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กระบวนการคิดเชิงออกแบบพัฒนาหลักสูตรวทิยาการค านวณ พาคดิ-พาท า-สนุกสุดปัง

กับ Coding รูปแบบ Unplugged ส าหรับครูต้นแบบชั้นประถมศึกษาตอนปลายยุคดิจิทัล 
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บทคัดย่อ 

วจิัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและตรวจสอบประสิทธิภาพของหลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปัง

กับ Coding รูปแบบ Unplugged เพื่อวัดและประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ และเพื่อวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงวิพากษ์

จากการใช้หลักสูตรท่ีสร้างขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์จ านวน 60 คน ภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2565 สังกัดสานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จังหวัดปทุมธานีและจังหวัดสระแก้ว การออกแบบ

งานวิจัยเป็นแบบการวิจัยและพัฒนา เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) หลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปัง

กับ Coding รูปแบบ Unplugged 2) แบบประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 2 ฉบับ และ 3) แบบประเมินทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 1 ฉบับ

เวลาท่ีใชใ้นการทดลองหลักสูตรรวม 40 ชั่วโมง 

 ผลการวิจัยพบว่า ภาพรวมท้ังหลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 96.76/93.03 ภาพรวมระยะท่ี 1 ครูท่ีเข้ารับการอบรมมีร้อยละของคะแนนเฉี่ยผลลัพธ์การเรียนรู้

หลังการอบรมเท่ากับ 92.06 ซึ่งสูงกวา่ก่อนการอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ภาพรวมระยะท่ี 2 ครูท่ีเข้ารับการอบรม

มีร้อยละของคะแนนเฉี่ยผลลัพธ์การเรียนรู้หลังการอบรมเท่ากับ 94.01 ซึ่งสูงกว่าก่อนการอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ครูที่เข้ารับการอบรมมีร้อยละของคะแนนเฉี่ยทักษะการคิดเชิงวิพากษ์หลังการอบรมเท่ากับ  81.76 ซึ่งสูงกว่า

ก่อนการอบรมอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 
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ABSTRACT 

 This research aimed to develop and validate the effectiveness of the Computational Science Curriculum, titled 

Pha Khid-Pha Tham-Sanuk Sud Pang Kab Unplugged Coding, in measuring and evaluating learning outcomes and critical 

thinking skills after the intervention. The sample consisted of 60 science and mathematics teachers in the first 

semester of the academic year 2022 under the Office of the Basic Education Commission in Pathum Thani and 

Sa Kaew Provinces. A Research and Development approach was employed, utilizing the following research tools: 

1) the developed Computational Science Curriculum, 2) two forms of learning outcomes assessment, and 3) a critical 

thinking skills assessment form. The total experimental time was 40 hours. 

 The results revealed that the overall effectiveness of the Computational Science Curriculum, titled Pha Khid-Pha 

Tham-Sanuk Sud Pang Kab Unplugged Coding was equal to 96.76/93.03. In the first phase, overall, teachers 

participating in the training demonstrated an average post-training learning outcomes score of 92.06 percent, 

which was higher than the pre-training score at the .05 level of significance. In the second phase, overall,  

the average post-training learning outcomes score was 94.01 percent, which was also higher than the pre-training 

score at the .05 level of significance. The teachers’ critical thinking skills after the training improved to 81.76 

percent, showing a significant increase compared to the pre-training score at the .05 level of significance. 

 

Keywords:  Design Thinking,  Computational Science Curriculum,  Unplugged Coding 

ภูมิหลัง 

 ในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลส่งผลให้สังคมโลกเปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็ว ทุกวงการในสังคมน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้งาน

และมีการน าเสนอข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อทุกชอ่งทาง ท าใหทุ้กวันนี้ 

ผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องกับการศึกษายอมรับว่า ภาษา คอมพิวเตอร์

เป็นอกีภาษาหนึ่งท่ีต้องเรียนรู้ การเปลี่ยนจากสังคมอนาล็อก 

(Analog) ไปสู่สังคมดิจิทัลส่งผลให้รูปแบบการด าเนินชีวิต

เปลี่ยนแปลงไป (พิเชฐ ดุรงคเวโรจน์, 2561, หน้า 1) วิทยาการ

ค านวณ (Computing science) เป็นศาสตร์หนึ่งท่ีจะท าให้มนุษย์

เข้าใจและใชเ้ทคโนโลยอีย่างมปีระสิทธิภาพ (George Aranda, 

Joseph Paul Ferguson, 2018, pp. 47-51) ซึ่งเป็นรายวิชาพื้นฐาน

ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ปัจจุบันเด็กรุ่นใหม่เป็น 

Digital Native ท่ีสามารถใชเ้ทคโนโลยตีา่ง ๆ  ได้เอง คอมพิวเตอร์หรือ

เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือส าคัญต่อการด ารงชีวติและข้อมูลมากมาย

บนโซเชียลมีเดีย ผู้เรียนต้องประเมินและแยกแยะเร่ืองจริง

หรือเท็จหรือผิดกฎหมายได้ วิชาวิทยาการค านวณเน้นสอน

ให้ผู ้เรียนมีกระบวนการคิดแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์

และรู้จักใชเ้คร่ืองมือประเภทเทคโนโลยีให้เกิดประโยชนส์ูงสุด

โดยไม่ท าลายผู้อื่น ด้วยเหตุนี้ เด็กทุกคนควรได้รับการเรียนรู้

วชิาวิทยาการค านวณ (Computing Science) ในรูปแบบท่ีสามารถ

น าความรู้ไปใชใ้นชีวติประจ าวันได้จริง (ผู้จัดการออนไลน์, 2561, 

หนา้ 1; เดลีนิวส,์ 2562, หนา้ 1) ปัจจุบันรายวชิาวทิยาการค านวณ

ของประเทศไทยถูกบรรจุอยู่ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) จัดอยู่ในกลุ่ม

สาระวิทยาศาสตร์เพราะกระบวนการคิดของมนุษย์ควรมีขั้นตอน

อย่างเป็นเหตุเป็นผลซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการทางวทิยาศาสตร์

ท่ีมีอยู่เดิม โดยวิธีการจัดกระบวนการเรียนรู้เป็นไปตามพัฒนาการ

ของผู้เรียนแต่ละช่วงวัย (ผนวกเดช สุวรรณทัต, 2561, หน้า 32; 

Gary W. Procop, 2011, pp. 14-17; Jacqui Murray, 2018, 

pp. 35-36) วิชาวิทยาการค านวณมีขอบเขตหลัก 3 ด้าน ดังนี้ 

1) การคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) คือ เข้าใจและ

เรียนรู้วิธีคิดแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ มีล าดับวิธีคิด การเรียนรู้

