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บทคดัยอ่ 

 การศกึษาครัง้น้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาพฒันาการดา้นการคดิเชงิคํานวณของเดก็ปฐมวยั

ระหว่างการจดัการเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ และเพื่อ

สงัเกตและบนัทกึพฤติกรรมที่แสดงพฒันาการด้านการคดิเชงิคํานวณสําหรบัเดก็ปฐมวยั กลุ่มเป้า-

หมายทีใ่ชใ้นการศกึษาครัง้น้ี อายุระหว่าง 5–6 ปี ทีก่ําลงัศกึษาในระดบัชัน้อนุบาลปีที ่3 โรงเรยีนสาธติ

ละอออุทศิ สงักดัสาํนกังานคณะกรรมการการอุดมศกึษา กรุงเทพมหานคร จาํนวน 16 คน เครื่องมอื

ทีใ่ชใ้นการศกึษา ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรม

การเขยีนชุดคําสัง่ จาํนวน 24 แผน และแบบประเมนิการคดิเชงิคาํนวณสาํหรบัเดก็ปฐมวยั วเิคราะห์

ขอ้มูลเชงิปรมิาณ โดยใช้ขอ้มูลทางสถิต ิหาค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวเิคราะหข์อ้มูลเชงิ

คุณภาพโดยการวเิคราะหเ์น้ือหา ผลการศกึษาพบว่าทกัษะการคดิเชงิคาํนวณทัง้โดยรวมและรายดา้น 

ทัง้ 4 ด้านสูงขึน้อย่างต่อเน่ือง โดยด้านที่มคีวามเปลี่ยนแปลงมากที่สุด คอื ดา้นการพจิารณาสาระ 

สาํคญัของปัญหา รองลงมาคอื ด้านการออกแบบอลักอรทิมึ ดา้นการแยกย่อยปัญหาใหญ่ออกเป็น

ปัญหาย่อย และด้านที่การเปลี่ยนแปลงที่น้อยที่สุด คือ ด้านการจดัรูปแบบของปัญหาหรอืวิธกีาร

แกปั้ญหา โดยเดก็สามารถแกไ้ขปัญหาดว้ยการออกแบบและวางแผนการสรา้งนิทานดว้ยโปรแกรม

การเขยีนชุดคาํสัง่ ScratchJr 

คาํสาํคญั: การคดิเชงิคาํนวณ  โคด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอร ์ โปรแกรมการเขยีนชุดคาํสัง่  เดก็ปฐมวยั 
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Abstract 

 The purpose of this study was to study the development of computational thinking of 

young children during the learning provision of unplugged coding with a set of writing instruction 

program, and to observe and record behaviors that showed the development of computational 

thinking of young children. The target groups in this study were 16 boys and girls, age between 

5–6 years old, studying in kindergarten level 3 at Laor Uthit Demonstration School under the 

Office of the higher education council Bangkok. The instruments used in the study were: 24 

plans of learning provision unplugged coding with a set of writing coding instructions com-

putational thinking of young children Using statistical data to analyze by mean and standard 

deviation and analyze qualitative data through content analysis typology and content des-

cription. The development of computational thinking skills in all and 4 areas was higher, with 

the area that changed the most was abstraction, followed by algorithm, decomposition, and 

the aspect in which the least change is pattern recognition. Almost children can solve problems 

by designing and planning story creation with the ScratchJr instruction set program. 

Keywords: Computational thinking, Unplugged coding, Set of writing coding instructional 

program, Young children 
 

บทนํา 

 ปัจจุบนัโลกของเราไดก้ลายเป็นโลกแห่ง

ดจิทิลั เต็มไปดว้ยเทคโนโลยทีีพ่ฒันากา้วลํ้าอย่าง

ไม่หยุดยัง้ โดยเฉพาะในเดก็ปฐมวยัเตบิโตท่าม-

กลางโลกแห่งเทคโนโลยทีีส่ามารถเขา้ถงึสือ่ต่าง ๆ 

ได้อย่างง่ายดายและรวดเรว็ ส่งผลให้การใช้สื่อ
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เทคโนโลยขีองเดก็ปฐมวยัมกัถูกปล่อยปะละเลย 

ถูกใช้เพียงลําพงั หรือเป็นตัวช่วยให้เด็กไม่ดื้อ 

ไม่ซน ซึง่การใชใ้นลกัษณะดงักล่าวนัน้ ส่งผลต่อ

สุขภาพและส่งผลกระทบต่อพัฒนาการเรียนรู้

ของเดก็ปฐมวยั ดงันัน้ การใช้เทคโนโลยจีงึเป็น

สิง่ทีส่าํคญัทีค่วรดูแลใส่ใจ และใหค้วามสาํคญัใน

การใช้สื่อเทคโนโลยใีนการส่งเสรมิการเรยีนรู้ของ

เดก็ปฐมวยั ซึง่ครูปฐมวยัสามารถนําสือ่เทคโนโลยี

เขา้มาเป็นตวัช่วยในการจดัประสบการณ์การเรยีนรู้

ใหม้เีหมาะสมกบัพฒันาการของเดก็ได ้ซึง่สิง่แรก

ทีจ่ะตอ้งใหค้วามสาํคญัของการนําเทคโนโลยมีาใช้

กบัเดก็ปฐมวยั คอื การเตรยีมความพรอ้มในการ

ใช้เทคโนโลยีให้มีความเหมาะสมกับช่วงอายุ 

ควรเป็นเด็กที่อายุมากกว่าสองขวบขึ้นไป และ

ต้องอยู่ภายใต้การดแูลของพ่อแม่และครู (NAEYC 

and the Fred Roger Center, 2016) โดย Waita-

yasin (2019) อธบิายว่า การเรยีนรูก้ารใชง้านเทค-

โนโลย ีมเีป้าหมายเพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ 

ทีเ่กดิขึน้กบัการใช้เทคโนโลยทีี่เขา้มาใช้กบัการ

เรยีนการสอน จําเป็นที่ครูจะต้องศกึษาทําความ

เข้าใจ และนําเทคนิควิธกีารต่าง ๆ ของการใช้

เทคโนโลยเีขา้มาจดัการเรยีนรูใ้หม้คีวามเหมาะสม

และเป็นตวักระตุ้นการเรยีนรูข้องเดก็ปฐมวยั ผ่าน

การเรียนรู้ด้วย คอมพวิเตอร์ แทบ็เลต็ โทรศพัท์ 

มอืถอื ซึง่ในปัจจบุนัมสีือ่ เครื่องมอื แอปพลเิคชนั

ต่าง ๆ  ในการคดิแกไ้ขปัญหาหรอืสถานการณ์ต่าง  ๆ

ไดอ้ย่างเป็นลาํดบัขัน้ตอน และสรา้งคุณค่าใหแ้ก่

เดก็ปฐมวยัในการใชส้ือ่เทคโนโลยใีหเ้กดิประสทิธ-ิ

ภาพสงูสดุ ในศตวรรษที ่21 การพฒันาผูเ้รยีนให้

เกิดการเรียนรู้การคิดแก้ไขปัญหา หรือสถาน-

การณ์ต่าง ๆ ถอืเป็นสิง่ทีจ่าํเป็นซึง่ IPST (2017) 

ได้ปรบัหลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศและการ

สื่อสารไปสู่หลกัสูตรวิทยาการคํานวณ ถือเป็น

ทกัษะใหม่ทีมุ่่งเน้นใหเ้ดก็ปฐมวยัมทีกัษะการคดิ

แก้ไขปัญหาได้อย่างเป็นลําดบัขัน้ตอนและเป็น

ระบบ การคดิเชงิคาํนวณจงึถอืเป็นพืน้ฐานสาํหรบั

อนาคตซึง่กลายเป็นสิง่ทีจ่ําเป็นสาํหรบัทุกคน ที่

เกีย่วขอ้งกบัการใช้เทคนิควธิกีารต่าง ๆ ในการ

ออกแบบหาวธิกีารแกไ้ขปัญหา สามารถอธบิาย

ลาํดบัขัน้ตอนรปูแบบวธิกีารแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่าง

