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Abstract 
Coding instructional management has been proven effective in enhancing several skills among 
learners, particularly systematic thinking, which is crucial for careers in the digital age. This research 
aimed to 1) analyze the experiences and needs of teachers regarding coding instructional 
management using user experience (UX) research, 2) develop a prototype for coding instructional 
management designed to enhance systematic thinking based on the results of the UX research, and 
3) analyze the effectiveness of the prototype in improving learners’ systematic thinking skills, as well 
as gather perspectives from teachers and students on coding instructional management. The target 
group included teachers at a school with experience in managing coding instruction at the primary 
level, and primary students at the same school. Data analysis involved descriptive statistics and 
content analysis. The results were as follows: Teachers struggled to manage activities that would 
help students develop products addressing surrounding problems. There was minimal exchange of 
information regarding learning management among teachers, and the coding instructional 
management process was unclear. Regarding the needs for coding instructional management, 
teachers required guidance on introducing concepts and procedures for integrating surrounding 
problems into learning activities, as well as clear steps for managing learning. Teachers also needed 
to develop competencies for managing coding instruction. The prototype for coding instruction 
consisted of four units: Unit 1 focused on analyzing problems and finding solutions, Unit 2 on writing 
flowcharts, Unit 3 on writing programs to control operations, and Unit 4 on developing artifacts. The 
entire process lasted 28 periods. After implementing the prototype, students' systematic thinking 
skills improved. They were able to develop products that could be used to solve surrounding 
problems. Teachers had a positive attitude toward the prototype, believing it was effective in 
developing students and could be applied in actual coding instruction. Students also had a positive 
attitude towards coding instructional management, expressing that they liked and enjoyed the 
activities. 
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บทคัดยอ 
การจัดการเรียนรูโคดด้ิงจะชวยสงเสริมทักษะของผูเรียน หลายดานโดยเฉพาะการคิดเชิงระบบ ซึ่งการคิดเชิงระบบ
มีความสําคัญมากในการทํางานและการดําเนินชีวิตในโลกยุคดิจิทัล การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) วิเคราะห
ประสบการณและความตองการจําเปนของครูในการจัดการเรียนรูโคดดิ้งโดยใชการวิจัยประสบการณผูใช 2) 
พัฒนาตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งท่ีสงเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียนโดยใชผลการวิจัยประสบการณผูใช 
และ3) วิเคราะหผลการใชตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่มีตอการคิดเชิงระบบของนักเรียนและความคิดเห็น
ของครูและนักเรียนที ่มีตอตนแบบการจัดการเรียนรู โคดดิ้ง กลุ มเปาหมายในการสรางตนแบบคือ ครูผู มี
ประสบการณในการจัดการเรียนรู โคดดิ้งระดับประถมศึกษา ซึ ่งเปนพื้นที่เปาหมายจํานวน 1 โรงเรียน และ
กลุมเปาหมายในการนําตนแบบไปใชคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาในโรงเรียนเดียวกันกับกลุมเปาหมายในการ
สรางตนแบบ วิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงบรรยาย และการวิเคราะหเนื้อหา ผลการวิจัยพบวา มิติของครูผู มี
ประสบการณการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง ครูจัดการเรียนรูท่ีไมเนนการปฏิบัติที่จะนําไปสูการสรางช้ินงานจากปญหา
รอบตัวของนักเรียน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพื่อนครูในการจัดการเรียนรูคอนขางนอย และยังคงไมมีความ
ชัดเจนในการออกแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง สําหรับความตองการจําเปนในการจัดการเรียนรูโคดดิ้งคือ สราง
เสริมแนวคิดและวิธีปฏิบัติใหครูในการเช่ือมโยงกิจกรรมการเรียนรูกับปญหารอบตัว การลําดับเนื้อหาและกิจกรรม
การเรียนรู และครูตองการพัฒนาศักยภาพของตนเองในการจัดการเรียนโคดดิ้ง สําหรับตนแบบการจัดการเรียนรู
โคดดิ้ง มีหนวยการเรียนรูทั้งหมด 4 หนวยการเรียนรู คือ หนวยที่ 1 การวิเคราะหปญหาและแนวทางแกไข หนวย
ที่ 2 เขียนผังงานการทํางาน หนวยที ่3 เขียนโปรแกรมควบคุมการทํางาน และหนวยที่ 4 สรางสิ่งประดิษฐ โดยใช
ชั่วโมงการเรียนรูทั้งหมด 28 ชั่วโมง และผลการทดลองใชตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง นักเรียนมีการคิดเชิง
ระบบที่ดีขึ้น สามารถออกแบบชิ้นงานที่สะทอนความคิดเชิงระบบ โดยไดชิ้นงานที่สามารถนําไปแกปญหาที่เกิดข้ึน
รอบตัวนักเรียน และครูผูใชตนแบบมีอารมณเชิงบวกตอการใชตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่ไดพัฒนาข้ึน เกิด
ประโยชนในการพัฒนานักเรียน และสามารถนําไปประยุกตใชในการจัดการเรียนรูโคดดิ้งไดจริง และนักเรียนมี
อารมณเชิงบวกตอตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งของครู ชื่นชอบและสนุกกับรูปแบบกิจกรรมจากตนแบบการ
จัดการเรียนรูโคดด้ิง 
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บทนํา 
สังคมปจจุบันเปลี่ยนจากอนาล็อก (analog) ไปสูดิจิทัล (digital) อยางเต็มรูปแบบ สังเกต

ไดจากการนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาอํานวยความสะดวกและเปนเสมือนสวนหนึ่งของการดําเนิน
ชีวิต โลกเดินหนาเขาสูยุคเศรษฐกิจสรางสรรค ที่เนนการสรางมูลคาเพิ่มและความแปลกใหม
ใหกับผลิตผลทุกประเภท สังคมธุรกิจที่เทคโนโลยีสารสนเทศเขาไปมีบทบาทอยางมากในทุกพื้นที ่
พลวัตรดังกลาวประเทศตองเตรียมความพรอมทั้งดานความรู ความคิด และทัศนคติใหประชากร
ในประเทศไดดําเนินชีวิตอยางราบรื่น สามารถทํางานไดอยางเทาทันตอความเปลี่ยนแปลงที่
รวดเร็ว ซึ่งสังคมดิจิทัลมีลักษณะที่ตางแตกจากสังคมในอดีตอยางมาก 

