพื่อเพ่ิม

ความฉลาด ความสามารถใหกับอุปกรณเหลานั้นผานซอฟตแวรซึ่งตางจากระบบประมวลผลที่เครื่อง

คอมพิวเตอรท่ัวไป 

Fmuser (2021) ซึ่งเปนเว็บไซตดานเทคโนโลยีสารสนเทศไดใหขอมูลไววาระบบสมองกลฝง

ตัวคือระบบอิเล็กทรอนิกสที่มีซอฟตแวรและฝงอยูในฮารดแวรคอมพิวเตอร ตั้งโปรแกรมไดหรือตั้ง

โปรแกรมไมไดข้ึนอยูกับแอพพลิเคชั่น ระบบสมองกลฝงตัวถูกกำหนดใหเปนวิธีการทำงาน จัดระเบียบ 

ทำงานเดี่ยวหรือหลายงานตามกฎชุดหนึ่ง ในระบบฝงตัว ทุกหนวยจะประกอบและทำงานรวมกันตาม

โปรแกรม 

จากการศึกษาขอมูลและงานวิจัยขางตน ผูวิจัยสรุปไดวาระบบสมองกลฝงตัว (Embedded 

System) หรือไมโครคอนโทรลเลอร (Microcontroller) คือระบบประมวลผลที่ประกอบดวยชิปหรือ

ไมโครโพรเซสเซอรที่ออกแบบมาโดยเฉพาะมีกระบวนการทำงานเหมือนระบบคอมพิวเตอรที่ฝงไวใน

อุปกรณอิเล็กทรอนิกส ใชชุดคำสั่งคอมพิวเตอร ในการควบคุมการทำงานของหนวยรับขอมูล (Input 

Unit) หนวยประมวลผล (Process Unit) และหนวยแสดงผล (Output Unit) สามารถติดตั้งอุปกรณ

ตรวจวัดหรือเซนเซอร (Sensor) และเชื่อมตออุปกรณอิเล็กทรอนิกสเพ่ือใหสอดคลองกับการออกแบบ

และการนำไปใชงานตามวัตถุประสงค 

 

2. บอรดสมองกลฝงตัว Arduino 

บอรด Arduino เปนไมโครคอนโทรลเลอร ที่สามารถอานอินพุตจากตัวตรวจจับแสง ใช

นิ้วกดบนปุม หรือสงขอความไปยัง Twitter และเปลี่ยนเปนเอาตพุตเปดใชงานมอเตอร เปดไฟ LED 

หรือเผยแพรขอมูลไปยังระบบอินเทอรเน็ตไดอีกดวย ซ่ึงผูใชงานสามารถควบคุมบอรดวาตองทำอะไร 

โดยสงชุดคำสั่งไปยังไมโครคอนโทรลเลอรบนบอรด โดยภาษา Arduino ซ่ึงมีคำสั่งเพ่ิมข้ึนมาเพ่ือเขียน

ในรูปแบบภาษา C++ และใชซอฟตแวร Arduino IDE เปนหลักในการประมวลผล 

ในชวงหลายปที่ผานมา Arduino เปนสวนหลักของโครงการมากมาย ตั้งแตวัตถุประสงค

ประจำวันไปจนถึงเครื่องมือวิทยาศาสตรท่ีซับซอน ชุมชนออนไลน ของ Maker ท่ัวโลก ซ่ึงมี นักเรียน 

นักศึกษา ผูชอบทำงานอดิเรก ศิลปน นักเขียนโปรแกรมและผูเชี่ยวชาญ ไดรวมตัวกันใชงานสำหรับ 

แพลตฟอรมแบบเปดนี้ การมีสวนรวมของพวกเขาไดเพิ่มความรูที่เขาถึงไดอยางเหลือเชื่อซึ่งสามารถ

เปนประโยชนอยางมากสำหรับมือใหมและผูเชี่ยวชาญ 
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          Arduino มีจุดกำเนิดเริ่มตนขึ้นที่สถาบันการออกแบบปฏิสัมพันธ Ivrea ประเทศอิตาลี ซ่ึง

เปนเครื ่องมือที ่ง ายสำหรับการสรางตนแบบที่รวดเร็วมุ งเปาไปที ่นักเรียนที ่ไมมีพื ้นฐานดาน

อิเล็กทรอนิกสและการเขียนโปรแกรม แตก็มีผูใชหลายคนพยายามนำ Arduino ไปใชในระบบงาน

จริง ๆ ท้ังนี้ข้ึนอยูกับปญหาและความยากงายของงานนั้น ๆ Arduino เริ่มมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ือปรับ

ใหเขากับความตองการและความทาทายใหม ๆ จากบอรด 8 บิตแบบงาย ๆ กับผลิตภัณฑสำหรับแอป

พลิเคชันสำหรับ IoT อุปกรณสวมใส เครื ่องพิมพ 3 มิติ และสภาพแวดลอมแบบฝงตัว โดยมี

สวนประกอบดังภาพ 

 
 

ภาพ 9 สวนประกอบของบอรดสมองกลฝงตัว Arduino 

ท่ีมา: https://arduinopoint.com 

 

          การใชงานบอรด Arduino ในปจจุบัน เปนระบบเปดที่สมบูรณที่ชวยใหผูใชสามารถสรางได

อยางอิสระและปรับใหเขากับความตองการเฉพาะของพวกเขา ซอฟตแวรก็เปนระบบเปดและมีการ

เติบโตผานการมีสวนรวมของผูใชทั่วโลก โดยเว็บไซตหลักที่สามารถศึกษาและหาขอมูล (มาโนชญ 

แสงศิริ, 2562) 

จากการศึกษาบอรดสมองกลฝงตัว Arduino ผูวิจัยสรุปไดวาเปนเทคโนโลยีสมองกลท่ีงายตอ

การพัฒนา มีรูปแบบคำสั่งพ้ืนฐานท่ีไมซับซอนเหมาะสำหรับการนำมาใชเพ่ือจัดการเรียนรู มีกลุมผูใช

และผูพัฒนาที่หลากหลาย และเปนฮารดแวรแบบเปด (Open Hardware) ทำใหผู ใชสามารถนำ

บอรดไปตอยอดใชงานไดหลายดานโดยไมติดปญหาดานลิขสิทธิ์ทางปญญา ราคาไมแพง สามารถ

พัฒนาโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการ (OS : Operation System) ไดหลากหลาย และมีแหลงความรู

ใหนักเรียนหลายชองทาง โดยเฉพาะการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (E-learning) ในรูปแบบการ
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เรียนบนฐานเว็บ (Web-based learning) ซ่ึงเปนการเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี (Technology-based 

learning) ท่ีจะชวยสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยี ทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถดานการ

เปนนวัตกรรม 

 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกล 

ฝงตัว 

 

จากการศึกษาขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดนำกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวมาใชในการจัดการเรียนรู เพื ่อผานการกำหนดสถานการณปญหาท่ี

เก่ียวของการใชงานระบบสมองกลฝงตัวหรือสามารถแกไขไดดวยระบบสมองผลฝงตัว เพ่ือใหนักเรียน

รวมกันคิดวิเคราะหหาสาเหตุและแนวทาง วางแผน ลงมือปฏิบัติ ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง

ชิ้นงานหรือวิธีการเพื่อแกปญหา โดยอาศัยทักษะและความรูดานการเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอ

วงจรอิเล็กทรอนิกสและระบบสมองกลฝงตัว นำเสนอโดยการออกแบบอัลกอริทึม การบอกขั้นตน 

การเขียนผังงาน การวาดแบบรางหรือเขียนโปรแกรมและเชื่อมตอวงจร โดยมี 6 ข้ัน ดังนี้  

ข้ันท่ี 1 การระบุปญหา (Problem Identification) 

ครูใหนักเรียนศึกษาสถานการณปญหาเกี่ยวกับการใชงานระบบสมองกลฝงตัวหรือปญหาท่ี

สามารถประยุกตใชความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัวในการระบุแนวทางการแกไขได เพื่อใหนักเรียน

ระบุปญหาและแยกยอยปญหา หาขอจํากัดและเงื ่อนไขที่พบเพื ่อหาวิธีการและแนวทางในการ

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

ขั ้นที ่ 2 การรวบรวมขอมูลและแนวคิดที ่เกี ่ยวของกับปญหา (Related Information 

Search) 

ครูใหนักเรียนรวบรวมแนวคิดและขอมูลที่เกี่ยวของกับสถานการณปญหา ความหมายและ

การใชงานระบบสมองกลฝงตัว การเขียนผังงาน การเขียนโปรแกรม เซนเซอร ตัวตานทาน การ

เชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกสและสัญลักษณในการวาดภาพรางและการเขียนวงจร แลวจัดทำเปน

สารสนเทศในกลุมเพื่อพิจารณาเลือกวิธีการแกปญหาโดยคำนึงถึงความเปนไปไดและขอจํากัดใน

สถานการณ 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา  (Solution Design) 

ครูใหนักเรียนนําขอมูลที่ไดรวบรวมมามาออกแบบวิธีการหรือชิ้นงานโดยการระบุขั้นตอน 

เขียนอัลกอริทึม เขียนผังงาน วาดแบบรางหรืออธิบายขั้นตอนการทำงานของระบบเพื่อนําไปสูการ

แกปญหา 
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ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

นักเรียนวางแผนการแกปญหาเปนลำดับขั้นตอน หลังจากนั้นลงมือสรางชิ้นงานหรือวิธีการ

เพื ่อแกปญหา ดวยการเขียนอัลกอริทึม เลือกใชวัสดุอุปกรณ  เลือกใชเซนเซอร เชื ่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส เขียนโปรแกรม หรือวาดแบบราง อยางเหมาะสมและสอดคลองกับรูปแบบของปญหา 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรบัปรุงแกไขวิธีการแกไขปญหาหรือชิ้นงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement)  

ครูใหนักเรียนทดสอบและประเมินชิ้นงานหรือวิธีการท่ีดำเนินการสรางวาประสบความสำเร็จ

หรือไมหากไมสามารถแกปญหานําไปปรับปรุงชิ ้นงานหรือวิธีการจนไดชิ ้นงาน วิธีการ แบบราง 

วงจรณอิเล็กทรอนิกส หรือโปรแกรมท่ีสมบูรณ 

ข้ันท่ี 6 นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 

นักเรียนนําเสนอชิ้นงาน วิธีการ โปรแกรม วงจรของระบบหรือแบบรางที่สรางขึ้นโดยแตละ

กลุมรวมกันอภิปรายและใหขอเสนอแนะเพ่ือนําไปสูการพัฒนาในครั้งตอไป 

 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

1. นิยามความหมายของทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

คำว  า  “ท ักษะการค ิด เช ิ งคำนวณ” (Computational Skills) เป นคำประสม ท่ี

ประกอบดวยคำ 2 คำ คือ ทักษะ (Skills) และการคิดคำนวณ (Computation) ผูวิจัยไดศึกษาหมาย

ของคำวา “ทักษะปฏิบัติ” ซึ่งจะสอดคลองกับวิธีจัดการเรียนการสอนและการประเมินผล และใชคำ

วา “การคิดเชิงคำนวณ” “แนวคิดเชิงคำนวณ” และ “วิทยาการคำนวณ” เปนคำสำคัญในการศึกษา

นิยามความหมาย ผูวิจัยไดรวบรวมความหมายที่เกี่ยวของสัมพันธ จากผูเชี่ยวชาญ งานวิจัย และ

ขอมูลจากหนวยงานตางๆ โดยมีผูใหความหมายของทักษะการคิดเชิงคำนวณไว ดังนี้ 

Gagne (1970: 3) ไดใหความหมายของการปฏิบัติ (Performance) วาการปฏิบัติของ

ทักษะปฏิบัติจะถูกสะทอนออกมาในการกระทำของการเคลื่อนไหวรางกายท่ีเก่ียวของกับกิจกรรมของ

กลามเนื้อ การกระทำที่สังเกตไดจะถูกทำใหเปนมาตรฐานในรูปของความรวดเร็วความแมนยำ ความ

แรง หรือความราบรื่นในการจัดการ 

Simpson (1972: 2)  ไดกลาววา  ทักษะเปนเรื่องเกี่ยวของกับการพัฒนาทางรางกายของ

นักเรียน  ซ่ึงเปนความสามารถในการประสานการทำงานของกลามเนื้อและรางกาย  ในการทำงานท่ีมี

ความซับซอนและตองอาศัยความสามารถในการใชกลามเนื้อหลาย ๆ  สวน  การทำงานดังกลาว

เกิดขึ้นจากการสั่งงานของสมอง  จะตองมีปฏิสัมพันธกับความรูสึกที่เกิดขึ้น  ทักษะปฏิบัตินี้สามารถ

พัฒนาไดดวยวิธีการฝกฝน  หรือถาหากไดรับการฝกที่ดีแลว  จะเกิดความถูกตอง  ความคลองแคลว   
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ความเชี่ยวชาญ  และความคงทน  ผลของพฤติกรรมหรือการกระทำสามารถสังเกตไดจากความ

รวดเร็ว  ความแมนยำ  ความแรงหรือความราบรื่นในการปฏิบัติงาน 

Barefoot (2014) นำเสนอวา การคิดเชิงคำนวณ เปนวิธีการคิดที ่ชวยใหมนุษยสามารถ

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยอาจใชคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือชวยแกปญหาหรือไมก็ได 

Angevine (2017) ไดกลาวไว ว า Computational Thinking เปนว ิธ ีการแกปญหาการ

ออกแบบระบบและความเขาใจพฤติกรรมมนุษยท่ีใชแนวคิดพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร คอมพิวเตอรท่ี 

เปนทักษะข้ันพ้ืนฐานสำหรับทุกคนไมใชเฉพาะนักวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรเทานั้น 

McKenna (2017) กลาววา การคิดเชิงคำนวณ คือ ทักษะกระบวนการท่ีนักเรียนคนหา 

และพิจารณาปญหา จัดการขอมูลท่ีเก่ียวของกับปญหาทดสอบวิธีการแกปญหาท่ีออกแบบไวอยางเปน 

ลำดับข้ันตอนเพ่ือปรับปรุงแกไข  

 Code Genius (2022) ไดกลาววาวิทยาการคำนวณ (computing science) หรือการสอนท่ี

ใชรูปแบบแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) คือ การสอนท่ีเนนกระบวนการแกปญหา

ในหลากหลายลักษณะ เชน การจัดลำดับเชิงตรรกศาสตร การวิเคราะหขอมูล โคดดิ้ง และการ

สรางสรรควิธีแกปญหาไปทีละขั้นทีละตอน (Algorithms) รวมทั้งการยอยปญหาที่ชวยใหรับมือกับ

ปญหาที่ซับซอนหรือมีลักษณะเปนคำถามปลายเปดไดอยางเหมาะสม อีกทั้งยังรวมไปถึงการบูรณา

การแนวคิดหรือทักษะแนวคิดเชิงคำนวณกับสาขาวิชาตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถนำไปใชแกปญหา

ในสถานการณตาง ๆ ในชีวิตประจำวันได 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2560) ไดกลาวถึง แนวคิดเชิงคำนวณ 

(Computational thinking) เปนกระบวนการวิเคราะหปญหา เพ่ือใหไดแนวทางการหาคำตอบอยาง

เปนลำดับขั้นตอนที่สามารถนำไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตองและแมนยำ  

ซึ่งเรียกวา “อัลกอริทึม” ทักษะการใชแนวคิดเชิงคำนวณจึงสำคัญตอการแกปญหา ชวยใหสามารถ

สื ่อสารแนวคิดกับผู อ ื ่นไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมถึงชวยพัฒนาพื ้นฐานในเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรดวย 

อภิชาติ  อนุกูลเวช (2551)  ไดใหความหมายของทักษะปฏิบัติ  คือ  ความสามารถความ

ชำนาญของกลามเนื้อ  ท่ีกระทำออกมาอยางถูกตอง  คลองแคลวและรวดเร็ว  ท่ีตองอาศัยการฝกหัด

อยางเหมาะสม  จึงจะทำใหเกิดความชำนาญในการปฏิบัติงาน 

 ฉัตรพงศ  ชูแสงนิล (2563: 4) ไดนำเสนอไวว าแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational 

Thinking) เปนกระบวนการวิเคราะหปญหา เพื่อใหไดแนวทางหาคำตอบอยางเปนขั้นตอนที่สามารถ

นำไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตอง 
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 ยุภารัตน  พิชิตสิงห (2564: 3) ไดกลาววา การคิดเชิงคำนวณเปนกระบวนการคิดวิเคราะห

ปญหา เพื่อใหไดแนวทางการหาคำตอบอยางเปนลำดับขั้นตอน หรือการแกปญหาอยางเปนระบบ 

เปนลำดับข้ันตอนสามารถนำไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตองและแมนยำ 

 ผูวิจัยสรุปไดวาทักษะการคิดเชิงคำนวณ  เปนกระบวนการคิดวิเคราะหปญหาหรือความ

ตองการอยางเปนข้ันตอนโดยอาศัยแนวคิดและทฤษฎีทางวิทยาศาสตรประกอบการออกแบบข้ันตอน

การแกปญหาและการดำเนินการท่ีสามารถนำไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอร 

 

2. องคประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 

ผูเชี่ยวชาญและนักวิชาการในหนวยงานตาง ๆ ไดอธิบายองคประกอบของการคิดเชิง 

คำนวณไว โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

Rodriguez (2015: 72) ไดออกแบบการประเมินความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของ 

นักเรียนในกิจกรรมการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอรแบบอันปลั๊ก (Computer Science Unplugged) 

โดยไดแบงองคประกอบของการคิดเชิงคำนวณไว 5 องคประกอบ ไดแก 

1) การแทนคาขอมูล (Data Representation) 

2) การแยกสวนยอย (Decomposition) 

3) การหารูปแบบ (Pattern Recognition) 

4) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 

5) การคิดข้ันตอนวิธี (Algorithmic Thinking) 

Barefoot (2014) แหงประะเทศอังกฤษไดเสนอวา การคิดเชิงคำนวณ (Computational 

thinking) มี 6 องคประกอบดังนี้ 

1) ตรรกะ (Logic) คือ ความสามารถในการใชความรูเชิงเหตุผล 

2) ข้ันตอนวิธี (Algorithms) คือ ความสามารถในการออกแบบชุดคำสั่งหรือลำดับข้ันตอน

การแกปญหาในการทำงาน 

3) การแยกสวนยอยหรอืสวนประกอบของปญหา (Decomposition) คือความสามารถใน

การแยกปญหาหรือระบบออกเปนสวน ๆ เพ่ือใหงายตอการจัดการกับปญหา 

4 ) ร ูปแบบ (Pattern) ค ือ ความสามารถในการหาร ูปแบบของว ิธ ีแก ป ญหา  

เพ่ือคาดการณคำตอบ 

5) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ ความสามารถในการระบุสิ่งที่เปนสวนสำคัญ

หรือรูปแบบท่ัวไปของปญหา โดยไมสนใจรายละเอียดท่ีไมจำเปน 

6) การประเมินผล (Evaluation) คือ ความสามารถในการตัดสินประสิทธิภาพของวิธีการ

แกปญหา 
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Code.org (2015) แหงประเทศสหรัฐอเมริกา มีเปาหมายที ่จะนำความรู ว ิทยาการทาง

คอมพิวเตอรเขาไปในการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนตั้งแตระดับชั้นอนุบาลจนถึงมัธยมศึกษาตอน 

ปลาย โดยไดแบงองคประกอบท่ีสำคัญของการคิดเชิงคำนวณไวดังนี้ 

1) การแยกสวนยอยปญหา (Decompose) คือ ความสามารถในการแยกปญหาออกเปน

สวนยอย 

2) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ ความสามารถในการดึงลักษณะเฉพาะของปญหา

ออกและพิจารณารูปท่ัวไปของการแกปญหา เพ่ือใหสามารถนำไปประยุกตใชไดในหลากหลายปญหา 

3) ความสัมพันธของรูปแบบ (Pattern Matching) คือ ความสามารถในการสังเกตและคนหา

ความเหมือนของสิ่งตาง ๆ 

4) ขั้นตอนวิธี (Algorithm) คือ ความสามารถในการสรางชุดขั้นตอนที่ทำใหบรรลุงานหรือ

ปญหาท่ีตองการแกไขได 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2563) ไดกลาวถึง การคิดเชิงคำนวณ 

(computational thinking) วาเปนความสามารถพ้ืนฐานของการคิดแกปญหาตาง ๆ ท่ีสามารถนำไป

ประยุกตใชในการแกปญหาในชีวิตประจำวัน และไดกำหนดองคประกอบการคิดเชิงคำนวณไว 4 

องคประกอบ ไดแก 

1) การแบงยอยปญหา (Decomposition) การระบุปญหา แยกยอยปญหาออกเปนสวนเล็ก 

ๆ เพ่ือทำใหความซับซอนของปญหาลดลง สงผลใหสามารถระบุปญหาไดอยางชัดเจน 

2) การคิดพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) เปนการหารูปแบบของปญหาหรือ

ลักษณะที่เหมือนกันของปญหาเล็ก ๆ ที่แตกยอยออกมา เพื่อสรางความเขาใจและออกแบบวิธีการ

แกปญหาจากสถานการณ 

3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญและจำเปนตอการ

แกปญหาออกจากรายละเอียดที ่ไมจำเปน ซึ ่งรวมไปถึงการแทนกลุ มของปญหา ขั ้นตอนหรือ

กระบวนการที่มีรายละเอียดปลีกยอยหลายขั้นตอนดวยขั้นตอนใหมเพียงขั้นตอนเดียว โดยอาศัยการ

ใชรูปแบบ แผนภาพ หรือสัญลักษณตาง ๆ 

4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) เปนการพัฒนากระบวนการหาคำตอบให

เปนขั้นตอนที่สามารถนำไปเปนแนวทางแกปญหาอยางเปนลำดับขั้นตอนไดจากการศึกษาขอมูลและ

รวบรวมขอมูลกลาวโดยสรุปไดวา การคิดเชิงคำนวณ เปนความสามารถในการคิดแกปญหาข้ันสูง  

ผูวิจัยไดใชองคประกอบของการคิดเชิงคำนวณตามแนวคิดของสถาบันสงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2563) เนื่องจากองคประกอบมีความสอดคลองกับปญหาของนักเรียน
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ชั ้นม ัธยมศึกษาปท ี ่  5 และนักเร ียนได เร ียนเน ื ้อหานี ้ ในรายว ิชาว ิทยาการคำนวณมาแลว  

ซ่ึงมีองคประกอบยอยอยู 4 องคประกอบ ไดแก 

1) การแบงยอยปญหา (Decomposition) การระบุปญหา แยกยอยปญหาออกเปนสวน

เล็ก ๆ เพ่ือทำใหความซับซอนของปญหาลดลง สงผลใหสามารถระบุปญหาไดอยางชัดเจน 

2) การคิดพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) เปนการหารูปแบบของปญหาหรือ

ลักษณะที่เหมือนกันของปญหาเล็กๆ ที่แตกยอยออกมา เพื่อสรางความเขาใจและออกแบบวิธีการ

แกปญหาจากสถานการณ 

3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญและจำเปนตอ

การแกปญหาออกจากรายละเอียดที่ไมจำเปน ซึ่งรวมไปถึงการแทนกลุมของปญหา ขั้นตอนหรือ

กระบวนการที่มีรายละเอียดปลีกยอยหลายขั้นตอนดวยขั้นตอนใหมเพียงขั้นตอนเดียว โดยอาศัยการ

ใชรูปแบบ แผนภาพ หรือสัญลักษณตาง ๆ 

4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) เปนการพัฒนากระบวนการหาคำตอบ

ใหเปนข้ันตอนท่ีสามารถนำไปเปนแนวทางแกปญหาอยางเปนลำดับข้ันตอน 

 

3. การวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

นักวิชาการและผูเชี่ยวชาญในหนวยงานตาง ๆ ไดออกแบบการวัดและประเมินผลการคิด

เชิงคำนวณไว ดังนี้ 

Dolgopolov as et al. (2015: 92) ไดกลาวถึง แบบทดสอบ Bebras tasks วาเปนหนึ่ง

ในเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณรูปแบบการสอบขอเขียน ประเภทการเลือกตอบ 

(Multiple Choices) โดยแบบทดสอบวัดแตละหัวขอถูกสังเคราะหมาเพ่ือวัดบางองคประกอบหรือทุก 

องค ประกอบย อยของความสามารถในการค ิด เช ิ งคำนวณ (Components of 

Computational Thinking) ท่ีนักเรียนใชในการแกปญหา ตัวอยางแบบทดสอบหัวขอ Beaver in his 

canoe ใน Bebras tasks ระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

สถานการณ : บีเวอรตัวหนึ่งกำลังพายเรือแคนูอยูในแมน้ำซึ่งประกอบไปดวยทะเลสาบ

เล็ก ๆที่ถูกเชื่อมตอดวยแมน้ำแสดงดังรูป บีเวอรชอบทุกทะเลสาบและตองคิดขั้นตอนวิธีในการไปถึง

ทุกทะเลสาบ มันรู ว าแตละทะเลสาบมีแมน้ำมากที ่สุดไดเพียงสามสายที ่เชื ่อมตอทะเลสาบอยู 

เมื่อบีเวอรเริ่มพายเรือมาถึงทะเลสาบแตละแหงและตองการพายเรือไปตอ มันจะตองตัดสินใจตาม

เง่ือนไขดังตอไปนี้ 

1) ถามีแมน้ำสองสายท่ีมันยังไมเคยไป มันจะพายเรือไปตามแมน้ำท่ีอยูดานซายมือ 

2) ถามีแมน้ำเพียงแคสายเดียวท่ีมันยังไมเคยไป มันจะพายเรือไปตามแมนาสายนั้น 



46 

 

3) ถาบีเวอรเคยพายเรือผานแมน้ำทุกสายที ่อยู รอบทะเลสาบแลว มันจะพายเรือจาก

ทะเลสาบที่มันอยูไปยังทะเลสาบกอนหนาที่มันเคยอยูบีเวอรจะหยุดการพายเรือแคนู ถามันพบทุก

