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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 
 

ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 

 การพัฒนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 21 สงผลตอชีวิตประจำวันของมนุษยทุกคน 

ทั้งในดานการติดตอสื่อสาร การทำงาน และการดำเนินชีวิต เชน เทคโนโลยีทางการแพทยที่การดูรักษา

ผูปวยเปลี่ยนแปลงไป มีการประดิษฐคิดคนหุนยนตชวยงานในการรักษา มีการทดลองการผาตัดทางไกล

ผานระบบสัญญาณอินเตอรเน็ตไรสาย การตรวจวินิจฉัยโรคดวยระบบปญญาประดิษฐ (AI : Artificial 

Intelligence) และการเรียนรูของเครื่อง (Machine Learning) นวัตกรรมท่ีเกิดข้ึนใหมมากมายกลายเปน

สวนหนึ่งของชีวิตประจำวัน เชน การทำงานของรถยนตไรคนขับ การนำเสนอบทเพลงหรือภาพยนตร

ตามความชอบและความสนใจของแตละบุคคล การวางแผนเสนทางที ่มีประสิทธิภาพมากยิ ่งข้ึน  

การปรับแตงประสบการณสำหรับผูใชงานเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันใหสอดคลองกับการใชงานและความ

ตองการของแตละบุคคลตลอดจนความตองการของแตละองคและทุกภาคสวนในสังคม 

 เมื่อเทคโนโลยีและยุคสมัยเปลี่ยนแปลงไปการจัดการเรียนรูตองเปลี่ยนแปลงตาม ครูคือผูที่มี

บทบาทสำคัญในการนำเทคโนโลยีสมัยใหมมาใชในการจัดการเรียนรู เพื ่อใหนักเรียนกาวทันการ

เปลี่ยนแปลงของยุคสมัย เพื่อใหสอดคลองกับการพัฒนาทักษะ กระบวนการ และความรูของนักเรียนท่ี

จะนำไปสูการดำเนินชีวิต การทำงาน การสรางสรรคผลงานและนวัตกรรมในอนาคต เพ่ือใหนักเรียนเกิด

ความตระหนักและเห็นคุณคาความสำคัญของการเรียนรูเพื ่อพัฒนาตนเองและพัฒนาสิ่งใหมที ่เปน

ประโยชนตอสังคม มีความรู ความเขาใจและสามารถนำทักษะของตนเองไปใชไดอยางสรางสรรค 

เพื่อเตรียมความพรอมในการเปนพลเมืองของโลกในศตวรรษที่ 21 นักเรียนตองมีทั้งทักษะความรู  

(Hard Skill) และทักษะดานอารมณ (Soft Skill) ซึ่งจะเปนตัวกำหนดความพรอมและความสำเร็จของ

นักเรียนท้ังในดานการทำงานและการอยูรวมกันในสังคม สิ่งแวดลอมและวิทยาการอยางยั่งยืน 

 กระทรวงศึกษาธิการโดยสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดจ ัดทำ

มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2560) โดยมีสาระการเรียนรู ที ่ 4 เทคโนโลยี ประกอบดวยมาตรฐานการเรียนรู  2 มาตราฐานคือ 

มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็ว ใชความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตรคณิตศาสตรและศาสตรอ่ืนๆ เพ่ือแกปญหาหรือพัฒนา

งานอยางมีความคิดสรางสรรค ดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเทคโนโลยีอยาง

เหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม และมาตรฐาน ว 4.2 เขาใจและใช
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แนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที ่พบในชีวิตจริงอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ ใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรูการทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน 

และมีจริยธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  

 การจัดการเรียนรูตองไดรับการปรับเปลี่ยนพัฒนาเพ่ือใหสอดคลองกับสภาวะการเปลี่ยนแปลง

ตามยุคสมัย นักเรียนจะตองไดรับการสงเสริมพัฒนาความรูความสามารถเพ่ือใหเกิดทักษะแหงศตวรรษท่ี 

21 หรือที่รูจักกันในนาม 3R8C โดย 3R คือทักษะพื้นฐานที่จำเปนตอผูเรียนทุกคนไดแก ทักษะการอาน 

(Reading) ทักษะการเขียน (Writing) และทักษะดานเลขคณิต (Arithmetic) ทั ้งสามทักษะนี ้เปน

สิ่งจำเปนตอการเรียนรูหรือทักษะความรู (Hard Skill)  นอกจากนี้ยังมีทักษะท่ีจำเปนตอการทำงานและ

การอยู ร วมกันในสังคมและสิ ่งแวดลอมอยางเหมาะสมหรือเปนทักษะดานอารมณ (Soft Skill) 

ประกอบดวย 8C ไดแก ทักษะการคิดวิเคราะห คิดอยางมีวิจารณญาณและสามารถแกไขปญหาได

(Critical thinking and problem solving) ทักษะการคิดอย างสร างสรรคและคิดเช ิงนว ัตกรรม 

(Creativity and innovation) ทักษะความเขาใจในความแตกตางของวัฒนธรรมและกระบวนการคิด

ขามวัฒนธรรม (Cross-cultural understanding)  ทักษะการรวมมือกับผูอื่นหรือทำงานเปนทีม และมี

ภาวะความเปนผูนำและผูตามที่ดี (Collaboration teamwork and leadership)  ทักษะในการสื่อสาร 

การใชงานขอมูล สารสนเทศและการรู  เท าทันสื ่อ (Communication information and media 

literacy)  ทักษะการใชคอมพิวเตอรและรู เทาทันเทคโนโลยี (Computing and IT literacy) ทักษะ

อาชีพและการเรียนรู (Career and learning skills) และมีเมตตากรุณา มีคุณธรรม และมีระเบียบวินัย 

(Compassion) ทักษะขางตนท่ีกลาวมานั้นเปนสิ่งท่ีจำเปนสำหรับทุกคนในศตวรรษท่ี 21 

 ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking : CT) เปนแนวคิดที่กอใหเกิดทักษะ

สำคัญในการเรียนรู การทำงาน และการใชชีวิต โดยอาศัยหลักการเรียนรูจากการระบุปญหา หาสาเหตุ 

ออกแบบวิธ ีแกและหาแนวทางในการปองกัน ดวยแนวทางของกระบวนการประมวลผลขอมูล 

(Information-Processing) มีองคประกอบสำคัญ 4 ประการ ไดแก การแยกยอยปญหา การพิจารณา

รูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี การคิดเชิงคำนวณสามารถพัฒนาไดดวยการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูที่หลากหลายและสามารถเกิดขึ้นไดในทุกศาสตรวิชา ทั้งนี้การคิดเชิงคำนวณเปน

ทักษะพื้นฐานสำหรับทุกคนไมใชแคนักวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร เพราะทักษะการอาน การเขียนและ

เลขคณิตอาจไมเพียงพอ ควรเพิ่มการคิดเชิงคำนวณที่บอกไดถึงความสามารถในการวิเคราะหของ

นักเรียนทุกคน (ศุภมาส แสนโคก, 2565)  สอดคลองกับ ฉัตรพงศ ชูแสงนิล (2563) ที่ไดกลาวไววาการ

คิดเชิงคำนวณเปนทักษะท่ีเปนประโยชนอยางยิ่งตอทุกๆ สาขาวิชา และทุกเรื่องในชีวิตประจำวันซ่ึงไมได

จำกัดอยูเพียงการคิดใหเหมือนคอมพิวเตอรแตเปนกระบวนการคิดแกปญหาของมนุษย เพื่อสั่งงานให

ระบบคอมพิวเตอรทำงานและชวยแกปญหาตามท่ีเราตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ Grover 

and Pea (2013: 38-43) ไดกลาวไวอีกวาการคิดเชิงคำนวณยังเปนความสามารถในการแกปญหาดวย
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การคิดแบบอัลกอริทึมหรือทักษะของมนุษยที่หลากหลายในการแกปญหา เชน ความคิดสรางสรรคการ

คิดเชิงวิพากษ และการทำงานเปนทีม Lopez-Parra (2023) ยังกลาวอีกวาการคิดเชิงคำนวณไดรับการ

ยอมรับอยางกวางขวางวาเปนทักษะที่สำคัญสำหรับวิศวกรที่มีสวนสำคัญในการการแกปญหาในบริบท

ของการเรียนรูและการทำงานแบบสหวิชาเชนเดี่ยวกับการเรียนรูแบบสเต็มศึกษา (STEM) 

 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เปนรายวิชาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) โดยมีเปาหมายหลักสูตรเพ่ือ

เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ใชความรู

และทักษะทางดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอื่น ๆ เพื่อแกปญหาหรือพัฒนางานอยางมี

ความคิดสรางสรรคดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมโดย

คำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ตามมาตรฐานและ

ตัวชี้วัด 

 จากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 

โรงเรียนธิดานุเคราะห ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2565 พบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน

ระดับรอยละ 72.86 ซ่ึงต่ำกวาเปาหมายท่ีโรงเรียนกำหนดไวท่ีรอยละ 80 (โรงเรียนธิดานุเคราะห, 2565) 

ผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เปนผลสัมฤทธิ์ที่สะทอนตัวชี้วัด ว 4.1 และ ว 4.2 ซ่ึง

เปนตัวชี ้ว ัดที ่เนนใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณและสามารถใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมในการแกปญหา และเลือกใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสม นอกจากนี้ทางโรงเรียนมีนโยบายใน

การมุงเนนพัฒนาทักษะความรูดานเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหกับนักเรียนเพื่อสรางความเปนเลิศดาน

เทคโนโลยีสูความเปนมาตรฐานระดับสากล สงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ แสวงหา

ความรูและสรางองคความรูดวยตนเอง สามารถทำงานรวมกับผูอ่ืนไดอยางสรางสรรค รูเทาทันการ

เปล ี ่ยนแปลงสามารถใช งานระบบเทคโนโลย ีสารสนเทศและการส ื ่อสาร (Information and 

Communication Technology : ICT)  ในการประดิษฐคิดคนวิธีการและสรางสรรคนวัตกรรม สงเสริม

คุณลักษณะความเปนนวัตกรใหกับนักเรียน มีสื่ออุปกรณระบบคอมพิวเตอรและหุนยนตที่ทันสมัยเพ่ือ

อำนวยการจัดการเรียนรูและการพัฒนาทักษะใหกับนักเรียน ดังนั้น จึงมีความจำเปนท่ีตองพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงคำนวณและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนใหสูงข้ึน 

 การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process : 

EDP) มีลักษณะเชนเดียวกับการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-based learning) การจัดการ

เรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problems Learning) และยังมีลักษะเชนเดี่ยวกับการจัดการเรียนรูแบบ

สะเต็ม (STEM) และสตีม (STEAM) ซึ่งเปนการเรียนรูแบบบูรณาการสหวิชาและใชทักษะที่หลากหลาย 

เพ่ือออกแบบวิธีการแกปญหา พัฒนาชิ้นงานหรือสรางสรรคนวัตกรรม บนพ้ืนฐานแนวคิดของจอหน ดูอี 

(John Dewey) ที่เชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการปฏิบัติจริง (Learning by Doing) ประกอบดวย การรู 
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(Knowing) และการลงมือกระทำ (Doing) ความรูและความสามารถในการใชความรู เปนสิ่งท่ีสำคัญท่ีสุด

ในการเรียนรู นักเรียนตองเชื ่อมโยงความรูและประสบการณเดิมกับความรู ใหมแลวสามารถนำไป

ประยุกตใชไดอยางเหมาะสม ผานกระบวนคิดและแกไขปญหา สอดคลองกับหลักพัฒนาการตามลำดับ

ขั้นความรูความคิดของบลูม (Bloom's Taxonomy of Learning) ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรู ความเขาใจ  

การนำไปใช การประเมินคาและการสรางสรรค Mathiphatikul (2019) ไดกลาวไววาการจัดการเรียนรูท่ี

เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมชวยสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะความคิดสรางสรรค จากการระบุ

ปญหา ศึกษาขอมูลและออกแบบวิธีการแกปญหา สอดคลองกับการวิจัยของ จักรกฤต ภุชงคประเวศ 

(2566: 1-13) ที่พบวาการจัดการเรียนรูที่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมชวยสงเสริมสมรรถนะ 

การแกปญหาแบบรวมมือ ทั้งในดาน การสรางและเก็บรักษาความเขาใจรวมกัน การเลือกวิธีดำเนินการ

แกปญหาท่ีเหมาะสม และการกำหนดและรักษาระเบียบของกลุม 

 ระบบสมองกลฝงตัวเปนระบบประมวลผลที ่ประกอบดวยชิปหรือไมโครโพรเซสเซอรท่ี

ออกแบบมาโดยเฉพาะมีกระบวนการทำงานเหมือนระบบคอมพิวเตอรที่ฝงไวในอุปกรณอิเล็กทรอนิกส

เพื ่อเพิ ่มประสิทธิภาพและความสามารถในการทำงาน โดยใชชุดคำสั ่งคอมพิวเตอรในการควบคุม 

การทำงานของหนวยรับขอมูล (Input) หนวยประมวลผล (Process) และหนวยแสดงผล (Output) 

สามารถติดตั้งหรือเชื่อมตอเซนเซอร (Sensor) และอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเพิ่มเติมเพื่อใหสอดคลองกับ 

การออกแบบและการนำไปใชงานตามวัตถุประสงค จึงเปนเครื่องมือท่ีสามารถนำมาประยุกตใชเปนสื่อใน

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณไดเปน 

อยางดี อีกท้ังยังมีนโยบายจากหลายหนวยงานท่ีพัฒนาและนำระบบสมองกลฝงตัวเขาสูสถานศึกษาเพ่ือ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเกี ่ยวกับการประยุกตใชเทคโนโลยีระบบสมองกลฝงตัว เชน มูลนิธิ

เทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชดำริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี รวมกับ

สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) รวมมือกับมหาวิทยาลัย 13 แหง 

ทั่วประเทศ ประยุกตใชไอซีทีเปนเครื่องมือยกระดับคุณภาพการศึกษาและพัฒนาทักษะที่จำเปนตอ 

การดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 แกเยาวชนเพื ่อขยายโอกาสในการพัฒนาทักษะนวัตกรรมดานไอที 

ดำเนินการขยายผลการประยุกตใชไอซีทีส งเสริมการเรียนรู ในศตวรรษที ่ 21 (ศูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2561) วินิตย พิชพันธ (2563) ไดกลาววาการจัดการเรียน 

การสอนดวยระบบสมองกลฝงตัวจะชวยเพิ่มศักยภาพทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การคิด

วิเคราะหอยางสรางสรรค ความเปนนวัตกร ตลอดจนสงเสริมการใชเวลาวางใหเปนประโยชน ซ่ึงจะสงผล

ใหเกิดการยกระดับความสามารถของทรัพยากรมนุษยของประเทศสูความเปนเลิศในระดับภูมิภาคและ

ระดับสากลไดอยางยั่งยืน และมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชระบบสมองกลฝงตัวเพื่อใชเปนสื่อและ

เครื่องมือในการจัดการเรียนรูดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอาทิ เชน งานวิจัยของ ไพรวัลย คิวสุทร

เนตร (2565) ที่ไดศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
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ท่ีสงเสริมการใชทักษะการคิดเชิงคำนวณดวยการเขียนโคดดิ้ง (Coding) โดยใชหุนยนตท่ีมีสวนประกอบ

ของระบบสมองกลฝงตัวเปนสื่อการเรียนพบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรูสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สุมัยยะ สาแอ (2566) ไดศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูโดยใช

ปญหาเปนฐานรวมกับวิทยาการหุนยนตที่มีสวนประกอบของระบบสมองกลฝงตัวเพื่อสงเสริมทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ รายวิชาวิทยาการคำนวณ พบวานักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน

สูงกวากอนเรียนและสูงกวาเกณฑรอยละ 70 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูอยูในระดับ

มากที่สุด (X̅ = 4.49) นอกจากนี้ในระดับอุดมศึกษา ฤทัย ประทุมทอง (2563) ไดทำการศึกษาและ

พัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐานในรายวิชาระบบสมองกลฝงตัว พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และมีความ 

พึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

 ผูวิจัยเห็นวา หากมีการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัวจะสงผลใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณสูงขึ้นและสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงข้ึนตามไปดวย ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวที ่มีผลตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 5 เพื่อใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห แกปญหาอยางเปน

ขั้นตอนและเปนระบบ มีทักษะในการคนควาขอมูลหรือสารสนเทศ สามารถวิเคราะห สังเคราะห 

ประเมินผล และแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถทำงานรวมกับผูอ่ืนไดเหมาะสม เกิดประโยชน

ตอการพัฒนาตนเอง สังคมและสิ่งแวดลอมอยางสรางสรรค โดยจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะการคิดเชิง

คำนวณผานกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีประยุกตใชระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือใหนักเรียนมีทักษะ

การแยกยอยปญหา การพิจารณารูปแบบ การคิดเช ิงนามธรรม และการออกแบบขั ้นตอนว ิธี 

ผานกระบวนการออกแบบเชิงว ิศวกรรม การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การเชื ่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส และใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวงในระบบสมองกลฝงตัวภายใตสถานการณปญหา

ที่กำหนดหรือนักเรียนมีความสนใจ อีกทั้งยังเปนการสงเสริมทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 และเตรียม

ความพรอมสำหรับการเปนกำลังสำคัญในการขับเคลื่อนสังคมและประเทศชาตติอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวท่ีมีผล

ตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีวัตถุประสงคการวิจัย ดังนี้ 
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 1. เพ่ือศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 

 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 

สมมติฐานการวิจัย 

 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวที่มผีล

ตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีสมมติฐานการวิจัย คือ  

 1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวสูงกวาเกณฑรอยละ 80 

 2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัว อยูในระดับมากข้ึนไป 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 

 การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวท่ีมีผล

ตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ไดกำหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1. ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566  

โรงเรียนธิดานุเคราะห จำนวน 3 หองเรียน นักเรียนจำนวน 135 คน 

2. กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5/2 จำนวน 40 คน ใชวิธีสุมแบบกลุม

(Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยการสุม 
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ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

ตัวแปรตน 

 การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

ตัวแปรตาม 

1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

2. ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว 
 

ขอบเขตเนื้อหา 

เนื้อหาเปนไปตามมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

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

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัวที่มีผลตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ หนวยการจัดการเรียนรูที่ 3 เรื่อง ความรูและ

ทักษะเฉพาะดาน 
 

ระยะเวลาในการวิจัย 

ดำเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 เปนระยะเวลา 4 สัปดาห สัปดาหละ 

2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 

รวมกับระบบสมองกลฝงตวั 

ขั้นที่ 1 ระบุปญหา 

ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของ 

กับปญหา 

ขั้นที่ 3 การออกแบบวิธีการแกปญหา 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไข 

วิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแกปญหาผลการแกปญหา 

หรือชิ้นงาน 

1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

1.1 การแยกยอยปญหา 

1.2 การพิจารณารูปแบบ 

1.3 การคิดเชิงนามธรรม 

1.4 การออกแบบขั้นตอนวิธ ี

2. ความพึงพอใจของนักเรียน 

2.1 ดานครูผูสอน 

2.2 ดานเนื้อหา 

2.3 ดานกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.4 ดานส่ือและส่ิงสนับสนุนการเรียนรู 

2.5 ดานการวัดและประเมินผลการเรียนรู 
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นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) หมายถึง ขั้นตอนใน

การดำเนินการเพื่อใชในการแกปญหาหรือพัฒนาชิ้นงาน ประกอบดวย 6 ขั้นตอน ไดแก ขั้นที่ 1 ระบุ

ปญหา ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา ขั้นที่ 3 การออกแบบวิธีการแกปญหา 

ขั ้นที ่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา ขั ้นที ่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการ

แกปญหาหรือชิ้นงาน และขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแกปญหาผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน ซี่งในแตละ

ข้ันตอนอาจมีการทำซ้ำหลายครั้งหรือดำเนินการแบบยอนไปยอนมาได 

  ระบบสมองกลฝงตัว (Embedded System) หมายถึง ระบบประมวลผลที่ประกอบดวยชิป

หรือไมโครโพรเซสเซอรท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะมีกระบวนการทำงานเหมือนระบบคอมพิวเตอรท่ีฝงไวใน

อุปกรณอิเล็กทรอนิกส ใชชุดคำสั่งคอมพิวเตอร ในการควบคุมการทำงานของหนวยรับขอมูล (Input 

Unit) หนวยประมวลผล (Process Unit) และหนวยแสดงผล (Output Unit) สามารถติดตั้งอุปกรณ

ตรวจวัดหรือเซนเซอร (Sensor) และเชื่อมตออุปกรณอิเล็กทรอนิกสเพื่อใหสอดคลองกับการออกแบบ

และการนำไปใชงานตามวัตถุประสงค 
 การจัดเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

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

Embedded System) หมายถึง การจัดการเรียนรู เพื ่อฝกทักษะการออแบบขั ้นตอนการทำงาน  

การเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส การใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวงรวมกับ

ระบบประมวลที ่ประกอบดวยชิปหรือไมโครโพรเซสเซอร เพื่อแกปญหาตามสถานการณที ่กำหนด 

ประกอบดวย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การระบุปญหา (Problem Identification) เปนขั้นตอนที่ครูใหนักเรียนสำรวจและ

ศึกษาสภาพปญหาตระหนักถึงสิ ่งที ่เปนปญหา ทำความเขาใจปญหา โดยใชการแยกยอยปญหา 

(Decomposition) และพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) วิเคราะหความสำคัญ สาเหตุปญหา 

เงื่อนไขหรือขอจำกัดของสถานการณปญหา เพื่อกำหนดขอบเขตของปญหา เสนอแนวทางวิธีการแกไข

ปญหาโดยใชทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัว 

ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดที ่เกี ่ยวของกับปญหา (Related Information Search)  

เปนขั ้นตอนที ่คร ูใหนักเรียนรวบรวมขอมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตรที ่ เก ี ่ยวของกับปญหา  

จากแหลงขอมูลที่เชื่อถือไดดวยวิธีการ สังเกต สอบถาม สัมภาษณ สืบคน ทดลอง หรือสำรวจจากสื่อ

และแหลงเรียนรูตางๆ ศึกษาคนควาเกี่ยวกับอุปกรณและเซนเซอรที่สามารถนำมาใชงานรวมกับระบบ
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สมองกลฝงตัว สรุปเปนสารสนเทศเพื ่อออกแบบกระบวนการโดยใชการพิจารณารูปแบบ (Patter 

Recognition) และการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 

ขั้นที่ 3 การออกแบบวิธีการและแกปญหา (Solution Design) เปนขั้นตอนที่ครูใหนักเรียน

ประยุกตใชขอมูลและสารสนเทศเพื่อออกแบบกระบวนการดวยการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)  

โดยใชแผนภาพ ผังงาน (Flow Chart) ผังกราฟก การวาดภาพราง การสรางแบบจำลอง หรือใช

สัญลักษณแทนขอมูล เพ่ือออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithm Design)  

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) เปนขั้นตอนท่ี 

ครูใหนักเรียนออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithm Design) ในการสรางชิ้นงานหรือแกปญหา จากนั้นเพ่ือนำ

ผลลัพธจากการวางแผนไปใชในข้ันตอนตอไป 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกปญหา วิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 

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

การทำงานของกระบวนการ จากการออกแบบขั้นตอน การเขียนผังงาน (Flow Chart)  การเชื่อมตอ

วงจรอิเล็กทรอนิกสหรือการทำงานของโปรแกรมและชุดคำสั่ง เพื่อแกไขขอผิดพลาดดวยการแยกยอย

ปญหา (Decomposition) และการพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) เพื่อพัฒนาแกไขปรับปรุง

ประสิทธิภาพของผลลัพธ  

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแกปญหาผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เปนขั้นตอนท่ี

ครูใหนักเรียนจัดทำสื่อและนำเสนอแนวคิดและการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) โดยใช

ความรูเกี่ยวกับระบบสมองกลฝงตัว ในการออกแบบสื่อและวิธีการนำเสนอผานสื่อสารสนเทศและการ

สาธิตการทำงานดวยวิธท่ีีนาสนใจและเขาใจงาย โดยใชการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เพ่ือเชื่อมโยง

ความรูและสรางความเขาใจใหผูฟง 

 ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) หมายถึง ความสามารถในการ

วิเคราะหปญหา พิจารณารูปแบบ ออกแบบขั้นตอนวิธี และการใชสัญลักษณหรือรูปภาพในการสื่อ

ความหมายและอธิบายขอมูล เพื่อเปนแนวทางในการแกปญหาหรือพัฒนาชิ้นงานประกอบดวย 4 

องคประกอบ ดังนี้ 

  1) การแยกยอยปญหา (Decomposition) คือ ความสามารถในการพิจารณาความสัมพันธระ

วางปจจัยและผลกระทบของปญหา สามารถระบุปญหาใหญและปญหายอยจากการศึกษาและวิเคราะห

สาเหตุหรือความตองการในการดำเนินการออกเปนสวนยอยเพื่อจัดการกับปญหาหรือหาแนวทางใน 

การพัฒนาทำงาน เพ่ือแกไขขอผิดพลาดของระบบ 

  2) การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) คือ ความสามารถในการพิจารณาแนวโนม

ของผลลัพธจากขอมูล และพิจารณาความคลายหรือความเหมือนกันของปญหายอยที ่อย ู  ใน 



10 
 

ปญหาเดียวกัน หรือความเหมือนกันของรูปแบบการแกปญหา สามารถระบุการทำงานแบบวนซ้ำของ

ชุดคำสั่งในการเขียนโปรแกรม 

  3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ ความสามารถในการแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญ

และจำเปนตอการแกปญหาออกจากรายละเอียดที่ไมจำเปน หรือการใชสัญลักษณรูปภาพ แผนภาพ  

การเขียนผังงาน (Flow Chart) หรืออินโฟกราฟกส (Infographics) เพื่อแสดงความหมายหรืออธิบาย

ขอมูล 

  4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) คือ ความสามารถในการออกแบบวิธีการเพื่อพัฒนา

กระบวนการที่สามารถนำไปใชเปนแนวทางในการแกปญหาไดอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ สามารถ

ระบุขั้นตอนการทำงานของระบบ เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เชื่อตอวงจรอิเล็กทรอนิกสรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัว 

  ในการวิจัยครั้งนี ้ วัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยใชแบบทดสอบวัดทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ มีลักษณะเปนแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติกำหนดการใหคะแนนแบบรูบริก (Rubric 

Scoring) แบบ 4 ระดับ 

 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว โดยศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 5 ดาน ไดแก 

ดานครูผูสอน ดานเนื้อหา ดานกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู และดาน

การวัดและประเมินผลการเรียนรู สามารถวัดไดจากแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางข้ึนตามแบบมาตราสวน

ประมาณคาแบบ 5 ระดับของลิเคิรท (Liker) จำนวน 23 ขอ 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

1. นักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ การทำงานเปนทีม และการคิดสรางสรรค 

ผานการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว สงผลให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีสูงข้ึน 

2. นักเรียนไดรับความรูเรื่องการวิเคราะหและแกปญหา การเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส การใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวงรวมกับระบบสมองกลฝงตัวผานการลงมือปฏิบตัิ

และสรางองคความรูดวยตนเอง 

3. เปนแนวทางสำหรับครูผู สอนในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

4. เปนแนวทางสำหรับนักวิชาการและผูที่สนใจในการศึกษาวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนรู

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวของกับการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวที ่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ผูวิจัยไดศึกษาตำรา เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือใชเปนแนวทางใน

การดำเนินการวิจัย โดยมีหัวขอ ดังนี้ 

1. หลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

1.1 หลักการ 

1.2 เปาหมายหลักสูตร 

1.3 มาตรฐาน ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 

2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนธิดานุเคราะห รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีพ.ศ. 2563 

2.1 คำอธิบายรายวิชา 

2.2 โครงสรางรายวิชา 

3. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3.1 นิยามความหมายของการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3.2 แนวคิดทฤษฎีที่สอดคลองกับการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

3.3 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3.4 การจดัการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4. ระบบสมองกลฝงตัว 

4.1 นิยามความหมายของระบบสมองกลฝงตัว 

4.2 บอรดสมองกลฝงตัว Arduino 

5. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

6. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

6.1 นิยามความหมายของทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

6.2 องคประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 

6.3 การวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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7. ความพึงพอใจ 

7.1 นิยามความหมายของความพึงพอใจ 

7.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจ 

7.3 การวัดความพึงพอใจ 

8. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

8.1 งานวิจัยในประเทศ 

8.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 

หลักสูตรรายวชิาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร สาระเทคโนโลยี (วทิยาการคำนวณ) 

 

 ในการนำหลักสูตรมาใชในการจัดการเรียนการสอนผูวิจัยไดศึกษาหลักการจากบทนำในคูมือ

การใชหลักสูตรรายวิชาพื ้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 กระทรวงศึกษาธิการประกาศใชหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานซ่ึง

กำหนดมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัดชั้นป ตัวชี้วัดชวงชั้น และสาระการเรียนรูแกนกลางใหสถานศึกษา

และทองถิ่น นำไปใชเปนแนวทางในการจัดทำหลักสูตร โดยสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร เปนสาระที่ 3 ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีการจัดทำตัวชี้วัดชั้นปและ

ตัวชี้วัดชวงชั้นสำหรับสาระนี้ไดนำมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นเดิมจากหลักสูตรป พ.ศ. 2544 มา

พิจารณาและจัดแบงเนื้อหาแตละชั ้นป ตามความยากงายและศักยภาพของเด็กในแตละชวงวัย  

เนนใหผูเรียนนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปประยุกตใชในชีวิตประจำวัน สามารถคนหา

ขอมูลและสรางชิ้นงานไดอยางมีประสิทธิภาพมีจริยธรรม และมีความรูพ้ืนฐานดานการเขียนโปรแกรม

เพื่อการศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้นซึ่งสอดคลองกับสถานการณที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

เริ่มเขามามีบทบาทกับการทำงานและการดำเนินชีวิตประจำวันมากข้ึน 

ปจจุบันเศรษฐกิจ สังคมโลก เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมาก มีการนำเทคโนโลยีมาประยุกตใช

ในชีวิตประจำวัน และใชในดานอุตสาหกรรมการผลิต การบริการ เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน 

สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตและสังคม มีการทำธุรกรรมออนไลน การเขาถึงขอมูลและการ
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ติดตอสื่อสารหลากหลายชองทาง การนำเสนอขอมูลขาวสาร ผานสื่อตาง ๆ สวนการพัฒนาดาน

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสารก็ไดรับการนำไปใชเปนเครื่องมือ ชวยในการทำงาน การศึกษา 

การเรียนรูใหมีประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากข้ึน 

 เพื่อการพัฒนาประเทศใหกาวทันตอการเปลี่ยนแปลงนี้ รัฐจึงไดวางนโยบาย ประเทศไทย 

4.0 ที่เนนขีดความสามารถการแขงขันของประเทศ เปนโมเดลเศรษฐกิจที่จะนำพาประเทศไทยให

เปลี่ยนผานไปสู “ประเทศในโลกที่หนึ่ง” ที่มีความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน ในบริบทของการปฏิวัติ

อุตสาหกรรมยุคที่ 4 อยางเปนรูปธรรม ตามแนวทางแผนยุทธศาสตรชาติ 20 ปดวยการสรางความ

เขมแข็งจากภายใน ควบคูไปกับการเชื่อมโยงกับประชาคมโลก ตามแนวคิด“ปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง” 

 

2. เปาหมายหลักสูตร 

การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเปาหมายที่สำคัญในการพัฒนานักเรียน

ดังนี้ 

1. เพ่ือใชทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห แกปญหาอยางเปนข้ันตอนและ 

เปนระบบ 

2. เพื ่อใหมีทักษะในการคนหาขอมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห 

สังเคราะหและนำสารสนเทศไปใชในการแกปญหา 

3. เพ่ือประยุกตใชความรูดานวิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร ในการแกปญหาในชีวิตจริง การทำงานรวมกันอยางสรางสรรคเพื่อประโยชนตอ

ตนเองหรือสังคม 

4. เพื ่อใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารอยางปลอดภัย รู เทาทัน มีความ

รับผิดชอบ มีจริยธรรม 
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3. มาตรฐาน ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 

มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที ่มีการ

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ใชความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตรคณิตศาสตรและศาสตรอื่น ๆ 

เพื่อแกปญหาหรือพัฒนางานอยางมีความคิดสรางสรรคดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เลือกใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม 

 

ตาราง 1 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  

ตามมาตรฐาน ว 4.1 

 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

1. ประยุกตใชความรู และทักษะจากศาสตร

ตางๆ รวมทั้งทรัพยากรในการทำโครงงาน

เพ่ือแกปญหาหรือพัฒนางาน 

- การทำโครงงาน เปนการประยุกตใชความรู

และทักษะจากศาสตรตาง ๆ รวมท้ังทรัพยากร

ในการสรางหรือพัฒนาชิ ้นงานหรือวิธีการ  

เพื่อแกปญหาหรืออำนวยความสะดวกในการ

ทำงาน 

 - การทำโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี

สามารถดำเนินการได โดยเริ่มจาก การสำรวจ

สถานการณปญหาที่สนใจ เพื่อกำหนดหัวขอ

โครงงาน แลวรวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ี

เกี ่ยวของกับปญหา ออกแบบแนวทางการ

แกปญหา วางแผนและดำเนินการแกปญหา 

ทดสอบ ประเมินผลปรับปรุงแกไขว ิธ ีการ

แกปญหาหรือชิ ้นงาน และนำเสนอวิธ ีการ

แกปญหา 

 

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

ขั้นตอนและเปนระบบ ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรูการทำงาน และการ

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 
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ตาราง 2 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  

ตามมาตรฐาน ว 4.2 

 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

1. รวบรวม วิเคราะห

ขอมูล และใชความรู

ดานวิทยาการ

คอมพิวเตอร สื่อ

ดิจิทัล เทคโนโลยี 

สารสนเทศในการ

แกปญหาหรือเพ่ิม

มูลคา ใหกับบริการ

หรือผลิตภัณฑท่ีใชใน

ชีวิตจริงอยาง

สรางสรรค 

- การนำความรูดานวิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล และเทคโนโลยี

สารสนเทศ มาใชแกปญหากับชีวิตจริง 

- การเพ่ิมมูลคาใหบริการหรือผลิตภัณฑ 

- การเก็บขอมูลและการจัดเตรียมขอมูลใหพรอมกับการประมวลผล 

- การวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

- การประมวลผลขอมูล และเครื่องมือ 

- การทำขอมูลใหเปนภาพ (data visualization) เชน bar chart, 

scatter, histogram 

- การเลือกใชแหลงขอมูล เชน data.go.th, wolfram alpha, 

OECD.org, ตลาดหลักทรัพย, world economic forum 

- คุณคาของขอมูลและกรณีศึกษา 

- กรณีศึกษาและวิธีการแกปญหา ตัวอยางปญหา เชน รูปแบบของ

บรรจุภัณฑท่ีดึงดูดความสนใจ และตรงตามความตองการผูใชในแต

ละประเภท การกำหนดตำแหนงปายรถเมลเพ่ือลดเวลาเดินทางและ

ปญหาการจราจร สำรวจความตองการรับประทานอาหารในชุมชน 

และเลือกขายอาหารท่ีจะไดกำไรสูงสุดออกแบบรายการอาหาร 7 วัน 

สำหรับผูปวยเบาหวาน 

 

จากการศึกษา มาตรฐาน สาระที่ 4 เทคโนโลยี ทำใหทราบความสอดคลองกับเนื้อหาใน 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวสงเสริมทักษะ

การคิดเชิงคำนวน ซึ ่งมีเนื ้อหาที ่ตรงตามเปาหมาของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ ้นพื ้นฐาน  

ตามมาตรฐานและตัวชี้วัดท่ี 4.1 ม.5/1 นักเรียนสามารถประยุกตใชความรูและทักษะจากศาสตรตางๆ 

รวมท้ังทรัพยากรในการทำโครงงานเพ่ือแกปญหาหรือพัฒนางาน 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พุทธศึกราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) พบวาการนำหลักสูตรไปใชเนนใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ ฝกทักษะ

การคิด เผชิญสถานการณการแกปญหาวางแผนการเรียนรู ตรวจสอบการเรียนรู และนำเสนอเพื่อให
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เกิดทักษะ ความรู ความเขาใจ และทักษะในการวิเคราะหโจทยปญหา จนสามารถนำเอาแนวคิดเชิง

คำนวณมาประยุกตใชในการสรางโครงงานโดยอาศัยกระบวนการเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem-based Learning) และการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-based Learning)  

 

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนธิดานุเคราะห รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีกลุม

สาระวิทยาศาสตร พ.ศ. 2563 

 