โคดดิ้งเปนหนึ่งทักษะที่จําเปนสําหรับเด็กและเยาวชนรุนใหมท่ีจะกาวสูยุคดิจิทัลอยางเต็ม
ตัว เปนพื้นฐานสําคัญที่จะชวยใหนักเรียนเกิดกระบวนการคิดอยางเปนเหตุเปนผล มีลําดับ
ขั้นตอน และสามารถพัฒนาตอยอดไปสูสิ่งตางๆอยางสรางสรรค ขั้นตอนของการเขียนโคดผูเรียน
จะไดเรียนรูกระบวนการวางแผน ฝกฝนกระบวนการคิดและการลงมือทําอยางมีประสิทธิภาพ 
ดังนั้นการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง กอเกิดประโยชนมากมายกับผูเรียนในมิติตางๆ ไมวาจะเปน การ
พัฒนาการคิดแกปญหา การคิดวิเคราะห และการคิดเชิงระบบ โดยการเรียนรูโคดดิ้งจะชวยให
ผูเรียนพัฒนาการแกปญหาอยางเปนระบบไดอยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือการคิดเชิงระบบ
กระตุนการคิดวางแผนการแกปญหาวเิคราะหตนตอของสาเหต ุรวมไปถึงแนวทางที่เหมาะสมที่สดุ
ในการออกแบบการแกปญหา โดยใชโคดดิ้งเปนเครื่องมือในทุกขั้นตอนของการแกไขปญหา วาง
กรอบการดําเนินการเพื่อขจัดปญหา ซึ่งกระบวนการดังกลาวสามารถนําไปใชไดในชีวิตประจาํวัน
และการทํางานของบุคคล (Vasilescu, 2018)  

การคิดเชิงระบบ (systems thinking) เปนแนวคิดที่เปนเครื่องมือในการทําความเขาใจ
และแกปญหาในระบบซับซอน (complex systems) และมีพลวัต (dynamics) ผานกระบวนการ
คิดใน 3 ลักษณะ ไดแก 1) คิดลึก เปนการทําความเขาถึงรากของปญหา 2) คิดครบ เปนการคิด
อยางครบถวน ดวยการมองจากภาพใหญ และทําความเขาใจความสัมพันธ และ 3) คิดยาว เปน
การสังเกตและทําความเขาใจพลวัตของระบบในระยะยาว (Health Systems DDLabs, 2019) 
การคิดเชิงระบบจึงของเกี่ยวกับความเปนพลวัตหรือการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ทุกสิ่งที่
สัมพันธเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน โดย Arnold and Wade (2017) กลาววา นักเรียนที่มีการคิดเชิง
ระบบ จะสามารถรับรูและเขาใจระบบแบบองครวมและแยกยอย เขาใจองคประกอบในระบบ 
ความสัมพันธระหวางองคประกอบในระบบ ปรับเปลี่ยนความรูเพื่อแกไขหรือปรับปรุงการทํางาน
ระบบใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซ่ึงส่ิงดังกลาวสามารถพัฒนาไดจากการเรียนรูโคดดิ้ง 

แนวทางการจัดการเรียนรูโคดดิ้งเริ ่มบรรจุในหลักสูตรวิทยาการคํานวณป 2561 โดย
มุงหวังใหนักเรียนมีความรูและทักษะเพื่อแกปญหาในการดําเนินชีวิต การคิดอยางเปนระบบ โดย
การจัดการเรียนรูดานวิทยาการคํานวณมีองคประกอบหลัก 3 สวน คือ วิทยาการคอมพิวเตอร 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการรูเรื่องดิจิทัล เนื้อหาโคดดิ้งอยูในองคประกอบของ
วิทยาการคอมพิวเตอร ตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ เมื่อทําความเขาใจและความพรอม
ใหกับครูผูสอนแลว เนื้อหาโคดดิ้งจะถูกนํามาจัดการเรียนรูอยางจริงจัง (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2562) อยางไรก็ตามการจัดการเรียนรูโคดดิ้งเปนเรื่องที่ครูและนักเรียนไมคุนเคย จากการคนหา
เอกสารและงานวิจัยในประเทศเกี่ยวกับหลักการหรือรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนโคดดิ้ง
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ยังมีจํานวนนอย ไมสอดคลองกับการสงเสริมของภาครัฐ จึงเปนปญหากับผูที่สนใจและครูผูสอน
ถึงแนวทางการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่เหมาะสม จากการสัมภาษณอยางไมเปนทางการกับครูที่
รับผิดชอบการจัดการเรียนโคดดิ้งไดขอมูลเบื้องตนวา ครูยังมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรูโคดดิ้งไมชดัเจน ไมเขาใจเปาหมายของการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง รวมถึงกระบวนการ
จัดการเรียนรูที่ถูกตอง ปญหาดังกลาวอาจสงผลกระทบตอการจัดการเรียนรูโคดดิ้งใหไมเปนตาม
คาดหวัง และไมบรรจุตามเปาประสงคที่วางไว ซึ่งจําเปนตองทําการวิจัยเพื่อศึกษาสภาพที่เกดิขึ้น
วามีลักษณะอยางไร วิเคราะหประสบการณการจัดการเรียนรูในทุกมิติ ลักษณะการจัดการเรียน
การสอนโคดดิ้งในปจจุบัน เพ่ือนํามาวางแผนพัฒนาตนแบบการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสม 

วิธีวิทยาการวิจัยหนึ่งที่เหมาะสมในการออกแบบตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งของครู
ใหสอดคลองและอิงความตองการของครูผูใชคือ การวิจัยประสบการณผูใช เพื่อสรางตนแบบที่
เกิดจากการวิเคราะหบริบทพื้นฐาน การมีสวนรวมในการออกแบบจนนํามาสูการพัฒนาเปน
นวัตกรรมการจัดการเรียนรูที่สามารถสงเสริมใหเกิดประโยชนกับผูเรียน การวิจัยประสบการณ
ผูใชใหความสําคัญกับความตองการ แรงจูงใจ และพฤติกรรมของผูใชในทุกขั้นตอนของการ
พัฒนานวัตกรรม กระบวนการพัฒนานวัตกรรมดวยการวิเคราะหประสบการณผู ใชจะเปน
การศึกษาผานประสบการณของผูใชผลิตภัณฑ/นวัตกรรมที่มุงเนนดานอารมณและประสบการณ
ของการใชนวัตกรรม โดยใหความสําคัญกับประสบการณของบุคคลมากกวาประสิทธิภาพของ
การใชงานหรือความสามารถในการเรียนรู ดังนั้นนวัตกรรมตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่
พัฒนาขึ้นจะตอบโจทยความตองการผูใชอยางแทจริง 