อยางที่มันตองการและพายเรือกลับมายังจุดเริ่มตน โดยในแตละทะเลสาบบีเวอรจะพบกับสัตวแตละ

ชนิดท่ีแตกตางกันแสดงดังรูปภาพ และบีเวอรจะเขียนบันทึกชื่อสัตวแตละชนิดท่ีเจอในครั้งแรกตลอด

เสนทางจนกวาจะไปถึงครบทุกทะเลสาบ  

 
 

ภาพ 10 ตัวอยางแบบทดสอบ Bebras tasks แสดงแผนผงัของแมน้ำและทะเลสาบ 

ท่ีมา: Dolgopolov et al. (2015: 93) 

 

คำถาม : ขอใดเปนลำดับสัตวท่ีบีเวอรจะเขียนบันทึกลงไปในการเดินทางครั้งนี้ 

a. ปลา กบ จระเข เตา นกกระสา งู นาก เปด 

b. ปลา จระเข งู นกกระสา เปด นาก กบ เตา 

c. ปลา กบ เตา จระเข นกกระสา นาก เปด งู 

d. ปลา กบ เตา 

สำหรับคำตอบที่ถูกตองคือ ตัวเลือก c. ปลา กบ เตา จระเข นกกระสา นาก เปด งู และ

สามารถวิเคราะหองคประกอบยอยของความสามารถในการคิดเชิงคำนวณที่นักเรียนใชในการ

แกปญหาในตัวอยางดังกลาวไดดังนี้ 
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1. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เขาใจรูปแทนของระบบจริง (Real Objects) สำหรับ

ตัวอยาง ไดแก การใชโครงสรางตนไมทวิภาค (Binary Tree) แทนลักษณะของทะเลสาบและแมน้ำ 

2. การแยกสวนประกอบและการยอยปญหา (Decomposition) ตรวจสอบเงื่อนไขแตละขอ

และนำไปใชแกปญหาตามโครงสรางตนไมแตละสวน ยุภารัตน พืชสิงห (อางถึงใน Dolgopolov et 

al., 2015) 

3. การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithms) สำหรับตัวอยางดังกลาวไมไดสงเสริมใหนักเรียน

สรางหรือพัฒนาข้ันตอนวิธี แตการระบุคำตอบไดถูกตอง แสดงใหเห็นถึงการเขาใจและมีการวางลำดับ

ข้ันตอนวิธีในการบรรลุงานหรือแกไขปญหา 

 Brackmann et al. (2017: 45) ไดออกแบบเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ

โดยสรางแบบทดสอบการคิดเชิงคำนวณรูปแบบการสอบขอเขียน ประเภทการเลือกตอบ (Multiple 

Choice) ซ่ึงในแบบทดสอบแตละขอสามารถวิเคราะหการวัดองคประกอบยอยของความสามารถใน 

การคิดเชิงคำนวณ ระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

คำถาม : ชุดคำสั่งใดท่ีสามารถนำแพ็คแมนไปสูผีไดตามเสนทางท่ีถูกกำหนดไว 

 

 
 

ภาพ 11 ตัวอยางคำถามจากแบบทดสอบการคิดเชิงคำนวณของ Brackmann 

ท่ีมา: Brackmann et al. (2017: 45) 

 

จากภาพ 11 คำตอบที่ถูกตองคือ ตัวเลือก B และสามารถวิเคราะหองคประกอบยอยของ

ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณไดดังนี้ 
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1. การแยกสวนประกอบและการยอยปญหา (Decomposition) วิเคราะหเสนทางการ

เคลื่อนท่ีและแบงชองการเคลื่อนท่ีแตละกาวของแพ็คแมนไปสูการกินผี 

2. การหารูปแบบ (Pattern Recognition) หารูปแบบการเคลื ่อนที ่ของแพ็คแมนภายใน

เสนทางท่ีกำหนดได (เดินหนา 4 ครั้ง และเลี้ยวขวา 1 ครั้ง) 

3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) มุงความสนใจไปที่ลักษณะการแกปญหากลาวคือ 

สนใจเฉพาะเสนทางท่ีถูกกำหนดไวเทานั้น เพ่ือนำไปสูชุดคำสั่งของเสนทางดังกลาว 

4. การออกแบบขั ้นตอนวิธี (Algorithms) พิจารณาขั้นตอนวิธีที ่สามารถทำใหแพ็คแมน

เดินทางไปกินผีได 

Rodriguez (2015: 38) ไดทำการศึกษาการประเมินการคิดเชิงคำนวณในกิจกรรมแบบอัน

ปลั๊กในวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรโดยไดออกแบบเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของ

นักเรียนโดยสรางเครื่องมือวัดแบบการสอบขอเขียน ประเภทอัตนัย และกำหนดเกณฑการใหคะแนน

แบบรูบริค (Rubric Scoring) ตัวอยางแบบทดสอบการหาเลขฐานสอง กำหนดใหแตละจุดแทนขอมูล

และใหนักเรียนตอบคำถามตอไปนี้ 

 

 
 

ภาพ 12 ตัวอยางแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ 

ท่ีมา: Rodriguez (2015: 45) 

 

ขอคำถามท่ี 1 ลำดับของเลขฐานสอง 00001 00010 00011 00100 ___________ 

แลวจำนวนถัดไปมีคาเทาใด 

ขอคำถามท่ี 2 จงแปลงคาเลขฐานสองของ 01011 ใหเปนเลขฐานสิบ 

ขอคำถามท่ี 3 จงแปลงคา 20 ใหอยูในรูปของเลขฐานสอง 

ขอคำถามท่ี 4 จำนวนท่ีมากท่ีสุดในการใชการด 5 ใบท่ีกำหนดใหมีคาเทาใด 

ขอคำถามท่ี 5 ในการหยิบการด 3 ใบท่ีกำหนดให จำนวนตัวเลขท่ีมากท่ีสุดมีคาเทาใด 

ขอคำถามท่ี 6 ตองใชการดก่ีใบในการหาเลข 63 
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ซึ ่งแบบทดสอบนี ้ออกแบบเพื ่อว ัดความสามารถในการคิดเช ิงคำนวณดานการแยก

สวนประกอบและการยอยปญหา (Decomposition) และการหารูปแบบ (Pattern Recognition)  

ซึ่งไดออกแบบเกณฑการใหคะแนนในแตละขอคำถามเปนชวง จำนวน 4 ชวง ตั้งแต 0-3 คะแนน  

ซึ่งเกณฑการใหคะแนนในแตละขอคำถามจะมีความแตกตางกันขึ้นอยูกับสถานกาณปญหาของแตละ

ขอคำถามโดยเฉพาะ รายละเอียดดังตาราง 5 

 

ตาราง 5 เกณฑการใหคะแนนของแบบทดสอบเลขฐานสอง 

 

คำถาม เกณฑคะแนน 

1 2 3 

ขอท่ี 1 นักเรียนไมสามารถระบุคำตอบ

ท่ีเปนเลขฐานสองไดและไม

สามารถระบุรูปแบบของ

ตัวเลขได 

นักเรียนสามารถระบุ

คำตอบท่ีเปน

เลขฐานสองไดอยาง

ถูกตอง แตไมสามารถ

ระบุรูปแบบของตวัเลข

ได 

นักเรียน สามารถระบุ 

คำตอบท่ีเปนเลขฐานสอง 

ไดอยางถูกตอง นั่นคือ 

ตอบ 00101 และสามารถ 

ระบุรูปแบบของตัวเลขได 

ขอท่ี 2 นักเรียนไมสามารถแปลง 

จากเลขฐานสอง เปน

เลขฐานสิบ และหาคำตอบไม

ถูกตองนักเรียนสามารถแปลง

จากลขฐานสองเปนเลขฐานสิบ

แตคำตอบไมถูกตอง 

นักเรียนสามารถแปลง

จากเลขฐานสองเปน

เลขฐานสิบแตคำตอบไม

ถูกตอง 

 

นักเรียนแปลงเลขฐานจาก 

เลขฐานสองเปนเลขฐานสิบ

และคำตอบได อยาง

ถูกตอง นั่นคือ ตอบ 

11 

ขอท่ี 3 นักเรียนไมสามารถแปลง 

เลขท่ีกำหนดใหได หรือคาด

เดาคำตอบโดยการสลับตัวเลข

และไมสามารถ อธิบายเหตุผล

ในการหา คำตอบได 

นักเรียนสามารถแปลง

ตัว เลขท่ีกำหนดใหเปน

เลขฐานสองไดแตไม

ถูกตอง และสามารถ

อธิบายเหตุผลในการหา

คำตอบได 

นักเรียนสามารถแปลงตัว 

เลขท่ีกำหนดใหเปน

เลขฐานสองไดอยางถูกตอ

นั่นคือตอบ 10100 
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ตาราง 5 (ตอ) 

 

คำถาม เกณฑคะแนน 

1 2 3 

ขอท่ี 4 นักเรียนไมสามารถหาคำตอบ

ไดหรือใหคำตอบ โดยไมมี

เหตุผล 

นักเรียนสามารถหา

คำตอบไดแตไมถูกตอง 

แตมีเหตุผล 

นักเรียนสามารถหาคำตอบ

ไดอยางถูกตอง นั่น คือ 

ตอบ 31 

ขอท่ี 5 นักเรียนไมสามารถหา

คำตอบไดอยางถูกตอง 

และ ไมมีเหตุผล 

นักเรียนสามารถหา

คำตอบได แตคำตอบไม

ถูกตอง หรือตอบ 28 

นักเรียนสามารถหาคำตอบ

ไดอยางถูกตอง นั่นคือ 

ตอบ 7 

ขอท่ี 6 นักเรียนสามารถหาคำตอบ 

ไดแตไมถูกตอง หรือตอบ 5 

หรือนอยกวา หรือตอบ 

หมายเลขอ่ืนโดยไมมีเหตุผล 

นักเรียนสามารถหาคำตอบได 

แตไมถูกตอง หรือตอบผดิเพียง

แค 1 ใบหรอืตอบ 7 ใบ 

นักเรียนสามารถหาคำตอบได

อยางถูกตอง น่ันคือ ตอบ 6 

 

 ยุภารัตน พืชสิงห (2564) ไดออกแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษา 

ปที่ 2 โดยสรางเครื่องมือวัดแบบการสอบขอเขียน ประเภทอัตนัย และกำหนดเกณฑการใหคะแนน

แบบรูบริค (Rubric Scoring) โดยมีวิธีการออกขอสอบและกำหนดจุดมุงหมายหรือประเด็นท่ีใชในการ

วัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแตละองคประกอบ ตามแนวคิดของสถาบันสงเสริมวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี (2556) โดยแบงออกเปน 4 องคประกอบ ไดแก การแบงยอยปญหา การคิดพิจารณา

รูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม รายละเอียดดังตาราง 6 

 

ตาราง 6 การกำหนดประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแตละองคประกอบ 

 

องคประกอบ  จุดมุงหมายของการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณในแตละองคประกอบ 

1) การแบงยอย

ปญหา 

1. วิเคราะหปญหาออกเปนสวนยอย 

2. สามารถแกปญหาสวนยอยได 

2) การคิด

พิจารณา

รูปแบบ 

1. ระบุรูปแบบของการแกปญหาท่ีมีความเหมือนหรือสอดคลองกัน 

2. ระบุแนวโนมคำตอบโดยสังเกตรูปแบบของระบบหรือวิธีการแกปญหา 
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ตาราง 6 (ตอ) 

 

องคประกอบ  จุดมุงหมายของการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณในแตละองคประกอบ 

3) การคิดเชิง

นามธรรม 

1. เขียนแผนภาพ ตาราง สัญลักษณท่ีเปนตัวแทนของสถานการณหรือปญหา 

2. ระบุสวนสำคัญของปญหา โดยคัดกรองสิ่งท่ีไมเก่ียวของออกไดอยางชัดเจน 

4) การออกแบบ

ข้ันตอนวิธ ี

1. ระบุหรือเรียบเรียงข้ันตอนวิธีการแกปญหา 

2. สามารถออกแบบ สราง และเขียนข้ันตอนการหาคำตอบหรือการแกปญหาได 

 

จากตาราง 6 ยุภารัตน พืชสิงห (2564: 35)  ไดนำมากำหนดประเด็นท่ีตองการวัดทักษะการ

คิดเชิงคำนวณ โดยวิเคราะหเลือกประเด็นที่ใชในวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแตละสถานการณ 

รายละเอียดดังตาราง 7 

 

ตาราง 7 ตารางกำหนดประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแบบทดสอบแตละ 

สถานการณปญหา 

 

สถานการณการคิดเชิง

คำนวณ 

ประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิง

คำนวณของแตละองคประกอบ 

จำนวนประเด็นที่ใชในการวัด 

ท้ังหมด เลือกใช 

1) การแบงยอยปญหา  1. วิเคราะหและแยกปญหาออกเปนสวนยอย 

2. สามารถแกปญหาสวนยอยได 

2 1 

2) การคิดพิจารณา

รูปแบบ  

1. ระบุร ูปแบบของการแกปญหาที ่มีความ

เหมือนหรือสอดคลองกัน 

2 1 

 2. ระบุแนวโนมคำตอบโดยสังเกตรูปแบบของ

ระบบหรือวิธีการแกปญหา 

  

3) การคิดเชิงนามธรรม  

 

1. เขียนแผนภาพ ตาราง สัญลักษณที ่ เปน

ตัวแทนของสถานการณหรือปญหา 

2. ระบุสวนสำคัญของปญหา โดยคัดกรองสิ่ง

ท่ีไมเก่ียวของออกไดอยางชัดเจน 

2 1 

4) การออกแบบ

ข้ันตอนวิธี  

 

1. ระบุหรือเรียบเรียงข้ันตอนวิธีการแกปญหา 

2. สามารถออกแบบ สราง และเขียนขั้นตอน

การหาคำตอบหรือการแกปญหาได 

2 1 

รวม 8 4 
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 จากนั้นยุภารัตน พืชสิงห (2564: 72)  ไดดำเนินการสรางแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง

คำนวณ โดยใชสถานการณท่ีครอบคลุมการใชกระบวนการคิดและแนวคิดเชิงคำนวณทุกองคประกอบ 

เพ่ือใชวัดองคประกอบของการคิดเชิงคำนวณ โดยมีตัวอยางการสรางสถานณการปญหาเพ่ือวัดทักษะ

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนดังสถานการณและตารางการวิเคราะหการสรางสถานการณ 

ดังตาราง 8 

 

ตัวอยางการสรางสถานการณปญหาเพ่ือวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

บานของพฤกษตองการทำบอน้ำพุโดยมีสวนหินลอมรอบและมีสวนหญาลอมรอบสวนหิน

อีกชั้นหนึ่ง ซึ่งมีลักษณะเปนวงกลมสามวงซอนกัน โดยมีจุดศูนยกลางอยูที่ตำแหนงเดียวกันและมี

รัศมีของวงกลมแตละวงเปน 1, 4 และ 5 เมตรตามลำดับ ถาผูรับเหมาจากรานเจริญพันธุไมคิดคา

ดำเนินการจัดสวนหินในราคาตารางเมตรละ 150 บาท และสวนหญาในราคาตารางเมตรละ 60 

บาทพฤกษจะตองคำนวณเงินในดำเนินการจัดสวนอยางไรเม่ือกำหนดคา 𝜋𝜋 มีคาเทากับ 3.14 

 

ตาราง 8 การสรางสถานการณปญหาเพ่ือวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

ขอคำถาม องคประกอบของการ

คิดเชิงคำนวณ 

จุดมุงหมายท่ีใชวัด 

 

1. ถานักเรียนเปนพฤกษ นักเรียนสามารถ

ระบุประเด็นปญหาจากสถานการณในการ

คำนวณคาจัดสวนตามเงื่อนไขดังกลาวได

อยางไร 

การแบงยอยปญหา 1. วิเคราะหและแยก

ปญหาออกเปน

สวนยอย 

2. จงเขียนแผนภาพหรือรูปแบบจำลองในการ

ทำบอน้ำพุโดยมีสวนหินลอมรอบและมี

สวนหญาลอมรอบสวนหินท่ีพฤกษตองการ

สร  าง  พร อมท ั ้ งระบุรายละเอ ียดจุด

ศูนยกลาง และรัศมีของวงกลมแตละวง 

การคิดเชิงนามธรรม 1. เขียนแผนภาพ

ตารางสัญลักษณท่ี

เปนตัวแทนของ

สถานการณหรือ

ปญหา 

3. จงเขียนแสดงข้ันตอนการคำนวณคาใชจาย

ในการดำเนินการทำบอน้ำและจัดสวน

อยางเปนลำดับข้ันตอน 

การออกแบบข้ันตอนวิธี 1. ระบุหรือเรียบเรียง

ข้ันตอนวิธีการ

แกปญหา 
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ตาราง 8 (ตอ) 

 

ขอคำถาม องคประกอบของการ

คิดเชิงคำนวณ 

จุดมุงหมายท่ีใชวัด 

 

4. จงเข ียนแสดงว ิธ ีการหาคำตอบหรือการ

คำนวณหาคาใชจายทั้งหมดใหถูกตอง และ

เปนลำดับข้ันตอน 

การคิดพิจารณา

รูปแบบ 

2. ระบุ แนวโนม

คำตอบโดยสังเกต

รูปแบบของระบบ

หรือวิธีการแกปญหา 

 

ยุภารัตน พืชสิงห (2564: 37) ไดสรางเกณฑการใหคะแนนในแตละขอคำถามตามแนวคิด

ของ Rodriguez (2015) คือเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริค โดยกำหนดใหมีคะแนนตั ้งแต 0-3 

คะแนน ตามเกณฑรูบริครายขอคำถามและหากไมเขียนตอบได 0 คะแนน ซึ่งในแตละสถานการณ

ประกอบดวย 4 ขอคำถาม ขอละ 3 คะแนน รวมเปน 12 คะแนน รายละเอียดดังตาราง 9 

 

 

ตาราง 9 ตารางแสดงเกณฑการใหคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณ ตามจุดมุงหมายการคิดเชิง

คำนวณของแตละองคประกอบ 

 

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

1. การแบงยอยปญหา 

1.1 วิเคราะห

และแยกปญหา

ออกเปน

สวนยอย 

ไมเขียน

ตอบ/ไมมี

การระบุ

ประเด็น

ปญหาหรือ

สถานการณ 

พิจารณาปญหา

สวนยอย เพ่ือเปน

แนวทางในการ

แกปญหาไดแตไม

ถูกตองตาม

เง่ือนไข/ระบุ

ประเด็นปญหา

ยอยท่ีเก่ียวของ 

 พิจารณาปญหา

สวนยอย เพ่ือ

เปนแนวทางใน

การแกปญหาได

อยาง 

ถูกตอง แตไม

ครบตามเง่ือนไข/ 
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ตาราง 9 (ตอ)  

 

   

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

  กับสถานการณ

ปญหาท่ี

กำหนดใหไมได/

สามารถ 

 ระบุประเด็น

ปญหายอยท่ี

เก่ียวของ 

กับสถานการณ

ปญหาท่ี

กำหนดให 

  วิเคราะหแยกยอย

รายละเอียด 

ของเง่ือนไขท่ี

สถานการณ 

กำหนด แตไมถูก 

พิจารณาปญหา

สวนยอย เพ่ือเปน

แนวทางในการ

แกปญหาไดอยาง

ถูกตอง แตไมครบ

ตามเง่ือนไข/ระบุ 

ประเด็นปญหายอยท่ี

เก่ียวของกับ

สถานการณปญหาท่ี

กำหนดใหได แตไม

ครบตามเง่ือนไข/

สามารถวิเคราะห

แยกยอยหรือระบุ 

รายละเอียดเง่ือนไขท่ี

สถานการณกำหนด

ถูกตอง 

 

 

 

ไดอยางถูกตอง 

และครบถวน

ตาม 

เง่ือนไข/สามารถ

วิเคราะหแยก 

ยอยหรือระบุ

รายละเอียด

เง่ือนไขท่ี

สถานการณ

กำหนดถูกตอง 

สมบูรณ และ

ครบทุกเง่ือนไข 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

   แตไมครบทุกเง่ือนไข 

อาจขาดหายไปบาง

ประเด็น 

 

1.2 สามารถ

แกปญหา 

สวนยอยได 

ไมเขียน

ตอบ/ไม

สามารถ

ตีความหรือ 

สามารถ

อธิบาย 

คำตอบ

ประกอบการ

ตัดสินใจได 

มีผลลัพธจาก

สถานการณท่ี 

กำหนดได แตไม

ถูกตอง/มีผลลัพธ

จากท่ีหาไดจาก

สถานการณท่ี

กำหนดใหได แต

ไมถูกตอง หรือไม

มีการเปรียบเทียบ

ผลลัพธเพ่ือแสดง 

ความ

สมเหตุสมผลหรือ

อางอิง 

เหตุผลได 

ผลลัพธท่ีหาไดจาก

สถานการณท่ี 

กำหนดใหมีความ

ใกลเคียงกับ 

ผลลัพธท่ีถูกตอง /

สามารถเปรียบเทียบ

ผลลัพธ แตไมอธิบาย

หรือแสดงความ

สมเหตุสมผลหรือ 

อางอิงเหตุผลได 

ไดผลลัพธท่ี

ถูกตอง ครบถวน

ตาม 

เง่ือนไข/ได

ขอสรุปแนวทาง

ในการ 

หาคำตอบไดตรง

ตามเง่ือนไข/ 

ผลลัพธจาก

สถานการณ

ถูกตองท้ังหมด 

2. การคิดพิจารณารูปแบบ 

2.1 ระบุรูปแบบ

ของการ

แกปญหาท่ีมี

ความเหมือน 

หรือสอดคลอง

กัน 

 

ไมเขียนแจก

แจงรูปแบบ

วิธีการหา

คำตอบหรือ

แนวทางการ

หาคำตอบได 

หารูปแบบ 

แนวทางในการ

วางแผนการ

แกปญหาได แต

ไม 

 

หารูปแบบ แนวทาง

ในการวางแผนการ

แกปญหาไดตรงตาม

เง่ือนไขบางสวน  

หารูปแบบ 

แนวทางในการ

วางแผนการ

แกปญหาได

ถูกตองไดตรง 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

  ถูกตองและไม

ครบตามเง่ือนไข/ 

เขียนแจกแจง

รูปแบบวิธีการหา 

คำตอบหรือแนว

ทางการหา 

คำตอบได แตไม

ถูกตอง/สามารถ

วิเคราะหขอมูลได

แตไมถูกตอง 

ไมถูกตองท้ังหมด/

เขียน 

แจกแจงรูปแบบ

วิธีการหาคำตอบ 

หรือแนวทางการหา

คำตอบไดถูกตองแต

ไมครบทุกกรณี/

สามารถวิเคราะห

ขอมูลไดถูกตอง

บางสวนและไมครบ

ตามเง่ือนไขท่ีกำหนด 

ตามเง่ือนไข

ครบถวน นำไปสู

การหาคำตอบ

หรือแกปญหา

ได/ 

เขียนแจกแจง

รูปแบบวธิีการหา 

คำตอบหรือแนว

ทางการหา

คำตอบไดถูกตอง 

ครบทุกกรณี/

สามารถ

วิเคราะหขอมูล

ไดถูกตอง

ครบถวน 

2.2 ระบุแนวโนม

คำตอบโดย

สังเกตรูปแบบ

ของระบบหรือ

วิธีการแกปญหา 

ไมเขียน

ตอบ/เขียน 

ตอบแตไม

เก่ียวกับ 

ประเด็นใน

การหา

คำตอบ 

สามารถวิเคราะห

และหา 

รูปแบบบของ

ปญหาสวนยอยได 

แตไมถูกตองและ

ไมครบตาม

เง่ือนไข 

สามารถวิเคราะห

และหารูปแบบบ 

ของปญหาสวนยอย

ไดถูกตองแตไม 

ครบตามเง่ือนไข

สถานการณหรือใช

เง่ือนไขของ

สถานการณครบแต 

คำตอบบางสวนไม

ถูกตอง 

สามารถ

วิเคราะหและหา

รูปแบบบ 

ของปญหา

สวนยอยได

ถูกตองและ 

ใชเง่ือนไขในการ

หาคำตอบได

ครบถวน 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

3. การคิดเชิงนามธรรม 

3.1 เขียน

แผนภาพ 

แบบจำลองหรือ

สัญลักษณทาง

คณิตศาสตรท่ี

เปนตัวแทนของ

สถานการณหรือ 

ปญหา 

ไมเขียน

ตอบ/ไมมี

รองรอยใน

การวางแผน

หรือราง 

แผนภาพ 

แบบจำลอง 

เลย 

สามารถระบุ

สถานท่ีหรือ 

ตำแหนงท่ี

สอดคลองกับ 

สถานการณได 

แตไมสามารถ 

รางแผนภาพหรือ

แบบจำลองให 

สอดคลองกับ

สถานการณได / 

รางแผนภาพหรือ

แบบจำลองท่ี 

ไดสามารถระบุ

สถานท่ีหรือ 

ตำแหนงท่ี

สอดคลองกับ 

สถานการณไดแต

ไมตรงกับท่ี 

โจทยกำหนด/ 

เขียนตารางการ

ทำกิจกรรมได 

สอดคลองกับ

สถานการณแตไม 

ถูกตอง 

รางแผนภาพหรือ

แบบจำลองท่ีได 

แตไมสามารถระบุ

สถานท่ีหรือ 

ตำแหนงท่ีสอดคลอง

กับสถานการณ 

ไดตรงกับท่ีโจทย

กำหนด แตไมครบ 

ตามเง่ือนไข /เขียน

ตารางการทำ 

กิจกรรมไดสอดคลอง

กับสถานการณ 

ถูกตอง แตไมครบ

ตามเง่ือนไข ขาด 

บางสวนไป/ใช

สัญลักษณทาง 

คณิตศาสตรในการ

แทนคาของขอมูล 

 

