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บทคัดย่อ 
กการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการ และการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน

รายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่ม
โรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพ่ือศึกษาสภาพปัญหา
และความต้องการของการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโ ดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร 2) 
เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการ
เรียนรู้เชิงรุก ส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร กลุ่มตัวอย่า ง ได้แก่ 
ครูผู้สอนรายวิชาวิทยาการค านวณ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพิจิตร 
เขต 1 จ านวนครู 152 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย เครื่องมือวิจัย คือ แบบสอบถาม
สภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณ และ
กิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิง
รุก สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า 1) 
ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณ
โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัด
พิจิตร ในภาพรวม อยู่ในระดับ มากที่สุด (M = 4.54, SD = 0.71) 2) ผลการพัฒนากิจกรรม
การเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับ

mailto:pheangpornchanok@gmail.com


Animation Game Digital Media and Technology Journal, Vol. 3 No. 1, January-June 2026 
 

52 วารสารแอนิเมชัน เกม ดจิิทัลมเีดยีและเทคโนโลยี ปีท่ี 3 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2569 
 

 

นักเรียนในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวม อยู่ในระดับ 
มากที่สุด (M = 4.50, SD = 0.55) โดยกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมตามการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญในระดับมากที่สุด 

 
ค าส าคัญ: รูปแบบการจัดการเรียนการสอน / วิทยาการค านวณ / การเรียนรู้เชิงรุก 
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Abstract 
A Study of Problems and Needs and the Development of Computer 

Science Unplugged Learning Activities Based on Active Learning Model for 
Students in Small Schools in Phichit Province The purposes of this research were 
1) to study the problems and needs of teaching and learning of Computer 
Science Unplugged learning activities based on the Active Learning Model for 
students in small schools in Phichit province 2) To develop and assess the 
suitability of the Computer Science Unplugged learning activities based on the 
Active Learning Model for students in small schools in Phichit Province by 
experts. The samples were 152 Computer Science teachers from schools under 
the Phichit Primary Educational Service Area Office 1, selected by Simple 
random sampling method. The research instruments consisted of the 
questionnaire on problems and needs in Computer Science Unplugged learning 
activities based on the Active Learning Model, and the developed Computer 
Science Unplugged learning activities. The statistics used in data analysis were 
Mean (M) and Standard Deviation (SD). The research findings revealed that 1) 
Overall, the problems and needs of Computer Science Unplugged learning 
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activities based on the Active Learning Model for students in small schools in 
Phichit province is at the highest level (M = 4.54, SD = 0.71). 2) Overall, the 
developed Computer Science Unplugged learning activities based on the Active 
Learning Model for students in small schools in Phichit Province was rated at 
the highest level (M = 4.50, SD = 0.55) by experts.  
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บทน า 
 เทคโนโลยีในปัจจุบันมีความก้าวหน้าอย่างมากจนเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาด้าน
ต่าง ๆ ของโลก ประเทศไทยตระหนักและพร้อมรับมือต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีด้วย
การก าหนดนโยบายชาติที่มุ่งพัฒนาประเทศไทยให้เข้าสู่ยุค Thailand 4.0 มุ่งพัฒนาทางด้าน
การศึกษาเป็นล าดับแรกเนื่องจากจะท าให้ผู้เรียนจะเติบโตขึ้นมาเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนา 
สร้างสรรค์และเป็นพลเมืองในสังคมดิจิทัล จากความก้าวหน้าทางการศึกษาได้น าไปสู่การ
ปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 4 แนวการจัด
การศึกษา มาตรา 24 [3] [4] โดยมีสาระส าคัญที่กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้ ให้มีการจัด
เนื้อหาสาระและกิจกรรมที่มีการฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ และการประยุกต์
ความรู้มาใช้ เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติ 
ผสมผสานสาระความรู้ต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมถึงการจัดเนื้อหาและกิจกรรมให้
สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน และน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในการป้องกัน
และแก้ปัญหาได้ กระทรวงศึกษาธิการปรับปรุง แก้ไขและพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับยุค
สมัยด้วยการเพ่ิมวิชาวิทยาการค านวณข้ึนเพื่อพัฒนาทักษะทางเทคโนโลยี กระบวนการคิดเชิง
ระบบ การคิดอย่างเป็นขั้นตอนเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม สร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยี และเกิดทักษะของผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 
แต่การที่จะสอนกระบวนการเหล่านั้นให้เกิดกับผู้เรียนได้จ าเป็นจะต้องด าเนินการอย่างเป็น
ล าดับ และมีขั้นตอน จากขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อนไปสู่ขั้นตอนที่ซับซ้อนมากขึ้น จึงส่งผลให้เกิด
รูปแบบกระบวนการเรียนรู้โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นกระบวนการฝึกกระบวนการคิดอย่าง
เป็นระบบและเป็นขั้นตอนโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือปูพ้ืนฐานให้กับนักเรียนที่ก าลังเริ่มต้นใน
การเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณกระบวนการเรียนรู้โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์  
 กิจกรรมการเรียนรู้โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันนับตั้งแต่มีหลักสูตรวิทยาการ
ค านวณที่จัดให้ผู้เรียน เรียนรู้ทุกระดับชั้น กิจกรรมการเรียนรู้โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์เป็น
แนวคิดการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างความเข้าใจหลักการพ้ืนฐานของ
คอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เช่น กระดานเกม 
การล าดับขั้นตอน การเรียนโค้ดดิ้งผ่านกระดาษ เพ่ือเป็นสื่อในการเรียนรู้หลักการของ
คอมพิวเตอร์ โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน และสามารถฝึกทักษะการแก้ปัญหา 
การใช้ความคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างเป็นระบบ และทักษะการสื่อสาร ซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่
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เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ เช่น การเขียนค าสั่ง การเขียนโปรแกรม การล าดับการท างาน การ
ใช้คอมพิวเตอร์วิทยาการแบบพ้ืนฐาน การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม เป็นต้น 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์มุ่งให้ผู้เรียนมีความเข้าใจแนวคิดพ้ืนฐานของ
ตรรกศาสตร์และคอมพิวเตอร์ ให้เข้าใจถึงเทคนิคขั้นพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นการ
เตรียมความพร้อมสู่การต่อยอดตามความสนใจของผู้เรียนในอนาคต [15]  
 จากสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงน ามาพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน
รายวิชาวิทยาการค านวณ โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่ม
โรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ก าลังได้รับความสนใจ
เป็นอย่างมากในรายวิชาวิทยาการค านวณ สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ที่
จะช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการจัดเนื้อหาสาระกิจกรรมที่จะช่วยฝึกทักษะ กระบวนการคิด 
การจัดการ และการประยุกต์ความรู้มาใช้ เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหาผู้เรียน เป็นช่องทางเพ่ิม
โอกาสในการศึกษา ตอบสนองต่อความต้องการ ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน และเป็น
การจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ และส่งผลต่อทักษะที่จ าเป็นให้กับผู้เรียนต่อไป 