ผู ว ิจัยไดศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนธิดานุเคราะห พ.ศ. 2563 ในรายวิชา

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ในสวนของคำอธิบายรายวิชาและโครงสรางเพื่อใชเปน

แนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูและการวัดประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

1. คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาเกี่ยวกับความหมายของนวัตกรรม ความสัมพันธของเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

รูปแบบของเทคโนโลยี การพัฒนาอยางยั่งยืน หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเพื่อการพัฒนาอยาง

ยั่งยืน ระบบทางเทคโนโลยี กระบวนการเทคโนโลยี องคประกอบที่สัมพันธกับกระบวนการทาง

เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม สะเต็มศึกษา โครงงานสะเต็ม การทำโครงงาน การประยุกตใช

ความรูและทักษะจากศาสตรตาง ๆ รวมทั้งทรัพยากรในการสรางหรือพัฒนาชิ้นงาน เพื่อแกปญหาใน

การทำงาน การทำโครงงานออกแบบและเทคโนโลยี ผลงานโครงงานการออกแบบและเทคโนโลย ี

โดยอาศัยกระบวนการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem–based Learning) และ

การเรียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project–based Learning) เนนใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ 

ฝกทักษะการคิด เผชิญสถานการณการแกปญหาวางแผนการเรียนรู และ นำเสนอผานการทำกิจกรรม

โครงงาน 

เพื่อใหเกิดทักษะ ความรู ความเขาใจ และทักษะในการวิเคราะหปญหา นำไปสูการสราง

ตนแบบ ตลอดจนสามารถนำกระบวนการเทคโนโลยี สรางเทคโนโลยีวิธีการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน

การดำรงชีวิต รวมท้ังคำนึงถึงทรัพยสินทางปญญา ตลอดจนนำความรูความเขาใจในวิชาวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชนตอสังคมและการดำรงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิด

และจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถ

ในการตัดสินใจ อีกทั ้งยังเปนผู ที ่มีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใช

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
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2. โครงสรางรายวิชา 

ผู ว ิจ ัยไดศึกษาโครงสรางรายวิชาตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนธิดานุเคราะห  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี พ.ศ. 2563 รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 เพื่อใชในการกำหนดจุดประสงคการเรียนรูและจัดทำแผนจัดการเรียนรู 

ใหสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด ดังตาราง 13 
 

ตาราง 3  โครงสรางรายวิชา 
 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือหนวยการ

เรียนรู 

มาตรฐาน 

การเรียนรู/

ตัวช้ีวัด 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ช่ัวโมง) 

น้ำหนัก 

คะแนน 

1 เทคโนโลยีและ

นวัตกรรม 

มฐ ว 4.1 

ม.5/1 

 

- เทคโนโลยี เปนหลักการท่ีอาศัย

องคความรูทางดานวิทยาศาสตร

เปนหลัก มนุษยมีการพัฒนาและ

เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีอยาง

ตอเนื่อง และสรางสิ่งใหม 

- นวัตกรรม คือ การสรางสิ่งใหมท่ี

ไมเคยมีมากอน หรือการพัฒนา

ของท่ีมีอยูเดิมใหดียิ่งข้ึนดวยการ

เพ่ิมหนาท่ีการทำงานใหมเขามา

ทดแทน 

- เทคโนโลยีทำใหเกิดนวัตกรรม 

ซ่ึงมีสวนทำใหเกิดเทคโนโลยีใหม 

เชน หลักการท่ีเปนวิทยาการ

พ้ืนฐานทางฟสิกสและ

คณิตศาสตรทำใหเกิดเทคโนโลยี 

14 20 

2 โครงงานและ

การแกปญหา 

มฐ ว 4.1 

ม.5/1 

 

- ระบบทางเทคโนโลย ีหมายถึง 

ระบบท่ีมนุษยสรางข้ึนมา เพ่ือ

แกปญหาหรือความตองการ 

14 20 
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ตาราง 3 (ตอ) 

 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือหนวย

การเรียนรู 

มาตรฐาน 

การเรียนรู/

ตัวช้ีวัด 

สาระสำคัญ เวลา 

(ช่ัวโมง) 

น้ำหนัก 

คะแนน 

   - สะเต็มศึกษา เปนแนวทางการจัด

การศึกษาใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ผานกิจกรรมหรือโครงงานท่ี

บูรณาการการเรียนรูวิทยาศาสตร 

คณิตศาสตร และเทคโนโลยี 

ผนวกกับกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

  

3 ความรูและ

ทักษะ

เฉพาะดาน 

มฐ ว 4.1 

ม.5/1 

- ระบบคอมพิวเตอร (Computer 

System) หมายถึง ชุดอุปกรณของ

คอมพิวเตอรท่ีเชื่อมตอเขาดวยกัน

และสามารถทำงานรวมกันได โดย

มีการกำหนดชุดคำสั่งหรือ

โปรแกรมควบคุม เพ่ือใหชุด 

อุปกรณทำหนาท่ีประมวลผล

ขอมูลโดยอัตโนมัติและไดผลลัพธ

ตามท่ีตองการ โดยมีข้ันตอนคือ 

นำเขาขอมูล ประมวลผลขอมูล 

แสดงผลลัพธและขอมูลยอนกลับ 

8 10 

สอบกลางภาค / ปลายภาค 4 50 

รวมตลอดป / ภาค 40 100 

  

 จากการศึกษาคำอธิบายรายวิชาและโครงสรางรายวิชาพบวาการจัดการเรียนรู โดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวสอดคลองกับเนื้อทั้งสามหนวยการ

เรียนรู แตเพ่ือใหนักเรียนสามารถเขาใจระบบการทำงานของคอมพิวเตอรไดดียิ่งข้ึนโดยอาศัยหลักการ
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ทำงานของระบบสมองกลฝงตัว ผูวิจัยจึงเลือกศึกษาวิจัยในหนวยการเรียนรูที่ 3 เรื่อง ความรูและ

ทักษะเฉพาะดาน  

 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 

1. นิยามความหมายของการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ผู ว ิจ ัยไดศึกษาคนควาเกี ่ยวกับนิยามและความหมายของการจัดการเรียนรู โดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) จากตำรา งานวิจัยและบทความ  

โดยมีนักวิชาการและหนวยงานที่เกี่ยวของไดใหความหมายและกลาวถึงกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมไว ดังนี้ 

หนวยงานวิจัยของประเทศแคนาดา (National Research Council Canada, 2012) 

หรือเอนอารซี (NRC) ไดกลาวถึงการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่ไดบูรณาการสะเต็มศึกษาวาผูสอนมี

บทบาทหนาที่ในการเปนผูสรางสถานการณหรือปญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันของผูเรียน หรือ

การสรางสถานการณท่ีทำใหผูเรียนนั้นสนใจท่ีจะแกปญหา ผูเรียนมีบทบาทหนาท่ีในการนำความรูมา

ออกแบบวิธีการหรือนวัตกรรมเพ่ือแกปญหาและตอบสนองความตองการของผูใชงาน  

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (อางถึงใน NRC, 2012) ไดกลาวอีกวา

จุดเดนที่ชัดเจนขอหนึ่งของการจัดการเรียนการเรียนรูแบบสะเต็ม คือการผนวกแนวคิดการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมเขากับการเรียนรูวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยี ของผูเรียน กลาวคือ ในขณะ

ที่นักเรียนทำกิจกรรมเพื่อพัฒนาความรู ความเขาใจ และฝกทักษะดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร  

และเทคโนโลยี ผูเรียนตองมีโอกาสนำความรูมาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพ่ือตอบสนองความ

ตองการหรือแกปญหาที ่เกี ่ยวของกับชีว ิตประจำวัน เพื ่อใหไดเทคโนโลยีซึ ่งเปนผลผลิตจาก

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2560) ไดกลาววากระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนกระบวนการแกปญหาหรือพัฒนางาน 

ศิริพร เครือทอง และ ณัฐกาญจน ลีสุขสาม (2560: 80) ไดกลาววากระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมเปนกระบวนการทำงานที ่เนนการประยุกตใชความรู เพื ่อใชแกไขปญหา สรางสรรค

ผลิตภัณฑใหมหรือนวัตกรรม โดยการใชทรัพยากรที่มีอยูอยางคุมคา ภายใตขอจำกัดหรือเงื่อนไข  

และการวิเคราะหหาแนวทางที่เหมาะสมที่สุดในการแกไขหรือพัฒนาที่สอดคลองกับความตองการท่ี

เปลี่ยนแปลงไปตามสังคมในปจจุบัน 
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ณัฐวุฒิ อรุณรัตน (2561: 194) ไดอางถึงใน สภาวิจัยแหงชาติ ประเทศสหรัฐอเมริกา (2558)  

ไดสรุปความหมายของกระบวนการออกแบบวิศวกรรมไววาเปนกระบวนการที่กำหนดปญหา พัฒนา

แนวทางการแกปญหา โดยเปนการทำงานท่ีสามารถยอนกลับไปแกไขได 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2561) ไดสรุปความหมายไววา  

เปนวิธีการกำหนดปญหาหรือความตองการคนหาแนวคิดวางแผน และพัฒนาแนวคิด ทดสอบและ

ประเมินผลและนำเสนอ ซึ่งการทำงานมีลักษณะเปนวงจรที่สามารถยอนกลับไปทำงานในขั้นตอน 

ตาง ๆ ได 

สุวิมล สาสังข (2562: 46) กลาววา กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการดำเนินกิจกรรม

สะเต็มศึกษานั้น ทำใหนักเรียนไดเรียนรูหลักการทำงานในชีวิตจริงและหลักการทำงานของวิศวกรรม

มากขึ ้นโดยครูมีหนาที ่เพียงเปนผู ชวยเหลือ กระตุ นคำถามและเสนอแนะความคิดเห็นเทานั้น 

เนื่องจากในการสรางชิ้นงาน นักเรียนแตละกลุมจะไดลงมือปฏิบัติเอง ทำงานรวมกันเปนกลุม ศึกษา

ขอมูลแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ระดมความคิดและชวยกันตัดสินใจภายใตเงื่อนไข ขอจำกัดและ

เวลาที่กำหนด ซึ่งสอดคลองกับหลักการทำงานในชีวิตจริง และหลักการทำงานของวิศวกรรมที่เมื่อมี

การสรางผลงาน หรือการสรางผลิตภัณฑตาง ๆ ยอมตองมีเงื ่อนไข หรือขอจำกัดตาง ๆ เขามา

เก่ียวของ 

เพียงขวัญ แกวเรือง (2564: 6) ไดใหความหมายวากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม คือ

กระบวนการที ่ใช ในการแกปญหาหรือสรางสรรคผลงานโดยใชระเบียบวิธ ีทางว ิทยาศาสตร  

โดยประยุกตใชองคความรูเพื่อแกปญหาหรือสรางสรรคผลงานออกมา เมื่อสรางชิ้นงานหรือวิธีการ

เรียบรอยแลวจึงนำไปทดสอบเพ่ือการปรับปรุงแกไขและไดเปนผลงานท่ีมีประสิทธิภาพ 

เบญจมาศ รอดวงษ และคณะ (2565: 54) ไดกลาววาการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนหัวใจ

สำคัญของการจัดการเรียนรูตามแนวสะเต็มศึกษา (STEM Education) เนื ่องจากเปนการผนวก

แนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเขากับการเรียนรูวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยี ของ

ผูเรียน 

สุธิดา การีมี (2565) กลาววา กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนขั้นตอนที่นำมาใชใน

การดำเนินการเพื่อแกปญหา เริ ่มตนกระบวนการดวยการระบุปญหา จากนั้นจึงคนหาแนวคิดท่ี

เกี่ยวของ และวิเคราะหเพื่อเลือกวิธีการที่เหมาะสม เมื่อไดสรางชิ้นงานหรือวิธีการเรียบรอยแลวจึง

นำไปทดสอบถามีขอบกพรองใหทำการปรับปรุงแกไข 

จากการศึกษาเอกสาร ตำรา งานวิจัยและบทความวิชาการ ผูวิจัยสรุปไดวาการจัดการเรียนรู

โดยใชกระบวนการออกแบบวิศวกรรม เปนการนำการเรียนวิทยาศาสตรเขามาประยุกต ซึ่งทำให

นักเรียนสามารถเขาใจถึงวิทยาศาสตรไดมากข้ึน และประยุกตใชหลักการและวิธีการใหมเพ่ือใชในการ
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ออกแบบชิ้นงานหรือแนวทางการแกปญหา โดยเชื่อมโยงความรูกับสถานการณปญหา เพ่ือใหนักเรียน

ไดรับประสบการณโดยตรงจากการฝกปฏิบัติ 

2. แนวคิดทฤษฎีที ่สอดคลองกับการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

เพื่อทำความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะวิธีการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของและสนับสนุนการนำกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมมาใชในการจัดการเรียนรู โดยมีนักวิชาการหลายทานไดใหขอสรุปและขอเสนอไว ดังนี้ 

การจัดการเรียนรูตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เปนการจัดการเรียนการสอนท่ี

เนนนักเรียนเปนสำคัญ โดยเปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนรูดวยการลงมือปฏิบัติจากกิจกรรมจริง  

ซึ่งนักเรียนจะตองนำความรูที่ไดรับในชั้นเรียนมาประยุกตใชเพื่อแกปญหา โดยการเรียนการสอนจะ

เนนกระบวนการสืบสอบ (Inquire Method) ซ่ึงมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีสรรคนิยม (Constructivism) 

เนนใหนักเรียนเชื่อมโยงความรูใหมกับความรู เดิมหรือประสบการณที่ติดตัวมากอนเขาดวยกัน  

ทฤษฎีสรรคนิยม (Constructivism) มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวปญญาของเพียเจต 

(Piaget) และไวกอตสกี้ (Vygotsky) มีความเชื่อวา นักเรียนสามารถสรางความรูใหมไดดวยตนเอง

ดวยการปฏิบัติจริง เม่ือนักเรียนไดรับประสบการณใหมนักเรียนจะใชวิธีนำความรูและประสบการณท่ี

เคยพบเจอมาคิดแกไขปญหาใหมท่ีไดรับ (เพียงขวัญ แกวเรือง, 2654: 3) 

เมื่อพิจารณาขั้นตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะพบวา การจัดการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process : EDP) มีลักษณะเชนเดียวกับ

การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-based learning) การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปน

ฐาน (Problems Learning) และยังมีลักษะเชนเดียวกับการจัดการเรียนรูแบบสะเต็ม (STEM) และ

สตีม (STEAM) ซึ่งเปนการเรียนรูแบบบูรณาการสหวิชาและใชทักษะที่หลากหลาย เพื่อออกแบบ

วิธีการแกปญหา พัฒนาชิ้นงานหรือสรางสรรคนวัตกรรม บนพื้นฐานแนวคิดของจอหน ดูอี (John 

Dewey) ที ่เชื ่อวาการเรียนรู เกิดจากการปฏิบัติจริง (Learning by Doing) ประกอบดวย การรู 

(Knowing) และการลงมือกระทำ (Doing) ความรูและความสามารถในการใชความรู เปนสิ่งที่สำคัญ

ท่ีสุดในการเรียนรู นักเรียนตองเชื่อมโยงความรูและประสบการณเดิมกับความรูใหมแลวสามารถนำไป

ประยุกตใชไดอยางเหมาะสม ผานกระบวนคิดและแกไขปญหา สอดคลองกับหลักพัฒนาการ

ตามลำดับขั้นความรูความคิดของบลูม (Bloom's Taxonomy of Learning) ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรู 

ความเขาใจ การนำไปใช การประเมินคาและการสรางสรรค  

Mathiphatikul (2019) ไดกลาวไววาการจัดการเรียนรู ที ่เนนกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมชวยสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะความคิดสรางสรรค จากการระบุปญหา ศึกษาขอมูลและ
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ออกแบบวิธีการแกปญหา สอดคลองกับการวิจัยของ จักรกฤต ภุชงคประเวศ (2566) ที่พบวาการ

จัดการเรียนรูที ่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมชวยสงเสริมสมรรถนะการแกปญหาแบบ

รวมมือ ทั้งในดาน การสรางและเก็บรักษาความเขาใจรวมกัน การเลือกวิธีดำเนินการแกปญหาท่ี

เหมาะสม และการกำหนดและรักษาระเบียบของกลุม 

สรุปไดวาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนการจัดการเรียนรูท่ี

มีความคลายคลึงกับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning) หรือการ

แกปญหาเพราะในข้ันการดำเนินการ จะประกอบดวยการระบุปญหาแลวจึงศึกษาขอมูลเพ่ือออกแบบ

ขั้นตอนหาวิธีการและดำเนินการแกไข มีพื ้นฐานมาจากทฤษฎีสรรคนิยม (Constructivism) และ

ทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวปญญาของเพียเจต (Piaget) และไวกอตสกี้ (Vygotsky) มีความเชื่อวา 

นักเรียนสามารถสรางความรู ใหมจากการเชื ่อมโยงความรู และประสบการณเดิมของตนเองได  

การจัดการเรียนรูจะเนนกระบวนการสืบสอบ (Inquire Method) และการลงมือปฏิบัติ ใชเทคนิคการ

สังเคราะหสวนประกอบและเทคนิคสแคมเปอรหรือเทคนิคการสรางแนวคิดใหม ซึ่งเปนการระดม

สมองรูปแบบหนึ่งที่เปนวิธีการพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยการตั้งคําถามเพื่อใหนักเรียนคิดหา

วิธ ีการที ่หลากหลาย สงผลใหเกิดความคิดยืดหยุ น คลองแคลวและเปนการคิดแบบอเนกนัย 

(Divergent) สามารถสรางแนวคิดหรือวิธีการท่ีหลากหลาย หรืออาจนำมาซ่ึงแนวคิดใหม 

 

3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เพื่อการออกแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวของโดยมีนักวิชาการหลายทานไดเสนอข้ันตอนการออกแบบ

การเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบแบบเชิงวิศวกรรมไว ดังนี้ 

กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 37) ไดรวมรวมกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจาก 

สมาคมหรือหนวยงานตาง ๆ ไว ดังตอไปนี้ 

1) ศูนยการเรียนการสอนสะเต็มของสมาคมเทคโนโลยีและวิศวกรรมศึกษานานาชาติได

พัฒนารูปแบบกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบดวย กำหนดปญหาหรือความตองการ

คนหาแนวคิด วางแผนและพัฒนาแนวคิด ทดสอบและประเมินผล และนำเสนอ ซึ่งการทำงานมี

ลักษณะเปนวงจรท่ีสามารถยอนกลับไปทำงานในข้ันตอนตาง ๆ ดังภาพ 2 
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ภาพ 2 ข้ันตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของศูนยการเรียนการสอนสะเต็มของสมาคม

เทคโนโลยีและวิศวกรรมศึกษานานาชาติ 

ท่ีมา: กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 38) 

 

2) กระทรวงศึกษาธิการ ประเทศอังกฤษ กำหนดหลักสูตรการศึกษาแหงชาติตลอดจน

หลักสูตรของโรงเรียนนานาชาติที่ใชระบบอังกฤษ ไดกำหนดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมวา

ประกอบดวย การกำหนดความตองการรวบรวมขอมูล สรางแนวคิด พัฒนาแนวคิด ลงมือปฏิบัติและ

ประเมินผล โดยการทำงานมีลักษณะเปนวงจรท่ีสามารถยอนกลับไปทำงานข้ันตอนตาง ๆ ได ดังภาพ 3 

 
 

ภาพ 3 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของกระทรวงศึกษาธิการ ประเทศอังกฤษ 

ท่ีมา: กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 39) 
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3) หนวยงานการศึกษาและการฝกอบรม ของรัฐนิวเซาทเวลล ประเทศออสเตรเลีย เรียก

กระบวนการทำงานนีว้า กระบวนการเทคโนโลยี (Technology Process) ประกอบดวยการทำงาน 3 

ระยะ คือ การสำรวจและกำหนดงาน การสรางและพัฒนาแนวคิดการลงมือปฏิบัติ โดยในแตละระยะ

จะมีการวางแผนการจัดการและประเมินผล ดังภาพ 4 

 

 
 

ภาพ 4 กระบวนการเทคโนโลยี (Technology Process) ของหนวยงานการศึกษาและการฝกอบรม 

ของรัฐนิวเซาทเวลล ประเทศออสเตรเลีย 

ท่ีมา: กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 39) 

 

เพียงขวัญ แกวเรือง (2564: 24) ไดรวบรวมกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมของสถาบนั

องคกรและหนวยงานตางๆ ไวดังนี้ 

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

เสนอข้ันตอนของกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมท้ังหมด 5 ข้ันดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ตั้งคำถาม (ask) คือ การระบุปญหาที่ตองการแกไข รวมทั้งการพิจารณาเงื่อนไข

ของการแกปญหา 

ขั้นที่ 2 คิดวิธีแกปญหา (imagine) คือ การคิดหาวิธีแกปญหาโดยการระดมความคิดของ

ตนเองกับผูอื่น เพื่อหาวิธีแกปญหาที่หลากหลาย แลวรวมกันตัดสินใจเลือกวิธีแกปญหาที่คิดวาดีและ

เหมาะสมท่ีสุด 

ขั้นที่ 3 วางแผน (plan) คือ การระบุวิธีและขั้นตอนการแกปญหา ระบุอุปกรณหรือ

เครื่องมือตาง ๆ ท่ีจำเปนตองใช เพ่ือแกปญหาตามแนวทางนั้น 

ขั้นที่ 4 สรางสรรค (create) เปนการปฏิบัติตามขั้นตอนที่ไดวางแผนไว โดยการสราง

สิ่งประดิษฐตามท่ีไดวางแผนไว 
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ขั้นที่ 5 ปรับปรุง (improve) เปนการทดสอบคุณภาพและประเมินประสิทธิภาพของ

ผลงาน เพื่อทำการปรับปรุงใหมีผลงานดีขึ ้น แลวทำการทดสอบอีกครั้งจนกวาจะไดวิธีการหรือ

สิ่งประดิษฐท่ีดีท่ีสุด 

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

ไดกำหนดขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบดวยขั้นตอนการทำงานสำคัญคือ 

การกำหนดปญหา (Identifying the problem) สรางแนวคิด (Generating ideas) ดวยเทคนิคการ

ระดมสมองเพ่ือสำรวจแนวคิดการแกปญหาท่ีเปนไปได การเลือกวิธีแกปญหา (Selecting a solution) 

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

(Prototypes) การสรางชิ้นงาน (Making the item) การประเมินผล (Evaluating it) และการนำเสนอ 

(Presenting the results) ท้ังนี้การทำงานสามารถยอนกลับไปทำวนใหมไดในทุกข้ันตอนเพ่ือปรับปรุง

แกไข จนไดแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

 3) National Research Council : NRC (2012) ไดกำหนดข้ันตอนการจัดการเรียนรู ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปญหา (Problem Identification) คือ วิเคราะหเงื่อนไขหรือขอจำกัดของ

สถานการณปญหา ซ่ึงจะนำไปสูการสรางชิ้นงานหรือวิธีการแกไขปญหา 

ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลที่เกี ่ยวของ (Related Information) คือเปนการรวบรวมขอมูล

และแนวคิดท่ีเก่ียวของกับการแกปญหาและประเมินความเปนไปได 

ขั ้นที ่ 3 ออกแบบวิธ ีการ (Solution Design) คือ การออกแบบขอมูลและแนวคิดท่ี

เก่ียวกับการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแกไขปญหา 

ขั้นที่ 4 วางแผนและพัฒนา (Planning and Development) คือ เปนการกำหนดลำดับ

ข้ันตอนของการสรางชิ้นงานหรือวิธีการ แลวลงมือสราง 

ขั ้นที ่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไข (Testing, Evaluation and Design 

Improvement) คือ เปนการทดสอบและประเมินชิ้นงานที่สรางขึ้น โดยเอาผลที่ไดมาปรับปรุงและ

พัฒนาเพ่ือใหไดชิ้นงานท่ีเหมาะสม 

ขั้นที่ 6 การนำเสนอ (Presentation) คือ เปนการนำเสนอแนวคิด ขั้นตอนการแกปญหา 

ใหผูอ่ืนเขาใจและเปนการรับขอเสนอแนะของผูอ่ืนเพ่ือพัฒนาชิ้นงานตอไป 

4) VEX Robotics (2015) ไดกลาวถึง กระบวนการออกแบบวิศวกรรมวาเปนการประยุกตใช

ความรูทางวิทยาศาสตรและแนวทางปฏิบัติอยางเปนขั้นตอนเพื่อแกไขปญหา โดยระเบียบวิธีการจะ

คลายคลึงกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร แตในกระบวนการวิศวกรรมจะมีวิธีการ กระบวนการ

แกปญหา และข้ันตอนท่ีแตกตางกันไป โดยกระบวนการวิศวกรรมจะมีเง่ือนไข 3 ข้ันตอน ดังภาพ 5 
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ภาพ 5 ข้ันตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ VEX Robotics 

ท่ีมา: เพียงขวัญ แกวเรือง (2564: 27) 

 

 จากภาพลักษณะการทำงานจะเปนหวง 3 สวน คือ 1) ความคิดที ่นำมาใช (Ideate) 2) 

หลังจากที ่ใชแลวนำมาทดสอบ ประเมินผล และ 3) ในระหวางการทดสอบและการประเมินผล 

จะมีแนวคิดเพ่ิมมากข้ึน และเกิดกระบวนการใหม ๆ ข้ึนทุกครั้ง ซ่ึงอาจจะกลาวไดวาเปนการออกแบบ 

ซ้ำ ๆ นั้นเอง โดย 3 หวงนี้สามารถแยกออกเปน 11 ข้ัน ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ข้ันเขาใจ (Understand) เปนข้ันตอนการกำหนดปญหา 

ข้ันท่ี 2 การสำรวจ (Explore) เปนข้ันตอนการทำวิจัยข้ันพ้ืนฐาน 

ข้ันท่ี 3 กำหนด (Define) เปนการกำหนดข้ันตอนวิธีการปฏิบัติงาน 

ข้ันท่ี 4 สรางแนวคิด (Ideate) สรางข้ันตอนแนวคิดใหม 

ข้ันท่ี 5 สรางตนแบบ (Prototype) เปนการสรางและเรียนรูข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

ข้ันท่ี 6 เลือก (Choose) เปนการกำหนดข้ันตอนครั้งสุดทายสำหรับแนวคิด 

ข้ันท่ี 7 การปรับปรุงอยางละเอียด (Refine) เปนข้ันตอนการสรางรายละเอียด 

ข้ันท่ี 8 นำเสนอ (Present) นำเสนอเพ่ือไดรับขอคิดเห็นและการอนุมัติการทำงาน 

ข้ันท่ี 9 การนำไปใช (Implement) ใชข้ันตอนท่ีสรางไปสูการปฏิบัติจริง 

ข้ันท่ี 10 การทดสอบ (Test) ทดสอบการทำงานวาเปนไปตามท่ีกำหนดหรือไม 

ข้ันท่ี 11 ทำซ้ำ (Iterate) เปนการทำซ้ำ 

2. 
IMPLEMENT

3. 
TEST

1. 
IDEATE
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สุธิดา การีมี (2565) ไดอธิบายไววากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนข้ันตอนท่ีนำมาใช

ในดำเนินการเพื่อแกปญหาหรือสนองความตองการซึ่งกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะเริ่มโดย

การระบุปญหาที่พบแลวกำหนดเปนปญหาที่ตองการแกไข จากนั้นจึงคนหาแนวคิดที่เกี่ยวของและ

วิเคราะหเพ่ือเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมสำหรับการแกไข เม่ือไดวิธีการท่ีเหมาะสมแลวจึงทำการวางแผน

และพัฒนาสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ เม่ือไดสรางข้ึนงานหรือวิธีการเรียบรอยแลวจึงนำไปทดสอบถา

มีขอบกพรองใหทำการปรับปรุงแกไขเพ่ือใหสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการนั้นสามารถใชแกไขปญหาหรือ

สนองความตองการได และในตอนทายจะประเมินผลวาสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการนั้นสามารถใช

แกปญหาหรือสนองความตองการไดตามท่ีกำหนดไวหรือไม ดังภาพ 6 

 

 
 

ภาพ 6 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 

ท่ีมา: สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี [สสวท.] (2562) 

 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

เปนขั้นตอนที่ผูแกปญหาทำความเขาใจในสิ่งที่พบเปนปญหาในชีวิตประจำวันซึ่งสามารถใช

ทักษะการตั้งคำถามดวยหลัก 5W1H เมื่อเกิดปญหาหรือความตองการคำถามจากหลัก 5W1H ซ่ึง

ประกอบดวย 
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- Who เปนการตั้งคำถามท่ีเก่ียวของกับบุคคลปญหาหรือความตองการ 

- What เปนการตั้งคำถามวาอะไรคือปญหาหรือความตองการจากสถานการณนั้น ๆ 

- When เปนการตั้งคำถามเกี ่ยวกับปญหาหรือความตองการของสถานการณนั้นวาจะ

เกิดข้ึนเม่ือใด 

- Where เปนการตั้งคำถามปญหาหรือความตองการของสถานการณนั้นวาจะเกิดข้ึนท่ีไหน 

- Why เปนการตั้งคำถามเพ่ือวิเคราะหสาเหตุวาทำไมถึงเกิดปญหาหรือความตองการ 

- How เปนการตั้งคำถามเพ่ือวิเคราะหหาแนวทางหรือวิธีการแกปญหานั้นวาจะสามารถทำ

ไดดวยวิธีการอยางไร 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา (Related Information Search) 

ขั้นตอนนี้เปนการรวบรวมขอมูลที่เกี ่ยวของกับปญหาหรือความตองการ เพื่อหาวิธีการ 

ที่หลากหลายสำหรับใชในการแกปญหาหรือสนองความตองการที่กำหนดไวในขั้นที่ 1 โดยการคนหา

และรวบรวมขอมูลจากแหลงขอมูลตาง ๆ เชนสอบถามจากผูรู สืบคนหรือสำรวจจากสื่อและแหลง

เรียนรูตาง ๆ ซึ่งการคนหาแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหานี้จะเปนการศึกษาองคความรูทั้งวิทยาศาสตร 

และคณิตศาสตร รวมทั้งศาสตรอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ จากนั้นนำขอมูลที่รวบรวมไดมาวิเคราะหแลวสรุป

เปนสารสนเทศและวิธีการแกปญหาหรือสนองความตองการโดยวิธีการแกปญหาหรือสนองความ

ตองการอาจมีไดมากกวาหนึ่งวิธีจากนั้นจึงพิจารณาและเลือกวิธีการแกปญหาหรือสนองความตองการ

ที่เหมาะสมและสอดคลองกับปญหาหรือความตองการในประเด็นตาง ๆ เชน ขอดี ขอเสีย ความ

สอดคลองและการนำไปใชไดจริงของวิธีการแตละวิธี ดังนั้นวิธีการที่จะถูกพิจารณาคัดเลือกจะอยู

ภายใตกรอบของปญหาหรือความตองการมาเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจเลือก 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design) 

เปนขั้นตอนของการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการโดยการประยุกตใชขอมูลที่ไดจากการ

รวบรวมในขั้นที่ 2 ซึ่งขั้นตอนนี้จะชวยสื่อสารแนวคิดของการแกปญหาใหผูอื่นเขาใจโดยผานวิธีการ

ตาง ๆ เชน การรางภาพ และการอธิบาย 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

เปนขั้นตอนการวางลำดับขั้นตอนการสรางชิ้นงานหรือวิธีการ จากนั้นจึงลงมือสรางหรือ

พัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือนำผลลัพธท่ีไดไปใชในข้ันตอนตอไป 

ขั ้นที ่ 5 ทดสอบ ประมินผลและปรับปรุงแกไขวิธ ีการแกปญหาหรือชิ ้นงาน (Testing, 

Evaluation and Design Improvement) เปนข้ันตอนของการตรวจสอบและประเมินชิ้นงานวิธีการ

ที่สรางขึ้นวา สามารถทำงานหรือใชในการแกปญหาหรือสนองความตองการไดหรือไม มีขอบกพรอง

อยางไรและควรปรับปรุงแกไขชิ้นงานหรือแบบจำลองวิธีการในสวนใดควรปรับปรุงแกไขอยางไร แลว

จึงดำเนินการปรับปรุงแกไขในสวนนั้นจนไดชิ้นงานวิธีการท่ีสอดคลองตามรูปแบบท่ีออกแบบไว 
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ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 

เปนขั้นตอนของการคิดวิธีการนำเสนอขอมูลที่เกี่ยวของกับชิ้นงานหรือวิธีการที่สรางขึ้นมา

เพ่ือแกปญหาหรือสนองความตองการ 

จากที่กลาวมาขางตนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน เปนแนวคิดที่สามารถ

นำมาใชในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนไดโดยผูสอนสามารถพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยนำ

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมขั้นที่ 1 ระบุปญหามาเปนสวนของขั้นนำของการจัดการเรียนรูซ่ึง

เปนการกำหนดสถานการณปญหาใหผูเรียน เพ่ือท่ีผูเรียนจะไดทำการวิเคราะหเพ่ือกำหนดปญหาหรือ

ความตองการจากสถานการณนั้น สำหรับขั้นที่ 2 ถึงขั้นที่ 6 ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

สามารถจัดอยูในสวนของขั้นพัฒนาผูเรียน สวนขั้นสรุปของการเรียนเปนการสรุปรวมกันถึงองค

ความรูทางดานวิทยาศาสตร 

จากการที่ผูวิจัยไดศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนออกแบบทางวิศวกรรมท่ี

กลาวมาขางตนจะเห็นไดวา มีรูปแบบและขั้นตอนบางอยางแตกตางกัน แตสวนใหญมีลักษณะ

คลายคลึงกันคือเนนการทำงานอยางเปนขั้นตอน รูจักการวางแผนการแกปญหา สามารถคิดคนหา

แนวทางที่หลากหลายเพื่อแกปญหาอยางเหมาะสม ในบางขั้นตอนอาจมีการยอนกลับไปทำซ้ำหลาย

ครั้งจนไดผลลัพธท่ีดีท่ีสุดหรือบางข้ันตอนอาจรวบรัดหรือกระชับกระบวนการเพ่ือใหสอดคลองกับการ

ประยุกตใชแตละประเภทเพ่ือแกปญหาและเกิดประโยชนสูงสุดในการดำเนินการ 

ผูวิจัยจึงสรุปไดวาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแตละรูปแบบ 

อาจมีจำนวนขั้นตอนที่แตกตางกัน บางขั้นตอนอาจตองยอนกลับไปทำซ้ำหลายครั้งเพื่อใหไดผลลัพธ

ตรงตามความตองการที ่สุด แตเนื ้อหาหลักของการดำเนินการคือการออกแบบและแกปญหา  

โดยการศึกษาขอมูลและวิธีการที่สอดคลองกับปญหา ซึ่งจะชวยใหนักเรียนเขาใจถึงการทำงานอยาง

เปนขั้นตอน รูจักวางแผน การแกปญหา เปดโอกาสใหนักเรียนไดรวมกันระดมความคิดและรวมกัน

ตัดสินใจ สงเสริมใหนักเรียนไดฝกทักษะการแกปญหาโดยผานการลงมือปฏิบัติจริง เปนเครื่องมือชวย

สงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดแกปญหา ความคิดสรางสรรค นำไปสูการคิดสรางนวัตกรรม

และการเปนพลเมืองท่ีมีทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 

 

4. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ไดมีนักวิจ ัยและนักการศึกษาหลายทานเสนอวิธ ีการนำกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมมาประยุกตใชกับการจัดการเรียนรู ดังนี้ 

ณัฐวุฒิ อรุณรัตน (2561: 19-24) ไดอางถึงการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมของ Ziaeefard et al. (2017) ไววาประกอบดวย 8 ข้ัน ดังนี้ 
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ขั้นที่ 1 การตั้งคำถาม (Ask) คือ การถามคำถามดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร หรือถามหา

ถึงปญหาตางๆ ท่ีเกิดข้ึน ขอจำกัดคืออะไร 

ข้ันท่ี 2 การออกแบบ (Imagine) คือ การออกแบบวิธีการดำเนินการ ระดมความคิดเลือก

แผนการท่ีดีท่ีสุด หรือการพัฒนางานโดยใชโมเดล 

ขั้นที่ 3 การวางแผน (Plan) คือ การวางแผนการดำเนินงาน การเลือกวัสดุหรือสิ ่งท่ี

ตองการใช และแนวทางการดำเนินการตรวจสอบ 

ขั ้นที ่ 4 การดำเนินการ (Create) คือ การดำเนินการตามแผนที ่ออกแบบไว หรือ

ดำเนินการทดสอบ วิเคราะห แปลงผลขอมูล 

ข้ันท่ี 5 การปรับปรุง (Improve) คือ การดำเนินการปรับปรุงงานในสิ่งท่ีตองการแกไข 

ออกแบบใหม พรอมท้ังดำเนินการใหม 

ขั้นที่ 6 การอธิบายดวยหลักการวิศวกรรม คือ การใชวิธีการคำนวณหรือความรูพื้นฐานใน

การอธิบายงานท่ีกำหนดไว 

ข้ันท่ี 7 การอภิปรายแลกเปลี่ยนขอมูล คือ การมีสวนรวมในการโตแยงรวมกันกับผูอ่ืน 

จากหลักฐานหรือขอคนพบ 

ข้ันท่ี 8 การประเมินผลและการสื่อสาร 

 

