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การสังเคราะห์กรอบแนวคิดของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค้านวณ 
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บทคัดย่อ 

 
การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ

วิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญในการ
ตรวจสอบเอกสาร และกรอบแนวคิดในการออกแบบ จ านวน 5 คน การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการศึกษาหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ การ
วิจัยเอกสาร และการวิจัยเชิงส ารวจ ที่ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการบรรยายและสรุปตีความ  

ผลการวิจัยพบว่า การสังเคราะห์กรอบแนวคิดของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ด          
ไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ประกอบด้วย 5 พื้นฐาน ได้แก่ 1) พื้นฐานด้านบริบท 2) พื้นฐานทางจิตวิทยาการ
เรียนรู้ 3) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 4) พื้นฐานด้านเทคโนโลยี และ 5) พื้นฐานการคิดเชิงค านวณ และกรอบแนวคิดในการ
ออกแบบมีองค์ประกอบท่ีส าคัญ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งเรียนรู้  3) ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา 4) ศูนย์แลกเปลี่ยนการ
เรียนรู้ 5) ศูนย์ฐานการช่วยเหลือ 6) ศูนย์ให้ค าปรึกษา และ 7) ศูนย์ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ และจากการประเมนิของผู้เชี่ยวชาญ
พบว่า การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ มีความสอดคล้องระหว่างหลักการทฤษฎี และกรอบแนวคิดการออกแบบ 
 

ค้าส้าคัญ :  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวสิต์ บอร์ดไมโครบติ การคดิเชิงค านวณ 
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ABSTRACT 
 

This study aims to synthesize a design framework for a set of learning activities following the 
Constructivist approach combined with the Micro:bit board to promote computational thinking skills. The target 
group for this study consists of 5 individuals, including experts in document review and framework design. This 
research adopts various methodologies, including document analysis and exploratory research, utilizing both 
quantitative and qualitative data collection methods.  

The research findings reveal that the synthesized design framework for the learning activities, based on 
the Constructivist approach combined with the Micro: bit board to promote computational thinking skills, 
consists of 5 foundational elements:  1)  Context base, 2)  P Psychological base, 3)  Pedagogies base,                         
4)  Technological media theory base, and 5)  Computational thinking base.  Additionally, the design framework 
includes seven essential components: 1) Authentic problem situation, 2) Learning resource, 3) Cognitive tools, 
4)  Community Learning Centre, 5)  Scaffolding, 6)  Coaching Center, and 7)  Computational Thinking Promotion 
Center.  Expert evaluations confirmed alignment between theoretical principles and both the theoretical and 
design frameworks. 
 
Keywords : Learning activity set following Constructivist approach, Micro:bit board, Computational thinking 
 
บทน้า 

ปัจจุบันทั่วโลกให้ความส าคัญกับการจัดการเรียนการ
สอนเรื่องเทคโนโลยีในโรงเรียนเพื่อสร้างนักวิจัยใหม่และนวัต
กรเพิ่มมากขึ้น เพื่อเตรียมพร้อมสนับสนุนความต้องการ
ก าลังคนของประเทศในกลุ่มอาชีพสะเต็มศึกษา การเป็นนัก
ออกแบบและผู้สร้างนวัตกรรมโดยด าเนินการอย่างต่อเนื่องทั้ง
ระบบมีการปูพื้นฐานการคิดโดยเฉพาะการคิดเชิงตรรกะ การ
คิดเป็นเหตุเป็นผล หรือการตัดสินใจ โรงเรียนจึงจ าเป็นต้อง
ปรับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมสอดคล้อง
กับลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียน (ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2564) คณะกรรมการโค้ดดิ้งแห่งชาติ
มุ่งหวังให้เกิดพลเมืองที่มีทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
พร้อมกันนี้กระทรวงศึกษาธิการยังได้วางกรอบหลักสูตรที่
มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้พัฒนาสมรรถนะหลัก 6 ด้าน นอกจากการ
จัดการเรียนการสอนที่ต้องเปลี่ยนแปลงแล้ว การวัดผล
ประเมินผลในโลกยุคปัจจุบันก็เปลี่ยนแปลงไปด้วยเช่นกัน โดย
เน้นการวัดสมรรถนะของผู้ เรียนดังการประเมิน PISA 

( Program for International Student Assessment)  ซึ่ ง
เป็นการวัดการใช้ความรู้และทักษะในชีวิตจริงมากกว่าการ
เรียนรู้ตามหลักสูตรในโรงเรียน เป็นการเตรียมความพร้อมให้
เยาวชนมีศักยภาพหรือความสามารถพื้นฐานที่จ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิตในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลง (ธีระเดช เจียรสุขสกุล, 
2565)  

