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ทักษะการคิดเชิงค านวณ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาด้วยการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเพ่ือให้ได้
แนวทางการหาค าตอบอย่างเป็นขั้นตอน ประกอบด้วยการแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย การพิจารณา
รูปแบบการคิดเชิงนามธรรมและการออกแบบขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา เป็นทักษะที่น าไปใช้ในการเขียน
โปรแกรมหรือโค้ดดิ้ง ทักษะเหล่านี้ถูกบรรจุอยู่ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) นอกจากผู้เรียน
จะได้ฝึกทักษะที่ส่งเสริมความฉลาดทางสมองแล้ว ยังส่งผลไปสู่การจัดระบบความคิดและการแสดง
พฤติกรรมออกมาอย่างเหมาะสม หรือเรียกว่า ความฉลาดทางอารมณ์ ซึ่งประกอบไปด้วย การตระหนักรู้
ตนเอง การก ากับตนเอง การมีแรงจูงใจ การเข้าใจอารมณ์ของผู้ อ่ืน และการมีทักษะทางสังคม  
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Abstract 
Computational thinking skills are the process of problem-solving with rational 

thinking to come up with a step-by-step approach to finding answers. It consists of dividing 
a large problem into sub-problem, form consideration, abstract thinking, and design of the 
solution algorithm. These are skills for programming or coding, which are included in the 
Technology course (Computing Science). In addition to improving learners’ Intelligence 
Quotient (IQ), it also results in systematic thinking and proper behavior, known as 
Emotional Intelligence, which consists of self-awareness, self-regulation, motivation, 
empathy, and social skills. These components can be promoted through computational 
thinking skills and coding activities. 
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บทน า 

ความฉลาดทางอารมณ์ส าคัญต่อการด าเนินชีวิต ส่งเสริมให้มีสุขภาพจิตที่ดี มีความสัมพันธ์ที่ดี  
กับบุคคลรอบข้าง สามารถจัดการและรับมือกับปัญหาเฉพาะหน้าได้  ส่งผลต่อความส าเร็จทั้งการเรียน 
การท างานและชีวิตครอบครัว จากการทดสอบเกี่ยวกับทักษะที่บ่งบอกความสามารถในการท างาน พบว่า
ความฉลาดทางอารมณ์เป็นตัวบ่งบอกความสามารถในการท างานที่เที่ยงตรงที่สุด โดยมีผลต่อความส าเร็จ
ถึง 58% และใน 90% ของคนที่ท างานได้ดีเยี่ยมล้วนแต่มีความฉลาดทางอารมณ์สูงทั้งสิ้น (Bradberry, 
2020) การส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ในเด็ก ส่วนหนึ่งมาจากการเลี้ยงดูของครอบครัวและยังสามารถ
พัฒนาได้จากการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนซึ่งผู้สอนต้องให้ความส าคัญกับอารมณ์และความรู้สึกของ
ผู้เรียน สอนให้รู้จักการรอคอย ช่วยเหลือผู้อ่ืน เปิดโอกาสให้ลองผิดลองถูกและเรียนรู้จากความผิดพลาด 
รับมือกับความขัดแย้งและแก้ปัญหาได้โดยค านึงถึงความรู้สึกของผู้อ่ืน ผู้สอนมีหน้าที่ในการบูรณาการ
ทักษะเหล่านี้ไปกับกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน ใช้ค าพูดกับผู้เรียนที่ส่งเสริมให้เกิดอารมณ์ 
ในด้านบวกรวมไปถึงการใช้อารมณ์ขันในชั้นเรียนเพ่ือเป็นการสร้างบรรยากาศและแรงจูงใจในการเรียน 
และสามารถส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ให้กับเด็กด้วยการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด  
เชิงค านวณและโค้ดดิ้ง ซึ่งส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ใช้เหตุผล แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนเป็นระบบ 
ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันรวมถึงการจัดการและแสดงออกของอารมณ์ได้ 