ชดัเจน และการคิดเชิงคํานวณยังเป็นพื้นฐาน

สาํคญัในการเรยีนรูต่้อการพฒันาทกัษะภาษา คอม-

พวิเตอร ์การนําเอาเทคโนโลยเีขา้มาใชใ้นแง่ของ

การเป็นเครื่องมือในการจดัการเรียนรู้ที่พฒันา

ทักษะด้านการคิดเชิงคํานวณของเด็กปฐมวัย 

การจดัการเรยีนรูก้ารใชโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิ-

เตอร์ร่วมกับโปรแกรมการเขียนชุดคําสัง่ด้วย

โปรแกรม ScratchJr จึงเป็นอีกหน่ึงกิจกรรมที่

สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ได้ทัง้น้ี Sawas and 

Dokpradon (2016) พบว่า การเขยีนโปรแกรมใน

ปัจจุบนักลายเป็นทกัษะสําคญั ในการขบัเคลื่อน

เศรษฐกจิประเทศไทย ดว้ยนวตักรรมดจิทิลัคอน-

เทนต์ หรอืสื่อดจิทิลัต่าง ๆ ทีจ่ะเป็นเครื่องมอืใน

การเรยีนรูพ้ืน้ฐานอย่างแอปพลเิคชนัทีเ่ขา้มาบท-

บาทในการสง่เสรมิการเรยีนการสอน ทัง้ดา้นการ

ออกแบบ และการเขยีนโปรแกรม โดยก่อนเริ่ม

การใชโ้ปรแกรมการเขยีนชุดคาํสัง่ดว้ยโปรแกรม 

ScratchJr เดก็จะต้องมพีืน้ฐานการการใชโ้คด้ดิง้

โดยไม่ใช้คอมพวิเตอร์ก่อนเช่นเดียวกบั Pipat-

tanan (2021) กล่าวว่า รปูแบบวธิกีารจดัการเรยีนรู้

ทีเ่น้นพฒันาทกัษะการคดิแกไ้ขปัญหา หรอืสถาน-

การณ์ต่าง ๆ ด้วยรูปแบบวิธีการจดักิจกรรมที่

เน้นสือ่ทีเ่ป็นรปูธรรมสามารถจบัตอ้งได ้ผ่านเกม 

หรอืกจิกรรมเกีย่วกบักจิวตัรประจําวนัต่าง ๆ ใน

การหาแนวทางการแก้ไขปัญหา หรือสถานการณ์

ต่าง ๆ ไดอ้ย่างเป็นลําดบัขัน้ตอน เมื่อเดก็มคีวามรู้
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พืน้ฐานของการใชโ้คด้ดิ้งโดยไม่ใช่คอมพวิเตอร์

แล้ว การเรยีนรู้การใช้โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพวิ-

เตอร์ร่วมกับโปรแกรมการเขียนชุดคําสัง่ด้วย

โปรแกรม ScratchJr จากงานวิจัยของ Chou 

(2020) ระบุว่า ScratchJr สามารถส่งเสรมิแนว-

คิดการคิดเชิงคํานวณของเด็กปฐมวัย คิดเรียง-

ลําดบั เหตุการณ์ ผ่านโปรแกรม ScratchJr จาก

การลงมือทดลองและทําซํ้า ๆ เรียนรู้แก้ไขจุด-

บกพร่องของผลงานตนเอง จนสามารถแก้ไข

ปัญหาของรูปแบบการเขยีนโปรแกรมใหม้คีวาม

สมบรูณ์ โปรแกรม ScratchJr จงึเป็นแอปพลเิคชนั

ทีส่ามารถนํามาจดักจิกรรมการเรยีนรูร่้วมกบัการ

เรียนรู้การเขยีนโค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

โดยการศึกษาครัง้น้ี ผู้วิจยัจงึมีความสนใจที่จะ

ศกึษาการจดัการเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิ-

เตอร์ร่วมกับโปรแกรมการเขียนชุดคําสัง่ด้วย

โปรแกรมผ่านโปรแกรม ScratchJr เพื่อส่งเสรมิ

การคดิเชงิคํานวณสาํหรบัเดก็ปฐมวยั ในการคดิ

แกไ้ขปัญหา หรอืสถานการณ์ต่าง ๆ สามารถหา

วธิ ีหรอืรูปแบบในแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเหมาะสม 

และอธบิายแนวทางของการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่าง

เป็นลําดบัขัน้ตอนสามารถนํามาประยุกต์ใช้ใน

การแกไ้ขปัญหา หรอืสถานการณ์ต่าง ๆ  เพื่อพฒันา

ทกัษะการคดิเชงิคาํนวณของเดก็ปฐมวยัในระดบั

ทีส่งูมากขึน้ต่อไปในอนาคต 

 

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

 1. เพื่อศกึษาพฒันาการด้านการคดิเชงิ

คํานวณของเดก็ปฐมวยัระหว่างการจดัการเรยีนรู้

โคด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการ

เขยีนชุดคาํสัง่ 

 2. เพื่อสงัเกตและบนัทึกพฤติกรรมที่

แสดงพฒันาการดา้นการคดิเชงิคํานวณสาํหรบัเดก็ 

ปฐมวยั ระหว่างการจดัการเรยีนรู้โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้

คอมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคาํสัง่ 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

 กลุ่มเป้าหมายทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี คอื 

เดก็ชาย–หญิง อายุระหว่าง 5–6 ปี กําลงัศกึษา

อยู่ในระดับชัน้อนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2565 จํานวน 16 คน ของโรงเรียน

สาธิตละอออุทิศ สงักดัสํานักงานคณะกรรมการ

การอุดมศกึษา กรุงเทพมหานคร 

 ตวัแปรทีศ่กึษา: ตวัจดักระทาํ ไดแ้ก่ การ 

จดัการเรยีนรู้โดยใช้โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพวิเตอร์

ร่วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ และตวัแปร

ตาม ได้แก่ การคิดเชงิคํานวณของเด็กปฐมวยั 

ประกอบด้วยด้านการแยกปัญหาใหญ่ออกเป็น

ปัญหาย่อย ดา้นการจดัรปูแบบของปัญหาหรอืวธิ-ี

การแกปั้ญหา ดา้นการพจิารณาสาระสาํคญัของ

ปัญหา และดา้นการออกแบบอลักอรทิมึ 

 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั: แผนการจดั 

การเรยีนรู้โดยใช้โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพวิเตอร์

ร่วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ จํานวน 24 

แผน โดยมขี ัน้ตอนการสรา้งแผน ดงัน้ี 1) ศกึษา 

เอกสาร ตํารา และงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการจดั 

การเรยีนรูโ้ดยใชก้ารเขยีนโคด้ดิง้โดยไม่ใชค้อม-

พวิเตอร์ร่วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ 2) 

ศกึษาคู่มอืหลกัสูตรการศกึษาปฐมวยั พุทธศกั-

ราช 2560 ในสว่นทีเ่กีย่วขอ้งกบัคุณลกัษณะตาม

วยัที่สมัพนัธ์กับการคิดเชิงคํานวณ พบว่าเป็น

คุณลกัษณะตามวยัในพฒันาการด้านสติปัญญา 

จากความสามารถในการคดิแกไ้ขปัญหา การคดิ

เชิงเหตุผล และการคิดรวบยอด และ 3) จดัทํา

แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อม-

พวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ จํา-
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นวน 24 แผน สปัดาหล์ะ 3 วนั ใชเ้วลาในการจดั

กจิกรรมแผนละ 60 นาท ีในเวลา 09.00–10.00 น. 