รางแผนภาพหรือ

แบบจำลอง 

และสามารถระบุ

สถานท่ีหรือ 

ตำแหนงท่ี

สอดคลองกับ 

สถานการณได

ตรงกับท่ีโจทย 

กำหนด ครบถวน

ตามเง่ือนไข / 

เขียนตารางการ

ทำกิจกรรมได 

สอดคลองกับ

สถานการณ

ถูกตอง 

และสมบูรณ/ใช

สัญลักษณทาง 

คณิตศาสตรใน

การแทนคาของ 

ขอมูลได และ

เปนไปตามท่ี 

สถานการณ

กำหนดหรือใช 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

  คณิตศาสตรใน

การแทนคาของ

ขอมูลไมได 

ได แตไมเปนไป

ตามท่ีสถานการณ 

กำหนดหรือใช

สัญลักษณท่ีไม 

เหมาะสม และเขาใจ

ยาก 

สัญลักษณท่ี

เหมาะสม และ

เขาใจงาย 

3.2 ระบุสวน

สำคัญของปญหา 

โดยคัดกรองส่ิงท่ี

ไมเกี่ยวของออก

ไดอยางชัดเจน 

ไมเขียน

ตอบ/ตอบ

ผิด 

สามารถหา

คำตอบคำถาม 

แตไม 

ถูกตอง/สามารถ

หาคำตอบไดไม 

ถูกตอง /สามารถ

หาคำตอบได 

ถูกตอง บาง

ประเด็นแตไมให 

เหตุผลประกอบ

ตามประเด็น 

คำถาม 

สามารถหาคำตอบได

ถูกตองแตไม 

ครบทุกประเด็น 

อาจจะขาดคำตอบ 

ในบางประเด็นไป/

สามารถหา 

คำตอบไดถูกตองทุก

ขอ แตไมให 

เหตุผลประกอบตาม

ประเด็นคำถาม 

สามารถหา

คำตอบไดถูกตอง 

ครบถวนสมบรูณ

ทุกประเด็น/ 

สามารถหา

คำตอบไดถูกตอง

ทุกขอ 

และสามารถให

เหตุผลประกอบ 

ตามประเด็น

คำถามไดทุก

ประเด็น 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

4. การออกแบบข้ันตอนวิธ ี 

4.1 ระบุหรือ

เรียบเรียง

ข้ันตอนวิธีการ

แกปญหา/ 

ตารางท่ีใชในการ

เรียบเรียง 

อยางเปนลำดับ

ข้ันตอน 

ไมเขียนตอบ เขียนข้ันตอนการ

แกปญหาได 

บางสวน และ

ข้ันตอนไม

ครบถวนสมบูรณ

สงผลใหแกปญหา

ไดไมถูกตอง/

เขียนตัว 

แปร หรือ คาของ

ตัวแปรท่ีเก่ียวของ

กับสถานการณแต

ไม 

เขียนแผน ตาราง 

หรือ 

แบบจำลองได/

เขียนแสดง

ข้ันตอนในการ

คำนวณหรือการ

ดำเนินการตางๆ 

ได แตยังไม

ถูกตองและไมเปน

ลำดับข้ันตอน 

เขียนข้ันตอนการ

แกปญหาไดอยาง 

เปนลำดับท่ีตอเนื่อง

ชัดเจน แต 

ข้ันตอนไมครบถวน

สมบูรณอาจ 

สงผลใหแกปญหาไม

ถูกตอง/เขียน 

แบบจำลองจาก

สถานการณไดแตคา

ของตัวแปรหรือตัว

แปร หรือ เขียน 

อธิบายสิ่งท่ีเก่ียวของ

กับปญหาในรูปแบบ

ของคณิตศาสตรยัง

ไมถูกตองหรืออธิบาย

แผนภาพ, ตารางวา

ยังไมถูกตอง/แสดง

ข้ันตอนการคำนวณ

ไดและมีบางข้ันตอน

ท่ีคำนวณไม 

ถูกตองตามเง่ือนไข

สถานการณ 

กำหนด 

เขียนข้ันตอนการ

แกปญหาได

อยางเปนลำดับท่ี

ตอเนื่องชัดเจน 

และข้ันตอน

ครบถวนสมบูรณ

นำไปสูการ

แกปญหาได

ถูกตอง/ 

อธิบายแผนภาพ, 

ตารางวาสื่อถึง

อะไร หรือ เขียน

อธิบายสิ่งท่ี

เก่ียวของกับ

ปญหาในรูปแบบ

ของ 

คณิตศาสตร 

หรือ เขียนใหอยู

ในรูปแบบจำลอง

ไดจาก

สถานการณ

กำหนดได

ถูกตอง/เขียน

แสดง 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

   คำนวณหรือการ

ดำเนินการตางๆ ได 

ถูกตองและไมเปน

ลำดับข้ันตอน 

ข้ันตอนในการ

คำนวณหรือการ

ดำเนินการตางๆ 

ไดถูกตอง และ

เปนลำดับ 

ข้ันตอน เขาใจ

งาย และ 

ครบทุกเง่ือนไขท่ี

สถานการณ 

กำหนด 

4.2 สามารถ

ออกแบบ สราง 

ตาราง และเขียน

ข้ันตอนการ 

หาคำตอบหรือ

การแกปญหา 

ได 

ไมเขียนตอบ สรางและ

ออกแบบข้ันตอน

การ 

หาคำตอบได แต

เขียนอธิบาย 

หรือแสดงวิธีการ

หาคำตอบไมได/

ตอบคำถามของ

สถานการณวา

โจทยตองการ

อะไร แตไมมีการ

สรางแผนภาพ 

ตาราง ประโยค

สัญลักษณ และ 

อัตราสวน 

สรางและออกแบบ

ข้ันตอนการหา 

คำตอบไดเขียน

อธิบายหรือแสดง 

วิธีการหาคำตอบได 

แตไมครบถวน 

ขาดเง่ือนไขบาง

ประการ/สราง 

แผนภาพ หรือ 

ตาราง หรือ เขียน 

ประโยคสัญลักษณ 

หรือ เขียนใหอยู 

ในรูปอัตราสวนไดแต

ขอมูลไมครบ 

สรางและ

ออกแบบข้ันตอน

การหา 

คำตอบได แต

เขียนอธิบายหรือ 

แสดงวิธีการหา

คำตอบได

ครบถวน 

ทุกเง่ือนไข/สราง

แผนภาพ หรือ 

ตาราง หรือ 

เขียนประโยค 

สัญลักษณ หรือ  

อัตราสวนได

ถูกตอง 
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 ไพรวัลย คิ้วสุนทรเนตร (2565: 71) ไดจัดทำแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ เปนขอสอบ

การปฏิบัติและขอสอบอัตนัย เกี่ยวกับภารกิจปญหาในการเขียนโคดดิ้ง (Coding) โดยใชหุนยนตเปน

สื่อเรียนรู สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน เพื่อวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณซึ่งประกอบดวย 4 

องคประกอบคือ 

 1) การแบงยอยปญหาใหญเปนปญหายอย (Decomposition) 

 2) การหารูปแบบของปญหา (Pattern Recognition) 

 3) กาหาความสำคัญของปญหา (Abstraction) 

 4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) 

 โดยนักเรียนแตละกลุมจะไดรับหุนยนต mBot กลุมละ 1 ชุด พรอมทั้งเครื่องคอมพิวเตอร 

โดยมีการกำนดภารกิจปญหา ดังนี้ 
 

ใหหุนยนตเคลื่อนที่ไปยังตำแหนงที่ตองการภายในหองเรียนหรือไปยังตำแหนงเปาหมายท่ี

กำหนด นักเรียนจะตองมีตำแหนงใหหุนยนตหยุดพักกอนเขาสูเสนชัย แตละทีมสามารถทดสอบ

สนามจริงได 1 ครั้ง 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 13 แสดงเสนทางในสนามทดสอบหุนยนต 

ท่ีมา: ไพรวัลย ค้ิวสุนทรเนตร (2565: 176) 
 

มีขอคำถามใหนักเรียนตอบเปนขอสอบอัตนัยจำนวน 3 ขอ ดังนี้ 

 1) การหาความสำคัญของปญหา 

 2) การแบงยอยขอมูล 

 3) การหารูปแบบ 

โดยมีการกำหนดเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริก (Rubric scaring) มี 4 ระดับตั้งแต 1-4 โดย

มีระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณตั้งแต ระดับเริ่มตน ระดับกำลังพัฒนา ระดับดี และระดับยอดเยี่ยม 

และมีเกณฑการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยภาพรวม ที่ไดปรับปรุงมากจากสถานบันสงเสริมการ

สอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2560) รายละเอียดดังตารา 10 และ 11 

เริ่มตน 

ส้ินสุด 

พัก 
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ตาราง 10 เกณฑการใหคะแนน 
 

ความสามารถรายดาน

ทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

ระดับการให

คะแนน 
พฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออก 

1. การแบงปญหาใหญ 

เปนปญหายอย 

(Decomposition) 

ยอดเยี่ยม (4) แตกปญหาใหญออกเปนปญหายอยได และสามารถ

เชื่องโยง แตละสวนเขาดวยกันได 

ดี (3) แตกปญหาใหญออกเปนปญหายอยไดครบทุกประเด็น 

กำลังพัฒนา (2) แตกปญหาใหญออกเปนปญหายอยได ยังไม

ละเอียดลออ หรือไม 

ครบทุกประเด็น 

เริ่มตน (1) ไมสามารถแตกปญหาใหญออกเปนปญหายอย 

2. การหารูปแบบ 

ของปญหา  

(Pattern 

Recognition) 

ยอดเยี่ยม (4) สามารถกำหนดแบบแผนท่ีจะนำไปสูการแกปญหาได

ครบถวน 

ดี (3) สามารถกำหนดแบบแผนท่ีจะนำไปสูการแกปญหาได 

กำลังพัฒนา (2) สามารถกำหนดแบบแผนท่ีจะนำไปสูการแกปญหาได

บางสวน 

เริ่มตน (1) ไมสามารถกำหนดแบบแผนท่ีจะนำไปสูการแกปญหา

ได 

3. การหาความสำคัญ 

ของปญหา 

(Abstraction) 

ยอดเยี่ยม (4) สามารถอธิบายรายละเอียดท่ีสำคัญของปญหาได

ครบถวน 

ดี (3) สามารถอธิบายรายละเอียดท่ีสำคัญของปญหาได 

กำลังพัฒนา (2) สามารถอธิบายรายละเอียดท่ีสำคัญของปญหาได

บางสวน 

เริ่มตน (1) ไมสามารถอธิบายรายละเอียดท่ีสำคัญของปญหาได 

4. การออกแบบ

อัลกอริทึม 

(Algorithms) 

ยอดเยี่ยม (4) สามารถเขียนข้ันตอนวิธีการแกปญหาไดครบถวน 

ดี (3) สามารถเขียนข้ันตอนวิธีการแกปญหาได 

กำลังพัฒนา (2) สามารถเขียนข้ันตอนวิธีการแกปญหาไดบางสวน 

เริ่มตน (1) ไมสามารถเขียนข้ันตอนวิธีการแกปญหาได 
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ตารางท่ี 11 เกณฑการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยภาพรวม 

 

ชวงคะแนน ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

13 – 16 ยอดเยี่ยม 

9 – 12 ด ี

5 – 8 กำลังพัฒนา 

1 – 4 เริ่มตน 

 

จากการศึกษาการออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักวิจัย

และนักวิชาการขางตน ผูวิจัยเห็นวาแนวทางของยุภารัตน พืชสิงห (2564: 43) ท่ีไดสรางเครื่องมือวัด

แบบการสอบ ประเภทอัตนัย และกำหนดเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) โดยมี

วิธีการออกขอสอบและกำหนดจุดมุงหมายหรือประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแต

ละองคประกอบ ตามแนวคิดของสถาบันสงเสริมวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2556) โดยแบงออกเปน 

4 องคประกอบ ไดแก การแยกยอยปญหา การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการ

ออกแบบขั ้นตอนว ิธี  และเล ือกใช เกณฑการให คะแนนและเกณฑการตัดส ินของไพรว ัลย   

คิ ้วสุนทรเนตร (2565: 71) ท่ีไดปรับปรุงมาจากสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร (2560)  

เปนแนวทางในการออกแบบและสรางเครื่องมือวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของงานวิจัยในครั้งนี้ 

 

ความพึงพอใจ 

 

1. นิยามความหมายของความพึงพอใจ 

มีนักวิชาการและผูเชี่ยวชาญไดใหนิยามความหมายของความพึงพอใจไว ดังนี้ 

Applewhite (1965) ไดกลาวถึง ความพึงพอใจ เปนความรูสึกสวนตัวของบุคคลในการ

ปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึงความพึงพอใจเปนความรูสึกสวนตัวของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึง

ความพึงพอใจในสภาพแวดลอมทางกายภาพดวย การมีความสุขที่ทำงานรวมกับคนอื่นที่เขากัน ไดมี

ทัศนคติท่ีดีตองานดวย 

Good (1973) ไดกลาวถึง ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพหรือระดับความพึงพอใจท่ีเปนผล

มาจากความสนใจและเจตคติของบุคคลท่ีมีตองาน 

ราชบัณฑิตยสถาน (2546: 775) ไดใหความหมายคําวา “พึงพอใจ” หมายถึงรัก ชอบใจ 
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ผูวิจัยสรุปไดวาความพึงใจ หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มีตอการไดรับ ไดสัมผัส หรือ

ประสบกับการสถานการณ ตางๆ ผานการรับรูดวยประสาทสัมผัสหรือความรูสึกนึกคิดภายใน 

 

2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

มีผูเชี่ยวชาญและนักวิชาการ ไดเสนอแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจไว 

ดังนี้ 

Maslow (1970) กลุมทฤษฎีความตองการของมาสโลว (Maslow’s of Needs) ซึ่งได

สรุปไววา มนุษยถูกกระตุนจากความปรารถนาท่ีจะไดครอบครอง ความตองการเฉพาะอยาง ซ่ึงความ

ตองการนี้ เขาไดตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับความตองการของบุคคลวา บุคคลยอมมีความตองการอยูเสมอ

และไมมีสิ้นสุด ในขณะที่ความตองการใดไดรับการตอบสนองแลว ความตองการอยางอื่นก็จะเกิดข้ึน

อีกและไมมีวันจบสิ ้น ความตองการที ่ไดรับการตอบสนองแลวจะไมเปนสิ ่งจูงใจพฤติกรรของ

พฤติกรรมอื่น ๆ ตอไป ความตองการที่ยังไมไดรับการตอบสนองจึงเปนสิ่งที่จูงใจของพฤติกรรมนั้น

ความตองการของบุคคลเรียงลำดับขั ้นตอนความสำคัญ เมื่อความตองการในระดับต่ำไดรับการ

ตอบสนองแลวบุคคลก็จะใหความสำคัญ ความสนใจกับความตองการในระดับที่สูงขึ้นตอไป ลำดับ

ความตองการของบุคคลมี 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

1) ความตองการทางรางกาย เพ่ือความอยูรอดของชีวิต  

2) ความตองการความปลอดภัยและมั่นคง ความตองการทางดานรางกายหลังไดรับการ

ตอบสนองแลว บุคคลก็จะใหความสนใจกับความตองการในระดับที่สูงขั้นไป คือ ความตองการความ

ปลอดภัยหรือม่ันคงในชีวิต ซ่ึงรวมไปถึงความเจริญกาวหนาและความอบอุนใจดวย 

3) ความตองการทางดานสังคม ภายหลังจากที่คนไดรับการตอบสนองในขั้นดังกลาว

ขางตน ก็จะมีความตองการสูงข้ึนคือความตองการสังคม เปนความตองการท่ีจะเขารวมและไดรับการ

ยอมรับจากคนในสังคม ความเปนมิตรและความรักจากคนอ่ืน 

4) ความตองการท่ีจะไดรับการยกยองนับถือ เปนความตองการใหคนอ่ืนยกยอง ใหเกียรติ 

และเห็นความสำคัญของตน อยากเดนในสังคม รวมถึงความสำเร็จความรู ความสามารถความเปน

อิสระและเสรีภาพ 

5) ความตองการความสำเร็จในชีวิต เปนความตองการระดับสูงสุดของมนุษยท่ีอยากจะได

อยากจะเปน ตามความคิดของตนเอง 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2540: 5-8) ไดรวบรวมแนวคิดและทฤษฎีการจูงใจของนัก

การศึกษาตาง ๆ ไวดังนี้ 
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1) ทฤษฎีการจูงใจ ERG ของแอลเดอรเฟอร (Alderfer) กลาววา ความตองการของมนุษย

แบงเปน 3 กลุม คือ 

1.1) ความตองการเพ่ือการดำรงชีวิต (Existence Needs) หรือ E เปนความตองการ 

ทางรางกายและปจจัยท่ีจำเปนสำหรับการดำรงชีวิต 

1.2) ความตองการดานความสัมพันธ (Relatedness Needs) หรือ R เปนความตองการ

ที่จะมีความสัมพันธกับบุคคลอื่น ๆ เชน สมาชิกในครอบครัว เพื่อนฝูง เพื่อนรวมงาน และคนท่ี

ตองการจะมีความสัมพันธดวย 

1.3) ความตองการความเจริญกาวหนา (Growth Needs) หรือ G เปนความตองการท่ีจะ

พัฒนาตนเองตามศักยภาพสูงสุด 

2) ทฤษฎีการจูงใจของแมคคลีแลนด (David and Mac Clelland) เชื่อวาความตองการเปน

การเรียนรูจากการมีประสบการณ และมีอิทธิพลตอการรับรูสถานการณ และมีอิทธิพลตอการรับรู

สถานการณและแรงจูงใจสูเปาหมาย โดยแบงความตองการออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 

2.1) ความตองการสัมฤทธิ์ผล (Needs for Achievement) เปนพฤติกรรมที่จะกระทำ

การใดๆ ใหเปนผลสำเร็จดีเลิศ เปนแรงขับท่ีนำไปสูความเปนเลิศ 

2.2) ความตองการสัมพันธ (Needs for Affiliation) เปนความตองการท่ีจะสรางมิตรภาพ

และมีความสัมพันธอันดีกับผูอ่ืน 

2.3) ความตองการอำนาจ (Needs for Power) เปนความตองการควบคุมผูอ่ืน มีอิทธิพล

ตอผูอ่ืน 

 จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ ผูวิจัยไดนำมาเปนแนวทางใน

การออกแบบเครื่องมือวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับทักษะการคิดเชิงคำนวณ ในสวนของการกำหนดขอคำถามที่เกี่ยวของ

กับประสบการณและความรูสึกของนักเรียนระหวางจัดการเรียนรู 

 

3. การวัดความพึงพอใจ 

มีนักวิจัยและนักวิชาการไดแปลความหมายของคาเฉลี่ยความพึงพอใจไว ดังนี้ บุญชม ศรี

สะอาด (2556) ไดกำหนดแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแนวคิดของลิ

เคิรท (Likert’s scale) ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 
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ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจนอยท่ีสุด 

และแปลความหมายคาเฉลี่ยความพึงพอใจของผูตอบแบบสอบถาม โดยใชเกณฑการพิจารณาท่ี

กำหนดไวแบงเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

 

คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 

คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับนอย 

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับนอยท่ีสุด 

รูปแบบของแบบสอบถามความพึงพอใจ เปนแบบมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ ตามวิธี

ของ ลิเคิรท (Likert’s scale) ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจ มากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจ มาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอยท่ีสุด 

ในการวัดมาตราสวนประเมินคาใชเกณฑซึ่งเปนระบบเดียวกันกับการตรวจใหคะแนน จะใช

เกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ยของกลุม ดังนี้ 

คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00 มีความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอย 

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอยท่ีสุด 

กลาวโดยสรุปไดวา การวัดความพึงพอใจสามารถวัดไดหลายวิธี เชน การสัมภาษณ การใช

แบบสอบถามความคิดเห็น การใชแบบสำรวจความรูสึก ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยเลือกใชแบบสอบถาม

ความพึงพอใจแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) ของลิเคิรท (Likert’s scale) 

ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจ มากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจ มาก 
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ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอยท่ีสุด 

ใชเกณฑในการแปลความหมายความหมายคาเฉลี่ยของผูตอบแบบสอบถาม ตามแนวทาง

ของบุญชม ศรีสะอาด (2556) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00 มีความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอย 

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอยท่ีสุด 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. งานวิจัยในประเทศ 

ชยการ คีรีรัตน (2561: 31-47) ศึกษาการใชกระบวนการแกปญหาและโปรแกรมที่มีตอ

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับผูเรียนระดับมัธยมศึกษา พบวาโปรแกรมที่ใชบล็อกคำสั่งที่เปนภาพ

หรือไอคอนสัญลักษณแทนศัพทคำสั่ง ทำใหผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมไดงายข้ึน นักเรียนสามารถ

ออกแบบวางแผนการแกปญหาและทดสอบวิธีการแกปญหาที่ตนเองออกแบบไว โดยไมติดขัด ทำให

นักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพและสามารถพัฒนาการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนได 

พัชราภรณ จารุพันธ และกิตติพงษ พุมพวง (2562: 2425-2411) ไดทำการวิจัย เรื ่อง  

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับหุนยนต mBot วิชาวิทยาการคำนวณเพื่อสงเสริมการใช

ความคิดเชิงตรรกะและการแกปญหา เชิงระบบสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีจุดมุงหมาย

ของการศึกษาเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับหุนยนต Bot 

วิชาวิทยาการคำนวณ เพ่ือสงเสริมการใชความคิดเชิงตรรกะและการแกปญหาเชิงระบบ 2) เพ่ือศึกษา

ผลการใชชุดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับหุนยนต Bot และ3) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชความคิดเชิง

ตรรกะและการแกปญหาเชิงระบบ กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย ปการศึกษา 2562 จำนวน 34 คนผลการวิจัยพบวา 1) ผลการสรางและหา

ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับหุนยนต mBot ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยูในระดับ

มากท่ีสุด (X̅= 4.53) ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 83.25/82.50 2) ผลการทดลองใชชุด

กิจกรรมการเรียนรู รวมกับหุนยนต Bot พบวา ผลการเรียนรู หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
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นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว และ 3) พฤติกรรมการใชความคิด 

เชิงตรรกะ และการแกปญหาชิงระบบมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง (X̅=15.15) คิดเปนรอยละ 

75.76 

ศิรัฐ อิ่มแชม และ ใจทิพย ณ สงขลา (2563: 45-57) ศึกษาผลของการใชแชทบอทที่มีผลตอ 

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่มีบุคลิกภาพที่แตกตางกัน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีบุคลิกภาพแบบเปดเผยและบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ผลการวิจัย พบวา 

การใชแชทบอทมีผลตอการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเปดเผยสูงกวานักเรียนที่มี

บุคลิกภาพแบบเก็บตัว อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

นฤมล ปูปนตา (2563: 1) ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอน Coding Unplug เรื่อง 

การใชเหตุผล เชิงตรรกะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค เพื่อสรางสื่อ 

การสอน Coding Unplus เรื ่อง การใชเหตุผลเชิงตรรกะ  และเพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทาง 

การเรียนหลังเรียนดวยสื่อการสอน Coding Unplug เรื่อง การใชเหตุผลเชิงตรรกะ กลุมประชากรท่ี

ใชในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนชุมชนบานพอวิทยา อำเภอเมือง

จังหวัดลำปาง จำนวน 17 คน จำแนกเปนนักเรียนชาย 14 คน นักเรียนหญิง 3 คน โดยวิธีการเลือก

แบบเฉพาะเจาะจง ผลการวิจัยพบวา ผลการสรางสื่อการสอน Coding Unplug เรื่อง การใชเหตุผล

เชิงตรรกะ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4  

จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญพบวา สื่อการสอน Coding Unplug จำนวน 2 เรื่อง มีองคประกอบ

ตาง ๆ ของกิจกรรมอยางครบถวน มีขั้นตอนการสรางอยางชัดเจนสรางบนพื้นฐานหลักการซึ ่งได

ขอมูลจากการสัมภาษณและการสะทอนคิดจากการจัดกิจกรรมชุมชนแหงการเรียนรู (PLC) และ 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยสื่อการสอน Coding Unplug เรื่อง การใช

เหตุผลเชิงตรรกะ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศสตรและเทคโนโลยี เทียบกับเกณฑรอยละ 80 พบวา  

มีนักเรียนจำนวน 17 คน คิดเปนรอยละ 97.65 โดยแผนการจัดการเรียนรูที ่ 1 มีผลคะแนนเฉลี่ย 

9.53 และแผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 มีคะแนนเฉลี่ย 10.00 

วิรุฬห สิทธิเขตรกรณ และสุรียพร สวางเมฆ (2564: 1) ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงคำนวณดวยกิจกรรมการเรียนรูสืบเสาะแบบ 5Es รวมกับบอรดเกมและการเขียน Formula 

Coding เร ื ่อง ประชากรในสถานการณโรคระบาด สำหร ับนักเร ียนช ั ้นม ัธยมศ ึกษาป ท ี ่  6  

มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาแนวทาง การพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณผานการจัดการเรียนรูสืบเสาะ

แบบ 5Es รวมกับบอรดเกมและการเขียน Formula Coding เรื ่อง ประชากร ในสถานการณ 

โรคระบาด สำหรับ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 และเพื ่อศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิด 

เชิงคำนวณของนักเรียนผลการวิจัยพบวา แนวทางการจัดการเรียนรู ประกอบดวย การเราความสนใจ

ดวยขาวปญหาการระบาด การสำรวจปญหาเพื่อสืบเสาะขอมูลขาวการระบาดมาใชออกแบบวิธี
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แกปญหาตามองคประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณและการเขียน Formula Coding ดวย