โค้ดดิ้งและการคิดเชิงค านวณ 
การสื่อสารกับเครื่องคอมพิวเตอร์ด้วยสัญลักษณ์ หรือภาษาที่เครื่องสามารถเข้าใจได้ เพ่ือให้

คอมพิวเตอร์ท างานตามที่ต้องการ เช่น C, PHP, Java, Python เรียกว่า โค้ดดิ้ง (Coding) ซึ่งรวมไปถึง
กิจกรรมอ่ืน ๆ ที่มีการออกแบบค าสั่งอย่างเป็นขั้นตอน เช่น แต่งกลอน ท าอาหาร แต่งตัว ปลูกต้นไม้ 
กิจกรรมเหล่านี้จะช่วยฝึกทักษะในการคิดอย่างเป็นระบบ แก้ปัญหาได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนและเป็นเหตุ
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เป็นผลซึ่งทักษะเหล่านี้ถูกบรรจุอยู่ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.  2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คือ รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 จุดเน้นของรายวิชาคือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด 
เชิงค านวณ (Computational Thinking) ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ คิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 
และเป็นขั้นตอนด้วยการเขียนโปรแกรมและการแก้ปัญหาผ่านโจทย์สถานการณ์ต่าง ๆ ผู้เรียนเข้าใจและ
สามารถน าความรู้ ทักษะที่ได้ไปแก้ปัญหาในศาสตร์อ่ืน ๆ หรือประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและ 
อาจต่อยอดไปสู่การพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีได้ (สถาบันส่งเสริ มการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2560) องค์ประกอบหลักของการคิดเชิงค านวณ มีดังนี้  

• การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (Decomposition) เป็นการแตกปัญหาที่ซับซ้อนให้เป็น
ปัญหาย่อยที่มีขนาดเล็กลงและซับซ้อนน้อยลง ท าให้การวิเคราะห์และออกแบบการแก้ปัญหา  
ท าได้ง่ายขึ้น 

• การพิจารณารูปแบบ (Pattern recognition) เป็นการวิเคราะห์หาความเหมือนหรือคล้ายคลึงกัน 
ระหว่างปัญหาย่อยท่ีแตกออกมา หรือความคล้ายคลึงกับปัญหาอ่ืน 

• การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction thinking) เป็นการพิจารณารายละเอียดที่ส าคัญต่อ 
การแก้ปัญหาออกจากรายละเอียดที่ไม่จ าเป็น แยกสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญ 

• การออกแบบขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา (Algorithm) เป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือ 
การท างานโดยมีล าดับของค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจน ที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้ 

ผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะเหล่านี้กิจกรรมการแก้ปัญหาและโค้ดดิ้ง ซึ่งถือเป็นการพัฒนาความฉลาด
ทางสมอง นอกจากนี้ยังสามารถพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence) ได้อีกด้วย 
เนื่องจากผู้เรียนจะได้ฝึกกระบวนคิดวิเคราะห์ ใช้เหตุผลในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันรวมถึงการจัดการและแสดงออกของอารมณ์ได้ 
 
ความฉลาดทางอารมณ์ 

ความฉลาดทางอารมณ์ หมายถึง ความสามารถในการรับรู้อารมณ์ เข้าถึงและสร้างอารมณ์ที่ช่วย
ในการคิด ท าความเข้าใจอารมณ์ตระหนักรู้เท่าทันถึงอารมณ์ และควบคุมอารมณ์นั้นเพ่ือส่งเสริมให้เกิด
การเติบโตทางอารมณ์และสติปัญญา (Mayer & Salovey, 1997) เป็นความสามารถในการตระหนักถึง
ความรู้สึกของตนเองรวมไปถึงความรู้สึกของผู้อ่ืน จนสามารถบริหารหรือจัดการอารมณ์ของตนเอง  
เพ่ือเป็นแรงจูงใจในการสร้างสัมพันธภาพกับผู้ อ่ืนได้อย่างประสบความส าเร็จ (Goleman, 1998)  
ความฉลาดทางอารมณ์ประกอบด้วย 5 ทักษะด้วยกัน แบ่งออกเป็นทักษะส่วนบุคคล (Personal Skills) 
ได้แก่ การตระหนักรู้ตนเอง (Self-Awareness) การก ากับตนเอง (Self-Regulation) การมีแรงจูงใจ 
(Motivation) และทักษะทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับการแสดงออกต่อบุคคลอ่ืน ได้แก่การเข้าใจอารมณ์  
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ของผู้อื่น (Empathy) และการมีทักษะทางสังคม (Social skills) ซึ่งแสดงความสัมพันธ์ของทักษะดังกล่าว
ได้ดังภาพที ่1 