เพื่อเชื่อมโยงปัญหา 2) การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 

(Digital technology) สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีแต่ละประเภท

ตามความเหมาะสมและให้เกิดประโยชน์สูงสุดในยุคดิจิทัล 

3) การรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล (Media and information 

literacy) ความสามารถแยกแยะข้อมูลเร่ืองจริงหรือเร่ืองหลอกลวง 
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การรู้กฎหมายและลิขสิทธ์ิในโลกไซเบอร์เพื่อใช้งานได้อย่างถูกต้อง

และปลอดภัย (ยนื ภู่วรวรรณ, 2561, หนา้ 24) 

 Coding เป็นเนื้อหาส่วนหนึ่งในวิชาวิทยาการค านวณ 

(Computer Science) และเป็น Broader term มีลักษณะเป็นรหัส

หรือสัญลักษณ์ เป็นภาษาหนึ่งท่ีมนุษยใ์ชส้ื่อสารกับเคร่ืองจักรกล 

เป็นชุดค าสั่งท่ีท าให้เคร่ืองจักรกลท างานตามต้องการ และ

เมื่อน าชุดค าสั่งหลายชุดมารวมกันภายใตข้้อตกลงหรือกฏเกณฑ์

จะกลายเป็นโปรแกรม (Program) เช่น แอปพลิเคชั่น เว็บไซต์ 

อุปกรณ์ IoT เป็นต้น การ Coding หมายถึง การเขียนรหัสหรือ

สัญลักษณ์บอกล าดับขั้นตอนหรือล าดับความคิดของตนเอง

เพื่อสื่อสารกับผู้อื่นให้เข้าใจกัน (Jacqui Murray, 2018, pp. 35-36) 

ตัวอย่างการ Coding เช่น การซักผ้าต้องวางล าดับว่าต้องซักผ้า

ชนิดใดก่อนหลัง การล้างจานชาม การสร้างแผนธุรกิจ การเขียน

แผนผังความคิด การทอดไข่ การท าโครงงาน เป็นต้น กิจกรรม

ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าล้วนเกี่ยวข้องกับการ Coding ทั้งสิ้น 

ในเชิงพาณิชย์การ Coding สามารถต่อยอดไปสู่นวัตกรรมอีก

มากมาย เช่น การสร้างหุ่นยนต์ การสร้างระบบโรงงานอัตโนมัติ 

การออกแบบเกมส์ การจัดท ากลยุทธการตลาด การออกแบบ

เว็บไซต์ การออกแบบโปรแกรม การสร้างระบบ IoT การจัดการ

ข้อมูล Big data เป็นต้น จุดเด่นส าคัญการเรียน Coding คือ 

เป็นการบูรณาการระหว่างศาสตร์ภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ สังคมศาสตร์และศาสตร์อื ่นอีกมากมาย 

การจัดกระบวนการเรียนรู้ Coding ในวิชาวิทยาการค านวณ 

มี 2 รูปแบบ ได้แก่ 1) การเรียน Coding แบบใช้คอมพิวเตอร์

เป็นเคร่ืองมือ (Plug) 2) การเรียน Coding แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์

เป็ น เค ร่ืองมื อ  (Unplug) การเรี ยน  Coding แบ บ  Plugged 

หมายความวา่ เป็นการเรียนการสอนท่ีใชป้ลั้กหรือใชก้ระแสไฟฟา้ 

ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือ

สร้างสถานการณ์จ าลอง เกมส์หรือนิทานท่ีสอดคล้องกับ

บริบทของสังคมไทยและสังคมโลก และเน้นสร้างกระบวนการคิด

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งปัจจุบันมี CodingThailand.org 

เป็นห้องเรียนออนไลน์รูปแบบเกม เพื่อกระตุ้นความสนใจ

ดา้นเทคโนโลยดีิจิทัลและวทิยาการคอมพวิเตอร์ (Wendy Huang, 

2020, pp. 108-115; Gary W Procop, 2011, pp. 14-17; Donald C. 

Cutler, 2019, p. 1) ส่ ว น ก า ร เรี ย น  Coding แ บ บ  Unplugged 

หมายความว่า เป็นการเรียนรู้เพื่อสร้างความเข้าใจหลักการ

พื้นฐานของคอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์โดยไม่ใช่คอมพิวเตอร์ 

ไม่ใช้ปลั้ก ไม่ใช้ไฟฟ้านั่นเอง ดังนั้น การเรียน Coding ในวิชา

วทิยาการค านวณไมไ่ชก่ารสร้างนักเรียนเป็นโปรแกรมเมอร์ทุกคน

แต่เป็นการเตรียมความพร้อมนักเรียนเพื่อใช้ชีวิตในอนาคต 

ตัง้แต่มกีารประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) พ.ศ. 2561-ปัจจุบัน ภายใต้

บริบทสภาพความเป็นจริงของประเทศไทยท่ีมีโรงเรียนขนาดกลาง

และขนาดเล็กหลายแห่งก าลังประสบปัญหาขาดแคลนผู้สอน

และเคร่ืองมือช่วยสอน Coding สอดคล้องกับผลจากการวิเคราะห์

ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์และส ารวจครูผู้รับผิดชอบการสอน

รายวิชาวิทยาการค านวณ ระดับประถมศึกษา จังหวัดปทุมธานี

และสระแก้ว จ านวน 560 คน โดยผู้วิจัยพบว่า ร้อยละ 80 

ของกลุ่มครูผู้สอนมีความกังวลเกี่ยวกับการจัดกระบวนการเรียนรู้

เนื่องจากขาดความรู้ ขาดประสบการณ์สอนและขาดเครื่องมือ

ชว่ยสอน ร้อยละ 40 ของครูมีความสับสนว่า ครูกลุ่มสาระใด

ต้องเป็นผู้สอนในวิชานี้ ร้อยละ 90 ของผู้ปกครองนักเรียน

ไม่รู้จักวิชาวิทยาการค านวณและไม่รู้ว่าบุตรหลานของตน

ต้องเรียนรายวิชาในภาคเรียนที่ 1/2561 ผู้วิจัยมีความเห็นว่า 

การเรียนวิชาวิทยาการค านวณและการเรียน Coding ควรแยก

เป็นวิชาอิสระและก าหนดให้ครูผู้สอนกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์

และคณิตศาสตร์เป็นผู้สอน เนื่องจากการเรียน Coding คือ

การเรียนรู้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบเพื่อใช้แก้ปัญหา

