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บทคัดย่อ 

 จุดมุ่งหมายของงานวิจัยนี้ คือ การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค านวณและผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้นี้ที่มีต่อทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสานวิธี กลุ่มที่ศึกษาคือ ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียน
มัธยมศึกษาแห่งหนึ่ง ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน 30 คนที่เรียนรายวิชาวิทยาการค านวณในภาคการศึกษาที่ 1 
ปีการศึกษา 2561 โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการ เรียนรู้
ตามแนวสะเต็มศึกษา เพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน 2) อนุทินของผู้เรียน และ 3) แบบวัดการคิดเชิงค านวณ    
การวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ ระยะแรกเป็นการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีจุดมุ่งหมาย        
เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน ระยะที่ 2 เป็นการน ากิจกรรมการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับกลุ่มที่ศึกษาตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้น ระยะที่ 3 เป็นการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อทักษะ
การคิดเชิงค านวณของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นท าให้ทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน
สูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้นี้ท้าทายผู้เรียนด้วยปัญหาในชีวิตจริง เพื่อให้ผู้เรียนสืบเสาะหา
ความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ โดยการย่อยปัญหา หารูปแบบ
ของปัญหา คิดเชิงนามธรรม และพัฒนาอัลกอริทึมมาใช้ในการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงเหล่านั้น กิจกรรม
การเรียนรู้นี้จึงสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาเพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
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Abstract 
 This research aimed to develop STEM learning activities to enhance students’computational 
thinking skills, and the results of learning management with this learning activities which affected the 
computational thinking for secondary school students in the computing course. The study groups 
were 30 secondary school students in Phranakhorn Si Ayutthaya who were studying in semester 1, 
academic year 2018. They were selected by purposive sampling. The research instruments were (1) 
STEM education lesson plans, and STEM learning activities for computational thinking developments; 
(2) The students’journals; and (3) Computational thinking test. The research was divided into three 
phases. The first phase focused on the constructive lesson plans ,and learning activities which aimed 
to develop students’computational thinking skills. Meanwhile, the second phase was implemented 
by the lesson plans and learning activities with the study group. The third phase was the evaluation 
of the effectiveness of learning activities on develop students’computational thinking skills. The 
results performed learning activities can develop students’computational thinking skills, because of 
these activities. The students were empirically challenged with daily problems. They also required to 
used their computational thinking skills to solve the problems by decomposing problem, pattern 
recognition, thinking abstraction ,and implementing algorithm for programming. This study suggested 
that STEM learning activities could be effectively used in computing course.  
 
Keywords:  STEM Education, Computational Thinking, Secondary School Students 
 
วันที่รับบทความ: 06 พฤศจิกายน 2562 
วันที่แก้ไขบทความ: 10 มิถุนายน 2563 
วันที่ตอบรับตีพิมพบ์ทความ: 18 มิถุนายน 2563 
  
1. บทน า 
    การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมให้เจริญก้าวหน้าจ าเป็นต้องเพิ่มศักยภาพคน โดยการยกระดับคุณภาพการศึกษาด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีในทุกระดับการศึกษา ตั้งแต่ระดับปฐมวัย ประถมศึกษา และมัธยมศึกษาให้
เป็นไปอย่างทั่วถึง โดยเฉพาะเรื่อง การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) ซึ่งเป็นกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
เพื่อหาค าตอบอย่างมีเหตุผล และการจัดเรียงขั้นตอนการท างาน การวิเคราะห์ปัญหาว่าต้องใช้วิธีการใด และต้องใช้
ข้อมูลอะไรบ้าง ข้อมูลแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กันอย่างไร แยกแยะได้ว่าข้อมูลใดจ าเป็นต่อการแก้ปัญหา (BBC, 2562)  
( Jeannette M. Wing., 2562 ) ซึ่งทักษะเหล่านี้จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ที่การเปลี่ยนแปลง
เป็นไปอย่างรวดเร็ว และมีข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์จ านวนมากมายมหาศาล (ยืน ภู่วรวรรณ, 2562) 
การคิดเชิงค านวณจึงเป็นทักษะการคิดที่เยาวชนไทยทุกคนจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนา เพื่อให้เยาวชนไทยสามารถ
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีคุณภาพและมีศักยภาพในการแข่งขันทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งแนวทางใน
การพัฒนาการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานแนวทางหนึ่ง คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาโดยการให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (ศุภวัฒน์ ทรัพย์เกิด, 2559, ภาสกร เรืองรอง และ
คณะ, 2561). ดังนั้นโครงการวิจัยนี้จึงจัดท าข้ึนเพื่อศึกษาผลของการจัดการเรยีนรูด้้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็ม
ศึกษาที่มีต่อทักษะ การคิดเชิงค านวณของผู้เรียน โดยผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาแผนและกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นผสานการออกแบบเชิงวิศวกรรมหรือรูปแบบ
การเรียนรู้แบบ 5E2DO ของพิเชฐ ศรีสังข์งาม (2561) ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ผสาน 5 คุณลักษณะส าคัญของการสืบ
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เสาะหาความรู้กับแนวคิดหลักของการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้าด้วยกัน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์บนพื้นฐานองค์ความรู้วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นจากการสืบเสาะด้วยตนเอง และ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อให้ได้ช้ินงานหรือวิธีการส าหรับน าไปใช้ประโยชน์หรือแก้ปัญหาในชีวิตจริง ซึ่งผล
จากการศึกษาน้ีจะท าให้ได้แนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาส าหรับการจัดการเรยีนรูใ้น
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ให้มีประสิทธิภาพต่อไป (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 
2. จุดประสงค์การวิจัย 
 2.1 เพื่อศึกษาและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่สามารถพัฒนาการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนได้  
 2.2 เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่มีต่อทักษะการคิดเชิง
ค านวณของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
3. วิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสานวิธี ท่ีใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพอธิบายผลการวิจัยเชิงปริมาณ ดังรูปที่ 1   
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1 การวิจัยแบบผสานวิธี 
 