ด้วยเหตุนี้ในหลักสูตรการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระที่ 4 
เทคโนโลยี วิชาวิทยาการค านวณ มีวัตถุประสงค์ คือ การ
เรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง มีเป้าหมายหลักเพื่อพัฒนานักเรียน
ให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาด้วยหลักการ
เขียนโค้ดตามศาสตร์วิทยาการคอมพิวเตอร์ อีกทั้งเพื่อสร้าง
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ความตระหนักให้ผู้ เรียนรู้ เท่าทันและเลือกใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม (สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) โครงสร้างหลักสูตรที่
เกี่ยวข้องกับโค้ดดิ้งอาจแบ่งได้เป็น 3 ส่วนหลัก ๆ ได้แก่ 
วิ ท ย ากา รค า นวณ (Computer Science)  เ ทค โน โลยี
ส า ร ส น เ ท ศ  ( Information and Communications 
Technology: ICT) ความรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) 
ซึ่งเป็นทักษะที่ช่วยให้เด็กสามารถคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล ซึ่ง
จะส่งผลให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาด้วยแนวคิดเชิงค านวณ 
(Computational Thinking)  

ทักษะการคิด เ ชิงค านวณมีความส าคัญต่อการ
แก้ปัญหาในชีวิตของนักเรียน เนื่องจากเป็นวิธีการคิดที่เป็น
ระบบขั้นตอน มีเหตุผล น าไปสู่แนวทางแก้ไขปัญหาเป็น
ขั้นตอน อีกทั้งทักษะการคิดเชิงค านวณ เป็นกระบวนการใน
การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล เป็นขั้นตอน เพื่อ
หาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2560) และการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา
วิทยาการค านวณ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการวิเคราะห์
จากแบบบันทึกการท ากิจกรรมที่ผ่านมาของผู้วิจัยนั้น พบว่า
ผู้เรียนไม่สามารถมองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม ท าให้
วางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอนไม่ได้ ส่งผลกับ
การวางแผนการแก้ปัญหาของผู้เรียนเพื่อน าไปสู่ทักษะการคิด
เชิงค านวณ ดังนั้นการน าชุดกิจกรรมเป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษาอย่างหนึ่ง ที่รวบรวมสื่อ กระบวนการ และกิจกรรม
การเรียนรู้ต่างๆ เน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ 
การเผชิญสถานการณ์และประยุกต์ความรู้มาใช้ เน้นกิจกรรม
และกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาได้
ด้วยตนเอง และการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมนี้ก็มีความ
สอดคล้องกับกลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต (constructivism) 
ที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนรูโดยใหนักเรียนสามารถสร้างองค์
ความรู้ได้เองโดยเน้นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ใหผู้เรียนได้เผชิญ
กับปัญหาที่เกิดขึ้นในสภาพจริงครูต้องมีการบูรณาการระหว่าง
ศาสตร์และวิธีการสอน เนื้อหา และทักษะที่จ าเป็น ซึ่งทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีที่มี

แนวคิดว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของ
ผู้ เรียน โดยมีผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน โดย
พยายามน าความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และปรากฏการณ์ที่
ตนพบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญาหรือที่เรียกว่า สกี
มา (สุมาลี ชัยเจริญ , 2559) ในส่วนของบอร์ดไมโครบิต ก็
มุ่งเน้นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอนโดยใช้
ทักษะการคิดเชิงค านวณโดยผ่าน การเรียนโค้ดดิ้ง แบบ 
Block-Based และยังสอดคล้องกับปิยะพร พุ่มจันทร์ (2562) 
ที่ได้ศึกษาผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ร่วมกับเทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริมตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้าง
แอนิเมชัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 รวมทั้งเบญจ
วรรณ หันจางสิทธิ์  (2561) ได้ศึกษาผลของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง 
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 และนิติพงศ์ ไกรยวงศ์ (2564) ได้ศึกษาการ
พัฒนารูปแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบไรขอบเขตที่เน้นการ
เรียนรู้แบบมีความหมายเพื่อส่งเสริมการถ่ายโยงความรู้และ
การรู้ดิจิทัลส าหรับผู้เรียนอาชีวศึกษา 

จากปัญหาและเหตุดั งกล่าวมาข้างต้นผู้ วิจั ย ได้
ตระหนักถึงความส าคัญของทักษะการคิดเชิงค านวณจึงได้
สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดในการ
ออกแบบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อน ามาเป็นพื้นฐานใน
การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ
ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบ
แนวคิดในการออกแบบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิตเพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงค านวณ 
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วิธีการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการศึกษาหลากหลายรูปแบบ 

ประกอบด้วย การวิจัยเอกสาร (Document analysis) และ
การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey) การวิจัยโมเดล ในระยะของการ
พัฒนา (Richey and Klein, 2007) ที่ใช้การเก็บรวบรวม
ข้อมูลเชิงปริมาณ และข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 

กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านทุ่ม 

(ทุ่มประชานุเคราะห์) จังหวัดขอนแก่น จ านวน 30 คน และ
ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเอกสารและกรอบแนวคิดในการ
ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
จ านวนทั้งหมด 5 ท่าน โดยแบ่งออกเป็น ผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหา จ านวน 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญ ด้านสื่อและนวัตกรรม 
จ านวน 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ จ านวน 2 
ท่าน รวมผู้ เ ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน ซึ่งมีการได้มาของ
กลุ่มเป้าหมายผู้เช่ียวชาญโดยผู้วิจัยและที่ปรึกษาวิจัยได้เลือก
แบบ เจาะจง  (Purposive Sampling)  ซึ่ ง ต้ อ งตร งตาม
หลักเกณฑ์และจุดมุ่งหมายคือ 1) ผู้เช่ียวชาญต้องท าหน้าที่
สอนในวิชานั้น ๆ หรือท าผลงานทางวิชาการในระดับ
มัธยมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือ 2) ผู้เชี่ยวชาญต้องมีวุฒิทาง
การศึกษาที่ตรงหรือสัมพันธ์โดยส าเร็จการศึกษาไม่ต่ ากว่า
ระดับปริญญาโท หรือ 3) ผู้ เ ช่ียวชาญต้องมีต าแหน่งทาง
วิชาการตั้งแต่ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ขึ้นไป หรือมีวิทยฐานะ
ช านาญการพิเศษ 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เ ค รื่ อ ง มื อ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร เ ก็ บ ร วบ ร วม ข้ อมู ล           

ได้แก่ 1. แบบบันทึกการตรวจเอกสาร 2. แบบบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดเ ชิงทฤษฎี 3.  แบบบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ และ 4. แบบประเมินส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการประเมินกรอบแนวคิดการออกแบบชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดยใช้รูปแบบ
เป็นแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ ท า
การวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความและบรรยายเชิง
วิเคราะห์ 
 

วิธีด้าเนินการวิจัย 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการออกแบบและพัฒนา 

ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้   
1. ทบทวนวรรณกรรม (Literature review) ศึกษา 

วิเคราะห์ หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยเกี่ยวกับชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
โดยศึกษาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้          
ที่เกี่ยวข้องประกอบด้วยทฤษฎีทางพุทธิปัญญา คือ ทักษะการ
คิดเชิงค านวณ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความรู้ตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ รวมไปถึงคุณลักษณะชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้และบอร์ดไมโครบิตเพื่อน ามาเป็นพื้นฐานการศึกษา 
และท าการบันทึกในแบบบันทึกการตรวจสอบเอกสาร 

2. สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical 
framework) จากการทบทวนทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ในข้อที่ 1. ซึ่งสามารถสังเคราะห์เป็นพื้นฐาน 5 ด้าน ดังนี้  1) 
พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 2) พื้นฐานศาสตร์       การ
สอน 3) พื้นฐานด้านบริบท 4) พื้นฐานด้านเทคโนโลยีและ
ทฤษฎีสื่อ และ 5) พื้นฐานการคิดเชิงค านวณ โดยใช้แบบ
บันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีแล้วน าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

3. ศึกษาสภาพบริบท (Contextual Study) เกี่ยวกับ
สภาพการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ของ
นักเรียนและสภาพความพร้อมต่อเครื่องมือในการเรียนรู้เก็บ
รวบรวมข้อมูล ด้วยแบบส ารวจเกี่ยวกับสภาพบริบท การ
จัดการเรียนรู้ในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้แบบ
ส ารวจเกี่ยวกับสภาพบริบทการจัดการเรียนรู้ซึ่งมีวิธีการเก็บ
ข้อมูลจากอาสาสมัครที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีก าลังศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2  ปี
การศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านทุ่ม (ทุ่มประชานุเคราะห์) 
จังหวัดขอนแก่น จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 30 คน  

4. สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ (Designing 
framework) ที่อาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
(Theoretical framework) โดยมุ่งเน้นกระบวนการสร้างการ
คิดเชิงค านวณ 
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5. สังเคราะห์องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โดยอาศัย
พื้นฐานจากกรอบแนวคิดในการออกแบบที่ส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณในข้อท่ี 3 

6. น ากรอบแนวคิดในการออกแบบและองค์ประกอบ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับ
บอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ          
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เสนอผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบบันทึกการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ มีกระบวนการสร้างและ
ตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 1) วิเคราะห์หลักการทฤษฎีที่เกี่ยวข
อง 2) สรางกรอบแนวคิดและประเด็นการสังเคราะห์ 3) สรา
งแบบบันทึก 4) น าแบบบันทึกเสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อ
ตรวจสอบความตรงและความสอดคล้อง และปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน า 5) น าแบบบันทึกเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ เพื่อ
ตรวจสอบความตรงและความสอดคลอง ปรับปรุงแกไขตามข
อเสนอแนะ ท าการวิพากษ์ ประเมิน และน าข้อเสนอแนะที่
ได้มาปรับปรุงแก้ไข ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุปตีความ
และบรรยาย    เชิงวิเคราะห์ 
 
ผลการวิจัย 

ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ  

1. กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค้านวณ  

การศึกษาหลักการ ทฤษฎี เกี่ยวกับการออกแบบ     
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ด 
ไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ เพื่อน ามาเป็น
พื้นฐานในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ซึ่งจาก
การศึกษาปรากฏว่ามีพื้นฐานเชิงทฤษฎี ที่ส าคัญ 5 พื้นฐาน 
ได้แก่ 1) พื้นฐานด้านบริบท ผู้วิจัยได้ท าการศึกษากับผู้เรียนซึง่
เป็นกลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน ผลการศึกษาจากแบบ
ส ารวจเกี่ยวกับสภาพบริบท การจัดการเรียนรู้พบว่า ผู้เรียนไม่

