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บทคัดย่อ 

การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาชุดสื่อ
การเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค านวณของเด็กปฐมวัย โดยใช้ ADDIE Model 2) ศึกษา
ระดับทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัยหลังการจัด
กิจกรรมโดยใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 3) 
ศึกษาระดับความพึงพอใจของครูปฐมวัยและผู้ปกครองหลัง
การใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์กับเด็กปฐมวัย 
กลุ่มเป้าหมาย คือ ครูปฐมวัย โรงเรียนแห่งหน่ึงในจังหวัด
นนทบุรี จ านวน 11 คน เด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี จ านวน 3 คน 
และผู้ปกครองของเด็กปฐมวัย จ านวน 1 คน โดยใช้วิธีการ
เลือกแบบเจาะจง  เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา คือ 1) ชุดสื่อ
การเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 2) แบบประเมินชุดสื่อการ
เรียนรู้ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 3) แบบประเมินทักษะการคิดเชิง
ค านวณของเด็กปฐมวัย และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจ
ของครูและผู้ปกครองท่ีมีต่อชุดสื่อการเรียนรู้ ใช้การวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงปริมาณโดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์
เนื้อหา 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัยท่ีพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย นิทานเรื่อง “ข้าวผัดแฟนซี
ของนาโนกับเนเน่” คู่มือการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ และชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

จ านวน 4 กิจกรรม 2) ทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังโดยรวมและรายด้าน 
และ 3) ครูปฐมวัยและผู้ปกครองมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด หลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่

ใช้คอมพิวเตอร์ (𝜇̅= 4.83, 𝜎 = 0.28) ซ่ึงชุดสื่อการเรียนรู้
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์สามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณของเด็กปฐมวัยได้ 

ค าส าคัญ: ทักษะการคิดเชิงค านวณ การพัฒนาชุดสื่อ  ADDIE 
Model สื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  เด็กปฐมวัย 

Abstract 

The purposes of this study were 1) to develop 
the unplugged coding educational media package for 
promoting preschool children’s computational thinking 
skills according to the theory of ADDIE Model, 2 )  to 
study the level of computational thinking skills of 
preschool children after using the unplugged coding 
educational media package, and 3 )  to study teacher 
and parent satisfaction towards using the unplugged 
coding educational media package of preschool; 
children. The research participants are 11 teachers at 
preschool level in one school in Nonthaburi Province, 3 
preschool children age between 5-6 years old and 1 
parent of preschool children.The study instruments 
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were 1 )  The unplugged coding educational media 
package for promoting preschool children’s 
computational thinking skills, 2)  Evaluation form of 
educational media package for professionals, 3 ) 
Assessment form of computational thinking skills  of 
preschool children, and 4 )  Teacher and Parents 
satisfaction assessment form of educational media 
package. Quantitative data analyzed by percentage, 
mean, standard deviation and the qualitative data 
was analyzed by content analysis. 

The results of the study were as follows: 1 ) 
the developed unplugged coding educational media 
package includes the storybook “ Nano and Nene 
fancy fried rice, the handbook and the sets of 4 
learning media activities, 2 )  The computational 
thinking skills of preschool children after using the 
unplugged coding educational package was at the 
highest level both overall and in each aspect 3) The 
early childhood teachers and parents had a high 
level of satisfaction after using the unplugged coding 

educational media package. ( 𝜇̅  = 4.83, 𝜎  = 0.28) 
therefore, the unplugged coding educational media 
package could help develop computational thinking 
skills of early childhood. 

Keywords: computational thinking skills, the 
development of educational media package, ADDIE 
Model, unplugged coding educational media, young 
children 

บทน า 

ทักษะการคิดเชิงค านวณเป็นทักษะท่ีได้รับความ
นิยมในหลายประเทศท่ัวโลก เน่ืองจากเป็นความสามารถขั้น
พื้นฐานท่ีมนุษย์ทุกคนพึงมีติดตัวเพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาท่ี
อาจพบได้ในชีวิตประจ าวัน และสามารถใช้จัดการกับปัญหาท่ี
พบได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด (Weinberg, 2013) ด้วยเหตุ
น้ีทางกระทรวงศึกษาธิการและสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) จึงได้ตระหนักถึง
ความส าคัญของการพัฒนาทักษะของเด็กไทยให้มีความรู้ใน

เรื่องการคิดเชิงค านวณ โดยการน าทักษะการคิดเชิงค านวณ
มาบรรจุไว้เป็นส่วนหน่ึงในเน้ือหาของกรอบการเรียนรู้และ
แนวทางก ารจั ดประสบการณ์ ก าร เ รี ยนรู้ บู รณาการ
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ ในระดับปฐมวัย 
ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (The 
Institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology, 2020)    

ท้ั ง น้ี  The Institute for the Promotion of 
Teaching Science and Technology (2020)  ได้ก าหนด
องค์ประกอบท่ีส าคัญของการคิดเชิงค านวณไว้ 4 องค์ประกอบ 
คือ 1) การคิดแบบแยกส่วนประกอบและการแยกย่อยปัญหา 
(Decomposition) 2) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern 
Recognition) 3 )  การพิจารณาสาระส า คัญของปัญหา 
(Abstraction) และ 4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithms) 
โดยสามารถน ามาปรับประยุกต์ใช้กับการพัฒนาเด็กปฐมวัยให้
มีกระบวนการคิด ท าให้เด็กปฐมวัยสามารถแยกแยะ ล าดับ
ความส าคัญของปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้อย่างเป็นขั้นตอน และ
เรียนรู้ท่ีจะแก้ไขข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นด้วยตนเอง เพื่อปลูกฝัง
ให้เด็กปฐมวัยมีทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและ
สามารถน าไปปรับประยุกต์ใช้เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้
ต่อไปในอนาคต  