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

มุสตากีม อาแว และคณะ, 2562) ที่มีการนำทักษะทางวิศวกรรมเขามาปรับใชกับเทคนิคการจัดการ

เรียนรู 6E Learning แบบดั้งเดิม ซ่ึงมีข้ันตอนตาง 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) ประกอบดวย 5 ข้ันตอนคือ 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Identify problem) นักเรียนรวมกันทำงาน เพ่ือระบุบริบทโดยรวมของ

ปญหา ท้ังปญหาโดยรวมและปญหาท่ีสำคัญเฉพาะเจาะจง 

ขั้นที่ 2 แลกเปลี่ยนและวางแผน (Share and Develop a plan) นักเรียนแตละคนคิดแนว

ทางการแกปญหาตามสิ่งที่ตนเองรูโดยใชความรูทางวิทยาศาสตรที่ตนเองเคยศึกษาจากนั้นนักเรียน

แลกเปลี ่ยนความคิดเห็นเกี ่ยวกับแนวทางการแกปญหาภายในกลุ ม และตกลงรวมกันวางแผน

รายละเอียดการแกปญหา 

ขั ้นที ่ 3 สรางและทดสอบ (Create and Test) นักเรียนรวมกันออกแบบเพื ่อสรางและ

ทดสอบแผนหรือโมเดลของกลุมตนเอง ในข้ันตอนนี้จะเนนการบันทึกผลลัพธจากการทดสอบและการ

ใชความรูทางวิทยาศาสตรท่ีนักเรียนมีอยูเพ่ืออธิบายสี่งท่ีเกิดข้ึน 
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ขั ้นที ่ 4 นำเสนอและรับฟงขอเสนอแนะ (Communicate results gather feedback) 

นักเรียนแตละกลุมนำเสนอผลลัพธของการออกแบบแกปญหาของกลุมตนเองกับนักเรียนกลุมอื่น ๆ 

และท้ังชั้นเรียน 

ขั ้นที ่ 5 ปรับปรุงและทดสอบซ้ำ (Improve and Retest) นักเรียนแตละกลุ มรวบรวม

ขอเสนอแนะจากกลุมอ่ืนๆ จากนั้นกลับมาปรับปรุงแผนของตนเองและทำการทดสอบซ้ำ ดังภาพ 8 

 

 
 

ภาพ 8 โมเดล SLED : The Science Learning through Engineering Design 

รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ Project-based Learning Model for 21st Century 

ท่ีมา: Capobianco et al. (2012: 60) 

 

พัฒนาโดย Baker (2011) มีการปรับการจัดการเรียนรูท่ีใชโครงงานเปนฐานแบบดั้งเดิม มาปรับปรุง

โดยนำกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมมารวมดวย ประกอบไปดวยข้ันตอนยอย 8 ข้ันตอน ไดแก 

1. การสืบคนขอมูลและองคความรู 

2. การนิยามและระบุปญหา 

3. การตรวจสอบงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

4. การพิจารณาผลกระทบของปญหาตอผูมีสวนไดสวนเสีย 

5. มองหาแนวทางการแกปญหาท่ีเปนไปได 

6. วางแผนและรวมกันออกแบบกับสมาชิกในกลุม 

7. ดำเนินการตามแผนงาน 

8. สรุป ประเมินผลและสะทอนคิดรวมกัน 

Identify Problem

Share and 
Develop a Plan

Create and Test

Communicate 
Results Gather 

Feedback

Improve and 
Retest
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ทั้งนี้ครูตองคอยชี้แนะและใหคำปรึกษา รวมถึงคอยสังเกตเหตุการณตาง ๆ ทุกขั้นตอน 

พรอมกับประเมินนักเรียนตามวัตถุประสงค กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมจะถูกนำมาประยกุต

กับเทคโนโลยีระหวางอยูในขั้นดำเนินงาน ใหนักเรียนสามารถนำความรูความเขาใจที่เกิดจากการทำ

กิจกรรมมาใชในการแกปญหาในชีวิตประจำวันของตนเองได 

ปรานวดี อุนญาติ (2564: 24) ไดเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษาตามแนวทาง

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับเทคนิคสแคมเปอรประกอบดวย 6 ข้ัน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การระบุปญหาและเงื่อนไขที่เกี่ยวของกับปญหา นักเรียนทำความเขาใจปญหา ระบุ

ปญหาเพ่ือหาวิธีการแกปญหาหรือตอบสนองความตองการ ระบุขอดีและขอจํากัดของปญหาคืออะไร

เพ่ือนําไปสูการหาแนวทางการแกปญหา 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา นักเรียนสืบคนจากแหลงขอมูลตาง ๆ 

และระดมความคิดภายในกลุม หลังจากนั้นวิเคราะหแลวหาวิธีการแกปญหาแลวพิจารณาเลือกวิธีการ

แกปญหาท่ีเหมาะสมและสอดคลองกับปญหา ทรัพยากร ขอจํากัดและเง่ือนไขท่ีพบในสถานการณ 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแกปญหารวมกับเทคนิคสแคมเปอร นักเรียนนําความรูที่ไดรวบรวม

มาในขั้นตอนที่ 2 มาใชในการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการโดยใชวิธีการรางภาพและการระบุขั้นการ

ดําเนินการ รวมถึงระบุอุปกรณท่ีใชอยางละเอียด ครูผูสอนใชชุดคําถามจากเทคนิคสแคมเปอร ท่ีชวย

กระตุนใหนักเรียนเกิดการคิดหาวิธีการแกปญหาที่แปลกใหม โดยคําถามมาจากตัวอักษรตัวแรกของ 

SCAMPER คือ 

S = Substitute (การแทนที่) คําถามเชน มีวัสดุหรือวิธีการใดที่สามารถนำมาใชแทนที่เพ่ือ

พัฒนาชิ้นงานใหดีข้ึน 

C = Combine (การผสมผสาน) คําถามเชน จะเกิดอะไรข้ึนหากผสมผสานวิธีการแกปญหานี้

กับวิธีการอ่ืนๆ อีก 

A = Adapt (การปรับเอาสิ่งอ่ืนมาใช) คําถามเชน มีวิธีการหรือวัสดุอ่ืนๆ อีกหรือไมท่ีสามารถ

นํามาปรับใชได 

M = Magnify (การปรับเปลี่ยน/ดัดแปลง) คําถามเชน จะสามารถดัดแปลงวิธีการแกปญหา

หรือวัสดุอุปกรณเปนวิธีการอ่ืนอีกไดหรือไม 

P = Put to another Uses (การประยุกตใชกับสิ่งอ่ืน) คําถามเชน วิธีการแกปญหานี้เหมือน

หรือตางจากสิ่งอ่ืนๆ หรือไม แลวสามารถนํามาปรับใชไดหรือไม 

E = Eliminate (การกําจัดหรือตัดออก) คําถามเชน สามารถปรับหรือลดความซับซอนของ

วิธีการการแกปญหาหรือวัสดุอุปกรณท่ีใชเปนแบบอ่ืนไดหรือไม 

R = Reverse (การเรียบเรียงใหมหรือยอนกลับ) คําถามเชน หากมีการเปลี่ยนลำดับขั้นตอน

จะเปนอยางไร 
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ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา นักเรียนดำเนินการวางลำดับข้ันตอนของการสราง

ชิ้นงาน แลวลงมือสรางหรือหาวิธีการภายใตเง่ือนไขและขอจํากัดท่ีเปนไปได 

ขั ้นที ่ 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรังปรุงแกไขวิธีการแกไขปญหาหรือชิ ้นงานนักเรียน

ตรวจสอบและประเมินชิ้นงานวิธีการที่สรางขึ้นวาสามารถแกปญหาไดหรือไม คนพบขอบกพรอง

อยางไร และควรปรับปรุงแกไขชิ้นงานหรือแบบจําลองอยางไร แลวจึงดำเนินการปรับปรุงแกไข 

ขั้นที่ 6 นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน นักเรียนแตละกลุมคิดวิธีการ

นําเสนอชิ้นงานหรือวิธีการแกปญหา นําเสนอชิ้นงานท่ีสรางข้ึน รวมกันอภิปรายเก่ียวกับขอเสนอแนะ

ในชิ้นงานเพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาตอไป 

ปรานวดี อุ นญาติ (2564: 19) ไดเสนอการจัดการเร ียนรู สะเต็มศึกษาตามแนวทาง

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม วาเปนการเรียนรูท่ีตองอาศัยบูรณาการความรูท้ัง 4 สาขาวิชาเพ่ือ

ใชการแกปญหาในสถานการณ โดยนักเรียนวิเคราะหปญหา รวบรวมขอมูลและหาวิธีการแกปญหาท่ี

เปนไปไดประกอบดวย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การระบุปญหาและเงื ่อนไขที่เกี ่ยวของ นักเรียนอานสถานการณปญหาใหเขาใจ  

ระบุปญหา ขอจํากัดและเง่ือนไขท่ีพบเพ่ือหาวิธีการแกปญหาไดอยางเหมาะสม 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา นักเรียนรวบรวมแนวคิดและขอมูลท่ี

เกี่ยวของ แลวจัดทำเปนสารสนเทศในกลุมแลวพิจารณาเลือกวิธีการแกปญหาโดยคำนึงถึงความ

เปนไปไดและขอจํากัดในสถานการณ 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา นักเรียนนําขอมูลที่ไดรวบรวมมาในขั้นที่ 2 มาออกแบบ

วิธีการ หรือชิ้นงานเพ่ือนําไปสูการแกปญหา โดยการระบุข้ันตอนหรือการรางภาพ 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา นักเรียนวางแผนการแกปญหาเปนลำดับขั้นตอน 

หลังจากนั้นลงมือสรางชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือแกปญหา 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรังปรุงแกไขวิธีการแกไขปญหาหรือชิ้นงานนักเรียนทดสอบ

และประเมินชิ ้นงานหรือวิธีการที่ดำเนินการสรางวาประสบความสำเร็จหรือไมหากไมสามารถ

แกปญหานําไปปรับปรุงชิ้นงานหรือวิธีการจนไดชิ้นงานท่ีสมบูรณ 

ขั้นที่ 6 นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน นักเรียนนําเสนอชิ้นงานท่ี

สรางข้ึนมา แตละกลุมรวมกันอภิปรายและใหขอเสนอแนะเพ่ือนําไปสูการพัฒนาในครั้งตอไป 

ศิริพร เครือทอง และณัฐกาญจน ลีสุขสาม (2563: 82) ไดจัดทำแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูเรื่อง วงจรอิเล็กทรอนิกสเพื่อศึกษาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปญหา นักเรียนระบุปญหาและเงื่อนไขจากสถานการณที่ครูกำหนดใหลงในใบ

กิจกรรม โดยมีสถานการณคือ “นองดาวไดจองตั๋วคอนเสิรตศิลปนเกาหลีที่ตนเองชื่นชอบที่จะจัดข้ึน
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สิ้นเดือนนี้ และตองการซื้อปายไฟเชียรเพื่อนำไปในวันที่มีคอนเสิรตดวย แตปรากฏวานองดาวหาซ้ือ

ปายไมไดเนื ่องจากมีคนจองเอาไวหมดแลว และถาสั่งทำเพิ ่มก็เกรงวาจะเสร็จไมทันวันที่แสดง

คอนเสิรตเพราะมีคนสั่งทำหลายคนจึงตองรอคิว นองดาวจึงคิดที่จะทำปายไฟเชียรเอง ใหนักเรียน

ชวยนองดาวทำปายไฟเชียรเพื่อนำไปในวันแสดงคอนเสิรต” นักเรียนหาคาความตางศักยไฟฟา

กระแสไฟฟา และความตานทานไฟฟาของวงจรไฟฟาของปายไฟท่ีนักเรียนประดิษฐข้ึน 

ขั ้นที ่ 2 การคนหาแนวคิดที ่ เก ี ่ยวของ นักเร ียนศึกษาเกี ่ยวกับความหมายของวงจร

อิเล็กทรอนิกส ชิ้นสวนอิเล็กทรอนิกส ไดแก ตัวตานทาน ตัวเก็บประจุ ไดโอด ทรานซิสเตอร และ

สัญลักษณตางๆ ในวงจรอิเล็กทรอนิกส 

ขั ้นที ่ 3 ออกแบบวิธ ีการแกปญหา นักเรียนแตละกลุ มออกแบบปายไฟเชียรโดยระบุ

รายละเอียดเก่ียวกับวัสดุอุปกรณท่ีใชในการประดิษฐลงในใบกิจกรรม 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา นักเรียนวางแผนและลงมือประดิษฐปายไฟเชียร

ตามท่ีไดออกแบบไวโดยเลือกใชอุปกรณท่ีครูจัดเตรียมให 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไข นักเรียนแตละกลุมทดสอบทดสอบปายไฟ

เชียรที่ประดิษฐโดยเมื่อตอกับถานแลวไฟติดทุกดวง หากหลอดไฟไมติดนักเรียนตองหาสาเหตุของ

ปญหานั้น แลวปรับปรุงแกไข (สาเหตุท่ีหลอดไฟไมติดอาจเกิดจากการบัดกรี) 

ขั้นที่ 6 การนำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหา นักเรียนแตละกลุมนำเสนอปายไฟ

เชียร ที่สรางขึ้น โดยนำเสนอแนวคิดในการสราง เหตุผลในการเลือกใชวัสดุ รวมทั้งผลการทดสอบ

และปรับปรงุ 

จักรกฤต ภุชงคประเวศ (2566: 5) ไดออกแบบแผนการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็ม

ศึกษาที ่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที ่มีตอสมรรถนะการแกปญหาแบบรวมมือของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนการจัดการเรียนรู มีการนำเนื้อหาเกี่ยวกับวิทยาศาสตรกายภาพมา

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. สังเกตและวิเคราะหสภาพปญหาจากสถานการณตาง ๆ 

2. อภิปรายเพ่ือระบุขอบเขตของปญหา และขอจำกัดใน

การแกปญหา 

2 ข้ันวิจัยปญหา 50 1. ศึกษาวิธีแกปญหาจากแหลงขอมูลท่ีหลากหลาย 

2. อภิปรายและจดบันทึกขอมูลจากการศึกษา 

3 ข้ันจินตนาการ 20 1. ระดมสมองเพ่ือหาแนวคิดชิ้นงานท่ีใชแกปญหาใหมี

ความหลากหลาย 

4 ข้ันวางแผน 20 1. อภิปรายเพ่ือเลือกใชแนวคิดชิ้นงานท่ีดีท่ีสุดโดยมีเกณฑ

ในการคัดเลือก 

2. อภิปรายเพ่ือออกแบบโครงรางชิ้นงานโดยระบุวัสดุ

อุปกรณและภาพราง 

5 ข้ันสราง 70 1. รวมกันเตรียมอุปกรณและลงมือสรางตนแบบชิ้นงาน 

6 ข้ันทดสอบและ 

ประเมิน

ประสิทธิภาพ 

30 1. อภิปรายเพ่ือออกแบบการทดสอบประสิทธิภาพชิ้นงาน 

2. เก็บรวบรวมขอมูลและสรุปผลการทดสอบประสิทธิภาพ 

7 ข้ันปรับปรุง 50 1. นำเสนอผลการแกปญหา 

2. นำขอมูลท่ีไดจากการทดสอบมาปรับปรุงแกไขชิ้นงาน

ของตนเอง 

 

จากการศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผูวิจัยพบวามี

นักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดออกแบบไวหลากหลายรูปแบบ โดยครูผูสอนสามารถใชได

ตามบริบทและความเหมาะสมกับนักเรียน ซึ่งในงานวิจัยนี้ผูวิจัยเลือกใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (Engineering Design Process) ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

(สสวท.) มาใชเปนแนวทางในการออกแบบและจัดทำแผนจัดการเรียนรูรวมกับระบบสมองกลฝงตัว

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยดัดแปลงมาจากแผนจัดการเรียนรูเรื่อง วงจรอิเล็กทรอนิกส
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ของ ศิริพร เครือทอง และ ณัฐกาญจน ลีสุขสาม (2563)  และรูปแบบการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษา

ตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของปรานวดี อุ นญาติ (2564) มาปรับใชในการ

ออกแบบเครื่องมือแผนจัดการเรียนรู  

 

ระบบสมองกลฝงตัว 

 

1. นิยามความหมายของระบบสมองกลฝงตัว 

ผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับนิยามความหมายของระบบสมองกลฝงตัวหรือระบบฝงตัวหรือ

บอรดสมองกลฝงตัว (Embedded Board) หรืออาจเรียกตามชนิด การทำงาน การใชงาน หรือชื่อ

ของระบบแผงวงจรตามท่ีผูผลิตหรือหนวยงานกำหนด เชน ไมโครคอนโทรลเลอร (Microcontroller) 

บอรดอาดูโน (Arduino) บอรดอีเอสพีสามสอง (ESP32) เปนตน ในงานวิจัยนี้จะศึกษาบอรดท่ี

สามารถใชงานโดยการเขียนโปรแกรมดวยภาษาาซีพลัสพลัส (C++) และสามารถเชื่อมตอเซนเซอร

และอุปกรณพ้ืนฐานเพ่ือใชในการเรียนการสอนควบคูไปกับการใชงานโปรแกรมออกแบบทิงเกอรแคด 

(Tinkercad) และการเขียนโปรแกรมภาษาซีพลัสพลัสดวยอาดูโนไอดีอี (Aduino IDE) ซ่ึงมีหนวยงาน 

องคกรและนักวิชาการไดเสนอความหมายและกลาวถึงระบบสมองกลฝงตัวหรือระบบฝงตัวไว ดังนี้ 

สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2564) ไดกลาววาระบบสมองกลฝงตัวเปน

เทคโนโลยีพื้นฐานที่มีการพัฒนาตอยอดเปนเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตในทุกสิ่งทุกอยางซึ่งเปนกลุม

เทคโนโลยีในยุคศตวรรษที่ 21 และเปนกลุมเทคโนโลยีที่นำไปสูการพัฒนาแบบกาวกระโดดซึ่งอยูใน

แนวทางการพัฒนาตามยุทธศาสตรการพัฒนาดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมของ

ประเทศไทย และสุพิชฌาย ศรีโคตร (2559: 131) ไดกลาวถึงการนำระบบสมองกลฝงตัวมา

ประยุกตใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูแบบโครงงานโดยสามารถนำไปประยุกตใชในการสรางชิ้นงาน

และควบคุมสั่งการในการทำโครงงานดานคอมพิวเตอร เชน หุนยนต เครื่องตรวจจับสภาพอากาศ 

โปรแกรมปดเปดไฟสัญญาณจราจร อุปกรณอัจฉริยะตาง ๆ สงผลใหนักเรียนเกิดทักษะการคิด

แกปญหา การคิดอยางเปนระบบ การทำงานรวมกันเปนทีมและนักเรียนสามารถประยุกตใชระบบ

สมองกลฝงตัวสูโครงงานท่ีมีความเหมาะสม ทันสมัยและมีความคิดสรางสรรค 

สุพิชฌาย ศรีโคตร (2559: 3) ไดกลาววา ระบบสมองกลฝงตัวเปนหนึ่งในเทคโนโลยีในยุค

ศตวรรษที่ 21 ถือเปนเทคโนโลยีหนึ่งที่สามารถนํามาประยุกตใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูแบบ

โครงงานโดยสามารถนําไปประยุกตใชในการสรางชิ้นงานและควบคุมสั่งการในการทำโครงงานดาน

คอมพิวเตอร เชน หุนยนต เครื่องตรวจจับสภาพอากาศ โปรแกรมปดเปดไฟสัญญาณจราจร อุปกรณ

อัจฉริยะตางๆ สงผลใหนักเรียนเกิดทักษะการคิดแกปญหา การคิดอยางเปนระบบ การทำงานรวมกัน
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เปนทีมและนักเรียนสามารถประยุกตใชระบบสมองกลฝงตัวสูโครงงานที่มีความเหมาะสม ทันสมัย

และมีความคิดสรางสรรค 

Yongyut Srisuban (2019) ไดกลาววา ระบบฝงตัว หรือ สมองกลฝงตัว (Embedded 

System) คือระบบประมวลผล ที่ใชชิปหรือไมโครโพรเซสเซอรที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ เปนระบบ

คอมพิวเตอรขนาดจิ๋วที่ฝงไวในอุปกรณ เครื่องใชไฟฟา และเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสตางๆ เพื่อเพ่ิม

ความฉลาด ความสามารถใหกับอุปกรณเหลานั้นผานซอฟตแวรซึ่งตางจากระบบประมวลผลที่เครื่อง

คอมพิวเตอรท่ัวไป 

Fmuser (2021) ซึ่งเปนเว็บไซตดานเทคโนโลยีสารสนเทศไดใหขอมูลไววาระบบสมองกลฝง

ตัวคือระบบอิเล็กทรอนิกสที่มีซอฟตแวรและฝงอยูในฮารดแวรคอมพิวเตอร ตั้งโปรแกรมไดหรือตั้ง

โปรแกรมไมไดข้ึนอยูกับแอพพลิเคชั่น ระบบสมองกลฝงตัวถูกกำหนดใหเปนวิธีการทำงาน จัดระเบียบ 

ทำงานเดี่ยวหรือหลายงานตามกฎชุดหนึ่ง ในระบบฝงตัว ทุกหนวยจะประกอบและทำงานรวมกันตาม

โปรแกรม 

จากการศึกษาขอมูลและงานวิจัยขางตน ผูวิจัยสรุปไดวาระบบสมองกลฝงตัว (Embedded 

System) หรือไมโครคอนโทรลเลอร (Microcontroller) คือระบบประมวลผลที่ประกอบดวยชิปหรือ

ไมโครโพรเซสเซอรที่ออกแบบมาโดยเฉพาะมีกระบวนการทำงานเหมือนระบบคอมพิวเตอรที่ฝงไวใน

อุปกรณอิเล็กทรอนิกส ใชชุดคำสั่งคอมพิวเตอร ในการควบคุมการทำงานของหนวยรับขอมูล (Input 

Unit) หนวยประมวลผล (Process Unit) และหนวยแสดงผล (Output Unit) สามารถติดตั้งอุปกรณ

ตรวจวัดหรือเซนเซอร (Sensor) และเชื่อมตออุปกรณอิเล็กทรอนิกสเพ่ือใหสอดคลองกับการออกแบบ

และการนำไปใชงานตามวัตถุประสงค 

 

2. บอรดสมองกลฝงตัว Arduino 

บอรด Arduino เปนไมโครคอนโทรลเลอร ที่สามารถอานอินพุตจากตัวตรวจจับแสง ใช

นิ้วกดบนปุม หรือสงขอความไปยัง Twitter และเปลี่ยนเปนเอาตพุตเปดใชงานมอเตอร เปดไฟ LED 

หรือเผยแพรขอมูลไปยังระบบอินเทอรเน็ตไดอีกดวย ซ่ึงผูใชงานสามารถควบคุมบอรดวาตองทำอะไร 

โดยสงชุดคำสั่งไปยังไมโครคอนโทรลเลอรบนบอรด โดยภาษา Arduino ซ่ึงมีคำสั่งเพ่ิมข้ึนมาเพ่ือเขียน

ในรูปแบบภาษา C++ และใชซอฟตแวร Arduino IDE เปนหลักในการประมวลผล 

ในชวงหลายปที่ผานมา Arduino เปนสวนหลักของโครงการมากมาย ตั้งแตวัตถุประสงค

ประจำวันไปจนถึงเครื่องมือวิทยาศาสตรท่ีซับซอน ชุมชนออนไลน ของ Maker ท่ัวโลก ซ่ึงมี นักเรียน 

นักศึกษา ผูชอบทำงานอดิเรก ศิลปน นักเขียนโปรแกรมและผูเชี่ยวชาญ ไดรวมตัวกันใชงานสำหรับ 

แพลตฟอรมแบบเปดนี้ การมีสวนรวมของพวกเขาไดเพิ่มความรูที่เขาถึงไดอยางเหลือเชื่อซึ่งสามารถ

เปนประโยชนอยางมากสำหรับมือใหมและผูเชี่ยวชาญ 
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          Arduino มีจุดกำเนิดเริ่มตนขึ้นที่สถาบันการออกแบบปฏิสัมพันธ Ivrea ประเทศอิตาลี ซ่ึง

เปนเครื ่องมือที ่ง ายสำหรับการสรางตนแบบที่รวดเร็วมุ งเปาไปที ่นักเรียนที ่ไมมีพื ้นฐานดาน

อิเล็กทรอนิกสและการเขียนโปรแกรม แตก็มีผูใชหลายคนพยายามนำ Arduino ไปใชในระบบงาน

จริง ๆ ท้ังนี้ข้ึนอยูกับปญหาและความยากงายของงานนั้น ๆ Arduino เริ่มมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ือปรับ

ใหเขากับความตองการและความทาทายใหม ๆ จากบอรด 8 บิตแบบงาย ๆ กับผลิตภัณฑสำหรับแอป

พลิเคชันสำหรับ IoT อุปกรณสวมใส เครื ่องพิมพ 3 มิติ และสภาพแวดลอมแบบฝงตัว โดยมี

สวนประกอบดังภาพ 

 
 

ภาพ 9 สวนประกอบของบอรดสมองกลฝงตัว Arduino 

ท่ีมา: https://arduinopoint.com 

 

          การใชงานบอรด Arduino ในปจจุบัน เปนระบบเปดที่สมบูรณที่ชวยใหผูใชสามารถสรางได

อยางอิสระและปรับใหเขากับความตองการเฉพาะของพวกเขา ซอฟตแวรก็เปนระบบเปดและมีการ

เติบโตผานการมีสวนรวมของผูใชทั่วโลก โดยเว็บไซตหลักที่สามารถศึกษาและหาขอมูล (มาโนชญ 

แสงศิริ, 2562) 

จากการศึกษาบอรดสมองกลฝงตัว Arduino ผูวิจัยสรุปไดวาเปนเทคโนโลยีสมองกลท่ีงายตอ

การพัฒนา มีรูปแบบคำสั่งพ้ืนฐานท่ีไมซับซอนเหมาะสำหรับการนำมาใชเพ่ือจัดการเรียนรู มีกลุมผูใช

และผูพัฒนาที่หลากหลาย และเปนฮารดแวรแบบเปด (Open Hardware) ทำใหผู ใชสามารถนำ

บอรดไปตอยอดใชงานไดหลายดานโดยไมติดปญหาดานลิขสิทธิ์ทางปญญา ราคาไมแพง สามารถ

พัฒนาโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการ (OS : Operation System) ไดหลากหลาย และมีแหลงความรู

ใหนักเรียนหลายชองทาง โดยเฉพาะการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (E-learning) ในรูปแบบการ
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เรียนบนฐานเว็บ (Web-based learning) ซ่ึงเปนการเรียนรูบนฐานเทคโนโลยี (Technology-based 

learning) ท่ีจะชวยสงเสริมทักษะดานเทคโนโลยี ทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถดานการ

เปนนวัตกรรม 

 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกล 

ฝงตัว 

 

จากการศึกษาขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดนำกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวมาใชในการจัดการเรียนรู เพื ่อผานการกำหนดสถานการณปญหาท่ี

เก่ียวของการใชงานระบบสมองกลฝงตัวหรือสามารถแกไขไดดวยระบบสมองผลฝงตัว เพ่ือใหนักเรียน

รวมกันคิดวิเคราะหหาสาเหตุและแนวทาง วางแผน ลงมือปฏิบัติ ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง

ชิ้นงานหรือวิธีการเพื่อแกปญหา โดยอาศัยทักษะและความรูดานการเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอ

วงจรอิเล็กทรอนิกสและระบบสมองกลฝงตัว นำเสนอโดยการออกแบบอัลกอริทึม การบอกขั้นตน 

การเขียนผังงาน การวาดแบบรางหรือเขียนโปรแกรมและเชื่อมตอวงจร โดยมี 6 ข้ัน ดังนี้  

ข้ันท่ี 1 การระบุปญหา (Problem Identification) 

ครูใหนักเรียนศึกษาสถานการณปญหาเกี่ยวกับการใชงานระบบสมองกลฝงตัวหรือปญหาท่ี

สามารถประยุกตใชความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัวในการระบุแนวทางการแกไขได เพื่อใหนักเรียน

ระบุปญหาและแยกยอยปญหา หาขอจํากัดและเงื ่อนไขที่พบเพื ่อหาวิธีการและแนวทางในการ

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

ขั ้นที ่ 2 การรวบรวมขอมูลและแนวคิดที ่เกี ่ยวของกับปญหา (Related Information 

Search) 

ครูใหนักเรียนรวบรวมแนวคิดและขอมูลที่เกี่ยวของกับสถานการณปญหา ความหมายและ

การใชงานระบบสมองกลฝงตัว การเขียนผังงาน การเขียนโปรแกรม เซนเซอร ตัวตานทาน การ

เชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกสและสัญลักษณในการวาดภาพรางและการเขียนวงจร แลวจัดทำเปน

สารสนเทศในกลุมเพื่อพิจารณาเลือกวิธีการแกปญหาโดยคำนึงถึงความเปนไปไดและขอจํากัดใน

สถานการณ 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา  (Solution Design) 

ครูใหนักเรียนนําขอมูลที่ไดรวบรวมมามาออกแบบวิธีการหรือชิ้นงานโดยการระบุขั้นตอน 

เขียนอัลกอริทึม เขียนผังงาน วาดแบบรางหรืออธิบายขั้นตอนการทำงานของระบบเพื่อนําไปสูการ

แกปญหา 
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ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

นักเรียนวางแผนการแกปญหาเปนลำดับขั้นตอน หลังจากนั้นลงมือสรางชิ้นงานหรือวิธีการ

เพื ่อแกปญหา ดวยการเขียนอัลกอริทึม เลือกใชวัสดุอุปกรณ  เลือกใชเซนเซอร เชื ่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส เขียนโปรแกรม หรือวาดแบบราง อยางเหมาะสมและสอดคลองกับรูปแบบของปญหา 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรบัปรุงแกไขวิธีการแกไขปญหาหรือชิ้นงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement)  

ครูใหนักเรียนทดสอบและประเมินชิ้นงานหรือวิธีการท่ีดำเนินการสรางวาประสบความสำเร็จ

หรือไมหากไมสามารถแกปญหานําไปปรับปรุงชิ ้นงานหรือวิธีการจนไดชิ ้นงาน วิธีการ แบบราง 

วงจรณอิเล็กทรอนิกส หรือโปรแกรมท่ีสมบูรณ 

ข้ันท่ี 6 นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 

นักเรียนนําเสนอชิ้นงาน วิธีการ โปรแกรม วงจรของระบบหรือแบบรางที่สรางขึ้นโดยแตละ

กลุมรวมกันอภิปรายและใหขอเสนอแนะเพ่ือนําไปสูการพัฒนาในครั้งตอไป 

 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

1. นิยามความหมายของทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

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

ประกอบดวยคำ 2 คำ คือ ทักษะ (Skills) และการคิดคำนวณ (Computation) ผูวิจัยไดศึกษาหมาย

ของคำวา “ทักษะปฏิบัติ” ซึ่งจะสอดคลองกับวิธีจัดการเรียนการสอนและการประเมินผล และใชคำ

วา “การคิดเชิงคำนวณ” “แนวคิดเชิงคำนวณ” และ “วิทยาการคำนวณ” เปนคำสำคัญในการศึกษา

นิยามความหมาย ผูวิจัยไดรวบรวมความหมายที่เกี่ยวของสัมพันธ จากผูเชี่ยวชาญ งานวิจัย และ

ขอมูลจากหนวยงานตางๆ โดยมีผูใหความหมายของทักษะการคิดเชิงคำนวณไว ดังนี้ 

Gagne (1970: 3) ไดใหความหมายของการปฏิบัติ (Performance) วาการปฏิบัติของ

ทักษะปฏิบัติจะถูกสะทอนออกมาในการกระทำของการเคลื่อนไหวรางกายท่ีเก่ียวของกับกิจกรรมของ

กลามเนื้อ การกระทำที่สังเกตไดจะถูกทำใหเปนมาตรฐานในรูปของความรวดเร็วความแมนยำ ความ

แรง หรือความราบรื่นในการจัดการ 

Simpson (1972: 2)  ไดกลาววา  ทักษะเปนเรื่องเกี่ยวของกับการพัฒนาทางรางกายของ

นักเรียน  ซ่ึงเปนความสามารถในการประสานการทำงานของกลามเนื้อและรางกาย  ในการทำงานท่ีมี

ความซับซอนและตองอาศัยความสามารถในการใชกลามเนื้อหลาย ๆ  สวน  การทำงานดังกลาว

เกิดขึ้นจากการสั่งงานของสมอง  จะตองมีปฏิสัมพันธกับความรูสึกที่เกิดขึ้น  ทักษะปฏิบัตินี้สามารถ

พัฒนาไดดวยวิธีการฝกฝน  หรือถาหากไดรับการฝกที่ดีแลว  จะเกิดความถูกตอง  ความคลองแคลว   
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ความเชี่ยวชาญ  และความคงทน  ผลของพฤติกรรมหรือการกระทำสามารถสังเกตไดจากความ

รวดเร็ว  ความแมนยำ  ความแรงหรือความราบรื่นในการปฏิบัติงาน 

Barefoot (2014) นำเสนอวา การคิดเชิงคำนวณ เปนวิธีการคิดที ่ชวยใหมนุษยสามารถ

แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยอาจใชคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือชวยแกปญหาหรือไมก็ได 

Angevine (2017) ไดกลาวไว ว า Computational Thinking เปนว ิธ ีการแกปญหาการ

ออกแบบระบบและความเขาใจพฤติกรรมมนุษยท่ีใชแนวคิดพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร คอมพิวเตอรท่ี 

เปนทักษะข้ันพ้ืนฐานสำหรับทุกคนไมใชเฉพาะนักวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรเทานั้น 

McKenna (2017) กลาววา การคิดเชิงคำนวณ คือ ทักษะกระบวนการท่ีนักเรียนคนหา 

และพิจารณาปญหา จัดการขอมูลท่ีเก่ียวของกับปญหาทดสอบวิธีการแกปญหาท่ีออกแบบไวอยางเปน 

ลำดับข้ันตอนเพ่ือปรับปรุงแกไข  

 Code Genius (2022) ไดกลาววาวิทยาการคำนวณ (computing science) หรือการสอนท่ี

ใชรูปแบบแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) คือ การสอนท่ีเนนกระบวนการแกปญหา

ในหลากหลายลักษณะ เชน การจัดลำดับเชิงตรรกศาสตร การวิเคราะหขอมูล โคดดิ้ง และการ

สรางสรรควิธีแกปญหาไปทีละขั้นทีละตอน (Algorithms) รวมทั้งการยอยปญหาที่ชวยใหรับมือกับ

ปญหาที่ซับซอนหรือมีลักษณะเปนคำถามปลายเปดไดอยางเหมาะสม อีกทั้งยังรวมไปถึงการบูรณา

การแนวคิดหรือทักษะแนวคิดเชิงคำนวณกับสาขาวิชาตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถนำไปใชแกปญหา

ในสถานการณตาง ๆ ในชีวิตประจำวันได 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2560) ไดกลาวถึง แนวคิดเชิงคำนวณ 

(Computational thinking) เปนกระบวนการวิเคราะหปญหา เพ่ือใหไดแนวทางการหาคำตอบอยาง

เปนลำดับขั้นตอนที่สามารถนำไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตองและแมนยำ  

ซึ่งเรียกวา “อัลกอริทึม” ทักษะการใชแนวคิดเชิงคำนวณจึงสำคัญตอการแกปญหา ชวยใหสามารถ

สื ่อสารแนวคิดกับผู อ ื ่นไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมถึงชวยพัฒนาพื ้นฐานในเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรดวย 

อภิชาติ  อนุกูลเวช (2551)  ไดใหความหมายของทักษะปฏิบัติ  คือ  ความสามารถความ

ชำนาญของกลามเนื้อ  ท่ีกระทำออกมาอยางถูกตอง  คลองแคลวและรวดเร็ว  ท่ีตองอาศัยการฝกหัด

อยางเหมาะสม  จึงจะทำใหเกิดความชำนาญในการปฏิบัติงาน 

 ฉัตรพงศ  ชูแสงนิล (2563: 4) ไดนำเสนอไวว าแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational 

