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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี ้ม ีว ัตถุประสงค์เพื ่อเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัยก่อนและหลัง             

การจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื ่อนไหวผสาน Unplugged Coding กลุ ่มเป้าหมายในการศึกษา คือ 

เด็กปฐมวัยชายและหญิง อายุระหว่าง 4 – 5 ปี ที่กำลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2564 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การประถมศึกษาปทุมธานี  เขต 1 

จำนวน 12 คน โดยใช้วิธกีารคัดเลอืกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ของการศึกษา ประกอบดว้ย 1) แผนการจัด

กิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื ่อนไหวผสาน Unplugged Coding จำนวน 24 แผน และ2) แบบประเมิน

ปฏิบัติการการคิดเชิงคำนวณโดยใช้สถานการณ์สำหรับเด็กปฐมวัย วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการหา

ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา และเรียบ

เรียงเชิงพรรณนา 

ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่ไดรั้บการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged 

Coding มีคะแนนเฉล่ียของการคิดเชิงคำนวณหลังการจัดกิจกรรมทั้งโดยรวมและรายดา้นสูงกว่าก่อนการจัด

กิจกรรม โดยมีค่าเฉล่ียก่อนการจัดกิจกรรมคือ 10.17 และค่าเฉล่ียหลังการจัดกิจกรรมคือ 22.50 โดยด้านที่

มีคะแนนเฉล่ียมากที่สุดคือ ดา้นการแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.83 รองลงมา

คือ ด้านการออกแบบขั้นตอนวิธี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.75 ด้านการสรุปสาระสำคัญของปัญหา มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 5.58 และดา้นการหารูปแบบของปัญหาหรือวิธกีารแก้ปัญหา มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.33 

คำสำคัญ:  การค ิดเช ิงคำนวณ ; ก ิจกรรมเกม ดนตร ี และเคลื ่อนไหวผสาน Unplugged Coding;                 

เด็กปฐมวัย 
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Abstract 

The purpose of this research was to compare the computational thinking of young children before 

and after game, music and movement integrated unplugged coding activities. The subjects used in this 

study consisted of 12 male and female preschool children ranging in age between of 4 – 5 years old and 

were studying in kindergarten level 2 in the second semester year of 2021 at Anuban Pathumthani 

School, under Pathumthani Educational Service Area Office 1 by using a specific selection method. 

The tools used in this study include: 1) 24 plans of game, music and movement integrated unplugged 

coding activities and 2) performance assessment for computational thinking using the situation for young 

children. The data were analyzed by using the mean, standard deviation and content analysis. 

The results of the study showed that young children who received game, music and movement 

integrated unplugged coding activities had an average score higher than before the organizing activities 

and per section, with an average before activity of 10.17 and an average after activity of 22.50 per. 

Decomposition has the most mean scores was 5.83, followed by algorithms the mean was 5.75, 

abstraction the mean was 5.58, and pattern recognition the mean was 5.33. 

 

Keywords: computational thinking; game, music and movement integrated unplugged coding activities; 

young children 

 

บทนำ 

การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ทักษะที่สำคัญทักษะหนึ่ง คือ การคิดเชิงคํานวณ (Computational 

thinking: CT) ซึ่งสามารถทำได้ดว้ยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งที่ใช้หรือไม่ใช้คอมพิวเตอร์และใช้หรือไม่ใช้

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การคิดเชิงคํานวณเป็นสิ่งที่ทำให้เด็กคิดด้วยการกำหนดปัญหา และทำให้

แก้ปัญหาแสดงออกมาเป็นรูปแบบที่สามารถดำเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Wing, 2010) โดยเด็ก

ปฐมวัยเป็นบุคคลที่สำคัญและคุ้มค่าในการลงทุนพัฒนามากที่สุด เพื่อให้เด็กเติบโตขึ้นมาอย่างสมบูรณ์ 

เผชิญกับปัญหาในโลกยุคใหม่ที่คาดเดาไม่ได้ ซึ่งการฝึกคิดแบบ Unplugged Coding เพื่อให้เด็กมีทักษะที่

จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ทักษะที่โลกยุคใหม่ต้องการ คือ การเรียนการคิดเชิงคำนวณโดยไม่ต้องใช้เครื่อง

คอมพิวเตอร์ ผ่านการเล่น กล้าตัดสินใจ กล้าต้ังคำถามง่าย ๆ เพ่ือใช้ชีวิตประจำวัน และสร้างภูมิคุ้มกันการ

คิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ อันเป็นพื ้นฐานสำคัญของการเป็นพลเมืองโลกในยุคดิจิทัล  (กัลยา 

โสภณพนิช, 2564) โดยการนำเอาเทคโนโลยีมาใช้กับเด็กแรกเกิดจนกระทั่ง 8 ปี สิ่งที่ต้องคำนึงคือ วิธีการ

เลอืกเคร่ืองมือ ซึ่งการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณจำเป็นต้องคำนึงถึงวัยของเด็กดว้ย เพ่ือช่วยให้เด็กสามารถ

ค้นคว้า สร้างโอกาส และส่งเสริมให้เด็กมีทางเลือกในการสร้างจินตนาการ และแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

(NAEYC & the Fred Rogers Center, 2012)  
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การจัดประสบการณ์การเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็กปฐมวัย ในรูปแบบ 

Unplugged Coding เป็นการเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยเรียนรู้ผ่านการเล่น และการใช้ชีวิตประจำวัน 

ผ่านกิจกรรมที่เหมาะกับเด็กปฐมวัย เช่น กิจกรรมเกม นิทาน บัตรภาพ หรือบทเพลง (แปลน ฟอร์ คิดส์, 

2564) และครูควรมุ่งเน้นการพัฒนาแนวคิด ความสามารถที่เป็นพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณ และการ

เขียนโค้ด ได้แก่ แบบรูป การแก้ปัญหา การใช้ตัวแทน และการเรียงลำดับ  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2563) 

สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของ Dewey (ธีราพร กุลนานันท์, 2561 อ้างถึง Dewey, 1933) การจัดการ

เรียนรู้ให้เด็กได้คิดแก้ปัญหา ครูควรหาวิธีการให้เด็กเข้าใจถึงปัญหา โดยให้เด็กเรียนรู้ลงมือปฏิบัติด้วย

ตนเอง และเกิดความคิดรวบยอดกับสิ่งที่ได้เรยีนรู้ 

จากการสังเกตการณ์ทำกิจกรรมและประเมินพัฒนาการของนักเรียนช้ันอนุบาล 2 โรงเรียนอนุบาล