 
ภาพที่ 1 องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ 

การจัดการเรียนรู้โดยน าทักษะการคิดเชิงค านวณและโค้ดดิ้งเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ 
ผู้สอนสามารถเลือกใช้สื่อหรือเครื่องมือเพ่ือช่วยในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับหลักการในการพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ์แต่ละด้าน ดังนี้  

1. การตระหนักรู้ตนเอง (Self-Awareness) เป็นการรับรู้ถึงสิ่งที่ตนเองก าลังรู้สึก มุ่งไปที่ความสนใจ 
หรือความรู้ สิ่งที่ก าลังจะเกิดขึ้นในชีวิต ท าความเข้าใจบุคลิกภาพและคุณค่าของตนเอง ความสัมพันธ์และ
ความเชื่อท าได้โดยเริ่มจากการตรวจสอบตนเอง (Introspection) วิเคราะห์สิ่งที่อยู่ในความคิดของเรา 
เข้าถึงและรับรู้สถานะภายในจิตของตนเองการสะท้อนตนเอง (Self-refection) ไตร่ตรองวิเคราะห์
ความคิดความรู้สึกและการกระท าของตนเอง และการเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ( Insight) คือ การสังเกตเห็น
แนวทางในการแก้ปัญหา เพ่ือหาแนวทางในการปฏิบัติที่ดีต่อไป  

การน าทักษะการคิดเชิงค านวณมาใช้ในการตระหนักรู้ตนเอง ท าให้มีแนวทางในการคิดตรวจสอบ
จิตใจของตนเองได้อย่างเป็นขั้นเป็นตอน น าพาไปสู่แนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุดเพราะ 
ผ่านการพิจารณาจากสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง จากตัวอย่างของปัญหาที่ อาจจะพบได้ในเด็กนักเรียน
ทั่วไปดังตัวอย่างต่อไปนี้  

สถานการณ์: เด็กนักเรียนคนหนึ่งไม่มีความสุขในการไปโรงเรียน ท าคะแนนสอบได้ไม่ดี  
เดือนหน้าจะเป็นการสอบกลางภาค จะมีแนวทางในการตระหนักรู้ตนเองตามการคิดเชิงค านวณ ดังนี้ 

 

 

 

ระบุปัญหาที่เกิดขึ้นในขณะนี้ที่รบกวน
จิ ต ใจจนท า ให้ ไ ม่ มี ค วามสุ ข  ว่ ามี
อะไรบ้าง และแต่ละปัญหาเกิดจาก
สาเหตุอะไร เพื่อน าไปสู่การพิจารณา
แนวทางในการแก้ปัญหาแต่ละเรื่อง 
 

 

แบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 
1 
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ศึกษาจากแนวทางการแก้ปัญหาของ
ผู้อื่นที่ประสบความส าเรจ็ เช่น สอบถาม
เพื่อนที่ท าคะแนนสอบได้คะแนนดี ว่ามี
วิธีการอ่านหนังสืออย่างไรให้เข้าใจ แล้ว
น าวิธีนั้นมาปรับใช้หรือปัญหาเรื่ อง
เ พื่ อ นล้ อ  อ าจศึ กษา รู ปแบบกา ร
แก้ปัญหาจากแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
เช่น กรมสุขภาพจิต 

 
 
 
 

 