การน าทักษะการคิดเชิงค านวณมาประยุกต์ใช้กับ
เด็กในระดับปฐมวัยน้ัน จ าเป็นต้องค านึงถึงพัฒนาการในด้าน
ต่าง ๆ ตามวัย และใช้สื่อการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมโดยในหลาย
ประเทศท่ัวโลกได้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ โดยใช้สื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
(Unplugged) เน่ืองจากเป็นสื่อท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกลงมือ
กระท าด้วยตนเอง โดยท่ีไม่ใช้คอมพิวเตอร์ในการท ากิจกรรม 
แต่จะเล่นผ่านสื่ออื่น ๆ หรืออุปกรณ์รอบตัว ทดแทนการใช้
คอมพิวเตอร์ (Bell et al, 2015) ซ่ึงจะท าให้เด็กได้ฝึกทักษะ
ในการประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเน้ือมือกับตา การคิดหา
เหตุผล และการตัดสินใจแก้ไขปัญหา ซ่ึงจะช่วยให้เด็กเกิด
ความคิดรวบยอดในสิ่งท่ีได้เรียนรู้ไป โดยมีครูและผู้ปกครอง
คอยเป็นผู้กระตุ้นให้เด็กเกิดกระบวนการคิด ได้เป็นผู้วางแผน
และได้ลงมือแก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างเป็นขั้นตอน จนน าไปสู่
ทางออกหรือค าตอบของปัญหาท่ีตั้งไว้ได้ (The Institute for 
the Promotion of Teaching Science and Technology, 
2020)  ดังน้ัน ในการน าแนวคิดของทักษะการคิดเชิงค านวณ
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มาผนวกเข้ากับสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ จึงช่วย
ท าให้เด็กปฐมวัยสนุกกับการเรียนรู้ผ่านสื่อท่ีเป็นเกม และใน
ขณะเดียวกันเด็กก็จะได้ใช้กระบวนการต่าง ๆ ของทักษะการ
คิดเชิงค านวณในขณะท ากิจกรรมด้วย  

จากท่ีกล่าวมาในข้างต้น ท าให้ผู้ศึกษาสนใจท่ีจะ
ศึกษาเกี่ ย วกับการพัฒนาชุดสื่ อการ เรี ยนรู้ แบบไม่ ใช้
คอมพิวเตอร์ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัยในช่วงอายุ 5-6 ปี โดยน าทฤษฎีการออกแบบสื่อการ
เรียนรู้ของ ADDIE Model (Branson et al, 1975) มาใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบชุดสื่อการเรียนรู้  เน่ืองจากเป็น
แนวคิดท่ีนักออกแบบสื่อท่ัวโลกนิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย อีก
ท้ัง ADDIE Model มีกระบวนการพัฒนาสื่อในแต่ละขั้นท่ี
เชื่อมโยงกัน ซ่ึงประกอบไปด้วย 5 ขั้น คือ 1) การวิเคราะห์ 2) 
การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การน าไปใช้ และ 5) การ
ประเมินผล นอกจากน้ันแล้วกระบวนการในแต่ละขั้นยังมี
ความยืดหยุ่น ท าให้ผู้ออกแบบสามารถปรับและพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย (Yuleh, 2017) ซ่ึงจะท าให้สื่อนั้นมี
ความเหมาะสมต่อการใช้งานและเหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมายท่ี
มีความแตกต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด  ท้ังน้ีผู้ศึกษา
มุ่งหวังว่าชุดส่ือการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย โดยใช้ทฤษฎี ADDIE 
Model จะเป็นแนวทางท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาพื้นฐานท่ี
ส าคัญของเด็กปฐมวัยเกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงค านวณให้
สามารถต่อยอดและพัฒนาอย่างต่อเนื่องได้ในอนาคต 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เ พื่ อ พัฒนาชุ ดสื่ อ ก า ร เ รี ย น รู้ แ บบ ไ ม่ ใ ช้
คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัย โดยใช้ทฤษฎี ADDIE Model 

2.  พื่อศึกษาระดับทักษะในการคิดเชิงค านวณของ
เด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่
ใช้คอมพิวเตอร์  

3.  เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของครูปฐมวัย
และผู้ปกครองหลังการใช้ ชุดสื่ อการเรี ยนรู้ แบบไม่ ใช้
คอมพิวเตอร์ 
 
 

ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย 

 ครูผู้สอนในระดับปฐมวัย โรงเรียนแห่งหน่ึงใน
จังหวัดนนทบุรี จ านวน 11 คน เด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี 
จ านวน 3 คน และผู้ปกครองของเด็กปฐมวัย จ านวน 1 คน  

ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา 

1. ตัวแปรต้น คือ ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัย  

2. ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณของเด็กปฐมวัย โดยจะพิจารณาถึงองค์ประกอบท่ี
ส าคัญท้ัง 4 ของการคิดเชิงค านวณ คือ 1) การคิดแบบแยก
ส่วนประกอบและการแยกย่อยปัญหา 2) การหารูปแบบของ
ปัญหา 3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และ 4) การ
ออกแบบขั้นตอนวิธี  

ขอบเขตด้านเนื้อหา 

1.  ชุดสื่ อการเรียนรู้ แบบไม่ ใช้คอมพิว เตอร์  
ส าหรับเด็กปฐมวัย (อายุ 5-6 ปี) โดยในการออกแบบและ
พัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ ได้ใช้กระบวนการตามแนวคิด ADDIE 
Model ครอบคลุมสาระท่ีควรเรียนรู้ในหลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พุทธศักราช 2560 

2.  ทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย โดย
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบท่ีส าคัญ คือ 1) การคิดแบบแยก
ส่วนประกอบและการแยกย่อยปัญหา 2) การหารูปแบบของ
ปัญหา 3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และ 4) การ
ออกแบบขั้นตอนวิธ ี

ขอบเขตด้านระยะเวลา 

ผู้ศึกษาพัฒนาและเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 8 สัปดาห์ คือ ระยะเวลาตั้งแต่ 
เดือน เมษายน – เดือนมิถุนายน 
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วิธีการด าเนินการวิจัย 

การศึกษาครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research 
& Development) โดยขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังน้ี 

1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.1 ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย 

1.2 แบบประเมินชุดสื่อการเรียนรู้  ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ  

1.3 แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณของเด็กปฐมวัย  

1.4 แบบประเมินความพึงพอใจของครูและ
ผู้ปกครองท่ีมีต่อชุดสื่อการเรียนรู้  

2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย 

2.1 ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย 

2.1.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ
ในเด็กปฐมวัย จากกรอบการเรียนรู้และแนวทางการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
และคณิตศาสตร์ในระดับปฐมวัย ตามหลักสูตรการศึกษา
ปฐ ม วั ย  พุ ท ธ ศั ก ร า ช  2 5 6 0  (The Institute for the 
Promotion of Teaching Science and Technology, 
2020) และเอกสารอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อน ามาใช้เป็นองค์
ความรู้และเป็นเกณฑ์ในการออกแบบกิจกรรม 

2.1.2 การพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ ผู้ศึกษาได้
เก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง เพื่อให้ทราบถึง
ความต้องการในการใช้ชุดส่ือการเรียนรู้ และน าข้อสรุปท่ีได้มา
ใช้ในการออกแบบ โดยใช้กระบวนการตามแนวคิดของ ADDIE 
Model ซ่ึงมีขั้นตอนในการสร้างดังน้ี 

ขั้น ท่ี 1 ขั้ นการวิ เคราะห์  สอบถามความ
ต้องการในการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง ระดับ
ความสามารถในการใช้ส่ือของผู้สอน รวมถึงความสนใจของตัว
เด็ก เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบชุดส่ือการเรียนรู้ 