ความสําคัญในการพัฒนาทักษะของเยาวชนยุคดิจิทัลดานตางๆ นโยบายการจัดการ
เรียนรูโคดดิ้งที่สนับสนุนการพัฒนาทักษะของนักเรียนกลับสวนทางกับความชัดเจนและแนว
ทางการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับปจจุบัน การวิจัยครั้งนี้จึงตองการ
พัฒนาและออกแบบตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งเพื่อใหครูไดมีแนวการปฏิบัติ พัฒนาและตอ
ยอดการจัดการเรียนรูโคดดิ้งใหเกิดประโยชนกับการเรียนรูของนักเรียนสูงที่สุด โดยเนนการ
สงเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ใหนักเรียนมองภาพรวมของระบบโดย
คํานึงถึงสวนประกอบและความสัมพันธระหวางสวนประกอบตาง ๆ เนนการเขาใจและวิเคราะห
ปญหาที่เก่ียวของกับการดําเนินชีวติประจําวันหรือประเดน็ที่นกัเรยีนคุนเคย ชวยใหเขาใจภาพรวม
ของปญหาและโอกาสที่เกิดขึ้นในมิติตางๆ เขาใจความสัมพันธและผลกระทบที่เกิดขึ้น วิเคราะห
โครงสรางและความเกี่ยวของทั้งหมด ซึ่งจะเปนประโยชนในการแกไขปญหาและการออกแบบ
นวัตกรรมตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ (Meadows, 2008; Senge, 2006) 
 
วัตถุประสงควิจัย  

1. เพื่อวิเคราะหประสบการณและความตองการจําเปนของครูในการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง
โดยใชการวิจัยประสบการณผูใช 

2. เพื่อพัฒนาตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่สงเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียนโดย
ใชผลการวิจัยประสบการณผูใช 

3. เพื่อวิเคราะหผลการใชตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่มีตอการคิดเชิงระบบของ
นักเรียนและความคิดเห็นของครูและนักเรียนที่มีตอตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง 



การพัฒนาตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่สงเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับประถมศึกษา:  
การประยุกตใชการวิจัยประสบการณผูใช 
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ขอบเขตการวิจัย  
  การจัดการเรียนรูโคดดิ้งสงเสริมทักษะและความสามารถที่สําคัญใหกับนักเรียน ไมวาจะ
เปนการคิดวิเคราะห การคิดแกปญหา การทํางานเปนทีม ความคิดสรางสรรค และการคิดเชิง
ระบบ เปนตน (Grover & Pea, 2013; Resnick et al., 2009) ตนแบบการจัดการเรยีนรูโคดดิง้ที่
พัฒนาขึ้นครั้งนี้มุงสงเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียน ซึ่งเปนทักษะความสามารถพื้นฐานที่
จําเปนกับนักเรียนในยุคดิจิทัล อีกทั้งการคิดเชิงระบบเชื่อมโยงกับทักษะสามารถดานอื่นของ
นักเรียน ตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิง้จะใชจัดการเรียนรูกับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มี
ความรูพื้นฐานการเรียนวิชาวิทยาคํานวนมาแลว และคุนเคยกับเนื้อหาวิชาโคดดิ้งมาพอสมควร  
  การวิจัยใชการวิจัยประสบการณผูใช โดยการวิเคราะหประสบการณผูใชครั้งนี้ผูวจิัยทํา
การเก็บรวบรวมขอมูลในขอบเขต 5 มิติ เพื่อใหเขาใจ เขาถึงความรูสึก ความคิด ของผูใชอยาง
ลึกซึ้ง ตามการสังเคราะหแนวคิดและงานวิจัยของ Hassenzahl and Tractinsk (2006), Kujala 
et al. (2011) Stern (2014) และ ธนาภา งิ ้วทอง (2560) ซึ ่ง 5 มิติ ประกอบไปดวย บทบาท 
(role) อารมณ (emotion) การรับรู (perception) เจตคติ (attitude) และพฤติกรรม (behavior)  
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยแบงวิธีดําเนินการวิจัยออกเปน 3 ระยะ ระยะที่ 1 วิเคราะหประสบการณและความ
ตองการจําเปนของครูในการจัดการเรียนรูโคดดิ้งโดยใชการวิจัยประสบการณผูใช ระยะที่ 2 
พัฒนาตนแบบการจัดการเรียนรู โคดดิ ้งสําหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษา โดยใชผลการวิจัย
ประสบการณผูใช และระยะที่ 3 วิเคราะหผลการใชตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่มีตอทกัษะ
การคิดเชิงระบบของนักเรียนและความคิดเห็นของครูและนักเรียนที่มีตอตนแบบ 
  การกําหนดพื้นที่วิจัย : โรงเรียนพื้นที่ดําเนินการวิจัย 1 โรงเรียน เพื่อสรางตนแบบการ
จัดการเรียนรูโคดดิ้ง โดยเกณฑการคัดเลือกคือเปนโรงเรียนที่ใหการสนับสนุนการจัดการเรียนรู
โคดดิ้ง มีความพรอมในสิ่งสนับสนุนดานเทคโนโลยีกับนักเรียน มีการจัดการเรียนรูโคดดิ้งมาเปน
ระยะเวลามากกวา 2 ป และประสงคพัฒนาตอยอดการจัดการเรียนรูโคดดิ้งตอจากโครงการ
ยกระดับโรงเรียนสูการเรียนรูดาน Coding, STEM, IoT, และ AI ของสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจ
ดิจิทัล (depa)  
 กลุมเปาหมายวิจัย :  กลุมเปาหมายในการสรางตนแบบ (ผูใช: user) ครั้งนี้คือ ผูบริหาร
และครูที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูโคดดิ้งในวิชาวิทยาการคํานวนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
ของโรงเรียนเปาหมาย โดยเปนผูใชในการวิจัยประสบการณ และเปนผูใชตนแบบการจัดการ
เรียนรูโคดดิ้งที่จะพัฒนาขึ้น เกณฑการคัดเลือกผูใหขอมูลตองมีประสบการณเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรูโคดดิ้งในวิชาวิทยาการคํานวน เปนเวลาไมนอยกวา 2 ปการศึกษา กลุมเปาหมายในการนาํ
ตนแบบไปใชคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในโรงเรียนเปาหมาย 
 เครื่องมือวิจัยสําหรับกลุมเปาหมายครู : แบบสัมภาษณแบบกึ่งโครงสราง จํานวน 1 
ฉบับ ที่ใชสอบถามเก่ียวกับประสบการณของครใูนการจัดการเรยีนรูโคดดิ้งที่ผานมาในทุกมิติ และ
ผลที่เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง เปนการสอบถามประสบการณที่ผานมา เชน “ลักษณะ
ของการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่โรงเรียนจัดขึ้นที่ผานมาเปนอยางไร” “ทานมีความรูอยางไรตอการ
จัดการเรียนรูโคดดิ้งที่ผานมา”  และ แบบสัมภาษณแบบกึ่งโครงสราง จํานวน 1 ฉบับ หลังการ
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ทดลองใชตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิง้ เชน “ทานคิดวาบทบาทครใูนตนแบบการจัดการเรยีนรู
โคดดิ้งสูสังคมดิจิทัลระดับประถมศึกษามีความเหมาะสมมากนอยเพียงใด ใหคะแนน 1 ถึง 10 
เพราะเหตุใดถึงคิดเชนนั้น” “ทานเห็นวาการจัดการเรียนรูที่ไดจัดใหกับนักเรียนไปเปนอยางไร” 
 เครื่องมือวิจัยสําหรับกลุมเปาหมายนักเรียน : แบบวัดทักษะการคิดเชิงระบบ มีลกัษณะ
เปนแบบทดสอบจํานวน 20 ขอ จํานวน 1 ฉบับ มีคาความยากอยู ระหวาง 0.3 – 0.6 และคา
อํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.4 - 0.7 และ แบบสัมภาษณแบบกึ่งโครงสรางหลังการทดลองใช
ตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง ระดับชั้นประถมศึกษา ตัวอยางขอคําถาม “หลังการทํากิจกรรม
ในครั้งนี้ นักเรียนคิดวากิจกรรมทั้งหมดสามารถพัฒนาการคิด การกระทํา หรืออารมณความรูสึก
ของนักเรียนไดมากนอยเพียงใด ใหเลือกสัญลักษณ เพราะเหตุใดถึงคิดเชนนั้น” “นักเรียนเห็นดวย
กับกิจกรรมท่ีไดทํามากนอยเพียงใด ใหเลือกสัญลักษณ เพราะเหตุใดถึงคิดเห็นเชนนั้น” 