โดยจดัประสบการณ์การเรยีนรู้ในช่วงกจิกรรม

เสริมประสบการณ์ ผู้ศึกษาได้แบ่งขัน้ตอนการ

แผนการจดัเรยีนรู้โค้ดดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอร์

ร่วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่เพื่อส่งเสรมิ

การคิดเชิงคํานวณสําหรบัเด็กปฐมวยั เริ่มจาก

การเรยีนรูก้ารเขยีนชุดคาํสัง่โคด้ดิง้โดยไม่ใชค้อม-

พวิเตอร ์หลงัจากเดก็ ๆ มคีวามเขา้ใจการเขยีน

โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์แล้ว เข้าสู่การนํา

โปรแกรม ScratchJr เขา้มาเรียนรู้การใช้เครื่องมือ

การเขยีนชุดคําสัง่โค้ดดิ้ง และสามารถเขยีนชุด 

คาํสัง่โคด้ดิง้ในโปรแกรม ScratchJr ได ้ประกอบ-

ดว้ย 3 ระยะ ระยะละ 4 ขัน้ตอนดงัในภาพที ่1 

 
ภาพท่ี 1 ขัน้ตอนการแผนการจดัเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดยไม่ 

ใชค้อมพวิเตอรร์ว่มกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคาํสัง่

เพื่อส่งเสรมิการคดิเชงิคํานวณสําหรบัเดก็ปฐมวยั 

ระยะ 3 ระยะ ระยะละ 4 ขัน้ตอน 
 

 ระยะที่ 1 การเรียนรู้การเขยีนโค้ดดิ้ง 

(สปัดาห์ที่ 1–2) ประกอบด้วยขัน้วิเคราะห์และ

กาํหนดรายละเอยีดของปัญหา หมายถงึ ครสูรา้ง

สถานการณ์หรือใช้นิทานในการกําหนดปัญหา 

โดยครูใช้คําถามกระตุ้นการคิดแก้ไขปัญหา 

เพื่อให้เดก็เขา้ใจกบัปัญหาสามารถคดิพจิารณา

แยกขอ้มูลทีก่ําหนดมาในปัญหา ขัน้วางแผนการ

แก้ปัญหา หมายถึง เด็ก คิดวางแผนหาวิธีการ

แก้ไขปัญหาสถานการณ์ของโจทย์ที่ครูกําหนด 

โดยครูให้เด็กคิดพิจารณาวางแผน ออกแบบ 

เลือกใช้เลือกใช้สัญลักษณ์ลูกศรแสดงทิศทาง

ต่างๆ ให้มีความเหมาะสมกบัการแก้ไขปัญหา 

ขัน้ดาํเนินการแกปั้ญหา หมายถงึ เดก็ลงมอืปฏบิตัิ

กจิกรรมการเขยีนโคด้ดิง้ เลอืกใชส้ญัลกัษณ์ ลกู-

ศรแสดงทศิทางวางไดต้ามแผน ออกแบบ แกไ้ข

ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ จากจุดเริม่ต้นถงึจุด-

หมายได้อย่างเหมาะสม ขัน้ตรวจสอบและปรบั-

ปรุง หมายถึง เด็กนําเสนอผลงานการวางสญั-

ลกัษณ์ลูกศรแสดงทิศทางว่ามีความเหมาะสม

หรอืไม่ สามารถแกไ้ขปัญหาและปรบัปรุงผลงาน

ให้มคีวามถูกต้องและอธบิายขัน้ตอนการแก้ไข

ปัญหาไดเ้ป็นลาํดบัขัน้ตอน 

 ระยะที่ 2 เรียนรู้การเขียนโปรแกรม 

ScratchJr (สปัดาหท์ี ่3–5) ประกอบดว้ยขัน้วเิคราะห์

และกาํหนดรายละเอยีดของปัญหา หมายถงึ การ

เรยีนรูก้ารใชเ้ครื่องมอื โปรแกรม ScratchJr โดย

ครูสรา้งสถานการณ์กําหนดปัญหา ใชค้ําถามหรอื

โจทย์ในกระตุ้นการคดิแก้ไขปัญหา เพื่อให้เด็ก

เขา้ใจกบัปัญหาสามารถคดิพจิารณาแยกขอ้มลูที่

กําหนดมาในปัญหา ขัน้วางแผนการแก้ปัญหา 

หมายถึง เดก็คดิวางแผนหาวธิกีารแกไ้ขปัญหา

จากสถานการณ์หรอืโจทยท์ีค่รูกาํหนด โดยเลอืก

พิจารณาเลือกใช้ด้วยวิธีการต่าง ๆ ในการแก้ 

ปัญหาใหม้คีวามเหมาะสม ด้วยการเขยีนชุดคําสัง่

ก่อนลงมอืเขยีนชุดคําสัง่ใชโ้ปรแกรม ScratchJr 

ขัน้ดําเนินการแกปั้ญหา หมายถึง เดก็ลงมอืเขยีน

ชุดคําสัง่ลงในโปรแกรม ScratchJr สามารถคิด

หาวธิกีารปรบัเปลี่ยนรูปแบบด้วยวธิีการต่าง ๆ 

เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธข์องชิ้นงานให้เป็นไปตามแบบ

แผนทีก่าํหนด ขัน้ตรวจสอบและปรบัปรุง หมาย-

ถึง เด็กตรวจสอบการใช้สญัลกัษณ์ลูกศรแสดง
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ทศิทางด้วยโปรแกรม ScratchJr ว่าเป็นไปตาม

แบบแผนทีก่ําหนดหรอืไม่ สามารถปรบัปรุงแกไ้ข

ผลงานใหไ้ดผ้ลลพัธท์ีถู่กตอ้ง และสามารถอธบิาย

ขัน้ตอนในการสร้างผลงานได้อย่างเป็นลําดับ

ขัน้ตอน 

 ระยะที่ 3 การใช้โปรแกรม ScratchJr 

ในการออกแบบ (สปัดาห์ที่ 6–8) ประกอบด้วย

ขัน้วเิคราะห์และกําหนดรายละเอยีดของปัญหา 

หมายถงึ ครสูรา้งสถานการณ์หรอืกาํหนดปัญหา 

โดยครใูชค้าํถามและโจทยใ์นกระตุน้การคดิแกไ้ข

ปัญหา ก่อนที่จะลงมือสร้างเรื่องราวลงบนโปร-

แกรม ScratchJr ขัน้วางแผนการแกปั้ญหา หมาย-

ถงึ เดก็คดิวางแผน ออกแบบ เลอืกพจิารณาตวั

ละคร ฉาก ลงบนช่องใน storyboard ก่อนลงมอื

ทํากจิกรรมในโปรแกรม ScratchJr ขัน้ดําเนินการ

แกปั้ญหา หมายถงึ เดก็ลงมอืปฏบิตักิจิกรรมการ

สร้างเรื่องราวผ่านโปรแกรม ScratchJr ตามลําดบั

ของเรื่องราวที่กําหนดบน storyboard ใช้ตัวละคร 

ฉาก และสญัลกัษณ์ทศิทางที่มีความสอดคล้อง

กนั สามารถปรบัเปลีย่นรูปแบบของเรื่องราวให้มี

ความสมบูรณ์ได้ชดัเจน ขัน้ตรวจสอบและปรบั-

ปรุง หมายถึง เด็กตรวจสอบผลงานการสร้าง

เรื่องราวผ่านโปรแกรม ScratchJr สามารถปรบั-

ปรุงแก้ไขผลงานให้เรื่องราวมคีวามต่อเน่ืองกนั

มากขึน้ตามคําแนะนําของครู เมื่อแก้ไขปรงัปรุง

แลว้ เน้ือเรือ่งมคีวามสมบรูณ์และชดัเจน 

 นําแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้-

เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้องโดยใชแ้บบประเมนิระดบัคุณภาพ 5 ระดบั 

ไดค้ะแนนเฉลีย่ 4.91 อยู่ในเกณฑเ์หมาะสมมาก 

จากนัน้ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้โค้ดดิ้ง

โดยไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีน

ชุดคําสัง่เพื่อส่งเสรมิการคดิเชงิคํานวณของเดก็

ปฐมวยั ให้มคีวามเหมาะสมตามคําแนะนําของ

ผูเ้ชีย่วชาญ 

แบบประเมนิการจดัการเรยีนรู้โดยใช้การเขยีน

โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกบัโปรแกรม

การเขยีนชุดคําสัง่เพือ่สง่เสรมิการคดิเชงิคํานวณ

สาํหรบัเดก็ปฐมวยั โดยมกีารกาํหนด การประเมนิ

การคิดเชิงคํานวณดังน้ี การแยกปัญหา ใหญ่

ออกเป็นปัญหาย่อย การจดัรูปแบบของปัญหาหรอื

วิธีการแก้ปัญหา การพิจารณาสาระสําคญัของ

ปัญหา และการออกแบบอัลกอริทึม มีราย-

ละเอียดดงัน้ี 1) ศึกษา เอกสาร ตํารา และงาน 

วจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการคดิเชงิคํานวณ เพื่อนํามา

เป็นแนวทางในการสรา้งเกณฑก์ารใหค้ะแนนใน

กระบวนการคิดเชิงคํานวณของเด็กปฐมวยั 2) 