ปทุมธานี ในช่วงปีการศึกษา 2563 ที่ผ่านมา พบว่า มีเด็กบางคนมีปัญหาในการคิดและการแก้ปัญหาใน

สถานการณ์ต่าง ๆ ไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองในสถานการณ์ง่าย ๆ ได้ หรือการทำกิจกรรมต่าง ๆ

ในห้องเรียน เช่น การทำกิจกรรมสร้างสรรค์ กิจกรรมเกมการศึกษา กิจกรรมกลุ่ม เด็กไม่วางแผนการ

ทำงานร่วมกันได ้ถ้าเกิดปัญหา เด็กจะน่ังน่ิง ๆ ไม่กลา้ที่จะมาขอความช่วยเหลอืจากครู จึงส่งผลให้เด็กไม่มี

การคิดแกป้ัญหาในสถานการณ์เหล่าน้ี  

ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน 

Unplugged Coding ให้เด็กปฐมวัย เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณให้ดีขึ ้น เด็กมีวิธีการคิดแก้ปัญหา  

และการทำงานอย่างเป็นลำดับขั้นตอน เด็กปฐมวัยมีการคิดวิเคราะห์ แบ่งย่อยของปัญหา กำหนดขั้นตอน

ในการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ และเขียนโค้ดด้วยสัญลักษณ์ โดยจัดผ่านกิจกรรม เกม ดนตรี 

และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding เพ่ือสร้างพื้นฐานการคิดเชิงคำนวณ อันจะเป็นการเตรียมความ

พร้อมของเด็กปฐมวัยสู่ในยุคดิจิทัล ซึ่งผลที่ได้จากการศึกษาคร้ังนี้จะเป็นแนวทางในการจัดประการณ์การ

เรียนรู้และบูรณาการกับกิจกรรมอื่นสำหรับเด็กปฐมวัยต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพื ่อเปรียบเทียบการคิดเช ิงคำนวณของเด็กปฐมวัยก ่อนและหลัง จัดกิจกรรมเกม ดนตรี  

และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

1. การคิดเชิงคำนวณ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี (2562) กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณ 

(Computational Thinking) เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน  

เพ่ือหาวิธกีารแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถนำไปประมวลผลไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพ การคิดเชิงคำนวณน้ียัง

เป็นพ้ืนฐานสำคัญของความสามารถในการเขียนโปรแกรมหรือ โค้ดดิ้ง (Coding) ได้กำหนดองค์ประกอบการ
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คิดเชิงคำนวณ มี 4 ประการ ดังน้ี 1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) เป็นการ

แบ่งปัญหา/งาน/ส่วนประกอบออกเป็นส่วนย่อยเพื่อให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น  2. การพิจารณารูปแบบ

ของปัญหา หรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern recognition) เป็นการพิจารณาปัญหาที่เคยพบลักษณะนี้มากอ่น 

ถ้ามีรูปแบบที่คล้ายกัน นำวิธีการแก้ปัญหานั้นมาประยุกต์ใช้แก้ปัญหา 3. การพิจารณาสาระสำคัญของ

ปัญหา (Abstraction) เป็นการแยกสาระสำคัญออกจากส่วนสาระที่ไม่สำคัญ 4. การออกแบบอัลกอริทึม 

(Algorithm) เป็นการกำหนดขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการทำงาน โดยมีลำดับของคำสั่งหรือวิธีการที่

ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัตติามได้ 

จากการคิดเชิงคำนวณ สามารถสรุปได้ว่า การคิดเชิงคำนวณเป็นกระบวณการในการคิดแก้ปัญหา

อย่างเป็นลำดับขัน้ตอน ซึ่งเป็นทักษะพืน้ฐานที่จำเป็นสำหรับเด็กปฐมวัย ทำให้เด็กปฐมวัยมีการคิดวิเคราะห์ 

แบ่งย่อยของปัญหาหรืองาน และวางแผนกำหนดข้ันตอนในการทำงานไดอ้ย่างเป็นระบบ 

2. การจัดกจิกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding 

กันต์ เอี ่ยมอินทราม (2562) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนการคิดเชิงคำนวณไม่ต้องใช้

คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) โดยใช้กิจกรรมการเล่นสนุก ปริศนาเกม เกม กระดาน หรืออุปกรณ์ 

เครื่องใช้ในบ้าน นำมาเป็นส่ือการเรียนรู้ 

สุวิมล นิลพันธ์ (2563) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เป็นการจำลอง

สถานการณ์ มีจุดมุ่งหมายเพ่ืออธิบายความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันดว้ยทักษะการคิด

เชิงคำนวณร่วมกับการออกแบบการเรียนการสอนการเรียนรู้ด้วยเกม ผ่านการเล่นและการโต้ตอบกับ  

สถาณการณ์ มีขั้นตอนดังนี้ 1. ใช้คำถาม เป็นการใช้คำถาม ให้เด็กได้แก้ปัญหา และแตกแยกย่อยปัญหา 

2. พิจารณาโครงสร้าง เป็นการพิจารณาโครงสร้างหลักและลักษณะเฉพาะที่ต้องการ และพิจารณา

สาระสำคัญตามรูปแบบของปัญหา 3. ออกแบบการแก้ปัญหา การออกแบบ การแก้ปัญหาเป็นการให้เด็ก

ออกแบบลำดับ 4. ทบทวนขั้นตอนในการแก้ปัญหา เป็นการประเมินผลเกี่ยวกับการระบุวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไป

ได้สำหรับปัญหาและการตัดสินว่าวิธีไหนดทีี่สุดที่จะใช้  

จากการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding ดังกล่าวข้างต้นสามารถ

สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบ Unplugged Coding สามารถจัดการเรียนรู ้ด้วยเกม ดนตรี 

และเคลื่อนไหว โดยผสาน Coding การใช้สัญลักษณ์ หรือรหัส เพ่ือแทนคำสั่งการดำเนินการ โดยไม่ใช้ระบบ

คอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัย 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

อนัญญา ระโหฐาน (2564) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้อ ิงกิจกรรมในชีวิตจริง เพื ่อส่งเสริม            

การคิดเชิงคำนวณในเด็กปฐมวัย พบว่าเด็กที่ได้รับการจัดการเรียนรู้อิงกิจกรรมในชีวิตจริงมีคะแนนการคิด

เชิงคำนวณสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมทั้งในภาพรวมและรายดา้น โดยดา้นการออกแบบอัลกอลทิึ่ม มีความ

เปลี่ยนแปลงมากที่สุด และด้านการแยกย่อยปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย/งานย่อย มีความเปลี่ยนแปลง