เคยเรียนรู้แบบเป็นกลุ่ม ในรายวิชาวิทยาการค านวณ และ
นักเรียนทุกคนไม่เคยมีประสบการณ์เรียนรู้ตามแนวคอนสตรคั
ติวิสต์ รวมทั้งผู้เรียนยังไม่เคยมีประสบการณ์การเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ การจัดการเรียน
การสอนโดยส่วนใหญ่เป็นการถ่ายทอดความรู้จากครู และให้
ผู้เรียนปฏิบัติตามที่ครูบอกหรือพาท า ซึ่งท าให้ไม่สามารถเกิด
ทักษะการคิดเชิงค านวณได้ จากผลการศึกษาดังกล่าวข้างต้น 
ผู้ วิจัยได้น าไปเป็นพื้นฐานในการออกแบบชุดกิจกรรม        
การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ตามกรอบการคิดเชิง
ค านวณของ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2560) ไว้ในแต่ละองค์ประกอบของชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ   

2) พื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ได้น าพื้นฐานด้าน
จิตวิทยาการเรียนรู้มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบที่ส าคัญ     
2 กลุ่มทฤษฎี  คือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริม         
การสร้างความรู้ให้กับผู้เรียน และทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถ
ใช้กระบวนการวิเคราะห์ปัญหา เพื่อให้ได้แนวทางหาค าตอบ
อย่างเป็นขั้นตอน 

3) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน เป็นการศึกษาหลักการ
ทฤษฎีและวิธีการของการสอนเพื่อน ามาเป็นพื้นฐานในการ
ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ร่วมกับบอร์ดไมโครบิตเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
โดยพื้นฐานทางศาสตร์การสอนที่ผู้วิจัยน ามาเป็นพื้นฐานใน
การออกแบบและพัฒนาครั้งนี้คือ โมเดล การจัดการเรียนรู้
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ได้แก่ 1.Open Learning 
Environments (Hannafin, Land & Oliver., 1999) 2. SOI 
Model (Mayer., 1996) และ 3. Cognitive apprenticeship 
(Collins, Brown and Holum., 1991) 

4) พื้นฐานด้านเทคโนโลยีในการออกแบบและพัฒนา
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ด
ไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะ การคิดเชิงค านวณ ผู้วิจัยได้การ
ท าการศึกษาการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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สถานการณ์จ าลอง (Simulation) และทฤษฎีระบบสัญลักษณ์
ของสื่อ (Media symbol system) มาเป็นพื้นฐานในการ
ออกแบบ และพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
        5) พื้นฐานการคิดเชิงค านวณได้น าพื้นฐาน การคิดเชิง
ค านวณ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2560)  ได้แก่  1 )  การแบ่ งปัญหาใหญ่ เป็นปัญหาย่อย 
(Decomposition) เป็นการแยกส่วนประกอบเป็นวิธีคิด
รูปแบบหนึ่งของแนวคิดเชิงค านวณ เป็นการพิจารณาเพื่อแบ่ง
ปัญหาหรืองานออกเป็นส่วนย่อย ท าให้สามารถจัดการกับ
ปัญหาหรืองานได้ง่ายขึ้น 2) การพิจารณารูปแบบ (Pattern 
Recognition)  เป็นการหารูปแบบซึ่ ง เป็นทักษะการหา
ความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้อง และลักษณะ ทั่วไปของสิ่งต่าง ๆ 
โดยทั่วไปแล้วผู้เรียนจะเริ่มพิจารณาปัญหาหรือสิ่งที่สนใจ 
จากนั้ นอาจใ ช้ทักษะการแยกส่ วนประกอบท า ให้ ไ ด้
องค์ประกอบภายในอื่น ๆ แล้วจึงใช้ทักษะการหารูปแบบเพื่อ
สร้างความเข้าใจระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น           3) 
การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นกระบวนการคัดแยก
คุณลักษณะที่ส าคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อย     ใน
ปัญหาหรืองานที่ก าลังพิจารณา เพื่อให้ได้ข้อมูล ที่จ าเป็นใน
การแก้ปัญหา ซึ่งรวมไปถึงการแทนกลุ่มของปัญหา ขั้นตอน 
หรือกระบวนการที่มีรายละเอียดปลีกย่อยหลายขั้นตอนด้วย
ขั้นตอนใหม่เพียงขั้นตอนเดียว 4) การออกแบบอัลกอริทึม 
(Algorithm) เป็นการพัฒนากระบวนการหาค าตอบให้เป็น
ขั้นตอนท่ีบุคคลหรือคอมพิวเตอร์สามารถน าไปปฏิบัติตามเพื่อ
แก้ปัญหาได้ อีกทั้งเป็นการพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นเป็นตอน เพื่อด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา 
        ดังนั้นในการศึกษาครั้งนี้ได้ตระหนักถึงความส าคัญใน
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงค านวณ ที่น าหลักการในการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ รวมทั้งคุณลักษณะสื่อแบบชุด
กิจกรรมการเรี ยนรู้ ร่ วมกับบอร์ดไมโครบิต  ดั งแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างพื้นฐานทั้ง 5 ดังกล่าวข้างต้น ได้จาก
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ดังภาพที่ 1 