Thinking) เปนกระบวนการวิเคราะหปญหา เพื่อใหไดแนวทางหาคำตอบอยางเปนขั้นตอนที่สามารถ

นำไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตอง 
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 ยุภารัตน  พิชิตสิงห (2564: 3) ไดกลาววา การคิดเชิงคำนวณเปนกระบวนการคิดวิเคราะห

ปญหา เพื่อใหไดแนวทางการหาคำตอบอยางเปนลำดับขั้นตอน หรือการแกปญหาอยางเปนระบบ 

เปนลำดับข้ันตอนสามารถนำไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตองและแมนยำ 

 ผูวิจัยสรุปไดวาทักษะการคิดเชิงคำนวณ  เปนกระบวนการคิดวิเคราะหปญหาหรือความ

ตองการอยางเปนข้ันตอนโดยอาศัยแนวคิดและทฤษฎีทางวิทยาศาสตรประกอบการออกแบบข้ันตอน

การแกปญหาและการดำเนินการท่ีสามารถนำไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอร 

 

2. องคประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 

ผูเชี่ยวชาญและนักวิชาการในหนวยงานตาง ๆ ไดอธิบายองคประกอบของการคิดเชิง 

คำนวณไว โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

Rodriguez (2015: 72) ไดออกแบบการประเมินความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของ 

นักเรียนในกิจกรรมการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอรแบบอันปลั๊ก (Computer Science Unplugged) 

โดยไดแบงองคประกอบของการคิดเชิงคำนวณไว 5 องคประกอบ ไดแก 

1) การแทนคาขอมูล (Data Representation) 

2) การแยกสวนยอย (Decomposition) 

3) การหารูปแบบ (Pattern Recognition) 

4) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 

5) การคิดข้ันตอนวิธี (Algorithmic Thinking) 

Barefoot (2014) แหงประะเทศอังกฤษไดเสนอวา การคิดเชิงคำนวณ (Computational 

thinking) มี 6 องคประกอบดังนี้ 

1) ตรรกะ (Logic) คือ ความสามารถในการใชความรูเชิงเหตุผล 

2) ข้ันตอนวิธี (Algorithms) คือ ความสามารถในการออกแบบชุดคำสั่งหรือลำดับข้ันตอน

การแกปญหาในการทำงาน 

3) การแยกสวนยอยหรอืสวนประกอบของปญหา (Decomposition) คือความสามารถใน

การแยกปญหาหรือระบบออกเปนสวน ๆ เพ่ือใหงายตอการจัดการกับปญหา 

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

เพ่ือคาดการณคำตอบ 

5) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ ความสามารถในการระบุสิ่งที่เปนสวนสำคัญ

หรือรูปแบบท่ัวไปของปญหา โดยไมสนใจรายละเอียดท่ีไมจำเปน 

6) การประเมินผล (Evaluation) คือ ความสามารถในการตัดสินประสิทธิภาพของวิธีการ

แกปญหา 



44 

 

Code.org (2015) แหงประเทศสหรัฐอเมริกา มีเปาหมายที ่จะนำความรู ว ิทยาการทาง

คอมพิวเตอรเขาไปในการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนตั้งแตระดับชั้นอนุบาลจนถึงมัธยมศึกษาตอน 

ปลาย โดยไดแบงองคประกอบท่ีสำคัญของการคิดเชิงคำนวณไวดังนี้ 

1) การแยกสวนยอยปญหา (Decompose) คือ ความสามารถในการแยกปญหาออกเปน

สวนยอย 

2) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ ความสามารถในการดึงลักษณะเฉพาะของปญหา

ออกและพิจารณารูปท่ัวไปของการแกปญหา เพ่ือใหสามารถนำไปประยุกตใชไดในหลากหลายปญหา 

3) ความสัมพันธของรูปแบบ (Pattern Matching) คือ ความสามารถในการสังเกตและคนหา

ความเหมือนของสิ่งตาง ๆ 

4) ขั้นตอนวิธี (Algorithm) คือ ความสามารถในการสรางชุดขั้นตอนที่ทำใหบรรลุงานหรือ

ปญหาท่ีตองการแกไขได 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2563) ไดกลาวถึง การคิดเชิงคำนวณ 

(computational thinking) วาเปนความสามารถพ้ืนฐานของการคิดแกปญหาตาง ๆ ท่ีสามารถนำไป

ประยุกตใชในการแกปญหาในชีวิตประจำวัน และไดกำหนดองคประกอบการคิดเชิงคำนวณไว 4 

องคประกอบ ไดแก 

1) การแบงยอยปญหา (Decomposition) การระบุปญหา แยกยอยปญหาออกเปนสวนเล็ก 

ๆ เพ่ือทำใหความซับซอนของปญหาลดลง สงผลใหสามารถระบุปญหาไดอยางชัดเจน 

2) การคิดพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) เปนการหารูปแบบของปญหาหรือ

ลักษณะที่เหมือนกันของปญหาเล็ก ๆ ที่แตกยอยออกมา เพื่อสรางความเขาใจและออกแบบวิธีการ

แกปญหาจากสถานการณ 

3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญและจำเปนตอการ

แกปญหาออกจากรายละเอียดที ่ไมจำเปน ซึ ่งรวมไปถึงการแทนกลุ มของปญหา ขั ้นตอนหรือ

กระบวนการที่มีรายละเอียดปลีกยอยหลายขั้นตอนดวยขั้นตอนใหมเพียงขั้นตอนเดียว โดยอาศัยการ

ใชรูปแบบ แผนภาพ หรือสัญลักษณตาง ๆ 

4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) เปนการพัฒนากระบวนการหาคำตอบให

เปนขั้นตอนที่สามารถนำไปเปนแนวทางแกปญหาอยางเปนลำดับขั้นตอนไดจากการศึกษาขอมูลและ

รวบรวมขอมูลกลาวโดยสรุปไดวา การคิดเชิงคำนวณ เปนความสามารถในการคิดแกปญหาข้ันสูง  

ผูวิจัยไดใชองคประกอบของการคิดเชิงคำนวณตามแนวคิดของสถาบันสงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2563) เนื่องจากองคประกอบมีความสอดคลองกับปญหาของนักเรียน
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ชั ้นม ัธยมศึกษาปท ี ่  5 และนักเร ียนได เร ียนเน ื ้อหานี ้ ในรายว ิชาว ิทยาการคำนวณมาแลว  

ซ่ึงมีองคประกอบยอยอยู 4 องคประกอบ ไดแก 

1) การแบงยอยปญหา (Decomposition) การระบุปญหา แยกยอยปญหาออกเปนสวน

เล็ก ๆ เพ่ือทำใหความซับซอนของปญหาลดลง สงผลใหสามารถระบุปญหาไดอยางชัดเจน 

2) การคิดพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) เปนการหารูปแบบของปญหาหรือ

ลักษณะที่เหมือนกันของปญหาเล็กๆ ที่แตกยอยออกมา เพื่อสรางความเขาใจและออกแบบวิธีการ

แกปญหาจากสถานการณ 

3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การแยกแยะรายละเอียดที่สำคัญและจำเปนตอ

การแกปญหาออกจากรายละเอียดที่ไมจำเปน ซึ่งรวมไปถึงการแทนกลุมของปญหา ขั้นตอนหรือ

กระบวนการที่มีรายละเอียดปลีกยอยหลายขั้นตอนดวยขั้นตอนใหมเพียงขั้นตอนเดียว โดยอาศัยการ

ใชรูปแบบ แผนภาพ หรือสัญลักษณตาง ๆ 

4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) เปนการพัฒนากระบวนการหาคำตอบ

ใหเปนข้ันตอนท่ีสามารถนำไปเปนแนวทางแกปญหาอยางเปนลำดับข้ันตอน 

 

3. การวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

นักวิชาการและผูเชี่ยวชาญในหนวยงานตาง ๆ ไดออกแบบการวัดและประเมินผลการคิด

เชิงคำนวณไว ดังนี้ 

Dolgopolov as et al. (2015: 92) ไดกลาวถึง แบบทดสอบ Bebras tasks วาเปนหนึ่ง

ในเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณรูปแบบการสอบขอเขียน ประเภทการเลือกตอบ 

(Multiple Choices) โดยแบบทดสอบวัดแตละหัวขอถูกสังเคราะหมาเพ่ือวัดบางองคประกอบหรือทุก 

องค ประกอบย อยของความสามารถในการค ิด เช ิ งคำนวณ (Components of 

Computational Thinking) ท่ีนักเรียนใชในการแกปญหา ตัวอยางแบบทดสอบหัวขอ Beaver in his 

canoe ใน Bebras tasks ระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

สถานการณ : บีเวอรตัวหนึ่งกำลังพายเรือแคนูอยูในแมน้ำซึ่งประกอบไปดวยทะเลสาบ

เล็ก ๆที่ถูกเชื่อมตอดวยแมน้ำแสดงดังรูป บีเวอรชอบทุกทะเลสาบและตองคิดขั้นตอนวิธีในการไปถึง

ทุกทะเลสาบ มันรู ว าแตละทะเลสาบมีแมน้ำมากที ่สุดไดเพียงสามสายที ่เชื ่อมตอทะเลสาบอยู 

เมื่อบีเวอรเริ่มพายเรือมาถึงทะเลสาบแตละแหงและตองการพายเรือไปตอ มันจะตองตัดสินใจตาม

เง่ือนไขดังตอไปนี้ 

1) ถามีแมน้ำสองสายท่ีมันยังไมเคยไป มันจะพายเรือไปตามแมน้ำท่ีอยูดานซายมือ 

2) ถามีแมน้ำเพียงแคสายเดียวท่ีมันยังไมเคยไป มันจะพายเรือไปตามแมนาสายนั้น 
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3) ถาบีเวอรเคยพายเรือผานแมน้ำทุกสายที ่อยู รอบทะเลสาบแลว มันจะพายเรือจาก

ทะเลสาบที่มันอยูไปยังทะเลสาบกอนหนาที่มันเคยอยูบีเวอรจะหยุดการพายเรือแคนู ถามันพบทุก

อยางที่มันตองการและพายเรือกลับมายังจุดเริ่มตน โดยในแตละทะเลสาบบีเวอรจะพบกับสัตวแตละ

ชนิดท่ีแตกตางกันแสดงดังรูปภาพ และบีเวอรจะเขียนบันทึกชื่อสัตวแตละชนิดท่ีเจอในครั้งแรกตลอด

เสนทางจนกวาจะไปถึงครบทุกทะเลสาบ  

 
 

ภาพ 10 ตัวอยางแบบทดสอบ Bebras tasks แสดงแผนผงัของแมน้ำและทะเลสาบ 

ท่ีมา: Dolgopolov et al. (2015: 93) 

 

คำถาม : ขอใดเปนลำดับสัตวท่ีบีเวอรจะเขียนบันทึกลงไปในการเดินทางครั้งนี้ 

a. ปลา กบ จระเข เตา นกกระสา งู นาก เปด 

b. ปลา จระเข งู นกกระสา เปด นาก กบ เตา 

c. ปลา กบ เตา จระเข นกกระสา นาก เปด งู 

d. ปลา กบ เตา 

สำหรับคำตอบที่ถูกตองคือ ตัวเลือก c. ปลา กบ เตา จระเข นกกระสา นาก เปด งู และ

สามารถวิเคราะหองคประกอบยอยของความสามารถในการคิดเชิงคำนวณที่นักเรียนใชในการ

แกปญหาในตัวอยางดังกลาวไดดังนี้ 
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1. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เขาใจรูปแทนของระบบจริง (Real Objects) สำหรับ

ตัวอยาง ไดแก การใชโครงสรางตนไมทวิภาค (Binary Tree) แทนลักษณะของทะเลสาบและแมน้ำ 

2. การแยกสวนประกอบและการยอยปญหา (Decomposition) ตรวจสอบเงื่อนไขแตละขอ

และนำไปใชแกปญหาตามโครงสรางตนไมแตละสวน ยุภารัตน พืชสิงห (อางถึงใน Dolgopolov et 

al., 2015) 

3. การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithms) สำหรับตัวอยางดังกลาวไมไดสงเสริมใหนักเรียน

สรางหรือพัฒนาข้ันตอนวิธี แตการระบุคำตอบไดถูกตอง แสดงใหเห็นถึงการเขาใจและมีการวางลำดับ

ข้ันตอนวิธีในการบรรลุงานหรือแกไขปญหา 

 Brackmann et al. (2017: 45) ไดออกแบบเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ

โดยสรางแบบทดสอบการคิดเชิงคำนวณรูปแบบการสอบขอเขียน ประเภทการเลือกตอบ (Multiple 

Choice) ซ่ึงในแบบทดสอบแตละขอสามารถวิเคราะหการวัดองคประกอบยอยของความสามารถใน 

การคิดเชิงคำนวณ ระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

คำถาม : ชุดคำสั่งใดท่ีสามารถนำแพ็คแมนไปสูผีไดตามเสนทางท่ีถูกกำหนดไว 

 

 
 

ภาพ 11 ตัวอยางคำถามจากแบบทดสอบการคิดเชิงคำนวณของ Brackmann 

ท่ีมา: Brackmann et al. (2017: 45) 

 

จากภาพ 11 คำตอบที่ถูกตองคือ ตัวเลือก B และสามารถวิเคราะหองคประกอบยอยของ

ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณไดดังนี้ 
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1. การแยกสวนประกอบและการยอยปญหา (Decomposition) วิเคราะหเสนทางการ

เคลื่อนท่ีและแบงชองการเคลื่อนท่ีแตละกาวของแพ็คแมนไปสูการกินผี 

2. การหารูปแบบ (Pattern Recognition) หารูปแบบการเคลื ่อนที ่ของแพ็คแมนภายใน

เสนทางท่ีกำหนดได (เดินหนา 4 ครั้ง และเลี้ยวขวา 1 ครั้ง) 

3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) มุงความสนใจไปที่ลักษณะการแกปญหากลาวคือ 

สนใจเฉพาะเสนทางท่ีถูกกำหนดไวเทานั้น เพ่ือนำไปสูชุดคำสั่งของเสนทางดังกลาว 

4. การออกแบบขั ้นตอนวิธี (Algorithms) พิจารณาขั้นตอนวิธีที ่สามารถทำใหแพ็คแมน

เดินทางไปกินผีได 

Rodriguez (2015: 38) ไดทำการศึกษาการประเมินการคิดเชิงคำนวณในกิจกรรมแบบอัน

ปลั๊กในวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรโดยไดออกแบบเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของ

นักเรียนโดยสรางเครื่องมือวัดแบบการสอบขอเขียน ประเภทอัตนัย และกำหนดเกณฑการใหคะแนน

แบบรูบริค (Rubric Scoring) ตัวอยางแบบทดสอบการหาเลขฐานสอง กำหนดใหแตละจุดแทนขอมูล

และใหนักเรียนตอบคำถามตอไปนี้ 

 

 
 

ภาพ 12 ตัวอยางแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ 

ท่ีมา: Rodriguez (2015: 45) 

 

ขอคำถามท่ี 1 ลำดับของเลขฐานสอง 00001 00010 00011 00100 ___________ 

แลวจำนวนถัดไปมีคาเทาใด 

ขอคำถามท่ี 2 จงแปลงคาเลขฐานสองของ 01011 ใหเปนเลขฐานสิบ 

ขอคำถามท่ี 3 จงแปลงคา 20 ใหอยูในรูปของเลขฐานสอง 

ขอคำถามท่ี 4 จำนวนท่ีมากท่ีสุดในการใชการด 5 ใบท่ีกำหนดใหมีคาเทาใด 

ขอคำถามท่ี 5 ในการหยิบการด 3 ใบท่ีกำหนดให จำนวนตัวเลขท่ีมากท่ีสุดมีคาเทาใด 

ขอคำถามท่ี 6 ตองใชการดก่ีใบในการหาเลข 63 
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ซึ ่งแบบทดสอบนี ้ออกแบบเพื ่อว ัดความสามารถในการคิดเช ิงคำนวณดานการแยก

สวนประกอบและการยอยปญหา (Decomposition) และการหารูปแบบ (Pattern Recognition)  

ซึ่งไดออกแบบเกณฑการใหคะแนนในแตละขอคำถามเปนชวง จำนวน 4 ชวง ตั้งแต 0-3 คะแนน  

ซึ่งเกณฑการใหคะแนนในแตละขอคำถามจะมีความแตกตางกันขึ้นอยูกับสถานกาณปญหาของแตละ

ขอคำถามโดยเฉพาะ รายละเอียดดังตาราง 5 

 

ตาราง 5 เกณฑการใหคะแนนของแบบทดสอบเลขฐานสอง 

 

คำถาม เกณฑคะแนน 

1 2 3 

ขอท่ี 1 นักเรียนไมสามารถระบุคำตอบ

ท่ีเปนเลขฐานสองไดและไม

สามารถระบุรูปแบบของ

ตัวเลขได 

นักเรียนสามารถระบุ

คำตอบท่ีเปน

เลขฐานสองไดอยาง

ถูกตอง แตไมสามารถ

ระบุรูปแบบของตวัเลข

ได 

นักเรียน สามารถระบุ 

คำตอบท่ีเปนเลขฐานสอง 

ไดอยางถูกตอง นั่นคือ 

ตอบ 00101 และสามารถ 

ระบุรูปแบบของตัวเลขได 

ขอท่ี 2 นักเรียนไมสามารถแปลง 

จากเลขฐานสอง เปน

เลขฐานสิบ และหาคำตอบไม

ถูกตองนักเรียนสามารถแปลง

จากลขฐานสองเปนเลขฐานสิบ

แตคำตอบไมถูกตอง 

นักเรียนสามารถแปลง

จากเลขฐานสองเปน

เลขฐานสิบแตคำตอบไม

ถูกตอง 

 

นักเรียนแปลงเลขฐานจาก 

เลขฐานสองเปนเลขฐานสิบ

และคำตอบได อยาง

ถูกตอง นั่นคือ ตอบ 

11 

ขอท่ี 3 นักเรียนไมสามารถแปลง 

เลขท่ีกำหนดใหได หรือคาด

เดาคำตอบโดยการสลับตัวเลข

และไมสามารถ อธิบายเหตุผล

ในการหา คำตอบได 

นักเรียนสามารถแปลง

ตัว เลขท่ีกำหนดใหเปน

เลขฐานสองไดแตไม

ถูกตอง และสามารถ

อธิบายเหตุผลในการหา

คำตอบได 

นักเรียนสามารถแปลงตัว 

เลขท่ีกำหนดใหเปน

เลขฐานสองไดอยางถูกตอ

นั่นคือตอบ 10100 
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ตาราง 5 (ตอ) 

 

คำถาม เกณฑคะแนน 

1 2 3 

ขอท่ี 4 นักเรียนไมสามารถหาคำตอบ

ไดหรือใหคำตอบ โดยไมมี

เหตุผล 

นักเรียนสามารถหา

คำตอบไดแตไมถูกตอง 

แตมีเหตุผล 

นักเรียนสามารถหาคำตอบ

ไดอยางถูกตอง นั่น คือ 

ตอบ 31 

ขอท่ี 5 นักเรียนไมสามารถหา

คำตอบไดอยางถูกตอง 

และ ไมมีเหตุผล 

นักเรียนสามารถหา

คำตอบได แตคำตอบไม

ถูกตอง หรือตอบ 28 

นักเรียนสามารถหาคำตอบ

ไดอยางถูกตอง นั่นคือ 

ตอบ 7 

ขอท่ี 6 นักเรียนสามารถหาคำตอบ 

ไดแตไมถูกตอง หรือตอบ 5 

หรือนอยกวา หรือตอบ 

หมายเลขอ่ืนโดยไมมีเหตุผล 

นักเรียนสามารถหาคำตอบได 

แตไมถูกตอง หรือตอบผดิเพียง

แค 1 ใบหรอืตอบ 7 ใบ 

นักเรียนสามารถหาคำตอบได

อยางถูกตอง น่ันคือ ตอบ 6 

 

 ยุภารัตน พืชสิงห (2564) ไดออกแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษา 

ปที่ 2 โดยสรางเครื่องมือวัดแบบการสอบขอเขียน ประเภทอัตนัย และกำหนดเกณฑการใหคะแนน

แบบรูบริค (Rubric Scoring) โดยมีวิธีการออกขอสอบและกำหนดจุดมุงหมายหรือประเด็นท่ีใชในการ

วัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแตละองคประกอบ ตามแนวคิดของสถาบันสงเสริมวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี (2556) โดยแบงออกเปน 4 องคประกอบ ไดแก การแบงยอยปญหา การคิดพิจารณา

รูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม รายละเอียดดังตาราง 6 

 

ตาราง 6 การกำหนดประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแตละองคประกอบ 

 

องคประกอบ  จุดมุงหมายของการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณในแตละองคประกอบ 

1) การแบงยอย

ปญหา 

1. วิเคราะหปญหาออกเปนสวนยอย 

2. สามารถแกปญหาสวนยอยได 

2) การคิด

พิจารณา

รูปแบบ 

1. ระบุรูปแบบของการแกปญหาท่ีมีความเหมือนหรือสอดคลองกัน 

2. ระบุแนวโนมคำตอบโดยสังเกตรูปแบบของระบบหรือวิธีการแกปญหา 

 



51 

 

ตาราง 6 (ตอ) 

 

องคประกอบ  จุดมุงหมายของการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณในแตละองคประกอบ 

3) การคิดเชิง

นามธรรม 

1. เขียนแผนภาพ ตาราง สัญลักษณท่ีเปนตัวแทนของสถานการณหรือปญหา 

2. ระบุสวนสำคัญของปญหา โดยคัดกรองสิ่งท่ีไมเก่ียวของออกไดอยางชัดเจน 

4) การออกแบบ

ข้ันตอนวิธ ี

1. ระบุหรือเรียบเรียงข้ันตอนวิธีการแกปญหา 

2. สามารถออกแบบ สราง และเขียนข้ันตอนการหาคำตอบหรือการแกปญหาได 

 

จากตาราง 6 ยุภารัตน พืชสิงห (2564: 35)  ไดนำมากำหนดประเด็นท่ีตองการวัดทักษะการ

คิดเชิงคำนวณ โดยวิเคราะหเลือกประเด็นที่ใชในวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแตละสถานการณ 

รายละเอียดดังตาราง 7 

 

ตาราง 7 ตารางกำหนดประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแบบทดสอบแตละ 

สถานการณปญหา 

 

สถานการณการคิดเชิง

คำนวณ 

ประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิง

คำนวณของแตละองคประกอบ 

จำนวนประเด็นที่ใชในการวัด 

ท้ังหมด เลือกใช 

1) การแบงยอยปญหา  1. วิเคราะหและแยกปญหาออกเปนสวนยอย 

2. สามารถแกปญหาสวนยอยได 

2 1 

2) การคิดพิจารณา

รูปแบบ  

1. ระบุร ูปแบบของการแกปญหาที ่มีความ

เหมือนหรือสอดคลองกัน 

2 1 

 2. ระบุแนวโนมคำตอบโดยสังเกตรูปแบบของ

ระบบหรือวิธีการแกปญหา 

  

3) การคิดเชิงนามธรรม  

 

1. เขียนแผนภาพ ตาราง สัญลักษณที ่ เปน

ตัวแทนของสถานการณหรือปญหา 

2. ระบุสวนสำคัญของปญหา โดยคัดกรองสิ่ง

ท่ีไมเก่ียวของออกไดอยางชัดเจน 

2 1 

4) การออกแบบ

ข้ันตอนวิธี  

 

1. ระบุหรือเรียบเรียงข้ันตอนวิธีการแกปญหา 

2. สามารถออกแบบ สราง และเขียนขั้นตอน

การหาคำตอบหรือการแกปญหาได 

2 1 

รวม 8 4 
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 จากนั้นยุภารัตน พืชสิงห (2564: 72)  ไดดำเนินการสรางแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง

คำนวณ โดยใชสถานการณท่ีครอบคลุมการใชกระบวนการคิดและแนวคิดเชิงคำนวณทุกองคประกอบ 

เพ่ือใชวัดองคประกอบของการคิดเชิงคำนวณ โดยมีตัวอยางการสรางสถานณการปญหาเพ่ือวัดทักษะ

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนดังสถานการณและตารางการวิเคราะหการสรางสถานการณ 

ดังตาราง 8 

 

ตัวอยางการสรางสถานการณปญหาเพ่ือวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

บานของพฤกษตองการทำบอน้ำพุโดยมีสวนหินลอมรอบและมีสวนหญาลอมรอบสวนหิน

อีกชั้นหนึ่ง ซึ่งมีลักษณะเปนวงกลมสามวงซอนกัน โดยมีจุดศูนยกลางอยูที่ตำแหนงเดียวกันและมี

รัศมีของวงกลมแตละวงเปน 1, 4 และ 5 เมตรตามลำดับ ถาผูรับเหมาจากรานเจริญพันธุไมคิดคา

ดำเนินการจัดสวนหินในราคาตารางเมตรละ 150 บาท และสวนหญาในราคาตารางเมตรละ 60 

บาทพฤกษจะตองคำนวณเงินในดำเนินการจัดสวนอยางไรเม่ือกำหนดคา 𝜋𝜋 มีคาเทากับ 3.14 

 

ตาราง 8 การสรางสถานการณปญหาเพ่ือวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

ขอคำถาม องคประกอบของการ

คิดเชิงคำนวณ 

จุดมุงหมายท่ีใชวัด 

 

1. ถานักเรียนเปนพฤกษ นักเรียนสามารถ

ระบุประเด็นปญหาจากสถานการณในการ

คำนวณคาจัดสวนตามเงื่อนไขดังกลาวได

อยางไร 

การแบงยอยปญหา 1. วิเคราะหและแยก

ปญหาออกเปน

สวนยอย 

2. จงเขียนแผนภาพหรือรูปแบบจำลองในการ

ทำบอน้ำพุโดยมีสวนหินลอมรอบและมี

สวนหญาลอมรอบสวนหินท่ีพฤกษตองการ

สร  าง  พร อมท ั ้ งระบุรายละเอ ียดจุด

ศูนยกลาง และรัศมีของวงกลมแตละวง 

การคิดเชิงนามธรรม 1. เขียนแผนภาพ

ตารางสัญลักษณท่ี

เปนตัวแทนของ

สถานการณหรือ

ปญหา 

3. จงเขียนแสดงข้ันตอนการคำนวณคาใชจาย

ในการดำเนินการทำบอน้ำและจัดสวน

อยางเปนลำดับข้ันตอน 

การออกแบบข้ันตอนวิธี 1. ระบุหรือเรียบเรียง

ข้ันตอนวิธีการ

แกปญหา 
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ตาราง 8 (ตอ) 

 

ขอคำถาม องคประกอบของการ

คิดเชิงคำนวณ 

จุดมุงหมายท่ีใชวัด 

 

4. จงเข ียนแสดงว ิธ ีการหาคำตอบหรือการ

คำนวณหาคาใชจายทั้งหมดใหถูกตอง และ

เปนลำดับข้ันตอน 

การคิดพิจารณา

รูปแบบ 

2. ระบุ แนวโนม

คำตอบโดยสังเกต

รูปแบบของระบบ

หรือวิธีการแกปญหา 

 

ยุภารัตน พืชสิงห (2564: 37) ไดสรางเกณฑการใหคะแนนในแตละขอคำถามตามแนวคิด

ของ Rodriguez (2015) คือเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริค โดยกำหนดใหมีคะแนนตั ้งแต 0-3 

คะแนน ตามเกณฑรูบริครายขอคำถามและหากไมเขียนตอบได 0 คะแนน ซึ่งในแตละสถานการณ

ประกอบดวย 4 ขอคำถาม ขอละ 3 คะแนน รวมเปน 12 คะแนน รายละเอียดดังตาราง 9 

 

 

ตาราง 9 ตารางแสดงเกณฑการใหคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณ ตามจุดมุงหมายการคิดเชิง

คำนวณของแตละองคประกอบ 

 

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

1. การแบงยอยปญหา 

1.1 วิเคราะห

และแยกปญหา

ออกเปน

สวนยอย 

ไมเขียน

ตอบ/ไมมี

การระบุ

ประเด็น

ปญหาหรือ

สถานการณ 

พิจารณาปญหา

สวนยอย เพ่ือเปน

แนวทางในการ

แกปญหาไดแตไม

ถูกตองตาม

เง่ือนไข/ระบุ

ประเด็นปญหา

ยอยท่ีเก่ียวของ 

 พิจารณาปญหา

สวนยอย เพ่ือ

เปนแนวทางใน

การแกปญหาได

อยาง 

ถูกตอง แตไม

ครบตามเง่ือนไข/ 
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ตาราง 9 (ตอ)  

 

   

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

  กับสถานการณ

ปญหาท่ี

กำหนดใหไมได/

สามารถ 

 ระบุประเด็น

ปญหายอยท่ี

เก่ียวของ 

กับสถานการณ

ปญหาท่ี

กำหนดให 

  วิเคราะหแยกยอย

รายละเอียด 

ของเง่ือนไขท่ี

สถานการณ 

กำหนด แตไมถูก 

พิจารณาปญหา

สวนยอย เพ่ือเปน

แนวทางในการ

แกปญหาไดอยาง

ถูกตอง แตไมครบ

ตามเง่ือนไข/ระบุ 

ประเด็นปญหายอยท่ี

เก่ียวของกับ

สถานการณปญหาท่ี

กำหนดใหได แตไม

ครบตามเง่ือนไข/

สามารถวิเคราะห

แยกยอยหรือระบุ 

รายละเอียดเง่ือนไขท่ี

สถานการณกำหนด

ถูกตอง 

 

 

 

ไดอยางถูกตอง 

และครบถวน

ตาม 

เง่ือนไข/สามารถ

วิเคราะหแยก 

ยอยหรือระบุ

รายละเอียด

เง่ือนไขท่ี

สถานการณ

กำหนดถูกตอง 

สมบูรณ และ

ครบทุกเง่ือนไข 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

   แตไมครบทุกเง่ือนไข 

อาจขาดหายไปบาง

ประเด็น 

 

1.2 สามารถ

แกปญหา 

สวนยอยได 

ไมเขียน

ตอบ/ไม

สามารถ

ตีความหรือ 

สามารถ

อธิบาย 

คำตอบ

ประกอบการ

ตัดสินใจได 

มีผลลัพธจาก

สถานการณท่ี 

กำหนดได แตไม

ถูกตอง/มีผลลัพธ

จากท่ีหาไดจาก

สถานการณท่ี

กำหนดใหได แต

ไมถูกตอง หรือไม

มีการเปรียบเทียบ

ผลลัพธเพ่ือแสดง 

ความ

สมเหตุสมผลหรือ

อางอิง 

เหตุผลได 

ผลลัพธท่ีหาไดจาก

สถานการณท่ี 

กำหนดใหมีความ

ใกลเคียงกับ 

ผลลัพธท่ีถูกตอง /

สามารถเปรียบเทียบ

ผลลัพธ แตไมอธิบาย

หรือแสดงความ

สมเหตุสมผลหรือ 

อางอิงเหตุผลได 

ไดผลลัพธท่ี

ถูกตอง ครบถวน

ตาม 

เง่ือนไข/ได

ขอสรุปแนวทาง

ในการ 

หาคำตอบไดตรง

ตามเง่ือนไข/ 

ผลลัพธจาก

สถานการณ

ถูกตองท้ังหมด 

2. การคิดพิจารณารูปแบบ 

2.1 ระบุรูปแบบ

ของการ

แกปญหาท่ีมี

ความเหมือน 

หรือสอดคลอง

กัน 

 

ไมเขียนแจก

แจงรูปแบบ

วิธีการหา

คำตอบหรือ

แนวทางการ

หาคำตอบได 

หารูปแบบ 

แนวทางในการ

วางแผนการ

แกปญหาได แต

ไม 

 

หารูปแบบ แนวทาง

ในการวางแผนการ

แกปญหาไดตรงตาม

เง่ือนไขบางสวน  

หารูปแบบ 

แนวทางในการ

วางแผนการ

แกปญหาได

ถูกตองไดตรง 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

  ถูกตองและไม

ครบตามเง่ือนไข/ 

เขียนแจกแจง

รูปแบบวิธีการหา 

คำตอบหรือแนว

ทางการหา 

คำตอบได แตไม

ถูกตอง/สามารถ

วิเคราะหขอมูลได

แตไมถูกตอง 

ไมถูกตองท้ังหมด/

เขียน 

แจกแจงรูปแบบ

วิธีการหาคำตอบ 

หรือแนวทางการหา

คำตอบไดถูกตองแต

ไมครบทุกกรณี/

สามารถวิเคราะห

ขอมูลไดถูกตอง

บางสวนและไมครบ

ตามเง่ือนไขท่ีกำหนด 

ตามเง่ือนไข

ครบถวน นำไปสู

การหาคำตอบ

หรือแกปญหา

ได/ 

เขียนแจกแจง

รูปแบบวธิีการหา 

คำตอบหรือแนว

ทางการหา

คำตอบไดถูกตอง 

ครบทุกกรณี/

สามารถ

วิเคราะหขอมูล

ไดถูกตอง

ครบถวน 

2.2 ระบุแนวโนม

คำตอบโดย

สังเกตรูปแบบ

ของระบบหรือ

วิธีการแกปญหา 

ไมเขียน

ตอบ/เขียน 

ตอบแตไม

เก่ียวกับ 

ประเด็นใน

การหา

คำตอบ 

สามารถวิเคราะห

และหา 

รูปแบบบของ

ปญหาสวนยอยได 

แตไมถูกตองและ

ไมครบตาม

เง่ือนไข 

สามารถวิเคราะห

และหารูปแบบบ 

ของปญหาสวนยอย

ไดถูกตองแตไม 

ครบตามเง่ือนไข

สถานการณหรือใช

เง่ือนไขของ

สถานการณครบแต 

คำตอบบางสวนไม

ถูกตอง 

สามารถ

วิเคราะหและหา

รูปแบบบ 

ของปญหา

สวนยอยได

ถูกตองและ 

ใชเง่ือนไขในการ

หาคำตอบได

ครบถวน 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

3. การคิดเชิงนามธรรม 

3.1 เขียน

แผนภาพ 

แบบจำลองหรือ

สัญลักษณทาง

คณิตศาสตรท่ี

เปนตัวแทนของ

สถานการณหรือ 

ปญหา 

ไมเขียน

ตอบ/ไมมี

รองรอยใน

การวางแผน

หรือราง 

แผนภาพ 

แบบจำลอง 

เลย 

สามารถระบุ

สถานท่ีหรือ 

ตำแหนงท่ี

สอดคลองกับ 

สถานการณได 

แตไมสามารถ 

รางแผนภาพหรือ

แบบจำลองให 

สอดคลองกับ

สถานการณได / 

รางแผนภาพหรือ

แบบจำลองท่ี 

ไดสามารถระบุ

สถานท่ีหรือ 

ตำแหนงท่ี

สอดคลองกับ 

สถานการณไดแต

ไมตรงกับท่ี 

โจทยกำหนด/ 

เขียนตารางการ

ทำกิจกรรมได 

สอดคลองกับ

สถานการณแตไม 

ถูกตอง 

รางแผนภาพหรือ

แบบจำลองท่ีได 

แตไมสามารถระบุ

สถานท่ีหรือ 

ตำแหนงท่ีสอดคลอง

กับสถานการณ 

ไดตรงกับท่ีโจทย

กำหนด แตไมครบ 

ตามเง่ือนไข /เขียน

ตารางการทำ 

กิจกรรมไดสอดคลอง

กับสถานการณ 

ถูกตอง แตไมครบ

ตามเง่ือนไข ขาด 

บางสวนไป/ใช

สัญลักษณทาง 

คณิตศาสตรในการ

แทนคาของขอมูล 

 