ขั้นท่ี 2 ขั้นการออกแบบ ศึกษาเอกสารและ
รายละเอียดต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง แล้วน าข้อสรุปจากความ
ต้องการของกลุ่มตัวอย่างมาใช้ในการออกแบบชุดสื่อการ
เรียนรู้ จากน้ันท าการวางสตอรี่บอร์ด สร้างชุดสื่อการเรียนรู้
ต้นแบบ ออกแบบวิธีการวัดและเกณฑ์ประเมินผล โดย
ก าหนดให้องค์ประกอบของชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ มี 3 องค์ประกอบท่ีส าคัญ คือ 1) นิทานเรื่อง 
“ข้าวผัดแฟนซีของนาโนกับเนเน่” 2) คู่มือการใช้ชุดสื่อการ
เรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ และ 3) ชุดส่ือการเรียนรู้แบบไม่
ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัย จ านวน 4 กิจกรรม 

ขั้นท่ี 3 ขั้นการพัฒนา น าชุดสื่อการเรียนรู้
ต้นแบบท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัย 
จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพและความสอดคล้องของชุด
สื่อการเรียนรู้ โดยผลคะแนนความเหมาะสมของชุดสื่อการ
เรียนรู้เท่ากับ 4.76 หมายความว่า อยู่ในระดับเหมาะสมมาก
ท่ีสุด โดยผู้เชี่ยวชาญมีประเด็นและข้อเสนอแนะในเรื่องการใช้
ค าในเล่มคู่มือการใช้ชุดสื่อ และควรเขียนเกณฑ์ในการ
ประเมินผลทักษะการคิดเชิงค านวณให้ชัดเจนมากขึ้น จากน้ัน
ท าการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าชุดส่ือ
การเรียนรู้ไปผลิตจริง 

ขั้นท่ี 4 ขั้นน าไปใช้ เมื่อสร้างชุดสื่อการเรียนรู้
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้ว ผู้ศึกษาน าชุดส่ือการเรียนรู้
ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นครูปฐมวัยจ านวน 3 ครั้ง 
เพื่อพิจารณาความเหมาะสม ก่อนจะน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ท่ีเป็นเด็กปฐมวัยและผู้ปกครอง 

ขั้นท่ี 5 การประเมินผล ในการประเมินผลจะ
แบ่งการประเมินออกเป็น 2 ส่วนคือ 

ส่วนท่ี 1 ประเมินผลคุณภาพของชุดสื่อการ
เรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัย ด้านการคิดเชิง
ค านวณ และด้านสื่อ 

ส่วนท่ี 2 ประเมินผลจากครูปฐมวัยและ
ผู้ปกครอง โดยจะประเมินผลจากความพึงพอใจหลังการใช้ชุด
สื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
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3.2 แบบประเมินชุดสื่อการเรียนรู้  ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 

3.2.1 ศึกษาและท าความเข้าใจเอกสารท่ี
เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อการเรียนรู้ และองค์ประกอบต่าง 
ๆ ในชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อน ามาสร้าง
รายการแบบประเมิน ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

3.2.2 ท าการสร้างแบบประเมิน ซ่ึงมี
รายการประเมินจ านวน 18 ข้อ โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 
3 ด้าน ได้แก่ 

 

ด้านท่ี 1 ด้านการออกแบบชุดสื่อการเรียนรู้ จ านวน 7 ข้อ 
ด้านท่ี 2 ด้านเนื้อหา   จ านวน 4 ข้อ 
ด้านท่ี 3 ด้านการน าไปใช้  จ านวน 7 ข้อ 

 

ก าหนดให้แบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ (Srisaard, 2002) 

3.2.3 ผู้ศึกษาน าแบบประเมินชุดสื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัย 
จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพและความสอดคล้องของ
แบบประเมิน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ระหว่าง 
0.67-1.00 หมายความว่า สามารถน าแบบประเมินไปใช้งาน
ได้ โดยผู้เชี่ยวชาญมีประเด็นและข้อเสนอแนะในเรื่องของคู่มือ
การใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ควรมีการวิเคราะห์ทักษะการคิดเชิง
ค านวณในแต่ละกิจกรรมให้ชัดเจน โดยผู้ ศึกษาเพิ่มการ
วิเคราะห์ทักษะการคิดเชิงค านวณในแต่ละกิจกรรมลงไปใน
เล่มคู่มือการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้  แล้วน าแบบประเมินท่ี
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าเรียบร้อยแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการศึกษาปฐมวัย ด้านการคิดเชิงค านวณ และด้านสื่อ อีก
จ านวน 3 ท่านประเมินผลคุณภาพของชุดสื่อการเรียนรู้ 

3.3 แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณของเด็กปฐมวัย 

3.3.1 ศึกษาและท าความเข้าใจเอกสารท่ี
เกี่ ย วข้ องกั บการ คิด เชิ ง ค านวณในเด็ กปฐมวั ย  และ
องค์ประกอบต่าง ๆ ในชุดส่ือการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
เพื่อน ามาสร้างเป็นรายการแบบประเมิน 

3.3.2 สร้างแบบประเมินความสามารถใน
การคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย โดยแบ่งการประเมิน
ออก เป็ น  4  กิ จกรรม  ในแต่ ละกิ จกรรมจะประ เมิ น

ความสามารถในการคิดเชิงค านวณท้ัง 4 ด้านของเด็กปฐมวัย  
ดังน้ี 

 

กิจกรรมท่ี 1 รู้ไหมนะ...นาโนกับเนเน่ชอบกินอะไร   
จ านวน 4 ข้อ 

กิจกรรมท่ี 2 ไปตลาดกันเถอะ จ านวน 4 ข้อ 
กิจกรรมท่ี 3 ของที่ต้องซ้ือให้คุณแม่  จ านวน 4 ข้อ 
กิจกรรมท่ี 4 ข้าวผัดแฟนซีของเนเน่กับนาโน จ านวน 4 ข้อ 

ก าหนดให้แบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
4 ระดับ (Srisaard, 2002) ดังต่อไปน้ี 

3 หมายถึง  เด็กสามารถท ากิจกรรมได้ตรงตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนดได้ถูกต้องท้ังหมด 

2 หมายถึง  เด็กไม่สามารถท ากิจกรรมได้ครบถ้วนตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด 1–2 รายการ 

1 หมายถึง  เด็กไม่สามารถท ากิจกรรมได้ครบถ้วนตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด 3–4 รายการ 

