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Abstract
	 The aims of this study were to 1) develop instructional media innovation from tablets with
microcontroller boards for computing science and 2) study satisfaction after used it. The target
groups consisted of 10 people in a lesson study team and 22 third-grade students in the first
semester of the academic year 2023 from small-sized public elementary school in Phitsanulok
Province. This study was a mixed-methods research. The research instruments , including 1) the
instructional media innovation from old tablets with microcontroller boards 2) a quality assessment
3) a performance assessment and 4) a satisfaction questionnaire. Data analysis involved the use
of statistics such as IOC, averages, standard deviations, frequency and tables to present the
gathered information.
	 The findings of the study showed that 1) The instructional media innovation is classified as
a semi-concrete medium in the form of Unplugged Coding, which receives data from the Arduino 
IDE program on an ESP8266 microcontroller board and displays it on an old tablet screen through
the App Inventor program, which can be installed in the form of an APK file. It is divided into two 
aspects: (1) Data transmission: it was found that 28 command cards transmitted data with 100.00 %
frequency, and (2) Usability: the media can be effectively used in all three activities with 100.00 %
effectiveness. The quality of the instructional media innovation achieved an IOC value greater
than 0.67 for all items. 2) The overall assessment of teachers’ satisfaction level is at the highest
level. It encompasses three aspects, namely: (1) the quality of teaching and instructional management
(X = 4.77, S.D. = 0.54) (2) the usability (X = 4.55, S.D. = 0.63) and (3) the design (X = 4.33, S.D. = 0.54),
respectively. 3) The overall assessment of students’ satisfaction level is at the highest level. It
encompasses three aspects, namely: (1) the quality of teaching and instructional management (X
= 4.70, S.D. = 0.52) (2) the usability (X = 4.61, S.D. = 0.61) and (3) the design (X = 4.50,S.D. = 0.66),
respectively.
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บทคัดย่อ
	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนานวัตกรรมส่ือการสอนจากแท็บเล็ตร่วมกับบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
เพื่อสอนรายวิชาวิทยาการค�ำนวณ และศึกษาความพึงพอใจภายหลังการใช้งานกลุ่มเป้าหมายคือ ทีมการศึกษาชั้นเรียน
จ�ำนวน 10 คน และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ�ำนวน 22 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กของรัฐแห่งหน่ึงในจังหวัดพิษณุโลก งานวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน เครื่องมือ
วจิยัประกอบด้วย 1) นวัตกรรมส่ือการสอน ฯ 2) แบบประเมินคุณภาพ 3) แบบประเมนิประสิทธิภาพ และ 4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่า IOC ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และน�ำเสนอข้อมูลใน
รูปแบบตาราง
	 ผลการวิจัยพบว่า 1) นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ จัดเป็นสื่อกึ่งรูปธรรมในรูปแบบ Unplugged Coding ที่รับข้อมูล
จากโปรแกรม Arduino IDE บนบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP8266 และแสดงผลบนหน้าจอแท็บเล็ตเก่าผ่าน