รางแผนภาพหรือ

แบบจำลอง 

และสามารถระบุ

สถานท่ีหรือ 

ตำแหนงท่ี

สอดคลองกับ 

สถานการณได

ตรงกับท่ีโจทย 

กำหนด ครบถวน

ตามเง่ือนไข / 

เขียนตารางการ

ทำกิจกรรมได 

สอดคลองกับ

สถานการณ

ถูกตอง 

และสมบูรณ/ใช

สัญลักษณทาง 

คณิตศาสตรใน

การแทนคาของ 

ขอมูลได และ

เปนไปตามท่ี 

สถานการณ

กำหนดหรือใช 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

  คณิตศาสตรใน

การแทนคาของ

ขอมูลไมได 

ได แตไมเปนไป

ตามท่ีสถานการณ 

กำหนดหรือใช

สัญลักษณท่ีไม 

เหมาะสม และเขาใจ

ยาก 

สัญลักษณท่ี

เหมาะสม และ

เขาใจงาย 

3.2 ระบุสวน

สำคัญของปญหา 

โดยคัดกรองส่ิงท่ี

ไมเกี่ยวของออก

ไดอยางชัดเจน 

ไมเขียน

ตอบ/ตอบ

ผิด 

สามารถหา

คำตอบคำถาม 

แตไม 

ถูกตอง/สามารถ

หาคำตอบไดไม 

ถูกตอง /สามารถ

หาคำตอบได 

ถูกตอง บาง

ประเด็นแตไมให 

เหตุผลประกอบ

ตามประเด็น 

คำถาม 

สามารถหาคำตอบได

ถูกตองแตไม 

ครบทุกประเด็น 

อาจจะขาดคำตอบ 

ในบางประเด็นไป/

สามารถหา 

คำตอบไดถูกตองทุก

ขอ แตไมให 

เหตุผลประกอบตาม

ประเด็นคำถาม 

สามารถหา

คำตอบไดถูกตอง 

ครบถวนสมบรูณ

ทุกประเด็น/ 

สามารถหา

คำตอบไดถูกตอง

ทุกขอ 

และสามารถให

เหตุผลประกอบ 

ตามประเด็น

คำถามไดทุก

ประเด็น 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

4. การออกแบบข้ันตอนวิธ ี 

4.1 ระบุหรือ

เรียบเรียง

ข้ันตอนวิธีการ

แกปญหา/ 

ตารางท่ีใชในการ

เรียบเรียง 

อยางเปนลำดับ

ข้ันตอน 

ไมเขียนตอบ เขียนข้ันตอนการ

แกปญหาได 

บางสวน และ

ข้ันตอนไม

ครบถวนสมบูรณ

สงผลใหแกปญหา

ไดไมถูกตอง/

เขียนตัว 

แปร หรือ คาของ

ตัวแปรท่ีเก่ียวของ

กับสถานการณแต

ไม 

เขียนแผน ตาราง 

หรือ 

แบบจำลองได/

เขียนแสดง

ข้ันตอนในการ

คำนวณหรือการ

ดำเนินการตางๆ 

ได แตยังไม

ถูกตองและไมเปน

ลำดับข้ันตอน 

เขียนข้ันตอนการ

แกปญหาไดอยาง 

เปนลำดับท่ีตอเนื่อง

ชัดเจน แต 

ข้ันตอนไมครบถวน

สมบูรณอาจ 

สงผลใหแกปญหาไม

ถูกตอง/เขียน 

แบบจำลองจาก

สถานการณไดแตคา

ของตัวแปรหรือตัว

แปร หรือ เขียน 

อธิบายสิ่งท่ีเก่ียวของ

กับปญหาในรูปแบบ

ของคณิตศาสตรยัง

ไมถูกตองหรืออธิบาย

แผนภาพ, ตารางวา

ยังไมถูกตอง/แสดง

ข้ันตอนการคำนวณ

ไดและมีบางข้ันตอน

ท่ีคำนวณไม 

ถูกตองตามเง่ือนไข

สถานการณ 

กำหนด 

เขียนข้ันตอนการ

แกปญหาได

อยางเปนลำดับท่ี

ตอเนื่องชัดเจน 

และข้ันตอน

ครบถวนสมบูรณ

นำไปสูการ

แกปญหาได

ถูกตอง/ 

อธิบายแผนภาพ, 

ตารางวาสื่อถึง

อะไร หรือ เขียน

อธิบายสิ่งท่ี

เก่ียวของกับ

ปญหาในรูปแบบ

ของ 

คณิตศาสตร 

หรือ เขียนใหอยู

ในรูปแบบจำลอง

ไดจาก

สถานการณ

กำหนดได

ถูกตอง/เขียน

แสดง 
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ตาราง 9 (ตอ) 

 

    

องคประกอบ/

ประเด็นท่ี 

ตองการวัด 

เกณฑคะแนน 

0 1 2 3 

   คำนวณหรือการ

ดำเนินการตางๆ ได 

ถูกตองและไมเปน

ลำดับข้ันตอน 

ข้ันตอนในการ

คำนวณหรือการ

ดำเนินการตางๆ 

ไดถูกตอง และ

เปนลำดับ 

ข้ันตอน เขาใจ

งาย และ 

ครบทุกเง่ือนไขท่ี

สถานการณ 

กำหนด 

4.2 สามารถ

ออกแบบ สราง 

ตาราง และเขียน

ข้ันตอนการ 

หาคำตอบหรือ

การแกปญหา 

ได 

ไมเขียนตอบ สรางและ

ออกแบบข้ันตอน

การ 

หาคำตอบได แต

เขียนอธิบาย 

หรือแสดงวิธีการ

หาคำตอบไมได/

ตอบคำถามของ

สถานการณวา

โจทยตองการ

อะไร แตไมมีการ

สรางแผนภาพ 

ตาราง ประโยค

สัญลักษณ และ 

อัตราสวน 

สรางและออกแบบ

ข้ันตอนการหา 

คำตอบไดเขียน

อธิบายหรือแสดง 

วิธีการหาคำตอบได 

แตไมครบถวน 

ขาดเง่ือนไขบาง

ประการ/สราง 

แผนภาพ หรือ 

ตาราง หรือ เขียน 

ประโยคสัญลักษณ 

หรือ เขียนใหอยู 

ในรูปอัตราสวนไดแต

ขอมูลไมครบ 

สรางและ

ออกแบบข้ันตอน

การหา 

คำตอบได แต

เขียนอธิบายหรือ 

แสดงวิธีการหา

คำตอบได

ครบถวน 

ทุกเง่ือนไข/สราง

แผนภาพ หรือ 

ตาราง หรือ 

เขียนประโยค 

สัญลักษณ หรือ  

อัตราสวนได

ถูกตอง 
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 ไพรวัลย คิ้วสุนทรเนตร (2565: 71) ไดจัดทำแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ เปนขอสอบ

การปฏิบัติและขอสอบอัตนัย เกี่ยวกับภารกิจปญหาในการเขียนโคดดิ้ง (Coding) โดยใชหุนยนตเปน

สื่อเรียนรู สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน เพื่อวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณซึ่งประกอบดวย 4 

องคประกอบคือ 

 1) การแบงยอยปญหาใหญเปนปญหายอย (Decomposition) 

 2) การหารูปแบบของปญหา (Pattern Recognition) 

 3) กาหาความสำคัญของปญหา (Abstraction) 

 4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) 

 โดยนักเรียนแตละกลุมจะไดรับหุนยนต mBot กลุมละ 1 ชุด พรอมทั้งเครื่องคอมพิวเตอร 

โดยมีการกำนดภารกิจปญหา ดังนี้ 
 

ใหหุนยนตเคลื่อนที่ไปยังตำแหนงที่ตองการภายในหองเรียนหรือไปยังตำแหนงเปาหมายท่ี

กำหนด นักเรียนจะตองมีตำแหนงใหหุนยนตหยุดพักกอนเขาสูเสนชัย แตละทีมสามารถทดสอบ

สนามจริงได 1 ครั้ง 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 13 แสดงเสนทางในสนามทดสอบหุนยนต 

ท่ีมา: ไพรวัลย ค้ิวสุนทรเนตร (2565: 176) 
 

มีขอคำถามใหนักเรียนตอบเปนขอสอบอัตนัยจำนวน 3 ขอ ดังนี้ 

 1) การหาความสำคัญของปญหา 

 2) การแบงยอยขอมูล 

 3) การหารูปแบบ 

โดยมีการกำหนดเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริก (Rubric scaring) มี 4 ระดับตั้งแต 1-4 โดย

มีระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณตั้งแต ระดับเริ่มตน ระดับกำลังพัฒนา ระดับดี และระดับยอดเยี่ยม 

และมีเกณฑการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยภาพรวม ที่ไดปรับปรุงมากจากสถานบันสงเสริมการ

สอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2560) รายละเอียดดังตารา 10 และ 11 

เริ่มตน 

ส้ินสุด 

พัก 
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ตาราง 10 เกณฑการใหคะแนน 
 

ความสามารถรายดาน

ทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

ระดับการให

คะแนน 
พฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออก 

1. การแบงปญหาใหญ 

เปนปญหายอย 

(Decomposition) 

ยอดเยี่ยม (4) แตกปญหาใหญออกเปนปญหายอยได และสามารถ

เชื่องโยง แตละสวนเขาดวยกันได 

ดี (3) แตกปญหาใหญออกเปนปญหายอยไดครบทุกประเด็น 

กำลังพัฒนา (2) แตกปญหาใหญออกเปนปญหายอยได ยังไม

ละเอียดลออ หรือไม 

ครบทุกประเด็น 

เริ่มตน (1) ไมสามารถแตกปญหาใหญออกเปนปญหายอย 

2. การหารูปแบบ 

ของปญหา  

(Pattern 

Recognition) 

ยอดเยี่ยม (4) สามารถกำหนดแบบแผนท่ีจะนำไปสูการแกปญหาได

ครบถวน 

ดี (3) สามารถกำหนดแบบแผนท่ีจะนำไปสูการแกปญหาได 

กำลังพัฒนา (2) สามารถกำหนดแบบแผนท่ีจะนำไปสูการแกปญหาได

บางสวน 

เริ่มตน (1) ไมสามารถกำหนดแบบแผนท่ีจะนำไปสูการแกปญหา

ได 

3. การหาความสำคัญ 

ของปญหา 

(Abstraction) 

ยอดเยี่ยม (4) สามารถอธิบายรายละเอียดท่ีสำคัญของปญหาได

ครบถวน 

ดี (3) สามารถอธิบายรายละเอียดท่ีสำคัญของปญหาได 

กำลังพัฒนา (2) สามารถอธิบายรายละเอียดท่ีสำคัญของปญหาได

บางสวน 

เริ่มตน (1) ไมสามารถอธิบายรายละเอียดท่ีสำคัญของปญหาได 

4. การออกแบบ

อัลกอริทึม 

(Algorithms) 

ยอดเยี่ยม (4) สามารถเขียนข้ันตอนวิธีการแกปญหาไดครบถวน 

ดี (3) สามารถเขียนข้ันตอนวิธีการแกปญหาได 

กำลังพัฒนา (2) สามารถเขียนข้ันตอนวิธีการแกปญหาไดบางสวน 

เริ่มตน (1) ไมสามารถเขียนข้ันตอนวิธีการแกปญหาได 
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ตารางท่ี 11 เกณฑการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยภาพรวม 

 

ชวงคะแนน ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

13 – 16 ยอดเยี่ยม 

9 – 12 ด ี

5 – 8 กำลังพัฒนา 

1 – 4 เริ่มตน 

 

จากการศึกษาการออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักวิจัย

และนักวิชาการขางตน ผูวิจัยเห็นวาแนวทางของยุภารัตน พืชสิงห (2564: 43) ท่ีไดสรางเครื่องมือวัด

แบบการสอบ ประเภทอัตนัย และกำหนดเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) โดยมี

วิธีการออกขอสอบและกำหนดจุดมุงหมายหรือประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของแต

ละองคประกอบ ตามแนวคิดของสถาบันสงเสริมวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2556) โดยแบงออกเปน 

4 องคประกอบ ไดแก การแยกยอยปญหา การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการ

ออกแบบขั ้นตอนว ิธี  และเล ือกใช เกณฑการให คะแนนและเกณฑการตัดส ินของไพรว ัลย   

คิ ้วสุนทรเนตร (2565: 71) ท่ีไดปรับปรุงมาจากสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร (2560)  

เปนแนวทางในการออกแบบและสรางเครื่องมือวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณของงานวิจัยในครั้งนี้ 

 

ความพึงพอใจ 

 

1. นิยามความหมายของความพึงพอใจ 

มีนักวิชาการและผูเชี่ยวชาญไดใหนิยามความหมายของความพึงพอใจไว ดังนี้ 

Applewhite (1965) ไดกลาวถึง ความพึงพอใจ เปนความรูสึกสวนตัวของบุคคลในการ

ปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึงความพึงพอใจเปนความรูสึกสวนตัวของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึง

ความพึงพอใจในสภาพแวดลอมทางกายภาพดวย การมีความสุขที่ทำงานรวมกับคนอื่นที่เขากัน ไดมี

ทัศนคติท่ีดีตองานดวย 

Good (1973) ไดกลาวถึง ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพหรือระดับความพึงพอใจท่ีเปนผล

มาจากความสนใจและเจตคติของบุคคลท่ีมีตองาน 

ราชบัณฑิตยสถาน (2546: 775) ไดใหความหมายคําวา “พึงพอใจ” หมายถึงรัก ชอบใจ 
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ผูวิจัยสรุปไดวาความพึงใจ หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มีตอการไดรับ ไดสัมผัส หรือ

ประสบกับการสถานการณ ตางๆ ผานการรับรูดวยประสาทสัมผัสหรือความรูสึกนึกคิดภายใน 

 

2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

มีผูเชี่ยวชาญและนักวิชาการ ไดเสนอแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจไว 

ดังนี้ 

Maslow (1970) กลุมทฤษฎีความตองการของมาสโลว (Maslow’s of Needs) ซึ่งได

สรุปไววา มนุษยถูกกระตุนจากความปรารถนาท่ีจะไดครอบครอง ความตองการเฉพาะอยาง ซ่ึงความ

ตองการนี้ เขาไดตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับความตองการของบุคคลวา บุคคลยอมมีความตองการอยูเสมอ

และไมมีสิ้นสุด ในขณะที่ความตองการใดไดรับการตอบสนองแลว ความตองการอยางอื่นก็จะเกิดข้ึน

อีกและไมมีวันจบสิ ้น ความตองการที ่ไดรับการตอบสนองแลวจะไมเปนสิ ่งจูงใจพฤติกรรของ

พฤติกรรมอื่น ๆ ตอไป ความตองการที่ยังไมไดรับการตอบสนองจึงเปนสิ่งที่จูงใจของพฤติกรรมนั้น

ความตองการของบุคคลเรียงลำดับขั ้นตอนความสำคัญ เมื่อความตองการในระดับต่ำไดรับการ

ตอบสนองแลวบุคคลก็จะใหความสำคัญ ความสนใจกับความตองการในระดับที่สูงขึ้นตอไป ลำดับ

ความตองการของบุคคลมี 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

1) ความตองการทางรางกาย เพ่ือความอยูรอดของชีวิต  

2) ความตองการความปลอดภัยและมั่นคง ความตองการทางดานรางกายหลังไดรับการ

ตอบสนองแลว บุคคลก็จะใหความสนใจกับความตองการในระดับที่สูงขั้นไป คือ ความตองการความ

ปลอดภัยหรือม่ันคงในชีวิต ซ่ึงรวมไปถึงความเจริญกาวหนาและความอบอุนใจดวย 

3) ความตองการทางดานสังคม ภายหลังจากที่คนไดรับการตอบสนองในขั้นดังกลาว

ขางตน ก็จะมีความตองการสูงข้ึนคือความตองการสังคม เปนความตองการท่ีจะเขารวมและไดรับการ

ยอมรับจากคนในสังคม ความเปนมิตรและความรักจากคนอ่ืน 

4) ความตองการท่ีจะไดรับการยกยองนับถือ เปนความตองการใหคนอ่ืนยกยอง ใหเกียรติ 

และเห็นความสำคัญของตน อยากเดนในสังคม รวมถึงความสำเร็จความรู ความสามารถความเปน

อิสระและเสรีภาพ 

5) ความตองการความสำเร็จในชีวิต เปนความตองการระดับสูงสุดของมนุษยท่ีอยากจะได

อยากจะเปน ตามความคิดของตนเอง 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2540: 5-8) ไดรวบรวมแนวคิดและทฤษฎีการจูงใจของนัก

การศึกษาตาง ๆ ไวดังนี้ 
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1) ทฤษฎีการจูงใจ ERG ของแอลเดอรเฟอร (Alderfer) กลาววา ความตองการของมนุษย

แบงเปน 3 กลุม คือ 

1.1) ความตองการเพ่ือการดำรงชีวิต (Existence Needs) หรือ E เปนความตองการ 

ทางรางกายและปจจัยท่ีจำเปนสำหรับการดำรงชีวิต 

1.2) ความตองการดานความสัมพันธ (Relatedness Needs) หรือ R เปนความตองการ

ที่จะมีความสัมพันธกับบุคคลอื่น ๆ เชน สมาชิกในครอบครัว เพื่อนฝูง เพื่อนรวมงาน และคนท่ี

ตองการจะมีความสัมพันธดวย 

1.3) ความตองการความเจริญกาวหนา (Growth Needs) หรือ G เปนความตองการท่ีจะ

พัฒนาตนเองตามศักยภาพสูงสุด 

2) ทฤษฎีการจูงใจของแมคคลีแลนด (David and Mac Clelland) เชื่อวาความตองการเปน

การเรียนรูจากการมีประสบการณ และมีอิทธิพลตอการรับรูสถานการณ และมีอิทธิพลตอการรับรู

สถานการณและแรงจูงใจสูเปาหมาย โดยแบงความตองการออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 

2.1) ความตองการสัมฤทธิ์ผล (Needs for Achievement) เปนพฤติกรรมที่จะกระทำ

การใดๆ ใหเปนผลสำเร็จดีเลิศ เปนแรงขับท่ีนำไปสูความเปนเลิศ 

2.2) ความตองการสัมพันธ (Needs for Affiliation) เปนความตองการท่ีจะสรางมิตรภาพ

และมีความสัมพันธอันดีกับผูอ่ืน 

2.3) ความตองการอำนาจ (Needs for Power) เปนความตองการควบคุมผูอ่ืน มีอิทธิพล

ตอผูอ่ืน 

 จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ ผูวิจัยไดนำมาเปนแนวทางใน

การออกแบบเครื่องมือวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับทักษะการคิดเชิงคำนวณ ในสวนของการกำหนดขอคำถามที่เกี่ยวของ

กับประสบการณและความรูสึกของนักเรียนระหวางจัดการเรียนรู 

 

3. การวัดความพึงพอใจ 

มีนักวิจัยและนักวิชาการไดแปลความหมายของคาเฉลี่ยความพึงพอใจไว ดังนี้ บุญชม ศรี

สะอาด (2556) ไดกำหนดแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแนวคิดของลิ

เคิรท (Likert’s scale) ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 
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ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจนอยท่ีสุด 

และแปลความหมายคาเฉลี่ยความพึงพอใจของผูตอบแบบสอบถาม โดยใชเกณฑการพิจารณาท่ี

กำหนดไวแบงเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

 

คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 

คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับนอย 

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับนอยท่ีสุด 

รูปแบบของแบบสอบถามความพึงพอใจ เปนแบบมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ ตามวิธี

ของ ลิเคิรท (Likert’s scale) ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจ มากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจ มาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอยท่ีสุด 

ในการวัดมาตราสวนประเมินคาใชเกณฑซึ่งเปนระบบเดียวกันกับการตรวจใหคะแนน จะใช

เกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ยของกลุม ดังนี้ 

คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00 มีความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอย 

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอยท่ีสุด 

กลาวโดยสรุปไดวา การวัดความพึงพอใจสามารถวัดไดหลายวิธี เชน การสัมภาษณ การใช

แบบสอบถามความคิดเห็น การใชแบบสำรวจความรูสึก ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยเลือกใชแบบสอบถาม

ความพึงพอใจแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) ของลิเคิรท (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 นอย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอยท่ีสุด 

ใชเกณฑในการแปลความหมายความหมายคาเฉลี่ยของผูตอบแบบสอบถาม ตามแนวทาง

ของบุญชม ศรีสะอาด (2556) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00 มีความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ ปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอย 

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอยท่ีสุด 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. งานวิจัยในประเทศ 

ชยการ คีรีรัตน (2561: 31-47) ศึกษาการใชกระบวนการแกปญหาและโปรแกรมที่มีตอ

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับผูเรียนระดับมัธยมศึกษา พบวาโปรแกรมที่ใชบล็อกคำสั่งที่เปนภาพ

หรือไอคอนสัญลักษณแทนศัพทคำสั่ง ทำใหผูเรียนสามารถเขียนโปรแกรมไดงายข้ึน นักเรียนสามารถ

ออกแบบวางแผนการแกปญหาและทดสอบวิธีการแกปญหาที่ตนเองออกแบบไว โดยไมติดขัด ทำให

นักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพและสามารถพัฒนาการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนได 

พัชราภรณ จารุพันธ และกิตติพงษ พุมพวง (2562: 2425-2411) ไดทำการวิจัย เรื ่อง  

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับหุนยนต mBot วิชาวิทยาการคำนวณเพื่อสงเสริมการใช

ความคิดเชิงตรรกะและการแกปญหา เชิงระบบสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีจุดมุงหมาย

ของการศึกษาเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับหุนยนต Bot 

วิชาวิทยาการคำนวณ เพ่ือสงเสริมการใชความคิดเชิงตรรกะและการแกปญหาเชิงระบบ 2) เพ่ือศึกษา

ผลการใชชุดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับหุนยนต Bot และ3) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชความคิดเชิง

ตรรกะและการแกปญหาเชิงระบบ กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย ปการศึกษา 2562 จำนวน 34 คนผลการวิจัยพบวา 1) ผลการสรางและหา

ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับหุนยนต mBot ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยูในระดับ

มากท่ีสุด (X̅= 4.53) ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 83.25/82.50 2) ผลการทดลองใชชุด

กิจกรรมการเรียนรู รวมกับหุนยนต Bot พบวา ผลการเรียนรู หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
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นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว และ 3) พฤติกรรมการใชความคิด 

เชิงตรรกะ และการแกปญหาชิงระบบมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง (X̅=15.15) คิดเปนรอยละ 

75.76 

ศิรัฐ อิ่มแชม และ ใจทิพย ณ สงขลา (2563: 45-57) ศึกษาผลของการใชแชทบอทที่มีผลตอ 

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่มีบุคลิกภาพที่แตกตางกัน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีบุคลิกภาพแบบเปดเผยและบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ผลการวิจัย พบวา 

การใชแชทบอทมีผลตอการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเปดเผยสูงกวานักเรียนที่มี

บุคลิกภาพแบบเก็บตัว อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

นฤมล ปูปนตา (2563: 1) ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอน Coding Unplug เรื่อง 

การใชเหตุผล เชิงตรรกะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค เพื่อสรางสื่อ 

การสอน Coding Unplus เรื ่อง การใชเหตุผลเชิงตรรกะ  และเพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทาง 

การเรียนหลังเรียนดวยสื่อการสอน Coding Unplug เรื่อง การใชเหตุผลเชิงตรรกะ กลุมประชากรท่ี

ใชในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนชุมชนบานพอวิทยา อำเภอเมือง

จังหวัดลำปาง จำนวน 17 คน จำแนกเปนนักเรียนชาย 14 คน นักเรียนหญิง 3 คน โดยวิธีการเลือก

แบบเฉพาะเจาะจง ผลการวิจัยพบวา ผลการสรางสื่อการสอน Coding Unplug เรื่อง การใชเหตุผล

เชิงตรรกะ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4  

จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญพบวา สื่อการสอน Coding Unplug จำนวน 2 เรื่อง มีองคประกอบ

ตาง ๆ ของกิจกรรมอยางครบถวน มีขั้นตอนการสรางอยางชัดเจนสรางบนพื้นฐานหลักการซึ ่งได

ขอมูลจากการสัมภาษณและการสะทอนคิดจากการจัดกิจกรรมชุมชนแหงการเรียนรู (PLC) และ 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยสื่อการสอน Coding Unplug เรื่อง การใช

เหตุผลเชิงตรรกะ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศสตรและเทคโนโลยี เทียบกับเกณฑรอยละ 80 พบวา  

มีนักเรียนจำนวน 17 คน คิดเปนรอยละ 97.65 โดยแผนการจัดการเรียนรูที ่ 1 มีผลคะแนนเฉลี่ย 

9.53 และแผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 มีคะแนนเฉลี่ย 10.00 

วิรุฬห สิทธิเขตรกรณ และสุรียพร สวางเมฆ (2564: 1) ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงคำนวณดวยกิจกรรมการเรียนรูสืบเสาะแบบ 5Es รวมกับบอรดเกมและการเขียน Formula 

Coding เร ื ่อง ประชากรในสถานการณโรคระบาด สำหร ับนักเร ียนช ั ้นม ัธยมศ ึกษาป ท ี ่  6  

มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาแนวทาง การพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณผานการจัดการเรียนรูสืบเสาะ

แบบ 5Es รวมกับบอรดเกมและการเขียน Formula Coding เรื ่อง ประชากร ในสถานการณ 

โรคระบาด สำหรับ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 และเพื ่อศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิด 

เชิงคำนวณของนักเรียนผลการวิจัยพบวา แนวทางการจัดการเรียนรู ประกอบดวย การเราความสนใจ

ดวยขาวปญหาการระบาด การสำรวจปญหาเพื่อสืบเสาะขอมูลขาวการระบาดมาใชออกแบบวิธี
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แกปญหาตามองคประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณและการเขียน Formula Coding ดวย

โปรแกรม Microsoft Excel การอธิบายวิธีการแกไขปญหาจากแนวโนมกราฟการเปลี ่ยนแปลง

ประชากร การขยายความรูเพื่อใหเห็นพลวัตรประชากรโดยใชบอรดเกม Covidea และการอภิปราย

สรุป เรื่อง ประชากรกับการระบาด โดยนักเรียนมีระดับการคิดเชิงคำนวณหลังการจัดการเรียนรูเปน

ระดับดีมาก สอดคลองกับผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียนที่เพิ่มขึ้นเปนระดับดี

มากเชนกัน 

 ปรานวดี อุ นญาติ (2564: 1) ไดทำการศึกษาผลของการจัดการเรียนรูสะเต็มศึกษาตาม

แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงว ิศวกรรมรวมกับเทคนิคสแคมเปอร  (SCAMPER) ที ่ม ีตอ

ความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวาคะแนน

เฉลี่ยของความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูสะเต็ม

ศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับเทคนิคสแคมเปอรแตกตางกับนักเรียน

ที ่ไดรับการจัดการเรียนรู สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

เพียงขวัญ แกวเรือง (2564: 1) การศึกษาการคิดเชิงคำนวณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่องการใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหาของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง 

การวิเคราะหความแปรปรวนรวมตัวแปรพหุนาม พบวานักเรียนที ่ไดรับการจัดการเรียนรู ตาม

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีคะแนนการคิดเชิงคำนวณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

สูงกวากอนเรียน เมื่อควบคุม อิทธิพลของความสามารถในการแกปญหาทางวิทยาศาสตรอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เม่ือวิเคราะหความแปรปรวนรวมตัวแปรพหุนามของคาเฉลี่ยคะแนนใน

แตละตัวแปรตาม โดยมีตัวแปรความสามารถในการแกปญหาทางวิทยาศาสตรเปนตัวแปรรวม พบวา 

เมื่อไดรับการจัดการเรียนรูตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแลวนักเรียนมีการคิดเชิงคำนวณ

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เชนเดียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนท่ีพบวาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ศุภมาส แสนโคก (2565: 1) ไดทำการศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญหาเปน

ฐานรวมกับบทเรียนบนเว็บ เพื ่อพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที ่ 4 กลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/7 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝายมัธยม) จำนวน 34 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบแบงกลุม เครื่องมือที่ใชในการ

วิจัย ไดแก แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับบทเรียนบนเว็บ เรื ่อง  

โมเมนตัมและการชน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จำนวน 6 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวม 12 

ชั่วโมง บทเรียนบนเว็บจำนวน 6 บทเรียน แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณแบบอัตนัย



70 

 

จำนวน 2 ขอ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนัย จำนวน 20 ขอ สถิติท่ีใชในการ

วิเคราะหข อมูล ไดแก ร อยละ คาเฉลี ่ย ส วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และ One Sample t-test 

ผลการวิจัยพบวา การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับบทเรียนบนเว็บเพ่ือ

พัฒนาความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 

78.20/81.73 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 

ไพรวัลย คิ ้วสุนทรเนตร (2565: 1) ไดทำการศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ที ่สงเสริมการใชทักษะการคิดเชิงคำนวณดวยการเขียนโคดด้ิง 

(Coding) โดยใชหุ นยนตที่มีสวนประกอบของระบบสมองกลฝงตัวและการเขียนโปรแกรม พบวา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนไดรับ

การพ ัฒนาท ักษะการค ิดเช ิงคำนวณครบท ั ้ ง 4 องค ประกอบได แก  การแยกย อยป ญหา 

(Decomposition) การหารูปแบบ (Pattern Recognition) ความสามารถในการหาความสำคัญของ

ปญหา (Abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm)  

เบญจมาศ รอดวงษและคณะ (2565: 44-58) ไดทำการศึกษาการบูรณาการสะเต็มศึกษาท่ี

เนนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่องวงจรไฟฟา เพื่อสงเสริมการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา พบวาการจัดกิจกรรมในข้ันกำหนดขอบเขตปญหาท่ีมีการนำประเด็นสถานการณปญหา

จริงในชีวิตประจำวันท่ีไมซับซอนสามารถสงเสริมการตั้งกรอบปญหาไดมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 58.3 

นอกจากนี้การจัดกิจกรรมที่กระตุนใหนักเรียนคิดในมุมมองของผูผลิตหรือนวัตกรเปนหลักทำให

นักเรียนมีองคประกอบการทำความเขาใจกลุมเปาหมายหรือผูใช  

 จักรกฤต ภุชงคประเวศ (2566: 1-13) ไดทำการศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษาที่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่มีตอสมรรถนะการแกปญหาแบบ

รวมมือของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา พบวา 

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแกปญหาแบบรวมมือหลังเรียนโดยภาพรวมและจำแนกตาม

สมรรถนะยอยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะ

การแกปญหาแบบรวมมือหลังเรียนอยูในระดับสูงและมีคาใกลเคียงกันในทุกสมรรถนะยอย และได

สรุปไววาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเอื้อให

นักเรียนสามารถตั้งคำถาม สืบคนปญหาจากแหลงขอมูลตาง ๆ และนำมาแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน 

สงผลใหสมาชิกทุกคนในกลุมสามารถเขาใจปญหาหลัก เงื่อนไข และขอจำกัดไดตรงกัน มีเปาหมาย

รวมกัน และระบุแนวคิดในการทำงานรวมกันไดนอกจากนี ้ย ังชวยใหนักเรียนไดพิจารณาถึง

ความสามารถของสมาชิกในกลุมและสื่อสารหนาท่ีกันไดอยางตรงเปาหมายและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศ ผูวิจัยพบวามีการศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณรวมกับวิธี

จัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน ปญหาเปนฐาน และมีการศึกษาการจัดการเรียนรู โดยใช
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กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับเทคนิคสแคมเปอร (SCAMPER) และสเต็มศึกษา (STEM) 

มีการใชหุนยนต mBot และบอรดเกมและการเขียน Formula Coding เปนสื่อในการจัดการเรียนรู 

ซ่ึงเปนแนวทางท่ีผูวิจัยสามารถนำมาปรับใชกับงานวิจัยในครั้งนี้ได 

 

2. งานวิจัยตางประเทศ 

Wahl (2003: 1) ศึกษาการเรียนรูดวยโครงงาน โดยการสรางรูปแบบการเรียนรูดวย

โครงงานในหลักสูตรคณิตศาสตรระดับวิทยาลัย เพื่อใหเขาถึงวิธีที ่นักเรียนไดตอบสนองทางดาน

สติปญญา อารมณ และใหเกิดแรงจูงใจตอรูปแบบการเรียนแบบโครงงาน ซ่ึงโครงงานท่ีใชศึกษาครั้งนี้ 

มีทั้งหมด 54 โครงงาน แตละโครงงาน จะมีรูปแบบการเรียน 1 แบบหรือมากกวานั้น (มีการใชเสียง 

การดูการสัมผัส และการเคลื่อนไหว) และในแตละสวนจะมีระบบการเรียนรูหลักอยู 5 ดาน ไดแก 

อารมณ สังคม สติปญญา รางกายและการสะทอน เครื่องมือที่ใช ไดแก แบบสังเกต ใชการสังเกตใน

หองเรียนขณะที่นักเรียนทำกิจกรรม แบบสัมภาษณ โดยสุมสัมภาษณนักเรียน จำนวน 18 คน จาก

นักเรียนหลายๆ หอง ผลการศึกษาพบวา สวนท่ี 1 นักเรียนมีความรูวาการเรียนรูแบบโครงงาน ทำให

พวกเขาเขาใจแนวคิดวิชาคณิตศาสตรไดดีกวาการสอนแบบบรรยาย สวนท่ี 2 พบวา นักเรียนมีเจตคติ

ท่ีดีตอรายวิชาคณิตศาสตร นักเรียนมีความสุขกับการรวมกิจกรรม สวนท่ี 3 พบวา นักเรียนเห็นคุณคา

กิจกรรมในหองเรียนท่ีหลากหลาย 

Leonard (2016: 860-876) ไดศึกษาการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงคํานวณของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จำนวน 124 คน ผลการศึกษาพบวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดการ

เรียนรูโดยการออกแบบหุนยนตและเกมมีความสามารถในการคิดเชิงคํานวณสูงกวานักเรียนที่ไดรับ

การจัดการเรียนรูโดยใชโปรแกรมการสอนทางคอมพิวเตอร แสดงใหเห็นวาการคิดเชิงคํานวณควร

สงเสริมดวยกระบวนการเรียนรูท่ีมุงใหนักเรียนไดแกปญหาผานการออกแบบ และสรางชิ้นงานข้ึนมา 

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

คำนวณสำหรับนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษา โดยใชบทเรียนการเขียนโปรแกรมแบบไมใช

คอมพิวเตอรจากนั้นนำมาสรางเปนหลักการในการออกแบบการศึกษาในอนาคต โดยการที่ครูผูสอน

รวบรวมประเด็นท่ีตองพัฒนาและปรับปรุง แกไข ซ่ึงมีจุดประสงคคือการสอนแนวคิดเชิงคำนวณ จาก

การวิจัยพบวาในกิจกรรมการเขียนโปรแกรมโดยไมใชเครื ่องคอมพิวเตอรจะติดตามในแนวคิด

อัลกอริทึมตัวแปรการทำซ้ำ และเงื ่อนไข ที่เปนพื้นฐานในการศึกษาแนวคิดการเขียนโปรแกรมท่ี

ซับซอนข้ึน 

Brackmann et al. (2017: 65-72) ไดศึกษาในงานวิจัยการพัฒนาแนวคิดเชิงคำนวณ

ดวยกิจกรรมอันปลั๊กในนักเรียนระดับประถมศึกษา เพื่อศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรีย

ระดับประถมศึกษา โดยกิจกรรมอันปลั๊กนี้เริ ่มมีขึ ้นในป 1997 ที่ถูกเผยแพรในรูปแบบของเกมท่ี
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เหมาะสมกับชวงวัยในการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอร และตอมาในป 1998 ไดถูกเผยแพรในวงกวาง

และถูกบรรจุอยูในหลักสูตรการเรียนวิทยาการคอมพิวเตอรในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาโดย 

การวิจัยนี้ใชกิจกรรมแบบอันปลั๊ก ท้ังหนังสือท่ีชื่อวา Hello Ruby และ บอรดเกม Master Codeและ

มีการใชแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณที่มีหลักการของการเขียนโปรแกรมอยูในแบบวัดผลปรากฏ

วา นักเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมอันปลั๊กมีทักษะการคิดเชิงคำนวณมากกวานักเรียนกลุมควบคุม 

Mathiphatikul et al. (2019: 1) ไดศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมตามแนวทางสเต็มศึกษา (STEM) เพื่อการพัฒนาความคิดสรางสรรคในหัวขอสมดุลสำหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวานักเรียนไดรับการพัฒนาความคิดสรางสรรคอยางตอเนื่อง

โดยใชการจัดการเรียนรูผานกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมตามแนวทางสเต็มศึกษา (STEM) 

เนื่องจากนักเรียนจะตองใชความคิดสรางสรรค เพื่อระบุขอบเขตปญหาและวิเคราะหสถานการณ

ปญหาเพ่ือออกวิธีการในการแกไข 

Wong and Cheung (2020: 1-15) ไดสำรวจการรับรูของเด็กเกี่ยวกับการพัฒนาศตวรรษท่ี 

21 ผานการคิด เชิงคำนวณและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนความสามารถดานการเรียนรู

ดิจิทัลที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 ซึ่งในกระบวนการเรียนเขียนโปรแกรมสามารถพัฒนาการคิดเชิง

คำนวณเปนกระบวนการแกปญหาได และมีความคิดสรางสรรคท่ีเปนลักษณะของผูพัฒนานวัตกรรมท่ี

เกี ่ยวของกับคอมพิวเตอรที ่เกิดขึ้น จากการแกปญหา การใชหลักสูตรการเรียนเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรในชั้นประถมศึกษา ท่ีชวยประเมินผลกระทบจากการเรียนเขียนโปรแกรมและแบบ

สัมภาษณนักเรียนเกี่ยวกับการเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อเก็บขอมูลจากนักเรียนชั้นประถมศึกษา 4 5 

และ 6 จำนวน 90 คน พบวา นักเรียนสวนใหญบอกวาการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเก่ียวของ