0 หมายถึง  เด็กไม่สามารถท ากิจกรรมได้ตรงตามเกณฑ์
ท่ีก าหนดมากกว่า 4 รายการ 

3.3.2 ผู้ศึกษาน าแบบประเมินความสามารถใน
การคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญด้าน
การศึกษาปฐมวัย จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพและ
ความสอดคล้องของแบบประเมิน โดยมี ค่าดัช นีความ
สอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 หมายความว่า สามารถ
น าแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัย ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ โดยผู้เชี่ยวชาญมีประเด็นและ
ข้อเสนอแนะในเรื่องของเกณฑ์ประเมินในบางข้อมีความ
ใกล้เคียงกัน ควรเขียนเกณฑ์ให้ชัดเจนเพื่อให้ง่ายต่อการ
ประเมิน โดยผู้ศึกษาได้ปรับเกณฑ์ประเมินในบางข้อท่ีมีความ
ใกล้เคียงกันให้ชัดเจนขึ้น แล้วน าแบบประเมินท่ีปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน าเรียบร้อยแล้ว ไปใช้กับกับกลุ่มตัวอย่าง 

3.4 แบบประเมินความพึงพอใจของครูและ
ผู้ปกครองท่ีมีต่อชุดสื่อการเรียนรู้ 

3.4.1 ศึกษาและท าความเข้าใจเอกสารท่ี
เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อการเรียนรู้ และองค์ประกอบต่าง ๆ 
ในชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อน ามาสร้างเป็น
รายการแบบประเมิน 
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3.4.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของ
ครูและผู้ปกครองท่ีมีต่อชุดสื่อการเรียนรู้ ซ่ึงมีรายการประเมิน
จ านวน 20 ข้อ โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

ส่ วน ท่ี  1  คู่มือการใช้ ชุดสื่ อการเรี ยนรู้ แบบไม่ ใช้
คอมพิวเตอร์  จ านวน 4 ข้อ 

ส่วนท่ี 2 นิทานเรื่อง “ข้าวผัดแฟนซีของเนเน่กับนาโน” 
จ านวน 8 ข้อ 

ส่วนท่ี 3 ชุดส่ือการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  
จ านวน 8 ข้อ 

ก าหนดให้แบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับ (Srisaard, 2002) 

3.4.3 ผู้ศึกษาน าแบบประเมินความพึงพอใจ
ของครูและผู้ปกครองท่ีมีต่อชุดส่ือการเรียนรู้ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการศึกษาปฐมวัย จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพและ
ความสอดคล้องของแบบประเมิน โดยมี ค่าดัช นีความ
สอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 หมายความว่า สามารถ
น าแบบประเมินความพึงพอใจของครูและผู้ปกครองท่ีมีต่อชุด
สื่อการเรียนรู้ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ โดยผู้ เชี่ยวชาญมี
ประเด็นและข้อเสนอแนะโดยควรเพิ่มข้อประเมินในส่วนของ
ความปลอดภัยของชุดสื่อการเรียนรู้ เพื่อให้แบบประเมินมี
ความครอบคลุมมากขึ้นและควรเขียนเกณฑ์ให้ชัดเจนเพื่อให้
ง่ายต่อการประเมิน โดยผู้ศึกษาได้เพิ่มข้อประเมินในส่วนของ
ความปลอดภัยของชุดสื่อการเรียนรู้ แล้วน าแบบประเมินท่ี
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าเรียบร้อยแล้ว ไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 

4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

4.1 ในสัปดาห์ท่ี 1 ผู้ศึกษาได้เก็บข้อมูลจาก
การสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง เพื่อให้ทราบถึงความต้องการใน
การใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง และน าข้อสรุปท่ี
ได้ ม า ใช้ ในการออกแบบชุ ดสื่ อการ เ รี ยนรู้ แบบไม่ ใ ช้
คอมพิวเตอร์ โดยใช้แนวคิดของ ADDIE Model 

4.2 ในสัปดาห์ท่ี 2-6 ท าการผลิตชุดสื่อการ
เรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ตามกระบวนการของ ADDIE 
Model และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

4.3 ในสัปดาห์ท่ี 7 ด าเนินการเก็บข้อมูลโดย
น าชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ท่ีสร้างขึ้น ไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยเริ่มต้นใช้ชุดส่ือการเรียนรู้ตั้งแต่

กิจกรรมท่ี 1 เรียงไปจนกระท่ังถึงกิจกรรมท่ี 4 และในขณะท่ี
ท ากิจกรรมให้ครูผู้สอนและผู้ปกครองคอยสังเกต ประเมินผล 
และบั น ทึกพฤติ ก รรมขอ ง เ ด็ ก  โ ดย ใช้ แบบประ เมิ น
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัยท่ีผู้ศึกษาได้
ออกแบบขึ้น 

4.4 เมื่อท าการทดลองครบตามท่ีก าหนดแล้ว ผู้
ศึกษาได้ให้ครูและผู้ปกครองท าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อ
ชุดส่ือการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ท่ีผู้ศึกษาได้ออกแบบขึ้น 

4.5 สัปดาห์ท่ี 8 น าคะแนนท่ีได้ประเมินจากแบบ
ประ เมิ นความพึ งพอ ใจ  และคะแนนจาก แบบประ เมิ น
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย ไปท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

ผลการวิจัย 

ในการศึกษาครั้งน้ีผู้ศึกษาขอน าเสนอผลการศึกษา
ออกเป็น 3 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1  ผลการพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่
ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของ
เด็กปฐมวัย 

ผล ก าร พัฒนา ชุ ด สื่ อ ก า ร เ รี ย นรู้ แ บบ ไ ม่ ใ ช้
คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัย ประกอบด้วย นิทานเรื่อง “ข้าวผัดแฟนซีของนาโน
กับเนเน่” คู่มือการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
และชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ จ านวน 4 
กิจกรรม สามารถสรุปผลการพัฒนาออกเป็น 5 ขั้น ตาม
แนวคิด ADDIE Model ไดด้ังน้ี 

ขั้นที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) สอบถาม
ความต้องการในการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง ผล
จากการสัมภาษณ์พบว่า ส่วนใหญ่เสนอแนะให้มีการจัด
กิจกรรมโดยใช้ชุดส่ือการเรียนรู้ที่เด็กได้ลงมือปฏิบัติจริง มีการ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ได้ช่วยเหลือซ่ึงกันและกันในการท า
กิจกรรม ส่วนด้านเน้ือหาท่ีจะน ามาใช้ในการออกแบบชุดสื่อ
การเรียนรู้ น้ัน ควรเป็นเรื่องใกล้ตัวเด็กหรือเป็นกิจวัตร
ประจ าวันของเด็กท่ีสามารถน าความรู้เดิมมาปรับใช้ในการท า
กิจกรรมได้ และควรมีนิทานเพื่อใช้เป็นส่วนน าในการเข้าสู่การ
จัดกิจกรรม โดยขอยกตัวอย่างบทสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่าง
ดังน้ี ครูคนท่ี 1 “อยากได้ชุดสื่อท่ีเด็กได้ลงมือปฏิบัติจริง เล่น
ได้ท้ังคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่ม มีขนาดเหมาะสมกับเด็ก 
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แข็งแรง และใช้ซ้้าได้” ครูคนท่ี 2 “อยากได้สื่อท่ีเป็น Box Set 
เก็บง่าย มีหลายกิจกรรม และอยากให้มีนิทานประกอบการใช้
สื่อด้วย เพราะในการท้ากิจกรรมจะได้เล่านิทานน้าก่อน” 
ผู้ปกครอง “อยากให้ชุดสื่อมีความหลากหลาย มีขนาดพอดี 
เก็บง่าย และมี คู่มือในการใช้งานด้วย เพราะจะได้อ่าน
ประกอบตอนท้ากิจกรรมกับลูก” 

ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) ศึกษาเอกสาร
และรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง และน าข้อสรุปจาก       
ความต้องการของกลุ่มตัวอย่างมาใช้ในการออกแบบชุดสื่อ       
การเรียนรู้ จากน้ันท าการวางสตอรี่บอร์ด สร้างชุดสื่อการ
เรียนรู้ต้นแบบ ออกแบบวิธีการวัดและเกณฑ์ประเมินผล โดย
ก าหนดให้องค์ประกอบของชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ มี 3 องค์ประกอบท่ีส าคัญ คือ 

2.1 นิทานเรื่อง “ข้าวผัดแฟนซีของนาโนกับเนเน่” 
โดยนิทานมีเนื้อเรื่องย่อโดยสังเขปดังนี้ นาโนกับเนเน่ดูรูปข้าว
ผัดในหนังสือแล้วอยากกินข้าวผัดมาก จึงขอให้คุณแม่ช่วยท้า
ข้าวผัดให้กิน แต่วัตถุดิบท่ีมีอยู่ในตู้เย็นน้ันไม่ครบ นาโนกับเน
เน่จึงต้องไปซ้ือวัตถุดิบต่าง ๆ ท่ีคุณแม่จดไว้ท่ีตลาดกับคุณพ่อ 
ระหว่างทางไปตลาดคุณพ่อขับรถผ่านสถานท่ีต่าง ๆ ท้ังวัด 
โรงเรียน สวนสาธารณะ ฯลฯ จนมาถึงท่ีตลาด นาโนกับเน
เน่จึงซ้ือของที่ร้านค้าตามรายการที่คุณแม่จดไว้ให้ ท้ังเนื้อสัตว์ 
ผัก และเครื่องปรุงต่าง ๆ เมื่อซ้ือเสร็จแล้วจึงกลับบ้านเพื่อมา
ท้าข้าวผัดแสนอร่อย เมื่อท้าข้าวผัดเสร็จแล้วนาโนกับเน่อยาก
ให้ข้าวผัดน่ากินมากขึ้น จึงตกแต่งข้าวผัดด้วยวัตถุดิบต่าง ๆ 
จนกลายเป็นข้าวผัดแฟนซีแสนสวยของนาโนกับเนเน่ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1  ตัวอย่างต้นแบบของนิทานเรื่อง “ข้าวผัดแฟนซีของนาโนกับเนเน่” 
ท่ีมา: กิตติพันธ ์ ไชยสาร  
 

2 .2  คู่มือการใช้ ชุ ดสื่ อการ เรี ยนรู้ แบบไม่ ใ ช้
คอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 1) ท่ีมาและความส าคัญ 2) สาระ
เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ 3) สาระเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 4) ขั้นตอนการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุด 
 

สื่อการเรียรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ จ านวน 4 กิจกรรม และ 
5) การประเมินผล ซ่ึงในการประเมินผลน้ันจะประเมินใน
ขณะท่ีเด็กก าลังท ากิจกรรม และหลังจากท่ีเด็กท ากิจกรรม
เสร็จแล้ว ผ่านการสังเกตพฤติกรรม  
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ภาพท่ี 2 ตัวอย่างต้นแบบของคู่มือการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  
ที่มา : กิตติพันธ์ ไชยสาร  
 

2.3 ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย จ านวน 4 
กิจกรรม โดยแต่ละกิจกรรมมีรายละเอียดดังนี้ 

กิจกรรมท่ี 1 รู้ไหมนะ...นาโนกับเนเน่ชอบ
กินอะไร กิจกรรมน้ีจะช่วยพัฒนาทักษะการคิดแบบแยก
ส่วนประกอบและการย่อยปัญหาของเด็ก โดยเด็กสามารถ
แยกแยะได้ว่านาโนกับเนเน่ชอบกินอะไร แล้วเลือกบัตรภาพ
แม่เหล็กมาติดลงบนกระดานให้ตรงกับสิ่งที่นาโนกับเนเน่ชอบ  

กิจกรรมท่ี 2 ไปตลาดกันเถอะ กิจกรรมน้ีจะ
ช่วยพัฒนาทักษะการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหาเด็ก โดย
เด็กสามารถเลือกบอกเฉพาะสถานท่ีส าคัญท่ีปรากฏใน
ระหว่างการเดินทางจากบ้านไปตลาด และออกแบบเส้นทาง

จากบ้านไปยังตลาด โดยให้เดินทางผ่านสถานท่ีส าคัญตามท่ี
ก าหนด 

กิจกรรมท่ี 3 ของที่ต้องซ้ือให้คุณแม่ กิจกรรม
น้ีจะช่วยพัฒนาทักษะการหารูปแบบของปัญหา โดยเด็ก
สามารถระบุประเภทหรือสิ่งท่ีเป็นองค์ประกอบร่วมกันของ
รายการของท่ีต้องซ้ือจากในบัตรค าสั่งได้ และสามารถเลือก
หยิบบัตรภาพแม่เหล็กรายการสิ่งของต่าง ๆ มาติดลงบนภาพ
ร้านค้าได้สัมพันธ์กับประเภทของสิ่งท่ีต้องซื้อ 

กิจกรรมท่ี 4 ข้าวผัดแฟนซีของเนเน่กับนาโน 
กิจกรรมน้ีจะพัฒนาทักษะการออกแบบขั้นตอนวิธีของเด็ก 
โดยให้เด็กออกแบบข้าวผัดแฟนซีท่ีตนเองชื่นชอบ และบอก
ขั้นตอนในการท าข้าวผัดต้ังแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการ 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 3 ตัวอย่างต้นแบบชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย 
ที่มา : กิตติพันธ์ ไชยสาร  
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ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development) น าชุด
สื่อการเรียนรู้ต้นแบบท่ีสร้างขึ้น ซ่ึงประกอบด้วย  1) นิทาน
เรื่อง “ข้าวผัดแฟนซีของนาโนกับเนเน่” 2) คู่มือการใช้ชุดสื่อ
การเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ และ 3) ชุดสื่อการเรียนรู้
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ จ านวน 4 กิจกรรม น าเสนอให้
ผู้ เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัย จ านวน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบความสอดคล้องและคุณภาพของชุดสื่อการเรียนรู้ 
พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 ซ่ึง
อยู่ ใ น ร ะดับ เหมาะสมมาก  ท่ี จะน า ไป ใช้ ทดลอ งกั บ
กลุ่มเป้าหมายได ้ 