การเก็บรวบรวมขอมูล : การเก็บรวบรวมขอมูลระยะที ่ 1 ใชว ิธ ีการสัมภาษณ
กลุมเปาหมายครู (user) ในมิติหลักตามกรอบการวิจัยประสบการณผูใช 5 มิติคือ 1) บทบาทของ
ครูตามหนาที่ที่รับผิดชอบ 2) อารมณของครู ตามความรูสึกนึกคิด 3) การรับรู ความเห็นของครู 
4) เจตคติ ความชอบ/ไมชอบ และ5)พฤติกรรมของครู ระยะที่ 2 ใชวิธีการสังเคราะหขอมูลที่ได
จากระยะที่ 1 ผนวกกับการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของ และการสัมภาษณแลกเปลี่ยนขอมูลกับ
ผูเชี่ยวชาญดานการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง  ระยะที่ 3 ใชวิธีการทดสอบนักเรียนจากแบบวัดทักษะ
การคิดเชิงระบบ และการสัมภาษณกลุมเปาหมายครูและนักเรียน  

การวิเคราะหขอมูล : การวิเคราะหขอมลูเชิงคณุภาพ โดยใชการสังเคราะห ลดทอน
ขอมูลทีไ่ดจากการสัมภาษณ ใชการวิเคราะหเนื้อหา (content analysis) จับประเดน็ทีไ่ดจากการ
สัมภาษณ จัดหมวดหมูขอมูล และวิเคราะหขอมลูเชงิปริมาณ ทีไ่ดจากการทดสอบดวยแบบวัด
ทักษะการคิดเชิงระบบ ใชสถิติเชิงบรรยาย ในการนาํเสนอขอมูลตามวัตถุประสงควิจัย 
 
ผลการวิจัย   
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหประสบการณผูใชเกี่ยวกับการจดัการเรียนรูโคดด้ิงของครูและความ
ตองการจําเปนในการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง 

ขอมูลเชิงคุณภาพที่ไดจากการสัมภาษณแบบไมเปนทางการประสบการณผูใช ผูบริหาร
และครูที่มีประสบการณเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง จํานวน 5 คน เก็บขอมูลตามกรอบการ
วิจัยประสบการณผูใช 5 มิติ ผลการวิเคราะหขอมูลครูในฐานะผูใช มีรายละเอียดดังนี้  
 สวนท่ี 1 การวิเคราะหประสบการณจัดการเรียนรูโคดด้ิง จําแนกการวิเคราะห 5 มิติ  
  1. บทบาทครูผู สอน (role) พบวา ครูจัดการเรียนรู โคดดิ ้งจากการศึกษาดวยตนเอง 
กิจกรรมการเรียนรูไมไดเนนการปฏิบัติที่จะนําไปสูการสรางชิ้นงานที่มาจากปญหารอบตัวของ
นักเรียน สามารถจัดกลุมครูที่จัดการเรียนรูได 2 กลุม คือ กลุมที่ 1 ครูที่สอนโคดดิ้งในวิชา
วิทยาการคํานวณโดยมีการใหนักเรียนสรางส่ิงประดิษฐที่ใชอินเทอรเน็ตเปนตัวควบคุมการทํางาน 
กับกลุมที่ 2 ครูที่สอนโคดดิ้งในวิชาวิทยาการคํานวณโดยไมมีการใหนักเรียนสรางสิ่งประดิษฐ 
หรือมีการสรางสิ่งประดิษฐแตไมมีการใชอินเทอรเน็ตเปนตัวควบคุมการทํางาน และผูวิจัยได
วิเคราะหพฤติกรรมของผูใช ในลักษณะกิจกรรมที่ครูใชจัดการเรียนรูเชื่อมโยงรวมกับหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 โดยไม



การพัฒนาตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่สงเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับประถมศึกษา:  
การประยุกตใชการวิจัยประสบการณผูใช 
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มีการปรับเปลี่ยนเพิ่มเติมแตอยางใด และยังคงอยูในรายวิชาวิทยาการคํานวน โดยใชความสําคัญ
กับการออกแบบการเรียนรู 4 ขั้นตอนคือ 1) การวิเคราะหปญหาและหาแนวทางแกไข 2) การ
เขียนผังงานการทํางาน 3) การเขียนโปรแกรมควบคุมการทํางาน และ4) การสรางสิ่งประดิษฐ 
อยางไรก็ตามครูยังคงไมมีความชัดเจนในการออกแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งเทาที่ควร  

2. อารมณความรูสึกครูผูสอน (emotion) พบวา รูสึกไมมั่นใจในเปาหมาย และความ
ตอเนื่องของแนวนโยบายของภาครัฐ รูสึกวาการจัดการเรียนรูโคดดิ้งคอนขางยาก รูสึกกังวลใน
ผลลัพธของการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่ตองออกแบบและเรียนรูดวยตนเอง มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู
กับเพื่อนครูในการจัดการเรียนรูคอนขางนอย เนื่องจากมีความรู ความเขาใจ ใกลเคียงกัน  