 
วัสดุและวิธีการ 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูและบุคลากรทางการศึกษาในกลุ่มโรงเรียน
ขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร จ านวน 831 คน  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูและบุคลากรทางการศึกษาในกลุ่มโรงเรียน
ขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร ที่สอนรายวิชาวิทยาการค านวณ ที่ได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม (Cluster Sampling) โดยใช้อ าเภอเป็นหน่วยสุ่ม จ านวน 152 คน  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีจ านวน 2 เครื่องมือ ดังนี้ 
 1. แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา
วิทยาการค านวณ หาคุณภาพของเครื่องมือ ด้วยการหาค่า IOC ที่มีค่าตั้งแต่ 0.50 – 1.00 
พบว่าข้อค าถามของแบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอน
รายวิชาวิทยาการค านวณ นั้นสามารถน ามาใช้ได้ ถ้าพิจารณาค่า IOC ที่มีค่าตั้งแต่ 0.67 – 
1.00 สามารถน าข้อค าถามไปใช้ได้ทุกข้อ 
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 2. กิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วย  
การเรียนรู้เชิงรุก มีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็นระบบ (ADDIE 
MODEL) 5 ขั้นตอน 
 สถิติอ้างอิงท่ีใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรมประยุกต์ทางสถิติเพ่ือวิเคราะห์ผลการศึกษา เรื่อง การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิง
รุก โดยมีสถิติที่ใช้ [16] ดังนี้  
 1.  ค่าเฉลี่ย (Mean) 
 2.  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 

ผลการศึกษา 
1. ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนรายวิชา

วิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียน
ขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร 

 

ตารางที่ 1  แสดงผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการจัดการเรียนการสอน
รายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่ม
โรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร 

 

รายการประเมิน 
n=152 ระดับ 

ความคิดเห็น M SD 
1. ขาดสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย 4.67 0.72 มากที่สุด 
2. นักเรียนขาดความสนใจในการเรียนวิชานี้ 4.47 0.74 มาก 
3. ขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนการ
สอนวิทยาการค านวณ 

4.40 0.83 มาก 

4. เวลาในการจัดการเรียนการสอนไม่เพียงพอ 4.53 0.64 มากที่สุด 
5. ปัญหาขาดสื่อการเรียนการสอนส่งผลกระทบต่อการ
จัดการเรียนการสอนของท่านมากน้อยเพียงใด 