 
ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของชุดกิจกรรมการ
เรียนรูต้ามแนวคอนสตรัคติวสิต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
 

2. กรอบแนวคิดในการออกแบบของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค้านวณ  

จากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีได้ถูกน ามาใช้เป็นพื้นฐาน
ในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยการแปลงหลักการทฤษฎีลงสู่การปฏิบัติและ
ออกแบบเป็นองค์ประกอบของชุดกิจกรรมประกอบด้วย         
4 พื้นฐานท่ีส าคัญ ได้แก่  

1) การกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาที่
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ อาศัยพื้นฐานจากหลักการ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และทฤษฎีพุทธิปัญญา โดยการ
กระตุ้นผู้เรียนด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
(Cognitive conflict) ในสภาพการเข้าสู่บริบท (Externally 
imposed) โดยน าเสนอในรูปแบบของปัญหาที่สอดคล้องกับ
บริบทตามสภาพจริงของเรื่องราวที่เกี่ยวข้องในสถานการณ์
นั้นๆ เพื่อช่วยให้ผู้ เรียนสามารถอ้างอิ งหรือเช่ือมโยงกับ
ประสบการณ์เดิมของตนเอง โดยผู้วิจัยได้ออกแบบ ในรูปแบบ
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ของ สถานการณ์ปัญหา (Problem base) และก าหนดภารกิจ
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณโดยอาศัยทฤษฎี
การคิดเชิงค านวณตามหลักการของ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) ได้แก่ 1. การแบ่งปัญหา
ใหญ่เป็นปัญหาย่อย 2. การพิจารณารูปแบบ 3. การคิดเชิง
นามธรรม และ 4. การออกแบบอัลกอริทึม ดังนั้น การ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดใน การออกแบบชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ของผู้เรียนจะได้องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณในรูปแบบของ “สถานการณ์ปัญหา 
(Problem base)” 

2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา เมื่อ
ผู้เรียนได้รับการกระตุ้นจากขั้นตอนการกระตุ้นโครงสร้างทาง
ปัญญา จากสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้แล้ว 
ผู้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive 
structuring) ให้เข้าสู่ภาวะสมดุล (Equilibrium) เพื่อสร้าง
องค์ความรู้ขึ้นมาใหม่ การสนับสนุนการปรับสมดุลโครงสร้าง
ทางปัญญาเพื่อให้ผู้เรียนเสาะแสวงหาสารสนเทศ เพื่อหา
ค าตอบและสามารถน ามาสร้างองค์ความรู้ใหม่ และส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ นอกจากนี้ยังน าหลักการ SOI 
Model (Mayer, 1996: 71-72) เพื่อเป็นพื้นฐานแนวทางใน
การจัดการข้อมูล สารสนเทศต่างๆ โดยการเช่ือมโยงระหว่าง
ความรู้ที่มีมาก่อนในความจ าระยะยาวกับสารสนเทศใหม่ 
จ าเป็นต้องออกแบบโดยน าเสนอกรอบหลักการกว้างๆ ก่อนที่
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องใหม่ อีกทั้งจัดเรียบเรียงสารสนเทศให้
เป็นหมวดหมู่และให้ผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ตามหลักการ 
Advance organizer ของ Ausubel (1968: 251-257) และ
ลดคอกนิทีฟโหลดของผู้เรียนระหว่างการเรียนรู้ จากหลักการ
ทฤษฎีดังกล่าวข้างต้น ดังนั้น การสังเคราะห์กรอบแนวคิดใน
การออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ
ของผู้เรียนที่แปลงหลักการทฤษฎีการลงสู่การปฏิบัติ โดยการ
ออกแบบเป็นองค์ประกอบที่ เ รี ยกว่ า  “แหล่ ง เรี ยนรู้  
(Resource)” 

3) การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญา
และทักษะการคิดเชิงค านวณ ในการสร้างความรู้ตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญาที่มุ่งเน้นการสร้างความรู้ของ
บุคคล ซึ่งในกระบวนการสร้างความรู้ดังกล่าวผู้เรียนอาจจะ
สร้างความรู้ในปริมาณที่จ ากัดไม่สมบูรณ์หรอืเกิดความเข้าใจที่
คลาดเคลื่อน รวมถึงผู้เรียนอาจไม่สามารถสร้างความรู้ได้ด้วย
ตนเอง การร่วมมือกันแก้ปัญหาเป็นการช่วยปรับสมดุล
โ ค ร ง ส ร้ า ง ท า ง ปั ญ ญ า ที่ มี พื้ น ฐ า น ม า จ า ก  Social 
constructivism (Vygotsky, 1925:  251) ดังนั้น   ในการ
ออกแบบจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสังคมหรือกลุ่ม
โดยใช้กระบวนการแลกเปลี่ยนประสบการณ์แนวคิด ซึ่งจะ
ช่วยลดหรือแก้ไขความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนได้และเกิดมุมมอง
ที่หลากหลายซึ่งจะท าให้มีการขยายโครงสร้างทางปัญญาจึง
จ าเป็นที่ต้องออกแบบให้มีองค์ประกอบของ “ศูนย์แลกเปลี่ยน
การเรียนรู้ (Collaboration center)” และเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
การสืบเสาะ แสวงหาความรู้ของแต่ละบุคคล นอกจากนี้
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถแบ่งปันเชิงพุทธิปัญญา รวมทั้งการถ่าย
โยงความเช่ียวชาญจากผู้ เ ช่ียวชาญมาสู่มือใหม่จึงได้น า
เครื่องมือเป็นสิ่งที่จัดเป็นสื่อกลาง และลงมือกระท ากับคลัง
ความรู้และแนวคิดของตนเอง จึงได้น าหลักการของการจัดการ
เรียนรู้แบบเปิด (Hannafin, Land & Oliver, 1999: 6-13) 
มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบให้อยู่ในลักษณะของ “ศูนย์
เ ครื่ อ งมื อทางปัญญา (Cognitive tools center)”  โดย
เครื่องมือทางปัญญาเป็นการน าสมรรถนะของคอมพิวเตอร์เข้า
มาช่วยเอื้ออ านวยในกระบวนการประมวลสารสนเทศของ
ผู้ เรียน ดังนั้น ในการออกแบบเครื่ องมือทางปัญญาจะ
ประกอบด้วย 1. Seeking tool ซึ่งจะสนับสนุนผู้เรียนในการ
ค้นหาสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง 2. Collecting tool ช่วยผู้เรียน
ในการสะสมสารสนเทศที่เกี่ยวข้อง 3. Organizing tool ช่วย
ให้ผู้เรียนได้จัดกลุ่มสารสนเทศที่เกี่ยวข้องอย่างเป็นหมวดหมู่ 
โดยการเช่ือมโยงความคิดของสารสนเทศ 4. Integrating tool 
ช่วยให้ผู้เรียนบูรณาการ หรือหลอมรวมระหว่างสารสนเทศ ที่
เกี่ยวข้องกับแนวความคิดของผู้เรียนเอง นอกจากนี้  การ
ร่วมมือกันแก้ปัญหาเป็นการช่วยปรับสมดุลโครงสร้างทาง
ปัญญาที่มีพ้ืนฐานมาจาก Social constructivism (Vygotsky, 



วารสารวิจัยและพัฒนาอนุภูมิภาคลุ่มน ้าโขง 
Journal of the Greater Mekhong Subregion Research and Development  

 

                                                                                                                                                                                 47|    ปีที่ 3 ฉบบัที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2567                                                       Vol.3 No.2 May - August 2024 
 

1925:  253) ซึ่ งเ ช่ือว่า ภาษา สังคม วัฒนธรรม จะเป็น
เครื่องมือทางปัญญา จากหลักการดังกล่าวได้น ามาเป็นพ้ืนฐาน
ในการออกแบบในลักษณะของการร่วมมือกันเรียนรู้  
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการร่วมมือกันแก้ปัญหาเป็นองค์ประกอบ
หนึ่งที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์เพื่อ
ขยายมุมมองของตนเอง ดังนั้น            การสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดในการออกแบบชุดกิจกรรม   การเรียนรู้ตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค านวณ ที่แปลงหลักการทฤษฎีลงสู่การปฏิบัติ โดยการ
ออกแบบเป็นองค์ประกอบที่เรียกว่า “ศูนย์แลกเปลี่ยนการ
เรียนรู้ (Collaboration center)” และเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
สืบเสาะ แสวงหาความรู้ของแต่ละบุคคล  

4) การสนับสนุนและช่วยเหลือการสร้างความรู้
จากหลักการของ Vygotsky (1925: 251) เช่ือว่าผู้เรียน มี
ข้อจ ากัดเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่ เรียกว่า Zone of 
proximal development ถ้ า นั ก เ รี ย นอยู่ ต่ า ก ว่ า  Zone 
จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้  เป็นการแนะน า
แนวทางและสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ ดังนั้น การสังเคราะห์กรอบแนวคิด
ในการออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณ ที่แปลงหลักการทฤษฎีการลงสู่การปฏิบัติ โดยการ
ออกแบบเป็นองค์ประกอบ ที่เรียกว่า “ศูนย์ฐานการช่วยเหลือ 
(Scaffolding center)” นอกจากนี้การเรียนรู้ที่เน้นการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองผู้เรียนอาจสร้างความรู้ที่คลาดเคลื่อน การ
ฝึ ก หั ด ท า ง ปั ญ ญ า  ( Cognitive apprenticeship) 
(Collins,Brown & Holum, 1991:  38-46)  ที่ มุ่ ง เ น้ นการ
ช่วยเหลือผู้เรียนให้สามารถปฏิบัติงานได้ในกิจกรรมทางพุทธิ
ปัญญาที่มีความซับซ้อนได้ ซึ่งจะมีต้นแบบของการปฏิบัติของ
ผู้เชี่ยวชาญซึ่งรวมถึงกระบวนการทางพุทธิปัญญาที่ไม่สามารถ
มองเห็นได้  ดังนั้น การสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการ
ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ที่แปลงหลักการทฤษฎีการลงสู่การปฏิบัติโดยการออกแบบ
เป็นองค์ประกอบที่เรียกว่า “ศูนย์ให้ค าปรึกษา (Coaching)” 