ได้อย่างถูกต้องที่สุด ความท้าทายของการเรียน Coding 

ในประเทศไทยวันนี้ อาจไม่ใช่อยู่ท่ีการมีคอมพิวเตอร์หรือไม่มี

คอมพิวเตอร์ เพราะส่วนหนึ่งอยู่ท่ีความเข้าใจของผู้ท่ีมีส่วน

เกี่ยวข้อง เช่น โรงเรียน ครูผู้สอน และพ่อแม่ ผู้ปกครอง เป็นต้น 

จนเกิดกระแสในสังคมออนไลน์ หากสังเกต พบว่า ครูผู้สอน

หลายคนพยายามเรียกร้องขอคอมพิวเตอร์ให้ครบห้องเรียน

เพื่อสอนรายวิชาวิทยาการค านวณ ปัญหาข้างต้นควรได้รับ

การแก้ไขอยา่งเร่งด่วนภายใตเ้งอืนไขบริบทของโรงเรียนขนาดกลาง

และขนาดเล็ก คือ เครื่องมือชนิดนีต้อ้งสามารถใช้งานงา่ยและ

สอดคล้องกับแนวคิด Active Learning เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ

ในการสร้างสมรรถนะในศตวรรษท่ี 21 และกระบวนการคิด

อยา่งเป็นระบบ เคร่ืองมอืชนิดนี้ควรดึงดูดความสนใจและกระตุ้น

ให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 

 หลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปัง

กับ Coding รูปแบบ Unplugged ได้รับการพัฒนาต่อยอดมา

จากโครงการวิจัย เร่ือง ชุดนวัตกรรมการเรียนรู้ Coding รูปแบบ 
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Unplugged ในวิชาวิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ

ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากกองทุนวิจัยและ

นวัตกรรมด้านการศึกษา ส านักงานการวิจัยแห่งชาติ (วช.) 

ประจ าปีงบประมาณ 2563 จากข้อค้นพบข้างต้นส่งผลให้ผู้วิจัย

และผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องสนใจสร้างหลักสูตร มีเป้าหมายสูงสุด 

คือ ตอ้งการให้ผู้เรียนท่ีอยูใ่นโรงเรียนขนาดเล็กมีโอกาสเข้าถึง

ชุดความรู้ท่ีเป็นประโยชน์และฝึกทักษะกระบวนการคิดอย่าง

เป็นระบบเพื ่อเตรียมความพร้อมด ารงชีวิตในยุคดิจิทัล 

โดยเบือ้งต้นมุง่เนน้ท่ีการสร้างครูตน้แบบเพื่อใชห้ลักสูตรอย่าง

มีประสิทธิภาพ จากนั้นให้ครูต้นแบบน าไปขยายผลสู่กลุ่ม

ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายและผู้ปกครองในล าดับ

ตอ่ไป 

 

วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

 1. เพื่อสร้างและตรวจสอบประสิทธิภาพของหลักสูตร

วิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ 

Unplugged ส าหรับครูต้นแบบชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

ยุคดจิิทัล 

 2. เพื่อวัดและประเมนิผลลัพธ์การเรียนรู้จากการใช้หลักสูตร

วิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding 

รูปแบบ Unplugged ส าหรับครูตน้แบบชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย

ยุคดจิิทัล 

 3. เพื่อวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงวิพากษ์จาก

การใช้หลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปัง

กับ Coding รูปแบบ Unplugged ส าหรับครูตน้แบบชัน้ประถมศกึษา

ตอนปลายยุคดิจิทัล  

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 กรอบการวจิัย เร่ือง กระบวนการคิดเชงิออกแบบพัฒนาหลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding 

รูปแบบ Unplugged ส าหรับครูต้นแบบชัน้ประถมศึกษาตอนปลายยุคดิจิทัล ดังภาพ 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 กลุ่มตัวอยา่งท่ีใชใ้นการวจิัย คือ ครูผู้สอนวชิาวทิยาศาสตร์

และคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 60 คน 

ในภาคเรียนท่ี 1/2565 จากโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพื้นฐานเขตพื้นท่ีจังหวัดปทุมธานแีละจังหวัดสระแก้ว 

ซึ่งเป็นโรงเรียนขนาดกลางถึงขนาดเล็ก ผู้วิจัยใช้วิธีการคัดเลือก

แบบการเปิดรับสมัคร จากนั้นน ารายชื่อครูผู้สอนมาจัดเรียง

ตามล าดับให้ได้สัดส่วนตามท่ีต้องการ คือ จังหวัดละ 30 คน 

คุณสมบัตเิบือ้งตน้ของผู้ท่ีจะสมัครเข้าร่วมโครงการวจิัย มดีังนี้ 

  1. เป็นครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์

ชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4 - ป.6) 

  2. สมัครเข้าร่วมกิจกรรมด้วยความสมัครใจของตนเอง 

  3. สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ตลอดระยะที่ โครงการ

ก าหนด 

  4. มปีระสบการณ์สอนต้ังแต่ 0-10 ปี 

  5. สังกัดอยู่ในโรงเรียนรัฐบาลหรือโรงเรียนเอกชน 

  6. สถานท่ีตั้งของโรงเรียนจะต้องอยู่ในจังหวัดปทุมธานี

หรือจังหวัดสระแก้ว 

 โครงการวจิัยคร้ังนี้ มกีารออกแบบงานวจิัยเป็นแบบการวจิัย

และพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยมีรายละเอียด

การด าเนนิงาน ดังนี้ 

  1. การส ารวจข้อมูลปัญหาและความต้องการ (R1) ผู้วจิัย

จัดกิจกรรม See Coding แบบมีส่วนร่วมโดยเชญิตัวแทนผู้บริหาร

โรงเรียน จ านวน 10 คน ตัวแทนครูผู้สอนระดับชั้นประถมศึกษา 

จ านวน 10 คน ตัวแทนนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

จ านวน 10 คน และตัวแทนผู้ปกครองนักเรียน จ านวน 10 คน 

เพื่อร่วมกันส ารวจรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาและความตอ้งการ

เพื่อจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณในระดับ 

กระบวนการคิดเชงิออกแบบ 

ทักษะการคิดเชงิวพิากษ์ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

หลักสูตรวทิยาการค านวณ พาคิด-พาท า-

สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged 
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ชั้นประถมศึกาตอนปลาย ส าหรับโรงเรียนขนาดกลางและ

ขนาดเล็ก จากนัน้ผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องทุกคนน าข้อมูลมาวิเคราะห์ 

ซึ่งได้ข้อสรุป คือ เห็นควรสร้างหลักสูตรวิทยาการค านวณ 

พาคิด-พาท า-สนุกสดุปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged ส าหรับ

ครูต้นแบบชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย 

  2. การออกแบบและพัฒนาต้นแบบเคร่ืองมอืวิจัย (D1) 

ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือวิจัยตามขั้นตอน Design 

Thinking เครื่องมือวจิัยม ี2 กลุ่ม ดังนี้ 

   กลุ่มท่ี 1 เครื่องมอืส าหรับใช้ทดลอง ได้แก่ หลักสูตร

วิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding 

รูปแบบ Unplugged 

   กลุ่มท่ี 2 เคร่ืองมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 

1) แบบทดสอบวัดผลลัพธ์การเรียนรู้จากการใช้หลักสูตร

วิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ 

Unplugged 2) แบบประเมินทักษะการคิดเชิงวิพากษ์จากการใช้

หลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ 

Coding รูปแบบ Unplugged 

  3. การทดลองใช้ต้นแบบเคร่ืองมือวิจัย (Tryout R2) 

ผู้วิจัยเปิดรับสมัครครูผู้สอนท่ีสนใจเข้าร่วมโครงการ จ านวน 

30 คน จากนั้นผู้วิจัยจัดกิจกรรม See Coding-U แบบมีส่วนร่วม

เพื่อช้ีแจงรายละเอียดการเข้าร่วมโครงการวจิัย ผู้วิจัยทดลอง

ใช้ต้นแบบเคร่ืองมือวิจัยกับกลุ่มครูผู้สอนวิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์ท่ีมีลักษณะคล้ายกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

มาจากโรงเรียนในจังหวัดปทุมธานีและสระแก้ว เมื่อเสร็จสิ้น

ขั้นตอนการทดลองใช้ต้นแบบเคร่ืองมือวิจัย ครูผู้สอนทุกคน

ต้องเข้าร่วมกิจกรรมสะท้อนคิดเกี่ยวกับการใช้ต้นแบบ

เคร่ืองมือวิจัย ใช้เวลารวมท้ังสิ้น 40 ชั่วโมง โดยแบ่งเป็นแบบ 

Online 10 ชั่วโมงและแบบ Onsite 30 ชั่วโมง 

  4. การประเมิน/พัฒนาต้นแบบเคร่ืองมือวิจัย (D2) 

ผู้วิจัยน าข้อมูลจากข้อ 3 มาวเิคราะห์ทางสถิตเิพื่อหาการประเมนิ

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

ท้ังฉบับ ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความยากง่าย ผู้วิจัยน าข้อมูล

ท้ังหมดส่งตรวจสอบคุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ด้านเนื้อหา 

ด้านการวัดประเมินผลการเรียนรู้ ด้านกระบวนการเรียนรู้ 

ด้านหลักสูตรและการสอน เพื่อขอค าชี้แนะ จากนั้นผู้วิจัย

ปรับปรุงและพัฒนาเคร่ืองมือวิจัยให้มีความสมบูรณ์พร้อม

เป็นเครื่องมือใชใ้นการทดลองจรงิขั้นตอ่ไป 

  5. การทดลองใช้เครื่องมือวิจัยกับกลุ ่มตัวอย่าง 

(เก็บข้อมูล-R3) ผู้วิจัยเปิดรับสมัครครูท่ีสนใจเข้าร่วมโครงการ 

จ านวน 60 คน จากนั ้นผู ้วิจ ัยจัดกิจกรรม See Coding-U 

แบบมีส่วนร่วมเพื่อชี้แจงรายละเอียดการเข้าร่วมโครงการวิจัย 

ผู้วิจัยทดลองใช้เคร่ืองมือวิจัยกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 60 คน 

มาจากโรงเรียนจังหวัดปทุมธานีและสระแก้ว เมื่อเสร็จสิ้น

ขั้นตอนการทดลอง ครูผู้สอนทุกคนต้องเข้าร่วมกิจกรรม

สะท้อนคิดเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือวิจัย ใช้เวลารวมทั้งสิ้น 

40 ชั่วโมง โดยแบ่งเป็นแบบ Online 10 ชั่วโมง และแบบ Onsite 

30 ชั่วโมง 

  6. การประเมนิ/พัฒนาเคร่ืองมอืวจิัยกับกลุ่มตัวอยา่ง (D3) 

ผู้วิจัยน าข้อมูลจากข้อ 5 มาวิเคราะห์ตามหลักสถิติเชิงบรรยาย 

(Descriptive Statistics) และสถิ ติ อ้ างอิ ง  (Inferential Statistics) 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าอ านาจจ าแนก 

ค่าความยากง่าย ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (KR-20) 

การทดสอบประสิทธิภาพของหลักสูตร (E1/E2) และการทดสอบ

ค่าที (t-test) จากนัน้ผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะมาพัฒนาหลักสูตร

ให้มีความสมบูรณ์ย่ิงขึน้พร้อมน าไปเผยแพร่ล าดับตอ่ไป 

 เคร่ืองมอืวิจัยชนิดท่ี 1 หลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-

พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged เป็นหลักสูตร

เพื่อการเรียนรู้ระบบการท างานของคอมพิวเตอร์ระดับพื้นฐาน

โดยไมใ่ช่คอมพวิเตอร์เป็นเครื่องมอื แต่จะเรียนรู้ผ่านกิจกรรม

ท่ีผู้วิจัยออกแบบตามหลักการ Design Thinking หลักสูตร

วิทยาการค านวณ  พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding 

รูปแบบ Unplugged มขีั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

  1. ขั้น Empathy การท าความเข้าใจต่อกลุ่มครูผู้สอน

วิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 

ด้วยวิธีการพูดคุยเพื่อหาผลลัพธ์ (Outcome) และจุดเจ็บ 

(Pain Point) ผู้วิจัยจัดกิจกรรม See Coding แบบมีส่วนร่วม

โดยเชิญตัวแทนผู้บริหารโรงเรียน จ านวน 10 คน ตัวแทน

ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษา 

จ านวน 10 คน ตัวแทนนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

จ านวน 10 คน และตัวแทนผู้ปกครองนักเรียน จ านวน 10 คน 

เพื่อร่วมกันส ารวจรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาและความต้องการ 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล พบวา่ การเรียนวชิาวทิยาการค านวณ

ยังเป็นปัญหาต่อครูผู้สอนระดับชั้นประถมศึกษาอย่างมาก 

ดังนั้น ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกคนจึงต้องการหลักสูตรอบรม
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เชิงปฏิบัติการ (ระยะสั้น) เพื่อสร้างความรู้ความาเข้าใจและ

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีชัดเจนยิ่งขึ้นภายใต้

เงื่อนไขบริบทของโรงเรียนขนาดกลางและขนาดเล็ก การจัดหา

อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ การจัดหางบประมาณจัดสรรสื่อการเรียนรู้

ประเภทเทคโนโลย ี

  2. ขั้น Define การจัดล าดับความส าคัญของข้อมูลจาก

ข้อ 1 ด้วยการท่ีผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันวเิคราะห์และสังเคราะห์