โปรแกรม Microsoft Excel การอธิบายวิธีการแกไขปญหาจากแนวโนมกราฟการเปลี ่ยนแปลง

ประชากร การขยายความรูเพื่อใหเห็นพลวัตรประชากรโดยใชบอรดเกม Covidea และการอภิปราย

สรุป เรื่อง ประชากรกับการระบาด โดยนักเรียนมีระดับการคิดเชิงคำนวณหลังการจัดการเรียนรูเปน

ระดับดีมาก สอดคลองกับผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียนที่เพิ่มขึ้นเปนระดับดี

มากเชนกัน 

 ปรานวดี อุ นญาติ (2564: 1) ไดทำการศึกษาผลของการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษาตาม

แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงว ิศวกรรมรวมกับเทคนิคสแคมเปอร  (SCAMPER) ที ่ม ีตอ

ความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวาคะแนน

เฉลี่ยของความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูสะเต็ม

ศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับเทคนิคสแคมเปอรแตกตางกับนักเรียน

ที ่ไดรับการจัดการเรียนรู สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

เพียงขวัญ แกวเรือง (2564: 1) การศึกษาการคิดเชิงคำนวณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่องการใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหาของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง 

การวิเคราะหความแปรปรวนรวมตัวแปรพหุนาม พบวานักเรียนที ่ไดรับการจัดการเรียนรู ตาม

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีคะแนนการคิดเชิงคำนวณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

สูงกวากอนเรียน เมื่อควบคุม อิทธิพลของความสามารถในการแกปญหาทางวิทยาศาสตรอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เม่ือวิเคราะหความแปรปรวนรวมตัวแปรพหุนามของคาเฉลี่ยคะแนนใน

แตละตัวแปรตาม โดยมีตัวแปรความสามารถในการแกปญหาทางวิทยาศาสตรเปนตัวแปรรวม พบวา 

เมื่อไดรับการจัดการเรียนรูตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแลวนักเรียนมีการคิดเชิงคำนวณ

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เชนเดียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนท่ีพบวาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ศุภมาส แสนโคก (2565: 1) ไดทำการศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญหาเปน

ฐานรวมกับบทเรียนบนเว็บ เพื ่อพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที ่ 4 กลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/7 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝายมัธยม) จำนวน 34 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบแบงกลุม เครื่องมือที่ใชในการ

วิจัย ไดแก แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับบทเรียนบนเว็บ เรื ่อง  

โมเมนตัมและการชน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จำนวน 6 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวม 12 

ชั่วโมง บทเรียนบนเว็บจำนวน 6 บทเรียน แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณแบบอัตนัย
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จำนวน 2 ขอ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนัย จำนวน 20 ขอ สถิติท่ีใชในการ

วิเคราะหข อมูล ไดแก ร อยละ คาเฉลี ่ย ส วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และ One Sample t-test 

ผลการวิจัยพบวา การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับบทเรียนบนเว็บเพ่ือ

พัฒนาความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 

78.20/81.73 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 

ไพรวัลย คิ ้วสุนทรเนตร (2565: 1) ไดทำการศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ที ่สงเสริมการใชทักษะการคิดเชิงคำนวณดวยการเขียนโคดด้ิง 

(Coding) โดยใชหุ นยนตที่มีสวนประกอบของระบบสมองกลฝงตัวและการเขียนโปรแกรม พบวา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนไดรับ

การพ ัฒนาท ักษะการค ิดเช ิงคำนวณครบท ั ้ ง 4 องค ประกอบได แก  การแยกย อยป ญหา 

(Decomposition) การหารูปแบบ (Pattern Recognition) ความสามารถในการหาความสำคัญของ

ปญหา (Abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm)  

เบญจมาศ รอดวงษและคณะ (2565: 44-58) ไดทำการศึกษาการบูรณาการสะเต็มศึกษาท่ี

เนนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่องวงจรไฟฟา เพื่อสงเสริมการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา พบวาการจัดกิจกรรมในข้ันกำหนดขอบเขตปญหาท่ีมีการนำประเด็นสถานการณปญหา

จริงในชีวิตประจำวันท่ีไมซับซอนสามารถสงเสริมการตั้งกรอบปญหาไดมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 58.3 

นอกจากนี้การจัดกิจกรรมที่กระตุนใหนักเรียนคิดในมุมมองของผูผลิตหรือนวัตกรเปนหลักทำให

นักเรียนมีองคประกอบการทำความเขาใจกลุมเปาหมายหรือผูใช  

 จักรกฤต ภุชงคประเวศ (2566: 1-13) ไดทำการศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษาที่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่มีตอสมรรถนะการแกปญหาแบบ

รวมมือของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา พบวา 

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแกปญหาแบบรวมมือหลังเรียนโดยภาพรวมและจำแนกตาม

สมรรถนะยอยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะ

การแกปญหาแบบรวมมือหลังเรียนอยูในระดับสูงและมีคาใกลเคียงกันในทุกสมรรถนะยอย และได

สรุปไววาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเอื้อให

นักเรียนสามารถตั้งคำถาม สืบคนปญหาจากแหลงขอมูลตาง ๆ และนำมาแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน 

สงผลใหสมาชิกทุกคนในกลุมสามารถเขาใจปญหาหลัก เงื่อนไข และขอจำกัดไดตรงกัน มีเปาหมาย

รวมกัน และระบุแนวคิดในการทำงานรวมกันไดนอกจากนี ้ย ังชวยใหนักเรียนไดพิจารณาถึง

ความสามารถของสมาชิกในกลุมและสื่อสารหนาท่ีกันไดอยางตรงเปาหมายและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศ ผูวิจัยพบวามีการศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณรวมกับวิธี

จัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน ปญหาเปนฐาน และมีการศึกษาการจัดการเรียนรู โดยใช
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กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับเทคนิคสแคมเปอร (SCAMPER) และสเต็มศึกษา (STEM) 

มีการใชหุนยนต mBot และบอรดเกมและการเขียน Formula Coding เปนสื่อในการจัดการเรียนรู 

ซ่ึงเปนแนวทางท่ีผูวิจัยสามารถนำมาปรับใชกับงานวิจัยในครั้งนี้ได 

 

2. งานวิจัยตางประเทศ 

Wahl (2003: 1) ศึกษาการเรียนรูดวยโครงงาน โดยการสรางรูปแบบการเรียนรูดวย

โครงงานในหลักสูตรคณิตศาสตรระดับวิทยาลัย เพื่อใหเขาถึงวิธีที ่นักเรียนไดตอบสนองทางดาน

สติปญญา อารมณ และใหเกิดแรงจูงใจตอรูปแบบการเรียนแบบโครงงาน ซ่ึงโครงงานท่ีใชศึกษาครั้งนี้ 

มีทั้งหมด 54 โครงงาน แตละโครงงาน จะมีรูปแบบการเรียน 1 แบบหรือมากกวานั้น (มีการใชเสียง 

การดูการสัมผัส และการเคลื่อนไหว) และในแตละสวนจะมีระบบการเรียนรูหลักอยู 5 ดาน ไดแก 

อารมณ สังคม สติปญญา รางกายและการสะทอน เครื่องมือที่ใช ไดแก แบบสังเกต ใชการสังเกตใน

หองเรียนขณะที่นักเรียนทำกิจกรรม แบบสัมภาษณ โดยสุมสัมภาษณนักเรียน จำนวน 18 คน จาก

นักเรียนหลายๆ หอง ผลการศึกษาพบวา สวนท่ี 1 นักเรียนมีความรูวาการเรียนรูแบบโครงงาน ทำให

พวกเขาเขาใจแนวคิดวิชาคณิตศาสตรไดดีกวาการสอนแบบบรรยาย สวนท่ี 2 พบวา นักเรียนมีเจตคติ

ท่ีดีตอรายวิชาคณิตศาสตร นักเรียนมีความสุขกับการรวมกิจกรรม สวนท่ี 3 พบวา นักเรียนเห็นคุณคา

กิจกรรมในหองเรียนท่ีหลากหลาย 

Leonard (2016: 860-876) ไดศึกษาการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงคํานวณของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จำนวน 124 คน ผลการศึกษาพบวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดการ

เรียนรูโดยการออกแบบหุนยนตและเกมมีความสามารถในการคิดเชิงคํานวณสูงกวานักเรียนที่ไดรับ

การจัดการเรียนรูโดยใชโปรแกรมการสอนทางคอมพิวเตอร แสดงใหเห็นวาการคิดเชิงคํานวณควร

สงเสริมดวยกระบวนการเรียนรูท่ีมุงใหนักเรียนไดแกปญหาผานการออกแบบ และสรางชิ้นงานข้ึนมา 

Faber, Wierdsma, and Doornbos (2017: 1) ได ศ ึกษาว ิจ ัยการสอนแนวค ิด เชิ ง

คำนวณสำหรับนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษา โดยใชบทเรียนการเขียนโปรแกรมแบบไมใช

คอมพิวเตอรจากนั้นนำมาสรางเปนหลักการในการออกแบบการศึกษาในอนาคต โดยการที่ครูผูสอน

รวบรวมประเด็นท่ีตองพัฒนาและปรับปรุง แกไข ซ่ึงมีจุดประสงคคือการสอนแนวคิดเชิงคำนวณ จาก

การวิจัยพบวาในกิจกรรมการเขียนโปรแกรมโดยไมใชเครื ่องคอมพิวเตอรจะติดตามในแนวคิด

อัลกอริทึมตัวแปรการทำซ้ำ และเงื ่อนไข ที่เปนพื้นฐานในการศึกษาแนวคิดการเขียนโปรแกรมท่ี

ซับซอนข้ึน 

Brackmann et al. (2017: 65-72) ไดศึกษาในงานวิจัยการพัฒนาแนวคิดเชิงคำนวณ

ดวยกิจกรรมอันปลั๊กในนักเรียนระดับประถมศึกษา เพื่อศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรีย

ระดับประถมศึกษา โดยกิจกรรมอันปลั๊กนี้เริ ่มมีขึ ้นในป 1997 ที่ถูกเผยแพรในรูปแบบของเกมท่ี
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เหมาะสมกับชวงวัยในการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร และตอมาในป 1998 ไดถูกเผยแพรในวงกวาง

และถูกบรรจุอยูในหลักสูตรการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอรในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาโดย 

การวิจัยนี้ใชกิจกรรมแบบอันปลั๊ก ท้ังหนังสือท่ีชื่อวา Hello Ruby และ บอรดเกม Master Codeและ

มีการใชแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณที่มีหลักการของการเขียนโปรแกรมอยูในแบบวัดผลปรากฏ

วา นักเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมอันปลั๊กมีทักษะการคิดเชิงคำนวณมากกวานักเรียนกลุมควบคุม 

Mathiphatikul et al. (2019: 1) ไดศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมตามแนวทางสเต็มศึกษา (STEM) เพื่อการพัฒนาความคิดสรางสรรคในหัวขอสมดุลสำหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวานักเรียนไดรับการพัฒนาความคิดสรางสรรคอยางตอเนื่อง

โดยใชการจัดการเรียนรูผานกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมตามแนวทางสเต็มศึกษา (STEM) 

เนื่องจากนักเรียนจะตองใชความคิดสรางสรรค เพื่อระบุขอบเขตปญหาและวิเคราะหสถานการณ

ปญหาเพ่ือออกวิธีการในการแกไข 

Wong and Cheung (2020: 1-15) ไดสำรวจการรับรูของเด็กเกี่ยวกับการพัฒนาศตวรรษท่ี 

21 ผานการคิด เชิงคำนวณและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนความสามารถดานการเรียนรู

ดิจิทัลที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 ซึ่งในกระบวนการเรียนเขียนโปรแกรมสามารถพัฒนาการคิดเชิง

คำนวณเปนกระบวนการแกปญหาได และมีความคิดสรางสรรคท่ีเปนลักษณะของผูพัฒนานวัตกรรมท่ี

เกี ่ยวของกับคอมพิวเตอรที ่เกิดขึ้น จากการแกปญหา การใชหลักสูตรการเรียนเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรในชั้นประถมศึกษา ท่ีชวยประเมินผลกระทบจากการเรียนเขียนโปรแกรมและแบบ

สัมภาษณนักเรียนเกี่ยวกับการเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อเก็บขอมูลจากนักเรียนชั้นประถมศึกษา 4 5 

และ 6 จำนวน 90 คน พบวา นักเรียนสวนใหญบอกวาการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเก่ียวของ

กับวิชาอื่น นอกเหนือจากคณิตศาสตร มีนักเรียนเพียง 4 คน ที่บอกวาการเขียนโปรแกรม เกี่ยวของ

กับคณิตศาสตร แมวาการเขียนโปรแกรมจะเชื่อมโยงกับคณิตศาสตรและการคิดทางคณิตศาสตรท่ี

แสดงใหเห็นถึงฟงกชันของการใชหนาตาแบบบล็อกมาเปนธรรมชาติของการเขียนโปรแกรม อาจจะ

ประสบความสำเร็จในการสรุปองคประกอบทางคณิตศาสตรท่ีอยูเบื้องหลังการคิดคำนวณ 

Lopez-Parra (2023) ไดศึกษาการสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมในหองทดลองฟสิกส เปนการวิจัยท่ีมีพ้ืนฐานมาจากการเรียนรูกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร และวิธีที่นักเรียนระดับอนุบาลถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย (K-16) พัฒนาความคิดทาง

วิศวกรรมและทักษะวิชาชีพผานสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีหลากหลาย โดยมีเปาหมายท่ีจะประยุกต

งานวิจัยของเขาในการออกแบบประสบการณทางการศึกษาที่ดีขึ้น ผลการวิจัยพบวาผูเขารวมวิจัยมี

ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณและแนวทางในการออกแบบกระบวนการท่ีดีข้ึนตามลำดับ 

Epifani and Yosep (2023: 1-18) ไดทำการศึกษาการบูรณาการสเต็มศึกษา (STEAM) กับ

การทักษะการคิดเชิงคำนวณ: การคิดวิเคราะห การคิดเชิงวิพากษและการคิดสรางสรรคในการสอน
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และการเรียนรูเชิงนวัตกรรม จากการวิเคราะหผลพบวา การคิดเชิงวิพากษและการคิดสรางสรรค 

ในระหวางกระบวนการเรียนรู แบบสะเต็มศึกษารวมกับทักษะการคิดเชิงคำนวน (STEAM-CT) 

สามารถสงเสริมการวางแผนการแกปญหา ความยืดหยุ นในการแกปญหา และความสามารถ 

ในการวิเคราะหแกปญหา การออกแบบผลิตภัณฑ ไดเปนอยางดี 

 Sattar and Nawaz (2023: 1) ไดศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณตามแนวทาง 

สะเต็มศึกษา (STEM) รวมกับการเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมโดรนท่ีมีสวนประกอบของระบบสมองกล

ฝงตัว พบวาการบูรณาการเทคโนโลยีโดรนและแนวคิดพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรมและการเขารหัส

เปนแนวทางใหมที่ชวยพัฒนาทักษะการคำนวณของนักเรียน โดยภาพรวมนักเรียนทุกคนทำภารกิจ

สำเร็จแลวประสบความสำเร็จ โดรนมีประโยชนอยางมากในการจุดประกายใหนักเรียนมีความสนใจใน

อาชีพและวิทยาการคอมพิวเตอร การเขียนโปรแกรม และโดรนเขารหัสไดสรางสรรคความเปนไปไดท่ี

ยอดเยี่ยมมากมายเพ่ือหารือเก่ียวกับแนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงลึก การบูรณาการ เทคโนโลยีโดรน

และการเขียนโคดยังชวยสรางความคุนเคยอีกดวย นักเรียนที่มีทักษะเทคโนโลยีจะเปนที่ตองการใน

อนาคต 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยพบวาการจัดการเรียนรูโดยใชการออกแบบขั้นตอน 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การเช ื ่อมตอวงจรเล็กทรอนิกส การใชห ุ นยนตหรือโดรน 

ที่ประกอบดวยระบบสมองกลฝงตัว รวมกับการจัดการการเรียนรูที่เนนกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม โดยจัดการเรียนรูแบบกระบวนการกลุม เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน 

เพ่ือคิด วิเคราะหและแกปญหาหรือพัฒนาสิ่งใหม สามารถชวยสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณไดเปน

อยางดี และยังสมเสริมใหนักเรียนมีทักษะความรู (Hard Skill) และทักษะดานอารมณ (Soft Skill)  

ซ่ึงเปนทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 
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บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 มีวัตถุประสงค

เพื่อศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัว เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีเรียนรูโดยใชระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 และเพื่อศึกษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่เรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว โดยมี

วิธีการดำเนินการวิจัยดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

1.  ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนธิดานุเคราะห  

ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 จำนวน 3 หองเรียน จำนวน 135 คน 

2.  กลุมตัวอยาง 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนธิดานุเคราะห ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2566 ไดมาโดยการสุมแบบแบงกลุม (Cluster Random Sampling) ไดกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 5/2 จำนวน 40 คน โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม 
 

แบบแผนการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรรวมกับระบบสมอง

กลฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยใชแบบแผนการ

วิจัยแบบการทดลองกลุมเดียวและวัดผลเฉพาะหลังการทดลอง (One Group Posttest – Only 

Design) ดังตาราง 12 
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ตาราง 12  แบบแผนการวิจัยแบบการทดลองกลุมเดียวและวัดผลเฉพาะหลังการทดลอง 

(One Group Posttest – Only Design) 

 

Treatment การทดลองหลังเรียน 

ดำเนินการเรียนการสอน แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

X O 

 

สัญลักษณท่ีใช  

X หมายถึง จัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัว 

O หมายถึง ทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณและศึกษาความพึงพอใจ 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 การวิจัยผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมรวมกับระบบสมองกล

ฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ใชเครื่องมือในการวิจัย 

ดังนี้ 
1. แผนจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน   จำนวน 4 แผน 

2. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 1 ฉบับ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ   จำนวน 1 ฉบับ  

 

การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

 

ผูวิจัยไดดำเนินการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1. แผนจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน ผูวิจัยไดดำเนินการ ดังนี้ 

1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนธิดานุเคราะห พุทธศักราช 2563 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาตามขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ของกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
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1.2 ศึกษามาตรฐานการเรียนรูรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

1.3 ศึกษาเนื้อหาในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ในเอกสารประกอบการสอน 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 หนวยการเรียนรูที่ 3 เรื่องความรูและทักษะเฉพาะดาน เพื่อวิเคราะห

มาตรฐานการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู สถานการณปญหา และจำนวนชั่วโมงของผูเรียน 

เพ่ือนำมาแบงเนื้อหา และพัฒนาแผนจัดการเรียนรู 

1.4 วิเคราะหความสัมพันธระหวางทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัวกับทักษะการ

คิดเชิงคำนวณ โดยมีการวิเคราะหดังตารางท่ี 13 

 

ตาราง 13 วิเคราะหความสัมพันธระหวางทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัวกับ 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

ทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัว 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

แย
กย

อย
ปญ

หา
 

พิ
จา

รณ
ารู

ปแ
บบ

 

คิด
เช

ิงน
าม

ธร
รม

 

ออ
กแ

บบ
ขัน้

ตอ
นวิ

ธ ี
การออกแบบข้ันตอนการทำงาน     

การเขียนโปรแกรม     

การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส     

การใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวง     
 

1.5 นำผลการวิเคราะหไปสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน เปนแผนระดับหนวยการ

เรียนรู จำนวน 8 ชั่วโมง จัดการเรียนรู จำนวน 4 สัปดาห สัปดาหละ 2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง โดยมี

การวิเคราะหดังตาราง 14 
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ตาราง 14 การวิเคราะหแผนจัดการเรียนรูโดยกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรมรวมกับ 

ระบบสมองกลฝงตัว 

 

 

 

 

แผนท่ี 

 

 

 

แผนจัดการเรียนรู 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

 

เวลา 

(ชม.) 

แย
กย

อย
ปญ

หา
 

พิ
จา

รณ
ารู

ปแ
บบ

 

คิด
เช

ิงน
าม

ธร
รม

 

ออ
กแ

บบ
ขัน้

ตอ
นวิ

ธ ี

1 ผังงานการคำนวณ     2 

2 เท่ียวสวนสัตว     2 

3 สื่อสารสัญญานไฟ     2 

4 เตือนภัยใชสัญญาน     2 

รวม 8 

 

สำหรับเกณฑท่ีใชในการแปลผลทักษะการคิดเชิงคำนวณแตละองคประกอบ ของนักเรียนใน

แผนการจัดการเรียนรูแตละแผน เปนดังนี้ 

 คาเฉลี่ย 3.26 – 4.00 อยูในระดับ ยอดเยี่ยม 

 คาเฉลี่ย 2.51 – 3.25 อยูในระดับ ดี 

 คาเฉลี่ย 1.76 – 2.50 อยูในระดับ กำลังพัฒนา 

 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.75 อยูในระดับ เริ่มตน 

1.6 นำแผนการจัดการเรียนรูเสนอตออาจารยที่ปรึกษาการคนควาอิสระ เพื่อตรวจสอบ

พิจารณา และขอเสนอแนะ แลวนำขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข จากนั ้นนำแผนที่ไดผานการ

ตรวจสอบและปรับปรุงแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ทาน ดังนี้ 

1.7 ผูเชี่ยวชาญประเมินโดยใชเกณฑการใหคะแนนตามแบบประเมินของลิเคอรท (Likert) 

เปนมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) ซ่ึงมี 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 

ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 

ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 

ระดับ 1 หมายถึง ใชไมได 
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1.8 นำผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญมาหาคาเฉลี่ยเทียบกับเกณฑระดับคุณภาพ 

(Rating scale) ซ่ึงมี 5 ระดับ ระดับของลิเคอรท (Likert) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

คาเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

คาเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช 

คาเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีคุณภาพคอนขางต่ำ 

คาเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีคุณภาพต่ำมากหรือควรปรับปรุง 

กำหนดคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ โดยคาความเหมาะสมมีคาคะแนนเฉลี่ย 3.51-

5.00 เปนเกณฑตัดสิน ถือวาเปนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที ่นำไปใชได ซึ ่งผลการประเมิน 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

จากผูเชี่ยวชาญทั้งหมด จำนวน 3 ทาน มีคาคุณภาพ (X̅=4.87) อยูในระดับดีมาก (ดังภาคผนวก ฉ)

โดยไดปรับปรุง ดานสาระสำคัญใหมีความหมาะสมกับระดับผูเรียน สอดคลองกับผลการเรียนรูท่ี

คาดหวังและมีความชัดเจนเขาใจงายนาสนใจมากยิ ่งขึ ้น และดานการจัดกิจกรรมไดปรับปรุงให

สอดคลองกับเนื้อหา ระยะเวลาท่ีสอน สภาพแวดลอมและเกณฑการใหคะแนน 

1.9 จัดทำแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัว ฉบับสมบูรณ 

2. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผูวิจัยไดดำเนินการ ดังนี้ 

2.1. ศึกษาทฤษฎี หลักการ แนวคิดและเอกสารที่เกี ่ยวของกับการสรางแบบทดสอบวัด

ทักษะครอบคลุมองคประกอบทักษะการคิดเชิงคำนวณประกอบดวย 1) การแยกยอยปญหา  

2) การพิจารณารูปแบบ 3) การคิดเชิงนามธรรม และ 4) การออกแบบข้ันตอนวิธี 

2.2. สรางแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 1 ฉบับ เปนแบบทดสอบการวัด

ทักษะปฏิบัติ กำหนดการใหคะแนนเปนแบบรูบริก (Rubric Scoring) แบบ 4 ระดับ เปนแบบทดสอบ

วัดทักษะปฏิบัติ จำนวน 1 สถานการณ เปนสถานการณท่ีแสดงถึงปญหาโดยใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติโดย

ใชความรูเรื่องการใชงานระบบสมองกลฝงตัวในการออกแบบวิธีการและแกปญหาโดยมีการกำหนด

ประเด็นที่ใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ กำหนดการใหคะแนนเปนรูปแบบรูบริค (Rubric 

Scoring) 4 ระดับ มีองคประกอบดังตาราง 15 
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ตาราง 15 การกำหนดประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

องคประกอบ จุดมุงหมายของการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวน 

1. การแยกยอยปญหา ระบุและจำแนกปญหาหรืองานจากการวิเคราะหสาเหตุ ปจจัยหรือความตองการได 

2. การพิจารณารูปแบบ พิจารณารูปแบบปญหาหรืองานท่ีสอดคลองสัมพันธกันได 

3. การคิดเชิงนามธรรม เขียนแสดงรูปแบบ แผนภาพหรือสัญลักษณแทนของขอมูลได 

4. การออกแบบข้ันตอนวิธี ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาหรือดำเนินงานได 

 

2.3 นำแบบทดสอบและเกณฑการวัดประเมินผลท่ีสรางข้ึน เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาการ

คนควาอิสระ เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม และปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

2.4 นำผลแบบทดสอบท่ีไดปรับปรุงและแกไขแลว เสนอตอผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทานเพ่ือ

ประเมินความสอดคลอง 

2.5 เกณฑการใหคะแนนมีดังนี้ 

ใหคะแนน +1  เม่ือแนใจวาขอคำถามนั้นมีความสอดคลองกับจุดประสงค 

ใหคะแนน   0  เม่ือไมแนใจวาขอคำถามนั้นมีความสอดคลองกับจุดประสงค 

ใหคะแนน  -1  เม่ือแนใจวาขอคำถามนั้นไมมีความสอดคลองกับจุดประสงค 

2.6 นำการประเมินที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาดัชนีความสอดคลอง (IOC) พบวาคาความ

เท่ียงตรงโดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) มีคาเทากับ 1.00 ทุกรายการ (ดังภาคผนวก ฉ) 

2.7. นำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ที่ผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญมา

ปรับปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำ โดยไดปรับปรุงในสวนของเกณฑการใหคะแนนใหมีความเปนปรนัย