โปรแกรม App Inventor ซึ่งสามารถติดตั้งได้ในรูปแบบของไฟล์ APK แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 1. ด้านการส่งผ่านข้อมูล
พบว่าบัตรค�ำสั่งจ�ำนวน 28 บัตรค�ำสั่ง มีค่าร้อยละความถี่ในการส่งผ่านข้อมูล ร้อยละ 100.00 2. ด้านการใช้งาน
สามารถน�ำไปใช้งานได้จริง ท้ัง 3 กิจกรรม ร้อยละ 100.00 และคุณภาพนวัตกรรมส่ือการสอน ฯ มีค่า IOC มากกว่า
0.67 ทุกข้อ 2) ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของทีมการศึกษาชั้นเรียน โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด ประกอบด้วย 1. ด้านคุณภาพส�ำหรับการจัดการเรียนการสอน (X = 4.77, S.D. = 0.54) 2. ด้านการใช้งาน
(X = 4.55, S.D. = 0.63) และ 3. ด้านการออกแบบ (X = 4.33, S.D. = 0.54) ตามล�ำดับ 3) ผลการประเมินระดับ
ความพึงพอใจของนักเรียน โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดประกอบด้วย 1. ด้านคุณภาพส�ำหรับการจัด
การเรียนการสอน (X = 4.70, S.D. = 0.52) 2. ด้านการใช้งาน (X = 4.61, S.D. = 0.61) และ 3. ด้านการออกแบบ 
(X = 4.50, S.D. = 0.66) ตามล�ำดับ
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บทน�ำ
	 ประเทศไทยมีการจัดท�ำแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ รวมถึงแผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ฉบับท่ี 13 (พ.ศ. 2566 - 2570)
เพื่อให้สอดคล้องกับแผนการพัฒนาแรงงานฝีมือท่ัวไปสู่
แรงงานขั้นสูง (High-Skilled Labor) ตามความต้องการ
ของตลาดโลก (OECD, 2018) และให้ทดัเทยีมกับนานาประเทศ
อาทิ สหรัฐอเมริกา เอสโทเนีย จีน หรือญี่ปุ่น ซึ่งการพัฒนา
ดังกล่าวต้องให้ความส�ำคัญเป็นอย่างยิ่งกับการส่งเสริม
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ให้ความส�ำคัญกับการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ทางด้านเทคโนโลยี ดังน้ัน จึงเกิดเป็น
วาระเร่งด่วนของประเทศขึ้น และทุกโรงเรียนต้องส่งเสริม
รวมถึงให้ความส�ำคัญโดยรัฐบาลได้วางหลักการพื้นฐาน
4 ประการส�ำหรบัเตรยีมคนให้พร้อมในอนาคต (Gerdruang 
et al., 2017) ประกอบด้วย 1) การเรยีนรูเ้กีย่วกบัยคุดจิทิลั
(Digital Age Literacy) 2) การคิดสร้างสรรค์ (Inventive
Thinking) 3) การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ (Effective
Communication) และ 4) ผลิตภาพท่ีมีคุณภาพสูง
(High Productivity) จากองค์ประกอบหลักท้ัง 4 ด้าน
ที่ได้กล่าวไปในเบื้องต้นจึงเกิดเป็นนโยบายการพัฒนา
ทรพัยากรมนษุย์ของประเทศไทยในทุกระดบัผ่านกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนในโรงเรียนโดยใช้รายวิชาวิทยาการ
ค�ำนวณ (Computing Science) ซ่ึงเป็นรายวิชาใหม่
เริ่มใช้ในประเทศไทยเมื่อ พ.ศ. 2561 จัดอยู่ในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีเป้าหมายเพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถใน 3 ด้าน ประกอบด้วย
ด้านการคิดเชิงค�ำนวณ (Computational Thinking)
พืน้ฐานความรูด้้านเทคโนโลยดีจิทิลั (Digital Technology)
และพื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media and
Information Literacy) เพื่อใช้ส�ำหรับการพัฒนาก�ำลังคน
ของประเทศโดยเริ่มต้นในระดับโรงเรียนเพื่อให้ก้าวเข้าสู่
ยุคดิจิทัล มีความทัดเทียมนานาประเทศที่ได้ให้ความส�ำคัญ
กับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค�ำนวณ (Computational
Thinking Skill) ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-Solving
Skill) ทักษะการท�ำงานเป็นทีมและการสื่อสารกับเพื่อน
ร่วมทีม (Collaboration Skill) และทักษะในการใช้
เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Technology Skill)
ซึง่ส�ำคญัอย่างมากส�ำหรบัผูเ้รยีนในศตวรรษท่ี 21 (Ministry
of Education, 2017) โดยรายวิชาดังกล่าวถูกบรรจุให้
ท�ำการสอนต้ังแต่ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึงระดับ

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยให้ความส�ำคัญเป็นอย่างยิ่งกับ
การพฒันาทกัษะด้านการคดิเชงิค�ำนวณของผู้เรยีน (Students’
Computational Thinking) แบ่งเป็นระดบัชัน้ประถมศกึษา
ตอนต้นเน้นการใช้สื่อในรูปแบบกิจกรรม Unplugged
ระดับประถมศึกษาตอนปลายได้พัฒนาไปสู่การเขียน
โปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่ง (Block-Based Programming)
และระดบัมธัยมศกึษาทีเ่น้นการเขยีนโปรแกรมแบบข้อความ 
(Text-Based Programming) 
	 ในต่างประเทศ Lee (2020) ได้ท�ำการศึกษา
การประยุกต์ใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ราคาต�่ำส�ำหรับ
การจัดการเรียนการสอนผ่านการแก้ปัญหารายวชิาเทคโนโลยี
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเน้นเรื่องการออกแบบ
สิ่งประดิษฐ์เชิงวิศวกรรม Fülöp et al. (2022) ได้ท�ำการ
ศึกษาการพัฒนาการคิดเชิงค�ำนวณโดยการประยุกต์ใช้
ไมโครคอนโทรลเลอร์ผนวกกับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
(Object-Oriented Programming) Weerasin & 
Chaichan (2020) ได้ท�ำการศึกษาการพัฒนาบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ทางด้าน
วิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีจุดประสงค์เพื่อให้ผู้เรียน
มคีวามรูค้วามเข้าใจในการเขยีนโปรแกรมทีใ่ช้ในการควบคมุ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ ตามตัวอย่างข้างต้นจากการประยุกต์
ทั้งหมดผลการวิจัยพบว่าสามารถส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค�ำนวณ การแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรม สร้างแรงจูงใจ
และทศันคตทิีด่ต่ีอรายวชิาวทิยาการค�ำนวณได้เป็นอย่างมาก
     	 ในประเทศไทยจากการส�ำรวจ พ.ศ. 2566 มโีรงเรยีน
ขนาดเล็กจ�ำนวนมากถึง 7,969 โรง ซึ่งโรงเรียนขนาดเล็ก
คือ โรงเรียนที่มีจ�ำนวนนักเรียนน้อยกว่า 120 คนมีปัญหา
ที่ส�ำคัญหลายประการ ประกอบด้วย 1) งบประมาณ
ไม่เพียงพอส�ำหรับจัดการศึกษาให้มีคุณภาพและส่งผล
ต่อการขาดแคลนทรัพยากรทางการศึกษา 2) จ�ำนวนครู
ไม่ครบชั้นและไม่ครบตามกลุ่มสาระวิชาตามหลักสูตร
3) นักเรียนขาดโอกาสการเข้าถึงการใช้เทคโนโลยี และ
ประสบปัญหาการขาดแคลนเทคโนโลยี (Lack of Technology)
และ4) ครูขาดประสบการณ์ในการสอนและองค์ความรู้
ในการใช้เทคโนโลย ี(Lopundung, Usaho, & Siribanpitak,
2020) ดังนั้น โรงเรียนดังกล่าวจึงไม่สามารถจัดการเรียน
การสอนในรายวิชาวิทยาการค�ำนวณที่ให้ความส�ำคัญ
และส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีในโรงเรียนได้ โดยรูปแบบ
ของการใช้เทคโนโลยีดังที่ได้กล่าวข้างต้นมีความส�ำคัญ
ในทุกระดับชั้น โดยเริ่มตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น
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ซึ่งมีการแก้ปัญหาในโรงเรียนท่ีขาดแคลนโดยการใช้สื่อ
Unplugged ในรูปแบบของกระดาษหรือบอร์ดเกม
ทดแทนการใช้สื่อการสอนในรูปแบบโปรแกรมจ�ำลอง
(Simulators) เช่น Code.Org หรือ Scratch เป็นต้น
โดยจากงานวิจัยของ Celik (2022) พบว่า โปรแกรมจ�ำลอง
เป็นส่วนส�ำคัญในการพัฒนาการคิดเชิงนามธรรม กระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียนและช่วยลดภาระการเตรียมส่ือ
การสอนของครูโดยเฉพาะในระดับชั้นประถมศึกษา โดย
ตลอดที่ผ่านมารัฐบาลทุกสมัยได้ให้ความส�ำคัญกับการ
ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีอยู่อย่างต่อเนื่อง จากงานวิจัย
ของ Tubplee (2019) พบว่า ปีการศึกษา 2555 รัฐบาล
ได้มีโครงการ 1 คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตต่อ 1 นักเรียน
(One Tablet Per Child: OTPC) เป็นโครงการคอมพวิเตอร์
มือถือส�ำหรับนักเรียนตามนโยบายการเปิดประตูสู่การ
เรียนรู ้ของเด็กรุ ่นใหม่ให้ก้าวทันเทคโนโลยี เพื่อเร่ง
ยกระดับคุณภาพและการกระจายโอกาสทางการศึกษา
ให้ทัดเทียมกับนานาประเทศ โดยแจกแท็บเล็ตให้นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ท่ัวประเทศโดยใช้งบประมาณ
ที่สูง ซึ่งปัจจุบันโครงการดังกล่าวได้ปิดตัวลง และแท็บเล็ต
ได้กลายเป็นขยะอิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจากความล้าหลัง
รวมถึงสภาพปัญหาทางด้านซอฟต์แวร์ และฮาร์ดแวร์	
	 จากปัญหาท่ีได้กล่าวไปผู้วิจัยจึงต้องการศึกษา
และพัฒนาสื่อการสอน ฯ ในรูปแบบโปรแกรมจ�ำลอง
เพื่อใช้เป็นสื่อการสอน และส่งเสริมให้เกิดการใช้เทคโนโลยี
ขึน้ในโรงเรยีนขนาดเล็กหรอืโรงเรียนทีข่าดแคลนเทคโนโลยี
โดยการประยุกต์ใช้แท็บเล็ตเก่าร่วมกับบอร์ดไมโคร
คอนโทรลเลอร์ส�ำหรับการสอนรายวิชาวิทยาการค�ำนวณ
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช
2551 (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) (Ministry of Education,
2017) เพื่อส่งเสริมการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ทางด้าน
เทคโนโลยีให้สอดคล้องตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	 เพื่อพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนจากแท็บเล็ต
ร่วมกับบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อสอนรายวิชา
วิทยาการค�ำนวณ