3.1 กลุ่มที่ศึกษา 
      กลุ่มที่ศึกษา คือ ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนมัธยมศึกษาแห่งหนึ่งในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
จ านวน 30 คนท่ีเรียนรายวิชาวิทยาการค านวณในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2562 โดยการเลือกแบบเจาะจง 
 

3.2 เคร่ืองมือวิจัย 
     3.2.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
            แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้มีทั้งหมด 6 แผน คือ โปรแกรมสะแครทช์ ภาพติดตาและ

แอนิเมชัน เล่าเรื่องวันวิสาขบูชา พิกัด โปรแกรมภาษา ไพทอน และภาพหุ่นยนต์เคลื่อนไหว แผนการจัดการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษานี้ผ่านการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน พิจารณาตรวจสอบหา
ข้อบกพร่องและให้ข้อเสนอแนะ เพื่อให้ผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขจนได้แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ที่สมบูรณ์
มีค่าสัมประสิทธ์ิความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00  

3.2.2 แบบวัดการคดิเชิงค านวณ 
        ผู้วิจัยจัดท าแบบวัดการคิดเชิงค านวณตามแนวทาง Brebas Thailand คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง (2562) จ านวน 40 ข้อ ที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน 5 ท่าน แบบวัดมีค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 

การวจิยัเชิง

ปริมาณ 
ผลการวรวจิยั 

การวจิยัเชิง

คุณภาพ 
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     3.3 ระยะเวลาท าการวิจัย 
          ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2562  ระยะเวลาในการด าเนินการทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ ๆ ละ 2 คาบ 
 
4. ผลการวิจัย 
     การคิดเชิงค านวณประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ คือ การย่อยปัญหา การรู้รูปแบบ การคิด-เชิง
นามธรรม และการสร้างอัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหา ดังตารางที่ 1 โดยผู้วิจัยน าเสนอสถานการณ์การสร้างภาพเคลื่อนไหว
เพื่อเล่าเรื่องวันวิสาขบูชา จากนั้นให้ผู้เรียนสืบเสาะหาความรู้เรื่องโปรแกรมสะแครทช์ ภาพติดตา และแอนิเมชัน      
เมื่อผู้เรียนสามารถท าได้แล้ว ผู้วิจัยน าเสนอน าเสนอสถานการณ์การสร้างภาพหุ่นยนต์เคลื่อน ไหว และให้ผู้เรียนสืบ
เสาะหาความรู้เรื่อง พิกัด โปรแกรมภาษา และภาษาไพทอนแล้วน าความรู้ที่ได้มาเขียนโปรแกรมสร้างภาพหุ่นยนต์
เคลื่อนไหว 
 
ตารางที่ 1 องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณและความเชื่อมโยงกับแนวคิดหลักของการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
องค์ประกอบของการ
คิดเชิงค านวณ 

ค าอธิบาย 
แนวคิดหลักของการ-
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

1.การย่อยปัญหา การแบ่งปัญหาใหญ่ ซึ่งมีความสลับซับซ้อนและยากต่อการ
แก้ปัญหา ให้เป็นปัญหาย่อย ๆ เพื่อลดความสลับซับซ้อนและ
ช่วยให้การแก้ปัญหาท าได้ง่ายขึ้น โดยการค่อย ๆ แก้ปัญหา
ย่อย ๆ ไปทีละปัญหา 