มากยิ่งข้ึน 

2.8. นำแบบทดสอบท่ีผานการตรวจสอบและแกไขปรับปรุงแลว พิมพเปนแบบทดสอบวัด

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ แลวนำไปทดลอง (Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5/1 โรงเรียน

ธิดานุเคราะหท่ีไมใชกลุมตัวอยาง แลวนำมาหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของเครื่องมือ โดยใชสูตร

สัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach's Alpha Coefficient) แบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 

0.87 

2.9 จัดทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวนฉบับสมบูรณไปใชในการทดสอบและ

เก็บขอมูล 
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 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ  

แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ 

จำนวน 23 ขอ ผูวิจัยไดดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

3.1 ศึกษาตำรา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึง

พอใจ เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

3.2 ศึกษาเทคนิค วิธีการสรางเครื่องมือสำหรับสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนแบบ

มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ และวิเคราะหขอมูลท่ีตองการวัดโดยพิจารณาวาจะวัดความพึงพอใจ

จากความรูสึกหรือทัศนคติท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน 

3.3 กำหนดขอคำถามที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวประกอบดวยความคิดเห็นใน 

ดานครูผูสอน ดานเนื้อหา ดานกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน 

และดานการวัดและประเมินผลการเรียน จำนวน 23 ขอ 

3.4 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว จำนวณ 23 ขอ ซ่ึงประเมินโดยใชแบบมาตราสวน

ประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท (Likert) ซ่ึงกำหนดระดับความพึงพอใจ ดังนี้ 
 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจ มากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจ มาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอยท่ีสุด 

การแปลความหมายของคาที่วัดได ผูวิจัยไดใชเกณฑในการใหความหมายโดยการเฉลี่ยราย

ชวงและรายขอ ดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ มากท่ีสุด 

3.51 – 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ มาก 

2.51 – 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ ปานกลาง 

1.51 – 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ นอย 

1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ นอยท่ีสุด 
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3.5 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางขึ้นเสนอตออาจารยที่ปรึกษาการคนควาอิสระ  

เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในประเด็นคำถาม เนื้อหาและองคประกอบอื่นๆ ใหมีความสอดคลอง

กับจุดประสงคดานความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

3.6 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผูวิจัยสรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน

เพื่อพิจารณาความถูกตองเหมาะสม ภาษาที่ใช และความสอดคลองระหวางขอความกับนิยามศัพท

ความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัว  

3.7 นำคะแนนจากการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน  

โดยใชการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) โดยใชหลักเกณฑในการพิจารณาใหคะแนนดังนี้ 

ใหคะแนน +1  ถา  แนใจ  วาขอคำถามนั้นสอดคลองกับนิยามของความพึงพอใจ 

ใหคะแนน  0  ถา  ไมแนใจ วาขอคำถามนั้นสอดคลองกับนิยามของความพึงพอใจ 

ใหคะแนน -1  ถา  แนใจ  วาขอคำถามนั้นไมสอดคลองกับนิยามของความพึงพอใจ 

โดยกำหนดเกณฑในการเลือกขอคำถามที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.50 – 

1.00 จึงจะถือวาขอคำถามนั้นใชได ปรากฏวาขอคำถามทั้ง 23 มีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.67-

1.00  

3.8 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช (try Out) หลังจากจัดการเรียนรู กับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5/1 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง แลวนำมาหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability)  

ของแบบสอบถามโดยใช ส ูตรส ัมประส ิทธ ิ ์ของแอลฟาของครอนบาด (Cronbach's Alpha 

Coefficient) ปรากฏวาแบบสอบถามมีคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับเทากับ 0.96 

3.9 จัดทำแบบสอบถามฉบับสมบูรณเพ่ือนำแบบสอบถามไปใชจริงกับกลุมตัวอยาง  

 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

 ในข้ันตอนของการดำเนินการวิจัยและเก็บขอมูลผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. ปฐมนิเทศชี้แจงขอตกลงในการเรียนการสอน รายละเอียดขั้นตอน และวิธีปฏิบัติในการ

เรียนกับนักเรียนกลุมทดลอง 
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2. นำกิจกรรมจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกล

ฝงตัว ระยะเวลา 4 สัปดาห สัปดาหละละ 2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง ซ่ึงผานการประเมินและตรวจสอบ

แลว มาใชกับนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5/2 

3. เมื ่อดำเนินการเรียนครบทุกแผนแลว ดำเนินการประเมินโดยใชแบบทดสอบประเมิน

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ และใหนักเรียนทำแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ 

4. นำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหผลทางสถิติ 

 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 

 

 ในการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยจะนำผลการทดลองมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ ซ่ึงผูวิจัยได 

ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลแยกเปนประเด็นดังตอไปนี้ 

 1. สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

1.1 แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝง

ตัว โดยหาคาความเหมาะสม 

1.2 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 1) คาความเท่ียงตรงโดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 

 2) คาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยสูตร

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient)  

1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว  

 1) คาความเท่ียงตรงโดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 

 2) คาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยสูตร

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient)  

 3. สถิติทดสอบสมมติฐาน 

 3.1 สถิต ิพื ้นฐาน ไดแก ร อยละ (Percentage) คาเฉลี ่ย (Arithmetic Mean) และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 3.2 สถิติที่ใชในการเปรียบเทียบการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังการจัดการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 โดยใช สถิติการ

ทดสอบที (One Sample t-test) 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 การศึกษาคนควาเรื่องผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยจะ

นำเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยแบงเปน 3 ตอน ประกอบดวย ตอนที่ 1 ผลการศึกษาทักษะการ

คิดเชิงคำนวณระหวางเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที ่เรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 และตอนที่ 3 ผลการศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกล

ฝงตัว โดยมีรายละเอียด ดังตอไปนี้ 
 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียนโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 
 

การศึกษาผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระหวางเรียนโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ผูวิจัยเก็บขอมูลโดยใชใบงาน

สถานการณปญหา จำนวน 4 สถานการณ โดยมีผลการวิเคราะหขอมูล แสดงดังตารางท่ี 16 
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ตาราง 16 คะแนนเฉลีย่และรอยละของทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางจัดการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว (n = 40) 
 

แผนจัดการเรียนรู

สถานการณท่ี 

คะแนนเฉล่ียทักษะการคิด

เชิงคำนวณ 

X̅ SD รอ
ยล

ะ 

แปลผล กา
รแ

ยก
ยอ

ยป
ญ

หา
 

กา
รพิ

จา
รณ

าร
ูปแ

บบ
  

กา
รคิ

ดเ
ชิง

นา
มธ

รร
ม 

กา
รอ

อก
แบ

บขั้
นต

อน
วิธ

ี 
1. ผังงานการคำนวณ 3.30 3.00 3.13 3.00 3.11 0.16 77.66 ดี 

2. เท่ียวสวนสัตว 3.38 3.30 3.13 3.20 3.25 0.33 81.25 ยอดเย่ียม 

3. สื่อสารสัญญาณไฟ 3.38 3.30 3.38 3.20 3.31 0.33 82.81 ยอดเย่ียม 

4. เตือนภัยใช

สัญญาณ 

3.95 3.20 3.70 3.38 3.56 0.46 88.90 ยอดเย่ียม 

เฉล่ียรวม 3.50 3.20 3.34 3.30 3.31 0.19 82.66 ยอดเย่ียม 

 

จากตาราง 16  พบวาผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัวสงผลใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยภาพรวม อยูในระดับยอดเยี่ยม (X̅ 

= 3.31) คิดเปนรอยละ 82.66 เม่ือพิจารณารายสถานการณพบวา นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ

อยูในระดับยอดเยี่ยม จำนวน 3 สถานการณ ไดแก สถานการณท่ี 4 เตือนภัยใชสัญญาณ (X̅ = 3.56) 

คิดเปนรอยละ 88.90 สถานการณที่ 3 สื่อสารสัญญาณไฟ (X̅ = 3.31) คิดเปนรอยละ 82.81 และ

สถานการณท่ี 2 เท่ียวสวนสัตว (X̅ = 3.25) คิดเปนรอยละ 81.25 ตามลำดับ นักเรียนมีทักษะการคิด

เชิงคำนวณอยูในระดับดี จำนวน 1 สถานการณ ไดแก สถานการณที่ 1 ผังงานการคำนวณ (X̅ = 

3.11) คิดเปนรอยละ 77.66  

 ทั ้งนี ้  ผ ู ว ิจ ัยไดนำขอมูลร อยละของคะแนนเฉลี ่ยมาสรางเปนแผนภูมิแทงแสดงการ

เปรียบเทียบแนวโนมทักษะการคิดเชิงคำนวณ พบวานักเรียนมีระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณที่สูงข้ึน

ตามลำดับ จากแผนจัดการเรียนรูที ่ 1 ผังงานการคำนวณ รอยละ 77.66 แผนจัดการเรียนรูที ่ 2  
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เที ่ยวสวนสัตว รอยละ 81.25 แผนจัดการเรียนรู ที ่ 3 สื ่อสารสัญญาณไฟ รอยละ 82.81 และ 

แผนจัดการเรียนรูท่ี 4 เตือนภัยใชสัญญาณ 88.90 แสดงดังภาพ 14 

 

 

 

ภาพ 14 แผนภูมิแทงแสดงรอยละของคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียน 

เปรียบเทียบรายแผนจัดการเรียนรู 

 ผูวิจัยไดนำขอมูลคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวนแตละองคประกอบมาสรางแผนภูมิ

แทงเพื่อเปรียบเทียบแนวโนมของแตละแผนจัดการเรียนรู พบวา องคประกอบที่นักเรียนมีคะแนน

เฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวณสูงขึ้นหรือเทากันตามลำดับการจัดการเรียนรูไดแก ทักษะการแยกยอย

ปญหา การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี สวนในองคประกอบของการพิจารณา

รูปแบบพบวาระดับคะแนนเฉลี่ยแผนจัดการเรียนรูที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยอยูที ่ 3 และสูงขึ้นในแผน

จัดการเรียนรูที่ 2 และ 3 ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย 3.30 และต่ำลงในแผนจัดการเรียนรูที่ 4 คะแนนเฉลี่ย 

3.20 แสดงดังภาพ 15 

 

77.66

81.25
82.81

88.9

70

75

80

85

90

1. ผังงานการคํานวณ 2. เที่ยวสวนสัตว 3. ส่ือสารสัญญานไฟ 4. เตือนภัยใชสัญญาน

แผนภูมิแทงแสดงรอยละของคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคํานวน

ระหวางเรียนเปรียบเทียบรายแผนจัดการเรียนรู

          1. ผังงานการคำนวณ          2. เท่ียวสวนสัตว      3. สื่อสารสัญญาณไฟ     4. เตือนภัยใชสัญญาน 
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ภาพ 15 แผนภูมิแทงแสดงคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวณจำแนกตามองคประกอบ 

เปรียบเทียบรายแผนจัดการเรียนรู 

 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกับระบบสมองกลฝงตัวกบัเกณฑรอยละ 80  

 

ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนรู โดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 ผูวิจัยไดใชแบบทดสอบทักษะการ

คิดเชิงคำนวณเพื่อทดสอบและเก็บผลหลังจากที่นักเรียนไดเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวครบทั้ง 4 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง เปนระยะเวลา 4 สัปดาห  

รวม 8 ชั่วโมง แบบทดสอบเปนแบบวัดทักษะปฏิบัติโดยมีสถานการณปญหาและใหนักเรียนใชทักษะ

การคิดเชิงคำนวณท้ัง 4 องคประกอบในการตอบคำถามแตละดาน โดยมีผลการวิเคราะหขอมูล แสดง

ดังตารางท่ี 17 

 

 

 

3.3
3 3.13 3

3.38 3.3 3.13 3.23.38 3.3 3.38 3.2

3.95

3.2
3.7

3.38

การแยกยอยปญหา การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม การออกแบบข้ันตอนวิธี

แผนภูมิแทงแสดงคะแนนเฉล่ียทักษะการคิดเชิงคํานวณจําแนกตาม

องคประกอบเปรียบเทียบรายแผนจัดการเรียนรู

1. ผังงานการคํานวณ 2. เท่ียวสวนสัตว 3. สื่อสารสัญญานไฟ 4. เตือนภัยใชสัญญาน
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ตาราง 17 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังจัดการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 (n = 40) 

 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ คะแนนเต็ม X̅ SD รอยละ t 

การแยกยอยปญหา 4 3.20 0.46 80.00  0.00 

การพิจารณารูปแบบ 4 3.98 0.16 99.38   31.00** 

การคิดเชิงนามธรรม 4 3.70 0.46 92.50    6.81** 

การออกแบบข้ันตอนวิธี 4 2.95 0.22 73.75 7.16 

รวมเฉล่ีย 4 3.46 0.20 86.41     7.97** 

** นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

 

 จากตาราง 16 พบวาโดยภาพรวมผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวสงผลตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนสูงกวาเกณฑรอย

ละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย (X̅ = 3.46) คิดเปนรอยละ 86.41  

 เมื่อพิจารณารายองคประกอบ พบวานักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณเฉลี่ยสูงกวา

เกณฑรอยละ 80 จำนวน 3 องคประกอบ ไดแก การพิจารณารูปแบบ (X̅ = 3.98) คิดเปนรอยละ 

99.38 การคิดเชิงนามธรรม (X̅ = 3.70) คิดเปนรอยละ 92.50 และการแยกยอยปญหา (X̅ = 3.20) 

คิดเปนรอยละ 80.00 ตามลำดับ และมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณเฉลี่ยต่ำกวาเกณฑรอยละ 80 

ไดแก การออกแบบข้ันตอนวิธี (X̅ = 2.95) คิดเปนรอยละ 73.75 

 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่ไดเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดย

ใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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โดยเก็บขอมูลจากนักเรียนที่ไดเรียนรูครบทั้ง 4 แผน ภายหลังการทดสอบทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

โดยมีผลการวิเคราะหขอมูล แสดงดังตาราง 18 

 

ตาราง 18 ผลการประเมินความพึงพอใจตอการจัดกเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ (n = 40) 

 

ท่ี รายการประเมิน X̅ SD 
ระดับความ

พึงพอใจ 

ดานครูผูสอน 4.37 0.15 มาก 

1 ครูมีการแนะแนวทางและแจงจุดประสงคการเรียนรู 4.32 0.65 มาก 

2 ครูมีความรู  ความสามารถในการสอน 4.48 0.68 มาก 

3 ครูมีบุคลิกภาพท่ีดีในการสอน 4.29 0.69 มาก 

4 ครูสามารถใหคำแนะนำและใหคำปรึกษาเม่ือ

นักเรียนประสบปญหาในการเรียน 

4.19 0.79 มาก 

5 ครูจัดการเรียนรูโดยสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม  4.55 0.68 มากท่ีสุด 

ดานเนื้อหา 4.29 0.26 มาก 

6 เนื้อหามีความนาสนใจ 4.03 0.71 มาก 

7 เนื้อหามีความทันสมัย 4.61 0.62 มากท่ีสุด 

8 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู ความสามารถของ

นักเรียน 

4.13 0.72 มาก 

9 เนื้อหามีการบูรณาการศาสตรความรูท่ีหลากหลาย 4.39 0.72 มาก 
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ตาราง 18 (ตอ) 

 

ท่ี รายการประเมิน X̅ SD 
ระดับความ

พึงพอใจ 

ดานกิจกรรมการเรียนการสอน 4.41 0.17 มาก 

10 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู 4.74 0.51 มากท่ีสุด 

11 กิจกรรมการเรียนรูเปดโอกาสใหนักเรียนศึกษา

คนควาเพ่ือสรางการเรียนรูดวยตนเอง 

4.48 0.63 มาก 

12 กิจกรรมการเรียนรูเนนนักเรียนเปนสำคัญ 4.29 0.70 มาก 

13 นักเรียนไดรับความรูดานระบบสมองกลฝงตัว 4.29 0.69 มาก 

14 นักเรียนไดรับความรูดานการเขียนโปรแกรม 4.48 0.68 มาก 

15 นักเรียนสามารถใชความรูในการออกแบบนวัตกรรม 4.26 0.73 มาก 

16 นักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ 4.32 0.83 มาก 

ดานสื่อและส่ิงสนับสนุนการเรียนการสอน 4.45 0.09 มาก 

17 เอกสารและสื่อประกอบในการเรียนรูสอดคลองกับ

การสอน 

4.39 0.67 มาก 

18 สือ่ เทคโนโลยีและกิจกรรมการเรียนการสอน 

มีความหลากหลาย  

4.42 0.72 มาก 

19 สื่อและอุปกรณเพ่ือใชในการทดลองและฝกปฏิบัติมี

เพียงพอ 

4.55 0.62 มากท่ีสุด 

ดานการวัดและประเมินผลการเรียน 4.55 0.20 มากท่ีสุด 

20 วิธีการวัดประเมินผลสอดคลองกับเนื้อหา 4.61 0.62 มากท่ีสุด 

21 วิธีการวัดประเมินผลมีความหลากหลาย 4.26 0.69 มาก 

22 เกณฑการประเมินผลมีความโปรงใสและยุติธรรม 4.71 0.53 มากท่ีสุด 

23 เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการประเมินผล 4.61 0.62 มากท่ีสุด 

รวมเฉล่ีย 4.41 0.10 มาก 

 

 จากตาราง 18 พบวาความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวโดยภาพรวมอยูในระดับมาก (X̅ = 4.41) เมื ่อพิจารณา 

รายดาน พบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยู ในระดับมากที่สุด ไดแก ดานการวัดและประเมินผล 
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การเรียน (X̅ = 4.55) และมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก จำนวน 4 ดาน ไดแก ดานสื่อและสิ่ง

สนับสนุนการเรียนการสอน (X̅ = 4.45) ดานกิจกรรมการเรียนการสอน (X̅ = 4.41) ดานครูผูสอน 

(X̅ = 4.37) และดานเนื้อหา (X̅ = 4.29) ตามลำดับ   

 ทั้งนี้ ผูวิจัยไดนำขอมูลคาเฉลี่ยรวมแตละดานและคารวมเฉลี่ยทุกดานจากตารางขางตน 

มาจัดทำแผนภูมิแทงแสดงการเปรียบเทียบระดับความพึงพอใจพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอดาน

การวัดและประเมินผลสูงที่สุดและอยูในระดับ มากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยที่ 4.55 รองลงมาคือดานสื่อ

และสิ่งสนับสนุน ดานการเรียนการสอน ดานครูผูสอน และดานเนื้อหา โดยมีคาเฉลี่ยที่ 4.45, 4.41, 

4.37 และ 4.29 ตามลำดับ และมีคารวมเฉลี่ยทุกดานท่ี 4.41 ซ่ึงอยูใสระดับ มาก ดังภาพท่ี 16 

 

 
 

ภาพท่ี 16 แผนภูมิแทงแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียน 

4.55

4.45
4.41

4.37

4.29

4.41

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

การวัดและประเมนิ ส่ือและส่ิงสนับสนุน การเรียนการสอน ครูผูสอน เนื้อหา รวมเฉล่ีย

แผนภูมิแทงแสดงการเปรียบเทียบคาเฉล่ียความพึงพอใจของนักเรียน
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การดำเนินการวิจัย เรื ่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และขอเสนอแนะ ตามลำดับ ดังนี้ 

 

สรุปผล 

 

 การศึกษาในครั้งนี้ มีวัตถุประสงคการวิจัยเพื่อ 1) ศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวาง

เรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 2) เปรียบเทียบทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่ไดเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ประชากรที่ใชในการศึกษา ไดแก 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนธิดานุเคราะห จำนวน 3 

หองเรียน จำนวนนักเรยีน 135 คน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

5/2 จำนวน 40 คน ซึ ่งใชว ิธ ีส ุ มแบบกลุ ม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียน 

เปนหนวยการสุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 1) แผนจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน จำนวน 4 แผน 

แผนละ 2 ชั่วโมง ระยะเวลา 4 สัปดาห รวม 8 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

จำนวน 1 ฉบับ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเร ียนรู   จำนวน 1 ฉบับ  

ในการวิเคราะหขอมูลใชสถิติพื้นฐาน ไดแก คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Arithmetic Mean) 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสถิติในการทดสอบสมมติฐานไดใชการทดสอบที

แบบกลุมตัวอยางเดียว (One Sample t-test) โดยผลการวิจัยสามารถสรุปผล ดังนี้ 

1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวโดยภาพรวมสงผลใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณอยูในระดับ  

ยอดเยี่ยม (X̅ = 3.31) คิดเปนรอยละ 82.66 ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนมีแนวโนม

สูงข้ึนตามลำดับตามแผนจัดการเรียนรู 
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2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ร วมก ับระบบสมองกลฝ งต ัวก ับเกณฑร อยละ 80 โดยภาพรวมส ูงกว าเกณฑร อยละ 80  

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี ่ย (X̅ = 3.46) คิดเปนรอยละ 86.41  

เม่ือพิจารณารายองคประกอบ พบวานักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณเฉลี่ยสูงกวาเกณฑรอย

ละ 80 อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .01 จำนวน 2 องคประกอบ ไดแก การพิจารณารูปแบบ และการคิด

เชิงนามธรรม และมีองคประกอบที่ไมสูงกวาเกณฑรอยละ 80 จำนวน 2 องคประกอบ ไดแก  

การแยกยอยปญหาและการออกแบบข้ันตอนวิธ ี

3. ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวโดยภาพรวมอยู ในระดับมาก (X̅ = 4.41) เมื ่อพิจารณารายดาน  

พบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด ไดแก ดานการวัดและประเมินผลการเรียน  

(X̅ = 4.55) และมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก จำนวน 4 ดาน ไดแก ดานสื่อและสิ่งสนับสนุน 

การเรียนการสอน ดานกิจกรรมการเรียนการสอน ดานครูผูสอน และดานเนื้อหา โดยมีคาเฉลี่ย (X̅) 

เทากับ 4.45, 4.41, 4.37 และ 4.29 ตามลำดับ   

 

อภิปรายผล 

 

 ผูวิจัยขอนำเสนอการอภิปรายตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี้ 

 1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวโดยภาพรวมสงผลใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณอยู ในระดับ  

ยอดเยี่ยม (X̅ = 3.34) คิดเปนรอยละ 83.42 ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนมีแนวโนมสูงข้ึน  

เนื ่องจากการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว  

ชวยใหนักเรียนรวมกันศึกษาและวิเคราะหปญหาท่ีมีความทายทาย สอดคลองกับชีวิตจริงและเปนสิ่งใกล

ตัวของนักเรียน  สงเสริมใหนักเรียนไดเชื ่อมโยงทักษะความรู ดานการออกแบบขั้นตอนการทำงาน  

การเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส และการใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวงในระบบ

สมองกลฝงตัวสูการใชงานจริงไดอยางเปนรูปธรรม ฝกทักษะการเรียนรูและแสวงหาความรูรวมกัน  

เปดโอกาสใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและชวยเหลือซึ่งกันและกัน ดวยกระบวนการกลุม  

จนไดมาซึ ่งวิธีการและแนวทางในการแกปญหาซึ ่งสามารถนำไปสู การสรางสรรคนวัตกรรมตอไป 

สอดคลองกับการวิจัยของ Lopez-Parra (2023) ที่ไดจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง
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วิศวกรรมบูรณาการรวมกับทักษะการคิดเชิงคำนวณเพื่อใหนักเรียนแกปญหาในแตละสถานการณสงผล

ใหนักเรียนมีแนวโนมพัฒนาการท่ีสูงข้ึนตามลำดับ 

 เม่ือพิจารณาผลการจัดการเรียนรูในแผนท่ี 1 พบวาคารอยละคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนต่ำกวา

เกณฑรอยละ 80 เนื่องจากเปนการจัดการเรียนรูในครั้งแรกโดยท่ีนักเรียนยังมีทักษะ การแยกยอยปญหา  

การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบข้ันตอนวิธีการ ไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว อีกท้ังเปน

การเรียนรูเนื้อหาใหมในคาบเรียนแรกและยังไมคุนเคยกับวิธีการสอนและการวัดประเมินผลท่ีแตกตางไป

จากเดิม อยางไรก็ตามเมื่อนักเรียนไดเรียนครบทั้ง 4 แผน ก็พบวา ทักษะการคิดเชิงคำนวณมีแนวโนม

สูงขึ้น เนื่องจากการใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวชวยใหนักเรียนได

ฝกปฏิบัติและการแกปญหาอยางเปนระบบ อีกทั้งกระบวนการกลุมยังสงเสริมใหนักเรียนไดแบงปน

ความรูและทักษะซ่ึงกันและกันไดเปนอยางดี 

 2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวสูงกวาเกณฑ รอยละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

โดยมีคะแนนเฉลี่ย (X̅ = 3.46) คิดเปนรอยละ 86.41 ผลการวิจัยเปนเชนนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวมีขั้นตอน ไดแก 1) ระบุปญหา  

2) รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา 3) การออกแบบวิธีการแกปญหา 4) วางแผนและ

ดำเนินการแกปญหา 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขว ิธ ีการแกปญหาหรือชิ ้นงาน  

และ 6) นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน ซึ่งชวยใหนักเรียนสามารถวิเคราะหแยก

ยอยปญหาและเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางปญหาใหญกับปญหายอยตามเหตุปจจัยของแตละสถานณ  

สงเสริมความสามารถในการพิจารณารูปแบบของปญหาเพื ่อออกแบบขั ้นตอนวิธีในการแกปญหา 

สามารถเขียนภาพรางหรือใชสัญลักษณเพื่อแสดงกระบวนการทำงานและออกแบบผลงานไดโดยใช

ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรมและสามารถนำเสนอแนวคิดวิธีการไดอยางถูกตองเหมาะสม  