น้อยที่สุด ในการจัดการเรียนรู้อิงกิจกรรมในชีวิตจริง กลุ่มเป้าหมายของการศึกษาคือ นักเรยีนอนุบาลปีที่ 2 
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จำนวน 21 คน และเครื ่องมือที ่ใช้ คือ แผนการจัดการเรียนรู ้อ ิงกิจกรรมชีวิตจริง จำนวน 22 แผน 

แบบประเมินความเข้าใจการคิดเชิงคำนวณ 4 ด้าน และแบบประเมินเชิงปฏิบัติการส่งเสริมการคิดเชิง

คำนวณของเด็กปฐมวัย 2 สถานการณ์  

Kim (2019) ได้ทำการวิจัยเร่ือง แนวคิดและกลยุทธ์การเข้ารหัสแบบไม่ใช้ระบบคอมพิวเตอร์ สำหรับ

เด็กปฐมวัยที่อยู่บนพื้นฐานการคิดคํานวณ การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบลักษณะแนวคิด

ประเภทและกลยุทธ์ของการเข้ารหัสแบบไม่ใช้ระบบคอมพิวเตอร์สำหรับเด็กปฐมวัย ที่อยู่บนพื้นฐานการคิด

คํานวณ โดยการคิดเชิงคอมพิวเตอร์สำหรับเด็กสามารถใช้เพื่อแก้ปัญหากับสิ่ง  ที่เกิดขึ้น และสามารถ

นําไปใช้ได้ในชีวิตประจำวันโดยฝึกฝนผ่านการเล่นเกม เชน บอร์ดอัลกอริทึม หุ่นยนต์ตัวต่อ ผลการวิจัยคือ 

เด็กสามารถทำได้ในการเล่นประเภทของการเข้ารหัสแบบไม่ใช้  ระบบคอมพิวเตอร์ รวมถึงการป้อนข้อมูล

โดยตรงไปยังอุปกรณ์สมาร์ทโดยใช้หุ่นยนต์เข้ารหัสด้วยแอปพลิเคชัน 

จากการทบทวนวรรณกรรมจะเห็นได้ว่า การส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้

เลือกการจัดกิจกรรมในรูปแบบ Unplugged Coding เนื่องจากกิจกรรมในรูปแบบ Unplugged Codingทำให้

เด็กมีทักษะการคิด การวางแผน การแก้ปัญหา และการทำงานอย่างเป็นระบบขั้นตอน เด็กได้ลงมือปฏิบติั 

และเล่นด้วยตนเอง  โดยเลือกจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding มีการใช้

สัญลักษณ์ หรือรหัส เพ่ือแทนคำสั่งการดำเนินการอย่างเป็นลำดับขั้นตอน ซึ่งเป็นวิธีการส่งเสริมการคิดเชิง

คำนวณของเด็กปฐมวัยไดรู้ปแบบหน่ึง  

 

กรอบแนวคิดในการศึกษา 

การศึกษาในครั้งนี้เป็นการศึกษาเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยกำหนดกรอบแนวคิด

การศึกษาตามแนวคิดทฤษฎีที่เกี ่ยวข้องกับขั ้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 

ของ สุวิมล นิลพันธ์ (2563) และแนวคิดเกี่ยวกับการคิดเชิงคำนวณของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยี (2563) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

ตัวจัดกระทำ        ตัวแปรตาม 

  

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน 

Unplugged Coding  

แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก ่

1. ขั้นการใช้คำถาม 

2. ขั้นการพิจารณาโครงสร้าง 

3. ขั้นการออกแบบลำดับขัน้ตอน 

4. ขั้นสรุป 

การคิดเชิงคำนวณ 

1. การแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย (Decomposition) 

2. การหารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern 

recognition)  

3. การสรุปสาระสำคัญของปัญหา (Abstraction) 

4. การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการศึกษา 
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ระเบียบวธิีวิจัย 

งานวิจัยน้ีเป็นงานวิจัยเชิงผสมผสานวิธี โดยผู้วิจัยมีวิธกีารดำเนนิการศึกษาตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ ่มเป้าหมายที ่ใช้ในการศึกษาครั ้งนี ้ คือ เด็กปฐมวัยชายและหญิง อายุระหว่าง 4 – 5 ปี 

กำลังศึกษาอยู่ช้ันอนุบาลปทีี่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี สังกัดสำนักงาน

เขตพ ื ้นท ี ่การประถมศ ึกษาปท ุมธาน ี  เขต 1  จำนวน 12 คน  ใช ้ว ิธ ีการค ัดเล ือกแบบเจาะจง 

จากการสังเกตการณ์ทำกิจกรรมเด็กที่มีการคิดแก้ปัญหา หรือการทำงานที่ไม่เป็นลำดับขั้นตอน ซึ่งเป็น

ความสมัครใจของผู้ปกครอง 

2. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 

2.1 ตัวจัดกระทำ คือ การจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding 

2.2 ตัวแปรตาม คือ การคิดเชิงคำนวณ 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครัง้น้ี ประกอบดว้ย 

3.1 แผนการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding จำนวน 24 แผน 

ศึกษาเอกสารการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการเทคโนโลยี การคิดเชิงคำนวณในระดับปฐมวัยของ

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2563) และขั้นตอนของการจัดกิจกรรมของสุวิมล 

นิลพันธ์ (2563) ซึ่งมขีั้นตอน ดังน้ี ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นการใช้คำถาม ขั้นที่ 2 ขัน้ การพิจารณาโครงสร้าง ขั้นที่ 3 

ขั้นการออกแบบลำดับขัน้ตอน และขั้นที่ 4 ขั้นสรุป ระยะเวลาจัดกิจกรรม 8 สัปดาห์ ในแต่ละสัปดาห์แบ่งเป็น

กิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding  

3.2 แบบประเมินปฏิบัติการการคิดเชิงคำนวณโดยใช้สถานการณ์สำหรับเด็กปฐมวัย ศึกษา

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงคำนวณ สร้างคู่มือในการใช้ และแบบประเมินปฏิบัติการการ

คิดเชิงคำนวณโดยใช้สถานการณ์สำหรับเด็กปฐมวัย ซึ่งประกอบไปดว้ย 2 สถานการณ์ ได้แก่ สถานการณ์ที่ 

1 การออกไปเก็บดอกไม้ที่มีสเีหลอืง และนำไปให้คุณแม่ สถานการณ์ที่ 2 การไปเยี่ยมคุณแม่ที่โรงพยาบาล 