1.การนิยามปญัหา 

2.การรู้รูปแบบ การหารูปแบบของปัญหา ซึ่งจะช่วยให้การแก้ปัญหาเป็นไป
อย่างมีระเบียบแบบแผน เป็นระบบ และสามารถน าไป
ประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ได้ง่ายขึ้น 

องค์ประกอบของการ
คิดเชิงค านวณ 

ค าอธิบาย แนวคิดหลักของการ-
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3.การคิดเชิงนามธรรม กระบวนการคัดแยกคุณลักษณะที่ส าคัญออกจากรายละเอียด
ปลีกย่อยในปัญหาหรืองานที่ก าลังพิจารณา เพื่อให้ได้ข้อมูลที่
จ าเป็นและเพียงพอส าหรับการคิดแก้ปัญหา ผลลัพธ์ของการ
คิดเชิงนามธรรมมักจะเขียนเป็นแบบจ าลอง เช่น แผนภาพ
วงจรไฟฟ้า แผนภาพระบบรอก เป็นต้น เพื่อแปลงปัญหาให้อยู่
ในรูปสมการคณิตศาสตร์หรือแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์  
 

2.การออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

4.การสรา้งอัลกอริทึม
เพื่อแก้ปัญหา 

การออกแบบล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างานท่ี
ชัดเจน 
 

3.การท าให้เหมาะสม
ที่สุด 

 
     ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากจากการวัดด้วยแบบวัดการคิดเชิงค านวณ จ านวน 40 ข้อ ก่อนและหลังเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน จ านวน 30 คน ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ t-test dependent sample, p<0.05 
ดังตารางที่ 2 
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ตาราง 2 เปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่การคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรยีนรู้ 
 

คะแนนทดสอบ จ านวน
ผู้เรยีน 

ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

d.f. t p 

ก่อนเรียน 30 15.0 7.02 

29 7.310* 0.000 
หลังเรียน 30 18.0 2.02 

 