สร้างแบบประเมินการสงัเกตพฤติกรรมการคิด

เชิงคํานวณสําหรับเด็กปฐมวัยดังน้ี การแยก

ปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย การจดัรูปแบบ

ของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา การพิจารณา

สาระสาํคญัของปัญหา และการออกแบบอลักอรทิมึ 

โดยแต่ละองค์ประกอบมีรายการการประเมิน

จาํนวน 2 รายการ แบ่งเป็นเกณฑ ์3 ระดบั แบ่ง 

เป็นเกณฑ ์3 ระดบั ไดแ้ก่ 3 = ดมีาก 2 = ด ีและ 

1 = พอใช้ โดยมรีายละเอยีดในแต่ละดา้นแสดง

ดงัในตาราง 1 

 นําแบบประเมินการสงัเกตพฤติกรรม

การคิดเชิงคํานวณสําหรบัเด็กปฐมวยั เสนอต่อ

ผูเ้ชีย่วชาญเพื่อหาค่าความสอดคลอ้งกบัจุดประ-

สงคแ์ละเน้ือหา (IOC) ของแบบสงัเกต โดยมค่ีา

ดชันีความสอดคลอ้งอยู่ระหว่าง 0.67–1.00 

 การวเิคราะหข์อ้มลู: นําคะแนนทีไ่ดจ้าก

แบบประเมนิการสงัเกตพฤตกิรรมการคดิเชงิคํา-

นวณสาํหรบัเดก็ปฐมวยั ระหว่างการทดลองทัง้ 8 

สปัดาห ์ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานและเปรยีบ- 
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ตาราง 1 เกณฑใ์นการประเมนิพฤตกิรรมการคดิเชงิคาํนวณสาํหรบัเดก็ปฐมวยั 

ด้าน ระดบั 3 ระดบั 2 ระดบั 1 

การแยกปัญหาใหญ่ออก 

เป็นปัญหาย่อย อธบิายเชื่อม-

โยงสาเหตุของปัญหาที่เกดิ 

ขึน้ในสถานการณ์หรอืโจทย์

ทีก่าํหนด 

ระบุสาเหตุและผลทีเ่กดิขึ้น

โดยสามารถอธิบายเชื่อม-

โยงสาเหตุของปัญหาทีเ่กดิ 

ขึน้ในสถานการณ์หรอืโจทย์

ทีก่าํหนดได ้

ระบุสาเหตุและระบุผลของ

ปัญหาที่เกิดขึ้นในสถาน-

การณ์หรือโจทย์ที่กําหนด

ได ้

ระบุสาเหตุหรือระบุผลที่

เกดิขึ้นในสถานการณ์หรือ

โจทยท์ีก่าํหนด 

การนําเสนอความคิดด้วย

วธิกีารต่าง ๆ ของการแกไ้ข

ปัญหา 

นําเสนอความคดิด้วยวธิ-ี

การต่าง ๆ ของการแกไ้ข

ปัญหา สามารถใชว้ธิเีดยีว

หรอืเสนอแนวทางในการ

แกปั้ญหาไดห้ลายวธิปีระ-

กอบกนั 

นําเสนอความคดิด้วยวธิ-ี

การต่าง ๆ ของการแกไ้ข

ปัญหา อาจใชว้ธิเีดยีวหรอื

หลายวธิปีระกอบกนั 

นําเสนอความคดิของการ

แกไ้ขปัญหา อาจใชว้ธิเีดยีว 

ในการแกไ้ขปัญหา 

การจดัรูปแบบของปัญหา

หรอืวธิกีารแก้ปัญหา (คิด

วางแผน ออกแบบหาวิธี-

การแก้ปัญหาของสถาน-

การณ์หรอืโจทยท์ีก่าํหนด) 

คิดวางแผน ออกแบบหา

วธิกีารแกปั้ญหาของสถาน-

การณ์หรอืโจทย์ทีก่าํหนด

สามารถใช้วิธีเดียวหรือ

หลายวธิปีระกอบกนั 

คิดวางแผน ออกแบบหา

วธิกีารแกปั้ญหาของสถาน-

การณ์หรอืโจทยท์ีก่าํหนด 

อาจใช้วธิเีดยีวหรอืหลาย

วธิปีระกอบกนั 

มสี่วนร่วมในการวางแผน 

หาวิธีการแก้ปัญหาของ

สถานการณ์หรือโจทย์ที่

กาํหนด 

การตัดสินใจเลือกวิธีการ

แกปั้ญหาได ้

ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ 

ปัญหาไดด้ว้ยตนเอง 

ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ 

ปัญหาร่วมกบัผูอ้ื่น 

มสี่วนร่วมในการเลอืกวธิ-ี

การแกปั้ญหา 

การพิจารณาสาระสําคัญ

ของปัญหา (ลงมือปฏิบัติ

แก้ไขปัญหาไดต้ามแผนที่

กาํหนดไดต้ามลาํดบั) 

ลงมือปฏิบัติแก้ไขปัญหา

ได้ตามแผนที่กําหนดได้

ตามลาํดบั 

ลงมอืปฏบิตัิแก้ไขปัญหา

ไดต้ามแผนทีก่าํหนดได ้

ลงมอืปฏบิตัแิกไ้ขปัญหา 

สามารถคดิหาวธิกีารปรบั-

เปลีย่นรูปแบบวธิกีารต่าง ๆ 

ในการแกไ้ขปัญหาไดห้ลาก-

หลาย 

สามารถคดิหาวธิกีารปรบั-

เปลีย่นรูปแบบวธิกีารต่าง ๆ  

ในการแกไ้ขปัญหาไดห้ลาก-

หลาย 

สามารถคดิหาวธิกีารปรบั-

เปลีย่นรปูแบบวธิกีารต่าง  ๆ

ในการแกไ้ขปัญหา 

มีส่วนร่วมในการคิดหา

วธิกีารปรบัเปลี่ยนรูปแบบ

วธิกีารต่าง ๆ ในการแก้ไข

ปัญหา 

การออกแบบอลักอรทิมึ 

(บรรยาย พดูหรอืเล่าเรือ่ง-

ราวของผลงานไดช้ดัเจน) 

บรรยาย พดูหรอืเล่าเรือ่ง-

ราวของผลงานไดช้ดัเจน 

บรรยาย พดูหรอืเล่าเรือ่ง-

ราวของผลงาน 

พูดหรือเล่าเรื่องราวของ

ผลงาน 

การออกแบบอลักอรทิมึ 

(อธบิาย พดูแสดงแนวทาง

ในการแก้ไขปัญหาไดเ้ป็น

ลาํดบัข ัน้ตอนของผลงาน) 

อธบิาย พดูแสดงแนวทาง

ในการแกไ้ขปัญหาไดเ้ป็น

ลาํดบัข ัน้ตอน 

อธบิาย พดูแสดงแนวทาง

ในการแกปั้ญหาตามผลงาน 

พูดแสดงแนวทางในการ

แกปั้ญหาของผลงาน 
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เทียบคะแนน และวเิคราะห์เน้ือหาจากการสงัเกต

โดยจนบนัทกึพฤติกรรม ใช้สถิติการวเิคราะห์เชิง

เน้ือหาการจดักลุ่มขอ้มลูและบรรยายเชงิพรรณนา 

 