ข้อมูลจากข้อ 1 จากนัน้น าผลท่ีผ่านการวเิคราะห์และสังเคราะห์

มาจัดล าดับความส าคัญเพื่อหาความคิดสร้างสรรค์ในการ

แก้ปัญหา ประเด็นปัญหาหลักท่ีทุกคนตกลงร่วมกันแก้ไขปัญหา

อันดับแรก คือ ก าหนดให้ครูผู้สอนกลุ่มสาระวทิยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์เป็นผู้สอนและควรมีหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ

ให้กับครูผู้สอนเพื่อสร้างความเข้าใจท่ีถูกต้องและจัดกิจกรรม

การเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

  3. ขั้น Ideate การระดมความคิดใหม่ ๆ  ท่ีมีความหลากหลาย

และไร้ขีดจ ากัด มุ่งเนน้การหาแนวทางแก้ปัญหาท่ีทีความสร้างสรรค์ 

ผลจากการระดมความคิดสร้างสรรค์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา

รายวชิาคณิตศาสตร์ คือ การพัฒนาหลักสูตรวทิยาการค านวณ 

พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ  Coding รูปแบบ Unplugged 

ส าหรับครูตน้แบบชัน้ประถมศกึษาตอนปลายยุคดิจิทัล 

  4. ขั้น Prototype การสร้างต้นแบบนวัตกรรม เครื่องมือ

เก็บข้อมูล เป็นการสร้างแบบจ าลอง เพื่อให้ผู้ใช้สามารถทดสอบ 

ตอบค าถามกระตุ้นให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์ เพื่อให้เราเข้าถึง

สิ่งท่ีอยากรู้ และด าเนินการสร้างเพื่อน าไปทดลองใช้หา

ข้อผิดพลาด หลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุก

สุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged ประกอบด้วย คู่มือ

การใช้หลักสูตร แผนการเรียนรู้ 3 ระยะ ชุดอุปกรณ์กิจกรรม 

แบบทดสอบวัดผลลัพธ์การเรียนรู้ 2 ฉบับ แบบประเมินวัด

ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 1 ฉบับ แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 

3 ฉบับ ขั้นตอนการเก็บข้อมูลด าเนินการตามโครงสร้างหลักสูตร

แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

   ระยะท่ี 1 การเรียนรู้เนื้อหาบน https://literacy4thai.com 

จ านวน 10 ชั่วโมง 

    1. ผู้เข้าอบรมรับชุดอุปกรณ์กิจกรรม โดยผู้วิจัยส่ง

อุปกรณใ์ห้ผู้เรียนทางไปรษณีย์ลว่งหน้า 15 วัน 

    2. ผู้เข้าอบรมทุกคนท าแบบทดสอบวัดความรู้พืน้ฐาน

วชิาคณิตศาสตร์และวชิาเทคโนโลย ี(Pretest) ใชเ้วลา 1 ชั่วโมง  

    3. ผู้เข้าอบรมเรียนรู้เนื้อหา 4 Module ได้แก่ Module 1 

ท าไมต้องเรียนรู้ Coding Module 2 การคิดเชิงวิพากษ์ Module 3 

Coding รูปแบบ Plugged and Unplugged Module 4 Coding รูปแบบ 

Unplugged กับการบูรณาการท่ีหลากหลาย ใชเ้วลา 7 ชั่วโมง 

    4. ผู้เข้าอบรมทุกคนท าแบบประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 

ฉบับท่ี 1 (Posttest) ใชเ้วลา 2 ชั่วโมง 

   ระยะท่ี 2 การเรียนรู้กิจกรรม Act-Art Coding รูปแบบ 

Unplugged จ านวน 20 ชั่วโมง 

    1. ผู้เข้าอบรมทุกคนท าแบบทดสอบวัดความรู้พื้นฐาน 

Coding (Pretest) ใชเ้วลา 1 ชั่วโมง  

    2. ผู้เข้าอบรมเรียนรู้เนื้อหา 3 Module ได้แก่ Module 1 

ทบทวน Coding รูปแบบ Unplugged Module 2 การออกแบบ

กิจกรรม Coding รูปแบบ Unplugged Module 3 ห้องเรียน Coding 

รูปแบบ Unplugged ใช้เวลา 15 ชั่วโมง โดยผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 

3-4 คน แบบคละความสามารถ (ไม่จ ากัดจ านวนกลุ่มแต่จ ากัด

จ านวนสมาชิกต่อกลุ่มเพื่อประสิทธิภาพในการท ากิจกรรมกลุ่ม

และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มเดียวกัน) 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมร่วมกันตามค าชีแ้จง 

    3. ผู้วิจัยและผู้เข้าอบรมร่วมกันถอดบทเรียนสะท้อน

คิดเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 7 Module ใชเ้วลา 2 ชั่วโมง 

    4. ผู้เข้าอบรมทุกคนท าแบบประเมนิผลลัพธ์การเรียนรู้ 

ฉบับที่ 2 (Posttest) แบบประเมินทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 

ใชเ้วลา 2 ชั่วโมง 

   ระยะท่ี 3 ห้องเรียน Coding รูปแบบ Unplugged 

ด้วย PLC จ านวน 10 ชั่วโมง 

    1. ผู้วิจัยและผู้เข้าอบรมร่วมกันประชุมแบบมีส่วนร่วม

เพื่อชี้แจงกิจกรรมระยะท่ี 3 ห้องเรียน Coding รูปแบบ Unplugged 

โดยผู้เข้าอบรม (ครูผู้สอน) ต้องน าความรู้และประสบการณ์

ท่ีได้รับจากการเรียนผ่านหลักสูตรไปจัดกิจกรรมในห้องเรียนจริง 

เป็นเวลา 6 ชั่วโมง และไม่จ ากัดจ านวนนักเรียนต่อห้องเรียน 

ใชเ้วลา 2 ชั่วโมง 

    2. ผู้วิจัยด าเนินการติดตามผลและพัฒนาห้องเรียน

ร่วมกับผู้เข้าอบรม ใชเ้วลา 6 ชั่วโมง 

    3. ผู้วิจัยและผู้ เข้าอบรมร่วมกันถอดบทเรียน

สะท้อนคิดเกี่ยวกับกิจกรรมห้องเรียน Coding รูปแบบ Unplugged 

ด้วยกระบวนการ PLC ใชเ้วลา 2 ชั่วโมง 
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   จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากขั้นพัฒนาต้นแบบ

เคร่ืองมอืวิจัย พบว่า หลักสูตรวทิยาการค านวณ พาคิด-พาท า-

สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) เท่ากับ 0.86 

  5. ขั้น Test การทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษา

ประสิทธิภาพและผลตอบรับจากการใชง้านจริง ผู้วิจัยน าตน้แบบ

หลักสูตรวทิยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding 

รูปแบบ Unplugged ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีลักษณะ

คล้ายกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน จากนั้นผู้วิจัยน าผลท่ีได้