พิจารณาและให้ความส าคัญเฉพาะเรื่อง
ที่เกี่ยวข้องในการแก้ปัญหาเท่านั้น และ
ลองออกแบบแนวทางในการแก้ปัญหา
แต่ละเรื่อง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจารณาว่าจะต้องปฏิบัติตนอย่างไรใน
การแก้ปัญหาบ้าง และเรียงล าดับปัญหา
เพื่อแก้ปัญหาที่ส าคัญที่สุดก่อน เช่น 
ต้องท าการบ้านของวันพรุ่งนี้ก่อน แล้ว
อ่านหนังสือเตรียมสอบ ส่วนเรื่องเพื่อน
ล้อแค่ไม่ต้องเก็บมาคิด 

 

  
จากตัวอย่างเป็นแนวทางในการจัดระบบความคิดของตนเอง ผู้สอนสามารถเลือกใช้เครื่องมือที่

ช่วยในการแสดงความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ เรียน เช่น แบบฟอร์มออนไลน์  JoyChild Choices 
ดังภาพที่ 2 หรืออาจจัดกิจกรรมแสดงบทบาทสมมติและอภิปรายร่วมกันโดยใช้เครื่องมือที่ช่วยในการ
ระดมความคิด เช่น กระดานสนทนา กระดาษโน้ต หรือกระดานแพดเลท (Padlet) ดังภาพที่ 3 

 

พิจารณารูปแบบ 
2 

ที่มา: www.freepik.com, www.vectorstock.com 
 

คิดเชิงนามธรรม 
3 

ออกแบบขั้นตอนวิธแีก้ปัญหา 
4 
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ภาพที่ 2 กิจกรรม JoyChild Choices 

ที่มา: https://eqforchildren.com/ 

 
ภาพที่ 3 กระดานแพดเลท (Padlet) 

ที่มา: https://padlet.com/ 
 

2. การก ากับตนเอง (Self-Regulation) เป็นการควบคุมและจัดการกับอารมณ์เพ่ือแสดงออก
อย่างเหมาะสมกับเวลาและสถานที่ ผู้ที่มีทักษะในการควบคุมก ากับตนเองมักจะมีความยืดหยุ่นและรู้จัก
ปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์และการเปลี่ยนแปลง จัดการกับความขัดแย้งและรับมือกับสถานการณ์  
ที่ยากล าบากได้ดี แนวทางการพัฒนาทักษะการก ากับตนเองเริ่มจากพิจารณารับมือปัญหา ตระหนักถึง
ความรู้สึกของตนเองและปรับอารมณ์ให้สมดุล เพ่ือพิจารณาเลือกแนวทางในการแก้ปัญหานั้นอย่าง
เหมาะสม การจัดกิจกรรมเพื่อฝึกทักษะในการก ากับตนเองนั้นมีหลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์การ
กระท าจากสถานการณ์ตัวอย่าง การเล่นซ่อนแอบ การเล่นเก้าอ้ีดนตรี หรือหยุดเต้นเมื่อเพลงหยุดการเล่น
เกมตึกถล่ม (Jenga) ดังภาพที่ 4 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 เกมตึกถล่ม (Jenga) 
ที่มา: https://hartentertainment.com/carnivals/giant-jenga/ 

 
ส าหรับการเรียนโค้ดดิ้งจะส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นพบรูปแบบของการแก้ปัญหาปรับแนวทางที่ใช้ 

ในการแก้ปัญหาและการวางแผน ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะในการก ากับตนเอง (Loksa, 2016) สามารถจัดการ
เรียนรู้ได้ผ่านกิจกรรมการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่หลากหลายผู้เรียน 
จะได้ลองผิดลองถูก เรียนรู้จากความผิดพลาด และพิจารณารับมือปัญหาด้วยการใช้เกมและกิจกรรม
ดังต่อไปนี้ 
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2.1 การแก้ปัญหา     
  1) การแก้ปัญหาโดยการเปรียบเทียบ เช่น เกมจับคู่ภาพเหมือน เกมหาจุดแตกต่าง 
ของภาพ 
  2) การแก้ปัญหาโดยลองผิดลองถูก เช่น เกมต่อภาพจิ๊กซอว์ เกมตัวต่อรังผึ้ง 
  3) การแก้ปัญหาโดยคิดอย่างเป็นระบบ เช่น เกมหาสิ่งของ เกมทายตัวเลข  
  4) การแก้ปัญหาโดยคิดอย่างเป็นขั้นตอน เช่น เกมตัดเชือก เกมเลื่อนรถออกจากลานจอด 
  5) การแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เช่น เกมเททริส (Tetrist) เกมลากเส้นห้ามซ้ าทาง 