3. การรับรูของครูผ◌ู◌สอน (perception) พบวา การจัดการเรียนรูโคดดิ้งจะชดัเจนขึน้
และประสบผลสําเร็จไดตามเปาหมาย หากมีพี่เลี้ยงคอยใหคําแนะนํา โคชการทํางานรวมกันจาก
ผูเชี่ยวชาญและหนวยงานที่รับผิดชอบ หนวยงานตนสังกัดไมปรับเปลี่ยนแนวนโยบายบอย และ
หากมีการสรางเครือขายระหวางเพื่อนครูตางโรงเรียนจะนําใหมีความชัดเจนในการจัดการเรยีนรู 
และสรางชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพรวมกันได  

4. เจตคติของครูผูสอน (attitude) พบวา ครูมีเจตคติทางบวกคอนขางมากกับการสงเสริม
การเรียนรูโคดดิ้งของนักเรียน คิดวาเปนเรื่องที่ทาทาย และเปนประโยชนกับนักเรียน มีไอเดียในการ
ออกแบบการจัดการเรียนรูแบบใหมที่สอดคลองกับเจเนอเรชั่น และความชื่นชอบ มีเจตคติทางบวก
มากกับการจัดการเรียนรูโคดดิ้งตาม 4 ขั้นตอน ท่ีเคยไดปฏิบัติมาคือ การวิเคราะหปญหาและหาแนว
ทางแกไข การเขียนผังงานการทํางาน การเขียนโปรแกรมควบคุมการทํางาน และการสรางสิ่งประดิษฐ 

5. พฤติกรรมครูผูสอน (behavior) พบวา พฤติกรรมครูสะทอนถึงการสนับสนุนการ
จัดการเรียนรูโคดดิ้งใหกับนักเรียน พรอมท่ีจะพัฒนาศักยภาพการจัดการเรียนรูโคดดิ้งของตนเอง 
เรียนรูดวยตนเองในการออกแบบการจัดการเรียนรูและเนื้อหาตางๆ ที่สามารถนํามาเปนสวนหนึ่ง
ของการออกแบบการจัดการเรียนรู พยายามหารือกับเพื่อนครูในการออกแบบกิจกรรมบาง แมจะ
ไมบอย แตก็ยังคงมีการปรึกษาหารือ และสงตอความรูส่ิงกันและกัน  

สวนท่ี 2 การวิเคราะหความตองการจําเปนของครูในการจัดการเรียนรูโคดด้ิง 
1. การสรางเสริมแนวคิดและวิธีปฏิบัติใหครูในการเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียนรูกับ

ปญหารอบตัว ครูตองการใหหนวยงานที่รับผิดชอบ สนับสนุนในทุกมิติ เพื่อใหการจัดการเรียนรู
โคดดิ้งมีความชัดเจน และเปนนโยบายที่ยั่งยืน สนับสนุบใหมีผูเชี่ยวชาญภายนอกเขามาชวยเหลือ
โรงเรียน คอยชี้แนะแนวคิดและวิธีปฏิบตัิใหครูในการเชือ่มโยงกิจกรรมการเรียนรูกับปญหารอบตวั 
เพื่อใหการจัดการเรียนรูมีความหมาย นักเรียนเห็นความสําคัญของการเรียนโคดดิ้ง ไมวาจะเปน
การใชเทคโนโลยี Internet of thing (IOT) และจะสามารถยกระดับชุมชนใหการเร ียนรูใน
หองเรียนสามารถไปตอบโจทยการพัฒนาชุมชน ตามแนวทางพื้นที่นวัตกรรมทางการศึกษาที่
ตองการใหสถานศึกษานํารองสามารถจัดการเรียนการสอนที่สอดคลองกับบริบทในพื้นที่ โดย
สามารถบริหารจัดการที่ยืดหยุนคลองตัว และตองการใหมีการออกแบบตัวอยางการจัดการเรียนรู
โคดดิ้งที่ทําใหเห็นถึงรายละเอียดการลําดับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรูเปนขั้นตอนที่ชัดเจน  

2. การพัฒนาศักยภาพของตนเองในการจัดการเรียนโคดด้ิงอยางตอเนื่อง ครูตองการ
ใหมีการพัฒนาความรู ความสามารถ ศักยภาพในการจัดการเรียนรูโคดดิ้งหรือการจัดการเรยีนรู
ที ่ใชเทคโนโลยีที่ทันสมัย โดยเฉพาะครูที่รับผิดชอบในรายวิชาวิทยาการคํานวน คอมพิวเตอร 



ณัฐพล แจงอักษร และ พศิณ ุรอตโกมิล 
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วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี การพัฒนาตองไดรับการดูแลอยางตอเนื่อง ติดตามผล วิเคราะห
ศักยภาพของครูแตละบุคคลและวางแผนใหความชวยเหลือตามบริบทของแตละบุคคลและ
โรงเรียน สรางเครือขายระหวางโรงเรียน และมีกิจกรรมสงเสริม เชน การเขารวมกิจกรรมของ
นักเรียนในระดับโรงเรียน และระดับประเทศ ซึ ่งจะชวยลดความสับสนของครูและเขาใจทิศ
ทางการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรูโคดดิ้งใหกับนักเรียน  

 
ตอนที่ 2 ผลการออกแบบตนแบบ (prototype) การจัดการเรียนรูโคดด้ิง 

ผูวิจัยไดนําขอมูลในการวิจัยระยะที่ 1 มาแลกเปลี่ยนรวมกับครูผูใหขอมูล นักวิจัย และ
ผูเชี่ยวชาญการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง ระดมการศึกษาเอกสารแนวคิด การแลกเปลี่ยนเรียนรู ความ
เชื่อ แนวคิด และขอมูลตางๆ เพื่อเปนสารสนเทศในการรวมกันพัฒนาตนแบบการจัดการเรียนรู
โคดดิ้ง ซ่ึงตนแบบการจัดการเรียนรูมีขั้นตอนรายละเอียดดังภาพที่ 1 
 
ภาพ 1  
แนวคิดการออกแบบตนแบบ (prototype) การจัดการเรียนรูโคดดิ้ง 
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แนวทางการออกแบบตนแบบการจัดการเรียนรูโคดด้ิง 
ตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งระดับประถมศึกษา มีแนวทางการออกแบบเพื่อสรางตนแบบใน
แตละขั้นตอน ดังตารางที่ 1 
 

ผลการสรางตนแบบการจัดการเรียนรูโคดด้ิงสูสังคมดิจิทัลระดับประถมศกึษา 
 เมื่อไดแนวทางการสรางตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งฯ ในแตละขั้นตอนแลว จึงนําแต
ละแนวทางมาสังเคราะหเปนขั้นตอนการจัดการเรียนรูในการสรางตนแบบฯ โดยประยุกตใช
แนวคิดสวนหนึ่งของรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนของดิคและแครี หรือ Dick and 
Carey's instructional design model (Dick, Carey, & Carey, 2009)  แล  วจ ึ ง เร ิ ่ ม เข ี ยน
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม (write performance objective) พัฒนาเครื ่องมือวัดประเมินผล 
(develop assessment instruments) พัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู (develop Instructional 
Strategy) และพัฒนาและเลือกสื ่อการเรียนรู  (develop & select instructional materials) 
ตามลําดับ ตามแผนภาพ 2 และ 3  
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ตาราง 1  
แนวทางการออกแบบตนแบบการจัดการเรยีนรูโคดด้ิงสูสังคมดิจิทัลระดับประถมศึกษา 