กับวิชาอื่น นอกเหนือจากคณิตศาสตร มีนักเรียนเพียง 4 คน ที่บอกวาการเขียนโปรแกรม เกี่ยวของ

กับคณิตศาสตร แมวาการเขียนโปรแกรมจะเชื่อมโยงกับคณิตศาสตรและการคิดทางคณิตศาสตรท่ี

แสดงใหเห็นถึงฟงกชันของการใชหนาตาแบบบล็อกมาเปนธรรมชาติของการเขียนโปรแกรม อาจจะ

ประสบความสำเร็จในการสรุปองคประกอบทางคณิตศาสตรท่ีอยูเบื้องหลังการคิดคำนวณ 

Lopez-Parra (2023) ไดศึกษาการสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมในหองทดลองฟสิกส เปนการวิจัยท่ีมีพ้ืนฐานมาจากการเรียนรูกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร และวิธีที่นักเรียนระดับอนุบาลถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย (K-16) พัฒนาความคิดทาง

วิศวกรรมและทักษะวิชาชีพผานสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีหลากหลาย โดยมีเปาหมายท่ีจะประยุกต

งานวิจัยของเขาในการออกแบบประสบการณทางการศึกษาที่ดีขึ้น ผลการวิจัยพบวาผูเขารวมวิจัยมี

ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณและแนวทางในการออกแบบกระบวนการท่ีดีข้ึนตามลำดับ 

Epifani and Yosep (2023: 1-18) ไดทำการศึกษาการบูรณาการสเต็มศึกษา (STEAM) กับ

การทักษะการคิดเชิงคำนวณ: การคิดวิเคราะห การคิดเชิงวิพากษและการคิดสรางสรรคในการสอน
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และการเรียนรูเชิงนวัตกรรม จากการวิเคราะหผลพบวา การคิดเชิงวิพากษและการคิดสรางสรรค 

ในระหวางกระบวนการเรียนรู แบบสะเต็มศึกษารวมกับทักษะการคิดเชิงคำนวน (STEAM-CT) 

สามารถสงเสริมการวางแผนการแกปญหา ความยืดหยุ นในการแกปญหา และความสามารถ 

ในการวิเคราะหแกปญหา การออกแบบผลิตภัณฑ ไดเปนอยางดี 

 Sattar and Nawaz (2023: 1) ไดศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณตามแนวทาง 

สะเต็มศึกษา (STEM) รวมกับการเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมโดรนท่ีมีสวนประกอบของระบบสมองกล

ฝงตัว พบวาการบูรณาการเทคโนโลยีโดรนและแนวคิดพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรมและการเขารหัส

เปนแนวทางใหมที่ชวยพัฒนาทักษะการคำนวณของนักเรียน โดยภาพรวมนักเรียนทุกคนทำภารกิจ

สำเร็จแลวประสบความสำเร็จ โดรนมีประโยชนอยางมากในการจุดประกายใหนักเรียนมีความสนใจใน

อาชีพและวิทยาการคอมพิวเตอร การเขียนโปรแกรม และโดรนเขารหัสไดสรางสรรคความเปนไปไดท่ี

ยอดเยี่ยมมากมายเพ่ือหารือเก่ียวกับแนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงลึก การบูรณาการ เทคโนโลยีโดรน

และการเขียนโคดยังชวยสรางความคุนเคยอีกดวย นักเรียนที่มีทักษะเทคโนโลยีจะเปนที่ตองการใน

อนาคต 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยพบวาการจัดการเรียนรูโดยใชการออกแบบขั้นตอน 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การเช ื ่อมตอวงจรเล็กทรอนิกส การใชห ุ นยนตหรือโดรน 

ที่ประกอบดวยระบบสมองกลฝงตัว รวมกับการจัดการการเรียนรูที่เนนกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม โดยจัดการเรียนรูแบบกระบวนการกลุม เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน 

เพ่ือคิด วิเคราะหและแกปญหาหรือพัฒนาสิ่งใหม สามารถชวยสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณไดเปน

อยางดี และยังสมเสริมใหนักเรียนมีทักษะความรู (Hard Skill) และทักษะดานอารมณ (Soft Skill)  

ซ่ึงเปนทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 
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บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 มีวัตถุประสงค

เพื่อศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัว เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีเรียนรูโดยใชระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 และเพื่อศึกษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่เรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว โดยมี

วิธีการดำเนินการวิจัยดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

1.  ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนธิดานุเคราะห  

ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 จำนวน 3 หองเรียน จำนวน 135 คน 

2.  กลุมตัวอยาง 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนธิดานุเคราะห ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2566 ไดมาโดยการสุมแบบแบงกลุม (Cluster Random Sampling) ไดกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 5/2 จำนวน 40 คน โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม 
 

แบบแผนการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรรวมกับระบบสมอง

กลฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยใชแบบแผนการ

วิจัยแบบการทดลองกลุมเดียวและวัดผลเฉพาะหลังการทดลอง (One Group Posttest – Only 

Design) ดังตาราง 12 
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ตาราง 12  แบบแผนการวิจัยแบบการทดลองกลุมเดียวและวัดผลเฉพาะหลังการทดลอง 

(One Group Posttest – Only Design) 

 

Treatment การทดลองหลังเรียน 

ดำเนินการเรียนการสอน แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

X O 

 

สัญลักษณท่ีใช  

X หมายถึง จัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัว 

O หมายถึง ทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณและศึกษาความพึงพอใจ 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 การวิจัยผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมรวมกับระบบสมองกล

ฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ใชเครื่องมือในการวิจัย 

ดังนี้ 
1. แผนจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน   จำนวน 4 แผน 

2. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 1 ฉบับ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ   จำนวน 1 ฉบับ  

 

การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

 

ผูวิจัยไดดำเนินการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1. แผนจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน ผูวิจัยไดดำเนินการ ดังนี้ 

1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนธิดานุเคราะห พุทธศักราช 2563 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาตามขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ของกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
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1.2 ศึกษามาตรฐานการเรียนรูรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

1.3 ศึกษาเนื้อหาในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ในเอกสารประกอบการสอน 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 หนวยการเรียนรูที่ 3 เรื่องความรูและทักษะเฉพาะดาน เพื่อวิเคราะห

มาตรฐานการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู สถานการณปญหา และจำนวนชั่วโมงของผูเรียน 

เพ่ือนำมาแบงเนื้อหา และพัฒนาแผนจัดการเรียนรู 

1.4 วิเคราะหความสัมพันธระหวางทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัวกับทักษะการ

คิดเชิงคำนวณ โดยมีการวิเคราะหดังตารางท่ี 13 

 

ตาราง 13 วิเคราะหความสัมพันธระหวางทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัวกับ 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

ทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัว 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

แย
กย

อย
ปญ

หา
 

พิ
จา

รณ
ารู

ปแ
บบ

 

คิด
เช

ิงน
าม

ธร
รม

 

ออ
กแ

บบ
ขัน้

ตอ
นวิ

ธ ี
การออกแบบข้ันตอนการทำงาน     

การเขียนโปรแกรม     

การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส     

การใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวง     
 

1.5 นำผลการวิเคราะหไปสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน เปนแผนระดับหนวยการ

เรียนรู จำนวน 8 ชั่วโมง จัดการเรียนรู จำนวน 4 สัปดาห สัปดาหละ 2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง โดยมี

การวิเคราะหดังตาราง 14 
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ตาราง 14 การวิเคราะหแผนจัดการเรียนรูโดยกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรมรวมกับ 

ระบบสมองกลฝงตัว 

 

 

 

 

แผนท่ี 

 

 

 

แผนจัดการเรียนรู 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

 

เวลา 

(ชม.) 

แย
กย

อย
ปญ

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 เตือนภัยใชสัญญาน     2 

รวม 8 

 

สำหรับเกณฑท่ีใชในการแปลผลทักษะการคิดเชิงคำนวณแตละองคประกอบ ของนักเรียนใน

แผนการจัดการเรียนรูแตละแผน เปนดังนี้ 

 คาเฉลี่ย 3.26 – 4.00 อยูในระดับ ยอดเยี่ยม 

 คาเฉลี่ย 2.51 – 3.25 อยูในระดับ ดี 

 คาเฉลี่ย 1.76 – 2.50 อยูในระดับ กำลังพัฒนา 

 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.75 อยูในระดับ เริ่มตน 

1.6 นำแผนการจัดการเรียนรูเสนอตออาจารยที่ปรึกษาการคนควาอิสระ เพื่อตรวจสอบ

พิจารณา และขอเสนอแนะ แลวนำขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข จากนั ้นนำแผนที่ไดผานการ

ตรวจสอบและปรับปรุงแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ทาน ดังนี้ 

1.7 ผูเชี่ยวชาญประเมินโดยใชเกณฑการใหคะแนนตามแบบประเมินของลิเคอรท (Likert) 

เปนมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) ซ่ึงมี 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 

ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 

ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 

ระดับ 1 หมายถึง ใชไมได 
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1.8 นำผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญมาหาคาเฉลี่ยเทียบกับเกณฑระดับคุณภาพ 

(Rating scale) ซ่ึงมี 5 ระดับ ระดับของลิเคอรท (Likert) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

คาเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

คาเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช 

คาเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีคุณภาพคอนขางต่ำ 

คาเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีคุณภาพต่ำมากหรือควรปรับปรุง 

กำหนดคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ โดยคาความเหมาะสมมีคาคะแนนเฉลี่ย 3.51-

5.00 เปนเกณฑตัดสิน ถือวาเปนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที ่นำไปใชได ซึ ่งผลการประเมิน 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

จากผูเชี่ยวชาญทั้งหมด จำนวน 3 ทาน มีคาคุณภาพ (X̅=4.87) อยูในระดับดีมาก (ดังภาคผนวก ฉ)

โดยไดปรับปรุง ดานสาระสำคัญใหมีความหมาะสมกับระดับผูเรียน สอดคลองกับผลการเรียนรูท่ี

คาดหวังและมีความชัดเจนเขาใจงายนาสนใจมากยิ ่งขึ ้น และดานการจัดกิจกรรมไดปรับปรุงให

สอดคลองกับเนื้อหา ระยะเวลาท่ีสอน สภาพแวดลอมและเกณฑการใหคะแนน 

1.9 จัดทำแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัว ฉบับสมบูรณ 

2. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผูวิจัยไดดำเนินการ ดังนี้ 

2.1. ศึกษาทฤษฎี หลักการ แนวคิดและเอกสารที่เกี ่ยวของกับการสรางแบบทดสอบวัด

ทักษะครอบคลุมองคประกอบทักษะการคิดเชิงคำนวณประกอบดวย 1) การแยกยอยปญหา  

2) การพิจารณารูปแบบ 3) การคิดเชิงนามธรรม และ 4) การออกแบบข้ันตอนวิธี 

2.2. สรางแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 1 ฉบับ เปนแบบทดสอบการวัด

ทักษะปฏิบัติ กำหนดการใหคะแนนเปนแบบรูบริก (Rubric Scoring) แบบ 4 ระดับ เปนแบบทดสอบ

วัดทักษะปฏิบัติ จำนวน 1 สถานการณ เปนสถานการณท่ีแสดงถึงปญหาโดยใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติโดย

ใชความรูเรื่องการใชงานระบบสมองกลฝงตัวในการออกแบบวิธีการและแกปญหาโดยมีการกำหนด

ประเด็นที่ใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ กำหนดการใหคะแนนเปนรูปแบบรูบริค (Rubric 

Scoring) 4 ระดับ มีองคประกอบดังตาราง 15 
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ตาราง 15 การกำหนดประเด็นท่ีใชในการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

องคประกอบ จุดมุงหมายของการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวน 

1. การแยกยอยปญหา ระบุและจำแนกปญหาหรืองานจากการวิเคราะหสาเหตุ ปจจัยหรือความตองการได 

2. การพิจารณารูปแบบ พิจารณารูปแบบปญหาหรืองานท่ีสอดคลองสัมพันธกันได 

3. การคิดเชิงนามธรรม เขียนแสดงรูปแบบ แผนภาพหรือสัญลักษณแทนของขอมูลได 

4. การออกแบบข้ันตอนวิธี ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาหรือดำเนินงานได 

 

2.3 นำแบบทดสอบและเกณฑการวัดประเมินผลท่ีสรางข้ึน เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาการ

คนควาอิสระ เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม และปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

2.4 นำผลแบบทดสอบท่ีไดปรับปรุงและแกไขแลว เสนอตอผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทานเพ่ือ

ประเมินความสอดคลอง 

2.5 เกณฑการใหคะแนนมีดังนี้ 

ใหคะแนน +1  เม่ือแนใจวาขอคำถามนั้นมีความสอดคลองกับจุดประสงค 

ใหคะแนน   0  เม่ือไมแนใจวาขอคำถามนั้นมีความสอดคลองกับจุดประสงค 

ใหคะแนน  -1  เม่ือแนใจวาขอคำถามนั้นไมมีความสอดคลองกับจุดประสงค 

2.6 นำการประเมินที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาดัชนีความสอดคลอง (IOC) พบวาคาความ

เท่ียงตรงโดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) มีคาเทากับ 1.00 ทุกรายการ (ดังภาคผนวก ฉ) 

2.7. นำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ที่ผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญมา

ปรับปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำ โดยไดปรับปรุงในสวนของเกณฑการใหคะแนนใหมีความเปนปรนัย

มากยิ่งข้ึน 

2.8. นำแบบทดสอบท่ีผานการตรวจสอบและแกไขปรับปรุงแลว พิมพเปนแบบทดสอบวัด

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ แลวนำไปทดลอง (Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5/1 โรงเรียน

ธิดานุเคราะหท่ีไมใชกลุมตัวอยาง แลวนำมาหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของเครื่องมือ โดยใชสูตร

สัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach's Alpha Coefficient) แบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 

0.87 

2.9 จัดทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวนฉบับสมบูรณไปใชในการทดสอบและ

เก็บขอมูล 
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 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ  

แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ 

จำนวน 23 ขอ ผูวิจัยไดดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

3.1 ศึกษาตำรา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึง

พอใจ เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

3.2 ศึกษาเทคนิค วิธีการสรางเครื่องมือสำหรับสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนแบบ

มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ และวิเคราะหขอมูลท่ีตองการวัดโดยพิจารณาวาจะวัดความพึงพอใจ

จากความรูสึกหรือทัศนคติท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน 

3.3 กำหนดขอคำถามที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวประกอบดวยความคิดเห็นใน 

ดานครูผูสอน ดานเนื้อหา ดานกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน 

และดานการวัดและประเมินผลการเรียน จำนวน 23 ขอ 

3.4 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว จำนวณ 23 ขอ ซ่ึงประเมินโดยใชแบบมาตราสวน

ประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท (Likert) ซ่ึงกำหนดระดับความพึงพอใจ ดังนี้ 
 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจ มากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจ มาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจ นอยท่ีสุด 

การแปลความหมายของคาที่วัดได ผูวิจัยไดใชเกณฑในการใหความหมายโดยการเฉลี่ยราย

ชวงและรายขอ 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 นอย 

1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ นอยท่ีสุด 
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3.5 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางขึ้นเสนอตออาจารยที่ปรึกษาการคนควาอิสระ  

เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในประเด็นคำถาม เนื้อหาและองคประกอบอื่นๆ ใหมีความสอดคลอง

กับจุดประสงคดานความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

3.6 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผูวิจัยสรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน

เพื่อพิจารณาความถูกตองเหมาะสม ภาษาที่ใช และความสอดคลองระหวางขอความกับนิยามศัพท

ความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัว  

3.7 นำคะแนนจากการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน  

โดยใชการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) โดยใชหลักเกณฑในการพิจารณาใหคะแนนดังนี้ 

ใหคะแนน +1  ถา  แนใจ  วาขอคำถามนั้นสอดคลองกับนิยามของความพึงพอใจ 

ใหคะแนน  0  ถา  ไมแนใจ วาขอคำถามนั้นสอดคลองกับนิยามของความพึงพอใจ 

ใหคะแนน -1  ถา  แนใจ  วาขอคำถามนั้นไมสอดคลองกับนิยามของความพึงพอใจ 

โดยกำหนดเกณฑในการเลือกขอคำถามที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.50 – 

1.00 จึงจะถือวาขอคำถามนั้นใชได ปรากฏวาขอคำถามทั้ง 23 มีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.67-

1.00  

3.8 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช (try Out) หลังจากจัดการเรียนรู กับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5/1 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง แลวนำมาหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability)  

ของแบบสอบถามโดยใช ส ูตรส ัมประส ิทธ ิ ์ของแอลฟาของครอนบาด (Cronbach's Alpha 

Coefficient) ปรากฏวาแบบสอบถามมีคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับเทากับ 0.96 

3.9 จัดทำแบบสอบถามฉบับสมบูรณเพ่ือนำแบบสอบถามไปใชจริงกับกลุมตัวอยาง  

 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

 ในข้ันตอนของการดำเนินการวิจัยและเก็บขอมูลผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. ปฐมนิเทศชี้แจงขอตกลงในการเรียนการสอน รายละเอียดขั้นตอน และวิธีปฏิบัติในการ

เรียนกับนักเรียนกลุมทดลอง 
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2. นำกิจกรรมจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกล

ฝงตัว ระยะเวลา 4 สัปดาห สัปดาหละละ 2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง ซ่ึงผานการประเมินและตรวจสอบ

แลว มาใชกับนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5/2 

3. เมื ่อดำเนินการเรียนครบทุกแผนแลว ดำเนินการประเมินโดยใชแบบทดสอบประเมิน

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ และใหนักเรียนทำแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ 

4. นำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหผลทางสถิติ 

 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 

 

 ในการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยจะนำผลการทดลองมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ ซ่ึงผูวิจัยได 

ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลแยกเปนประเด็นดังตอไปนี้ 

 1. สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

1.1 แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝง

ตัว โดยหาคาความเหมาะสม 

1.2 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 1) คาความเท่ียงตรงโดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 

 2) คาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยสูตร

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient)  

1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว  

 1) คาความเท่ียงตรงโดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 

 2) คาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยสูตร

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient)  

 3. สถิติทดสอบสมมติฐาน 

 3.1 สถิต ิพื ้นฐาน ไดแก ร อยละ (Percentage) คาเฉลี ่ย (Arithmetic Mean) และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 3.2 สถิติที่ใชในการเปรียบเทียบการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังการจัดการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 โดยใช สถิติการ

ทดสอบที (One Sample t-test) 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 การศึกษาคนควาเรื่องผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยจะ

นำเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยแบงเปน 3 ตอน ประกอบดวย ตอนที่ 1 ผลการศึกษาทักษะการ

คิดเชิงคำนวณระหวางเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที ่เรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 และตอนที่ 3 ผลการศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกล

ฝงตัว โดยมีรายละเอียด ดังตอไปนี้ 
 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียนโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 
 

การศึกษาผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนระหวางเรียนโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ผูวิจัยเก็บขอมูลโดยใชใบงาน

สถานการณปญหา จำนวน 4 สถานการณ โดยมีผลการวิเคราะหขอมูล แสดงดังตารางท่ี 16 
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ตาราง 16 คะแนนเฉลีย่และรอยละของทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางจัดการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว (n = 40) 
 

แผนจัดการเรียนรู

สถานการณท่ี 

คะแนนเฉล่ียทักษะการคิด

เชิงคำนวณ 

X̅ SD รอ
ยล

ะ 

แปลผล กา
รแ

ยก
ยอ

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  พบวาผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัวสงผลใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยภาพรวม อยูในระดับยอดเยี่ยม (X̅ 

= 3.31) คิดเปนรอยละ 82.66 เม่ือพิจารณารายสถานการณพบวา นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ

อยูในระดับยอดเยี่ยม จำนวน 3 สถานการณ ไดแก สถานการณท่ี 4 เตือนภัยใชสัญญาณ (X̅ = 3.56) 

คิดเปนรอยละ 88.90 สถานการณที่ 3 สื่อสารสัญญาณไฟ (X̅ = 3.31) คิดเปนรอยละ 82.81 และ

สถานการณท่ี 2 เท่ียวสวนสัตว (X̅ = 3.25) คิดเปนรอยละ 81.25 ตามลำดับ นักเรียนมีทักษะการคิด

เชิงคำนวณอยูในระดับดี จำนวน 1 สถานการณ ไดแก สถานการณที่ 1 ผังงานการคำนวณ (X̅ = 

3.11) คิดเปนรอยละ 77.66  

 ทั ้งนี ้  ผ ู ว ิจ ัยไดนำขอมูลร อยละของคะแนนเฉลี ่ยมาสรางเปนแผนภูมิแทงแสดงการ

เปรียบเทียบแนวโนมทักษะการคิดเชิงคำนวณ พบวานักเรียนมีระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณที่สูงข้ึน

ตามลำดับ จากแผนจัดการเรียนรูที ่ 1 ผังงานการคำนวณ รอยละ 77.66 แผนจัดการเรียนรูที ่ 2  
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เที ่ยวสวนสัตว รอยละ 81.25 แผนจัดการเรียนรู ที ่ 3 สื ่อสารสัญญาณไฟ รอยละ 82.81 และ 

แผนจัดการเรียนรูท่ี 4 เตือนภัยใชสัญญาณ 88.90 แสดงดังภาพ 14 

 

 

 

ภาพ 14 แผนภูมิแทงแสดงรอยละของคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางเรียน 

เปรียบเทียบรายแผนจัดการเรียนรู 

 ผูวิจัยไดนำขอมูลคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวนแตละองคประกอบมาสรางแผนภูมิ

แทงเพื่อเปรียบเทียบแนวโนมของแตละแผนจัดการเรียนรู พบวา องคประกอบที่นักเรียนมีคะแนน

เฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวณสูงขึ้นหรือเทากันตามลำดับการจัดการเรียนรูไดแก ทักษะการแยกยอย

ปญหา การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี สวนในองคประกอบของการพิจารณา

รูปแบบพบวาระดับคะแนนเฉลี่ยแผนจัดการเรียนรูที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยอยูที ่ 3 และสูงขึ้นในแผน

จัดการเรียนรูที่ 2 และ 3 ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย 3.30 และต่ำลงในแผนจัดการเรียนรูที่ 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. เตือนภัยใชสัญญาน

แผนภูมิแทงแสดงรอยละของคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคํานวน

ระหวางเรียนเปรียบเทียบรายแผนจัดการเรียนรู

          1. ผังงานการคำนวณ          2. เท่ียวสวนสัตว      3. สื่อสารสัญญาณไฟ     4. เตือนภัยใชสัญญาน 
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ภาพ 15 แผนภูมิแทงแสดงคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวณจำแนกตามองคประกอบ 

เปรียบเทียบรายแผนจัดการเรียนรู 

 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกับระบบสมองกลฝงตัวกบัเกณฑรอยละ 80  

 

ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนรู โดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 ผูวิจัยไดใชแบบทดสอบทักษะการ

คิดเชิงคำนวณเพื่อทดสอบและเก็บผลหลังจากที่นักเรียนไดเรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวครบทั้ง 4 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง เปนระยะเวลา 4 สัปดาห  

รวม 8 ชั่วโมง แบบทดสอบเปนแบบวัดทักษะปฏิบัติโดยมีสถานการณปญหาและใหนักเรียนใชทักษะ

การคิดเชิงคำนวณท้ัง 4 องคประกอบในการตอบคำถามแตละดาน โดยมีผลการวิเคราะหขอมูล 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

การแยกยอยปญหา การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม การออกแบบข้ันตอนวิธี

แผนภูมิแทงแสดงคะแนนเฉล่ียทักษะการคิดเชิงคํานวณจําแนกตาม

องคประกอบเปรียบเทียบรายแผนจัดการเรียนรู

1. ผังงานการคํานวณ 2. เท่ียวสวนสัตว 3. สื่อสารสัญญานไฟ 4. เตือนภัยใชสัญญาน
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ตาราง 17 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังจัดการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรมกับระบบสมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 (n = 40) 

 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ คะแนนเต็ม X̅ SD รอยละ t 

การแยกยอยปญหา 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 พบวาโดยภาพรวมผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวสงผลตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนสูงกวาเกณฑรอย

ละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย (X̅ = 3.46) คิดเปนรอยละ 86.41  

 เมื่อพิจารณารายองคประกอบ พบวานักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณเฉลี่ยสูงกวา

เกณฑรอยละ 80 จำนวน 3 องคประกอบ ไดแก การพิจารณารูปแบบ (X̅ = 3.98) คิดเปนรอยละ 

99.38 การคิดเชิงนามธรรม (X̅ = 3.70) คิดเปนรอยละ 92.50 และการแยกยอยปญหา (X̅ = 3.20) 

คิดเปนรอยละ 80.00 ตามลำดับ และมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณเฉลี่ยต่ำกวาเกณฑรอยละ 80 

ไดแก การออกแบบข้ันตอนวิธี (X̅ = 2.95) คิดเปนรอยละ 73.75 

 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่ไดเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดย

ใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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โดยเก็บขอมูลจากนักเรียนที่ไดเรียนรูครบทั้ง 4 แผน ภายหลังการทดสอบทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

โดยมีผลการวิเคราะหขอมูล แสดงดังตาราง 18 

 

ตาราง 18 ผลการประเมินความพึงพอใจตอการจัดกเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ (n = 40) 

 

ท่ี รายการประเมิน X̅ SD 
ระดับความ

พึงพอใจ 

ดานครูผูสอน 4.37 0.15 มาก 

1 ครูมีการแนะแนวทางและแจงจุดประสงคการเรียนรู 4.32 0.65 มาก 

2 ครูมีความรู  ความสามารถในการสอน 4.48 0.68 มาก 

3 ครูมีบุคลิกภาพท่ีดีในการสอน 4.29 0.69 มาก 

4 ครูสามารถใหคำแนะนำและใหคำปรึกษาเม่ือ

นักเรียนประสบปญหาในการเรียน 

4.19 0.79 มาก 

5 ครูจัดการเรียนรูโดยสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม  4.55 0.68 มากท่ีสุด 

ดานเนื้อหา 4.29 0.26 มาก 

6 เนื้อหามีความนาสนใจ 4.03 0.71 มาก 

7 เนื้อหามีความทันสมัย 4.61 0.62 มากท่ีสุด 

8 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู ความสามารถของ

นักเรียน 

4.13 0.72 มาก 

9 เนื้อหามีการบูรณาการศาสตรความรูท่ีหลากหลาย 4.39 0.72 มาก 
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ตาราง 18 (ตอ) 

 

ท่ี รายการประเมิน X̅ SD 
ระดับความ

พึงพอใจ 

ดานกิจกรรมการเรียนการสอน 4.41 0.17 มาก 

10 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู 4.74 0.51 มากท่ีสุด 

11 กิจกรรมการเรียนรูเปดโอกาสใหนักเรียนศึกษา

คนควาเพ่ือสรางการเรียนรูดวยตนเอง 

4.48 0.63 มาก 

12 กิจกรรมการเรียนรูเนนนักเรียนเปนสำคัญ 4.29 0.70 มาก 

13 นักเรียนไดรับความรูดานระบบสมองกลฝงตัว 4.29 0.69 มาก 

14 นักเรียนไดรับความรูดานการเขียนโปรแกรม 4.48 0.68 มาก 

15 นักเรียนสามารถใชความรูในการออกแบบนวัตกรรม 4.26 0.73 มาก 

16 นักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ 4.32 0.83 มาก 

ดานสื่อและส่ิงสนับสนุนการเรียนการสอน 4.45 0.09 มาก 

17 เอกสารและสื่อประกอบในการเรียนรูสอดคลองกับ

การสอน 

4.39 0.67 มาก 

18 สือ่ เทคโนโลยีและกิจกรรมการเรียนการสอน 

มีความหลากหลาย  

4.42 0.72 มาก 

19 สื่อและอุปกรณเพ่ือใชในการทดลองและฝกปฏิบัติมี

เพียงพอ 

4.55 0.62 มากท่ีสุด 

ดานการวัดและประเมินผลการเรียน 4.55 0.20 มากท่ีสุด 

20 วิธีการวัดประเมินผลสอดคลองกับเนื้อหา 4.61 0.62 มากท่ีสุด 

21 วิธีการวัดประเมินผลมีความหลากหลาย 4.26 0.69 มาก 

22 เกณฑการประเมินผลมีความโปรงใสและยุติธรรม 4.71 0.53 มากท่ีสุด 

23 เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการประเมินผล 4.61 0.62 มากท่ีสุด 

รวมเฉล่ีย 4.41 0.10 มาก 

 

 จากตาราง 18 พบวาความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวโดยภาพรวมอยูในระดับมาก (X̅ = 4.41) เมื ่อพิจารณา 

รายดาน พบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยู ในระดับมากที่สุด ไดแก ดานการวัดและประเมินผล 
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การเรียน (X̅ = 4.55) และมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก จำนวน 4 ดาน ไดแก ดานสื่อและสิ่ง

สนับสนุนการเรียนการสอน (X̅ = 4.45) ดานกิจกรรมการเรียนการสอน (X̅ = 4.41) ดานครูผูสอน 

(X̅ = 4.37) และดานเนื้อหา (X̅ = 4.29) ตามลำดับ   

 ทั้งนี้ ผูวิจัยไดนำขอมูลคาเฉลี่ยรวมแตละดานและคารวมเฉลี่ยทุกดานจากตารางขางตน 

มาจัดทำแผนภูมิแทงแสดงการเปรียบเทียบระดับความพึงพอใจพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอดาน

การวัดและประเมินผลสูงที่สุดและอยูในระดับ มากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยที่ 4.55 รองลงมาคือดานสื่อ

และสิ่งสนับสนุน ดานการเรียนการสอน ดานครูผูสอน และดานเนื้อหา โดยมีคาเฉลี่ยที่ 4.45, 4.41, 

4.37 และ 4.29 ตามลำดับ และมีคารวมเฉลี่ยทุกดานท่ี 4.41 ซ่ึงอยูใสระดับ มาก ดังภาพท่ี 16 

 

 
 

ภาพท่ี 16 แผนภูมิแทงแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียน 

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 ครูผูสอน เนื้อหา รวมเฉล่ีย

แผนภูมิแทงแสดงการเปรียบเทียบคาเฉล่ียความพึงพอใจของนักเรียน
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การดำเนินการวิจัย เรื ่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และขอเสนอแนะ ตามลำดับ ดังนี้ 

 

สรุปผล 

 

 การศึกษาในครั้งนี้ มีวัตถุประสงคการวิจัยเพื่อ 1) ศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวาง

เรียนโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 2) เปรียบเทียบทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบ

สมองกลฝงตัวกับเกณฑรอยละ 80 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่ไดเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ประชากรที่ใชในการศึกษา ไดแก 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนธิดานุเคราะห จำนวน 3 

หองเรียน จำนวนนักเรยีน 135 คน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

5/2 จำนวน 40 คน ซึ ่งใชว ิธ ีส ุ มแบบกลุ ม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียน 

เปนหนวยการสุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 1) แผนจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน จำนวน 4 แผน 

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

จำนวน 1 ฉบับ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเร ียนรู   จำนวน 1 ฉบับ  

ในการวิเคราะหขอมูลใชสถิติพื้นฐาน ไดแก คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Arithmetic Mean) 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสถิติในการทดสอบสมมติฐานไดใชการทดสอบที

แบบกลุมตัวอยางเดียว (One Sample t-test) โดยผลการวิจัยสามารถสรุปผล ดังนี้ 

1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวโดยภาพรวมสงผลใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณอยูในระดับ  

ยอดเยี่ยม (X̅ = 3.31) คิดเปนรอยละ 82.66 ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนมีแนวโนม

สูงข้ึนตามลำดับตามแผนจัดการเรียนรู 
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2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่เรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ร วมก ับระบบสมองกลฝ งต ัวก ับเกณฑร อยละ 80 โดยภาพรวมส ูงกว าเกณฑร อยละ 80  

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี ่ย (X̅ = 3.46) คิดเปนรอยละ 86.41  

เม่ือพิจารณารายองคประกอบ พบวานักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณเฉลี่ยสูงกวาเกณฑรอย

ละ 80 อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .01 จำนวน 2 องคประกอบ ไดแก การพิจารณารูปแบบ และการคิด

เชิงนามธรรม และมีองคประกอบที่ไมสูงกวาเกณฑรอยละ 80 จำนวน 2 องคประกอบ ไดแก  

การแยกยอยปญหาและการออกแบบข้ันตอนวิธ ี

3. ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวโดยภาพรวมอยู ในระดับมาก (X̅ = 4.41) เมื ่อพิจารณารายดาน  

พบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด ไดแก ดานการวัดและประเมินผลการเรียน  

(X̅ = 4.55) และมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก จำนวน 4 ดาน ไดแก ดานสื่อและสิ่งสนับสนุน 

การเรียนการสอน ดานกิจกรรมการเรียนการสอน ดานครูผูสอน และดานเนื้อหา โดยมีคาเฉลี่ย (X̅) 

เทากับ 4.45, 4.41, 4.37 และ 4.29 ตามลำดับ   

 

อภิปรายผล 

 

 ผูวิจัยขอนำเสนอการอภิปรายตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี้ 

 1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณระหวางจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวโดยภาพรวมสงผลใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณอยู ในระดับ  

ยอดเยี่ยม (X̅ = 3.34) คิดเปนรอยละ 83.42 ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนมีแนวโนมสูงข้ึน  

เนื ่องจากการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว  

ชวยใหนักเรียนรวมกันศึกษาและวิเคราะหปญหาท่ีมีความทายทาย สอดคลองกับชีวิตจริงและเปนสิ่งใกล

ตัวของนักเรียน  สงเสริมใหนักเรียนไดเชื ่อมโยงทักษะความรู ดานการออกแบบขั้นตอนการทำงาน  

การเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส และการใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวงในระบบ

สมองกลฝงตัวสูการใชงานจริงไดอยางเปนรูปธรรม ฝกทักษะการเรียนรูและแสวงหาความรูรวมกัน  

เปดโอกาสใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและชวยเหลือซึ่งกันและกัน ดวยกระบวนการกลุม  

จนไดมาซึ ่งวิธีการและแนวทางในการแกปญหาซึ ่งสามารถนำไปสู การสรางสรรคนวัตกรรมตอไป 

สอดคลองกับการวิจัยของ Lopez-Parra (2023) ที่ไดจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง
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วิศวกรรมบูรณาการรวมกับทักษะการคิดเชิงคำนวณเพื่อใหนักเรียนแกปญหาในแตละสถานการณสงผล

ใหนักเรียนมีแนวโนมพัฒนาการท่ีสูงข้ึนตามลำดับ 

 เม่ือพิจารณาผลการจัดการเรียนรูในแผนท่ี 1 พบวาคารอยละคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนต่ำกวา

เกณฑรอยละ 80 เนื่องจากเปนการจัดการเรียนรูในครั้งแรกโดยท่ีนักเรียนยังมีทักษะ การแยกยอยปญหา  

การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบข้ันตอนวิธีการ ไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว อีกท้ังเปน

การเรียนรูเนื้อหาใหมในคาบเรียนแรกและยังไมคุนเคยกับวิธีการสอนและการวัดประเมินผลท่ีแตกตางไป

จากเดิม อยางไรก็ตามเมื่อนักเรียนไดเรียนครบทั้ง 4 แผน ก็พบวา ทักษะการคิดเชิงคำนวณมีแนวโนม

สูงขึ้น เนื่องจากการใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวชวยใหนักเรียนได

ฝกปฏิบัติและการแกปญหาอยางเปนระบบ อีกทั้งกระบวนการกลุมยังสงเสริมใหนักเรียนไดแบงปน

ความรูและทักษะซ่ึงกันและกันไดเปนอยางดี 

 2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนหลังจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวสูงกวาเกณฑ รอยละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

โดยมีคะแนนเฉลี่ย (X̅ = 3.46) คิดเปนรอยละ 86.41 ผลการวิจัยเปนเชนนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวมีขั้นตอน ไดแก 1) ระบุปญหา  

2) รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับปญหา 3) การออกแบบวิธีการแกปญหา 4) วางแผนและ

ดำเนินการแกปญหา 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขว ิธ ีการแกปญหาหรือชิ ้นงาน  

และ 6) นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน ซึ่งชวยใหนักเรียนสามารถวิเคราะหแยก

ยอยปญหาและเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางปญหาใหญกับปญหายอยตามเหตุปจจัยของแตละสถานณ  

สงเสริมความสามารถในการพิจารณารูปแบบของปญหาเพื ่อออกแบบขั ้นตอนวิธีในการแกปญหา 

สามารถเขียนภาพรางหรือใชสัญลักษณเพื่อแสดงกระบวนการทำงานและออกแบบผลงานไดโดยใช

ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรมและสามารถนำเสนอแนวคิดวิธีการไดอยางถูกตองเหมาะสม  