ตัวอย่างเว็บไซต์เกมแก้ปัญหา oho.ipst.ac.th/games 
2.2 การเขียนโปรแกรม 

  1) การเขียนโปรแกรมโดยใช้คอมพิวเตอร์ เช่น การเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรมสแครช 
(Scratch) ดังภาพที่ 5 และการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน (Python) ดังภาพที่ 6 
 

 
ภาพที่ 5 โปรแกรมสแครช (Scratch) 

ที่มา: https://scratch.mit.edu/projects/512808574/editor/ 

 

 
ภาพที่ 6 โปรแกรมไพทอน (Python) 

ที่มา: https://beginnersbook.com/2018/01/python-program-
check-leap-year-or-not/ 

 
2) การเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เช่น กิจกรรมการเรียนเขียนโปรแกรม 

โดยใช้บัตรค าสั่ง ดังภาพที่ 7 และการเรียนเขียนโปรแกรมด้วยบอร์ดเกม ดังภาพที่ 8 
 

 
ภาพที่ 7 เขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรค าสั่ง 

ที่มา: https://www.freepik.com/ 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 บอร์ดเกมเขียนโปรแกรม 
ที่มา: กิจกรรม Unplugged ของ สสวท. 
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3. การมีแรงจูงใจ (Motivation) เป็นการตั้งเป้าหมายและสร้างแรงผลักดันที่จะลงมือท าให้
บรรลุเป้าหมายนั้น การท าความเข้าใจและพัฒนาแรงจูงใจของตนเองช่วยในการควบคุมแง่มุมอ่ืน ๆ  
ในชีวิตได้ การจัดการเรียนรู้ที่จะสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนสามารถใช้สื่ อในลักษณะเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
(Game-Based Learning) ได้ ซึ่งเกมจะช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ สร้างความพึงพอใจให้กับผู้เรียน 
ส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ (Fuster-Guilló, 2019) สื่อลักษณะนี้จะประกอบด้วยกลไกของเกม 
เช่น การแข่งขัน การแพ้-ชนะ การได้รางวัล ระยะเวลา มาผสานกับการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
บรรลุไปยังเป้าหมายที่ตั้งไว้ เช่น เครื่องมือที่ช่วยในการสร้างค าถาม เช่น Quizizz, Quizlet live, Kahoot, 
และ Blooket ดังภาพที่ 9-12 
 

 
ภาพที่ 9 Quizizz 

ที่มา: https://quizizz.com/ 
 

 
ภาพที่ 10 Quizlet live 

ที่มา: https://teachwithtech.com/blogs/ 
teachwithtech/quizlet-live-in-the-classroom 

 
ภาพที่ 11 Kahoot 

ที่มา: https://moodle.ssruic.ssru.ac.th/ 
mod/page/view.php?id=191 

 
ภาพที่ 12 Blooket 

ที่มา: https://www.commonsense.org/ 
education/website/blooket 

 
ส าหรับสื่อการเรียนโค้ดดิ้งในลักษณะของเกมเพ่ือการเรียนรู้ มีทั้งในรูปแบบกิจกรรมการเขียน

โปรแกรมท่ีไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Programming) โดยออกแบบกติกาให้มีการแข่งขันได้คะแนน 
ได้รับรางวัลมีเวลาจ ากัด และการเขียนโปรแกรมโดยใช้คอมพิวเตอร์ เช่น Code.org, Tynker, Blockly, 
และ Coding Game ดังภาพที่ 13-16 
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ภาพที่ 13 Code.org 