     *ท่ีค่า p < 0.05 
จากตาราง 2 จะเห็นว่าคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวสะเต็มศึกษาสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส าหรับการวิเคราะห์
เนื้อหาในอนุทินรายสัปดาห์และใบกิจกรรมของผู้เรียน จ านวน 12 สัปดาห์ โดยผู้วิจัยอ่านข้อความที่ผู้เรียนเขียนสะท้อน
เกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ แล้วประเมินโดยการพิจารณาองค์ประกอบส าคัญ 4 ด้านของทักษะการคิดเชิงค านวณ คือ การ
ย่อยปัญหา การรู้รูปแบบ  การคิดเชิงนามธรรม และการสร้างอัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหา พบว่าผู้เรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้น
หลังจากได้ร่วมท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ดังนี้ 
     4.1 การย่อยปัญหา เมื่อผู้เรียนได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง เรื่องเล่าวันวิสาขบูชาแล้ว ผู้เรียนมีความรู้  ความเข้าใจ 
และสามารถย่อยปัญหาได้ โดยผู้เรียนใช้โปรแกรมสะแครชท์สร้างฉากต่าง ๆ เช่น สถานท่ีประสูติ ตรัสรู้ ปรินิพพาน แล้ว
เขียนบท (script) ให้ตัวละคร (sprite) แต่ละตัวละครสนทนากันเกี่ยวกับวันวิสาขบูชาตามที่ผู้เรียนได้ศึกษาจากวิดีทัศน์
เรื่อง ถ้าเก่งจริงต้องสามารถท าให้คนทั้งหลายมีความสุข (สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย์ (ป.อ. ปยุตโต), 2561).ผู้เรียนคน
หนึ่งบันทึกอนุทินว่า 
 “...โปรแกรมสะแครทช์เป็นโปรแกรมภาษาท่ีสามารถใช้สร้างช้ินงานได้ง่าย เช่น นิทานที่สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ 
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น ท าให้ได้เรียนรู้หลักการทางคณิตศาสตร์และแนวคิดการเขียนโปรแกรมไปพร้อม ๆ กับการคิด
อย่างสร้างสรรค์ มีเหตุผล เป็นระบบ และเกิดการท างานร่วมกัน…”  
 4.2 การรู้รูปแบบ เมื่อผู้เรียนได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง ผู้สร้างหุ่นยนต์ (Robot Builder) ซึ่งเป็นการเขียน 
โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยภาษาไพทอนแล้ว ผู้วิจัยพบว่าผู้เรียนยังไม่มีความรู้ ความเข้าใจ เรื่องรูปแบบมากนัก 
เนื่องจากผู้เรียนต้องมุ่งความสนใจไปท่ีการพิมพ์ตัวอักษร (Text mode) และวากยสัมพันธ์ (syntax) ของโปรแกรมภาษา
ไพทอนที่มีความยุ่งยาก ซับซ้อนมากกว่าโปรแกรมสะแครชท์ ดังท่ีผู้เรียนคนหนึ่งเขียนในอนุทินว่า 
 “...ในการเขียนภาษา Python ครั้งนี้เป็นภาษาท่ีละเอียดอ่อนมาก ๆ ท าให้ในการเขียนภาษา Python จึงยากในการ
เขียน เพราะฉนั้นค าสั่งทุกค าสั่งที่ใช้ในการเขียนจึงมีความส าคัญมากครับ”   
 4.3 การคิดเชิงนามธรรม เมื่อผู้เรียนได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง เรื่องเล่าวันวิสาขบูชาแล้ว ผู้เรียนส่วนมากมีความรู้ 
ความเข้าใจ และสามารถคิดเชิงนามธรรมได้ ดังจะเห็นได้จากการที่ผู้เรียนคนหน่ึงบันทึกอนุทิน ดังนี้ 
 “...การคิดเชิงนามธรรม คือ องค์ประกอบหนึ่งของแนวคิดเชิงค านวณ (computational thinking) ซึ่งใช้
กระบวนการคัดแยกคุณลักษณะที่ส าคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อยในปัจจุบันหรืองานที่ก าลังพิจารณา เพื่อที่จะได้
ข้อมูลที่จ าเป็นและพอเพียงส าหรับการคิดแก้ปัญหา...”   
 4.4 การสร้างอัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหา เมื่อผู้เรียนได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง เรื่องเล่าวันวิสาขบูชาแล้ว ผู้เรียน
ส่วนมากมีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถสร้างอัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหาได้ ดังจะเห็นได้จากการที่ผู้เรียนคนหนึ่งบันทึก
อนุทินว่า  
“การเล่าเรื่องวิสาขบูชา การเขียนอัลกอริทึมโดยใช้ภาษาธรรมชาติ  
 ตัวละครที่ 1 พูดว่า: การประสูติของพระพุทธเจ้าจะระลึกถึงเรื่องอะไร ? 
 ตัวละครที่1 ส่งข้อความที่ 1  
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 ตัวละครที่ 2 รับข้อความที่ 1 
 ตัวละครที่ 2 พูดว่า: การประสูติของพระพุทธเจ้าจะระลึกถึงการฝึกฝนตนเอง  
 จบการท างาน” 
 
5. อภิปรายผลการวิจัย 
     จากปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณที่ผ่านมาผู้วิจัยพบว่า ความสามารถของผู้เรียนในการคิด
เชิงค านวณยังอยู่ในระดับที่ไม่น่าพึงพอใจมากนัก เมื่อให้ผู้เรียนบันทึกสิ่งที่ได้เรียนรู้ลงในใบกิจกรรม ผู้เรียนส่วนใหญ่    
จะเขียนสิ่งท่ีได้ท าหรือปฏิบัติในห้องเรียนมากกว่าการวิเคราะห์ถึงประเด็นปัญหา ย่อยปัญหา และหารูปแบบของปัญหา 
เพื่อน าไปใช้ในการคิดเชิงนามธรรมและพัฒนาอัลกอริทึมในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวสะเต็มศึกษาด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นผสานการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อ
น ามาใช้ในการพัฒนาการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวในรายวิชา
วิทยาการค านวณของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ด้วยมโนทัศน์ ดังรูปที่ 2  
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2 มโนทันศก์ารจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวสะเต็มศึกษาเพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณ 
 
     ผลจากการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาท าให้ทักษะการคิดเชิงค านวณ
ของผู้เรียนดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของศุภวัฒน์ ทรัพย์เกิด (2559) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาสามารถพัฒนาการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้ ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้นี้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาการ คิดเชิง
ค านวณผ่านการสร้างช้ินงานด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่มีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนพื้น
ฐานความรู้ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยของชยการ คีรีรัตน์ (2562) และภาส
กร เรืองรอง และคณะ (2561) ที่พบว่า การคิดเชิงค านวณสามารถพัฒนาขึ้นได้โดยการให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรม เพื่อให้
ผู้เรียนเข้าใจวิธีการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ และเพื่อพัฒนาตรรกะและทักษะในการแก้ปัญหาของผู้เรียนเอง ซึ่งเป็น
การส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการคิดที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากน้ีผู้เรียนยังได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนร่วมช้ันและครูผู้สอน สะท้อนคิดโดยการอภิปรายและการเขียนอนุทิน
รายสัปดาห์ ทั้งนี้ผู้สอนควรให้ก าลังใจสนับสนุนช่วยเหลือผู้เรียนในขณะที่พวกเขาก าลังเผชิญกับปัญหา ควรพยายาม
ปรับเปลี่ยนทัศนคติ มุมมองของผู้เรียนที่มีต่อปัญหาเหล่านั้นให้เป็นความท้าทาย และรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน 