	 2.	 เพ่ือประเมนิความพงึพอใจระดบัความพงึพอใจ
ของทมีการศกึษาชัน้เรยีน ทีเ่รยีนจากนวตักรรมสือ่การสอน
จากแท็บเล็ตร่วมกับบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
	 3.	 เพ่ือประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียน
ที่เรียนจากนวัตกรรมส่ือการสอนจากแท็บเล็ตร่วมกับ
บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์

กรอบแนวคิดการวิจัย
	 การแสดงความสัมพันธ์ของแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย
เพื่อสร้างนวัตกรรมส่ือการสอน ฯ มี 2 ขั้นตอน จาก
ภาพประกอบ 1 ประกอบด้วย 
	 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และสร้างแผนการจัด
การเรียนรู้จ�ำนวน 3 แผน ตามหน่วยการเรียนรู ้เรื่อง
การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ
และตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)
(Ministry of Education, 2017) โดยแผนการจัดการ
เรียนรู้ดังกล่าวต้องให้ความส�ำคัญกับการคิดเชิงค�ำนวณ
ของนักเรียน ประกอบด้วย 1) แบบล�ำดับขั้นตอน
2) แบบเหตุการณ์ และ 3) แบบเงื่อนไข 4) แบบวนซ�้ำ
(Brennan & Resnick, 2012) ร่วมกับการสอนผ่านการ
แก้ปัญหาแบบปลายเปิด (Open-ended) โดยใช้ทฤษฎี
กระบวนการศึกษาชั้นเรียนและวิธีการแบบเปิด (Thailand
Lesson Study and Open Approach: TLSOA) ของ
Inprasitha (2022) 
	 ข้ันตอนที่ 2 การศึกษา ออกแบบ และพัฒนา
นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้
ออกแบบไว้จากขั้นตอนที่ 1) ตามแนวคิดการออกแบบ
และการสร้างนวัตกรรมส่ือการสอน ฯ ของ Lee (2020)
และ Shanmugam, Yassin & Khalid (2019) จากน้ัน
ตรวจสอบหาคุณภาพ ประสิทธิภาพ และความพึงพอใจ
ของทีมการศึกษาชั้นเรียนและนักเรียนภายหลังการใช้งาน
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วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 งานวจัิยนีใ้ช้ระเบยีบวธิวีจิยัแบบผสมผสาน (Mixed -
Methods research) ได้แบ่งการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ
โดยมีรายละเอียดดังนี้
	 ระยะที่ 1	 การวิเคราะห์ปัญหาจากสภาพปัจจุบัน
และปัญหาด้านการคิดเชิงค�ำนวณของนักเรียนรายวิชา
วิทยาการค�ำนวณ โดยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative
Research) โดยมีขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัยดังนี้
	 	 1.	 กลุ่มเป้าหมาย ได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีรายละเอียดดังนี้
	 	 	 	 1.1	ทีมการศึกษาช้ันเรียน จ�ำนวน 10 ท่าน
ประกอบด้วย ผู้อ�ำนวยการ ผู้บริหาร และคณะครู โดย
แต่ละท่านได้รับหน้าที่การสอนในรายวิชา และระดับชั้น
ที่แตกต่างกันตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง 6
ของโรงเรียนขนาดเล็กแห่งหนึ่งในจังหวัดพิษณุโลก
ประจ�ำภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566  โดยทีมการศึกษา
ชั้นเรียนมีประสบการณ์เข้าร่วมโครงการพัฒนาศักยภาพ
ด้านการสอนรายวิชาวิทยาการค�ำนวณโดยใช้กระบวนการ
การศึกษาชั้นเรียนและวิธีการแบบเปิดโดยใช้กิจกรรม
แบบ Unplugged เพ่ือสอนรายวิชาวิทยาการค�ำนวณ
ผ่านการแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นระยะเวลา
มากกว่า 2 ปี  
	 	 2.	 เครื่องมือการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์
แบบมีโครงสร้างเก่ียวกับสภาพปัจจุบัน: การสอนรายวิชา
วิทยาการค�ำนวณโดยใช้กิจกรรมแบบ Unplugged โดย
ใช้วิธีการสอนแบบเปิดของ Inprasitha (2022) และ
การพัฒนาทักษะด้านการคิดเชิงค�ำนวณของนักเรียน