จากการทดลองใช้ต้นแบบมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติและ

ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ท่ีสุด จากนั้นผู้วจิัยน าหลักสูตร

วิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ 

Unplugged ไปทดลองใชก้ับกลุม่ตัวอย่าง จ านวน 60 คน 

 เคร่ืองมือวิจัยชนิดท่ี 2 แบบประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้

จากการใชห้ลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปัง

กับ Coding รูปแบบ Unplugged จ านวน 2 ฉบับ ผู้วิจัยสร้างตาราง

วิเคราะห์พฤติกรรมทางการเรียนท่ีต้องการวัดให้สอดคล้อง

กับตัวชี้วัดในหลักสูตร จากนั้นน ามาเป็นแนวทางสร้างแบบ

ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 2 ฉบับ 

  แบบประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ฉบับท่ี  1 เป็นแบบ

ประเมินใช้ในระยะท่ี 1 มีจ านวน 50 ข้อ คะแนนเต็ม 50 คะแนน 

ลักษณะเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จากขั้นตอนการพัฒนา

เครื่องมือวจิัย พบวา่ แบบประเมนิผลลัพธ์การเรียนรู้ ฉบับท่ี 1 

มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.86 มีค่าความเชื่อมั่น

เท่ากับ 0.88 ค่าความยากง่ายเท่ากับ 0.37-0.72 และค่าอ านาจ

จ าแนกเท่ากับ 0.41-0.78 

  แบบประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ฉบับท่ี  2 เป็นแบบ

ประเมินใช้ในระยะท่ี 2 มีจ านวน 30 ข้อ คะแนนเต็ม 100 คะแนน 

ลักษณะเป็นแบบเติมค าตอบสั้น ๆ จากขั้นตอนการพัฒนา

เคร่ืองมือวิจัย พบว่า แบบประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ ฉบับท่ี 2 

มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.91 มีค่าความเชื่อม่ัน

เท่ากับ 0.91 ค่าความยากง่ายเท่ากับ 0.51-0.82 และค่าอ านาจ

จ าแนกเท่ากับ 0.49-0.83 

 เคร่ืองมอืวจิัยชนดิท่ี 3 แบบประเมนิทักษะการคิดเชงิวพิากษ์ 

มีจ านวน 16 ข้อ คะแนนเต็ม 50 คะแนน ลักษณะเป็นการยก 

ตัวอย่างจ าลองสถานการณ์ในชวีติประจ าวันแล้ว มีข้อค าถาม 

วิธีการตอบเป็นแบบเลือกตอบถูกผิด เติมค าตอบสั้น ๆ ซึ่งมี

ลักษณะคลา้ยแบบทดสอบ PISA 

   ตอนท่ี 1 จ านวน 30 ข้อ ๆ ละ 1 คะแนน 

   ตอนท่ี 2 จ านวน 5 ข้อ ๆ ละ 4 คะแนน 

 จากขั้นตอนการพัฒนาเคร่ืองมือวิจัย พบว่า แบบประเมิน

ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 

0.91 มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.84 ค่าความยากง่ายเท่ากับ 

0.35-0.64 และค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.41-0.81 

 การวเิคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อการวจิัย

ทางสังคมศาสตร์วิเคราะห์ขอ้มูล ดังนี้ 

  1. ค านวณร้อยละของค่าเฉลี่ยของคะแนนจากท ากิจกรรม 

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 

2 ฉบับ ของกลุ่มตัวอย่างระหว่างเรียนและหลังเรียน เทียบกับ

เกณฑ์ร้อยละ 90/90 

  2. ค านวณค่าเฉลี่ย ร้อยละและค่าเฉลี่ยร้อยละของผลลัพธ์

การเรียนรู้ของกลุ่มตัวอยา่ง หลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 90 

  3. เปรียบเทียบคะแนนผลลัพธ์การเรียนรู้ของกลุ่มตัวอยา่ง 

ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยค านวณค่าเฉลี่ย ร้อยละและทดสอบ

ความแตกตา่ง โดยใชส้ถิตทิดสอบที (t-test) 

  4. ค านวณค่าเฉลี่ยและค่าเฉลี่ยร้อยละของทักษะการคิด

เชงิวพิากษ์ของกลุ่มตัวอยา่ง หลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

  5. เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ของ

กลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยค านวณค่าเฉลี่ย 

ร้อยละและทดสอบความแตกตา่ง โดยใชส้ถิตทิดสอบที (t-test) 

 ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การประเมินและการแปลความหมาย

ของระดับคะแนนท่ีได้จากแบบประเมนิทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 

(คะแนนเต็ม 50 คะแนน) ดังนี้ 

  37.51–50.00 หมายถงึ ดีมาก 

  25.01–37.50 หมายถงึ ด ี

  12.51–25.00 หมายถงึ พอใช้ 

  00.00–12.50 หมายถงึ ควรปรับปรุง 

 ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การประเมินและการแปลความหมาย

ของระดับคะแนนท่ีได้จากแบบประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ 

(คะแนนเต็ม 100 คะแนน) ดังนี้ 

  75.01–100.00 หมายถงึ ดีมาก 

  50.01–75.00 หมายถงึ ด ี

  25.01–50.00 หมายถงึ พอใช้ 

 00.00–25.00 หมายถงึ ควรปรับปรุง 

 

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หล
ักส
ูตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าวิ
ทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร

https://jci.snru.ac.th/


บทความวิจัย                                                                                                                              ปีท่ี 16 ฉบับที่ 46 เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม พ.ศ. 2567 

Volume 16 No.46 May-August 2024

 

18            Academic Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University ISSN 2985-1971 (Online) https://jci.snru.ac.th 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 จากการเก็บรวบรวมข้อมูลโครงการวิจัย ผู้วิจัยมีประเด็น

การวเิคราะห์ขอ้มูล ดังนี้ 

  1. การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหลักสูตรวิทยาการ

ค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged 

ส าหรับครูต้นแบบชั้นประถมศึกษาตอนปลายยุคดิจิทัล  

ดังตาราง 1 

ตาราง 1 ประสิทธิภาพของหลักสูตรวทิยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged 

           ส าหรับครูต้นแบบชัน้ประถมศึกษาตอนปลายยุคดิจิทัล 

รายการ E1 E2 

การอบรมระยะที่ 1 97.17 92.06 

การอบรมระยะที่ 2 96.35 94.01 

ภาพรวมตลอดหลักสูตร 96.76 93.03 
 

 จากตาราง แสดงให้เห็นว่า โดยภาพรวม หลักสูตรวทิยาการ

ค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged 

ส าหรับผู้สอนต้นแบบชั้นประถมศึกษาตอนปลายยุคดิจิทัล 

มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 96.76/93.03 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 90/90 