ขั้นตอน แนวทางการสรางตนแบบการจดัการเรียนรู ที่มาของแนวทาง 
A) วิเคราะหปญหา
และหาแนวทางแกไข 

A1) ปูพื้นฐานดวยการสรางความรู และการเห็นความสําคัญตอ IoT  ระดมความคดิ 
A2) เปดโอกาสใหนักเรียนกําหนดปญหาดวยตนเอง โดยศึกษา

ปญหาจากสภาพจริง โดยใชวิธีการเก็บขอมูลอยางหลากหลาย  
 ระดมความคดิ 
 แนวคิด ทฤษฎ ี

A3) มีการใชคําถามเพื่อชวยในการสํารวจปญหาทั้งจากนักเรียน
และผูที่มีสวนเกี่ยวของอื่น ๆ  

 ระดมความคดิ 
 แนวคิด ทฤษฎ ี

A4) ใชแนวคิดของประสบการณผูใช (User Experience) เปนแนว
ชวยในการวิเคราะหปญหาไดงายและชัดเจนขึ้น 

 แนวคิด ทฤษฎ ี

A5) ใชเทคนิคการวิเคราะห WHY-WHY ในการหาสาเหตุและราก
ของปญหา  

 แนวคิด ทฤษฎ ี

A6) เนนการใช เทคโนโลยีและ IOT ในการแกปญหา โดยใช
กระบวนการกลุม รวมถึงการมีสวนรวมจากผูมีสวนเกี่ยวของ  

 แนวคิด ทฤษฎ ี
 ระดมความคดิ 

A7) เปดโอกาสใหนักเร ียนไดแลกเปลี ่ยนปญหา แนวทางการ
แกปญหา 

 ระดมความคดิ 

B) เขียนผังงานการ
ทํางาน 

B1) เชื่อมโยงประสบการณในชีวิตจริงของนักเรียนเขาสูสัญลกัษณ 
ใหเขาใจและจดจําความหมาย  

 แนวคิด ทฤษฎ ี
 ระดมความคดิ 

 B2) ใชการสืบคนตัวอยาง การฝกวิเคราะหและอานผังงานจาก
ตัวอยาง 

 ระดมความคิด 

B3) วิเคราะหสถานการณของตนเองจากขั้นตอนที่ 1 เชื่อมโยงสูผัง
งาน 3 ประเภท แลวแลกเปลี ่ยนกันในชั ้นเรียนใหรวมกัน
ตรวจสอบความถูกตอง 

 แนวคิด ทฤษฎี 
 ระดมความคิด 

C) เขียนโปรแกรม 
ควบคุมการทาํงาน 

C1) สืบคนตัวอยางคําสั่งโปรแกรมจากอินเทอรเน็ต แลววิเคราะห  ระดมความคดิ 
C2) เชื่อมโยงผังงานกับการเขียนโปรแกรมอยางเปนลําดับ โดยแต

ละลําดับใหวิเคราะหและอธิบายความหมายระหวางบล็อก
คําสั่งในโปรแกรมกับคําสั่ง 

 แนวคิด ทฤษฎ ี
 ระดมความคดิ 

C3) ทดลองเขียนคําสั่งดวยการทํากิจกรรมแบบคูหรือแบบกลุมให
ชวยเหลือกัน ควบคูกับการทําแบบประเมิน 

 แนวคิด ทฤษฎ ี
 ระดมความคดิ 

C4) บันทึกความสําเร็จ/วิธีการที่ทําใหสําเร็จ และปญหา/วิธีการ
แกปญหา 

 ระดมความคดิ 

C5) เม ื ่อเข ียนโปรแกรมเสร ็จ ก อนนําค ําส ั ่ งเข าส ู อ ุปกรณ
อิเล็กทรอนิกส ใหสรุปคําสั่งที่เขียนบนกระดาษ แลวแลกเปลี่ยน
รวมกันในชั้นเรียนเพื่อตรวจสอบ 

 แนวคิด ทฤษฎ ี
 ระดมความคดิ 

D) สรางสิ่งประดิษฐ D1) ออกแบบสิ่งประดิษฐกอนลงมือประดิษฐ พรอมตรวจสอบความ
เปนไปได  

 ระดมความคดิ 

D2) ใหผูใชหรือผูที่มีสวนเกี่ยวของในการใชงานมีสวนรวมในการ
ออกแบบ รวมถึงประเมินความมีประโยชน ความเปนไปได 
อารมณความรูสึก 

 แนวคิด ทฤษฎ ี
 ระดมความคดิ 

D3) ใหประดิษฐผลงานควบคูกับการทําแบบประเมินตรวจสอบ
ขั้นตอนและคุณภาพของผลงานทั้งกอน ระหวาง และหลังใน
การประดิษฐ รวมถึงประเมินปญหาที ่เกิดขึ ้นและวิธ ีการ
แกปญหาที่นักเรียนไดลองทํา 

 ระดมความคดิ 

D4) บันทึกกระบวนการประดิษฐ ความสําเร็จ/วิธีการที่ทําใหสําเร็จ   ระดมความคดิ 

D5) แบงการทดลองออกเปน 2 รอบ ดังนี ้
(5.1) รอบที่ 1 ทดลองการทํางานของสิ่งประดิษฐในชั้นเรียน  
(5.2) รอบที่ 2 นําสิ่งประดิษฐไปทดสอบกับผูใชจริง  

 แนวคิด ทฤษฎ ี
 ระดมความคดิ 
 

D6) ออกแบบและปรับปรุงผลงานหลังการทดลอง รวมถึงพัฒนาให
สอดคลองกับขอมูลที่ไดจากผูใชมากขึ้น 

 แนวคิด ทฤษฎ ี
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ภาพ 2  
กระบวนการสรางตนแบบการจัดการเรยีนรูโคดดิ้งสูท่ีประยกุตใชแนวคิดสวนหนึ่งของรูปแบบการ
ออกแบบการเรียนการสอนของดิคและแครี หรือ Dick and Carey's instructional design 
model (Dick, Carey, & Carey, 2009) 
 

 

 

 

 

 

 

  

  
 
เมื่อนําแนวทางการสรางตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งฯ มาพิจารณาความคลายคลึง