 
4.60 

 
0.63 

 
มากที่สุด 

6. นักเรียนขาดทักษะการแก้ปัญหาและการคิดเชิง
ตรรกะในการเรียนวิทยาการค านวณ 

4.47 0.74 มาก 

7. นักเรียนขาดทักษะการคิดสร้างสรรค์ในการเรียน
วิทยาการค านวณ 

4.67 0.62 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
n=152 ระดับ 

ความคิดเห็น M SD 
8. ต้องการสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย เช่น เกม
กระดาน บัตรค า 

4.40 0.83 มาก 

9. ต้องการแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

4.40 0.83 มาก 

10. การจัดกิจกรรมกลุ่มช่วยให้นักเรียนเรียนรู้
วิทยาการค านวณได้ดีขึ้น 

4.40 0.63 มาก 

11. การใช้เกมช่วยให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียน
วิทยาการค านวณมากขึ้น 

4.47 0.83 มาก 

12. การประเมินผลการเรียนรู้ในวิชานี้เป็นไปอย่าง
เหมาะสม 

4.13 0.52 มาก 

13. ท่านมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
วิทยาการค านวณในปัจจุบันโดยรวม 

 
4.53 

 
0.64 

 
มากที่สุด 

14. ทรัพยากรที่มีอยู่ในโรงเรียนเพียงพอต่อการจัดการ
เรียนการสอน 

4.36 0.71 มาก 

15. ท่านมีความเข้าใจและสามารถจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ที่มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้วิทยาการค านวณของ
นักเรียน 

4.60 0.63 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.54 0.71 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 พบว่าสภาพปัญหาและความต้องการของการจัดการเรียนการสอน
รายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่ม
โรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตรสูงสุด สภพาปัญหาและความต้องการอันดับแรก คือ ขาด
สื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย (M= 4.67 S.D.= 0.72) และขาดทักษะการคิดสร้างสรรค์
ในการเรียนวิทยาการค านวณ (M= 4.67 S.D.= 0.62) อยู่ในระดับ มากที่สุด  รองลงมา คือ 
ปัญหาขาดสื่อการเรียนการสอนส่งผลกระทบต่อการจัดการเรียนการสอนของท่านมากน้อย
เพียงใด (M= 4.60 S.D.= 0.63) และความเข้าใจและสามารถจัดการเรียนรู้เชิงรุกท่ีมีประโยชน์
ต่อการเรียนรู้วิทยาการค านวณของนักเรียน (M= 4.60 S.D.= 0.63) อยู่ในระดับ มากที่สุด 
รองลงมา คือ เวลาในการจัดการเรียนการสอนไม่เพียงพอ (M= 4.53 S.D.= 0.64) และความ
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พึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค านวณในปัจจุบันโดยรวม  (M= 4.53        
S.D.= 0.64) อยู่ ในระดับ มากที่สุด ส่วนสภาพปัญหาและความตัองการน้อยที่สุด คือ         
การประเมินผลการเรียนรู้ในวิชานี้เป็นไปอย่างเหมาะสม (M= 4.13 S.D.= 0.52) อยู่ในระดับ 
มาก 

2. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร 

ตารางที่ 2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน 

 

รายการประเมิน 
n=5 ระดับ 

ความ
เหมาะสม 

M SD 

1. ชื่อหน่วยฯ กระทัดรัด ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา
สาระ น่าสนใจ 

4.47 0.67 มาก 

2. มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดมีความเชื่อมโยง
กันอย่างเหมาะสม 

4.60 0.58 มากที่สุด 

3. ความสอดคล้องของสาระส าคัญ กับมาตรฐานการ
เรียนรู้ และตัวชี้วัด 

 
4.80 

 
0.72 

 
มากที่สุด 

4. ความครอบคลุมของสาระส าคัญกับตัวชี้วัดทั้งหมด
ของหน่วยฯ 

4.80 0.74 มากท่ีสุด 

5. ความเหมาะสมของจ านวนชั่วโมง 4.60 0.58 มากที่สุด 
6. ความครบถ้วนของสาระการเรียนรู้กับตัวชี้วัด 4.60 0.64 มากที่สุด 
7. ความครบถ้วนของทักษะ/กระบวนการกับตัวชี้วัด 4.20 0.52 มาก 
8. ความครบถ้วนของคุณลักษณะกับตัวชี้วัด 4.60 0.46 มากที่สุด 
9. ความเหมาะสมของหลักฐานผลการเรียนรู้กับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ของหน่วยฯ 

 
4.40 

 
0.46 

 
มาก 
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รายการประเมิน 
n=5 ระดับ 

ความ
เหมาะสม 

M SD 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ สามารถท าให้ผู้เรียนมีความรู้ 
ทักษะ/กระบวนการ และคุณลักษณะครบตาม
ตัวชี้วัดของหน่วยฯ และเน้นสมรรถนะส าคัญท่ี
หลักสูตรแกนกลางฯ ก าหนด 

 
4.60 

 
0.46 

 
มากที่สุด 

11. ความเหมาะสมของสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งการ
เรียนรู้ 