ขั้นที่ 4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) น า
ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึ้น ไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 5 ครั้ง คือ  

ครั้งท่ี 1 น าไปใช้แบบรายบุคคล คือ ครูปฐมวัย 1 
คน กับ ครูปฐมวัย 1 คน  

ครั้งท่ี 2 น าไปใช้แบบกลุ่มย่อย คือ ครูปฐมวัย 1 
คน กับ ครูปฐมวัย 3 คน  

ครั้งท่ี 3 น าไปใช้แบบกลุ่มใหญ่ คือ ครูปฐมวัย 1 
คน กับ ครูปฐมวัย 10 คน 

ครั้งท่ี 4 น าไปใช้กับเด็กปฐมวัย คือ ครูปฐมวัย 1 
คน กับ เด็กปฐมวัย 2 คน  

ครั้งท่ี 5 น าไปใช้กับผู้ปกครองและเด็กปฐมวัย คือ 
ผู้ปกครอง 1 คน กับ เด็กปฐมวัย 1 คน   

ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) ในขั้นตอน
ของการประเมินผลน้ันจะประกอบด้วย 1) การประเมินผล
คุณภาพของชุดสื่อการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา
ปฐมวัย ด้านการคิดเชิงค านวณ และด้านสื่อ (ตารางท่ี 1) 2) 
การประเมินผลความสามารถในการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัยภายหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่
ใช้คอมพิวเตอร์ ผ่านการสังเกตพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย
ในขณะท ากิจกรรม (ตารางท่ี 2) และ 3) การประเมินผลจาก
ความพึงพอใจหลังใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ของครูและผู้ปกครอง 
(ตารางท่ี 3)  

ตารางที่ 1  ผลการประเมินชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัย ด้านการคิดเชิงค านวณ และด้านสื่อ  

(N = 3) 

รายการประเมิน 𝜇̅ 𝜎 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
1. ด้านการออกแบบชุดส่ือการเรียนรู้ 4.81 0.26 มากที่สุด 
2. ด้านเนื้อหา 4.75 0.32 มากที่สุด 
3. ด้านการน าชุดสื่อการเรียนรู้ไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.71 0.30 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.76 0.29 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 1 พบว่า ผลการประเมินชุดสื่อการ
เรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณของเด็กปฐมวัย จากผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ท่าน ค่าเฉลี่ย

รวมทุกด้านอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด (𝜇̅= 4.76, 𝜎 = 
0.29) ท า ให้ คุณภาพขอ งชุ ดสื่ อก า ร เ รี ยนรู้ แบบ ไม่ ใ ช้
คอมพิวเตอร์มีความเหมาะสมเป็นอย่างมากท่ีจะน าไปใช้จัด
กิจกรรม เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัย 

นอกจากน้ี ในส่วนของการประเมินผลยังรวมถึง
การประเมินจากความสามารถในด้านการคิดเชิงค านวณของ

เด็กปฐมวัย และการประเมินในด้านความพึงพอใจในการใช้ชุด
สื่อการเรียนรู้ของครูและผู้ปกครองด้วย ซ่ึงจะขอน าเสนอผล
การศึกษาในตอนท่ี 2 และตอนท่ี 3 ดังต่อไป 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาระดับความสามารถในการ
คิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัยภายหลังการจัดกิจกรรมโดย
ใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

จากการน าชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
ท้ัง 4 กิจกรรม ไปทดลองใช้กับเด็กปฐมวัย สามารถสรุปผลได้
ดังตารางท่ี 2 
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ตารางที่ 2  ผลการประเมินทักษะในการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัยภายหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ 

(N = 3) 
ชุดกิจกรรม 𝜇̅  𝜎  ระดับการประเมิน 

กิจกรรมท่ี 1 รู้ไหมนะ...นาโนกับเนเน่ชอบกินอะไร 2.85 0.29 ดีมาก 
กิจกรรมท่ี 2 ไปตลาดกันเถอะ 2.67 0.33 ดีมาก 
กิจกรรมท่ี 3 ของที่ต้องซื้อให้คุณแม่ 2.92 0.15 ดีมาก 
กิจกรรมท่ี 4 ข้าวผัดแฟนซีของเนเน่กับนาโน 2.85 0.29 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.82 0.25 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินความสามารถ
ในการคิดเชิงค านวณของเด็กปฐมวัยภายหลังการจัดกิจกรรม
โดยใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ค่าเฉลี่ยรวมทุก

ด้านอยู่ ในระดับดีมาก (𝜇̅ = 2.82, 𝜎 = 0.25) และจากท่ี
กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปผลการประเมินทักษะการคิดเชิง
ค านวณท้ัง 4 ด้าน ภายหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดสื่อการ
เรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยท่ีเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างได้ดังนี ้ 

1) ด้านการแยกย่อยปัญหา เด็กสามารถแยกแยะได้
ว่านาโนกับเนเน่ชอบกินอะไร แล้วสามารถเลือกบัตรภาพ
แม่เหล็กมาติดลงบนกระดานให้ตรงกับสิ่งท่ีนาโนกับเนเน่ชอบ
ได้ถูกต้อง ดังตัวอย่างการตอบค าถามของเด็กที่แสดงถึงทักษะ
การแยกย่อยปัญหา เช่น เด็กคนท่ี 1 “เนเน่ชอบกินผักกะหล่้า
แล้วก็กุ้ง ปลา กับบรอกโคลีสีเขียว” เด็กคนท่ี 2 “เนเน่ชอบ
กินกุ้งกับปลาเหมือนหนูคะ แล้วก็ชอบกินกะหล่้าดอกกับ
บรอกโคลีค่ะ” เด็กคนท่ี 3 “เนเน่ไม่ชอบกินแตงกวา มะเขือสี
ม่วง แล้วก็พริกค่ะ เพราะมันเผ็ด” 