ผลการวิจยั 

 ผลการศกึษาพฒันาการดา้นการคดิเชงิ

คาํนวณของเดก็ปฐมวยัระหว่างการจดัการเรยีนรู้

โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกบัโปรแกรม

การเขยีนชุดคําสัง่มรีายละเอยีดแสดงในภาพที ่2–3 

พบว่า ภาพที่ 2 แสดงผลทกัษะด้านการคิดเชิง

คํานวณทัง้ 8 สปัดาห ์โดยแบ่งเป็นรายดา้นของ

เดก็ทัง้หมด 16 คน มคีวามเปลีย่นแปลงและพฒันา

สูงขึ้นทัง้ 4 ด้าน และผลการศึกษาการเปลี่ยน-

แปลงรายดา้น พบว่า ภาพที ่3 แสดงผลทกัษะการ

คดิเชิงคํานวณ ในสปัดาห์ที่ 1–2 คือ ระยะที่ 1 

การเรยีนรูก้ารเขยีนโคด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอร ์

พฒันาการทกัษะการคดิเชงิคาํนวณ โดยดา้นทีม่ี

ความเปลีย่นแปลงมากทีส่ดุ คอื ดา้นการแยกย่อย

ปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย รองลงมาคอื ดา้น 

การจดัรูปแบบของปัญหาหรือวธิีการแก้ปัญหา 

ดา้นการพจิารณาสาระสาํคญัของปัญหา และดา้น

ทีก่ารเปลีย่นแปลงทีน้่อยทีสุ่ด คอื ดา้นการออก-

แบบอลักอรทิึม ในสปัดาห์ที่ 3–5 คือ ระยะที่ 2 

เรยีนรู้การเขยีนโปรแกรม ScratchJr เดก็ได้รบั

การจดัการเรียนรู้โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพวิเตอร์

ร่วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ จะเหน็ความ

เปลี่ยนแปลงของทักษะการคิดเชิงคํานวณใน

สปัดาหท์ี ่3–4 ลดลงทัง้ 4 ด้าน เน่ืองจากเดก็ ๆ 

ยงัไม่คุน้เคยกบัการใชโ้ปรแกรม ScratchJr เป็น

ระยะทีเ่ดก็ไดท้าํความรูจ้กั และความเขา้ใจเกีย่ว-

กบัการใชโ้ปรแกรม ScratchJr เมื่อเขา้สปัดาหท์ี ่

5 จะเหน็ความเปลีย่นแปลงของทกัษะการคดิเชงิ

คาํนวณทัง้ 4 ดา้น ทีส่งูขึน้ และในสปัดาหท์ี ่6–8 

ระยะที่ 3 การใช้โปรแกรม ScratchJr ในการ

ออกแบบ เด็กมีความคุ้นเคย และเข้าใจลําดับ

ขัน้ตอนการใช้โปรแกรม ScratchJr พฒันาการ

ทกัษะการคดิเชงิคาํนวณทัง้ 4 ดา้น ทีส่งูขึน้ โดย

ด้านที่มีความเปลี่ยนแปลงมากที่สุด คือ ด้าน

พจิารณาสาระสาํคญัของปัญหา รองลงมาคอื ด้าน

ออกแบบอลักอรทิมึ ดา้นแยกย่อยปัญหาใหญ่ออก 

เป็นปัญหาย่อย และด้านที่เปลี่ยนแปลงที่น้อย

ทีสุ่ด คอื ดา้นจดัรูปแบบของปัญหาหรอืวธิกีารแก ้

ปัญหา 

 

 
ภาพท่ี 2 ผลการทกัษะทางด้านการคดิเชงิคํานวณของเดก็ปฐมวยั เป็นคะแนนโดยรวมทีไ่ดร้บัการจดั 

การเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคาํสัง่ 
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ภาพท่ี 3 ผลทกัษะดา้นการคดิเชงิคํานวณของเดก็ปฐมวยั เป็นคะแนนรายดา้นทีไ่ดร้บัจดัการเรยีนรู้

โคด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคาํสัง่ 
 

 ผลการสงัเกตและบันทึกพฤติกรรมที่

แสดงพฒันาการด้านการคดิเชงิคํานวณสําหรบั

เดก็ปฐมวยัระหว่างการจดัการเรยีนรูโ้ค้ดดิง้โดย

ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมการเขียน

ชุดคาํสัง่ มรีายละเอยีดดงัน้ี  

ด้านการแยกย่อยปัญหาใหญ่ออกเป็น

ปัญหาย่อย ในสปัดาห์ที ่1–2 คอื ระยะที ่1 การ

เรียนรู้การเขยีนโค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

ผูว้จิยัถามคําถามจากในนิทานว่า “แกว้กบัแก่นมี

วธิกีารเดนิทางจากอุปสรรคต่างๆ ไดอ้ย่างไรให้

ถงึจุดหมายได้อย่างปลอดภยั” เดก็หญงิพ ีอธบิาย

ว่า “ทําแผนทีก่ารเดนิทางค่ะ” เมื่อเขา้ในสปัดาห์

ที่ 3–5 คอื ระยะที่ 2 เรียนรู้การเขยีนโปรแกรม 

ScratchJr เดก็ไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดย

ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมการเขียน

ชุดคาํสัง่ จะเหน็ความเปลีย่นแปลง ในสปัดาหท์ี ่3–

4 เน่ืองจากเดก็ ๆ ยงัไม่คุน้เคยและยงัไม่มคีวามรู้

ในการใชโ้ปรแกรม ScratchJr เดก็ยงับอกปัญหา

ใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยไดไ้ม่ตรงประเดน็ ครูจงึ

มกีารสาธติการใชโ้ปรแกรมและผูว้จิยัถามว่า “จะ

มวีธิกีารวางสญัลกัษณ์แสดงลูกศรทศิทางเดนิหน้า 

และถอยหลงัไดใ้นโปรแกรม ScratchJr” เดก็ชาย

เอ อธบิายว่า “ใชลู้กศรเดนิหน้า ถอยหลงัครบั” ใน

สปัดาหท์ี ่5 ผูว้จิยัถามว่า “จะมวีธิกีารตดิสญัลกัษณ์

แสดงทศิทางได้มากกว่า 1 เสน้ทาง” เด็กชายดี 

อธบิายว่า “ต้องวางแผนก่อนครบั” และในสปัดาห์

ที ่6–8 ระยะที่ 3 การใชโ้ปรแกรม ScratchJr ใน

การออกแบบ ผู้วจิยัถามว่า ถ้าเดก็ ๆ ต้องสร้าง

นิทาน 1 เรื่อง ในโปรแกรม ScratchJr เดก็ ๆ จะ

มขี ัน้ตอนการสร้างเน้ือเรื่องไดอ้ย่างไรบ้าง เดก็-

หญงิ อธบิายวา่ “มตีวัละครค่ะ” เดก็ชายจ ีอธบิาย

ว่า “มเีน้ือเรือ่งครบั” เดก็ชายเอ อธบิายว่า “มฉีาก

หลงัดว้ย” และเดก็ชายด ีอธบิายว่า “ต้องวาดภาพ

ก่อนครบั” 

 ด้านการพิจารณารูปแบบของปัญหา

หรอืวธิกีารแกปั้ญหา ในสปัดาหท์ี ่1–2 คอื ระยะ

ที่ 1 การเรยีนรู้การเขยีนโค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอม-

พวิเตอร ์เดก็ไดล้งมอืทาํกจิกรรมเดก็ ๆ สามารถ

พจิารณารปูแบบของปัญหาหรอืวธิกีารแกปั้ญหา

ได้ เช่น ผู้วิจยันําตารางโค้ดดิ้งการเดินทางของ 

ฮนัเซลและเกรเทล มาใหเ้ดก็วาดสญัลกัษณ์ลูกศร

แสดงทศิทางการเดนิทางหลบหลกีอุปสรรคต่าง ๆ 



J. Res. Unit Sci. Technol. Environ. Learning Vol. 14 No. 2 (2023) 

 

142 

ใหถ้งึจุดหมายไดอ้ย่างปลอดภยัในตารางโคด้ดิง้

การเดนิทาง เดก็วาดลูกศรการเดนิทางในตาราง

โค้ดดิ้งตารางโค้ดดิ้งให้ถึงจุดมุ่งหมายได้อย่าง

ปลอดภยั ดงัในภาพที ่4 

  

ภาพท่ี 4 สปัดาห์ที่ 1–2 วาดสญัลกัษณ์ลูกศรแสดง

ทศิทางการเดนิทางหลบหลกีอุปสรรคต่าง ๆ ให้

ถงึจดุหมาย 
 

 เมื่อเขา้ในสปัดาห์ที ่3–5 คอื ระยะที่ 2 

เรยีนรู้การเขยีนโปรแกรม ScratchJr เดก็ได้รบั

การจดัการเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วม-

กบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ จะเหน็การเปลีย่น-

แปลง ในสปัดาห์ที่ 3–4 เน่ืองจากเด็ก ๆ ยงัไม่

สามารถแกไ้ขปัญหาไดช้ดัเจนในการวางสญัลกัษณ์

ลูกศรทิศทางชุดคําสัง่ในโปรแกรม ScratchJr 

เพราะเป็นโปรแกรมทีเ่ดก็ยงัไม่คุน้เคย เช่น ผู้วจิยั

นําใบกจิกรรมใหเ้ดก็วาดชุดคําสัง่สญัลกัษณ์แสดง

ลกูศรทศิทางเดนิหน้า และถอยหลงัมาใหเ้ดก็เขยีน 

มเีดก็ชายจพีูดขึน้ว่า “หนูทําไม่ได้ ช่วยหนูดว้ย” 