เป็นการประเมินให้ปฏิบัติจริงและตอบคำถาม การประเมินการคิดเชิงคำนวณมีคะแนนเต็มเท่ากับ 24 

คะแนน แบ่งออกเป็น 4 ดา้น ได้แก่ การแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย การหารูปแบบของปัญหาหรือ

วิธีการแก้ปัญหา การสรุปสาระสำคัญของปัญหา การออกแบบขั้นตอนวิธี ซึ่งแต่ละด้านมีจำนวน 2 ข้อโดย

แบบประเมินปฏิบัติการใช้วิธีการแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ โดยมีพิจารณาการ

การให้คะแนนดังน้ี 3 หมายถึง ด ี2 หมายถึง ปานกลาง 1 หมายถึง ต้องส่งเสริม  

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการศึกษาครัง้น้ี ผู้วิจัยดำเนนิการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งมีขัน้ตอน ดังนี้ 

4.1 ผู้วิจัยสังเกตและเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสังเกตการทำกิจกรรมของเด็กปฐมวัย และนำ

อุปกรณ์การทำกิจกรรมมอบให้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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4.2 ผู้วิจัยประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงคำนวณเด็กปฐมวัย ก่อนการจัดกิจกรรม โดยใช้แบบ

ประเมินปฏิบัติการการคิดเชิงคำนวณโดยใช้สถานการณ์สำหรับเด็กปฐมวัย สถานการณ์  การออกไปเก็บ

ดอกไม้ที่มีสีเหลือง และนำไปให้คุณแม่ โดยเป็นการประเมินให้เด็กปฐมวัยปฏิบัติจริงและตอบคำถามเป็น

รายบุคคล ซึ่งจะประเมินอยู่ในสัปดาห์ที่ 1 

4.3 ผู้วิจัยดำเนนิการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding กับเด็กช้ัน

อนุบาลปีที่ 2 จำนวน 12 คน ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหว

ผสาน Unplugged Coding จำนวน 24 แผน โดยจัดกิจกรรมสัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 30 นาที ตั้งแต่เวลา 

11.00-11.30 น. ในแต่ละสัปดาห์จะมีทั้งหมด 3 กิจกรรม ได้แก่กิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน 

Unplugged Coding ซึ่งผูว้ิจัยเป็นผูด้ำเนนิการจัดกิจกรรมดว้ยตนเองแบบการสอนออนไลน์ผ่าน Line Meeting 

4.4 ผู้วิจัยประเมินพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย หลังการจัดกิจกรรม โดยใช้แบบประเมินปฏิบัติการ

การคิดเชิงคำนวณโดยใช้สถานการณ์สำหรับเด็กปฐมวัย สถานการณ์การไปเยี่ยมคุณแม่ที่โรงพยาบาล  

โดยเป็นการประเมินให้เด็กปฐมวัยปฏิบัติจริงและตอบคำถามเป็นรายบุคคล หลังการจัดกิจกรรม ซึ่งจะ

ประเมินอยู่ในสัปดาห์ที่ 8 

4.5 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมแลว้ผู้วิจัยนำข้อมูลมาวิเคราะห์ดว้ยวิธกีารทางสถิติ 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 ข้อมูลเชงิปรมิาณ ผู้วิจัยเปรยีบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการคิดเชิงคำนวณ

ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding โดยใช้

สถิติวิเคราะห์ดังน้ี  

5.1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) ( µ )  

5.1.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ( σ ) 

5.2 ข้อมูลเชิงคุณภาพนำข้อมูลที ่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงคำนวณที่ได้ รับ           

การจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding มาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา และเรียบเรยีง

เชิงพรรณนา 

 

ผลการวิจัย 

ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเชิงปริมาณ การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัยใน

ภาพรวมก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding 
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ตารางที่ 1 ผลการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยของการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัยโดยรวมก่อน และหลังการจัด

กิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding                               (N=12) 

การคิดเชิงคำนวณ 
คะแนน

เต็ม 

ก่อนจัดกจิกรรม หลังจัดกจิกรรม ผลต่างของ

คะแนน µ σ µ σ 

การคิดเชิงคำนวณ 24 10.17 1.40 22.50 1.57 12.33 

จากตารางที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยมีค่าเฉลี่ยการคิดเชิงคำนวณในภาพรวมก่อนการจัด

กิจกรรม มีค่าเฉลี่ยคือ 10.17 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 1.40 และหลังการจัดกิจกรรม มีค่าเฉลี่ยคือ 

22.50 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 1.57 โดยนำค่าเฉลี่ยก่อนและหลังการจัดกิจกรรมมาเปรียบเทียบกัน 

พบว่า เด็กปฐมวัยมีค่าเฉลี่ยของการคิดเชิงคำนวณ หลังการจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม และมี

ผลต่างของคะแนนคือ 12.33 โดยทั้ง 4 ดา้น มีคะแนน ดังนี้ 

ตารางที่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการจัด

กิจกรรมโดยจำแนกเป็นรายดา้น                          (N = 12) 

การคิดเชิงคำนวณ 
คะแนน

เต็ม 

ก่อนจัด

กิจกรรม 

หลังจัด

กิจกรรม 
ผลต่าง

ของ

คะแนน µ σ µ σ 

1. การแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย 6 3.58 0.67 5.83 0.58 2.25 

2. การหารูปแบบของปัญหาหรือวิธกีาร

แก้ปัญหา 
6 2.25 0.45 5.33 0.49 3.08 

3. การสรุปสาระสำคัญของปัญหา 6 2.17 0.39 5.58 0.67 3.41 

4. การออกแบบขั้นตอนวิธี 6 2.17 0.39 5.75 0.62 3.58 

จากตารางที่ 2 ผลการเปรยีบเทียบค่าเฉล่ียของการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการ

จัดกิจกรรมโดยจำแนกเป็นรายดา้น ดังน้ี  

ด้านการแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย โดยค่าเฉลี่ยก่อนการจัดกิจกรรมคือ 3.58 ค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 0.67 และค่าเฉลี่ยหลังการจัดกิจกรรม คือ 5.83 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 

0.58  

ด้านการออกแบบขั้นตอนวิธี โดยค่าเฉลี่ยก่อนการจัดกิจกรรมคือ 2.17 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

คือ 0.39 และค่าเฉล่ียหลังการจัดกิจกรรมคือ 5.75 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคอื 0.62  
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ด้านการกำหนดสาระสำคัญของปัญหา โดยค่าเฉลี่ยก่อนการจัดกิจกรรมคือ 2.17 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานคอื 0.39  และค่าเฉล่ียหลังการจัดกิจกรรมคือ 5.58 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคอื 0.67  