รายวิชาวิทยาการค�ำนวณตามกรอบแนวคิดของ Brennan
& Resnick (2012) 
	 	 3.	 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล โดย
การสัมภาษณ์และสนทนากลุ่ม (Focus Group) ร่วมกัน
ณ หอประชุมโรงเรียน ประกอบด้วย ทีมการศึกษาชั้นเรียน
และผู้เชี่ยวชาญภายในโครงการ โดยได้วิเคราะห์และ
จ�ำแนกประเภทของปัญหาออกเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วย
1) จ�ำนวนครูภายในโรงเรียนมีน้อยส่งผลต่อการเตรียม
สื่อการสอนแบบ Unplugged ทั้งของครูและของนักเรียน
ที่มีจ�ำนวนมาก 2) สื่อการสอนแบบเดิมกระตุ ้นความ
น่าสนใจของบทเรียนได้น้อย และ 3) ต้องการส่งเสริม
การคิดเชิงค�ำนวณของนักเรียนให้มากขึ้นเพื่อใช้เป็นพื้นฐาน
ส�ำคัญส�ำหรับการเขียนโปรแกรมในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 
	 ระยะที่ 2	 การศึกษาและพัฒนานวัตกรรมสื่อ
การสอน ฯ และการศึกษาความพึงพอใจภายหลังการใช้
นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ โดยใช้การวิจัยเชิงทดลอง
(Experimental Research) โดยมีขั้นตอนการด�ำเนินการ
วิจัยดังนี้
	 	 1.	 กลุ่มเป้าหมาย ได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจง โดยมีรายละเอียดดังนี้
	 	 	 	 1.1	ทีมการศึกษาช้ันเรียน จ�ำนวน 10 ท่าน
(กลุ่มเดียวกับระยะที่ 1) โดยยินยอมเข้าร่วมโครงการ
และให้ข้อมูล
	 	 	 	 1.2	นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
จ�ำนวน 22 คน ของโรงเรียนขนาดเล็กแห่งหนึ่งในจังหวัด
พิษณุโลก โดยยินยอมเข้าร่วมโครงการและให้ข้อมูลร่วมกับ
ได้รับการยินยอมจากผู้แทนโดยชอบธรรม โดยเหตุผล