และความแตกตาง เรียงลําดับ และจัดระบบ ปรากฏตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งทั้งหมด 4 
หนวยการเรียนรู แตละหนวยประกอบดวยเรื่องที่เรียนรูแตกตางกัน ทั้งนี้ ทีมวิจัยไดรวมกันตั้งชื่อ
เรื่องเพื่อความงายในการนําไปจัดการเรียนรูของครู  
 
ภาพ 3  
ชื่อหนวยการเรียนรูและเรือ่งในตนแบบการจัดการเรยีนรูโคดดิ้งระดับประถมศึกษา 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหผลการใชตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่มีตอการคิดเชิงระบบ
ของนักเรียนและความคิดเห็นของครูและนักเรียนท่ีมีตอตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง 
 ผลการใชตนแบบการจัดการเรียนรูโคดด้ิงท่ีมีตอการคิดเชิงระบบของนักเรียน 
 การวิเคราะหผลการใชตนแบบการจัดการเรียนรู โคดดิ้งที ่มีตอการคิดเชิงระบบดวย
แบบทดสอบการคิดเชิงระบบของนักเรียนกอน-หลังการใชตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง พบวา 
ภาพรวมนักเรียนมีการคิดเชิงระบบที่ดีขึ้นอยางชัดเจน มีพัฒนาการดานการคิดเชิงระบบดีขึ้น 
จากการวัดดวยแบบทดสอบที่มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน (โดยคาเฉลี่ยคะแนนการคิดเชิงระบบกอน
เรียนของนักเรียนเทากับ 5.83 และสวนเบี่ยงมาตรฐานเทากับ 1.67 และหลังเรียนมีคาเฉลี่ย
เทากับ 13.30 และสวนเบี่ยงมาตรฐานเทากับ 1.67) 
 นอกจากนี้นักเรียนสามารถสรางสรรคชิ้นงานที่สะทอนการทํางานดวยการคิดเชิงระบบ มี
กระบวนการวางแผนการทํางานตั้งแตการวเิคราะหปญหารอบตัว การออกแบบการแกปญหา และ
สรางตนแบบชิ้นงานในการแกปญหาในการดํารงชีวิต ความเปนอยู เรื่องรอบตัว ที่เกิดขึ้นในบาน 
โรงเรียน และชุมชน ดังตัวอยางผลงานในภาพท่ี 4 และ 5 
 

  
ภาพ 4 ตนแบบระบบดแูลไกแรกคลอด ภาพ 5 ตนแบบชิน้งานการเปดปดไฟอัตโนมัต ิ

 
ผลการวิเคราะหความคิดเห็นและประสบการณการใชตนแบบจัดการเรียนรูโคดด้ิง 

จําแนกการวิเคราะห 5 มิติ  
  1. บทบาท (role) พบวา ครูไดดําเนินการจัดการเรียนรูโคดดิ้งโดยแบงเปน 4 ขั้นตอนคือ 
1) การวิเคราะหปญหาและหาแนวทางแกไข 2) การเขียนผังงานการทํางาน 3) การเขียน
โปรแกรมควบคุมการทํางาน และ4) การสรางสิ่งประดิษฐ ตามแผนการที่ไดกําหนดไว ครูได
ดําเนินการเตรียมสอน จัดกิจกรรมอยางเปนขั้นตอน และมองเห็นผลลัพธที่เกิดขึ้นกับนักเรียน
อยางชัดเจน และนักเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางเต็มที่ สนุกกับกิจกรรม  

2. อารมณความรูสึก (emotion) พบวา ครูมีอารมณเชิงบวกตอตนแบบการจัดการ
เรียนรูโคดดิ้งที่ไดพัฒนาขึ้น รู สึกเหนื่อยกวาปกติเนื่องจากเปนการจัดการเรียนรูแบบ Active 
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Learning ที่นักเรียนจะเปนผูดําเนินกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง การควบคุมชั้นเรียนคอนขาง
ยาก และนักเรียนมีอารมณเชิงบวกกับกิจกรรม ช่ืนชอบ และมีความสุขในการทํากิจกรรม 

3. การรับรู (perception) พบวา ครูมีการรับรูในทิศทางเดียวกันวาการจัดการเรียนรู
โคดดิ้งดวยตนแบบที่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนากระบวนการคิดเชิงระบบของนักเรียน การใช
เทคโนโลยีในการออกแบบนวัตกรรม แตบางกิจกรรมเปนกิจกรรมที่นักเรียนเคยทํามาบางแลว 
หากมีการพัฒนาจากเดิม จะทาทายความสามารถของนักเรียนมากขึ ้น และนักเรียนรับรูถึง
ประโยชนของการสรางสรรคตนแบบนวตักรรมที่เกิดจากการคิดเชิงระบบของตนเอง จนไดออกมา
เปนชิ้นงาน  

4. เจตคติ (attitude) พบวา ครูมีเจตคติทางบวกคอนขางมากกับตนแบบการจัดการ
เรียนรูโคดดิ้ง เปนกิจกรรมที่แปลกใหม สนุกสนาน หากจัดกิจกรรมอยางตอเนื่องจะนําใหนักเรียน
ออกแบบนวัตกรรมที่สามารถนําไปใชไดจริงในชีวิตประจําวัน สวนนักเรียนมีเจตคติที่ดีในการจัด
กิจกรรมของตนแบบการเรียนรู สนุกที่ไดทํางานเปนทีม  

5. พฤติกรรม (behavior) พบวา พฤติกรรมครูสะทอนถึงความสนใจ และพยายาม
เรียนรูบางอยางที่ไมเคยไดทํามากอน เชน การสอนนักเรียนใหวิเคราะหปญหาโดยเชื่อมโยงกับ
ชีวิตจริง การเขียนโคดคําสั่งเพื่อสรางตนแบบนวัตกรรม ภาคภูมิใจในความสําเร็จของการจัดการ
เรียนรู และจะนําตนแบบการจัดการเรียนรูไปพัฒนาตอยอด สวนนักเรียนมีพฤติกรรมในหองเรียน 
มีสวนรวมในกิจกรรมทุกชั่วโมง  
 