2) ด้านการหารูปแบบของปัญหา เด็กสามารถระบุ
ประเภทหรือสิ่งท่ีเป็นองค์ประกอบส าคัญร่วมกันของรายการ
ของท่ีต้องซ้ือจากในบัตรค าสั่งได้ และเลือกหยิบบัตรภาพ
แม่เหล็กรายการสิ่งของต่าง ๆ มาติดลงบนภาพร้านค้าได้
สัมพันธ์กับประเภทของสิ่งท่ีต้องซ้ือ ตัวอย่างการตอบค าถาม
ของเด็กท่ีแสดงถึงทักษะการหารูปแบบของปัญหา เช่น เด็ก
คนท่ี 1 “ต้นหอม พริกไทย มะนาว พริกหยวกสีแดงต้องไป
วางท่ีร้านขายผัก น้้าส้มสายชูไปไว้ท่ีร้านขายเครื่องปรุง แล้วก็
ปลาหมึกกับแฮมไปไว้ท่ีร้านขายเนื้อค่ะ” เด็กคนท่ี 2 “ปลากับ
กุ้งหนูไปซ้ือท่ีร้านขายเน้ือสัตว์ แตงกวากับคะน้าเอาไปวางท่ี
ร้านขายผัก ซีอิ๊วขาวอยู่ ท่ีร้านขายเครื่องปรุง” เด็กคนท่ี 3 

“ผักคะน้า กะหล่้าปลีอยู่ร้านขายผัก ปลา หอย หมูอยู่ท่ีร้าน
ขายเนื้อ อันน้ีเกลือแล้วก็น้้ามันไปไว้ท่ีร้านขายเครื่องปรุงค่ะ” 

3) ด้านการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา เด็ก
สามารถระบุสถานท่ีส าคัญต่าง ๆ ท่ีปรากฏในระหว่างการ
เดินทางจากบ้านไปตลาด และเลือกออกแบบเส้นทางจากบ้าน
ไปยังตลาด โดยให้เดินทางผ่านสถานท่ีส าคัญตามท่ีก าหนดได้
ถูกต้อง ดังตัวอย่างการตอบค าถามของเด็กท่ีแสดงถึงทักษะ
การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา เช่น เด็กคนท่ี 1 “ออก
จากบ้านจะเดินทางผ่านวัด และถึงโบสถ์ก่อน แล้วก็ผ่านโรง
บาลค่ะ” เด็กคนท่ี 2 “ท่ีแรกท่ีผ่านคือวัด แล้วก็ผ่านโรงเรียน 
โบสถ์ โรงพยาบาล ตลาดจะอยู่ตรงกลางมัสยิดกับสถานี
ต้ารวจค่ะ” เด็กคนท่ี 3 “หนูจ้าได้ว่าตลาดอยู่ระหว่างมัสยิด
กับสถานีต้ารวจค่ะ” 

4) ด้านการออกแบบขั้นตอนวิธี  เด็กสามารถ
ออกแบบข้าวผัดแฟนซีท่ีตนเองชื่นชอบ และบอกขั้นตอนใน
การท าข้าวผัดตั้งแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการได้ถูกต้อง ดัง
ตัวอย่างการตอบค าถามของเด็กท่ีแสดงถึงทักษะการออกแบบ
ขั้นตอนวิธี เช่น เด็กคนท่ี 1 “ใส่น้้ามันให้มันเดือด ๆ เลย แล้ว
ก็เอาหมูไปใส่ในกระทะก่อน แล้วค่อยใส่ไข่ ใส่ข้าว ใส่ผักคะน้า 
มะเขือเทศ ใส่ซอส ใส่น้้าปลา แล้วก็คนให้เข้ากันตักใส่จาน ใส่
ขาไก่ทอดด้วยกับไข่ดาว 2 ฟอง” เด็กคนท่ี 2 “เปิดเตาแก๊ส
เอากระทะใส่น้้ามัน แล้วก็เอาหมูใส่ก่อน คน ๆ ให้หมูสุก แล้ว
ก็เอาไข่ใส่ลงไป คน ๆ แล้วใส่ข้าว ใส่ผัก ใส่มะเขือเทศ ใส่ซอส 
แล้วก็คน ๆ ตักใส่จานค่ะ ใส่ไก่ทอดกับไข่ดาวด้วยท่ีข้างหน้า” 
เด็กคนท่ี 3 “ใส่น้้ามันก่อน แล้วก็เอากระเทียมกับหมู กุ้ง 
ปลาหมึกไปผัด และตอกไข่ใส่ด้วย 2 ฟอง ใส่ข้าว ใส่ผักคะน้า 
มะเขือเทศ และใส่ซอส แต่หนูไม่ใส่พริกเพราะมันเผ็ด แล้วก็
คนให้เข้ากันตักใส่จานค่ะ หนูใส่ไส้กรอกทอดกับไข่เจียวด้วย” 
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จากผลการศึกษาในข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ชุดสื่อการ
เรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณท้ัง 4 ด้านของเด็กปฐมวัย เนื่องจากในขณะท ากิจกรรม
เด็กสามารถแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
สามารถบอกวิธีการและเลือกใช้รูปแบบในการแก้ไขปัญหาท่ี
เกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสมในระดับดีมาก อีกท้ังยังสามารถสื่อสาร
ให้ผู้อื่นรับทราบถึงขั้นตอนต่าง ๆ และถ่ายทอดขั้นตอนน้ัน
ออกมาได้อย่างเป็นล าดับขั้นและน าไปปฏิบัติได้จริง 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของ
ครูปฐมวัยและผู้ปกครอง ภายหลังการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์กับเด็กปฐมวัย 

การท่ีครูปฐมวัยและผู้ปกครองจากกลุ่มตัวอย่าง น า
ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ไปใช้งานจริงกับเด็ก
ปฐมวัย สามารถสรุปผลได ้ดังตารางท่ี 3 

 

ตารางที่ 3  ผลการประเมินความพึงพอใจของครูปฐมวัยและผู้ปกครอง ภายหลังการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์กับ
เด็กปฐมวัย 

(N = 12) 

รายการประเมิน 𝜇̅  𝜎  ระดับ 
ความพึงพอใจ 

1. คู่มือการใช้ชุดส่ือการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  4.81 0.31 มากที่สุด 

2. นิทานเรื่อง “ข้าวผัดแฟนซีของเนเน่กับนาโน” 4.96 0.18 มากที่สุด 

3. ชุดส่ือการเรียนรู้แบบไม่ใช่คอมพิวเตอร์  4.70 0.24 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.82 0.07 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 3 พบว่า ผลการศึกษาระดับความพึง
พอใจของครูปฐมวัยและผู้ปกครอง ภายหลังการใช้ชุดสื่อการ
เรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์กับเด็กปฐมวัย ค่าเฉลี่ยรวมของ

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝜇̅ = 4.82, 𝜎 = 0.07) 
เน่ืองจากชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบ
ขึ้น มีการออกแบบท่ีตรงตามความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง มี
ความสวยงาม และสามารถน าไปใช้พัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณของเด็กปฐมวัยได้จริง 