ภาพประกอบ 1
กรอบแนวคิดในการวิจัย

- หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาการ
ค�ำนวณระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3
- การคดิเชงิค�ำนวณของนกัเรยีน
- กระบวนการศกึษาชัน้เรยีนและ
วิธีการแบบเปิด

นวตักรรมสือ่การสอนจากแท็บเลต็เก่า
ร่วมกับบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
ในการสอนรายวชิาวิทยาการค�ำนวณ

แนวคดิการออกแบบและการสร้างนวตักรรมสือ่การสอน ฯ
1) การประยกุต์ใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ส�ำหรบัการเรยีนการสอน
2) หลักของวิธกีารและระบบการเชือ่มต่ออุปกรณ์
3) ซอฟต์แวร์แสดงผลผ่านแพลตฟอร์มของอปุกรณ์เคลือ่นที่

คุณภาพและ
ประสิทธิภาพ

ความพึงพอใจของทีมการ
ศึกษาชั้นเรียนและนักเรียน
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ที่เลือกนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 เนื่องจาก
มีความเหมาะสมท้ังด้านระดับเน้ือหา ระดับการคิดเชิง
ค�ำนวณท่ีถูกบ่มเพาะมา และระดับพัฒนาการของผู้เรียน
ที่เริ่มเหมาะสมกับการฝึกใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส�ำหรับการ
ต่อยอดไปสู่ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งจะเริ่มมีการ
เขียนโปรแกรมผ่านข้อความโดยเน้นการใช้คอมพิวเตอร์
ต่อไป
	 	 2.	 เครื่องมือการวิจัยและการตรวจสอบ
คุณภาพ ประกอบด้วย 
	 	 	 	 1)	 นวัตกรรมสื่อการสอนฯ จัดเป็นส่ือ
กึง่รปูธรรม (Semi Concrete Aids) ในรปูแบบ Unplugged
Coding ที่รับข้อมูลจากโปรแกรม Arduino IDE บนบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP8266 และแสดงผลบนหน้าจอ
แท็บเล็ตเก่าผ่านโปรแกรม App inventor ซึ่งสามารถ
ติดตั้งได้ในรูปแบบของไฟล์ APK จ�ำนวน 3 ไฟล์ประจ�ำ
หน่วยการเรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม
รายวิชาวิทยาการค�ำนวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
ตรวจสอบคุณภาพโดยการใช้แบบประเมินคุณภาพ
นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ และแบบประเมินประสิทธิภาพ
ด้านการใช้งาน
	 	 	 	 2)	 แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมสื่อ
การสอน ฯ ส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญใช้ประเมินนวัตกรรม
สื่อการสอน ฯ โดยมีรายการประเมิน จ�ำนวน 10 ข้อย่อย
โดยประยกุต์ข้อค�ำถามของ Weerasin & Chaichan (2020)
ดังตาราง 1 จากน้ันส่งให้ผู ้เช่ียวชาญจ�ำนวน 3 ท่าน
ตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย (IOC) พบว่า ทุกข้อมีค่ามากกว่า