วิทยาศาสตร ์
(วัฏจักรการสืบสอบ) 

คณิตศาสตร ์

วิทยาการ
ค านวณ 

(การคิดเชิง
ค านวณ) 

วิศวกรรมศาสตร ์

(การออกแบบเชิง
วิศวกรรม) 

เทคโนโลยี  
(ช้ินงาน) 
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สนับสนุนช่วยเหลือ อ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดเชิงค านวณ โดยใช้สถานการณ์ปัญหาทางวิศวกรรม    
การพัฒนาโปรแกรม และค าถามกระตุ้นการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน 
 
6. สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยทั้งการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจยัเชิงคุณภาพท่ีกล่าวมา จึงสรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะ
เต็มศึกษาที่มีการพัฒนาเทคโนโลยี (ช้ินงาน) ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์บนพ้ืนฐานความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ท าให้ทักษะการ
คิดเชิงค านวณของผู้เรียนทั้ง 4 องค์ประกอบ คือ การย่อยปัญหา การรู้รูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการพัฒนา
อัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหาดีขึ้น  
 
7. ข้อเสนอแนะ 
 7.1 การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาเพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน ผู้สอน
ควรท้าทายผู้เรียนด้วยสถานการณป์ัญหาทางวิศวกรรม เพื่อท้าทายและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยการลง
มือปฏิบัติการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีต่าง ๆ โดยเฉพาะการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เพื่อน าความรู้และทักษะเหล่านั้นมาใช้ในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อสร้างช้ินงานหรือพัฒนา
กระบวนการแก้ปัญหาด้วยด้วยตนเอง และให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบร่วมมือ อภิปรายร่วมกันในช้ันเรียน และเขียนอนุทินราย
สัปดาห์ เพื่อสะท้อนคิดสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรมการเรียนรู้  
 7.2 ภาษาคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน ผู้วิจัยพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ภาพหุ่นยนต์
เคลื่อนไหว ซึ่งเป็นการเขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยภาษาไพทอน ผู้เรียนยังไม่มีความรู้ ความเข้าใจมากนัก 
เนื่องจากภาษาไพทอนเป็นภาษาที่ใช้การพิมพ์ตัวอักษรในการเขียนโปรแกรมและมีวากยสัมพันธ์ที่ยุ่งยาก ซับซ้อน ท าให้
ผู้เรียนมุ่งความสนใจไปท่ีการเขียนโปรแกรมให้ถูกต้องมากกว่าการคิดเชิงค านวณ ดังนั้นการเลือกภาษาคอมพิวเตอร์ให้
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้และระดับการศึกษาของผู้เรียนจึงเป็นสิ่งที่ต้องพิจารณาอย่างรอบคอบ  
 7.3 ผู้สอนควรใช้สถานการณ์ปัญหาทางวิศวกรรมและค าถามที่เน้นให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและค้นพบค าตอบ
ด้วยตนเองจากการถามค าถามของผู้สอน ผู้สอนควรลดบทบาทการเป็นผู้บอกค าตอบแก่ผู้เรียน แต่ควรเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ เกิดความสงสัย พยายามค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด  
 7.4 การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาเพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนควรมี
สถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ชีวิตจริง เช่น ปัญหาฝุ่น P.M. 2.5 ปัญหาไวรัสสายพันธุ์ใหม่ COVID-19 เป็นต้น 
เพราะปัญหาในชีวติประจ าวัน ชีวิตจริงเหล่านี้จ าเป็นต้องมีการบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ คณิต-ศาสตร์ กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างช้ินงานหรือกระบวนการซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่จะใช้ใน
การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ชีวิตจริงเหล่านั้น 
 7.5 การวิจัยครั้งต่อไปควรพิจารณาศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้นี้ในระดับชั้นหรือรายวิชา
อื่น ๆ เช่น รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อให้ได้ผลการวิจัยที่จะน าไปสู่แนวปฏิบัติในการจัดการ
เรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยี ทั้งมาตรฐาน ว 4.1 และ 4.2 ในมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวช้ีวัดกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนต่อไป 
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