อีกทั้งยังชวยสงเสริมทักษะการออกแบบขั้นตอนการทำงาน การเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกสและการใชเซอนเซอรและอุปกรณตอพวงในระบบสมองกลฝงตัวโดยใชกระบวนการกลุมใน

การจัดการเร ียนรู และร วมกันแกป ญหา จนไดผลลัพธเปนแนวทางการสรางสรรคนว ัตกรรม  

ดังที่ เบญจมาศ รอดวงษ (2565: 44-58) ไดกลาวไววาการจัดการเรียนรูที่เนนกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมที่มีการนำประเด็นสถานการณปญหาจริงในชีวิตประจำวันที ่ไมซับซอนสามารถสงเสริม 

การทักษะการแกปญหาและชวยกระตุนใหนักเรียนคิดในมุมมองของผูผลิตหรือนวัตกร และวินิตย  

พิชพันธ (2563: 78) ยังไดกลาวไวอีกวาการจัดการเรียนการสอนดวยระบบสมองกลฝงตัวจะชวยเพ่ิม



94 
 

ศักยภาพทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร การคิดวิเคราะหอยางสรางสรรค ความเปนนวัตกร 

สอดคลองกับการวิจัยของสุมัยยะ สาแอ (2566: 98) ที่ไดศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูโดยใช

หุนยนตที่มีสวนประกอบของระบบสมองกลฝงตัวเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ พบวานักเรียนมี

คะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวากอนเรียนและสูงกวาเกณฑรอยละ 70 และสอดคลอง

กับงานวิจัยของ Nannim et al. (2023: 1-12) ท่ีไดศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชหุนยนตบอรดสมอง

กลฝงตัวอาดูโน (Arduino) พบวานักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนรูแบบปกติ 

 เมื่อพิจารณารายองคประกอบพบวา องคประกอบที่มีรอยละของคะแนนเฉลี่ยสูงกวาเกณฑ

รอยละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ไดแก การพิจารณารูปแบบ และการคิดเชิงนามธรรม 

องคประกอบที่ไมสูงกวาเกณฑรอยละ 80 ไดแก การแยกยอยปญหาและการออกแบบขั้นตอนวิธี  

โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 80 เทากับเกณฑ ท้ังนี้เปนเพราะรูปแบบของสถานการณปญหาท่ีใชใน

การจัดการเรียนรูมีความแตกตางและซับซอนตามเนื้อหาสถานการณ สงผลใหการแยกยอยปญหาตองใช

ความรู จากศาสตรอื ่นๆ หรือประสบการณของนักเรียนท่ีมีความแตกตางกันมาใชในการวิเคราะห  

หากนักเรียนแยกยอยปญหาหรือพิจารณารายละเอียดสถานการณจากขอมูลที่ไดรับไมครบถวนก็จะ

สงผลใหการออกแบบขั้นตอนวิธีมีความไมสมบูรณตามไปดวย ผลการวิจัยดังกลาวถึงแมวาคะแนนเฉลี่ย

รอยละจะไมสูงกวาเกณฑรอยละ 80 แตยังอยูในระดับที่สูงกวาเกณฑรอยละ 70 ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของสุมัยยะ  สาแอ (2566) ที ่ไดศึกษาและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู โดยใชหุ นยนต 

ท่ีสวนประกอบของระบบสมองกลฝงตัวเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ พบวานักเรียนมีคะแนน

ทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ในทุกองคประกอบ 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว โดยภาพรวมอยูในระดับมาก (X̅ = 4.41) ดานที่นักเรียนมีความพึงพอใจอยู

ในระดับมากที่สุดคือดานการวัดและประเมินผลการเรียน (X̅ = 4.55) เนื่องจากในการประเมินผล

ระหวางเรียน (Formative) ครูจะแจงผลใหนักเรียนทราบเปนระยะ ซึ่งนักเรียนมีโอกาสคนควา ปรับแก

หรือขอคำปรึกษาระหวางเรียนได สงผลใหนักเรียนรูสึกมีสวนรวมในการวัดและประเมินผลเพื่อพัฒนา

ตนเองรวมกับเพื่อนในชั้นเรียน ในดานสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน (X̅ = 4.45)  ดานกิจกรรม

การสอน (X̅ = 4.41)  ดานครูผูสอน (X̅ = 4.37)  และดานเนื้อหา (X̅ = 4.29)  นักเรียนมีความพึงพอใจ

อยู ในระดับมาก โดยในการจัดการเรียนรู ครูไดจัดเตรียมสื่ออุปกรณ คอมพิวเตอร ระบบสัญญาน

อินเตอรเน็ตและศึกษาการใชงานซอฟตแวรมาเปนอยางดีเพื่อใหคำแนะนำและแกปญหาใหกับนักเรียน 

จัดการเรียนรูใหนักเรียนมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธระหวางกันมากที่สุดทั้งในดานการคิด การทำงาน
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และการชวยเหลือกัน โดยจัดทำใบงานใหนักเรียนแตละคนสามารถทำงานรวมกันไดผานระบบ Google 

Document, Google Slide, Google Class Room, Thinkercad และโปรแกรมอื ่น ๆ ที ่จำเปน 

ตอการใชงานในการออกแบบและทำใบงาน โดยครูคอยใหการชวยเหลือเมื่อนักเรียนประสบปญหาหรือ

ตองการคำแนะนำ  

 ทั้งนี ้ จากการที ่ผู ว ิจัยไดสังเกตการรวมกิจกรรมของนักเรียนระหวางการวิจัยภาคสนาม  

พบวานักเรียนมีความตั ้งใจสูงและมีความมุ งม่ันเพื ่อการมีสวนรวมในการทำกิจกรรม จึงสงผลให 

ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู อยู ในระดับมาก สอดคลองกับงานวิจัยของศิริพร  เครือทอง 

และณัฐการญจน ลีสุขสาม (2563: 1) ท่ีไดศึกษากระบวนการจัดการเรียนรูที่เนนกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม และงานวิจัยของฤทัย ประทุมทอง (2563: 1) ท่ีไดศึกษาเรื่องการจัดการเรียนรูโดยใชระบบ

สมองกลฝงตัว ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

 

ขอเสนอแนะ 

 

 จากผลการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัวที ่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 5  

มีขอเสอนแนะ ดังนี้ 

 

1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 

1.1 ครูผูสอนท่ีตองการนำแผนจัดการเรียนรูจากการวิจัยในครั้งนี้ไปปรับใช จะตองแนใจ

วานักเรียนมีความรูพื้นฐานดานการเขียนโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส และการใชงาน

ระบบสมองกลฝงตัวมาแลวเปนอยางดี เนื่องจากเปนการนำความรูและประสบการณเดิมของนักเรียน

มาตอยอดและประยุกตใชในการสรางสรรคสิ ่งใหม ซึ ่งจะนำไปสู การออกแบบและสรางสรรค

นวัตกรรมได 

1.2 ครูผูสอนตองมีการจัดเตรียมสื่อ ระบบคอมพิวเตอร และสัญญาณอินเตอรเน็ตเพ่ือ

อำนวยความสะดวกตอการทำงานรวมกันของนักเรียน เชนการทำงานผาน Google Sheet, Google 

Slide, Google Document และ Tinkercad เปนตน ทั ้งนี ้ครูผู สอนเองตองมีความเชี่ยวชาญ 

ดานการใชงานระบบคอมพิวเตอรและระบบสมองกลฝงตัวเปนอยางดี และควรจัดเตรียมสื่ออุปกรณ

หรือแนวทางการสอนท่ีสามารถใชทดแทนกันได หากเกิดปญหาดานระบบคอมพิวเตอรและการใชงาน

ระบบสมองกลฝงตัว 
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1.3 ประเภทของระบบสมองกลฝงตัวที่นำมาประยุกตใชในการจัดการเรียนการเรียนรู

ควรเลือกใชชนิดที่มีระบบจำลองการทำงาน (Simulator) เชน Kidbright, Arduino หรือ IPST  

เพ่ืองายตอการสาธิตการใชงาน 

1.4 ในการวัดและประเมินผลระหวางการจัดการเรียนรู ครูควรประเมินผลระหวาง 

จัดการเรียนรู ตามองคประกอบของทักษะการคิดคำนวณแตละดานและแจงผลใหนักเรียนทราบ 

เปนระยะ เพื่อใหนักเรียนใชเปนแนวทางในการพัฒนาตนเองในคาบเรียน โดยนักเรียนสามารถ 

ขอคำแนะนำจากครู จากเพื ่อนในกลุม หรือจากเพื ่อนในชั้นเรียน เพื ่อพัฒนาทักษะและผลงาน 

ของตนเอง 

1.5 จากขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับ

ระบบสมองกลฝงตัว 6 ข้ันตอน ข้ันตอนแรกคือ การกำหนดสถานการณปญหาจะเปนข้ันตอนท่ีสำคัญ

มาก เนื ่องจากขั ้นตอนนี ้นักเรียนจะนำไปใชในการวิเคราะหและแยกยอยปญหา แลวนำไปสู 

การกำหนดขั ้นตอนวิธีแกปญหาและขั ้นตอนอื ่นตอไป หากครูผู สอนหรือผู สนใจจะนำวิธีการ 

จัดการเรียนรูนี้ไปใช จะตองคำนึงถึงการกำหนดสถานการณปญหาที่สอดคลองกับความรูพื้นฐานและ

ประสบการณเดิมของนักเรียนดวย   

 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รวมกับระบบสมองกลฝงตัว โดยศึกษาการเปรียบเทียบผลการใชระบบสมองกลฝงตัวที่มีลักษณะ

แตกตางกัน เชน ชนิด จำนวนเซนเซอร ลักษณะการสงสัญญาน หรือประเภทการใชงาน 

2.2  ควรมีการศึกษาวิจัยเรื ่องผลการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว ที่มีผลตอตัวแปรตามอื่น เชน ทักษะการเขียนโปรแกรม ทักษะ

การคิดวิเคราะห ทักษะการคิดสรางสรรค เปนตน 

2.3 ควรมีการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ดวยวิธีการอื่น ๆ ไดแก  

การจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน การจัดการเรียนรู

ตามแนวสเต็มศึกษา เปนตน 

2.4 ผลการวิจัยพบวาคะแนนเฉลี่ยรอยละของทักษะการคิดเชิงคำนวณในองคประกอบ

การแยกยอยปญหา และองคประกอบการออกแบบขั้นตอนวิธี แมจะมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาเกณฑ 

รอยละ 70 แตยังไมสูงกวาเกณฑที่กำหนดในการวิจัยครั้งนี้ คือ รอยละ 80 ดังนั้น ในการวิจัยครั้ง

ตอไป จึงควรพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณในองคประกอบเหลานี้โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูอื่น ๆ 

ไดแก การจัดการเร ียนรู แบบโครงงานเปนฐาน การจัดการเร ียนรู แบบปญหาเปนฐาน และ 

การจัดการเรียนรูตามแนวสะเต็มศึกษา เปนตน 
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ภาคผนวก ค 

แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

รวมกับระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 ความรูและทักษะเฉพาะดาน การออกแบบและเทคโนโลยี 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 เวลาเรียน  8  ช่ัวโมง 

 

1.  มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

ว 4.1 เขาใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

ใชความรูและทักษะดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอ่ืนๆ เพ่ือแกปญหาหรือ

พัฒนางานอยางมีความคิดสรางสรรคโดยใชกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม เลือกใช

เทคโนโลยีอยางเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบตอชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม 

ว 4.1 ม.5/1 ประยุกตใชความรูและทักษะจากศาสตรตางๆ รวมท้ังทรัพยากรในการทำ

โครงงานเพ่ือแกปญหาหรือพัฒนางาน 

 

2.  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

การทำโครงงาน เปนการประยุกตใชความรูและทักษะจากศาสตรตาง ๆ รวมท้ังทรัพยากร 

ในการสรางหรือพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือแกปญหาหรืออำนวยความสะดวกในการทำงาน 

การทำโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยีสามารถดำเนินการไดโดยเริ่มจาก การสำรวจ 

สถานการณปญหาท่ีสนใจ เพ่ือกำหนดหัวขอโครงงาน แลวรวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของ 

กับปญหาออกแบบแนวทางการแกปญหา วางแผนและดำเนินการแกปญหา ทดสอบ ประเมินผล 

ปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน และนำเสนอวิธีการแกปญหา 

 

3. จุดประสงคการเรียนรู 

3.1 ระบุและจำแนกปญหาหรืองานจากการวิเคราะหสาเหตุ ปจจัยหรือความตองการได 

3.2 พิจารณารูปแบบปญญาหรืองานท่ีสอดคลองสัมพันธกันได 

3.3 เขียนแสดงรูปแบบ แผนภาพหรือสัญลักษณแทนความหมายของขอมูลได 

3.4 ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาหรือดำเนินงานได 
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4. ความรูเดิมท่ีผูเรียนตองมี 

หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องตน ไดแก หลักเกณฑของภาษาโปรแกรม และระบบการทำงาน

ของคอมพิวเตอร โครงสรางและวิธีการใชคำสั่งของภาษา C และ C++ ชนิดขอมูล การดำเนินการทาง

คณิตศาสตรและตรรกศาสตร การกำหนดตัวแปร การออกแบบอัลกอริทึม การเขียนผังงาน (Flow 

Chart) และการออกแบบสวนติดตอกับผูใช 

ทักษะความรูเรื่องระบบสมองกลฝงตัว ไดแก การออกแบบขั้นตอนการทำงาน การเขียน

โปรแกรม การเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส การใชงานเซนเซอรและอุปกรณตอพวง สวนประกอบของ

ระบบสมองกลฝงตัว การใชงาน Simulator จำลองการทำงานของวงจรอิเล็กทรอนิกส และการใชงาน

ระบบสมองกลฝงตัว Arduino UNO บนเว็บไซต Tinkercad   
 

5. สาระสำคัญ 

การวิเคราะหสถานการณปญหาอยางรอบดานภายใตกรอบความรู ด านวิทยาศาสตร 

คณิตศาสตรรวมกับศาสตรอื่น ๆ รวมทั้งการใชกระบวนการออกแบบรวมกับความรูและทักษะการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรและการเชื่อมตอวงจรอิเล็กทรอนิกส เพื่อพิจารณากิจกรรมและปญหาท่ี

เกิดในสถานการณและบริบทตาง ๆ การวิเคราะหและเขาใจปญหาที่เกิดในระหวางการพัฒนาระบบ 

ซึ่งจะนำไปสูการตอยอดเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาโครงงานนวัตกรรมเพื่อแกปญหาใน 

ชีวิประจำวัน โดยใชทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
 

6. กิจกรรมจัดการเรียนรู 

กิจกรรมการเรียนรูท่ี 1 ผังงานการคำนวณ (2 ชั่วโมง) 

กิจกรรมการเรียนรูท่ี 2 เท่ียวสวนสัตว  (2 ชั่วโมง) 

กิจกรรมการเรียนรูท่ี 3 สื่อสารสัญญาณไฟ (2 ชั่วโมง) 

กิจกรรมการเรียนรูท่ี 4 เตือนภัยใชสัญญาณ (2 ชั่วโมง) 
 

7. วิธีจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา (Related Information Search) 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design)   

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 
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กิจกรรมการเรียนรูท่ี 1 ผังงานการคำนวณ 

(จำนวน 2 ช่ัวโมง) 

1. จุดประสงคการเรียนรู 

1.1 ระบุและจำแนกปญหาโดยใชผังงานได 

1.2 พิจารณาระบุรูปแบบปญหาหรืองานท่ีสอดคลองสัมพันธโดยใชผังงานได 

1.3 เลือกใชสัญลักษณผังงานเพ่ือแทนความหมายของกระบวนการได 

1.4 เขียนผังงานตามข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาหรือดำเนินงานได 

 

2. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

1.1 ครูสนทนากับนักเรียนเพ่ือนำเขาสูบทเรียนเรื่องการทำงานและนวัตกรรมท่ีตองใชความรู

จากศาสตรตางๆ แลวสาธิตการเขียนผังงานโปรแกรมหาพื้นที่สามเหลี่ยมนักเรียนชมการสาธิตและ

ปฏิบัติตามโดยใชสื่อคอมพิวเตอร 

1.2 ครูใหนักเรียนแบงกลุม 3-4 คน แลวกำหนดเปนใบงานสถานการณที่ 4.1 ผังงานการ

คำนวณ โดยใหนักเรียนสงตัวแทนกลุ มมาจับฉลากเพื ่อเลือกรูปเรขาคณิต ประกอบดวย รูป

สี่เหลี่ยมผืนผา สี่เหลี่ยมจัตุรัส สี่เหลี่ยมดานขนาน สี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน สี่เหลี่ยมรูปวาว สี่เหลี่ยม 

คางหมู วงกลม รูปหาเหลี่ยมดานเทา รูปหกเหลี่ยมดานเทาและรูปแปดเหลี่ยมดานเทา 

1.3 ครูใหนักเรียนระบุความแตกตางของการเขียนผังงานการหาพื้นที่รูปสามเหลี่ยมและรูป

เรขาคณิตที่ไดรับแลวระบุปญหาเพื่อหาแนวทางการแกไขปรับปรุงจากสถานการณการหาพื้นที่รูป

เรขาคณิตดวยการเขียนผังงาน 

 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา (Related Information Search) 

ครูใหนักเรียนแตละกลุมนำฉลากท่ีจับไดมารวมกันระดมสมองและหาขอมูลท่ีเก่ียวของโดยใช

การสืบคนผานสื ่อคอมพิวเตอร หรือพูดคุยแลกเปลี ่ยนภายในกลุ ม ขอมูลที ่นักเรียนตองทราบ

ประกอบดวย 

 - ชื่อรูปเรขาคณิต 

 - สูตรการหาพ้ืนท่ี 

 - คาคงท่ีของสูตร 
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ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design) 

ครูใหนักเรียนรวมกันวิเคราะหผลลัพธ (Output) และขอมูลนำเขา (Input) เพื่อกำหนดตัว

แปรและชนิดขอมูลใหสอดคลองกับการใชงานเพ่ือใชในการออกแบบวิธีการในการแกปญหาและเขียน

ผังงานโดยใชโปรแกรมนำเสนอขอมูล 

 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

4.1 ครูใหนักเรียนรวมกันวางแผน กำหนดลำดับขั้นตอนการทำงานและแบงหนาที่ในการ

เขียนผังงาน 

4.2 ครูใหนักเรียนรวมกันเขียนผังงานโดยใชโปรแกรมนำเสนอขอมูลตามข้ันตอนและหนาท่ีท่ี

ไดรับมอบหมาย 

 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

5.1 ครูใหนักเรียนรวมกันประเมินการเขียนผังงานโปรแกรมหาพื้นท่ีรูปเรขาคณิตของกลุม

ตนเองโดยการตรวจสอบกับผังงานโปรแกรมหาพื้นท่ีรูปสามเหลี่ยมที่ครูสาธิต วามีความสอดคลอง

หรือแตกตางกันอยางไร โดยใชประเด็นเปรียบเทียบ ดังนี้ 

 - การกำหนดคาคงท่ี 

 - การประกาศตัวแปร 

 - การกำหนดชนิดขอมูล 

 - การวิเคราะหผลลัพธ 

 - การกำหนดขอมูลนำเขา 

 - ข้ันตอนการประมวลผล 

 - ทิศทางการเขียน 

 - การใชสัญลักษณ 

5.2 ครูใหนักเรียนทำการปรับปรุงแกไขผังงานในกรณีท่ีผังงานมีขอผิดพลาด 

 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

6.1 ครูใหนักเรียนนำเสนอวิธีการแกปญหาและผังงานโดยใชสื่อคอมพิวเตอร 

6.2 ครูตรวจสอบ ประเมินผล ใหขอมูลยอนกลับจากการนำเสนอเปนรายกลุม 

6.3 ครูและนักเรียนรวมกันอภปิรายสรุปความรูและประโยชนของการเขียนผงังาน 
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3. ส่ือการเรียนรู 

1. บัตรแสดงรูปเรขาคณิตตามใบงานสถานการณท่ี 4.1 ผังงานการคำนวณ 

2. สื่อนำเสนอดวยคอมพิวเตอร 

3. โปรแกรมนำเสนอ 

4. คูมือการเขียนผังงาน 

 

4. การวัดและประเมินผล 

 

จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือ 
เกณฑการ

ประเมินผาน 

ระบุและจำแนกปญหา

โดยใชผังงาน 

ตรวจสอบการวิเคราะห

ผลลัพธและขอมูลนำเขา 

- ใบงาน 

สถานการณท่ี 4.1  

ผังงานการคำนวณ 

- เกณฑการวัดและ

ประเมินผล 

- แบบบันทึกการให

คะแนนทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

4 - ยอดเยี่ยม 

3 - ดี 

2 - กำลังพัฒนา 

1 – เริ่มตน 

   นักเรียนได

ระดับคุณภาพ

ระดับดีข้ึนไปถือ

วาผานเกณฑ 

พิจารณารูปแบบปญหา

หรืองานท่ีสอดคลองกับ

ผังงาน 

ตรวจสอบการใชสูตร

ทางคณิตศาสตร 

ใชสัญลักษณผังงานเพ่ือ

แทนความหมายของ

กระบวนการ 

ตรวจสอบการใช

สัญลักษณผังงาน 

เขียนผังงานตามข้ันตอน

วิธีเพ่ือแกปญหาหรือ

ดำเนินงาน 

ตรวจสอบข้ันตอนการ

ทำงานตามผังงาน 
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5. เกณฑการวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ระบุและจำแนก

ปญหาโดยใชผัง

งาน 

ระบุคาท่ีใชในการ

คำนวน ขอมูล

นำเขา ผลลัพธ 

ตัวแปร คาคงท่ี 

และชนิดขอมูลได

ครบถวนถูกตอง 

 

ระบุคาขอมูล

นำเขา คาคงท่ี

ผลลัพธได ประ

ประกาศตัวแปร

ได แตระบุชนิด

ขอมูลไมได 

 

ระบุคาขอมูล

นำเขา คาคงท่ี

และผลลัพธได 

แตไมสามารถ

ประกาศตัวแปร

และชนิดขอมูลได 

 

ระบุคาขอมูล

นำเขา ผลลัพธ 

ตัวแปร หรือ

คาคงท่ี ไดอยาง

ใดอยางหนึ่ง 

พิจารณารูปแบบ

ปญหาหรืองานท่ี

สอดคลองกับผัง

งาน 

ระบุสูตรการ

คำนวณและ

ประยุกตใชได

อยางถูกตอง 

ระบุสูตรการ

คำนวณไดแตไม

สามารถนำไป

ประยุกตใชได 

ระบุสูตรการ

คำนวณไดแตไม

สอดคลองกับการ

ใชงาน 

ระบุสูตรไมครบ

ตามองคประกอบ

ของสูตรนั้นๆ 

ใชสัญลักษณผัง

งานเพ่ือแทน

ความหมายของ

กระบวนการ 

เลือกใช

สัญลักษณและ

เขียนแสดงได

ถูกตองตาม

ข้ันตอนวิธ ี

เลือกใช

สัญลักษณได

ถูกตองแตเขียน

ข้ันตอนวิธีไม

ถูกตอง 

เลือกใช

สัญลักษณและ

เขียนข้ันตอนวิธี

ไมถูกตอง 

ไมสามารถ

เลือกใช

สัญลักษณแสดง

ข้ันตอนได 

เขียนผังงานตาม

ข้ันตอนวิธีเพ่ือ

แกปญหาหรือ

ดำเนินงาน 

ข้ันตอนของผัง

งานครบถวน

ถูกตองตามระบบ 

ข้ันตอนของผัง

งานครบถวนแต

เรียงลำดับไม

ถูกตอง 

ข้ันตอนของผัง

งานไมครบถวน

แตมีการเขียน

แสดงลำดับ 

ข้ันตอนของผัง

งานไมครบถวน

และไมมีการเขียน

แสดงลำดับ 
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กิจกรรมการเรียนรูท่ี 2 เท่ียวสวนสัตว 

จำนวน 2 ช่ัวโมง 

1. จุดประสงคการเรียนรู 

3.1 ระบุและจำแนกปญหาหรืองานจากการวิเคราะหโปรแกรมได 

3.2 พิจารณาระบุรูปแบบปญหาหรืองานท่ีสอดคลองสัมพันธกับโปรแกรมได 

3.3 ออกแบบการแสดงผลของโปรแกรมได 

3.4 ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาของโปรแกรมได 

 

2. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

1.1 ครูสนทนากับนักเรียนเพ่ือนำเขาสูบทเรียนเก่ียวกับสถานท่ีทองเท่ียวท่ีนักเรียนสนใจ 

สถานท่ีท่ีมีการกำหนดอัตราคาบริการ 

1.2 ครนูำใบงานเสนอสถานการณท่ี 4.2 เรื่องเท่ียวสวนสัตว เปนการทำงานผิดพลาดของ

โปรแกรมแสดงอัตราคาบัตรเขาชมสวนสัตวเพ่ือใหนักเรียนรวมกันพิจารณา 

 

 
อัตราคาบัตรเขาชมสวนสัตว 

อายุ (ป) ราคา (บาท) 

0 – 12 เขาชมฟรี 

13 – 24 20 

25 - 59 40 

60 ข้ึนไป เขาชมฟรี 

  

 
  

 

สวนสัตวแหงหนึ่งเปดใหบริการนักทองเท่ียวเขาชมตั้งแตเวลา 8.30 – 17.30 น. 

โดยมีการกำหนดอัตราคาบัตรเขาชมไว ดังนี้ 

 

แตในการทำงานของโปรแกรมพบวาโปรแกรมแสดงผลผิดพลาดและไมสามารถใชงานได

ทางสวนสัตวจึงตองใชการออกบัตรโดยใชพนักงานตรวจสอบคัดกรองผูเขาชมแทน 
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1.3 ครูใหนักเรียนแบงกลุม 2-3 คน เพ่ือรวมกันพิจารณาโปรแกรม ท่ีทำงานผิดพลาดดังนี้ 

 
ภาพ แสดงโปรแกรมท่ีทำงานผิดพลาด 

 

1.4 ครูใหนักเรียนรวมกันตรวจสอบและพิจารณาปญหาเพ่ือแกไขโปรแกรมใหสามารถทำงาน

ไดตามเง่ือนไขท่ีกำหนด 

1.5 ครูใหนักเรียนรวมกันระบุปญหาท่ีสงผลใหโปรแกรมไมสามารถทำงานได 

 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา (Related Information Search) 

2.1 ครูใหนักเรียนรวมกันระบุสาเหตุท่ีสงผลใหโปรแกรมทำงานผิดพลาดโดยจำแนกเปน 

1) ขอผิดพลาดท่ีเกิดจากไวยากรณ (Syntax Errors) 

2) ขอผิดพลาดท่ีเกิดจากตรรกะโปรแกรม (Logic Errors) 

3) ขอผิดพลาดในขณะท่ีรันโปรแกรม (Runtime Errors) 

2.2 ครูอธิบายสรุปลักษณะการเกิดการทำงานผิดพลาดของโปรแกรมแตละประเภท 

 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design) 

3.1 ครูใหนักเรียนใชขอมูลท่ีไดจากการสืบคน รวบรวม และพูดคุยในกลุมเพ่ือออกแบบการ

เขียนโปรแกรมใหม 
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3.2 ครูสอบถามแนวทางการแกปญหาจากนักเรียนแตละกลุมวาเลือกใชวิธีการใดในการ

แกปญหา 

 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

4.1 ครูใหนักเรียนดำเนินการแกปญหาตามแนวทางท่ีเลือกใช 

4.2 ครูสังเกตและใหคำแนะนำเม่ือนักเรียนดำเนินการแกปญหาแลวเกิดปญหาในดานอ่ืน 

เชน ไฟตก คอมพิวเตอรหรือระบบเครือขายอินเตอรเน็ตขัดของ 

 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

5.1 ครูใหนักเรียนทดสอบและแกไขขอผิดพลาด ประเมินผลและปรับปรุงการแกไขโปรแกรม 

5.2 นักเรียนตรวจสอบผลการทำงานของโปรแกรมกับวัตถุประสงคและขอกำหนดในการใชงาน 

 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

6.1 ครูใหนักเรียนนำเสนอแนวทางการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรม 

6.2 ครูใหนักเรียนนำเสนอระบบท่ีไดรับการพัฒนาปรับปรุงแกไขแลว 

6.3 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายประโยชนของการเขียนโปรแกรมและประเภทของความ

ผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรวามีแนวทางการแกไข ปรับปรุงพัฒนา อยางไร 

6.3 ครูตรวจสอบการทำงานของโปรแกรมและประเมินผลงานของนักเรียน 

 

3. ส่ือการเรียนรู 

3.1 ใบงานสถานการณท่ี 4.2 เท่ียวสวนสัตว 

3.2 สื่อนำเสนอดวยคอมพิวเตอร 

3.3 โปรแกรมนำเสนอ 

3.4 โปรแกรม Dev C++ 

3.5 คูมือ 
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4. การวัดและประเมินผล 

 

จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือ 
เกณฑการ

ประเมินผาน 

ระบุและจำแนกปญหา

หรืองานจากการ

วิเคราะหโปรแกรม 

ตรวจสอบการแกไข

ขอผิดพลาดของ

โปรแกรม 

- ใบงาน 

สถานการณท่ี 4.2  

เท่ียวสวนสัตว 

- เกณฑการวัดและ

ประเมินผล 

- แบบบันทึกการให

คะแนนทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

4 - ยอดเยี่ยม 

3 - ดี 

2 - กำลังพัฒนา 

1 – เริ่มตน 

   นักเรียนได

ระดับคุณภาพ

ระดับดีข้ึนไปถือ

วาผานเกณฑ 

พิจารณาระบุรูปแบบ

ปญหาหรืองานท่ี

สอดคลองสัมพันธกับ

โปรแกรม 

สอบถามแนวทางการนำ

โปรแกรมไปประยุกตใช 

ระบุรูปแบบการ

แสดงผลของโปรแกรม 

ตรวจสอบการแสดง

ขอความเพ่ือรับขอมูล

และแสดงผลขอมูล 

ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือ

แกปญหาของโปรแกรม 

ตรวจสอบข้ันตอนการ

ทำงานของโปรแกรม 
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5. เกณฑการวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ระบุและจำแนก

ปญหาหรืองานจาก

การวิเคราะห

โปรแกรม 

ระบุขอผิดพลาด

ของโปรแกรมและ

ทำการแกไขได

ถูกตองครบถวน 

ระบุขอผิดพลาด

ของโปรแกรมได

ครบถวน แตทำ

การแกไขไดไม

ครบถวน 

ระบุ

ขอผิดพลาด

ของโปรแกรม

ไดไมครบถวน 

ระบุ

ขอผิดพลาด

ไดนอยกวา 3 

จุด 

พิจารณาระบุรูปแบบ

ปญหาหรืองานท่ี

สอดคลองสัมพันธกับ

โปรแกรม 

ระบุความผิดพลาด

ไดครบทุกจุดและ

จำแนกประเภทของ

ความผิดพลาดได

ครบถวนทุกจุด 

ระบุความ

ผิดพลาดไดครบ

ทุกจุดแตจำแนก

ความผิดพลาดได

ไมครบทุกจุด 

ระบุและ

จำแนกความ

ผิดพลาดไม

ครบทุกจุด 

ระบุและ

จำแนกความ

ผิดพลาดไมได 

ออกแบบการ

แสดงผลของ

โปรแกรม 

ออกแบบสวนติดตอ

กับผูใชเพ่ือรับขอมูล

และแสดงผลขอมูล

ไดถูกตองและงาย

ตอการใชงาน 

ออกแบบสวน

ติดตอกับผูใชเพ่ือ

รับขอมูลและ

แสดงผลขอมูลได

ถูกตองแตอาจ

ทำใหผูใชสับสน

ไดในบางกรณี 

ออกแบบสวน

ติดตอกับผูใช

เพ่ือรับขอมูล

ไดถูกตอง แต

ไมสามารถ

แสดงผลลัพธ

ได 

โปรแกรมไม

สามารถ

ติดตอกับผูใช

ได 

ออกแบบข้ันตอนวิธี

เพ่ือแกปญหาของ

โปรแกรม 

โปรแกรมสามารถ

ทำงานไดตาม

เง่ือนไขและข้ันตอน

การใชงาน 

โปรแกรม

สามารถทำงาน

ตามข้ันตอนแต

ไมตรงตาม

เง่ือนไขท่ีกำหนด 

โปรแกรม

ทำงานไดเพียง

บางข้ันตอน 

โปรแกรมไม

สามารถ

ทำงานได 
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ใบงานสถานการณที่ 4.2  

เทีย่วสวนสัตว 

ช่ือกลุม .........................................................  

ช่ือ – นามสกุล สมาชิก 

1. …………………………………………………………………………… 

2. …………………………………………………………………………… 

3. …………………………………………………………………………… 

4. …………………………………………………………………………… 

ระดับช้ัน ............. 

เลขท่ี 

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

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

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

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

คำช้ีแจง พิจารณาสถานการณตอไปนี้แลวรวมกันแกปญหาและตอบคำถามใหถูกตอง 

 

 
 

อัตราคาบัตรเขาชมสวนสัตว 

อายุ (ป) ราคา (บาท) 

0 – 12 เขาชมฟรี 

13 – 24 20 

25 - 59 40 

60 ข้ึนไป เขาชมฟรี 

  

  

 

สวนสัตวแหงหนึ่งเปดใหบริการนักทองเท่ียวเขาชมตั้งแตเวลา 8.30 – 17.30 น. 