อีกทั้งยังชวยสงเสริมทักษะการออกแบบขั้นตอนการทำงาน การเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกสและการใชเซอนเซอรและอุปกรณตอพวงในระบบสมองกลฝงตัวโดยใชกระบวนการกลุมใน

การจัดการเร ียนรู และร วมกันแกป ญหา จนไดผลลัพธเปนแนวทางการสรางสรรคนว ัตกรรม  

ดังที่ เบญจมาศ รอดวงษ (2565: 44-58) ไดกลาวไววาการจัดการเรียนรูที่เนนกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมที่มีการนำประเด็นสถานการณปญหาจริงในชีวิตประจำวันที ่ไมซับซอนสามารถสงเสริม 

การทักษะการแกปญหาและชวยกระตุนใหนักเรียนคิดในมุมมองของผูผลิตหรือนวัตกร และวินิตย  

พิชพันธ (2563: 78) ยังไดกลาวไวอีกวาการจัดการเรียนการสอนดวยระบบสมองกลฝงตัวจะชวยเพ่ิม
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ศักยภาพทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การคิดวิเคราะหอยางสรางสรรค ความเปนนวัตกร 

สอดคลองกับการวิจัยของสุมัยยะ สาแอ (2566: 98) ที่ไดศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูโดยใช

หุนยนตที่มีสวนประกอบของระบบสมองกลฝงตัวเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ พบวานักเรียนมี

คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวากอนเรียนและสูงกวาเกณฑรอยละ 70 และสอดคลอง

กับงานวิจัยของ Nannim et al. (2023: 1-12) ท่ีไดศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชหุนยนตบอรดสมอง

กลฝงตัวอาดูโน (Arduino) พบวานักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนรูแบบปกติ 

 เมื่อพิจารณารายองคประกอบพบวา องคประกอบที่มีรอยละของคะแนนเฉลี่ยสูงกวาเกณฑ

รอยละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ไดแก การพิจารณารูปแบบ และการคิดเชิงนามธรรม 

องคประกอบที่ไมสูงกวาเกณฑรอยละ 80 ไดแก การแยกยอยปญหาและการออกแบบขั้นตอนวิธี  

โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 80 เทากับเกณฑ ท้ังนี้เปนเพราะรูปแบบของสถานการณปญหาท่ีใชใน

การจัดการเรียนรูมีความแตกตางและซับซอนตามเนื้อหาสถานการณ สงผลใหการแยกยอยปญหาตองใช

ความรู จากศาสตรอื ่นๆ หรือประสบการณของนักเรียนท่ีมีความแตกตางกันมาใชในการวิเคราะห  

หากนักเรียนแยกยอยปญหาหรือพิจารณารายละเอียดสถานการณจากขอมูลที่ไดรับไมครบถวนก็จะ

สงผลใหการออกแบบขั้นตอนวิธีมีความไมสมบูรณตามไปดวย ผลการวิจัยดังกลาวถึงแมวาคะแนนเฉลี่ย

รอยละจะไมสูงกวาเกณฑรอยละ 80 แตยังอยูในระดับที่สูงกวาเกณฑรอยละ 70 ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของสุมัยยะ  สาแอ (2566) ที ่ไดศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู โดยใชหุ นยนต 

ท่ีสวนประกอบของระบบสมองกลฝงตัวเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ พบวานักเรียนมีคะแนน

ทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ในทุกองคประกอบ 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว โดยภาพรวมอยูในระดับมาก (X̅ = 4.41) ดานที่นักเรียนมีความพึงพอใจอยู

ในระดับมากที่สุดคือดานการวัดและประเมินผลการเรียน (X̅ = 4.55) เนื่องจากในการประเมินผล

ระหวางเรียน (Formative) ครูจะแจงผลใหนักเรียนทราบเปนระยะ ซึ่งนักเรียนมีโอกาสคนควา ปรับแก

หรือขอคำปรึกษาระหวางเรียนได สงผลใหนักเรียนรูสึกมีสวนรวมในการวัดและประเมินผลเพื่อพัฒนา

ตนเองรวมกับเพื่อนในชั้นเรียน ในดานสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน (X̅ = 4.45)  ดานกิจกรรม

การสอน (X̅ = 4.41)  ดานครูผูสอน (X̅ = 4.37)  และดานเนื้อหา (X̅ = 4.29)  นักเรียนมีความพึงพอใจ

อยู ในระดับมาก โดยในการจัดการเรียนรู ครูไดจัดเตรียมสื่ออุปกรณ คอมพิวเตอร ระบบสัญญาน

อินเตอรเน็ตและศึกษาการใชงานซอฟตแวรมาเปนอยางดีเพื่อใหคำแนะนำและแกปญหาใหกับนักเรียน 

จัดการเรียนรูใหนักเรียนมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธระหวางกันมากที่สุดทั้งในดานการคิด การทำงาน
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และการชวยเหลือกัน โดยจัดทำใบงานใหนักเรียนแตละคนสามารถทำงานรวมกันไดผานระบบ Google 

Document, Google Slide, Google Class Room, Thinkercad และโปรแกรมอื ่น ๆ ที ่จำเปน 

ตอการใชงานในการออกแบบและทำใบงาน โดยครูคอยใหการชวยเหลือเมื่อนักเรียนประสบปญหาหรือ

ตองการคำแนะนำ  

 ทั้งนี ้ จากการที ่ผู ว ิจัยไดสังเกตการรวมกิจกรรมของนักเรียนระหวางการวิจัยภาคสนาม  

พบวานักเรียนมีความตั ้งใจสูงและมีความมุ งม่ันเพื ่อการมีสวนรวมในการทำกิจกรรม จึงสงผลให 

ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู อยู ในระดับมาก สอดคลองกับงานวิจัยของศิริพร  เครือทอง 

และณัฐการญจน ลีสุขสาม (2563: 1) ท่ีไดศึกษากระบวนการจัดการเรียนรูที่เนนกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม และงานวิจัยของฤทัย ประทุมทอง (2563: 1) ท่ีไดศึกษาเรื่องการจัดการเรียนรูโดยใชระบบ

สมองกลฝงตัว ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

 

ขอเสนอแนะ 

 

 จากผลการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัวที ่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 5  

มีขอเสอนแนะ ดังนี้ 

 

1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 

1.1 ครูผูสอนท่ีตองการนำแผนจัดการเรียนรูจากการวิจัยในครั้งนี้ไปปรับใช จะตองแนใจ

วานักเรียนมีความรูพื้นฐานดานการเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส และการใชงาน

ระบบสมองกลฝงตัวมาแลวเปนอยางดี เนื่องจากเปนการนำความรูและประสบการณเดิมของนักเรียน

มาตอยอดและประยุกตใชในการสรางสรรคสิ ่งใหม ซึ ่งจะนำไปสู การออกแบบและสรางสรรค

นวัตกรรมได 

1.2 ครูผูสอนตองมีการจัดเตรียมสื่อ ระบบคอมพิวเตอร และสัญญาณอินเตอรเน็ตเพ่ือ

อำนวยความสะดวกตอการทำงานรวมกันของนักเรียน เชนการทำงานผาน Google Sheet, Google 

Slide, Google Document และ Tinkercad เปนตน ทั ้งนี ้ครูผู สอนเองตองมีความเชี่ยวชาญ 

ดานการใชงานระบบคอมพิวเตอรและระบบสมองกลฝงตัวเปนอยางดี และควรจัดเตรียมสื่ออุปกรณ

หรือแนวทางการสอนท่ีสามารถใชทดแทนกันได หากเกิดปญหาดานระบบคอมพิวเตอรและการใชงาน

ระบบสมองกลฝงตัว 
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1.3 ประเภทของระบบสมองกลฝงตัวที่นำมาประยุกตใชในการจัดการเรียนการเรียนรู

ควรเลือกใชชนิดที่มีระบบจำลองการทำงาน (Simulator) เชน Kidbright, Arduino หรือ IPST  

เพ่ืองายตอการสาธิตการใชงาน 

1.4 ในการวัดและประเมินผลระหวางการจัดการเรียนรู ครูควรประเมินผลระหวาง 

จัดการเรียนรู ตามองคประกอบของทักษะการคิดคำนวณแตละดานและแจงผลใหนักเรียนทราบ 

เปนระยะ เพื่อใหนักเรียนใชเปนแนวทางในการพัฒนาตนเองในคาบเรียน โดยนักเรียนสามารถ 

ขอคำแนะนำจากครู จากเพื ่อนในกลุม หรือจากเพื ่อนในชั้นเรียน เพื ่อพัฒนาทักษะและผลงาน 

ของตนเอง 

1.5 จากขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัว 6 ข้ันตอน ข้ันตอนแรกคือ การกำหนดสถานการณปญหาจะเปนข้ันตอนท่ีสำคัญ

มาก เนื ่องจากขั ้นตอนนี ้นักเรียนจะนำไปใชในการวิเคราะหและแยกยอยปญหา แลวนำไปสู 

การกำหนดขั ้นตอนวิธีแกปญหาและขั ้นตอนอื ่นตอไป หากครูผู สอนหรือผู สนใจจะนำวิธีการ 

จัดการเรียนรูนี้ไปใช จะตองคำนึงถึงการกำหนดสถานการณปญหาที่สอดคลองกับความรูพื้นฐานและ

ประสบการณเดิมของนักเรียนดวย   

 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว โดยศึกษาการเปรียบเทียบผลการใชระบบสมองกลฝงตัวที่มีลักษณะ

แตกตางกัน เชน ชนิด จำนวนเซนเซอร ลักษณะการสงสัญญาน หรือประเภทการใชงาน 

2.2  ควรมีการศึกษาวิจัยเรื ่องผลการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ที่มีผลตอตัวแปรตามอื่น เชน ทักษะการเขียนโปรแกรม ทักษะ

การคิดวิเคราะห ทักษะการคิดสรางสรรค เปนตน 

2.3 ควรมีการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ดวยวิธีการอื่น ๆ ไดแก  

การจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน การจัดการเรียนรู

ตามแนวสเต็มศึกษา เปนตน 

2.4 ผลการวิจัยพบวาคะแนนเฉลี่ยรอยละของทักษะการคิดเชิงคำนวณในองคประกอบ

การแยกยอยปญหา และองคประกอบการออกแบบขั้นตอนวิธี แมจะมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาเกณฑ 

รอยละ 70 แตยังไมสูงกวาเกณฑที่กำหนดในการวิจัยครั้งนี้ คือ รอยละ 80 ดังนั้น ในการวิจัยครั้ง

ตอไป จึงควรพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณในองคประกอบเหลานี้โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูอื่น ๆ 

ไดแก การจัดการเร ียนรู แบบโครงงานเปนฐาน การจัดการเร ียนรู แบบปญหาเปนฐาน และ 

การจัดการเรียนรูตามแนวสะเต็มศึกษา เปนตน 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ 

 

1. ช่ือ - นามสกุล  ผูชวยศาสตราจารย ดร.นพเกา  ณ พัทลุง 

วุฒิการศึกษา  - ศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาหลักสูตรและการสอน  

  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

- การศึกษามหาบัณฑิต สาขาการวัดผลการศึกษา 

  มหาวิทยาลัยทักษิณ 

ตำแหนง  อาจารยประจำหลักสูตร สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 

สถานท่ีทำงาน  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ 

   มหาวิทยาลัยทักษิณ อำเภอเมือง จังหวัดสงขลา 

 

2. ช่ือ - นามสกุล  คุณณัฐนนท  นวมทะวงษ 

วุฒิการศึกษา  ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน  

   มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

ตำแหนง  รองผูอำนวยการฝายวิชาการ 

สถานท่ีทำงาน  วิทยาลัยเทคโนโลยีเพชรสยาม 

   อำเภอหาดใหญ จังหวัดสงขลา 

 

3. ช่ือ - นามสกุล  คุณอภิญญา ใสทอง 

วุฒิการศึกษา  ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน  

   มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

ตำแหนง  ครูผูสอน สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจและเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

สถานท่ีทำงาน  วิทยาลัยเทคโนโลยีเพชรสยาม 

   อำเภอหาดใหญ จังหวัดสงขลา 

 

 

  



110 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข  

หนังสือขอความอนุเคราะหเปนผูเชีย่วชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



111 
 



112 
 

 



113 
 



114 
 

 



115 
 



116 
 

 



117 
 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
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สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 ความรูและทักษะเฉพาะดาน การออกแบบและเทคโนโลยี 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 เวลาเรียน  8  ช่ัวโมง 

 

1.  มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

ว 4.1 เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

ใชความรูและทักษะดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอ่ืนๆ เพ่ือแกปญหาหรือ

พัฒนางานอยางมีความคิดสรางสรรคโดยใชกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม เลือกใช

เทคโนโลยีอยางเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม 

ว 4.1 ม.5/1 ประยุกตใชความรูและทักษะจากศาสตรตางๆ รวมท้ังทรัพยากรในการทำ

โครงงานเพ่ือแกปญหาหรือพัฒนางาน 

 

2.  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

การทำโครงงาน เปนการประยุกตใชความรูและทักษะจากศาสตรตาง ๆ รวมท้ังทรัพยากร 

ในการสรางหรือพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือแกปญหาหรืออำนวยความสะดวกในการทำงาน 

การทำโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยีสามารถดำเนินการไดโดยเริ่มจาก การสำรวจ 

สถานการณปญหาท่ีสนใจ เพ่ือกำหนดหัวขอโครงงาน แลวรวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของ 

กับปญหาออกแบบแนวทางการแกปญหา วางแผนและดำเนินการแกปญหา ทดสอบ ประเมินผล 

ปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน และนำเสนอวิธีการแกปญหา 

 

3. จุดประสงคการเรียนรู 

3.1 ระบุและจำแนกปญหาหรืองานจากการวิเคราะหสาเหตุ ปจจัยหรือความตองการได 

3.2 พิจารณารูปแบบปญญาหรืองานท่ีสอดคลองสัมพันธกันได 

3.3 เขียนแสดงรูปแบบ แผนภาพหรือสัญลักษณแทนความหมายของขอมูลได 

3.4 ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาหรือดำเนินงานได 
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4. ความรูเดิมท่ีผูเรียนตองมี 

หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตน ไดแก หลักเกณฑของภาษาโปรแกรม และระบบการทำงาน

ของคอมพิวเตอร โครงสรางและวิธีการใชคำสั่งของภาษา C และ C++ ชนิดขอมูล การดำเนินการทาง

คณิตศาสตรและตรรกศาสตร การกำหนดตัวแปร การออกแบบอัลกอริทึม การเขียนผังงาน (Flow 

Chart) และการออกแบบสวนติดตอกับผูใช 

ทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัว ไดแก การออกแบบขั้นตอนการทำงาน การเขียน

โปรแกรม การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส การใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวง สวนประกอบของ

ระบบสมองกลฝงตัว การใชงาน Simulator จำลองการทำงานของวงจรอิเล็กทรอนิกส และการใชงาน

ระบบสมองกลฝงตัว Arduino UNO บนเว็บไซต Tinkercad   
 

5. สาระสำคัญ 

การวิเคราะหสถานการณปญหาอยางรอบดานภายใตกรอบความรู ด านวิทยาศาสตร 

คณิตศาสตรรวมกับศาสตรอื่น ๆ รวมทั้งการใชกระบวนการออกแบบรวมกับความรูและทักษะการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรและการเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส เพื่อพิจารณากิจกรรมและปญหาท่ี

เกิดในสถานการณและบริบทตาง ๆ การวิเคราะหและเขาใจปญหาที่เกิดในระหวางการพัฒนาระบบ 

ซึ่งจะนำไปสูการตอยอดเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาโครงงานนวัตกรรมเพื่อแกปญหาใน 

ชีวิประจำวัน โดยใชทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
 

6. กิจกรรมจัดการเรียนรู 

กิจกรรมการเรียนรูท่ี 1 ผังงานการคำนวณ (2 ชั่วโมง) 

กิจกรรมการเรียนรูท่ี 2 เท่ียวสวนสัตว  (2 ชั่วโมง) 

กิจกรรมการเรียนรูท่ี 3 สื่อสารสัญญาณไฟ (2 ชั่วโมง) 

กิจกรรมการเรียนรูท่ี 4 เตือนภัยใชสัญญาณ (2 ชั่วโมง) 
 

7. วิธีจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา (Related Information Search) 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design)   

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 
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กิจกรรมการเรียนรูท่ี 1 ผังงานการคำนวณ 

(จำนวน 2 ช่ัวโมง) 

1. จุดประสงคการเรียนรู 

1.1 ระบุและจำแนกปญหาโดยใชผังงานได 

1.2 พิจารณาระบุรูปแบบปญหาหรืองานท่ีสอดคลองสัมพันธโดยใชผังงานได 

1.3 เลือกใชสัญลักษณผังงานเพ่ือแทนความหมายของกระบวนการได 

1.4 เขียนผังงานตามข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาหรือดำเนินงานได 

 

2. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

1.1 ครูสนทนากับนักเรียนเพ่ือนำเขาสูบทเรียนเรื่องการทำงานและนวัตกรรมท่ีตองใชความรู

จากศาสตรตางๆ แลวสาธิตการเขียนผังงานโปรแกรมหาพื้นที่สามเหลี่ยมนักเรียนชมการสาธิตและ

ปฏิบัติตามโดยใชสื่อคอมพิวเตอร 

1.2 ครูใหนักเรียนแบงกลุม 3-4 คน แลวกำหนดเปนใบงานสถานการณที่ 4.1 ผังงานการ

คำนวณ โดยใหนักเรียนสงตัวแทนกลุ มมาจับฉลากเพื ่อเลือกรูปเรขาคณิต ประกอบดวย รูป

สี่เหลี่ยมผืนผา สี่เหลี่ยมจัตุรัส สี่เหลี่ยมดานขนาน สี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน สี่เหลี่ยมรูปวาว สี่เหลี่ยม 

คางหมู วงกลม รูปหาเหลี่ยมดานเทา รูปหกเหลี่ยมดานเทาและรูปแปดเหลี่ยมดานเทา 

1.3 ครูใหนักเรียนระบุความแตกตางของการเขียนผังงานการหาพื้นที่รูปสามเหลี่ยมและรูป

เรขาคณิตที่ไดรับแลวระบุปญหาเพื่อหาแนวทางการแกไขปรับปรุงจากสถานการณการหาพื้นที่รูป

เรขาคณิตดวยการเขียนผังงาน 

 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา (Related Information Search) 

ครูใหนักเรียนแตละกลุมนำฉลากท่ีจับไดมารวมกันระดมสมองและหาขอมูลท่ีเก่ียวของโดยใช

การสืบคนผานสื ่อคอมพิวเตอร หรือพูดคุยแลกเปลี ่ยนภายในกลุ ม ขอมูลที ่นักเรียนตองทราบ

ประกอบดวย 

 - ชื่อรูปเรขาคณิต 

 - สูตรการหาพ้ืนท่ี 

 - คาคงท่ีของสูตร 
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ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design) 

ครูใหนักเรียนรวมกันวิเคราะหผลลัพธ (Output) และขอมูลนำเขา (Input) เพื่อกำหนดตัว

แปรและชนิดขอมูลใหสอดคลองกับการใชงานเพ่ือใชในการออกแบบวิธีการในการแกปญหาและเขียน

ผังงานโดยใชโปรแกรมนำเสนอขอมูล 

 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

4.1 ครูใหนักเรียนรวมกันวางแผน กำหนดลำดับขั้นตอนการทำงานและแบงหนาที่ในการ

เขียนผังงาน 

4.2 ครูใหนักเรียนรวมกันเขียนผังงานโดยใชโปรแกรมนำเสนอขอมูลตามข้ันตอนและหนาท่ีท่ี

ไดรับมอบหมาย 

 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

5.1 ครูใหนักเรียนรวมกันประเมินการเขียนผังงานโปรแกรมหาพื้นท่ีรูปเรขาคณิตของกลุม

ตนเองโดยการตรวจสอบกับผังงานโปรแกรมหาพื้นท่ีรูปสามเหลี่ยมที่ครูสาธิต วามีความสอดคลอง

หรือแตกตางกันอยางไร โดยใชประเด็นเปรียบเทียบ ดังนี้ 

 - การกำหนดคาคงท่ี 

 - การประกาศตัวแปร 

 - การกำหนดชนิดขอมูล 

 - การวิเคราะหผลลัพธ 

 - การกำหนดขอมูลนำเขา 

 - ข้ันตอนการประมวลผล 

 - ทิศทางการเขียน 

 - การใชสัญลักษณ 

5.2 ครูใหนักเรียนทำการปรับปรุงแกไขผังงานในกรณีท่ีผังงานมีขอผิดพลาด 

 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

6.1 ครูใหนักเรียนนำเสนอวิธีการแกปญหาและผังงานโดยใชสื่อคอมพิวเตอร 

6.2 ครูตรวจสอบ ประเมินผล ใหขอมูลยอนกลับจากการนำเสนอเปนรายกลุม 

6.3 ครูและนักเรียนรวมกันอภปิรายสรุปความรูและประโยชนของการเขียนผงังาน 
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3. ส่ือการเรียนรู 

1. บัตรแสดงรูปเรขาคณิตตามใบงานสถานการณท่ี 4.1 ผังงานการคำนวณ 

2. สื่อนำเสนอดวยคอมพิวเตอร 

3. โปรแกรมนำเสนอ 

4. คูมือการเขียนผังงาน 

 

4. การวัดและประเมินผล 

 

จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือ 
เกณฑการ

ประเมินผาน 

ระบุและจำแนกปญหา

โดยใชผังงาน 

ตรวจสอบการวิเคราะห

ผลลัพธและขอมูลนำเขา 

- ใบงาน 

สถานการณท่ี 4.1  

ผังงานการคำนวณ 

- เกณฑการวัดและ

ประเมินผล 

- แบบบันทึกการให

คะแนนทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

4 - ยอดเยี่ยม 

3 - ดี 

2 - กำลังพัฒนา 

1 – เริ่มตน 

   นักเรียนได

ระดับคุณภาพ

ระดับดีข้ึนไปถือ

วาผานเกณฑ 

พิจารณารูปแบบปญหา

หรืองานท่ีสอดคลองกับ

ผังงาน 

ตรวจสอบการใชสูตร

ทางคณิตศาสตร 

ใชสัญลักษณผังงานเพ่ือ

แทนความหมายของ

กระบวนการ 

ตรวจสอบการใช

สัญลักษณผังงาน 

เขียนผังงานตามข้ันตอน

วิธีเพ่ือแกปญหาหรือ

ดำเนินงาน 

ตรวจสอบข้ันตอนการ

ทำงานตามผังงาน 
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5. เกณฑการวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ระบุและจำแนก

ปญหาโดยใชผัง

งาน 

ระบุคาท่ีใชในการ

คำนวน ขอมูล

นำเขา ผลลัพธ 

ตัวแปร คาคงท่ี 

และชนิดขอมูลได

ครบถวนถูกตอง 

 

ระบุคาขอมูล

นำเขา คาคงท่ี

ผลลัพธได ประ

ประกาศตัวแปร

ได แตระบุชนิด

ขอมูลไมได 

 

ระบุคาขอมูล

นำเขา คาคงท่ี

และผลลัพธได 

แตไมสามารถ

ประกาศตัวแปร

และชนิดขอมูลได 

 

ระบุคาขอมูล

นำเขา ผลลัพธ 

ตัวแปร หรือ

คาคงท่ี ไดอยาง

ใดอยางหนึ่ง 

พิจารณารูปแบบ

ปญหาหรืองานท่ี

สอดคลองกับผัง

งาน 

ระบุสูตรการ

คำนวณและ

ประยุกตใชได

อยางถูกตอง 

ระบุสูตรการ

คำนวณไดแตไม

สามารถนำไป

ประยุกตใชได 

ระบุสูตรการ

คำนวณไดแตไม

สอดคลองกับการ

ใชงาน 

ระบุสูตรไมครบ

ตามองคประกอบ

ของสูตรนั้นๆ 

ใชสัญลักษณผัง

งานเพ่ือแทน

ความหมายของ

กระบวนการ 

เลือกใช

สัญลักษณและ

เขียนแสดงได

ถูกตองตาม

ข้ันตอนวิธ ี

เลือกใช

สัญลักษณได

ถูกตองแตเขียน

ข้ันตอนวิธีไม

ถูกตอง 

เลือกใช

สัญลักษณและ

เขียนข้ันตอนวิธี

ไมถูกตอง 

ไมสามารถ

เลือกใช

สัญลักษณแสดง

ข้ันตอนได 

เขียนผังงานตาม

ข้ันตอนวิธีเพ่ือ

แกปญหาหรือ

ดำเนินงาน 

ข้ันตอนของผัง

งานครบถวน

ถูกตองตามระบบ 

ข้ันตอนของผัง

งานครบถวนแต

เรียงลำดับไม

ถูกตอง 

ข้ันตอนของผัง

งานไมครบถวน

แตมีการเขียน

แสดงลำดับ 

ข้ันตอนของผัง

งานไมครบถวน

และไมมีการเขียน

แสดงลำดับ 
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กิจกรรมการเรียนรูท่ี 2 เท่ียวสวนสัตว 

จำนวน 2 ช่ัวโมง 

1. จุดประสงคการเรียนรู 

3.1 ระบุและจำแนกปญหาหรืองานจากการวิเคราะหโปรแกรมได 

3.2 พิจารณาระบุรูปแบบปญหาหรืองานท่ีสอดคลองสัมพันธกับโปรแกรมได 

3.3 ออกแบบการแสดงผลของโปรแกรมได 

3.4 ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาของโปรแกรมได 

 

2. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

1.1 ครูสนทนากับนักเรียนเพ่ือนำเขาสูบทเรียนเก่ียวกับสถานท่ีทองเท่ียวท่ีนักเรียนสนใจ 

สถานท่ีท่ีมีการกำหนดอัตราคาบริการ 

1.2 ครนูำใบงานเสนอสถานการณท่ี 4.2 เรื่องเท่ียวสวนสัตว เปนการทำงานผิดพลาดของ

โปรแกรมแสดงอัตราคาบัตรเขาชมสวนสัตวเพ่ือใหนักเรียนรวมกันพิจารณา 

 

 
อัตราคาบัตรเขาชมสวนสัตว 

อายุ (ป) ราคา (บาท) 

0 – 12 เขาชมฟรี 

13 – 24 20 

25 - 59 40 

60 ข้ึนไป เขาชมฟรี 

  

 
  

 

สวนสัตวแหงหนึ่งเปดใหบริการนักทองเท่ียวเขาชมตั้งแตเวลา 8.30 – 17.30 น. 