ครูจงึไดเ้ขา้ไปอธบิายสญัลกัษณ์แสดงลูกศรทศิ-

ทางแต่ละลูกศร เดก็จงึสามารถแก้ไขการใชลู้กศร

เดนิหน้าและถอยหลงัได ้แต่ในสปัดาหท์ี ่5 ครไูด้

นํา IPad มาใหเ้ลอืกใชต้วัละคร เดก็มคีวามหลาก-

หลายของรูปแบบการแกไ้ขปัญหา เช่น เดก็ชาย

ซ ี“ไม่อยากได้ตวัละครในโปรแกรม ขอวาดเองได้

ไหม” ผูว้จิยัจงึใหเ้ดก็ชายซวีาดเองโดยน้องเลอืก

วาดสิง่ของต่าง ๆ  ขึน้มาเอง 2 สิง่ตามจนิตนาการ 

ดงัในภาพที ่5 

 

ภาพท่ี 5 สปัดาหท์ี่ 5 การวาดการเดนิทางผ่านสิง่ของ

ต่าง ๆ ขึน้มาเอง 2 สิง่ตามจนิตนาการ 

 

 และในสปัดาห์ที ่6–8 ระยะที่ 3 การใช้

โปรแกรม ScratchJr ในการออกแบบลงใน story-

board เดก็ ๆ มกีารแบ่งหน้าที ่พูดคุยกนัและรบั

ฟังความคดิเหน็ของเพื่อน ๆ ลงมอืออกแบบได้

เป็นลาํดบัขัน้ตอนอย่างชดัเจน ดงัในภาพที ่6 

 

 

 

ภาพท่ี 6 สปัดาห์ที่ 6–8 การออกแบบนิทานลงใน 

storyboard 
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 ดา้นการพจิารณาสาระสาํคญัของปัญหา 

ในสปัดาห์ที่ 1–2 คอื ระยะที่ 1 การเรียนรู้การ

เขยีนโคด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอร ์สามารถหาวธิ-ี

การวางสญัลกัษณ์ลูกศรแสดงทศิทางการเดนิทาง

ใหไ้ปถึงจุดมุ่งหมายไดอ้ย่างหลากหลายวธิ ีเช่น 

เดก็ชายบีเป็นคนวางสญัลกัษณ์ลูกศร เพื่อน ๆ 

ในกลุ่มเป็นวางสญัลกัษณ์ลูกศร เมื่อเขา้ในสปัดาห์

ที่ 3–5 คอื ระยะที่ 2 เรียนรู้การเขยีนโปรแกรม 

ScratchJr เดก็ไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดย

ไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุด 

คําสัง่ จะเหน็ความเปลี่ยนแปลง ในสปัดาห์ที ่3–4 

เดก็ ๆ หลายคนยงัไม่เขา้ใจการลากบลอ็กคําสัง่

มาวางต่อกนั เน่ืองจากเป็นสปัดาห์ที่เด็กยงัไม่

คุน้เคยกบัการใชโ้ปรแกรม ScratchJr ครจูงึสาธติ

ให้เดก็ ๆ ได้สงัเกตวธิกีารเลอืกใชส้ญัลกัษณ์และ

การวางบลอ็กคาํสัง่ จงึสามารถวางชุดคาํสัง่ไดต้าม 

แบบแผนของตนเองได้ ในสปัดาห์ที่ 5 เด็กเริ่มมี

ความคุ้นเคย และเขา้ใจการใช้โปรแกรม ScratchJr 

มากขึน้ ในการวางบลอ็กชุดคําสัง่ การเลอืกตวั-

ละคร และฉากไดด้มีากขึน้ ดงัในภาพที ่7 

 
ภาพท่ี 7 สปัดาหท์ี่ 5 การวางวางบลอ็กชุดคําสัง่ การ

เลอืกตวัละคร และฉาก 

 

 ในสปัดาหท์ี ่6–8 ระยะที ่3 การใชโ้ปร-

แกรม Scratch Jr ในการออกแบบ ในสปัดาหท์ี ่6–8 

เดก็ลงมอืสรา้งนิทานดว้ยโปรแกรม ScratchJr เดก็

ลงมือสร้างนิทานเป็นกลุ่มในโปรแกรม ScratchJr 

เดก็ ๆ  ในแต่ละกลุ่มมวีธิกีารแบ่งกนัรบัผดิชอบแต่ละ

ฉาก เดก็ ๆ แต่ละกลุ่มลงมอืวางบลอ็กชุดคําสัง่ 

การเลอืกตวัละคร และฉากไดต้ามทาํไดต้ามแบบ

ทีก่าํหนดไวไ้ดด้ยีิง่ขึน้ ดงัในภาพที ่8 

 

 
ภาพท่ี 8 สปัดาห์ที่ 6–8 การลงมือสร้างนิทานด้วย

โปรแกรม ScratchJr 
 

 ดา้นการออกแบบอลักอรทิมึ ในสปัดาห์

ที ่1–2 คอื ระยะที ่1 การเรยีนรูก้ารเขยีนโคด้ดิง้

โดยไม่ใชค้อมพวิเตอร ์เดก็อธบิายเกีย่วกบัลาํดบั

ขัน้ตอนในการทํากจิกรรมได ้แต่เล่ายงัไม่ชดัเจน

ตามลาํดบั เช่น เดก็ชายเอฟ เล่าวา่ “เอาลกูศรมา

วาง ๆ ตามช่องให้ไปถึงจุดหมาย” ครูจงึได้ทบ-

ทวนการเลอืกใชส้ญัลกัษณ์ลูกศรและเล่าการเดนิ-

ทางในการหลบหลกีอุปสรรคให้ถึงจุดมุ่งหมาย 

เดก็จงึเล่าไปทลีะขัน้ตอนไดต้ามลําดบัดขีึน้ เมื่อ

เขา้ในสปัดาหท์ี ่3–5 คอื ระยะที ่2 เรยีนรูก้ารเขยีน

โปรแกรม ScratchJr เดก็ไดร้บัการจดัการเรยีนรู้

โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกบัโปรแกรม

การเขยีนชุดคําสัง่ จะเหน็ความเปลี่ยนแปลง ใน

สปัดาห์ที่ 3–4 เดก็ ๆ หลายคนยงัสบัสนในการ

เล่าลําดบัขัน้ตอนการใชโ้ปรแกรม ScratchJr  เช่น 

เด็กหญิงเอ็ม เล่าว่า "กดทีลู่กศรแมวเดินหน้า” 

ครูจงึอธบิายการวางชุดบลอ็กคําสัง่ให้แมวเดนิ-

หน้าและถอยหลงั เดก็ ๆ แก้ไขผลงานของตน-

เองและนําเสนอผลงานให้แมวเดนิหน้าและถอด

หลงัได้ ในสปัดาห์ที่ 5 เด็ก ๆ เริ่มมีความคุ้นเคย 

และเขา้ใจการใชโ้ปรแกรม ScratchJr มากขึน้ เดก็ ๆ  
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วางบลอ็กชุดคําสัง่ในการเลอืกใชส้ญัลกัษณ์ลูกศร

ทศิทางใหต้วัละครเดนิทางผ่านสิง่ของต่าง ๆ แก-้

ไขผลงานของตนเองและนํามาเล่านําเสนอไดด้ขีึน้ 

และในสปัดาหท์ี ่6–8 ระยะที ่3 การใชโ้ปรแกรม 

ScratchJr ในการออกแบบ เด็กอธิบายและเล่า

วธิกีารสรา้งนิทานเป็นกลุ่มในโปรแกรม ScratchJr 

เดก็ ๆ แต่กลุ่มออกมานําเสนอในแต่ละฉากของ

ตนเองทีร่บัผดิชอบ เดก็ ๆ สามารถวางชุดบลอ็ก

คําสัง่ เลอืกตวัละคร และฉากไดส้อดคลอ้งกบันิทาน

ทีแ่ต่งขึน้ไดต้ามแบบแผนและเล่าเรื่องราวไดเ้ป็น

ลาํดบัขัน้ตอนไดด้มีากยิง่ขึน้ 

 