0.60 ขึ้นไป จึงมีความเหมาะสมและสามารถน�ำไปใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้
 	 	 	 	 3)	 แบบประเมินประสิทธิภาพใช้ประเมิน
การรับส่งผ่านข้อมูล และการใช้งานส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญ
ใช้ประเมินค่าความถี่ในการรับส่งผ่านข้อมูล และความ
ถูกต้องในการอ่านบัตรค�ำสั่ง จ�ำนวน 28 บัตรค�ำสั่ง จาก
3 กิจกรรม ในรูปแบบของตารางรายการตรวจสอบ
(Check List) โดยท�ำการตรวจสอบรายการละ 10 คร้ัง
โดยต้องมีความถูกต้องทั้ง 10 ครั้งจึงสามารถน�ำไปใช้งานได้
	 	 	 	 4)	 แบบสอบถามความพึงพอใจ ส�ำหรับ
ทีมการศึกษาชั้นเรียนและนักเรียนภายหลังการใช้งาน
โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วย ด้านการออกแบบ
มีข้อค�ำถามย่อย จ�ำนวน 3 ข้อ ด้านคุณภาพส�ำหรับการ
จัดการเรียนการสอน มีข้อค�ำถามย่อย จ�ำนวน 3 ข้อ และ
ด้านการใช้งาน มีข้อค�ำถามย่อย จ�ำนวน 4 ข้อ รวมทั้งสิ้น
10 ข้อย่อย ผู้วิจัยออกแบบวิธีการประเมินความพึงพอใจ
โดยประยุกต์ใช้มาตรวัดเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert rating
scales) โดยแบ่งระดับความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ โดย
เรียงจากระดับความพึงพอใจในระดับมากที่สุดจนถึง
น้อยท่ีสดุตามล�ำดบั จากนัน้ส่งให้ผูเ้ชีย่วชาญจ�ำนวน 5 ท่าน
ตรวจสอบค่า IOC พบว่า ทุกข้อมีค่ามากกว่า 0.75 ข้ึนไป
จึงมีความเหมาะสมและสามารถน�ำไปใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลได้
	 	 3.	 ขั้นตอนการศึกษา ออกแบบ และพัฒนา
นวัตกรรมส่ือการสอน ฯ จากภาพประกอบ 2 ผู้วิจัยได้
ประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดการประยุกต์ใช้บอร์ดไมโคร-
คอนโทรลเลอร์ส�ำหรับการจัดการเรียนการสอนของ
Lee (2020) โดยแบ่งเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี148 ปีที่ 35 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2567

ภาพประกอบ 2
ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ตามกรอบแนวคิดการประยุกต์ใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
ส�ำหรับจัดการเรียนการสอนของ Lee (2020) 

ขั้นที่ 1

ขั้นที่ 2

ขั้นที่ 3

ขั้นที่ 4

ขั้นที่ 5

ขั้นที่ 6

ขั้นการก�ำหนดหัวข้อ 
(Topic Selection)

ขั้นการส�ำรวจเพื่อน�ำไปใช้ 
(Exploration of Implementation Methods)

ขั้นการทดลอง 
(Experimentation)

ขั้นกระบวนการผลิตและเรียนรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์
(Production of Teaching and Learning Materials)

ขั้นน�ำไปใช้ในชั้นเรียน 
(Implementing Lesson Plans)

ขั้นการปรับปรุง 
(Improvement)