ด้านการหารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา โดยค่าเฉลี่ยก่อนการจัดกิจกรรมคือ 2.25  

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 และค่าเฉลี่ยหลังการจัดกิจกรรมคือ 5.33 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

คือ 0.49  

เมื่อนำค่าเฉลี่ยของการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัยในรายด้านก่อนและหลังการจัดกิจกรรมมา

เปรียบเทียบกัน พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged 

Coding มีการคิดเชิงคำนวณในแต่ละดา้นสูงขึน้กว่าก่อนการจัดกิจกรรม 

ตอนที่ 2 ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผลการสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงคำนวณขณะจัดกิจกรรม ผู้วิจัยได้

ทำการสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงคำนวณที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื ่อนไหวผสาน 

Unplugged Coding พบว่า 

1. ด้านการแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย ในช่วงแรกเด็กยังไม่สามารถบอกส่วนประกอบ

ของส่ิงต่าง ๆ ในกิจกรรมจากการสังเกตไดอ้ย่างชัดเจน ครูจงึได้อธิบายคำสั่งและชีแ้นะส่วนประกอบของสิ่ง

ต่าง ๆ โดยใช้คำถามกระตุ้นกับเด็ก เด็กบอกส่วนประกอบที่อยู่ในกระดานผจญภัยได้ แต่ยังไม่ครบถ้วน 

จำแนกส่วนประกอบของภารกิจได้ในกิจกรรมเกม เมื่อหลังจัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง เด็ กเริ่มบอกและ

จำแนกส่วนประกอบของภารกิจได้ดีขึ้น ในกิจกรรมเคลื่อนไหว เด็กแยกท่อนเพลงแต่ละท่อนได้ บอกท่อน

เพลงแรกได ้และท่าทางทีละท่าตามท่อนเพลงหรือรูปร่างเรขาคณิตที่กำหนด และสามารถจดจำได้ กิจกรรม

ดนตรี ใช้ประสบการณ์เดิมในการบอกวิธีการที่ทำให้เกิดเสียงโดยใช้แก้วได้ ส่วนใหญ่บอกใช้วิธีการเคาะ 

พร้อมเคาะแก้วให้ดู และในกิจกรรมเกม เด็กส่วนใหญ่บอกรายละเอียดที่อยู่บนกระดานผจญภัยได้อย่าง

ครบถ้วน และมีช้ีทีละบัตรภาพได้ด้วยตนเอง 

2. ด้านการหารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา ในช่วงแรกเด็กยังนำประสบการณ์เดิม

ของตนเองมาใช้ในการหารูปแบบของงานยังได้ไม่ชัดเจน ในกิจกรรมดนตรี เมื่อครูถามคำถามเด็กว่า 

มีวิธีการใดบ้างที่ทำให้ร่างกายเกิดเสียง เด็กส่วนใหญ่บอกว่า ปรบมือ ผิวปาก ย้ำเท้า เด็กบางคนนิ่งเงียบ  

ไม่ตอบคำถาม เมื่อหลังจัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง เด็กเริ่มเข้าใจสัญลักษณ์ในการเดินทางของกิจกรรมเกม

มากขึน้ และบอกสัญลักษณ์ในการเดนิทางได้ แต่บางคนยังสับสนลูกศรเลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวา ในกิจกรรมดนตรี

เด็กสามารถหารูปแบบสัญลักษณ์ โดยแต่ละคนช่วยกันบอกรูปร่างเพื่อสร้างแบบรูป ในกิจกรรมเคลื่อนไหว 

เด็กกำหนดรูปร่างเรขาคณิตต่าง ๆ หรือสขีองรูปร่าง ให้เป็นท่าทาง และช่วยกันบอกเพื่อจัดวางเรียงเป็นแบบ

รูปในการทำท่าทาง 

3. การสรุปสาระสำคัญของปัญหา ในช่วงแรกเด็กยังไม่สามารถสรุปวิธีการหรือลักษณะ

สาระสำคัญของภารกจิที่ไดรั้บในกิจกรรมต่าง ๆ ได้ ครูต้องกระตุน้ถามอีกคร้ัง และชีแ้นะให้เด็กไดค้ิดคำตอบ 

ซึ่งจะใช้เวลาคิดนาน บางคนไม่สามารถตอบได้ เมื่อหลังจัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง เด็กสามารถสรุปวิธีการ
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หรือลักษณะสาระสำคัญของภารกจิที่ไดรั้บได้ครอบคลุมครบถ้วน ในกิจกรรมเกมเด็กบอกลูกศรที่เลือกใช้ใน

การเดนิทางได้ชัดเจนขึน้ 

4. การออกแบบขั้นตอนวิธี ในช่วงแรกเด็กยังไม่สามารถบอกวิธีการทำกิจกรรมอย่างเป็นลำดับ

ขั้นตอนในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างครบถ้วน เด็กมักบอกได้แต่ลำดับขั้นตอนแรกที่ได้ทำ เมื่อหลังจัด

กิจกรรมอย่างต่อเนื่อง เด็กเขียนชุดคำสั่งการเดินทางไปยังจุดหมาย หรือเรียงบัตรภาพลูกศรของวิธีการ

เดนิทางได้ถูกต้อง และหยิบตัวเด็กที่ต้องเดนิทางไปยังจุดหมาย เดนิตามชุดคำสั่งที่เขียนไว้ไดส้ำเร็จ มีบางคน

ที่ยังสับสนการบอกทิศทางในการเดินทาง ในการเล่าขั้นตอนการเดนิทางไปยังจุดหมาย คือ ลูกศรเลี้ยวซ้าย 

และเลี้ยวขวา ในกิจกรรมเคลื่อนไหว เด็กทำท่าประกอบเพลงตามลำดับขั้นตอนจากท่าแรกไปจนจบเพลงได้ 

และสำหรับกิจกรรมดนตรี เด็กสร้างเสียงดนตรีตามแบบรูปที่กำหนดไว้ในเพลงได้จนจบเพลง 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื ่อนไหวผสาน Unplugged Coding 

เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัย สามารถอภิปรายผลไดด้ังนี้ 

1. การจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding จากผลการศึกษาพบว่า 

เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding มีคะแนนเฉลี่ยของ

การคิดเชิงคำนวณหลังการจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมทั้งโดยรวมและรายด้านจะเห็นได้ว่า

กิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding ช่วยส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัย

สูงขึน้ โดยครูใช้คำถามในการกระตุ้นให้เด็กไดค้ิดแกป้ัญหา มีการวางแผน แยกแยะส่วนประกอบหรือปัญหา 