โดยมีการกำหนดอัตราคาบัตรเขาชมไว ดังนี ้

 

แตในการทำงานของโปรแกรมพบวาโปรแกรมแสดงผลผิดพลาดและไมสามารถใชงานไดทางสวนสัตว 

จึงตองใชการออกบัตรโดยใชพนักงานตรวจสอบคัดกรองผูเขาชมแทน 



130 
 

 
ภาพ แสดงโปรแกรมท่ีทำงานผิดพลาด 

 

1. ขอผิดพลาดของโปรแกรมมีอะไรบางและเปนขอผิดพลาดประเภทใด 

 

 

รายการขอผิดพลาด 

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. โปรแกรมควรมีลำดับข้ันตอนการทำงานอยางไร (อธิบายแสดงข้ันตอน) 

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

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

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

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

 

3. โคดโปรแกรมท่ีสามารถทำงานไดอยางถูกตอง (คัดลอกโคดมาวาง) 

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

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

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

 

4. ผลลัพธของโปรแกรมเม่ือใสขอมูลอายุตามท่ีกำหนด ดังนี้ 

(ใหนักเรียนถายภาพหนาจอมาวางในใบงาน) 

4.1 อายุ 12 ป 

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

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

4.2 อายุ 20 ป 

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

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

4.3 อายุ 30 ป 

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

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

4.4 อายุ 60 ป 

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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กิจกรรมการเรียนรูท่ี 3 ส่ือสารสัญญาณไฟ 

(จำนวน 2 ช่ัวโมง) 

1. จุดประสงคการเรียนรู 

1.1 ระบุและจำแนกปญหาจากการวิเคราะหการทำงานของวงจรอิเล็กทรอนิกสได 

1.2 พิจารณาระบุรูปแบบปญหาหรือการทำงานของวงจรอิเล็กทรอนิกสท่ีสอดคลองกันได 

1.3 สรางแบบจำลองเพ่ือแสดงการเชื่อมตอวรจรอิเล็กทรอนิกสได 

1.4 ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาการทำงานของวงจรอิเล็กทรอนิกสได 

 

2. การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

1.1 ครูนำเขาสูบทเรียนโดยใหนักเรียนรับชมสื่อวิดิทัศนการทำงานท่ีผิดพลาดของไฟจราจร 

และสอบถามผลกระทบท่ีเกิดจากการทำงานผิดพลาดของวงจรอิเล็กทรอนิกส 

1.2 ครูนำเสนอใบงานสถานการณที ่ 4.3 สื ่อสารสัญญาณไฟ ซึ ่งเปนสถานการณที ่การ

เชื่อมตอวงจรไฟจราจรทำงานผิดพลาดโดยที่ไฟเขียว ไฟเหลือง ไฟแดง มีอัตราการกระพริบที่เทากัน

และการเชื่อมตอวงจรมีสัญลักษณไฟเกินกำลังของหลอด LED เพ่ือใหนักเรียนรวมกันพิจารณา 

 

 
ภาพ ตัวอยางการเชื่อมตอวงจรท่ีเกิดปญหา 
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1.3 ครูใหนักเรียนรวมกับระบุปญหาท่ีเกิดจากการเชื่อมตอวงจรและปญหาท่ีเกิดจากการ

เขียนโปรแกรม 

 

ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา (Related Information Search) 

2.1 ครูใหขอมูลเพ่ิมเติมเก่ียวกับการทำงานของไฟจราจรเพ่ือใหนักเรียนใชในประกอบการ

ทดสอบโปรแกรม ดังนี้ 

 

 
 

2.2 ครูใหนักเรียนรวมกันพิจารณาโคดท่ีสงผลใหไฟจราจรทำงานผิดพลาดเพ่ือใช

ประกอบการวางแผนการแกปญหา 

 

 
ภาพ โคดโปรแกรมท่ีทำงานผิดพลาด 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design)   

3.1 ครูใหนักเรียนรวมกันตรวจสอบการเขียนโปรแกรมโดยละเอียด 

ในการทดสอบการทำงานของไฟจราจร หลอดไฟแตละดวงจะสลับกันติดและดับ ซ่ึง

จะมีไฟสวางครั้งละ 1 ดวง โดยแตละดวงจะมีระยะเวลาของการสวางไมเทากัน ในกรณีนี้จะ

ใหนักเรียนทดสอบโดยกำหนดใหหลอดสีแดงสวางเปนเวลา 5 วินาที หลอดสีเหลืองสวางเปน

เวลา 2 วินาทีและหลอดสีเขียวสวางเปนเวลา 3 วินาที 
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3.2 ครูใหนักเรียนรวมกันกำหนดแนวทางและข้ันตอนการแกปญหาการทำงานผิดพลาดของ

โปรแกรมและความผิดพลาดท่ีเกิดจากการเชื่อมตอวงจร 

 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

4.1 ครูใหนักเรียนรวมกันวางแผนและแบงหนาท่ีในการสืบคนขอมูล การเชื่อมตอวงจรและ

การเขียนโปรแกรม 

4.2 ครูสอบถามแนวทางการแกปญหาของนักเรียนเปนรายกลุมวามีการแบงหนาท่ีกันอยางไร 

และเริ่มทำงานจากข้ันตอนใดกอน 

 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

5.1 ครูใหนักเรียนรวมกันดำเนินการทดสอบและประเมินผลการทำงาน 

5.2 ครูใหนักเรียนรวมกันปรับปรุงและแกไขการทำงานของโปรแกรมและการเชื่อมตอวรจร 

5.3 ครูสังเกต ใหคำแนะนำและปองกันปญหาอ่ืนท่ีไมเก่ียวของกับสถานการณเชน ระบบ

ไฟฟา ระบบคอมพิวเตอร เครือขายอินเตอรเน็ต เปนตน 

 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

6.1 ครูใหนักเรียนนำเสนอแนวทางการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมและการเชื่อมตอวงจร 

6.2 ครูใหนักเรียนนำเสนอระบบท่ีไดรับการพัฒนาปรับปรุงแลว 

6.3 ครูตรวจสอบการทำงานของโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรและประเมินผล 

6.4 ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายประโยชนของการเขียนโปรแกรมและวงจรอิเล็กทรอนิกส 

รวมท้ังรวมกันอภิปรายแนวทางการแกไขเม่ือวงจรอิเล็กทรอนิกสและโปรแกรมทำงานผิดพลาด 

 

3. ส่ือการเรียนรู 

3.1 ใบงานสถานการณท่ี 4.3 สื่อสารสัญญาณไฟ  

3.2 สื่อนำเสนอคอมพิวเตอร 

3.3 โปรแกรมนำเสนอ 

3.4 เว็บไซต Tinkercad 

3.5 คูมือ 
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4. การวัดและประเมินผล 

 

จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือ 
เกณฑการ

ประเมินผาน 

วิเคราะหปญหาเพ่ือ

แกไขการทำงานของ

วงจรอิเล็กทรอนิกส 

ตรวจสอบการแกไข

ขอผิดพลาดของ

โปรแกรม 

- ใบงาน 

ถานการณท่ี 4.3  

สื่อสารสัญญาณไฟ  

- เกณฑการวัดและ

ประเมินผล 

- แบบบันทึกการให

คะแนนทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

4 - ยอดเยี่ยม 

3 - ดี 

2 - กำลังพัฒนา 

1 – เริ่มตน 

   นักเรียนได

ระดับคุณภาพ

ระดับดีข้ึนไปถือ

วาผานเกณฑ 

พิจารณารูปแบบปญหา

หรือการทำงานของ

วงจรอิเล็กทรอนิกส 

ตรวจสอบรูปแบบการ

เชื่อมตอวงจรตามระบบ

กระแสไฟฟา 

การสรางแบบจำลอง

เพ่ือแสดงการเชื่อมตอ

วรจรอิเล็กทรอนิกส 

ตรวจสอบแบบจำลอง

การเชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส 

ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือ

แกปญหาการทำงาน

ของวงจรอิเล็กทรอนิกส 

ตรวจสอบการทำงาน

ของแบบจำลองการ

เชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส 
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5. เกณฑการวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

วิเคราะหปญหาเพ่ือ

แกไขการทำงานของ

วงจรอิเล็กทรอนิกส 

ระบุปญหา วิธีการ

แกปญหาและ

เชื่อมตอวงจร ได

ครบถวนถูกตอง 

ระบุปญหาและ 

วิธีการแกปญหา

ได แตยังแกไข

การเชื่อมตอ

วงจรไมได 

ระบุปญหา

ของวงจรได

ถูกตอง แต

ระบุวิธี

แกปญหา

ไมได 

ระบุปญหาได

ไมถูกตอง 

พิจารณารูปแบบ

ปญหาหรือการ

ทำงานของวงจร

อิเล็กทรอนิกส 

เชื่อตอวงจรและ

ทำงานตามเง่ือนไข

ไดถูกตองครบถวน 

เชื่อมตอวงจรได

ถูกตอง แตวงจร

ไมทำงานตาม

เง่ือนไข 

เชื่อตอวงจร

ไดแตไม

ถูกตอง 

ไมมีการ

เชื่อมตอหรือ

แกไขวงจร 

สรางแบบจำลองเพ่ือ

แสดงการเชื่อมตอ

วงจรอิเล็กทรอนิกส 

ใชโปรแกรมสราง

แบบจำลองการ

เชื่อมตอวงจรได

ถูกตองครบถวน 

ใชโปรแกรมสราง

แบบจำลองการ

เชื่อมตอวงจรได

ถูกตองบางสวน 

เพ่ิมอุปกรณ

ไดแตเชื่อมตอ

สายไฟไมได 

ไมสามารถเพ่ิม

อุปกรณใน

แบบจำลองได 

ออกแบบข้ันตอนวิธี

เพ่ือแกปญหาการ

ทำงานของวงจร

อิเล็กทรอนิกส 

วงจรทำงานตาม

ข้ันตอนและเง่ือนไข

ท่ีกำหนดไดอยาง

ถูกตองครบถวน 

วงจรทำงานตาม

ข้ันตอนแตไม

ครบตามเง่ือนไข 

วงจรทำงาน

ไดแตไมตรง

ตามข้ันตอน 

วงจรไมทำงาน 
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ใบงานสถานการณที่ 4.3  

สื่อสารสัญญาณไฟ 

ช่ือกลุม .........................................................  

ช่ือ – นามสกุล สมาชิก 

1. …………………………………………………………………………… 

2. …………………………………………………………………………… 

3. …………………………………………………………………………… 

4. …………………………………………………………………………… 

ระดับช้ัน ............. 

เลขท่ี 

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

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

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

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

คำช้ีแจง พิจารณาสถานการณตอไปนี้แลวใชความรูเร่ืองระบบสมองกลฝงตัวเพื่อรวมกัน

แกปญหาและตอบคำถามใหถูกตอง 

 
ภาพ: การทำงานที่ผิดพลาดของวงจรและการเขียนโปรแกรม 
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// โปรแกรมจำลองไฟจราจรดวย Arduino Uno (รวม 

LED สีเหลือง) 

const int redPin = 8;     // ขาที่ตอ LED สีแดง 

const int yellowPin = 9;  // ขาที่ตอ LED สีเหลือง 

const int greenPin = 10;  // ขาที่ตอ 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: โคดโปรแกรมท่ีทำงานผิดพลาด 

 

1. นักเรียนตรวจพบขอผิดพลาดใดของระบบสัญญาณไฟจราจรและเปนความผิดพลาดเกิดจาก

อะไร 

 

ขอผิดพลาดที่พบ 

โป
รแ

กร
ม 

วง
จร
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2. ใหนักเรียนเช่ือมตอวงจรไฟจราจรและเขียนโปรแกรมใหสมบูรณ 

 
 

2.1 ภาพวงจรที่นักเรียนเชื่อมตอ (ถายภาพวงจรมาวาง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 โคดโปรแกรมที่นักเรียนรวมกันเขียน (คัดลอกโคดมาวาง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในการทดสอบการทำงานของไฟจราจร หลอดไฟแตละดวงจะสลับกันติดและดับ ซ่ึงจะมีไฟ

สวางครั้งละ 1 ดวง โดยแตละดวงจะมีระยะเวลาของการสวางไมเทากัน ในกรณีนี้จะใหนักเรียน

ทดสอบโดยกำหนดใหหลอดสีแดงสวางเปนเวลา 5 วินาที หลอดสีเหลืองสวางเปนเวลา 2 วินาทีและ

หลอดสีเขียวสวางเปนเวลา 3 วินาที 
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กิจกรรมการเรียนรูท่ี 4 เตือนภัยใชสัญญาณ 

(จำนวน 2 ช่ัวโมง) 

1. จุดประสงคการเรียนรู 

1.1 ระบุและจำแนกปญหาจากการวิเคราะหการทำงานของระบบสมองกลฝงตัวได 

1.2 พิจารณารูปแบบปญญาและการทำงานของระบบสมองกลฝงตัวท่ีสอดคลองกับงานได 

1.3 สรางแบบจำลองเพ่ือแสดงการทำงานของระบบสมองกลฝงตัวได 

1.4 ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือแกปญหาการทำงานของระบบสมองกลฝงตัวได 

 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem Identification) 

1.1 ครูสนทนาและสอบถามนักเรียนเก่ียวกับชีวิตประจำวันวามักจะเห็นสัญลักษณหรือ

สัญญานเตือนภัยท่ีไหนบาง แตละสถานท่ีมีการเตือนภัยเรื่องอะไร เตือนอยางไร และสงผลตอบุคคล

หรือสถานท่ีนั้นอยางไร 

1.2 ครนูำเสนอใบงานสถานการณท่ี 4.4 เตือนภัยใชสัญญาณ ซ่ึงเปนการติดตั้งระบบสัญญา

แจงเตือนอัตรายจากผลกระทบของการใชรังสีไอโอดีน-131 เพ่ือใหนักเรียนรวมกันพิจารณา ดังนี้ 

 

 
 

1.3 ครูใหนักเรียนพิจารณาโคดเพ่ือเลือกใชเซนเซอรและอุปกรณในการเชื่อมตอวงจรให

สอดคลองกับการทำงานของโปรแกรม ดังภาพ 

ในการรักษาผูปวยโรคมะเร็งดวยรังสีไอโอดีน-131ขนาดสูง สงผลใหตัวผูปวยและสารคัด

หลั่งเชน น้ำมูก อุจจาระ ปสสาวะหรือเสื้อผาของผูปวยมีการปนเปอน แผรังสีไปยังบุคคลรอบขาง

ได แพทยจะจัดเตรียมสถานท่ีเฉพาะเพ่ือใชในการรักษา โดยหลีกเลี่ยงการอยูใกลชิดกับผูอ่ืนอยาง

นอย 1 สัปดาหหลังวันกลืนแร โดยเฉพาะเด็กท่ีอายุนอยกวา 18 ป และหญิงตั้งครรภ นายตนคิด

จึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบเพื ่อแจงเตือนผู ปวยและผู ที ่เขามาในบริเวณที่อาจจะไดรับ

ผลกระทบจากรังสีไดโดยเมื่อมีบุคคลเขามาในระยะ 3 เมตร ระบบจะสงเสียงและสัญญาณไฟ

กระพริบ  



141 
 

 
ภาพ โคดการกำหนดคาและการประกาศตัวแปร 

 

 
ภาพ โคดใน setup () 

 

 
ภาพ โคดใน loop () 

 

 นักเรียนชวยนายตนคิดเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรเพ่ือนำมาเชื่อมตอให

ถูกตองตามโปรแกรมท่ีเขียนไว 
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ข้ันท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา (Related Information Search) 

ครูใหนักเรียนรวมระดมความคิดและสืบคนขอมูลการเชื่อมตอและการใชงานอุปกรณและ

เซนเซอรโดยพิจารณาจากโคดโปรแกรมท่ีครูกำหนดให 

 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design) 

3.1 ครูใหนักเรียนนำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะห เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกขอมูลท่ีจำเปน

สำหรับการแกปญหา โดยคำนึงถึงโคด อุปกรณและเซนเซอรท่ีเลือกใช  

3.2 ครูใหนักเรียนออกแบบการเชื่อมตอวงจรโดยใช Tinkercad 

 

ข้ันท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development) 

4.1 ครูแจงเวลาในการทำงานเพ่ือเชื่อมตอวงจร 30 นาที กอนท่ีครูจำเริ่มจับเวลานักเรียน

สามารถรวมกันวางแผนและแบงหนาท่ีกอนทดลองปฏิบัติจริง 

4.2 ครูสอบถามการแบงหนาท่ีการทำงานของนักเรียนภายในกลุม 

 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) 

ครูใหนักเรียนรวมกันเชื่อมตอวงจรและทดสอบการทำงานของระบบภายในระยะเวลาท่ี

กำหนด 

 

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

6.1 ครูใหนักเรียนนำเสนอแนวทางการเชื่อมตอวงจรและการทำงานของระบบ 

6.2 ครูตรวจสอบการทำงานของโปรแกรม การเชื่อมตอวงจรและประเมินผล 

6.3 ครูและนักเรียนรวมกันอธิบายประโยชนของระบบสมองกลฝงตัว การเลือกใชอุปกรณ

เพ่ือใหสอดคลองกับปญหา และการนำระบบไปใชในการแกปญหาอ่ืนท่ีคลายคลึงหรือสอดคลองกัน 

 

3. ส่ือการเรียนรู 

3.1 ใบงานสถานการณท่ี 4.4 เตือนภัยใชสัญญาณ 

3.2 สื่อนำเสนอคอมพิวเตอร 

3.3 โปรแกรมนำเสนอ 

3.4 เว็บไซต Tinkercad 

3.5 คูมือ 
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4. การวัดและประเมินผล 

 

จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัดและประเมิน เครื่องมือ 
เกณฑการ

ประเมินผาน 

แกปญหาจากการ

วิเคราะหการทำงานของ

ระบบสมองกลฝงตัว 

ตรวจสอบการเชื่อมตอ

และการเลือกใชอุปกรณ 

- ใบงาน 

สถานการณท่ี 4.4  

เตือนภัยใชสัญญาณ 

- เกณฑการวัดและ

ประเมินผล 

- แบบบันทึกการให

คะแนนทักษะการคิดเชิง

คำนวณ 

4 - ยอดเยี่ยม 

3 - ดี 

2 - กำลังพัฒนา 

1 – เริ่มตน 

   นักเรียนได

ระดับคุณภาพ

ระดับดีข้ึนไปถือ

วาผานเกณฑ 

พิจารณารูปแบบปญหา

หรือการทำงานของ

ระบบสมองกลฝงตัว 

สอบถามแนวทางการนำ

โปรแกรมและวงจรไป

ประยุกตใช 

สรางแบบจำลองเพ่ือ

แสดงการทำงานของ

ระบบสมองกลฝงตัว 

ตรวจสอบแบบจำลอง

การเชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส 

ออกแบบข้ันตอนวิธีเพ่ือ

แกปญหาการทำงาน

ระบบสมองกลฝงตัว 

ตรวจสอบการทำงาน

ของแบบจำลองการ

เชื่อมตอวงจร

อิเล็กทรอนิกส 
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5. เกณฑการวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

แกปญหาจากการ

วิเคราะหการทำงาน

ของระบบสมองกล

ฝงตัว 

เลือกใชเซนเซอร

และอุปกรณได

ครบถวนถูกตอง

ตามสถานการณ 

เลือกใชเซนเซอร

ครบถวน แตขาด

อุปกรณตอพวง

บางอยางไป 

เลือกใชเซนเซอร

ไมถูกตองแต

เลือกใชอุปกรณ

ตอพวงถูกตอง 

เลือกใช

เซนเซอร

และอุปกรณ

ตอพวงไม

ถูกตอง 

พิจารณารูปแบบ

ปญหาหรือการ

ทำงานของระบบ

สมองกลฝงตัว 

อธิบายการทำงาน

ของเซนเซอรและ

อุปกรณตอพวงได

ครบถวน ถูกตอง 

อธิบายการ

ทำงานของ

เซนเซอรได แต

อธิบายการ

ทำงานของ

อุปกรณตอพวง

ไมได 

อธิบายการทำงาน

ของเซนเซอรไมได

แตอธิบายการ

ทำงานของ

อุปกรณตอพวงได 

อธิบายการ

ทำงานของ

เซนเซอร

และอุปกรณ

ตอพวงไมได 

สรางแบบจำลองเพ่ือ

แสดงการทำงานของ

ระบบสมองกลฝงตัว 

สรางแบบจำลอง

การและเชื่อมตอ

วงจรถูกตอง

ครบถวน 

สรางแบบจำลอง

การและเชื่อมตอ

วงจรถูกตองแตมี

อุปกรณท่ีไม

เก่ียวของใน

ระบบ 

สรางแบบจำลอง

ไมครบถวนแต

เชื่อมตอวงจรได

ถูกตอง 

สราง

แบบจำลอง

และเชื่อมตอ

วงจรไม

ถูกตอง 

ออกแบบข้ันตอนวิธี

เพ่ือแกปญหาการ

ทำงานระบบสมอง

กลฝงตัว 

วงจรทำงานตาม

ข้ันตอนและ

เง่ือนไขถูกตอง

ครบถวน 

วงจรทำงานได

แตรับคาได

ผิดพลาด 

วงจรทำงานไดแต

รับคาไมได 

วงจรไม

ทำงาน 
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ใบงานสถานการณที่ 4.4  

เตือนภัยใชสัญญาณ 

ช่ือกลุม .........................................................  

ช่ือ – นามสกุล สมาชิก 

5. …………………………………………………………………………… 

6. …………………………………………………………………………… 

7. …………………………………………………………………………… 

8. …………………………………………………………………………… 

ระดับช้ัน ............. 

เลขท่ี 

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

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

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

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

คำช้ีแจง พิจารณาสถานการณตอไปนี้แลวใชความรูเร่ืองระบบสมองกลฝงตัวเพื่อรวมกัน

แกปญหาและตอบคำถามใหถูกตอง 

 
 

 
ภาพ: โคดการกำหนดคาและการประกาศตัวแปร 

รังสีไอโอดีน-131 

ในการรักษาผูปวยโรคมะเร็งดวยรังสีไอโอดีน-131ขนาดสูง สงผลใหตัวผูปวยและสารคัดหลั่ง

เชน น้ำมูก อุจจาระ ปสสาวะหรือเสื้อผาของผูปวยมีการปนเปอน แผรังสีไปยังบุคคลรอบขางได แพทย

จะจัดเตรียมสถานท่ีเฉพาะเพ่ือใชในการรักษา โดยหลีกเลี่ยงการอยูใกลชิดกับผูอ่ืนอยางนอย 1 สัปดาห

หลังวันกลืนแร โดยเฉพาะเด็กที่อายุนอยกวา 18 ป และหญิงตั้งครรภ นายตนคิดจึงมีแนวคิดในการ

พัฒนาระบบเพื่อแจงเตือนผูปวยและผูที่เขามาในบริเวณที่อาจจะไดรับผลกระทบจากรังสีไดโดยเมื่อมี

บุคคลเขามาในระยะ 3 เมตร ระบบจะสงเสียงและสัญญานไฟกระพริบ  
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ภาพ: โคดใน setup () 

 

 
ภาพ: โคดใน loop () 
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โคดสำหรับทดลองการเช่ือมตอ 
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); 

} 

 

นักเรียนรวมกันชวยนายตนคิดเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรเพ่ือนำมาเช่ือมตอใหถูกตอง

ตามโปรแกรมท่ีเขียนไว (คัดลอกภาพวงจรท่ีเชื่อมมาวางในใบงาน) 
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แบบบันทึกการใหคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

ระหวางจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 

เลขที ่

ใบงานสถาณการณท่ี 4.1 ใบงานสถาณการณท่ี 4.2 ใบงานสถาณการณท่ี 4.3 ใบงานสถาณการณท่ี 4.4 
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ภาคผนวก ง 

แบบทดสอบวัดทกัษะการคิดเชิงคำนวณ 
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แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 ความรูและทักษะเฉพาะดาน จำนวน 4 ขอ 

เวลา  50  นาที   คะแนนเต็ม 16 คะแนน 

คำช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาขอมูลจากสถานการณตอไปนี้แลวใชความรูเรื่องการออกแบบและระบบ

สมองกลฝงตัวในการตอบคำถาม 

การเล้ียงไกไขหนารอนใหประสบความสำเร็จ 

 

ปจจุบันการเลี้ยงไกไขของเกษตรกรในประเทศไทยสวนใหญจะอยูภายในโรงเรือนปด  

ท่ีเรียกวา Evaporative Cooling System หรือท่ีนิยมเรียกกันวา โรงเรือนอีแวป (Evap) ซ่ึงทำให

แมไกอยูสบายมากข้ึนในชวงท่ีอากาศภายนอกเลา สูงกวา 35 องศาเซลเซียสทำใหผลกระทบเรื่อง

อากาศรอนตอการใหผลผลิตของแมไกนอยกวาแมไกท่ีเลี้ยงอยูในโรงเรือนเปด ปกติแลวอุณหภูมิท่ี

เหมาะสมตอความเปนอยูของแมไก อยูแลวสบาย จะอยูในชวงประมาณ 18-25 องศาเซลเซียส 

นอกจากไกเปนสัตวท่ีไมมีตอมเหง่ือคอยชวยทำหนาท่ีระบายความรอนเหมือนกับมนุษย

หรือสัตวประเภทอ่ืนแลว ขนท่ีปกคลุมอยูบนตัวไกก็เปนอีกอุปสรรคหนึ่งในการระบายความรอน

ของแมไก ดังนั้นเวลาท่ีอุณหภูมิภายในเลาอยูท่ีประมาณ 26-32 องศาเซลเซียส แมไกก็จะกินอาหาร

ไดลดลง แตจะกินน้ำเพ่ิมข้ึน เพ่ือลดความรอนท่ีเกิดข้ึนภายในรางกาย ถาอุณหภูมิในเลาสูงเกิน 35 

องศาเซลเซียส แมไกก็จะแสดงอาหารหอบ กางปก หมอบกับพ้ืนกรง เกิดภาวะเครียดจากความรอน 

หรือท่ีเรียกวา Heat Stress (ขบวนการทางฮอรโมนในรางกายเกิดการเปลี่ยนแปลง) แตถาอุณหภูมิ

ในเลาสูงเกินกวา 39 องศาเซลเซียส ก็จะมีผลทำใหแมไกเริ่มทยอยตาย (ปกติอุณหภูมิรางกายของไก

อยูท่ี 41.2 องศาเซลเซียส) 

ท่ีมา: https://cpffeedsolution.com/การเลี้ยงไกไขโรงเรือน 
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1. ปจจัยใดบางท่ีสงผลกระทบตอผลผลิตไขไก (แยกยอยปญหา) 

ปจจัยหลัก ผลกระทบ 

  

  

  

 

2. นักเรียนมีแนวทางอยางไรในการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือชวยเหลือเกษตรกรใหมีผลผลิตไขไกอยาง

ตอเนื่อง (พิจารณารูปแบบ) 

2.1 ชื่อนวัตกรรม : 

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

2.2 อุปกรณหรือเซนเซอรท่ีจำเปนในการใชงานมีอะไรบาง 

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

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

3. ใหนักเรียนวาดภาพโครงงานเพ่ือชวยเหลือเกษตรกร (คิดเชิงนามธรรม) 
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4. ใหนักเรียนอธิบายข้ันตอนการทำงานของนวัตกรรมท่ีนักเรียนออกแบบ (ออกแบบข้ันตอนวิธี) 

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

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

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

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

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

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ขอคำถามและเกณฑการใหคะแนน 

 

1. ปจจัยใดบางท่ีสงผลกระทบตอผลผลิตไขไก (ระบุปจจัยหลักและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหา) 

เกณฑการใหคะแนน 

 

คะแนน เกณฑ 

4 ระบุปจจัยและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหาท่ีเก่ียวของกับสถานการณท่ีกำหนดให

ไดถูกตอง ชัดเจน ครบถวนตามสถานการณท่ีพบ 

3 ระบุปจจัยและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหาท่ีเก่ียวของกับสถานการณท่ีกำหนดให

ไดถูกตอง ชัดเจน เพียง 1 ปจจัย และระบุผลกระทบไดถูกตองครบถวน 

2 ระบุปจจัยและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหาท่ีเก่ียวของกับสถานการณท่ีกำหนดให

ได 1 ปจจัย แตยังระบผุลกระทบไมครบถวนและชดัเจน 

1 ระบุปจจัยและผลกระทบเพ่ือแบงยอยปญหาท่ีเก่ียวของกับสถานการณท่ีกำหนดให

ไมถูกตอง ไมครบถวน ไมสอดคลองกับสถานการณ 

 

2. นักเรียนมีแนวทางอยางไรในการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือชวยเหลือเกษตรกรใหมีผลผลิตไขไกอยาง

ตอเนื่อง 

เกณฑการใหคะแนน 

 

คะแนน เกณฑ 

4 ระบุชื่อนวัตกรรมและเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรไดครบถวนตามสถานการณและ

สอดคลองกับกระบวนการทำงานของระบบ 

3 ระบุชื่อนวัตกรรมและเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรไดแตงยังไมครบถวนตาม

สถานการณและความสอดคลองกับกระบวนการทำงานของระบบ 

2 ระบุชื่อนวัตกรรมและเลือกใชอุปกรณและเซนเซอรไดไมสอดคลองกับกระบวนการ

ทำงานของระบบ 

1 ระบุชื่อนวัตกรรม อุปกรณและเซนเซอรไมสอดคลองกับสถานการณ 
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3. ใหนักเรียนวาดภาพโครงงานเพ่ือชวยเหลือเกษตรกร 

เกณฑการใหคะแนน 

 

คะแนน เกณฑ 

4 วาดภาพและเขียนอธิบายรายละเอียดสวนประกอบของนวัตกรรมไดครบถวนถูกตอง 

3 วาดภาพและเขียนอธิบายรายละเอียดสวนประกอบของนวัตกรรมไดแตยังไม

ครบถวนถูกตอง 

2 วาดภาพนวัตกรรมไดแตไมมีการเขียนอธิบายรายละเอียด 

1 วาดภาพไดบางสวน ไมมีการเขียนอธิบาย 

 

4. ใหนักเรียนอธิบายข้ันตอนการทำงานของนวัตกรรมท่ีนักเรียนออกแบบ 

เกณฑการใหคะแนน 

 

คะแนน เกณฑ 

4 เขียนอธิบายข้ันตอนการเริ่มตนและสิ้นสุด ระบุการรับขอมูลดวยเซนเซอร เง่ือนไข

การทำงานของระบบ และการแสดงผลผานอุปกรณไดครบถวนถูกตองตาม

สถานการณ 

3 เขียนอธิบายข้ันตอนการเริ่มตนและสิ้นสุด ระบุการรับขอมูลดวยเซนเซอร และการ

แสดงผลผานอุปกรณไดครบถวนตามสถานการณ แตมีบางข้ันตอนท่ีกำหนดเง่ือนไข

การทำงานผิดพลาด 

2 เขียนอธิบายข้ันตอนของระบบไดแตไมสามารถระบุการทำงานของอุปกรณและ

เซนเซอรไดครบถวน ไมมีข้ันตอนการเริ่มตนและสิ้นสุด 

1 เขียนอธิบายข้ันตอนการทำงานไดไมครบถวน ขาดข้ันท่ีสำคัญของระบบ ไมมีข้ันตอน

การเริ่มตนและสิ้นสุด 
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เกณฑการตัดสิน 

 

ชวงคะแนน ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

13 – 16 ยอดเยี่ยม 

9 – 12 ดี 

5 – 8 กำลังพัฒนา 

4 เริ่มตน 

หมายเหตุ ใชเปนเกณฑการตัดสินระหวางเรียนเชนเดียวกับใบงานสถานการณท่ี 4.1-4.4 
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ภาคผนวก จ 

แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู 
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แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู 

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

คำช้ีแจง   ใหนักเรียนทำเครื่องหมาย  ลงชองท่ีตรงกับระดับความพึงพอใจของนักเรียน โดยใช

เกณฑพิจารณา ดังนี้ 

5  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด  

4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

3  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ ปานกลาง 

2  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอย 

1  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับ นอยท่ีสุด 

 

ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ดานครูผูสอน 

1 ครูมีการแนะแนวทางและแจงจุดประสงคการเรียนรู      

2 ครูมีความรู  ความสามารถในการสอน      

3 ครูมีบุคลิกภาพท่ีดีในการสอน      

4 ครูสามารถใหคำแนะนำและใหคำปรึกษาเม่ือนักเรียนประสบปญหา

ในการเรียน 

     

5 ครูจัดการเรียนรูโดยสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม       

ดานเนื้อหา 

6 เนื้อหามีความนาสนใจ      

7 เนื้อหามีความทันสมัย      

8 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู ความสามารถของนักเรียน      

9 เนื้อหามีการบูรณาการศาสตรความรูท่ีหลากหลาย      
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ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ดานกิจกรรมการเรียนรู 

10 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู      

11 กิจกรรมการเรียนรูเปดโอกาสใหนักเรียนศึกษาคนควาเพ่ือสรางการ

เรียนรูดวยตนเอง 

     

12 กิจกรรมการเรียนรูเนนนักเรียนเปนสำคัญ      

13 นักเรียนไดรับความรูดานระบบสมองกลฝงตัว      

14 นักเรียนไดรับความรูดานการเขียนโปรแกรม      

15 นักเรียนสามารถใชความรูในการออกแบบนวัตกรรม      

16 นักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ      

ดานสื่อและส่ิงสนับสนุนการเรียนการสอน 

17 เอกสารและสื่อประกอบในการเรียนรูสอดคลองกับการสอน      

18 สือ่ เทคโนโลยีและกิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลาย       

19 สื่อและอุปกรณเพ่ือใชในการทดลองและฝกปฏิบัติมีเพียงพอ      

ดานการวัดและประเมินผลการเรียน 

20 วิธีการวัดประเมินผลสอดคลองกับเนื้อหา      

21 วิธีการวัดประเมินผลมีความหลากหลาย      

22 เกณฑการประเมินผลมีความโปรงใสและยุติธรรม      

23 เปดโอกาสใหนักเรยีนมีสวนรวมในการประเมินผล      
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ภาคผนวก ฉ 

ผลการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
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ตาราง 19 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยผูเชี่ยวชาญ 

 

รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับ

คุณภาพ 

1. สาระสำคัญ 

1.1 สาระสำคัญถูกตองตามหลักวิชาและทันสมัย 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.2 สาระสำคัญเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.3 สาระสำคัญสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.4 สาระสำคัญมีความชัดเจนเขาใจงายนาสนใจ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. สาระการเรียนรูแกนกลาง 

2.1 สาระการเรียนรูสอดคลองกับมาตรฐานและตัวชี้วัด 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.2 สาระสำคัญมีความชัดเจนเขาใจงาย 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. จุดประสงคการเรียนรู 

3.1 มีความสอดคลองกับสาระการเรียนรูแกนกลาง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.2 มีความสอดคลองกับความตองการของผูเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.3 มีความสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.4 สามารถพัฒนาศักยภาพของผูเรียนได 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. กิจกรรมจัดการเรียนรู 

4.1 กิจกรรมจัดการเรียนรูเราความสนใจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.2 กิจกรรมจัดการเรียนรูสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.3 กิจกรรมจัดการเรียนรูเรียงลำดับข้ันตอนการดำเนินการ

ชัดเจน 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมจัดการเรียนรูสงเสริม พัฒนาการเรียนรูของผูเรียน

โดยกิจกรรมเนนผูเรียน เปนสำคัญ 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

4.5 กิจกรรมจัดการเรียนรูเนนการแสดงออกเพ่ือการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4.6 กิจกรรมจัดการเรียนรูเหมาะสมกับเวลาท่ีสอน 4.33 0.58 มาก 

4.7 กิจกรรมการเรียนรูเหมาะสมกับวัยและสภาพแวดลอมของ

ผูเรียน 
4.33 0.58 

มาก 
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ตาราง 19 (ตอ) 

 

รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับ

คุณภาพ 

5. ส่ือการเรียนรู 

5.1 สื่อการเรียนรูมีความเหมาะสมกับเนื้อหา ระดับชั้นและ 

สอดคลองกับสาระการเรียนรู 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

5.2 สื่อการเรียนรูสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู และกระตุน

ความสนใจ ของผูเรียน 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

5.3 สื่อการเรียนรูผูเรียนมีสวนรวมในการใช 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

6. การวัดและประเมินผล    

6.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

6.2 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคลองกับสาระและกิจกรรมการ

เรียนรู 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

6.3 เกณฑการประเมินผลมีความชัดเจน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

6.4 การวัดและประเมินผลครอบคลุมทุกดานท้ังดานความรู 

ทักษะ และเจตคติ 
5.00 0.00 

มากท่ีสุด 

6.5 วิธีวัดและเครื่องมือวัดมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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ตาราง 20 คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถาม พฤติกรรม และเกณฑการประเมินในการวัด 

(IOC) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวน เรื่อง ความรูและทักษะเฉพาะดาน 

 

ขอท่ี 
คา IOC จากผูเช่ียวชาญ 

รวม IOC 
สรุป 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ผล 

1 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

2 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

3 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

4 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
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ตาราง 21 คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู 

โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับระบบสมองกลฝงตัว 

 

ท่ี รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ คา สรุป 

คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

IOC ผล 

ดานครูผูสอน 

1 ครูมีการแนะแนวทางและแจงจุดประสงคการเรียนรู +1 +1 +1 1 ใชได 

2 ครูมีความรู  ความสามารถในการสอน +1 +1 +1 1 ใชได 

3 ครูมีบุคลิกภาพท่ีดีในการสอน +1 +1 +1 1 ใชได 

4 ครูสามารถใหคำแนะนำและใหคำปรึกษาเม่ือนักเรียน

ประสบปญหาในการเรียน 

+1 +1 +1 1 ใชได 

5 ครูจัดการเรียนรูโดยสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม  +1 +1 +1 1 ใชได 

ดานเนื้อหา 

6 เนื้อหามีความนาสนใจ +1 +1 +1 1 ใชได 

7 เนื้อหามีความทันสมัย +1 +1 +1 1 ใชได 

8 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู ความสามารถของนักเรียน +1 +1 +1 1 ใชได 

9 เนื้อหามีการบูรณาการศาสตรความรูท่ีหลากหลาย +1 +1 +1 1 ใชได 

ดานกิจกรรมการเรียนรู 

10 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู +1 +1 +1 1 ใชได 

11 กิจกรรมการเรียนรูเปดโอกาสใหนักเรียนศึกษาคนควาเพ่ือ

สรางการเรียนรูดวยตนเอง 

+1 +1 +1 1 ใชได 

12 กิจกรรมการเรียนรูเนนนักเรียนเปนสำคัญ +1 +1 +1 1 ใชได 

13 นักเรียนไดรับความรูดานระบบสมองกลฝงตัว +1 +1 +1 1 ใชได 

14 นักเรียนไดรับความรูดานการเขียนโปรแกรม +1 +1 +1 1 ใชได 

15 นักเรียนสามารถใชความรูในการออกแบบนวัตกรรม +1 +1 +1 1 ใชได 

16 นักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ +1 +1 +1 1 ใชได 
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ตาราง 21 (ตอ) 

 

ท่ี รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ คา สรุป 

คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

IOC ผล 

ดานสื่อและส่ิงสนับสนุนการเรียนการสอน 

17 เอกสารและสื่อประกอบในการเรียนรูสอดคลองกับการสอน +1 +1 +1 1 ใชได 

18 สือ่ เทคโนโลยีและกิจกรรมการเรียนการสอนมีความ

หลากหลาย  

+1 +1 +1 1 ใชได 

19 สื่อและอุปกรณเพ่ือใชในการทดลองและฝกปฏิบัติมีเพียงพอ +1 +1 +1 1 ใชได 

ดานการวัดและประเมินผลการเรียน 

20 วิธีการวัดประเมินผลสอดคลองกับเนื้อหา +1 +1 +1 1 ใชได 

21 วิธีการวัดประเมินผลมีความหลากหลาย +1 +1 +1 1 ใชได 

22 เกณฑการประเมินผลมีความโปรงใสและยุติธรรม +1 +1 +1 1 ใชได 

23 เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการประเมินผล +1 +1 +1 1 ใชได 
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