โดยมีการกำหนดอัตราคาบัตรเขาชมไว ดังนี้ 

 

แตในการทำงานของโปรแกรมพบวาโปรแกรมแสดงผลผิดพลาดและไมสามารถใชงานได

ทางสวนสัตวจึงตองใชการออกบัตรโดยใชพนักงานตรวจสอบคัดกรองผูเขาชมแทน 
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1.3 ครูใหนักเรียนแบงกลุม 2-3 คน เพ่ือรวมกันพิจารณาโปรแกรม ท่ีทำงานผิดพลาดดังนี้ 

 
ภาพ แสดงโปรแกรมท่ีทำงานผิดพลาด 

 

1.4 ครูใหนักเรียนรวมกันตรวจสอบและพิจารณาปญหาเพ่ือแกไขโปรแกรมใหสามารถทำงาน

ไดตามเง่ือนไขท่ีกำหนด 

1.5 ครูใหนักเรียนรวมกันระบุปญหาท่ีสงผลใหโปรแกรมไมสามารถทำงานได 

 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา (Related Information Search) 

2.1 ครูใหนักเรียนรวมกันระบุสาเหตุท่ีสงผลใหโปรแกรมทำงานผิดพลาดโดยจำแนกเปน 

1) ขอผิดพลาดท่ีเกิดจากไวยากรณ (Syntax Errors) 

2) ขอผิดพลาดท่ีเกิดจากตรรกะโปรแกรม (Logic Errors) 

3) ขอผิดพลาดในขณะท่ีรันโปรแกรม (Runtime Errors) 

2.2 ครูอธิบายสรุปลักษณะการเกิดการทำงานผิดพลาดของโปรแกรมแตละประเภท 

 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design) 

3.1 ครูใหนักเรียนใชขอมูลท่ีไดจากการสืบคน รวบรวม และพูดคุยในกลุมเพ่ือออกแบบการ

เขียนโปรแกรมใหม 
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3.2 ครูสอบถามแนวทางการแกปญหาจากนักเรียนแตละกลุมวาเลือกใชวิธีการใดในการ

แกปญหา 

 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

4.1 ครูใหนักเรียนดำเนินการแกปญหาตามแนวทางท่ีเลือกใช 

4.2 ครูสังเกตและใหคำแนะนำเม่ือนักเรียนดำเนินการแกปญหาแลวเกิดปญหาในดานอ่ืน 

เชน ไฟตก คอมพิวเตอรหรือระบบเครือขายอินเตอรเน็ตขัดของ 

 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

5.1 ครูใหนักเรียนทดสอบและแกไขขอผิดพลาด ประเมินผลและปรับปรุงการแกไขโปรแกรม 

5.2 นักเรียนตรวจสอบผลการทำงานของโปรแกรมกับวัตถุประสงคและขอกำหนดในการใชงาน 

 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

6.1 ครูใหนักเรียนนำเสนอแนวทางการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรม 

6.2 ครูใหนักเรียนนำเสนอระบบท่ีไดรับการพัฒนาปรับปรุงแกไขแลว 

6.3 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายประโยชนของการเขียนโปรแกรมและประเภทของความ

ผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรวามีแนวทางการแกไข ปรับปรุงพัฒนา อยางไร 

6.3 ครูตรวจสอบการทำงานของโปรแกรมและประเมินผลงานของนักเรียน 

 

3. ส่ือการเรียนรู 

3.1 ใบงานสถานการณท่ี 4.2 เท่ียวสวนสัตว 

3.2 สื่อนำเสนอดวยคอมพิวเตอร 

3.3 โปรแกรมนำเสนอ 

3.4 โปรแกรม Dev C++ 

3.5 คูมือ 
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4. การวัดและประเมินผล 

 

จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือ 
เกณฑการ

ประเมินผาน 

ระบุและจำแนกปญหา

หรืองานจากการ

วิเคราะหโปรแกรม 

ตรวจสอบการแกไข

ขอผิดพลาดของ

โปรแกรม 

- ใบงาน 

สถานการณท่ี 4.2  

เท่ียวสวนสัตว 

- เกณฑการวัดและ

ประเมินผล 

- แบบบันทึกการให

คะแนนทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

4 - ยอดเยี่ยม 

3 - ดี 

2 - กำลังพัฒนา 

1 – เริ่มตน 

   นักเรียนได

ระดับคุณภาพ

ระดับดีข้ึนไปถือ

วาผานเกณฑ 

พิจารณาระบุรูปแบบ

ปญหาหรืองานท่ี

สอดคลองสัมพันธกับ

โปรแกรม 

สอบถามแนวทางการนำ

โปรแกรมไปประยุกตใช 

ระบุรูปแบบการ

แสดงผลของโปรแกรม 

ตรวจสอบการแสดง

ขอความเพ่ือรับขอมูล

และแสดงผลขอมูล 

ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือ

แกปญหาของโปรแกรม 

ตรวจสอบข้ันตอนการ

ทำงานของโปรแกรม 
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5. เกณฑการวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ระบุและจำแนก

ปญหาหรืองานจาก

การวิเคราะห

โปรแกรม 

ระบุขอผิดพลาด

ของโปรแกรมและ

ทำการแกไขได

ถูกตองครบถวน 

ระบุขอผิดพลาด

ของโปรแกรมได

ครบถวน แตทำ

การแกไขไดไม

ครบถวน 

ระบุ

ขอผิดพลาด

ของโปรแกรม

ไดไมครบถวน 

ระบุ

ขอผิดพลาด

ไดนอยกวา 3 

จุด 

พิจารณาระบุรูปแบบ

ปญหาหรืองานท่ี

สอดคลองสัมพันธกับ

โปรแกรม 

ระบุความผิดพลาด

ไดครบทุกจุดและ

จำแนกประเภทของ

ความผิดพลาดได

ครบถวนทุกจุด 

ระบุความ

ผิดพลาดไดครบ

ทุกจุดแตจำแนก

ความผิดพลาดได

ไมครบทุกจุด 

ระบุและ

จำแนกความ

ผิดพลาดไม

ครบทุกจุด 

ระบุและ

จำแนกความ

ผิดพลาดไมได 

ออกแบบการ

แสดงผลของ

โปรแกรม 

ออกแบบสวนติดตอ

กับผูใชเพ่ือรับขอมูล

และแสดงผลขอมูล

ไดถูกตองและงาย

ตอการใชงาน 

ออกแบบสวน

ติดตอกับผูใชเพ่ือ

รับขอมูลและ

แสดงผลขอมูลได

ถูกตองแตอาจ

ทำใหผูใชสับสน

ไดในบางกรณี 

ออกแบบสวน

ติดตอกับผูใช

เพ่ือรับขอมูล

ไดถูกตอง แต

ไมสามารถ

แสดงผลลัพธ

ได 

โปรแกรมไม

สามารถ

ติดตอกับผูใช

ได 

ออกแบบข้ันตอนวิธี

เพ่ือแกปญหาของ

โปรแกรม 

โปรแกรมสามารถ

ทำงานไดตาม

เง่ือนไขและข้ันตอน

การใชงาน 

โปรแกรม

สามารถทำงาน

ตามข้ันตอนแต

ไมตรงตาม

เง่ือนไขท่ีกำหนด 

โปรแกรม

ทำงานไดเพียง

บางข้ันตอน 

โปรแกรมไม

สามารถ

ทำงานได 
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ใบงานสถานการณที่ 4.2  

เทีย่วสวนสัตว 

ช่ือกลุม .........................................................  

ช่ือ – นามสกุล สมาชิก 

1. …………………………………………………………………………… 

2. …………………………………………………………………………… 

3. …………………………………………………………………………… 

4. …………………………………………………………………………… 

ระดับช้ัน ............. 

เลขท่ี 

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

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

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

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

คำช้ีแจง พิจารณาสถานการณตอไปนี้แลวรวมกันแกปญหาและตอบคำถามใหถูกตอง 

 

 
 

อัตราคาบัตรเขาชมสวนสัตว 

อายุ (ป) ราคา (บาท) 

0 – 12 เขาชมฟรี 

13 – 24 20 

25 - 59 40 

60 ข้ึนไป เขาชมฟรี 

  

  

 

สวนสัตวแหงหนึ่งเปดใหบริการนักทองเท่ียวเขาชมตั้งแตเวลา 8.30 – 17.30 น. 

โดยมีการกำหนดอัตราคาบัตรเขาชมไว ดังนี ้

 

แตในการทำงานของโปรแกรมพบวาโปรแกรมแสดงผลผิดพลาดและไมสามารถใชงานไดทางสวนสัตว 

จึงตองใชการออกบัตรโดยใชพนักงานตรวจสอบคัดกรองผูเขาชมแทน 
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ภาพ แสดงโปรแกรมท่ีทำงานผิดพลาด 

 

1. ขอผิดพลาดของโปรแกรมมีอะไรบางและเปนขอผิดพลาดประเภทใด 

 

 

รายการขอผิดพลาด 

Sy
nt

ax
 E

rr
or

s 

Lo
gi

c 
Er

ro
rs

 

Ru
nt

im
e 

Er
ro

rs
 

1.    

2.    

3.    

4.    

5.    

6.    
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2. โปรแกรมควรมีลำดับข้ันตอนการทำงานอยางไร (อธิบายแสดงข้ันตอน) 

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

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

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

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

 

3. โคดโปรแกรมท่ีสามารถทำงานไดอยางถูกตอง (คัดลอกโคดมาวาง) 

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

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

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

 

4. ผลลัพธของโปรแกรมเม่ือใสขอมูลอายุตามท่ีกำหนด ดังนี้ 

(ใหนักเรียนถายภาพหนาจอมาวางในใบงาน) 

4.1 อายุ 12 ป 

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

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

4.2 อายุ 20 ป 

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

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

4.3 อายุ 30 ป 

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

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

4.4 อายุ 60 ป 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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กิจกรรมการเรียนรูท่ี 3 ส่ือสารสัญญาณไฟ 

(จำนวน 2 ช่ัวโมง) 

1. จุดประสงคการเรียนรู 

1.1 ระบุและจำแนกปญหาจากการวิเคราะหการทำงานของวงจรอิเล็กทรอนิกสได 

1.2 พิจารณาระบุรูปแบบปญหาหรือการทำงานของวงจรอิเล็กทรอนิกสท่ีสอดคลองกันได 

1.3 สรางแบบจำลองเพ่ือแสดงการเชื่อมตอวรจรอิเล็กทรอนิกสได 

1.4 ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาการทำงานของวงจรอิเล็กทรอนิกสได 

 

2. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

1.1 ครูนำเขาสูบทเรียนโดยใหนักเรียนรับชมสื่อวิดิทัศนการทำงานท่ีผิดพลาดของไฟจราจร 

และสอบถามผลกระทบท่ีเกิดจากการทำงานผิดพลาดของวงจรอิเล็กทรอนิกส 

1.2 ครูนำเสนอใบงานสถานการณที ่ 4.3 สื ่อสารสัญญาณไฟ ซึ ่งเปนสถานการณที ่การ

เชื่อมตอวงจรไฟจราจรทำงานผิดพลาดโดยที่ไฟเขียว ไฟเหลือง ไฟแดง มีอัตราการกระพริบที่เทากัน

และการเชื่อมตอวงจรมีสัญลักษณไฟเกินกำลังของหลอด LED เพ่ือใหนักเรียนรวมกันพิจารณา 

 

 
ภาพ ตัวอยางการเชื่อมตอวงจรท่ีเกิดปญหา 
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1.3 ครูใหนักเรียนรวมกับระบุปญหาท่ีเกิดจากการเชื่อมตอวงจรและปญหาท่ีเกิดจากการ

เขียนโปรแกรม 

 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา (Related Information Search) 

2.1 ครูใหขอมูลเพ่ิมเติมเก่ียวกับการทำงานของไฟจราจรเพ่ือใหนักเรียนใชในประกอบการ

ทดสอบโปรแกรม ดังนี้ 

 

 
 

2.2 ครูใหนักเรียนรวมกันพิจารณาโคดท่ีสงผลใหไฟจราจรทำงานผิดพลาดเพ่ือใช

ประกอบการวางแผนการแกปญหา 

 

 
ภาพ โคดโปรแกรมท่ีทำงานผิดพลาด 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design)   

3.1 ครูใหนักเรียนรวมกันตรวจสอบการเขียนโปรแกรมโดยละเอียด 

ในการทดสอบการทำงานของไฟจราจร หลอดไฟแตละดวงจะสลับกันติดและดับ ซ่ึง

จะมีไฟสวางครั้งละ 1 ดวง โดยแตละดวงจะมีระยะเวลาของการสวางไมเทากัน ในกรณีนี้จะ

ใหนักเรียนทดสอบโดยกำหนดใหหลอดสีแดงสวางเปนเวลา 5 วินาที หลอดสีเหลืองสวางเปน

เวลา 2 วินาทีและหลอดสีเขียวสวางเปนเวลา 3 วินาที 
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3.2 ครูใหนักเรียนรวมกันกำหนดแนวทางและข้ันตอนการแกปญหาการทำงานผิดพลาดของ

โปรแกรมและความผิดพลาดท่ีเกิดจากการเชื่อมตอวงจร 

 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

4.1 ครูใหนักเรียนรวมกันวางแผนและแบงหนาท่ีในการสืบคนขอมูล การเชื่อมตอวงจรและ

การเขียนโปรแกรม 

4.2 ครูสอบถามแนวทางการแกปญหาของนักเรียนเปนรายกลุมวามีการแบงหนาท่ีกันอยางไร 

และเริ่มทำงานจากข้ันตอนใดกอน 

 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

5.1 ครูใหนักเรียนรวมกันดำเนินการทดสอบและประเมินผลการทำงาน 

5.2 ครูใหนักเรียนรวมกันปรับปรุงและแกไขการทำงานของโปรแกรมและการเชื่อมตอวรจร 

5.3 ครูสังเกต ใหคำแนะนำและปองกันปญหาอ่ืนท่ีไมเก่ียวของกับสถานการณเชน ระบบ

ไฟฟา ระบบคอมพิวเตอร เครือขายอินเตอรเน็ต เปนตน 

 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

6.1 ครูใหนักเรียนนำเสนอแนวทางการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมและการเชื่อมตอวงจร 

6.2 ครูใหนักเรียนนำเสนอระบบท่ีไดรับการพัฒนาปรับปรุงแลว 

6.3 ครูตรวจสอบการทำงานของโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรและประเมินผล 

6.4 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายประโยชนของการเขียนโปรแกรมและวงจรอิเล็กทรอนิกส 

รวมท้ังรวมกันอภิปรายแนวทางการแกไขเม่ือวงจรอิเล็กทรอนิกสและโปรแกรมทำงานผิดพลาด 

 

3. ส่ือการเรียนรู 

3.1 ใบงานสถานการณท่ี 4.3 สื่อสารสัญญาณไฟ  

3.2 สื่อนำเสนอคอมพิวเตอร 

3.3 โปรแกรมนำเสนอ 

3.4 เว็บไซต Tinkercad 

3.5 คูมือ 
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4. การวัดและประเมินผล 

 

จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือ 
เกณฑการ

ประเมินผาน 

วิเคราะหปญหาเพ่ือ

แกไขการทำงานของ

วงจรอิเล็กทรอนิกส 

ตรวจสอบการแกไข

ขอผิดพลาดของ

โปรแกรม 

- ใบงาน 

ถานการณท่ี 4.3  

สื่อสารสัญญาณไฟ  

- เกณฑการวัดและ

ประเมินผล 

- แบบบันทึกการให

คะแนนทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

4 - ยอดเยี่ยม 

3 - ดี 

2 - กำลังพัฒนา 

1 – เริ่มตน 

   นักเรียนได

ระดับคุณภาพ

ระดับดีข้ึนไปถือ

วาผานเกณฑ 

พิจารณารูปแบบปญหา

หรือการทำงานของ

วงจรอิเล็กทรอนิกส 

ตรวจสอบรูปแบบการ

เชื่อมตอวงจรตามระบบ

กระแสไฟฟา 

การสรางแบบจำลอง

เพ่ือแสดงการเชื่อมตอ

วรจรอิเล็กทรอนิกส 

ตรวจสอบแบบจำลอง

การเชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส 

ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือ

แกปญหาการทำงาน

ของวงจรอิเล็กทรอนิกส 

ตรวจสอบการทำงาน

ของแบบจำลองการ

เชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส 
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5. เกณฑการวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

วิเคราะหปญหาเพ่ือ

แกไขการทำงานของ

วงจรอิเล็กทรอนิกส 

ระบุปญหา วิธีการ

แกปญหาและ

เชื่อมตอวงจร ได

ครบถวนถูกตอง 

ระบุปญหาและ 

วิธีการแกปญหา

ได แตยังแกไข

การเชื่อมตอ

วงจรไมได 

ระบุปญหา

ของวงจรได

ถูกตอง แต

ระบุวิธี

แกปญหา

ไมได 

ระบุปญหาได

ไมถูกตอง 

พิจารณารูปแบบ

ปญหาหรือการ

ทำงานของวงจร

อิเล็กทรอนิกส 

เชื่อตอวงจรและ

ทำงานตามเง่ือนไข

ไดถูกตองครบถวน 

เชื่อมตอวงจรได

ถูกตอง แตวงจร

ไมทำงานตาม

เง่ือนไข 

เชื่อตอวงจร

ไดแตไม

ถูกตอง 

ไมมีการ

เชื่อมตอหรือ

แกไขวงจร 

สรางแบบจำลองเพ่ือ

แสดงการเชื่อมตอ

วงจรอิเล็กทรอนิกส 

ใชโปรแกรมสราง

แบบจำลองการ

เชื่อมตอวงจรได

ถูกตองครบถวน 

ใชโปรแกรมสราง

แบบจำลองการ

เชื่อมตอวงจรได

ถูกตองบางสวน 

เพ่ิมอุปกรณ

ไดแตเชื่อมตอ

สายไฟไมได 

ไมสามารถเพ่ิม

อุปกรณใน

แบบจำลองได 

ออกแบบข้ันตอนวิธี

เพ่ือแกปญหาการ

ทำงานของวงจร

อิเล็กทรอนิกส 

วงจรทำงานตาม

ข้ันตอนและเง่ือนไข

ท่ีกำหนดไดอยาง

ถูกตองครบถวน 

วงจรทำงานตาม

ข้ันตอนแตไม

ครบตามเง่ือนไข 

วงจรทำงาน

ไดแตไมตรง

ตามข้ันตอน 

วงจรไมทำงาน 
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ใบงานสถานการณที่ 4.3  

สื่อสารสัญญาณไฟ 

ช่ือกลุม .........................................................  

ช่ือ – นามสกุล สมาชิก 

1. …………………………………………………………………………… 

2. …………………………………………………………………………… 

3. …………………………………………………………………………… 

4. …………………………………………………………………………… 

ระดับช้ัน ............. 

เลขท่ี 

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

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

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

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

คำช้ีแจง พิจารณาสถานการณตอไปนี้แลวใชความรูเร่ืองระบบสมองกลฝงตัวเพื่อรวมกัน

แกปญหาและตอบคำถามใหถูกตอง 

 
ภาพ: การทำงานที่ผิดพลาดของวงจรและการเขียนโปรแกรม 
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// โปรแกรมจำลองไฟจราจรดวย Arduino Uno (รวม 

LED สีเหลือง) 

const int redPin = 8;     // ขาที่ตอ LED สีแดง 

const int yellowPin = 9;  // ขาที่ตอ LED สีเหลือง 

const int greenPin = 10;  // ขาที่ตอ LED สีเขียว 

void setup() { 

  pinMode(redPin, OUTPUT); 

  pinMode(yellowPin, OUTPUT); 

  pinMode(greenPin, OUTPUT); 

} 

void loop() { 

  digitalWrite(redPin, HIGH); 

  digitalWrite(yellowPin, LOW); 

  digitalWrite(greenPin, LOW); 

  delay(1000); 

  digitalWrite(redPin, LOW); 

  digitalWrite(yellowPin, HIGH); 

  digitalWrite(greenPin, LOW); 

  delay(1000); 

  digitalWrite(redPin, LOW); 

  digitalWrite(yellowPin, LOW); 

  digitalWrite(greenPin, HIGH); 

  delay(1000); 

} 

 

ภาพ: โคดโปรแกรมท่ีทำงานผิดพลาด 

 

1. นักเรียนตรวจพบขอผิดพลาดใดของระบบสัญญาณไฟจราจรและเปนความผิดพลาดเกิดจาก

อะไร 

 

ขอผิดพลาดที่พบ 

โป
รแ

กร
ม 

วง
จร

 

   

   

   

   

 

 

 



139 
 

2. ใหนักเรียนเช่ือมตอวงจรไฟจราจรและเขียนโปรแกรมใหสมบูรณ 

 
 

2.1 ภาพวงจรที่นักเรียนเชื่อมตอ (ถายภาพวงจรมาวาง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 โคดโปรแกรมที่นักเรียนรวมกันเขียน (คัดลอกโคดมาวาง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในการทดสอบการทำงานของไฟจราจร หลอดไฟแตละดวงจะสลับกันติดและดับ ซ่ึงจะมีไฟ

สวางครั้งละ 1 ดวง โดยแตละดวงจะมีระยะเวลาของการสวางไมเทากัน ในกรณีนี้จะใหนักเรียน

ทดสอบโดยกำหนดใหหลอดสีแดงสวางเปนเวลา 5 วินาที หลอดสีเหลืองสวางเปนเวลา 2 วินาทีและ

หลอดสีเขียวสวางเปนเวลา 3 วินาที 
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กิจกรรมการเรียนรูท่ี 4 เตือนภัยใชสัญญาณ 

(จำนวน 2 ช่ัวโมง) 

1. จุดประสงคการเรียนรู 

1.1 ระบุและจำแนกปญหาจากการวิเคราะหการทำงานของระบบสมองกลฝงตัวได 

1.2 พิจารณารูปแบบปญญาและการทำงานของระบบสมองกลฝงตัวท่ีสอดคลองกับงานได 

1.3 สรางแบบจำลองเพ่ือแสดงการทำงานของระบบสมองกลฝงตัวได 

1.4 ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาการทำงานของระบบสมองกลฝงตัวได 

 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

1.1 ครูสนทนาและสอบถามนักเรียนเก่ียวกับชีวิตประจำวันวามักจะเห็นสัญลักษณหรือ

สัญญานเตือนภัยท่ีไหนบาง แตละสถานท่ีมีการเตือนภัยเรื่องอะไร เตือนอยางไร และสงผลตอบุคคล

หรือสถานท่ีนั้นอยางไร 

1.2 ครนูำเสนอใบงานสถานการณท่ี 4.4 เตือนภัยใชสัญญาณ ซ่ึงเปนการติดตั้งระบบสัญญา

แจงเตือนอัตรายจากผลกระทบของการใชรังสีไอโอดีน-131 เพ่ือใหนักเรียนรวมกันพิจารณา ดังนี้ 

 

 
 

1.3 ครูใหนักเรียนพิจารณาโคดเพ่ือเลือกใชเซนเซอรและอุปกรณในการเชื่อมตอวงจรให

สอดคลองกับการทำงานของโปรแกรม ดังภาพ 

ในการรักษาผูปวยโรคมะเร็งดวยรังสีไอโอดีน-131ขนาดสูง สงผลใหตัวผูปวยและสารคัด

หลั่งเชน น้ำมูก อุจจาระ ปสสาวะหรือเสื้อผาของผูปวยมีการปนเปอน แผรังสีไปยังบุคคลรอบขาง

ได แพทยจะจัดเตรียมสถานท่ีเฉพาะเพ่ือใชในการรักษา โดยหลีกเลี่ยงการอยูใกลชิดกับผูอ่ืนอยาง

นอย 1 สัปดาหหลังวันกลืนแร โดยเฉพาะเด็กท่ีอายุนอยกวา 18 ป และหญิงตั้งครรภ นายตนคิด

จึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบเพื ่อแจงเตือนผู ปวยและผู ที ่เขามาในบริเวณที่อาจจะไดรับ

ผลกระทบจากรังสีไดโดยเมื่อมีบุคคลเขามาในระยะ 3 เมตร ระบบจะสงเสียงและสัญญาณไฟ

กระพริบ  
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ภาพ โคดการกำหนดคาและการประกาศตัวแปร 

 

 
ภาพ โคดใน setup () 

 

 
ภาพ โคดใน loop () 

 

 นักเรียนชวยนายตนคิดเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรเพ่ือนำมาเชื่อมตอให

ถูกตองตามโปรแกรมท่ีเขียนไว 
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ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา (Related Information Search) 

ครูใหนักเรียนรวมระดมความคิดและสืบคนขอมูลการเชื่อมตอและการใชงานอุปกรณและ

เซนเซอรโดยพิจารณาจากโคดโปรแกรมท่ีครูกำหนดให 

 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design) 

3.1 ครูใหนักเรียนนำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะห เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกขอมูลท่ีจำเปน

สำหรับการแกปญหา โดยคำนึงถึงโคด อุปกรณและเซนเซอรท่ีเลือกใช  

3.2 ครูใหนักเรียนออกแบบการเชื่อมตอวงจรโดยใช Tinkercad 

 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

4.1 ครูแจงเวลาในการทำงานเพ่ือเชื่อมตอวงจร 30 นาที กอนท่ีครูจำเริ่มจับเวลานักเรียน