ซึ่งการฝึกหัดที่ดีจะต้องให้ผู้เรียนได้เห็นการปฏิบัติจากการ
สาธิตหรือการแสดงตัวอย่างจากผู้เช่ียวชาญพร้อมกับอธิบาย
ประกอบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการคิดเชิงค านวณที่เน้น
การฝึกปฏิบัติ เป็นทักษะที่ต้องผ่านการฝึกฝน ซึ่งต้องอาศัย
การชี้แนะหรือการโค้ชหรือผู้สอน ท าให้ผู้เรียนสามารถเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมายและสามารถน าไปใช้ในบริบทอื่น 
หรือสามารถน าทักษะการคิดเชิงค านวณออกมาใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ และสิ่งที่ส าคัญก็คือ การโค้ชจะช่วยติดตาม
และก ากับผู้เรียนและปรับความเข้าใจเมื่อเกิดความเข้าใจที่
คลาดเคลื่อนจากการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีลงสู่
กรอบแนวคิดในการออกแบบ ดังแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
หลักการทฤษฎีได้ดังภาพที่ 2 
 

 
ภาพที่ 2 แสดงกรอบแนวคิดการออกแบบชุดกิจกรรมการ

เรียนรูต้ามแนวคอนสตรัคติวสิต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 
 
 



วารสารวิจัยและพัฒนาอนุภูมิภาคลุ่มน ้าโขง 
Journal of the Greater Mekhong Subregion Research and Development  

 

                                                                                                                                                                                 48|    ปีที่ 3 ฉบบัที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2567                                                       Vol.3 No.2 May - August 2024 
 

จากการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบที่อาศัย
พื้นฐานจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีแล้วน ามาสู่การปฏิบัติเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1. สถานการณ์ปัญหา 2. แหล่ง
เรียนรู้ 3. ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา 4. ศูนย์แลกเปลี่ยนการ
เรียนรู้ 5. ศูนย์ฐานการช่วยเหลือ 6. ศูนย์ให้ค าปรึกษา และ 7. 
ศูนย์ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ดังแสดงในภาพท่ี 3 
 

 
ภาพที่ 3 แสดงองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
 

3.  การประเมินกรอบแนวคิดการออกแบบชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ด 
ไมโครบิต เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค้านวณ โดยผ่านการ
ตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงทฤษฎีที่
ใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบ โดยผู้เช่ียวชาญประเมินความ
ตรงของกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ
ตรงเชิงทฤษฎีที่ใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบ ผลการประเมนิ
คะแนนเต็ม 5 คะแนน  

 
ภาพที่ 4 แสดงการประเมินกรอบแนวคิดการออกแบบ

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้
 

จากภาพที่ 4 พบว่า 1) ในด้านการสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดทฤษฎีสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
(x)̅ 4.20 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.45 2) ใน
ด้านการสังเคราะห์หลักการ กรอบแนวคิดการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x)̅ 4.00 และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  0.00 3) ในด้านการ
สังเคราะห์องค์ประกอบกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอ้ม
ทางการเรียนรู้ฯ มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x)̅ 4.40 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.55 4) ในด้านความเป็นไปได้ของ
กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มี
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x)̅ 3.80 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)  0.45 และ 5) ในความถูกต้องของกรอบแนวคิดการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x)̅ 
4.00 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.00 จากผลการ
ประเมินของผู้เ ช่ียวชาญมีความเห็นว่ากรอบแนวคิดการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีความตรงเชิงทฤษฎีที่
น ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบกรอบแนวคิด ประกอบด้วย 
1) พื้นฐานด้านบริบท 2) พื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ 3) 
พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 4) พื้นฐานด้านเทคโนโลยี และ 5) 
พื้นฐานการคิดเชิงค านวณ และการออกแบบในแต่ละ
องค์ประกอบของชุดกิจกรรม  การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณ มีการน าหลักการทฤษฎีที่ใช้มาเป็นพื้นฐานพบว่า มี
ความสอดคล้องระหว่างหลักการทฤษฎีกับกรอบแนวในการ
ออกแบบ ซึ่งปรากฏอย่างเด่นชัดและอาศัยหลักการที่ระบุ
ข้างต้นทุกองค์ประกอบ 
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สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบ

แนวคิดในการออกแบบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงค านวณ พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค านวณ ประกอบด้วย กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 5 พื้นฐาน 
ได้แก่ 1) พื้นฐานด้านบริบท 2) พื้นฐานทางจิตวิทยาการเรยีนรู้ 
3) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 4) พื้นฐานด้านเทคโนโลยีและ
ทฤษฎีสื่อ 5) พื้นฐานการคิดเชิงค านวณ และกรอบแนวคิดใน
การออกแบบ ประกอบด้วย 4 พื้นฐาน คือ 1) การกระตุ้นการ
สร้างโครงสร้างทางปัญญาที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 2) การ
สนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 3) การส่งเสริมการสร้าง
ความรู้ และการคิดเชิงค านวณ 4) การสนับสนุนและช่วยเหลอื
การสร้างความรู้และจากการประเมินกรอบแนวคิดการ
ออกแบบชุดกิจกรรม  การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
และจากการประเมินกรอบแนวคิดการออกแบบของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ ในการวิจัยครั้งนี้ มีความสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สุชาติ วัฒนชัย (2553) ที่ศึกษากรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีและกรอบแนวคิด การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรูฯ้ 
ซึ่งผลที่ได้จากสังเคราะห์ พบว่า พื้นฐานกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎี ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 1) พื้นฐานด้านจิตวิทยา
การเรียนรู้ 2) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 3) พื้นฐานด้าน
บริบท 4) พื้นฐานด้านการคิดสร้างสรรค์ 5) พื้นฐานด้านทฤษฎี
สื่อและเทคโนโลยี และ 6) พื้นฐานด้านประสาทวิทยาศาสตร์ 
และกรอบแนวคิดการออกแบบของโมเดลฯ ประกอบด้วย   
1) การกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 3) 
การส่งเสริมการสร้างความรู้และการคิดสร้างสรรค์ 4) การ
ช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้ ปิยะพร พุ่มจันทร์ 
(2562) ได้ศึกษาผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่าย
ร่วมกับเทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริมตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ที่ส่ งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้าง
แอนิเมชัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัย

พบว่า ผลการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ โดยมี
อ งค์ ประกอบที่ ส าคัญ ในการออกแบบและพัฒนา  6 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 
3) ศูนย์แลกเปลี่ยนการเรียนรู้  4) ศูนย์ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ 5) ฐานการช่วยเหลือ และ 6) การโค้ช รวมทั้ง
เบญจวรรณ หันจางสิทธิ์ (2561) ได้ศึกษาผลของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตาม
แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง 
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบวา สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนว
ทฤษฎี ค อน สตรั ค ติ วิ ส ต์ ที่ ไ ด้ อ อก แบ บแ ละพัฒนามี
องค์ประกอบที่ส าคัญ                  7 องค์ประกอบคือ 1) 
สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) 2) แหล่งการเรียนรู้ 
(Resource) 3) เครื่องมือทางปัญญา  (Cognitive tool) 4) 
ศูนย์ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking Center) 
5) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) 6) ฐานการ
ช่วยเหลือ (Scaffolding) 7) การโค้ช (Coaching) และนิติ
พงศ์ ไกรยวงศ์ (2564) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้แบบไรขอบเขตที่เน้นการเรียนรู้แบบมีความหมาย
เพื่อส่งเสริมการถ่ายโยงความรู้และการรู้ดิจิทัลส าหรับผู้เรียน
อาชีวศึกษา ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้
แบบไร้ขอบเขตที่เนนการเรียนรู้แบบมีความหมายเพื่อส่งเสริม
การถ่ายโยงความรู้และการรู้ดิจิทัลส าหรับผู้เรียนอาชีวศึกษา 
ประกอบด้วย 9 องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 1) สถานีปัญหา 2) 
เครื่องมือทางปัญญา 3) ศูนย์เรียนรู้  4) ศูนย์สงเสริมการ
ร่วมมือกัน 5) กรณีใกลเคียง 6) ฐานการช่วยเหลือ 7) โคช 8) 
ศูนย์ส่งเสริมการถ่ายโยงความรู้ 9) ศูนย์ส่งเสริมการรู้ดิจิทัล 

จากงานวิจัยในครั้งนี้ที่มุ่งเน้นการสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกบั
บอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณใน
รายวิชาวิทยาการค านวณ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โดยอาศัย
พื้นฐานจากกรอบ แนวคิด เ ชิงทฤษฎี  (Theoret ical 
framework) นอกจากนี้ พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
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แนวคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับบอร์ดไมโครบิต เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาวิทยาการค านวณ           
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 การประเมินของผู้เช่ียวชาญพบว่า    
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ มีความสอดคล้อง
ระหว่างหลักการทฤษฎี และกรอบแนวคิดการออกแบบซึ่ง
ปรากฎอย่างเด่นชัดและอาศัยหลักการที่ระบุข้างต้นทุก
องค์ประกอบ 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัย 
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดของชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์รว่มกับบอรด์  ไมโครบิต เพื่อส่งเสรมิ
ทักษะการคิดเชิงค านวณ ควรเพิ่มการสังเคราะห์กรอบแนวคิด 
ที่ส่งเสริมทักษะในด้านอื่น ๆ ของผู้เรียนเพื่อให้สอดคล้องกับ
ความสามารถท่ีจะส่งเสริมผู้เรียนในแต่ละด้านต่อไปในอนาคต   
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