อภิปรายผล 

 การจดัการเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อม-

พวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่เพื่อ

สง่เสรมิการคดิเชงิคาํนวณสาํหรบัเดก็ปฐมวยั จะ

เหน็ได้จากเดก็ปฐมวยัมค่ีาเฉลีย่ของพฒันาการ

ด้านการคิดเชิงคํานวณของเด็กปฐมวยัทัง้โดย 

รวมและรายด้าน ทัง้ 4 ดา้นสงูขึน้อย่างต่อเน่ือง 

เมื่อพิจารณาพบว่าด้านที่มีความเปลี่ยนแปลง

มากที่สุด คอื ด้านการพจิารณาสาระสําคญัของ

ปัญหา รองลงมาคอื ด้านออกแบบอลักอรทิมึ ดา้น

แยกย่อยปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย และดา้น

ที่การเปลี่ยนแปลงที่น้อยที่สุด คือ ด้านจดัรูป-

แบบของปัญหาหรอืวธิกีารแกปั้ญหา 

 การจดัการเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อม-

พวิเตอร์ร่วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ได้

แบ่งการเรยีนรูอ้อกเป็น 3 ระยะ ไดแ้ก่ ระยะที ่1 

คอื การเรยีนรูก้ารเขยีนโคด้ดิง้โดยไมใ่ชค้อม-พวิ

เตอร์ อยู่ในช่วงสปัดาห์ที่ 1–2 เดก็ได้รบัการจดั 

การเรยีนรูก้ารเขยีนโคด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอร์

การวางโค้ดดิ้งผ่านกิจกรรมด้วยสื่อที่เป็นรูป-

ธรรมสามารถจบัต้องได ้ในการแกไ้ขปัญหาหรอื

สถานการณ์ ได้อย่างเป็นลําดับขัน้ตอน สอด-

คล้องกับ IPST (2017) ได้อธิบายว่า เป็นการ

เรยีนโดยไม่ใชเ้ครื่องคอมพวิเตอรแ์ต่ใชก้จิกรรม

และปัญหาผ่านสื่อรอบตัวที่ผู้สอนประยุกต์ขึ้น

เพื่อฝึกทกัษะการคดิเชงิคํานวณของผูเ้รยีน และ

สอดคล้องกบั Cakiroglu et al. (2022) ศึกษาเรื่อง 

การทําความเขา้ใจของกระบวนการแก้ปัญหาของ

เดก็ปฐมวยัด้วยกจิกรรมการเขยีนโคด้โดยไม่ใช่

คอมพวิเตอร์ (CS unplugged) มอีทิธพิลเชงิบวก

ต่อการสร้างความเข้าใจของกระบวนการแก้ไข

ปัญหา จากการการวางแผนการแก้ไขปัญหาได้

เป็นลาํดบัขัน้ตอน เดก็ ๆ มสีว่นร่วมในการแสดง

ความคดิเหน็ร่วมกนัเพื่อน และมคีวามคดิสร้าง-

สรรค์ในการแก้ไขปัญหา เมื่อพิจารณาทัง้โดย 

รวมและรายดา้น พบว่า ดา้นทีม่กีารเปลีย่นแปลง

มากที่สุด คอื ด้านการแยกย่อยปัญหาใหญ่ออก 

เป็นปัญหาย่อย เน่ืองจากเดก็มคีวามเขา้ใจในเน้ือ-

เรื่องของนิทานสามารถตอบคําถามของปัญหาจาก

นิทานไดด้ ีเช่น โดยเดก็สามารถบอกปัญหาใหญ่

ออกเป็นปัญหาย่อยเกีย่วกบัวธิกีารเดนิทางกลบั

บ้านของฮนัเซลกบัเกรเทล เช่น เอาท่อนไม้มา

วาง เศษขนมปังมาวาง เอาขนมที่ขโมยมาจาก

บา้นแม่มดมาวางไว้ รองลงมา คอื ดา้นจดัรูปแบบ

ของปัญหาหรอืวธิกีารแกปั้ญหา ดา้นการพจิารณา

สาระสาํคญัของปัญหา และดา้นออกแบบอลักอรทิมึ 

 ระยะที่ 2 เรียนรู้การเขียนโปรแกรม 

ScratchJr อยู่ในช่วงสปัดาหท์ี ่3–5 เดก็ไดร้บัการ

จดัการเรยีนรู้โคด้ดิง้โดยไม่ใช้คอมพวิเตอร์ร่วม-

กบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ เป็นช่วงที่สร้าง

ความคุ้นเคย สร้างความเขา้ใจในการใช้โปรแกรม 

scratchJr ทัง้น้ี ผู้วจิยัได้ศึกษาการใช้โปรแกรม 

ScratchJr ของ Bers (2016) เป็นภาษาโปรแกรม

ทีส่ง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์เพื่อใหเ้ดก็อายุตัง้แต่ 
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5 ขวบสามารถสรา้งโครงการเชงิโต้ตอบของตน-

เองผ่านการเขยีนโปรแกรมแบบบลอ็ก ScratchJr 

เมื่อนําโปรแกรม ScratchJr เขา้มามสี่วนร่วมใน

การจดัการเรียนรู้ในการเขยีนโค้ดดิ้งโดยไม่ใช้

คอมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ 

เมื่อพจิารณาทัง้โดยรวมและรายดา้น พบว่า ใน

สปัดาห์ที ่3–4 พบว่า ทัง้โดยรวมและรายดา้นมี

คะแนนที่ลดลงทัง้ 4 ด้านเน่ืองจากเดก็ไม่มคีวาม 

คุน้เคย และยงัไม่เขา้ใจวธิกีารใชโ้ปรแกรม ScratchJr 

แต่เมื่อเขา้ในสปัดาหท์ี ่5 โดยรวมและรายดา้นมี

คะแนนทีเ่พิม่ขึน้ พบวา่ ดา้นทีม่กีารเปลีย่นแปลง

มากที่สุด คอื ด้านการแยกย่อยปัญหาใหญ่ออก 

เป็นปัญหาย่อย เน่ืองจาก ผูว้จิยัไดอ้ธบิายการใช้

สญัลักษณ์แสดงลูกศรทิศทางขึ้น และลงด้วย

โปรแกรม ScratchJr ผ่าน IPad เมื่อผู้วจิยัถาม

คาํถามว่า “จะมวีธิกีารวางสญัลกัษณ์แสดงลูกศร

ทิศทางขึ้น และลงในโปรแกรม ScratchJr อย่างไร

ไดบ้า้ง ทีจ่ะทาํใหด้วงอาทติยแ์ละดวงจนัทรส์ามารถ

เคลือ่นทีไ่ด”้ เดก็ ๆ อธบิายว่า “ดวงอาทติยใ์ชลู้ก-

ศรชี้ขึ้น ดวงจนัทรใ์ชล้กูศรชี้ลง (พรอ้มทาํมอืชี้ข ึ้น

และชี้ลง)” สอดคล้องกบั Bruner (1969) ทีก่ล่าว

ว่า ขัน้การคดิจนิตนาการหรอืการสรา้งมโนภาพ 

(iconic stage) การเรยีนรู้ที่เดก็มกีารสร้างมโน-

ภาพในใจหรือสร้างภาพในใจ และผู้เรียนสามารถ

เรยีนรูผ้่านภาพแทนการสมัผสัจากของจรงิ เพื่อ

ช่วยใหข้ยายการเรยีนรูเ้พิม่ขึน้ สามารถใชเ้ทค-

โนโลยสีือ่ต่าง ๆ ในการเรยีนรูไ้ด ้เช่น คลปิวดิโีอ 

ภาพถ่ายต่าง ๆ เพื่อสรา้งจนิตนาการใหก้บัผูเ้รยีน

ดว้ยอุปกรณ์ดจิทิลั รองลงมา คอื ดา้นจดัรปูแบบ

ของปัญหาหรอืวธิกีารแกปั้ญหา ดา้นจดัรูปแบบ

ของปัญหาหรอืวิธกีารแก้ปัญหา และด้านออก-

แบบอลักอรทิมึ 

 ระยะที ่3 การใชโ้ปรแกรม ScratchJr 

ในการออกแบบ อยู่ในช่วงสปัดาห์ที่ 6–8 เด็ก

ไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้คด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิ-