อภิปรายผล 

1.  ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ท่ี
พัฒนาโดยใช้ทฤษฎี ADDIE Model น้ัน ประกอบไปด้วย 1) 
นิทานเรื่อง “ข้าวผัดแฟนซีของนาโนกับเนเน่” 2) คู่มือการใช้
ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ และ 3) ชุดสื่อการ
เรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ จ านวน 4 กิจกรรม มีความ
เหมาะสมท่ีจะน าไปใช้พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัย โดยมีค่าเฉลี่ยรวมจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญอยู่
ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด ท้ังน้ีอาจเน่ืองมาจากในการ
ออกแบบชุดสื่อการเรียนรู้ ผู้ศึกษาได้ใช้กระบวนการออกแบบ
ตามแนวคิดของ ADDIE Model (Branson et al, 1975) ท่ี

ประกอบไปด้วย 5 ขั้น คือ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 
3) การพัฒนา 4) การน าไปใช้ และ 5) การประเมินผล ซ่ึงใน
การพัฒนาสื่อแต่ละขั้นของ ADDIE Model มีความเชื่อมโยง
กันและมีความความยืดหยุ่น ท าให้ผู้ศึกษาสามารถออกแบบ
สื่อการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย จนท าให้คุณภาพของชุดสื่อ
การเรียนรู้นั้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้จัดกิจกรรมกับ
เด็กปฐมวัยได้จริง สอดคล้องกับการศึกษาของ Jongburanasit 
(2015) ท่ีได้ใช้ทฤษฎี ADDIE Model ในการปรับปรุงและ
พัฒนาสื่อการเรียนภาษาให้สอดคล้องกับศตวรรษท่ี 21 โดยใช้
วิธีการออกแบบสื่อให้เข้ากับผู้เรียน โดยพบว่าเด็กท่ีใช้สื่อการ
สอนมีผลสัมฤทธิ์ในด้านการเรียนรู้ท่ีสูงกว่าเด็กท่ีไม่ได้ใช้อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .64 

2.  ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในเด็กปฐมวัยท้ังโดยรวมและ
รายด้าน พบว่าความสามารถในการคิดเชิงค านวณของเด็ก
ปฐมวัยภายหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่
ใช้คอมพิวเตอร์ มี ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านอยู่ในระดับดีมาก 
เน่ืองจากชุดสื่อการเรียนรู้ท่ีผู้ศึกษาได้ออกแบบขึ้นในแต่ละ
กิจกรรมน้ัน ได้ใช้หลักของการคิดเชิงค านวณมากระตุ้นให้เด็ก
ได้ฝึกการสังเกต ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ และได้ฝึกการ
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วางแผนเพื่อหาค าตอบอย่างเป็นขั้นตอนด้วยตนเอง ท าให้เด็ก
เกิดความคิดรวบยอดในสิ่งท่ีเด็กได้เรียนรู้ไป จนสามารถ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างเป็นล าดับขั้น  สังเกต
ได้จากการท่ีเด็กสามารถออกแบบหน้าตาข้าวผัดแฟนซีท่ี
ตนเองชื่นชอบได้ และสามารถบอกส่วนประกอบ เครื่องปรุงท่ี
ใช้ และเรียงล าดับขั้นตอนในการท าข้าวผัดแฟนซีของตนเอง
ได้ สอดคล้องกับการศึกษาของ Sermin (2020) ท่ีใช้สื่อแบบ
ไม่ ใ ช้ คอมพิว เตอร์ ในโ ร ง เรี ยนอ นุบาล  เพื่ อประ เมิ น
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณของเด็กก่อนและหลังการ
ฝึก โดยพบว่าหลังจากใช้สื่อท่ีออกแบบขึ้น เด็กมีคะแนนการ
คิดเชิงค านวณท่ีสูงกว่าก่อนใช้สื่ออย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .73 

3.  ความพึงพอใจของครูปฐมวัยและผู้ปกครอง 
ภายหลังการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์กับเด็ก
ปฐมวัย พบว่าครูปฐมวัยและผู้ปกครองมีค่าเฉลี่ยรวมของ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากชุดสื่อการเรียนรู้
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์มีคู่มือและวิธีการใช้งานท่ีให้ครูปฐมวัย
และผู้ปกครองได้ศึกษา มีการออกแบบท่ีตรงตามความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงกิจกรรมมีความน่าสนใจ ใช้
งานง่าย อีกท้ังนิทานท่ีใช้มีสีสันสวยงามดึงดูดความสนใจของ
เด็ก และสามารถน าไปใช้พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของ
เด็กปฐมวัยได้จริง สอดคล้องกับการศึกษาของ Shih et al. 
(2020) ท่ีได้ศึกษาแนวทางการสอนเด็กก่อนวัยเรียนและวัย
อนุบาลให้เรียนรู้การเชิงค านวณโดยใช้วิธีการเรียนรู้จากสื่อ
ของเล่นท่ีจับต้องได้ ผลการศึกษาพบว่าสื่อท่ีออกแบบขึ้น
สามารถ เพิ่ มพฤติกรรมการ เรี ยนรู้ ของ เด็ก  และ เพิ่ ม
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณของเด็กได้ในระดับดีมาก 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 

1. การออกแบบและพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ ควร
ค านึงถึงบริบทด้านวัฒนธรรม ศาสนา และความเชื่อควบคู่กัน
ไป เน่ืองจากเป็นสิ่งท่ีมีความละเอียดอ่อนและส่งผลต่อ
ความรู้สึกของผู้ท่ีใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ ท าให้ต้องระมัดระวังใน
การออกแบบและพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ให้มากขึ้น เช่น การ
ใช้ภาพประกอบ การปฏิบัติตนให้เหมาะสม  

2. ควรค านึงถึงความพร้อมของเด็กแต่ละคน โดย
อาจสร้างประสบการณ์ให้เด็กทุกคนมีความรู้หรือความเข้าใจ

ในเรื่องเดียวกันก่อน เช่น การถามค าถาม หรือให้เพื่อนท่ีมี
ประสบการณ์ออกมาเล่าประสบการณ์ให้ฟังก่อน จะท าให้เด็ก
ทุกคนเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น 

ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 

1.  เน่ืองจากการศึกษาครั้งน้ีอยู่ในสถานการณ์ท่ีเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ก าลังระบาด ท าให้ไม่สามารถ
น าชุดส่ือการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ไปทดลองใช้กับเด็ก
ท้ังชั้นเรียนได้ เมื่อสถานการณ์กลับเข้าสู่ภาวะปกติแล้ว สามารถ
ชุดสื่อการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับเด็กท้ังชั้นเรียนได้ 

 

2. ควรมีการศึกษาและพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ
ของเด็กปฐมวัยที่มีอายุน้อยกว่า 5-6 ปี 

 

3.  ควรมีการศึกษาและพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ
ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน
อื่น เช่น การปลูกพืช การดูแลกิจวัตรประจ าวัน 
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