ที่มา: https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/5 
 

 

 
ภาพที่ 14 Tynker 

ที่มา: https://www.tynker.com/blog/articles/ideas-and-
tips/coding-at-school/from-block-coding-to-javascript-and-

python-how-tynker-teaches-coding/ 

 
ภาพที่ 15 Blockly 

ที่มา: https://developers.google.com/blockly 

 
ภาพที่ 16 Coding Game 

ที่มา: https://www.codingame.com/home 

 
 4. การเข้าใจอารมณ์ของผู้อ่ืน (Empathy) เป็นการแสดงออกต่อบุคคลรอบตัวด้วยความเข้าใจ
ถึงความรู้สึกของเขามองเห็นสิ่งต่าง ๆ จากมุมมองของผู้อ่ืน หรือ การเอาใจเขามาใส่ใจเรา นั่นเอง ทักษะนี้
ส าคัญเป็นอย่างมากทั้งในการท างานและการใช้ชีวิตประจ าวันซึ่งเราต้องอยู่ร่วมกันกับผู้อ่ืน และหาก
ปลูกฝังให้กับเด็กอาจจะช่วยลดปัญหาการกลั่นแกล้งในโรงเรียนได้  (Gordon, 2021) การจัดการเรียนรู้
เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะในการเข้าใจอารมณ์ของผู้อ่ืน อาจใช้การแสดงบทบาทสมมติ ยกตัวอย่าง
นิทานหรือเรื่องเล่าแล้วแสดงความคิดเห็นโดยใช้ค าถามว่า “ถ้าเป็นเรา เราจะท าอย่างไร” (Jones, 2018) 

ส าหรับในการเรียนโค้ดดิ้งสามารถส่งเสริมการเข้าใจอารมณ์ของผู้อ่ืนได้ผ่านสถานการณ์ในการ
เขียนโปรแกรมดังภาพที่ 17 โจทย์ คือ ต้องออกแบบเส้นทางเดินให้กระต่ายเก็บแครอทโดยใช้ค าสั่งไม่เกิน 
7 ค าสั่ง จะเห็นได้ว่าเส้นทาง A เป็นเส้นทางที่เก็บแครอทได้มากที่สุด แต่เส้นทางนี้ต้องเจอกับโขดหินท าให้
เดินทางได้ล าบาก ถ้าเลือกเดินเส้นทาง B กระต่ายจะสามารถเดินได้สบายมากกว่า ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเงื่อนไข
ของโจทย์ โดยผู้สอนต้องเน้นให้ผู้เรียนอธิบายเหตุผลเพิ่มเติมจากค าตอบ  
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ภาพที่ 17 ตัวอย่างสถานการณ์ในการเขียนโปรแกรมโดยเข้าใจอารมณ์ของผู้อื่น 

ที่มา: www.pinterest.com, stock.adobe.com, www.clipartkey.com 

 
5.  การมีทักษะทางสังคม (Social skills)  ช่วยในการสร้างความสัมพันธ์ที่ ดีต่อผู้ อ่ืน 

เพ่ือประโยชน์ในการติดต่อสื่อสารในชีวิตประจ าวัน ทั้งการสื่อสารด้วยภาษา (ค าพูด)  และอวัจนภาษา 
(ภาษากายและน้ าเสียง) รวมไปถึงความเป็นผู้น า การท างานเป็นทีมเพ่ือเป้าหมายเดียวกัน การมีน้ าใจ
ช่วยเหลือบุคคลอ่ืนให้เกียรติผู้อ่ืน เห็นคุณค่าของตนเองและผู้อ่ืน ชื่นชมและให้ก าลังใจกัน หรือเรียกว่า  
การมีมนุษยสัมพันธ์นั่นเอง 

การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะทางสังคมท าได้โดยการมอบหมายให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่ม หรือ
ท าภารกิจร่วมกันที่ต้องมีการแบ่งหน้าที่กันผู้เรียนจะได้ฝึกการท างานร่วมกับผู้อ่ืน การสื่อสารระหว่างกัน
และการเป็นผู้น า ซึ่งส่งเสริมต่อความฉลาดทางอารมณ์ของผู้เรียน  (Trigueros, 2020) จากตัวอย่าง
กิจกรรมการเรียนโค้ดดิ้งที่กล่าวไปแล้วนั้นสามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมแบบกลุ่ มได้ นอกจากนี้ 
ยังสามารถพัฒนาทักษะในการสื่อสารด้วยกิจกรรมออกแบบอัลกอริทึม เช่น กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนจับคู่กัน 
คนหนึ่งเป็นหุ่นยนต์อีกคนเป็นโปรแกรมเมอร์ โดยหุ่นยนต์จะท าตามค าสั่งจากโปรแกรมเมอร์เท่านั้น 
จากนั้นให้โปรแกรมเมอร์ดูภาพโยคะแล้วออกแบบค าสั่งให้หุ่นยนต์ท าท่าทางให้เหมือนที่สุดดังภาพที่ 18 
หรือเกมส่งส้ม แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน จากนั้นให้แต่ละคนถือผลส้มหรือลูกบอลที่มี
ตัวอักษรระบุบนนั้นซึ่งจะคละกันและไม่ตรงกับตัวอักษรบนเสื้อ โดยมี 1 คนในกลุ่มที่จะถือส้มเพียงแค่  
1 ลูกเท่านั้น ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันออกแบบขั้นตอนวิธีส่งผลส้มให้ตัวอักษรบนส้มตรงกับตัวอักษร 
บนเสื้อให้ได้ โดยผู้สอนต้องเน้นให้ผู้เรียนวางแผนก่อนลงมือปฏิบัติและอธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหา  
ได้ดังภาพที่ 19 
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ภาพที่ 18 กิจกรรมออกแบบค าสั่งตามภาพ 
ที่มา: https://www.clipartkey.com/view/hmhobb 

_patience-clipart-yoga-poses-triangle-pose-for-kids/ 
ครูศิริวรรณ ถิตย์รัศมี โรงเรียนสามชัยอุดมวิทย์ จ.กาฬสินธุ์ 

 
ภาพที่ 19 กิจกรรมเกมส่งส้ม 

ที่มา: https://classic.csunplugged.org/wp-
content/uploads/2014/12/unplugged-10-

routing_and_deadlock.pdf 

 
บทสรุป 

จากตัวอย่างของเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ด้วยทักษะการคิด
เชิงค านวณและกิจกรรมการเรียนโค้ดดิ้ง หากพิจารณาตามองค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ 
สามารถสรุปได้ดังนี้ 

องค์ประกอบของ
ความฉลาดทาง

อารมณ์ 

แนวทางในการพัฒนาทักษะ 
ความฉลาดทางอารมณ์ 

การพัฒนาทักษะความฉลาด
ทางอารมณ์ด้วยการคิดเชิง

ค านวณและโค้ดดิ้ง 

1. การตระหนักรู้
ตนเอง 

- ค้นพบความคิดและความรู้สึกของ
ตนเอง 
- วิเคราะห์ความรู้สึกของตนเองและ
ท าความเข้าใจ 
- ตอบค าถามว่า ที่ไหน/เมื่อไหร่/
อย่างไร  
- จัดระเบียบจิตใจและความคิด 

สร้างการตระหนักรู้ตนเองด้วย
ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
- แบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 
- พิจารณารูปแบบ 
- คิดเชิงนามธรรม 
- ออกแบบขั้นตอนวิธีแก้ปัญหา 

2. การก ากับตนเอง - พิจารณารับมือปัญหา 
- ตระหนักถึงความรู้สึกของตนเอง 
- ปรับอารมณ์ให้สมดุล 
- ลองผิดลองถูก เรียนรู้จากความ
ผิดพลาด 

- ฝึกทักษะด้วยกิจกรรมการ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการ ดังนี้ 
1) เปรียบเทียบ 
2) ลองผิดลองถูก 
3) คิดย่างเป็นระบบ 
4) คิดอย่างเป็นขั้นตอน 
5) ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 