สามารถรวมกันวางแผนและแบงหนาท่ีกอนทดลองปฏิบัติจริง 

4.2 ครูสอบถามการแบงหนาท่ีการทำงานของนักเรียนภายในกลุม 

 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

ครูใหนักเรียนรวมกันเชื่อมตอวงจรและทดสอบการทำงานของระบบภายในระยะเวลาท่ี

กำหนด 

 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

6.1 ครูใหนักเรียนนำเสนอแนวทางการเชื่อมตอวงจรและการทำงานของระบบ 

6.2 ครูตรวจสอบการทำงานของโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรและประเมินผล 

6.3 ครูและนักเรียนรวมกันอธิบายประโยชนของระบบสมองกลฝงตัว การเลือกใชอุปกรณ

เพ่ือใหสอดคลองกับปญหา และการนำระบบไปใชในการแกปญหาอ่ืนท่ีคลายคลึงหรือสอดคลองกัน 

 

3. ส่ือการเรียนรู 

3.1 ใบงานสถานการณท่ี 4.4 เตือนภัยใชสัญญาณ 

3.2 สื่อนำเสนอคอมพิวเตอร 

3.3 โปรแกรมนำเสนอ 

3.4 เว็บไซต Tinkercad 

3.5 คูมือ 
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4. การวัดและประเมินผล 

 

จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือ 
เกณฑการ

ประเมินผาน 

แกปญหาจากการ

วิเคราะหการทำงานของ

ระบบสมองกลฝงตัว 

ตรวจสอบการเชื่อมตอ

และการเลือกใชอุปกรณ 

- ใบงาน 

สถานการณท่ี 4.4  

เตือนภัยใชสัญญาณ 

- เกณฑการวัดและ

ประเมินผล 

- แบบบันทึกการให

คะแนนทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

4 - ยอดเยี่ยม 

3 - ดี 

2 - กำลังพัฒนา 

1 – เริ่มตน 

   นักเรียนได

ระดับคุณภาพ

ระดับดีข้ึนไปถือ

วาผานเกณฑ 

พิจารณารูปแบบปญหา

หรือการทำงานของ

ระบบสมองกลฝงตัว 

สอบถามแนวทางการนำ

โปรแกรมและวงจรไป

ประยุกตใช 

สรางแบบจำลองเพ่ือ

แสดงการทำงานของ

ระบบสมองกลฝงตัว 

ตรวจสอบแบบจำลอง

การเชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส 

ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือ

แกปญหาการทำงาน

ระบบสมองกลฝงตัว 

ตรวจสอบการทำงาน

ของแบบจำลองการ

เชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส 
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5. เกณฑการวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

แกปญหาจากการ

วิเคราะหการทำงาน

ของระบบสมองกล

ฝงตัว 

เลือกใชเซนเซอร

และอุปกรณได

ครบถวนถูกตอง

ตามสถานการณ 

เลือกใชเซนเซอร

ครบถวน แตขาด

อุปกรณตอพวง

บางอยางไป 

เลือกใชเซนเซอร

ไมถูกตองแต

เลือกใชอุปกรณ

ตอพวงถูกตอง 

เลือกใช

เซนเซอร

และอุปกรณ

ตอพวงไม

ถูกตอง 

พิจารณารูปแบบ

ปญหาหรือการ

ทำงานของระบบ

สมองกลฝงตัว 

อธิบายการทำงาน

ของเซนเซอรและ

อุปกรณตอพวงได

ครบถวน ถูกตอง 

อธิบายการ

ทำงานของ

เซนเซอรได แต

อธิบายการ

ทำงานของ

อุปกรณตอพวง

ไมได 

อธิบายการทำงาน

ของเซนเซอรไมได

แตอธิบายการ

ทำงานของ

อุปกรณตอพวงได 

อธิบายการ

ทำงานของ

เซนเซอร

และอุปกรณ

ตอพวงไมได 

สรางแบบจำลองเพ่ือ

แสดงการทำงานของ

ระบบสมองกลฝงตัว 

สรางแบบจำลอง

การและเชื่อมตอ

วงจรถูกตอง

ครบถวน 

สรางแบบจำลอง

การและเชื่อมตอ

วงจรถูกตองแตมี

อุปกรณท่ีไม

เก่ียวของใน

ระบบ 

สรางแบบจำลอง

ไมครบถวนแต

เชื่อมตอวงจรได

ถูกตอง 

สราง

แบบจำลอง

และเชื่อมตอ

วงจรไม

ถูกตอง 

ออกแบบข้ันตอนวิธี

เพ่ือแกปญหาการ

ทำงานระบบสมอง

กลฝงตัว 

วงจรทำงานตาม

ข้ันตอนและ

เง่ือนไขถูกตอง

ครบถวน 

วงจรทำงานได

แตรับคาได

ผิดพลาด 

วงจรทำงานไดแต

รับคาไมได 

วงจรไม

ทำงาน 

 

 

 

 



145 
 

ใบงานสถานการณที่ 4.4  

เตือนภัยใชสัญญาณ 

ช่ือกลุม .........................................................  

ช่ือ – นามสกุล สมาชิก 

5. …………………………………………………………………………… 

6. …………………………………………………………………………… 

7. …………………………………………………………………………… 

8. …………………………………………………………………………… 

ระดับช้ัน ............. 

เลขท่ี 

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

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

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

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

คำช้ีแจง พิจารณาสถานการณตอไปนี้แลวใชความรูเร่ืองระบบสมองกลฝงตัวเพื่อรวมกัน

แกปญหาและตอบคำถามใหถูกตอง 

 
 

 
ภาพ: โคดการกำหนดคาและการประกาศตัวแปร 

รังสีไอโอดีน-131 

ในการรักษาผูปวยโรคมะเร็งดวยรังสีไอโอดีน-131ขนาดสูง สงผลใหตัวผูปวยและสารคัดหลั่ง

เชน น้ำมูก อุจจาระ ปสสาวะหรือเสื้อผาของผูปวยมีการปนเปอน แผรังสีไปยังบุคคลรอบขางได แพทย

จะจัดเตรียมสถานท่ีเฉพาะเพ่ือใชในการรักษา โดยหลีกเลี่ยงการอยูใกลชิดกับผูอ่ืนอยางนอย 1 สัปดาห

หลังวันกลืนแร โดยเฉพาะเด็กที่อายุนอยกวา 18 ป และหญิงตั้งครรภ นายตนคิดจึงมีแนวคิดในการ

พัฒนาระบบเพื่อแจงเตือนผูปวยและผูที่เขามาในบริเวณที่อาจจะไดรับผลกระทบจากรังสีไดโดยเมื่อมี

บุคคลเขามาในระยะ 3 เมตร ระบบจะสงเสียงและสัญญานไฟกระพริบ  
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ภาพ: โคดใน setup () 

 

 
ภาพ: โคดใน loop () 
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โคดสำหรับทดลองการเช่ือมตอ 
int redLedPin = 13;  

int buzzerPin = 8; 

int UltraPin=7; 

float alertDistance = 300;  

 

int inches = 0; 

int cm = 0; 

 

long readUltrasonicDistance(int triggerPin, int echoPin) 

{ 

  pinMode(triggerPin, OUTPUT);  // Clear the trigger 

  digitalWrite(triggerPin, LOW); 

  delayMicroseconds(2); 

  // Sets the trigger pin to HIGH state for 10 microseconds 

  digitalWrite(triggerPin, HIGH); 

  delayMicroseconds(10); 

  digitalWrite(triggerPin, LOW); 

  pinMode(echoPin, INPUT); 

  // Reads the echo pin, and returns the sound wave travel time in microseconds 

  return pulseIn(echoPin, HIGH); 

} 

void setup() 

{ 

  Serial.begin(9600); 

  pinMode(redLedPin, OUTPUT); 

  pinMode(buzzerPin, OUTPUT); 

} 

 

void loop() 

{ 

  // measure the ping time in cm 

  cm = 0.01723 * readUltrasonicDistance(UltraPin, UltraPin); 

  // Check if the distance is greater than 3 meters 

  if (cm < alertDistance) { 

    // Turn on the red LED 

    digitalWrite(redLedPin, HIGH); 

    // Play the alert sound 

    tone(buzzerPin, 1000); // Adjust the frequency as needed 

  } else { 

    // Turn off the red LED 

    digitalWrite(redLedPin, LOW); 

 

    // Stop the alert sound 

    noTone(buzzerPin); 

  } 

  // convert to inches using the correct conversion factor 

  inches = int(cm * 0.3937); 

  Serial.print(inches); 

  Serial.print("in, "); 

  Serial.print(cm); 

  Serial.println("cm"); 

  delay(100); 

} 

 

นักเรียนรวมกันชวยนายตนคิดเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรเพ่ือนำมาเช่ือมตอใหถูกตอง

ตามโปรแกรมท่ีเขียนไว (คัดลอกภาพวงจรท่ีเชื่อมมาวางในใบงาน) 
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แบบบันทึกการใหคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

ระหวางจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 

เลขที ่

ใบงานสถาณการณท่ี 4.1 ใบงานสถาณการณท่ี 4.2 ใบงานสถาณการณท่ี 4.3 ใบงานสถาณการณท่ี 4.4 

แย
กย

อย
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หา
 

พิ
จา
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ารู
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คิด
เช

ิงน
าม
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นวิ
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บบ

 

คิด
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ิงน
าม

ธร
รม

 

ออ
กแ

บบ
ขั้น

ตอ
นวิ

ธี 

( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) ( 4 ) 

1                 

2                 

3                 

4                 

5                 

6                 

7                 

8                 

9                 

10                 

11                 

12                 

13                 

14                 

15                 

16                 

17                 

18                 

19                 

20                 

21                 

22                 

23                 

24                 

25                 

26                 

27                 

28                 

29                 

30                 

31                 

32                 

33                 

34                 

35                 

36                 

37                 

38                 

39                 

40                 
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ภาคผนวก ง 

แบบทดสอบวัดทกัษะการคิดเชิงคำนวณ 
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แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 ความรูและทักษะเฉพาะดาน จำนวน 4 ขอ 

เวลา  50  นาที   คะแนนเต็ม 16 คะแนน 

คำช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาขอมูลจากสถานการณตอไปนี้แลวใชความรูเรื่องการออกแบบและระบบ

สมองกลฝงตัวในการตอบคำถาม 

การเล้ียงไกไขหนารอนใหประสบความสำเร็จ 

 

ปจจุบันการเลี้ยงไกไขของเกษตรกรในประเทศไทยสวนใหญจะอยูภายในโรงเรือนปด  

ท่ีเรียกวา Evaporative Cooling System หรือท่ีนิยมเรียกกันวา โรงเรือนอีแวป (Evap) ซ่ึงทำให

แมไกอยูสบายมากข้ึนในชวงท่ีอากาศภายนอกเลา สูงกวา 35 องศาเซลเซียสทำใหผลกระทบเรื่อง

อากาศรอนตอการใหผลผลิตของแมไกนอยกวาแมไกท่ีเลี้ยงอยูในโรงเรือนเปด ปกติแลวอุณหภูมิท่ี

เหมาะสมตอความเปนอยูของแมไก อยูแลวสบาย จะอยูในชวงประมาณ 18-25 องศาเซลเซียส 

นอกจากไกเปนสัตวท่ีไมมีตอมเหง่ือคอยชวยทำหนาท่ีระบายความรอนเหมือนกับมนุษย

หรือสัตวประเภทอ่ืนแลว ขนท่ีปกคลุมอยูบนตัวไกก็เปนอีกอุปสรรคหนึ่งในการระบายความรอน

ของแมไก ดังนั้นเวลาท่ีอุณหภูมิภายในเลาอยูท่ีประมาณ 26-32 องศาเซลเซียส แมไกก็จะกินอาหาร

ไดลดลง แตจะกินน้ำเพ่ิมข้ึน เพ่ือลดความรอนท่ีเกิดข้ึนภายในรางกาย ถาอุณหภูมิในเลาสูงเกิน 35 

องศาเซลเซียส แมไกก็จะแสดงอาหารหอบ กางปก หมอบกับพ้ืนกรง เกิดภาวะเครียดจากความรอน 

หรือท่ีเรียกวา Heat Stress (ขบวนการทางฮอรโมนในรางกายเกิดการเปลี่ยนแปลง) แตถาอุณหภูมิ

ในเลาสูงเกินกวา 39 องศาเซลเซียส ก็จะมีผลทำใหแมไกเริ่มทยอยตาย (ปกติอุณหภูมิรางกายของไก

อยูท่ี 41.2 องศาเซลเซียส) 

ท่ีมา: https://cpffeedsolution.com/การเลี้ยงไกไขโรงเรือน 
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1. ปจจัยใดบางท่ีสงผลกระทบตอผลผลิตไขไก (แยกยอยปญหา) 

ปจจัยหลัก ผลกระทบ 

  

  

  

 

2. นักเรียนมีแนวทางอยางไรในการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือชวยเหลือเกษตรกรใหมีผลผลิตไขไกอยาง

ตอเนื่อง (พิจารณารูปแบบ) 

2.1 ชื่อนวัตกรรม : 

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

2.2 อุปกรณหรือเซนเซอรท่ีจำเปนในการใชงานมีอะไรบาง 

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

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

3. ใหนักเรียนวาดภาพโครงงานเพ่ือชวยเหลือเกษตรกร (คิดเชิงนามธรรม) 
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4. ใหนักเรียนอธิบายข้ันตอนการทำงานของนวัตกรรมท่ีนักเรียนออกแบบ (ออกแบบข้ันตอนวิธี) 

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

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

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

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

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

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ขอคำถามและเกณฑการใหคะแนน 

 

1. ปจจัยใดบางท่ีสงผลกระทบตอผลผลิตไขไก (ระบุปจจัยหลักและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหา) 

เกณฑการใหคะแนน 

 

คะแนน เกณฑ 

4 ระบุปจจัยและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหาท่ีเก่ียวของกับสถานการณท่ีกำหนดให

ไดถูกตอง ชัดเจน ครบถวนตามสถานการณท่ีพบ 

3 ระบุปจจัยและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหาท่ีเก่ียวของกับสถานการณท่ีกำหนดให

ไดถูกตอง ชัดเจน เพียง 1 ปจจัย และระบุผลกระทบไดถูกตองครบถวน 

2 ระบุปจจัยและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหาท่ีเก่ียวของกับสถานการณท่ีกำหนดให

ได 1 ปจจัย แตยังระบผุลกระทบไมครบถวนและชดัเจน 

1 ระบุปจจัยและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหาท่ีเก่ียวของกับสถานการณท่ีกำหนดให

ไมถูกตอง ไมครบถวน ไมสอดคลองกับสถานการณ 

 

2. นักเรียนมีแนวทางอยางไรในการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือชวยเหลือเกษตรกรใหมีผลผลิตไขไกอยาง

ตอเนื่อง 

เกณฑการใหคะแนน 

 

คะแนน เกณฑ 

4 ระบุชื่อนวัตกรรมและเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรไดครบถวนตามสถานการณและ

สอดคลองกับกระบวนการทำงานของระบบ 

3 ระบุชื่อนวัตกรรมและเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรไดแตงยังไมครบถวนตาม

สถานการณและความสอดคลองกับกระบวนการทำงานของระบบ 

2 ระบุชื่อนวัตกรรมและเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรไดไมสอดคลองกับกระบวนการ

ทำงานของระบบ 

1 ระบุชื่อนวัตกรรม อุปกรณและเซนเซอรไมสอดคลองกับสถานการณ 
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3. ใหนักเรียนวาดภาพโครงงานเพ่ือชวยเหลือเกษตรกร 

เกณฑการใหคะแนน 

 

คะแนน เกณฑ 

4 วาดภาพและเขียนอธิบายรายละเอียดสวนประกอบของนวัตกรรมไดครบถวนถูกตอง 

3 วาดภาพและเขียนอธิบายรายละเอียดสวนประกอบของนวัตกรรมไดแตยังไม

ครบถวนถูกตอง 

2 วาดภาพนวัตกรรมไดแตไมมีการเขียนอธิบายรายละเอียด 

1 วาดภาพไดบางสวน ไมมีการเขียนอธิบาย 

 

4. ใหนักเรียนอธิบายข้ันตอนการทำงานของนวัตกรรมท่ีนักเรียนออกแบบ 

เกณฑการใหคะแนน 

 

คะแนน เกณฑ 

4 เขียนอธิบายข้ันตอนการเริ่มตนและสิ้นสุด ระบุการรับขอมูลดวยเซนเซอร เง่ือนไข

การทำงานของระบบ และการแสดงผลผานอุปกรณไดครบถวนถูกตองตาม

สถานการณ 

3 เขียนอธิบายข้ันตอนการเริ่มตนและสิ้นสุด ระบุการรับขอมูลดวยเซนเซอร และการ

แสดงผลผานอุปกรณไดครบถวนตามสถานการณ แตมีบางข้ันตอนท่ีกำหนดเง่ือนไข

การทำงานผิดพลาด 

2 เขียนอธิบายข้ันตอนของระบบไดแตไมสามารถระบุการทำงานของอุปกรณและ

เซนเซอรไดครบถวน ไมมีข้ันตอนการเริ่มตนและสิ้นสุด 

1 เขียนอธิบายข้ันตอนการทำงานไดไมครบถวน ขาดข้ันท่ีสำคัญของระบบ ไมมีข้ันตอน

การเริ่มตนและสิ้นสุด 
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เกณฑการตัดสิน 

 

ชวงคะแนน ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

13 – 16 ยอดเยี่ยม 

9 – 12 ดี 

5 – 8 กำลังพัฒนา 

4 เริ่มตน 

หมายเหตุ ใชเปนเกณฑการตัดสินระหวางเรียนเชนเดียวกับใบงานสถานการณท่ี 4.1-4.4 
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ภาคผนวก จ 

แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู 
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แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู 

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

คำช้ีแจง   ใหนักเรียนทำเครื่องหมาย  ลงชองท่ีตรงกับระดับความพึงพอใจของนักเรียน โดยใช

เกณฑพิจารณา ดังนี้ 

5  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด  

4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

3  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ ปานกลาง 

2  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอย 

1  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอยท่ีสุด 

 

ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ดานครูผูสอน 

1 ครูมีการแนะแนวทางและแจงจุดประสงคการเรียนรู      

2 ครูมีความรู  ความสามารถในการสอน      

3 ครูมีบุคลิกภาพท่ีดีในการสอน      

4 ครูสามารถใหคำแนะนำและใหคำปรึกษาเม่ือนักเรียนประสบปญหา

ในการเรียน 

     

5 ครูจัดการเรียนรูโดยสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม       

ดานเนื้อหา 

6 เนื้อหามีความนาสนใจ      

7 เนื้อหามีความทันสมัย      

8 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู ความสามารถของนักเรียน      

9 เนื้อหามีการบูรณาการศาสตรความรูท่ีหลากหลาย      
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ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ดานกิจกรรมการเรียนรู 

10 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู      

11 กิจกรรมการเรียนรูเปดโอกาสใหนักเรียนศึกษาคนควาเพ่ือสรางการ

เรียนรูดวยตนเอง 

     

12 กิจกรรมการเรียนรูเนนนักเรียนเปนสำคัญ      

13 นักเรียนไดรับความรูดานระบบสมองกลฝงตัว      

14 นักเรียนไดรับความรูดานการเขียนโปรแกรม      

15 นักเรียนสามารถใชความรูในการออกแบบนวัตกรรม      

16 นักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ      

ดานสื่อและส่ิงสนับสนุนการเรียนการสอน 

17 เอกสารและสื่อประกอบในการเรียนรูสอดคลองกับการสอน      

18 สือ่ เทคโนโลยีและกิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลาย       

19 สื่อและอุปกรณเพ่ือใชในการทดลองและฝกปฏิบัติมีเพียงพอ      

ดานการวัดและประเมินผลการเรียน 

20 วิธีการวัดประเมินผลสอดคลองกับเนื้อหา      

21 วิธีการวัดประเมินผลมีความหลากหลาย      

22 เกณฑการประเมินผลมีความโปรงใสและยุติธรรม      

23 เปดโอกาสใหนักเรยีนมีสวนรวมในการประเมินผล      
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ภาคผนวก ฉ 

ผลการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
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ตาราง 19 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยผูเชี่ยวชาญ 

 

รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับ

คุณภาพ 

1. สาระสำคัญ 

1.1 สาระสำคัญถูกตองตามหลักวิชาและทันสมัย 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.2 สาระสำคัญเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.3 สาระสำคัญสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.4 สาระสำคัญมีความชัดเจนเขาใจงายนาสนใจ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. สาระการเรียนรูแกนกลาง 

2.1 สาระการเรียนรูสอดคลองกับมาตรฐานและตัวชี้วัด 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2 สาระสำคัญมีความชัดเจนเขาใจงาย 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. จุดประสงคการเรียนรู 

3.1 มีความสอดคลองกับสาระการเรียนรูแกนกลาง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.2 มีความสอดคลองกับความตองการของผูเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.3 มีความสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.4 สามารถพัฒนาศักยภาพของผูเรียนได 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. กิจกรรมจัดการเรียนรู 

4.1 กิจกรรมจัดการเรียนรูเราความสนใจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.2 กิจกรรมจัดการเรียนรูสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.3 กิจกรรมจัดการเรียนรูเรียงลำดับข้ันตอนการดำเนินการ

ชัดเจน 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมจัดการเรียนรูสงเสริม พัฒนาการเรียนรูของผูเรียน

โดยกิจกรรมเนนผูเรียน เปนสำคัญ 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

4.5 กิจกรรมจัดการเรียนรูเนนการแสดงออกเพ่ือการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.6 กิจกรรมจัดการเรียนรูเหมาะสมกับเวลาท่ีสอน 4.33 0.58 มาก 

4.7 กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยและสภาพแวดลอมของ

ผูเรียน 
4.33 0.58 

มาก 
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ตาราง 19 (ตอ) 

 

รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับ

คุณภาพ 

5. ส่ือการเรียนรู 

5.1 สื่อการเรียนรูมีความเหมาะสมกับเนื้อหา ระดับชั้นและ 

สอดคลองกับสาระการเรียนรู 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

5.2 สื่อการเรียนรูสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และกระตุน

ความสนใจ ของผูเรียน 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

5.3 สื่อการเรียนรูผูเรียนมีสวนรวมในการใช 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

6. การวัดและประเมินผล    

6.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

6.2 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคลองกับสาระและกิจกรรมการ

เรียนรู 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

6.3 เกณฑการประเมินผลมีความชัดเจน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

6.4 การวัดและประเมินผลครอบคลุมทุกดานท้ังดานความรู 

ทักษะ และเจตคติ 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

6.5 วิธีวัดและเครื่องมือวัดมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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ตาราง 20 คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถาม พฤติกรรม และเกณฑการประเมินในการวัด 

(IOC) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวน เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน 

 

ขอท่ี 
คา IOC จากผูเช่ียวชาญ 

รวม IOC 
สรุป 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ผล 

1 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

2 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

3 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

4 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
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ตาราง 21 คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู 

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 

ท่ี รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ คา สรุป 

คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

IOC ผล 

ดานครูผูสอน 

1 ครูมีการแนะแนวทางและแจงจุดประสงคการเรียนรู +1 +1 +1 1 ใชได 

2 ครูมีความรู  ความสามารถในการสอน +1 +1 +1 1 ใชได 

3 ครูมีบุคลิกภาพท่ีดีในการสอน +1 +1 +1 1 ใชได 

4 ครูสามารถใหคำแนะนำและใหคำปรึกษาเม่ือนักเรียน

ประสบปญหาในการเรียน 

+1 +1 +1 1 ใชได 

5 ครูจัดการเรียนรูโดยสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม  +1 +1 +1 1 ใชได 

ดานเนื้อหา 

6 เนื้อหามีความนาสนใจ +1 +1 +1 1 ใชได 

7 เนื้อหามีความทันสมัย +1 +1 +1 1 ใชได 

8 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู ความสามารถของนักเรียน +1 +1 +1 1 ใชได 

9 เนื้อหามีการบูรณาการศาสตรความรูท่ีหลากหลาย +1 +1 +1 1 ใชได 

ดานกิจกรรมการเรียนรู 

10 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู +1 +1 +1 1 ใชได 

11 กิจกรรมการเรียนรูเปดโอกาสใหนักเรียนศึกษาคนควาเพ่ือ

สรางการเรียนรูดวยตนเอง 

+1 +1 +1 1 ใชได 

12 กิจกรรมการเรียนรูเนนนักเรียนเปนสำคัญ +1 +1 +1 1 ใชได 

13 นักเรียนไดรับความรูดานระบบสมองกลฝงตัว +1 +1 +1 1 ใชได 

14 นักเรียนไดรับความรูดานการเขียนโปรแกรม +1 +1 +1 1 ใชได 

15 นักเรียนสามารถใชความรูในการออกแบบนวัตกรรม +1 +1 +1 1 ใชได 

16 นักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ +1 +1 +1 1 ใชได 
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ตาราง 21 (ตอ) 

 

ท่ี รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ คา สรุป 

คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

IOC ผล 

ดานสื่อและส่ิงสนับสนุนการเรียนการสอน 

17 เอกสารและสื่อประกอบในการเรียนรูสอดคลองกับการสอน +1 +1 +1 1 ใชได 

18 สือ่ เทคโนโลยีและกิจกรรมการเรียนการสอนมีความ

หลากหลาย  

+1 +1 +1 1 ใชได 

19 สื่อและอุปกรณเพ่ือใชในการทดลองและฝกปฏิบัติมีเพียงพอ +1 +1 +1 1 ใชได 

ดานการวัดและประเมินผลการเรียน 

20 วิธีการวัดประเมินผลสอดคลองกับเนื้อหา +1 +1 +1 1 ใชได 

21 วิธีการวัดประเมินผลมีความหลากหลาย +1 +1 +1 1 ใชได 

22 เกณฑการประเมินผลมีความโปรงใสและยุติธรรม +1 +1 +1 1 ใชได 

23 เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการประเมินผล +1 +1 +1 1 ใชได 
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