ตามสมมตฐิานท่ีก าหนด 

  2. การวิเคราะห์ความรู้พื้นฐานวิชาคณิตศาสตร์และ

วิชาเทคโนโลยี (ผลลัพธ์การเรียนรู้) ก่อนและหลังการอบรม 

ดังตาราง 2 

 

ตาราง 2 ผลลัพธ์การเรียนรู้ก่อนและหลังการอบรมตามหลักสูตรวทิยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding 

            รูปแบบ Unplugged ส าหรับครูต้นแบบชัน้ประถมศึกษาตอนปลายยุคดิจิทัล 

รายการ คะแนนก่อนการอบรม 
คะแนนหลังการอบรม 

ค่าเฉลี่ย ร้อยละของค่าเฉลีย่ 

ระยะที่ 1 (คะแนนเต็ม 50 คะแนน) 

   ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ 

   ครูผู้สอนคณิตศาสตร์ 

 

17.08 

14.72 

 

47.11 

44.95 

 

94.22 

89.9 

ภาพรวมระยะท่ี 1 15.90 46.03 92.06 

ระยะที่ 2 (คะแนนเต็ม 100 คะแนน) 

   ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ 

   ครูผู้สอนคณิตศาสตร์ 

 

48.05 

46.99 

 

93.75 

94.27 

 

93.75 

94.27 

ภาพรวมระยะท่ี 2 47.52 94.01 94.01 

 

 จากตาราง แสดงให้เห็นว่า ภาพรวมระยะท่ี 1 หลังการอบรม 

กลุ่มตัวอยา่งมีคะแนนเฉลี่ยผลลัพธ์การเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก 

(ร้อยละ 92.06) โดยที่คะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 90 

ตามสมมติฐานท่ีก าหนด และสูงกว่าก่อนการอบรม อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (ค่า Sig. = 0.0281) ในภาพรวม

ระยะที่ 2 หลังการอบรม กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยผลลัพธ์

การเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (ร้อยละ 94.01) โดยท่ีคะแนนเฉลี่ย

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 90 ตามสมมติฐานท่ีก าหนด และสูงกว่าก่อน

การอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (ค่า Sig. = 

0.0294) 

  3. ผลการวิเคราะห์ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์หลังการอบรม

หลักสูตรวทิยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนกุสุดปังกับ Coding 

รูปแบบ Unplugged พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยทักษะ

การคิดเชิงวิพากษ์ก่อนการอบรม เท่ากับ 11.55 คะแนน 

มคีะแนนเฉลี่ยหลังการอบรม เท่ากับ 40.88 คะแนน และมร้ีอยละ

ของคะแนนเฉี่ยหลังการอบรม เท่ากับ 81.76 ซึ่งผ่านเกณฑ์

ร้อยละ 80 และสูงกว่าก่อนการอบรม อยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 (ค่า Sig = 0.0381) 
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อภิปรายผล 

 โดยภาพรวม หลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-

สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged ส าหรับผู้สอนต้นแบบ

ชั้นประถมศึกษาตอนปลายยุคดิจิ ทัล มีประสิทธิภาพเท่ากับ 

96.76/93.03 ภาพรวมระยะท่ี 1 หลังการอบรม กลุ่มตัวอย่างมี

คะแนนเฉลี่ยผลลัพธ์การเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (ร้อยละ 92.06) 

โดยท่ีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 90 ตามสมมติฐานท่ีก าหนด 

และสูงกว่าก่อนการอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ในภาพรวมระยะท่ี 2 หลังการอบรม กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ย

ผลลัพธ์การเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (ร้อยละ 94.01) โดยท่ี

คะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 90 ตามสมมติฐานท่ีก าหนด 

และสูงกวา่ก่อนการอบรม อยา่งมนีัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 จากข้อสรุปผลการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยมีประเด็นอภิปราย

ผลเพื่อน าเสนอ 2 ประเด็น ดังนี้ 

  ประเด็นท่ี 1 การใช้ Design Thinking เป็นแนวทางสร้าง

หลักสูตรวทิยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ Coding 

รูปแบบ Unplugged ท าให้หลักสูตรมีกระบวนการเรียนรู้

เพื่อสร้างความเข้าใจหลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์และ

ตรรกศาสตร์ โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ไม่ใช้ไฟฟ้า แต่ใช้องค์ความรู้

พื้นฐานด้านภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และกิจกรรม

เน้นการลงมอืปฏิบัติจริง ซึ่งแตกต่างจากการเรียน Coding แบบ 

Unplugged ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

(ฉบับปรับปรุง 2560) มาตรฐานและตัวชี้วัดวชิาวทิยากรค านวณ

ระดับชั้นประถมศึกษา (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี, 2560, หน้า 34-52) เป็นการเรียนรู้เพื่อสร้าง

กระบวนการคิดและการแก้ปัญหาอยา่งเป็นระบบ ผู้เข้าอบรม

หลักสูตรนี้จะได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ฝึกการคิดอย่าง

สร้างสรรค์ สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ 

สร้างสถานการณ์จ าลอง การล าดับขัน้ตอน บัตรภาพ บัตรค า 

การ์ดเกม เกมส์กระดาน นทิานหรือกิจกรรมในชวีติประจ าวัน

ของนักเรียน ความสามารถเหล่านี้เป็นพื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์ 

การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

หลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-สนุกสุดปังกับ 

Coding รูปแบบ Unplugged ประกอบด้วย คู่มือการใช้งาน 

สื่อการเรียนรู้ เอกสารประกอบการสอน เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู้ แบบทดสอบด้านองค์ความรู้และ

ด้านทักษะการคิดเชงิวพิากษ ์จุดเด่นของหลักสูตรมดีังนี้ 

   1. ลักษณะกิจกรรมเนน้การปฏบัิตแิละการเรียนรู้เชงิรุก 

(Active learning) 

   2. กิจกรรมเป็นลักษณะสถานการณ์จ าลองและ

เกมการแข่งขันแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่  ระดับพื้นฐาน 

ระดับกลางและระดับประยุกต์ แตล่ะกิจกรรมและแต่ละระดับ

มคีวามเชื่อมโยงกัน 

   3. สถานการณ์จ าลองและเกมการแข่งขันท่ีน ามา

จากสถานการณใ์นชีวิตประจ าวันของผู้เรียน 

   4. กิจกรรมทุกกิจกรรมใชพ้ื้นฐานความรู้คณิตศาสตร์

ระดับเกินชัน้เรียนจริงแตผู่้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ผ่านกิจกรรม 