เพื่อทำให้เข้าใจถึงปัญหาหรืองานกิจกรรม มองหาวิธีแก้ปัญหา สรุปวิธีการแก้ปัญหา และดำเนินกิจกรรม

อย่างเป็นลำดับขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับ สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของ Dewey (ธีราพร กุลนานันท์, 

2561 อ้างถึง Dewey, 1933) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ให้เด็กได้คิดแก้ปัญหา ครูควรหาวิธีการให้เด็ก

เข้าใจถึงปัญหา โดยให้เด็กเรียนรู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และเกิดความคิดรวบยอดกับสิ่งที่ได้เรียนรู้  

ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่า การจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding มีความเหมาะสมกับ

เด็กปฐมวัย โดยเด็กได้เลือกลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองผ่านการเล่น และกิจกรรมมีหลากหลาย  

ซึ่งสอดคล้องกับกระทรวงศกึษาธิการ (2563) ระบุว่า การส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับ

อนุบาล ควรจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบบูรณาการผ่านการเล่นร่วมกัน ครูควรมุ่งเน้นการพัฒนาแนวคิด 

และความสามารถที่เป็นพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณและการเขียนโค้ด ได้แก่ แบบรูป การแก้ปัญหา  

การใช้ตัวแทน และการเรียงลำดับ ผู้วิจัยจึงเลือกจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged 

Coding มาจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัย กิจกรรมเหล่านี้สามารถทำให้เด็ก 

แยกส่วนประกอบของงานหรือปัญหา มีการวางแผนในการทำกิจกรรม ใช้ประสบการณ์เดมิในการหารูปแบบ

หรือวิธีการ ได้สร้างแบบรูปในการทำงานหรือแก้ปัญหา และสามารถทำให้เด็กเรียงลำดับการทำกิจกรรม

เป็นลำดับขั ้นตอนได้ โดยแต่ละสัปดาห์จะจัดกิจกรรมทั ้ง 3 กิจกรรม ได้แก่ ก ิจกรรมเกม ดนตรี 
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และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding เพื่อให้มีความหลากหลายของกิจกรรม ในกิจกรรมเคลื่อนไหว 

ส่งเสริมให้เด็กร่วมกันออกแบบท่าทางประกอบเนือ้เพลงทีละท่อน และเคลื่อนไหวประกอบไปตามลำดับทีละ

ขั้น กิจกรรมดนตรี ส่งเสริมให้เด็กได้กำหนดแบบรูปในการสร้างเสียง โดยใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นการทำเสียง

ตามลำดับของแบบรูป และกิจกรรมเกม ช่วยให้เด็กแยกย่อยส่วนประกอบของงาน ปูพื้นฐานในเรื่องของ

ตำแหน่ง ทิศทาง สัญลักษณ์ลูกศร และการเขียนรหัสสัญลักษณ์ในการเดินทางอย่างเป็นลำดับขั้นตอน 

ซึ ่งสอดคล้องกับ แปลน ฟอร์ คิดส์ (2564) ที ่กล่าวว่า ในวัยอนุบาล เด็กจะเรียน Coding ในรูปแบบ 

Unplugged Coding เป็นการเรียนรู ้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ แต่เรียนรู ้ผ่านการเล่น เรียนรู ้จากการใช้

ชีวิตประจำวัน ผ่านกิจกรรมที่เหมาะกับเด็กวัยอนุบาล เช่น เกม นิทาน บัตรภาพ หรือบทเพลง ซึ่งกิจกรรมมี

ความแตกต่างจากกิจกรรมทั่วไป โดยผู้วิจัยมีการกำหนดภารกิจให้เด็กได้คิดแก้ปัญหา และวางแผนในการ

ทำกิจกรรม โดยครูจะใช้คำถามเป็นส่วนใหญ่ในการจัดกิจกรรม เพ่ือให้เด็กคิดและ ค้นหาคำตอบ และดำเนิน

กิจกรรมเป็นขั้นตอน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ขั้นการใช้คำถาม ครูใช้คำถามเพื่อให้เด็กได้คิด และแตกแยกย่อย

การทำงาน 2. ขั้นการพิจารณาโครงสร้าง เป็นการมองหารูปแบบและลักษณะเฉพาะที่ต้องการในการทำงาน 

แล้วสรุปวิธีการทำงาน 3. ขั ้นการออกแบบลำดับขั ้นตอน เด็กออกแบบลำดับขั ้นตอนในการทำงาน 

และ 4. ขั้นสรุป เป็นการทบทวนเกี่ยวกับการระบุขั้นตอนการทำงาน และการตัดสินใจเลือกวิธีที่ดีสุดที่จะใช้ 

โดยขั้นตอนของการดำเนินกิจกรรมทั้งหมดจะส่งเสริมองค์ประกอบทั้ง 4 ด้านของการคิดเชิงคำนวณ  

ซึ่งสอดคล้องกับ สุวิมล นิลพันธ์ (2563) ที่กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 

มีขั้นตอนการจัดกิจกรรม ได้แก่ ขั้นใช้คำถาม ขั้นพิจารณาโครงสร้าง ขั้นออกแบบการแก้ปัญหา และขั้น

ทบทวนขั้นตอนในการแก้ปัญหา 

2. การคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัยเมื่อได้รับการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน 

Unplugged Coding ทำให้ค่าเฉล่ียการคิดเชิงคำนวณหลังการจัดกิจกรรมในรายดา้นสูงขึ้น โดยด้านที่มีความ

คะแนนเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้านการแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย รองลงมาคือด้านการออกแบบ

ขั้นตอนวิธี ด้านการสรุปสาระสำคัญของปัญหา และด้านการหารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 

ตามลำดับ ซึ่งผู้วิจัยได้สังเกตถึงความเปลี่ยนแปลง ดังนี้ 

ดา้นการแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย เป็นด้านที่มีค่าเฉล่ียหลังการจัดทำกิจกรรมมากที่สุด 

โดยครูจะใช้คำถามเพื่อให้เด็กได้เรียนรู้การแยกส่วนประกอบของงานในขณะที่ทำกิจกรรมต่าง  ๆ เช่น 

ในกิจกรรมเกม เด็กจะบอกส่วนประกอบที่อยู่บนกระดานผจญภัยได้อย่างครบถ้วน ส่วนกิจกรรมเคลื่อนไหว 

และกิจกรรมดนตรี เด็กยังบอกแยกส่วนประกอบของท่าทาง หรือแยกท่อนเนื ้อเพลงได้ไม่ช ัดเจน 