+  

วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ปีที่ 16 ฉบับที่ 21  • • •  105 

 

ประจ าเดือน กรกฎาคม – ธันวาคม พุทธศักราช 2564 

องค์ประกอบของ
ความฉลาดทาง

อารมณ์ 

แนวทางในการพัฒนาทักษะ 
ความฉลาดทางอารมณ์ 

การพัฒนาทักษะความฉลาด
ทางอารมณ์ด้วยการคิดเชิง

ค านวณและโค้ดดิ้ง 
- เขียนโปรแกรม ทั้งในรูปแบบใช้
และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

3. การมีแรงจูงใจ - สร้างแรงผลักดัน 
- รับผิดชอบต่อเป้าหมาย 
- สร้างความคิดริเริ่ม 
- คิดแบบยืดหยุ่น มองโลกในแง่ดี 

ใช้เครื่องมือฝึกทักษะเขียน
โปรแกรมในรูปแบบเกมเพ่ือการ
เรียนรู้ เช่น Code.orgBlockly 
Tynker รวมถึงกิจกรรมการเขียน
โปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

4. การเข้าใจอารมณ์
ของผู้อื่น 

- เอาใจเขามาใส่ใจเรา 
- มีส่วนร่วมในกิจกรรมเพ่ือสังคม 
- เป็นผู้ฟังที่ดี 
- ช่วยเหลือผู้อื่น 

ใช้สถานการณ์ในการแก้ปัญหา
หรือการเขียนโปรแกรมท่ี
เกี่ยวข้องกับการท าความเข้าใจ
ผู้อื่นหรือได้ช่วยเหลือผู้อื่น 

5.  การมีทักษะทาง
สังคม 

- มีการสื่อสารที่ดีกับผู้อ่ืน 
- มีความเป็นผู้น า 
- จัดการกับความขัดแย้ง 
- ท างานเปน็ทีม 

กิจกรรมกลุ่มท่ีสร้างความร่วมมือ 
และมีภารกิจที่ท้าทาย เช่น สร้าง
ค าสั่งท่าทางให้หุ่นยนต์ เกมส่งส้ม 

 
จะเห็นได้ว่าในแต่ละกระบวนการของการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์สามารถส่งเสริมได้  

โดยทักษะการคิดเชิงค านวณและการเรียนโค้ดดิ้ง ซึ่งจากผลจากการทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ของ
ผู้เรียนหลังเรียนโค้ดดิ้งพบว่ามีระดับที่สูงขึ้น (Rafique, 2020) ดังนั้น การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนโค้ดดิ้ง 
นอกจากผู้เรียนจะได้ฝึกการจัดระบบความคิด ฝึกทักษะในการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นเหตุ
เป็นผลแล้ว ยังส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญในการใช้ชีวิต การจัดการกับปัญหา 
ของตัวเอง และการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นในสังคม 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับครูผู้สอนกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) สามารถน าเครื่องมือและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ดังที่กล่าวไปแล้วข้างต้น ไปใช้ 
ในการจัดการเรียนการสอนกับผู้เรียนได้ โดยปรับให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนและโรงเรียน 
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2. ข้อเสนอแนะส าหรับครูผู้สอนกลุ่มสาระอ่ืน ๆ  สามารถน าแนวคิดจากบทความไปใช้ 
ในการเลือกสื่อ เครื่องมือ หรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าไปปรับใช้กับวิชาที่รับผิดชอบ เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดทางอารมณ์ของผู้เรียนได้ 

3. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยเพ่ือต่อยอดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ครั้งนี้ คือ สามารถ
น าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ รวมถึง
การศึกษาวิจัยเพ่ิมเติมเกี่ยวกับผลจากการน าสื่อไปทดลองใช้จริงกับผู้เรียน และวิเคราะห์ผลการทดลอง 
เพ่ือน าไปใช้ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ต่อไป  
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