   5. สาระการเรียนรู้ในแต่ละกิจกรรมเป็นพื้นฐาน

การเรียนรู้ระบบคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น 

   6. สร้างทัศนคตเิชิงบวกต่อผู้เรียนเนื่องจากกิจกรรม

มีลักษณะเป็นเกมหรือสถานการณ์จ าลอง และท่ีส าคัญ คือ 

ผู้เรียนไม่มกีารบ้าน 

   7. ผู้เข้าอบรมสามารถน าความรู้และประสบการณ์

ไปใชใ้นหอ้งเรียนได้จรงิ 

   8. หลักสูตรมีความหลากหลายด้านปรัชญา สังคม 

เศรษฐกิจ ประเพณี โดยใชแ้หลง่ข้อมูลท่ีเชื่อถอื 

   9. ลักษณะการท ากิจกรรมมีความหลากหลาย เช่น 

การฟังการบรรยาย การอ่านเอง การฟังและได้เห็น การเห็น

ตัวอย่าง การแลกเปลี่ยนพูดคุย การลงมือปฏิบัติ การถ่ายทอด

ร่วมกับผู้อ่ืน เป็นต้น 

    ซึ่งจุดเด่นของหลักสูตรท่ีกล่าวมาข้างต้น สอดคล้อง

กับงานวิจัยของนักวิจัยหลายท่าน เช่น Coding Thailand (2018, 

p. 1); สุภารัตน ์ทองชมุ (2562, หนา้ 22-25); เรืองแสง ห้าสกุล 

(2562, หน้า 45) และเขมณัฏฐ์ หล่อศรีศุภชัย (2562, หน้า 1) 

เป็นต้น นักวจิัยเหล่านั้นได้ค้นพบแล้วยืนยันเป็นแนวทางเดียวกัน 

หลักสูตรการอบรมเพื่อสร้างครูต้นแบบตอ้งมคีวามเป็นเอกลักษณ์

ท่ีเน้นความรู้และประสบการณ์ตรง บทบาทของครูผู้สอน

ตอ่การใชชุ้ดนวัตกรรมการเรียนรู้น้ี คือ การเป็นผู้ให้ค าแนะน า

กับผู้เรียนและอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียน บทบาทของผู้เรียน 

คือ การเป็นผู้แสวงหาความรู้จากสื่อต่าง ๆ ด้วยตนเอง หรือ 

Self-Directed Learning ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพ

ของตนเองแต่ต้องอยู่ภายใต้ระยะเวลาท่ีก าหนด คุณภาพ

หลักสูตรท่ีได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้าน 

รวมถึงการปรับปรุงหลักสูตรให้สามารถตอบสนองต่อ
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ความต้องการของกลุ่มผู้ใช้มากที่สุด เพื่อมั่นใจว่าหลักสูตร

จะสามารถน าไปใชไ้ด้จริงและมีประสิทธิภาพ 

  ประเด็นที่ 2 การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 

ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการศึกษายุคดิจิทัล โดยผู้เข้าอบรมหรือ

ผู้เรียนจ าเป็นต้องมุ่งเน้นฝึกทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical 

thinking) เพื่อน าความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์เป็นทักษะท่ีช่วยให้รู้ข้อเท็จจริง เหตุผล

ของสิ่งท่ีเกิด เข้าใจเหตุการณ์ ตัดสินใจแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 

ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ไม่ใช่พรสวรรค์แต่เป็นทักษะท่ีสามารถ

พัฒนาได้ซึ่งตอ้งใชเ้วลาและกระบวนการฝกึหัด กระตุน้ สนับสนุน 

ด้วยการจัดสภาพแวดล้อมและประสบการณ์ท่ีเอื้อต่อการคิด 

(UNESCO, 2018, p. 1; Jeong Beom Song, 2019, p. 1; Betül 

TONBULOGLU, 2019, pp. 18-19) ประโยชนต์า่ง ๆ ท่ีเกิดจากการ

มีทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ข้างต้น ผู้เข้าอบรมหรือผู้เรียนจะได้รับ

จากการเรียนรู้ผ่านหลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-

สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged ปัจจัยที่เอื้อต่อ

การพัฒนาทักษะการคิดเชงิวพิากษ์ ประกอบด้วย 3 ข้อ ได้แก่ 

1) พฤติกรรมของผู้เรียน 2) พฤติกรรมของครู 3) สภาแวดล้อม

จากการจ าลองสถานการณ์จริง การฝึกฝนเพื่อพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงวิพากษ์เป็นกระบวนการหนึ่งท่ีกระตุ้นสมองผู้เรียน

ให้คิดเป็นท าเป็นแก้ปัญหาเป็น จากการสังเกตพฤติกรรมใน

การอบรมระยะที่ 3 เป็นที่น่าสังเกต ผู้เข้าอบรมมีพฤติกรรม

ท่ีกล้าแสดงออก กล้าอธิบาย และแสดงเหตุผลแบบรอบด้าน 

บางคนมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นได้หลากหลายประเด็น 

หลายคนคอยอ านวยความสะดวกต่อผู้ เข้าอบรมด้วยกัน 

ร่วมกันวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลอย่างต่อเนื่อง บางคน

ชอบป้อนค าถามท้าทายความคิด ร่วมกันแสดงความคิดเห็น

อย่างอิสระ พฤติกรรมเหล่านี้สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ 

ปรียานุช มีจาด (2562, หน้า 58) อกีประการ คือ สภาพแวดล้อม

จากการจ าลองสถานการณ์จริงเป็นปัจจัยหลักที่ผู้สอนจ าเป็น 

ต้องวางแผน เตรียมการและจัดกิจกรรมลักษณะนี้ จะเป็น

การดีมาก ๆ ถ้าผู้สอนสามารถน าสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน

มาสร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อท าให้บรรยากาศการเรียน

นา่สนใจมากขึ้น 

ข้อเสนอแนะ 
 เนื่องจากหลักสูตรวิทยาการค านวณ พาคิด-พาท า-

สนุกสุดปังกับ Coding รูปแบบ Unplugged เป็นหลักสูตร

ส าหรับสร้างครูต้นแบบเพื่อสอนรายวิชาวิทยากรค านวณ

ให้กับโรงเรียนขนาดกลางและขนาดเล็ก เพื่อลดความเหลื่อมล้ า

ทางการศึกษา และเป็นหลักสูตรท่ีผ่านกระบวนการทดลอง

น าไปใช้งานจริงหลายคร้ัง ดังนั้น ครูผู้สอนระดับชั้นประถมศึกษา

ตอนปลาย (ป.4-6) สามารถน าหลักสูตรดังกล่าวไปใช้งานจริง

ในชั้นเรียนได้ทันที และสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา

หลักสูตรท่ีมีลักษณะคล้ายคลงึกันในล าดับต่อไป  
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