ซึ่งสอดคล้องกับ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี (2563) ที่กล่าวว่า การแบ่งปัญหา

ใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย ให้สังเกตรายละเอียดของส่ิงต่าง ๆ โดยบอกส่วนประกอบหรือจำแนกส่ิงต่าง ๆ 

ออกเป็นส่วน ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการแก้ปัญหา ในด้านนี้จะเด็กมีความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมน้อยที ่สุด 

เนื่องจากการแยกย่อยส่วนประกอบของงาน ในแต่ละกิจกรรมเด็กส่วนใหญ่มีประสบการณ์เดิมมาก มีการ

สังเกตส่วนประกอบของกิจกรรม จึงทำให้สามารถแยกส่วนประกอบของงานได้รายละเอียดที่ครบถ้วน 
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ส่วนเด็กบางคนที่มีประสบการณ์เดิมน้อย และไม่ค่อยได้สังเกต ทำให้เด็กยังแยกส่วนประกอบของงานได้ไม่

ละเอียดและครอบคลุม ดังน้ันครูจงึมีการใช้คำถามกระตุ้นในการทำให้เด็กคิด สังเกต และแยกส่วนประกอบ

ของงานได้มากย่ิงขึ้น 

ด้านการออกแบบขั ้นตอนวิธ ี เด็กมีความเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรมมากที ่ส ุด เด็กได้เร ียนรู้ 

การเรียงลำดับขั้นตอนในการทำกิจกรรม ซึ่งกิจกรรมที่ทำให้เด็กสามารถเล่าเรื่องราวในการทำกิจกรรมได้

เป็นลำดับขั้นตอนมากที่สุด คือ กิจกรรมเกม เด็กได้ลำดับขั้นตอนการเดินทางไปจุดหมาย และเล่าวิธีการ

เดินทางได้เป็นลำดับขั้นตอน ส่วนกิจกรรมดนตรี และเคลื่อนไหว เด็กเล่าขั้นตอนในการทำกิจกรรมได้ดี 

แต่ยังมีรายละเอียดที่ไม่ครบถ้วน ครูต้องมีการใช้คำถามกระตุ้น เพ่ือให้เด็กไดเ้รียงลำดับขั้นตอนของการทำ

กิจกรรมได้ถูกต้อง ซึ่งเมื่อเด็กไดท้ำกิจกรรมที่หลายกิจกรรมมากขึน้ มีการฝึกฝนซ้ำ ทำให้เข้าใจวิธีการลงมือ

ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง และเรียงลำดับและเล่าขั้นตอนการทำกิจกรรมได้ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ นรรัชต์ 

ฝันเชียร (2563) ที่กล่าวว่า การคิดแบบอัลกอริทึมเกี่ยวข้องกับการพัฒนาวิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็น

ลำดับขั้นตอนและสามารถติดตามได้ ช่วยให้เด็กแก้ไขปัญหาต่าง ๆ อย่างเป็นระบบมากขึ้น ซึ่งการสนทนา

เกี่ยวกับลำดับและขัน้ตอนน้ันจะช่วยให้เด็กมคีวามคิดแบบอัลกอริทึมมากขึ้น 

ดา้นการสรุปสาระสำคัญของปัญหา เด็กได้เรยีนรู้การสรุปวิธีการหรืองาน ซึ่งครูจะถามก่อนให้เด็ก

เล่าเรื่องราวเกี่ยวกับการทำกิจกรรมเป็นลำดับขั้นตอน โดยการสรุปวิธีการหรือสัญลักษณ์ที่เลือกใช้ในการ

ทำกิจกรรม เด็กแต่ละคนจะสรุปงานที่มีความแตกต่างกัน เช่น ในกิจกรรมดนตรี เด็กบอกวิธีการทำให้เกิด

เสียงที่ต่างกัน สำหรับกิจกรรมเกม เด็กจะสรุปการเลือกใช้สัญลักษณ์ลูกศรได้รายละเอียดที ่ตรงกัน 

และบอกสิ่งที่ไม่จำเป็นออกได้ ซึ่งสอดคล้องกับ นรรัชต์ ฝันเชียร (2563) ที่กล่าวว่า การสรุปเป็นการระบุ

ข้อมูลสำคัญไว้อย่างเหมาะสม ครบถ้วน โดยไม่สนใจรายละเอียดที่ไม่จำเป็น 

ดา้นการหารูปแบบของปัญหาหรือวิธกีารแก้ปัญหา เป็นด้านที่มีค่าเฉล่ียหลังการจัดทำกิจกรรมน้อย

ที่สุด เด็กได้เรยีนรู้วิธีการแก้ปัญหา โดยการพิจารณารูปแบบของแบบรูปสัญลักษณ์ ซึ่งจากการทำกิจกรรม

ทำให้ผู้วิจัยเห็นว่าประสบการณ์เดิมของเด็กแต่ละคน บอกวิธีการของรูปแบบของการทำงานแตกต่างกัน 

เช่น ในกิจกรรมเคลื่อนไหว เด็กต้องร่วมกันออกแบบท่าทาง ทำให้มีท่าทางที่หลากหลาย จากนั้นนำท่าทาง

มาประกอบเพลงในแต่ละท่อน ซึ่งเด็กที่มีประสบการณ์เดิมมากกว่าจะมีท่าทางที่หลากหลาย ส่วนเด็กที่มี

ประสบกาณณ์เดิมน้อย ทำให้ไม่ค่อยมีท่าทาง ซึ่งสอดคล้องกับนรรัชต์ ฝันเชียร (2563) ที่กล่าวว่า การมี

ประสบการณ์ในการแก้ไขปัญหา สามารถเชื่อมโยงปัญหาที่มคีวามคลา้ยคลึงกัน เข้ากับวิธกีารแก้ไขปัญหาที่

เป็นไปในแนวทางเดยีวกันได ้ครูผู้สอนอาจเร่ิมต้นดว้ยการสร้างรูปแบบง่าย ๆ 

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 

จากการศึกษาทำให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ ซึ่งเป็นกระบวนส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัย 

ดว้ยหลักการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding ดังภาพที่ 2  
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ภาพที่ 2  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding 

จากภาพที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดขั้นตอนการจัดกิจกรรม Unplugged Coding ของ สุวิมล นิลพันธ์ 

(2563) ทำให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ ดังน้ี 

1. การใช้คำถาม เด็กแยกย่อยงานออกเป็นส่วนย่อย โดยครูใช้คำถามให้เด็กคิด ทำความเข้าใจงาน 

และแยกย่อยส่วนประกอบของงาน โดยแยกย่อยท่าทาง สัญลักษณ์ วิธีการที่ทำให้เกิดเสยีงและส่วนประกอบ