อภิปรายผล 
 เปาหมายหลักของการวิจัยครั้งนี้คือการพัฒนาตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาเพื่อใหนักเรียนเกิดการคิดเชิงระบบที่เปนสิ่งสําคัญในยุคดิจิทัลที่มี
เทคโนโลยีมาเกี่ยวของ การทํางานดานตางๆ จําเปนตองอาศัยการคิดเชิงระบบ การออกแบบ
ตนแบบครั ้งนี ้ใชหลักการวิจัยประสบการณผู ใช ตนแบบที่ไดพัฒนารวมกับผู ใช (user) การ
กําหนดปญหา การกําหนดความคิดในการออกแบบ ไปจนถึงการทดลองใชตนแบบ เกิดจากผูใช 
(user) เปนสวนสําคัญ จากผลการวิจัยจะเห็นวาชวงแรกของการเก็บขอมูลครูยังไมมีความชัดเจน
ในการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง ทิศทางการจัดการเรียนรู และแนวนโยบายตางๆ สิ่งที่ครูตองการคือ
ใหภาครัฐสนับสนุน สรางความชัดเจน จัดพี่เลี้ยงคอยใหคําแนะนําในการจัดการเรียนรูโคดดิ้ง 
ขอมูลที่ไดจากการวิจัยประสบการณผูใช แสดงใหเห็นวาครูมีความสนใจและมีเจตคติที่ดีตอการ
จัดการเรียนรูโคดดิ้งใหกับนักเรียน ผลการใชตนแบบนักเรียนมีการคิดเชิงระบบที่ดีขึ้น สนุกกับ
กิจกรรม เนื่องจากเชื่อมโยงกับชีวิตและความสนใจของนักเรียน ตรงตามแนวทางจัดการเรียนรูที่
ทําใหนักเรียนสนใจจากสิ่งที่คุนเคย นักเรียนมองเห็นประโยชนที่เกิดขึ้นกับตนเอง ซึ่งทําใหการ
เรียนรูของนักเรียนสนุก และเราความสนใจ เกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี (Gardner, 1993) 
ตนแบบที่พัฒนาขึ้นนับวาเปนจุดเริ่มตน เปดมุมมองใหมใหกับครูในการใชเปนแนวทางการพัฒนา
กิจกรรมอื่น และสามารถสงเสริมการคิดเชิงระบบใหกับนักเรียนไดเปนอยางชัดเจน เห็นถึง
พัฒนาการของผูเรียน สะทอนใหเห็นวาหากครูมีกระบวนการจัดการเรียนรูเปนขั้นเปนตอนตาม
แนวทางโคดดิ้ง แบบตนแบบที่พัฒนาขึ้นจะสามารถชวยใหนักเรียนนําเสนอและประเมินกิจกรรม
หรือเหตุการณที่มีความซับซอน วิเคราะหจากปญหาที่เกิดขึ้นจริงรอบตัว ซึ่งสอดคลองกับขอบขาย



การพัฒนาตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งที่สงเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับประถมศึกษา:  
การประยุกตใชการวิจัยประสบการณผูใช 
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ตามแนวคิดของ Sweeney and Sterman (2000) ที่ระบุวาการพัฒนาการคิดเชิงระบบตองมี
กระบวนการทําความเขาใจพฤติกรรมของระบบที่เกิดขึ้น เชื่อมโยงไปยังการคนหาและการ
นําเสนอกระบวนการตอบรับทั้งในเชิงบวกและเชิงลบ ตั้งสมมติฐานเพื่อรองรับรูปแบบพฤติกรรม
ของระบบที่สังเกตได แลวนําไประบุความสัมพันธขององคประกอบในชวงระยะเวลาที่เปลี่ยนแปลง
ไป โดยคํานึงถึงการกระทําและผลกระทบที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลง มองเห็นความสัมพันธที่
เกิดขึ้น ไปจนรับรูและทาทายขอบเขตของแบบจําลองทางความคิด  
 ตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งจะถูกนําไปตอยอดและพัฒนาตอตามมิติการรับรูของ
ครูผูสอนที่มองเห็นถึงประโยชนที่เกิดขึ้นทั้งกับตนเองและนักเรียน บทบาทและพฤติกรรมของครูมี
ความชัดเจนมากขึน้ สะทอนใหเห็นวาหากผูสอนมีสวนรวมกับการออกแบบการเรียนรู การกําหนด
เปาหมาย และมีพี่เลี้ยงสนับสนุนครูจะมีความคิดริเริ่ม กลาที่จะนําเสนอรูปแบบการจดัการเรียนรู
ที่แตกตางจากเดิม มีความมั่นใจในการสรางสรรคการจัดการเรียนรูของตนเอง  
 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช 
  1.1 จากผลการวิจัยทําใหทราบวาความชัดเจนในเรื่องตางๆ ที่หนวยงานตนสังกัดได

กําหนดมา มีความสําคัญมากในการปฏิบัติตามแนวนโยบายใหบรรลุเปาหมายที่วางไว การมีพี่
เลี้ยง เพ่ือนครู หรือผูที่มีความรูความเชี่ยวชาญจะเปนผลดีตอการทํางานของครู 

 1.2 การนําตนแบบการจัดการเรียนรูโคดดิ้งครั้งนี้ไปใช ควรมีการวิเคราะหภูมิหลังของ
ผูเรียนกอน เนื่องจากกลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งมี
ความรู ความสามารถระดับหนึ่งเปนพื้นฐานการเรียนรูตางๆ ในกิจกรรมของตนแบบการจัดการ
เรียนรู เชน การเขียนโคด ความคุนเคยเรื่องเทคโนโลยี จึงทําใหการจัดการเรียนรูตามตนแบบครั้ง
นี้ ประสบกับปญหานอย และบรรจุตามเปาหมายของตนแบบที่กําหนดไว 
 1.3 ภาพเชิงนโยบาย หนวยงานตนสังกัด ผู บร ิหารสถานศึกษา ควรมีการสํารวจ
ประสบการณของครู เพื่อใหเขาใจบริบท ความตองการ ความถูกตองในแนวทางปฏิบัติ ทั้งนี้
เพ่ือใหการจัดการเรียนรูเปนประโยชนและมีประสิทธิภาพกับผูเรียนมากที่สุด 

2. ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 
2.1 ควรมีการพัฒนาตอยอดตนแบบการจัดการเรียนรูในโรงเรียนอื่นที่มีบริบทใกลเคียง

หรือแตกตางกัน นําไปศึกษาทดลองใชกับกลุมอื่นที่มีจํานวนมากขึ้น เพื่อใหตนแบบการจัดการ
เรียนรูดังกลาวสามารถสรุปอางอิงผลไดในวงกวาง และเหมาะสมกับบริบทอื่น 
 2.2 หนวยการเรียนรูจากตนแบบการเรียนรูที ่พัฒนาขึ้น มีจํานวน 4 หนวย เนื่องจาก
ขอจํากัดเรื่องกรอบเวลาการจัดการเรียนรู และการวิจัยกําหนดขอบเขตเพียงเรื่องเดียว การวิจัย
ครั ้งตอไปอาจจะทําเปนหนวยการเรียนรู ที ่เชื ่อมโยงกัน เพิ ่มหนวยการเรียนรู ใหมีมากขึ้น 
หลากหลาย และตอยอดผลงานนักเรียนจากตนแบบนวัตกรรมที่สรางขึ้น ไปสูการนําไปใชจริง  
 
กิตติกรรมประกาศ 
งานวิจัยนี้ไดรับทุนอุดหนุนการวิจัย จากคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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