4.40 0.35 มาก 

12. ความเหมาะสมของวิธีการวัด และประเมินผล
การเรียนรู้ 

4.20 0.58 มาก 

13. ความเหมาะสมของเครื่องมือวัด และประเมินผล
การเรียนรู้ 

4.40 0.58 มาก 

14. ความเหมาะสมของเกณฑ์การวัด และ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

4.60 0.35 มากที่สุด 

15. หน่วยการเรียนรู้สามารถน าไปจัดการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนได้จริง 

4.20 0.58 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.50 0.55 มากที่สุด 
  

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการ
ค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็ก
ในจังหวัดพิจิตร โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก (M= 4.50 S.D.= 0.55) เมื่อพิจารณารายข้อ 
พบว่า ข้อที่ค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ ความสอดคล้องของสาระส าคัญกับมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด (M = 4.80 S.D.= 0.72) และความครอบคลุมของสาระส าคัญกับตัวชี้วัดทั้งหมดของ
หน่วยฯ (M = 4.80 S.D.= 0.74) และข้อที่ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ความครบถ้วนของทักษะ/
กระบวนการกับตัวชี้วัด (M = 4.20 S.D. = 0.52) ความเหมาะสมของวิธีการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ (M = 4.20 S.D.= 0.58) และหน่วยการเรียนรู้สามารถน าไปจัดการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้จริง (M = 4.20 S.D.= 0.58) 
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วิจารณ์ 
1. ผลศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนรายวิชา

วิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียน
ขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร คือ ขาดสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย อยู่ในระดับมากที่สุด 
ทั้งนี้ เพราะสื่อการสอนมีความส าคัญอย่างยิ่ง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และเรียนรู้ได้บรรลุ
มาตรฐานและตัวชี้วัด สอดคล้องกับเอมมิกา วชิระวินท์ [18] กล่าวว่า ความต้องการที่ส าคัญ
ของครู คือ ต้องการสื่อการเรียนรู้ ออนไลน์ที่เหมาะสมกับบริบทโรงเรียนและนักเรียน แสดง
ให้เห็นว่าสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในปัจจุบันนั้นยังไม่เพียงพอ หรือยังไม่ตรงกับความ
ต้องการในบริบทของโรงเรียนขนาดเล็กซึ่งมีข้อจ ากัดในหลายเรื่อง ทั้งด้าน บุคลากร เวลา 
และนักเรียนที่มีความพร้อมไม่เท่ากับโรงเรียนขนาดใหญ่ แต่จะต้องสอนนักเรียนให้สามารถ
บรรลุตามตัวชี้วัดที่เป็นมาตรฐานเดียวกันทั่วประเทศ   

2. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้ เป็นเพราะได้รับค าแนะน าจาก
ผู้เชี่ยวชาญ และผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนของการพัฒนารูปแบบการจัดการสอน
รายวิชาวิทยาการค านวณ โดยเริ่มจากการศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและสาระการ
เรียนรู้ ซึ่งในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนต้องมีองค์ประกอบส าคัญ  อีกทั้งยัง
ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วจึงน ามาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ แก้ไขให้ถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของสุวิมล  นิลพันธ์ [17] ได้
วิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 
เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 1) แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ สิ่งที่ควรเน้นในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ 1) การใช้ค าถามส าคัญครูควรเน้นย้ านักเรียนว่าจะต้อง
ค านึงถึงเงื่อนไขย่อย ๆ ของปัญหาใหญ่ด้วย 2) พิจารณาโครงสร้างควรยกตัวอย่างการเขียน
สาระส าคัญของปัญหาก่อนให้นักเรียนท าด้วยตนเอง 3) ออกแบบการแก้ปัญหา ควร
ยกตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมก่อนให้นักเรียนออกแบบด้วยตนเอง 4) ทบทวนขั้นตอนในการ
แก้ปัญหา การประเมินผลและตรวจสอบการแก้ปัญหาด้วยตนเองเป็นสิ่งส าคัญครูควรเน้นย้ า
ให้นักเรียนตรวจสอบก่อนน าเสนอ ในการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนต้องให้เวลาที่
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เหมาะสม 2) นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged ร้อยละ 57.14 โดยมีทักษะการคิดเชิงค านวณโดยรวมอยู่ในระดับดี 

 
สรุป 

ผลการวิจัย พบว่า ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอน
รายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้ เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่ม
โรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัดพิจิตร ในภาพรวม อยู่ในระดับ มากที่สุด (M = 4.54  SD = 0.71) 
และผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์
ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักเรียนในกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กในจังหวัด พิจิตร ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวม อยู่ในระดับ มากที่สุด (M = 4.50 SD = 0.55) โดยกิจกรรมที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมตามการประเมินของผู้เชี่ยวชาญในระดับมากท่ีสุด 
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