ในกระดานผจญภัย  

2. การพจิารณาโครงสร้าง เด็กวางแผน และมองหารูปแบบสัญลักษณ์หรือวิธีการ เพ่ือแทนคำสั่ง

การดำเนินการของกิจกรรม โดยใช้ประสบการณ์เดิม เด็กสร้างแบบรูปสัญลักษณ์ด้วยรูปร่างเรขาคณิต 

ส ีและเด็กสรุปวิธกีารดำเนนิการของกิจกรรมที่สำคัญ 

3. การออกแบบลำดับขั้นตอน เด็กออกแบบลำดับขั้นตอนในการทำกิจกรรม มีลำดับขั้นตอนของ

คำสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจน โดยดำเนินการทำงานตามแบบรูปสัญลักษณ์ ท่าทาง หรือชุดคำสั่งที่สร้างไว้ 

และเล่าเรื่องราวขั้นตอนในการทำงานอย่างเป็นลำดับ 

4. การสรุป เด็กระบุขั ้นตอนในการดำเนินการทำกิจกรรม วิธีการ ท่าทาง แบบรูปสัญลักษณ์ 

และชุดคำสั่งสัญลักษณ์ลูกศรในการเลอืกใช้วิธีการที่ดีที่สุด 

จากการศึกษา การคิดเชิงคำนวณของเด็กปฐมวัย สามารถส่งเสริมไดด้ว้ยการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี 

และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding ได้ 4 ขั ้นตอน ได้แก่ ขั ้นที่ 1 ขั ้นการใช้คำถาม ขั้นที่ 2 ขั ้นการ

พิจารณาโครงสร้าง ขั้นที่ 3 ขั้นการออกแบบลำดับขั้นตอน และขั้นที่ 4 ขั้นสรุป และจัดกิจกรรมโดยการลง

มือปฏิบัติ ซึ่งส่งผลให้เด็กปฐมวัยที่ไดรั้บการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding 

มีพฤติกรรมการคิดเชิงคำนวณสูงขึ้น 

 

สรุป 

ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่ไดรั้บการจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged 

Coding มีคะแนนเฉล่ียของการคิดเชิงคำนวณหลังการจัดกิจกรรมทั้งโดยรวมและรายดา้นสูงกว่าก่อนการจัด

กิจกรรม โดยมีค่าเฉล่ียก่อนการจัดกิจกรรมคือ 10.17 และค่าเฉล่ียหลังการจัดกิจกรรมคือ 22.50 โดยด้านที่
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มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านการแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย รองลงมาคือ ด้านการออกแบบ

ขั้นตอนวิธี ด้านการสรุปสาระสำคัญของปัญหา และด้านการหารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา

ตามลำดับ เมื่อพิจารณาผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นที่มีความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมากที่สุด คือ ดา้นการ

ออกแบบขั้นตอนวิธี รองลงมาคือ ด้านการสรุปสาระสำคัญของปัญหา ด้านการหารูปแบบของปัญหาหรือ

วิธีการแกป้ัญหา และดา้นการแบ่งงานใหญ่ออกเป็นงาน/ปัญหาย่อย ตามลำดับ โดยเด็กมีพฤติกรรมการคิด

เชิงคำนวณทั้ง 4 ด้านเพิ่มมากขึ้น เด็กสามารถบอกและจำแนกส่วนประกอบของงานจากการสังเกตได้

ครอบคลุมและครบถ้วนมากขึ้น เด็กใช้ประสบการณ์เดมิของตนเองในการหารูปแบบวิธีการต่าง ๆ และบอก

รูปแบบหรือวิธกีารได้ดี เด็กสรุปและเลอืกสาระสำคัญของภารกิจที่กำหนดไว้ได้ชัดเจน รวมถึงเขียนชุดคำสั่ง

เป็นลำดับขัน้ตอนการทำงานด้วยสัญลักษณ์ และบอกวิธีการทำกิจกรรมอย่างเป็นลำดับขัน้ตอนได้ดีขึ้น ซึ่งใน

แต่ละสัปดาห์หลังการทำกิจกรรม เด็กมีพฤติกรรมการคิดเชิงคำนวณที่ดีย่ิงขึ้น เด็กเข้าใจวิธีการทำกิจกรรม 

และสามารถปฏิบัตไิด้ด้วยตนเองอย่างเป็นลำดับขัน้ตอนดขีึน้ 

 

ข้อเสนอแนะ 

จากผลการศึกษา ผู้วิจัยมีขอ้เสนอแนะ ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการศกึษาไปใช้ประโยชน์ 

1.1 การจัดกิจกรรมเกม ดนตรี และเคลื่อนไหวผสาน Unplugged Coding ในรูปแบบออนไลน์ผ่าน 

Line Meeting ควรมีการสร้างขอ้ตกลงกับเด็กและผู้ปกครองก่อนการจัดกิจกรรม เพ่ือให้เด็กและผู้ปกครองมี

ความเข้าใจในคำสั่งและข้อตกลงในการทำกิจกรรมที่ชัดเจน และสามารถดำเนินกิจกรรมได้อย่างราบรื่น 

โดยให้ผู้ปกครองเป็นผูช้ี้แนะเท่าน้ัน ขณะที่เด็กร่วมกิจกรรม 

1.2 ครูควรไม่เร่งรัดในคำตอบของเด็ก ควรให้เวลาให้เด็กได้คิด และคอยกระตุ้นให้กำลังใ จ 

รวมถึงช้ีแนะเพ่ือให้เด็กสามารถตอบได้ด้วยตนเอง      

1.3. การจัดกิจกรรมดนตรี และเคลื่อนไหว ในการกำหนดแบบรูปสัญลักษณ์ หรือท่าทางประกอบ

เพลง ถ้าหากครูกำหนดแบบรูปมาให้ยากเกินไป ควรมีการยืดหยุ่นให้ง่ายขึน้ไปตามกิจกรรมที่ได้ทำ 

2. ข้อเสนอแนะในการทำการศกึษาครั้งต่อไป 

2.1 ควรมีการจัดกิจกรรม Unplugged Coding ที่ส่งเสริมพัฒนาทักษะดา้นต่าง ๆ ของเด็กปฐมวัย 

เช่น การคิดยืดหยุ่น ทักษะทางภาษา และการคิดสร้างสรรค์  

2.2 ควรมีการจัดกิจกรรมเพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณด้วยวิธ ีอ ื ่น เช่น กิจกรรมใน

ชีวิตประจำวัน การใช้นิทาน และการประกอบอาหาร  
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