เตอร์ร่วมกบัโปรแกรมการเขยีนชุดคําสัง่ เดก็มี

ความคุน้เคย และเขา้ใจรูปแบบวธิกีารใชโ้ปรแกรม 

ScratchJr มากยิง่ขึน้ เดก็สามารถสรา้งเรื่องราว

และนิทานอย่างง่ายด้วยการวางเน้ือเรื่องนิทาน 

การเลอืกตวัละคร ฉาก และการวางชุดคําสัง่ให้

ตวัละครเคลื่อนไหวไดต้ามแบบแผนทีก่ําหนดไว้

ดว้ยโปรแกรม ScratchJr ซึง่สอดคลอ้งกบั (Kourti, 

2023) ที่วจิยัเกี่ยวกบัการคิดเชิงคํานวณในเด็ก

ปฐมวยั โดยใชโ้ปรแกรม ScratchJr จากการวาง

ชุดคําสัง่อย่างเป็นลําดบั เขา้ใจกระบวนการการ

เลอืกตวัละคร เลอืกพืน้หลงั การเปลีย่นสหีรอืขนาด 

ของตวัละคร เขา้ใจของการวางชุดบลอ็กคาํสัง่ การ

ทําซํ้า ๆ ให้ตวัละครเคลื่อนทีไ่ด้ และการเรยีนรู้

การใชว้ธิกีารบนัทกึและเพิม่เสยีงให้กบัตวัละคร 

และการวางชุดคาํสัง่เริม่และหยุดของตวัละคร ช่วย 

ใหเ้ดก็เรยีนรูข้อ้ผดิพลาดจนสามารถแกไ้ขปัญหา

ในการวางชุดคําสัง่ให้มคีวามเหมาะสม สอดคล้อง

กบั Khonwai (2019) อธบิายว่า เดก็ ๆ ไดเ้รยีนรู้

การแก้ปัญหาและทดลองออกแบบเรื่องราวของ

ตนเอง อนัจะเป็นพืน้ฐานทีต่่อยอดไปสู่การเขยีน

โปรแกรมทีซ่บัซอ้นยิง่ขึน้เมื่อพจิารณาทัง้โดยรวม

และรายด้าน พบว่า ด้านที่มกีารเปลี่ยนแปลงมาก

ทีส่ดุ คอื ดา้นการพจิารณาสาระสาํคญัของปัญหา 

เน่ืองจากเด็กมีความเข้าใจในการใช้โปรแกรม 

ScratchJr ในการวางชุดบลอ็กคาํสัง่ วางตวัละคร 

เลือกฉากหลงั พร้อมวางชุดคําสัง่ของตัวละคร 

และฉากใหนิ้ทานมคีวามต่อเน่ืองกนั ไดต้ามแบบ

ที่กําหนดไว้เป็นขัน้ตอน รองลงมาคือ ด้านการ

ออกแบบอลักอรทิมึ ดา้นการแยกย่อยปัญหาใหญ่

ออกเป็นปัญหาย่อย และดา้นทีก่ารเปลี่ยนแปลง

ทีน้่อยทีส่ดุ คอื ดา้นการจดัรปูแบบของปัญหาหรอื 
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วธิกีารแกปั้ญหา 

 จากงานวิจยัการจัดการเรียนรู้โค้ดดิ้ง

โดยไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วมกบัโปรแกรมการเขยีน

ชุดคําสัง่เพื่อส่งเสริมการคิดเชงิคํานวณสําหรบั

เดก็ปฐมวยั สามารถพฒันาทกัษะการคดิเชงิคํา-

นวณ จากการวางแผน ออกแบบทีเ่กดิขึน้ทัง้การ

แก้ไขปัญหาด้วยตนเองและร่วมกับการแก้ไข

ปัญหาร่วมกบัผูอ้ื่น สามารถอธบิายและเล่าเรื่อง-

ราวต่าง ๆ เกีย่วกบัผลงานไดต้ามแบบแผนอย่าง

เป็นลําดบัขัน้ตอนจนสําเรจ็ตามเป้าหมาย สอด-

คลอ้งกบั Chusaengnil (2020) ซึง่อธบิายว่า การ

คดิเชงิคาํนวณ เป็นกระบวนการในการแกปั้ญหา 

การคดิวเิคราะห ์อย่างมเีหตุผลเป็นขัน้ตอน การ

คดิเชงิคํานวณน้ียงัเป็นพื้นฐานความสําคญัของ

ความสามารถในการเขยีนโปรแกรม หรอืโคด้ดิง้ 

ผา่นการเขยีนโคด้ดิง้โดยไม่ใชค้อมพวิเตอรร่์วม-

กบัโปรแกรมการเขียนชุดคําสัง่ผ่านโปรแกรม 

ScratchJr ซึง่เป็นภาษาที่ใช้สื่อสารระหว่างมนุษย์

กบัคอมพวิเตอรโ์ดยการสรา้งลําดบัของคําสัง่ให้

คอมพวิเตอรท์ํางาน ช่วยใหม้นุษยส์ือ่สารวธิกีาร

แกปั้ญหาออกมาอย่างมตีรรกะ มโีครงสร้างและ

เป็นระบบ 

 ขอ้เสนอแนะทีไ่ดจ้ากผลการวจิยัครัง้น้ี 

 1.ครูผู้สอนควรมีการศึกษาทําความ

เขา้ใจทัง้ในดา้นความรูแ้ละเทคนิคในการใชโ้ปร-

แกรม ScratchJr ใหม้คีวามหลากหลายของการ

จดักจิกรรม และเพื่อแกไ้ขสถานการณ์และปัญหา

ของการใชโ้ปรแกรม ScratchJr ทีพ่บในระหว่าง

การทาํกจิกรรม 

 2. ครูผู้สอนควรตรวจสอบดูอุปกรณ์ 

IPad ทุกเครื่องว่ามคีวามพร้อมในการใชง้านทุก

ครัง้ เพราะในระหว่างที่เดก็ทํากจิกรรมอาจเกิด

ปัญหาขึ้นได้ในระหว่างที่เด็กใช้โปรแกรม เช่น 

แบตเตอรีข่อง iPad หมดส่งผลทาํใหเ้ดก็ไม่สามารถ

ทาํกจิกรรมต่อไปได ้

 3. ควรมคีวามยดืหยุ่นเวลาทีใ่ชใ้นการ

ทาํกจิกรรมตามกจิกรรมนัน้ ๆ เช่น เครื่องคา้งไม่

สามารถทําต่อได ้เน่ืองจากการทํากจิกรรมจะใช้

เวลาต่างกนั เช่น กจิกรรมการสรา้งนิทานในโปร-

แกรม ScratchJr ต้องใช้ระยะเวลานานมากขึ้น 

เพราะเด็ก ๆ ต้องเลอืกตัวละคร ฉาก และการวาง

บลอ็กชุดคําสัง่ เป็นตน้ ดงันัน้อาจเพิม่ระยะเวลา

ใหก้บัเดก็มากขึน้ เพื่อใหเ้ดก็ ๆ ไดม้เีวลาตดัสนิใจ

เลอืกตวัละคร ฉาก และการวางบลอ็กชุดคาํสัง่ได้

สมบรูณ์มากขึน้ 

 4. การจดัการเรียนรู้โดยใช้การเขยีน

โค้ดดิ้งโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกบัโปรแกรม

การเขยีนชุดคําสัง่มุ่งเน้นให้เด็กได้ลงมอืปฏบิตัิ

กจิกรรมดว้ยตนเอง ขัน้ตอนของการเขยีนชุดคาํสัง่

ในโปรแกรม ScratchJr นัน้มีความซับซ้อนใน

การใช้ ครูสามารถแก้ไขปัญหาในการแบ่งเดก็ออก 

เป็นกลุ่ม ๆ ในการใช้โปรแกรม ScratchJr และ

อกีกลุ่มสามารถทํากจิกรรมเกี่ยวกบัโค้ดดิ้งโดย

ไม่ใช้คอมพวิเตอร์ เพื่อเป็นการเตรยีมความพร้อม

ให้กบัเดก็ก่อนการใช้โปรแกรม ScratchJr เพื่อให้

ครดูแูลเดก็ไดอ้ย่างทัว่ถงึ 

 5. ควรวิจัยเพื่อพัฒนาโปรแกรมการ

พัฒนาครูในการใช้โปรแกรม ScratchJr หรือ

โปรแกรมอื่น ๆ ทัง้ใน iPad หรืออุปกรณ์ดิจทิลั

ต่าง ๆ เพื่อออกแบบการจดัการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิ

การคดิเชงิคาํนวณของเดก็ปฐมวยั 

 6. ควรศกึษาการคดิเชงิคาํนวณกบัตวั-

แปรอื่น ๆ ที่น่าสนใจเกี่ยวกบัการนําโปรแกรม

การเขยีนชุดคําสัง่ร่วมกบัการจดัการเรยีนรู ้เช่น 

การนําโปรแกรม Tynker กบัการคดิเชงิคาํนวณ หรอื

การนําโปรแกรม Box Island กบัการคดิเชงิคาํนวณ 
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