				    3.1	ขั้นการก�ำหนดหัวข้อ ผู้วิจัยมีข้ันตอน
ดงัน้ี 1) วเิคราะห์แนวทางการพฒันานวตักรรมสือ่การสอน ฯ
จากแผนการจัดการเรียนรู้เดิมของผู้วิจัย โดยแผนการจัด
การเรียนรู้ดังกล่าวให้ความส�ำคัญกับการคิดเชิงค�ำนวณ
ของนักเรียน และท�ำการสอนตามแนวทางแบบเปิด โดย
ใช้กจิกรรมแบบ Unplugged จ�ำนวน 3 แผน ประกอบด้วย
บทที ่1, 2 และ 7 ในระดบัช้ันประถมศึกษาปีที ่3 2) เพิม่เตมิ
รายละเอียดขั้นตอนการใช้นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ตาม
แนวทางการสอนแบบเปิด 4 ขั้นตอน ที่ค�ำนึงถึงการช่วย
พัฒนาการคิดเชิงค�ำนวณของนักเรียน และกระตุ้นความ
น่าสนใจของบทเรียนให้เพิ่มมากยิ่งข้ึน และ 3) ส่งแผนการ
จัดการเรียนรู้ทั้ง 3 แผน ให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอน
ผ่านการแก้ปัญหา จ�ำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม

ความถูกต้อง และความสมบูรณ์ พบว่ามีความเหมาะสม
และสามารถน�ำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้
		   		 3.2	ขั้นการส�ำรวจเพื่อน�ำไปใช้ ผู้วิจัยมี
ขัน้ตอนดงันี ้1) ศกึษาประเภท และคณุสมบตัขิองแทบ็เลต็เก่า
พบว่า เป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 4.0.3 ใช้หน่วย
ประมวลผล 1.2 GHz, RAM 512 MB, พื้นที่จัดเก็บข้อมูล
ภายใน 8 GB สามารถเพิ่มเติมความจ�ำด้วยการ์ด microSD
สนับสนุนการเชื่อมต่อ Wifi และกล้องหน้า 2 ล้านพิกเซล
2) ศกึษาประเภท และคณุสมบตัขิองบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
ชนิดต่าง ๆ เพื่อความเหมาะสมกับการประยุกต์ใช้ร่วมกับ
แท็บเล็ตเก่า (Nam, 2018) ประกอบด้วย Arduino,
Raspberry Pi, Intel Galileo และ Beagle Bone จาก
การศึกษาพบว่า บอร์ด Arduino เหมาะสมกับการใช้งาน
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กับแท็บเล็ตเก่ามากท่ีสุดเน่ืองจากมีความสามารถขยาย
ระบบงานของซอฟต์แวร์ (Expandability) อยู่ในเกณฑ์ที่ด ี
ราคาไม่แพง และง่ายต่อการศึกษา และ 3) ศึกษาประเภท
และคุณสมบัติของอุปกรณ์ต่อพ่วง ประกอบด้วย 3.1) บัตร
RFID โดยมีความหนา 0.8 มิลลิเมตร และใช้ส่งคล่ืนความถ่ี
ย่าน 13.56 Mhz. 3.2) เครื่องอ่านบัตร RFID ท�ำหน้าที่
รับข้อมูลที่ได้จากบัตร RFID โดยแปลค่าข้อมูลจากนั้น
ส่งต่อไปยังไมโครคอนโทรลเลอร์เพื่อประมวลผลโดยใช้
คลื่นวิทยุในลักษณะกระแส  AC ผ่านเสาอากาศที่อยู่ใน
บัตร RFID และ 3.3) เครื่องจ่ายไฟ โดยใช้ถ่านไฟฉาย
ขนาด AAA (10.5×44.5 ม.ม.) จ�ำนวน 4 ก้อน 
			   	 3.3	ขั้นการทดลอง ผู้วิจัยมีข้ันตอนดังนี้
1) ศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ
นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ให้มีความสอดคล้องกับหน่วย
การเรียนรู้ และจุดประสงค์ของบทเรียนที่เน้นการสอน
ผ่านการแก้ปัญหาโดยใช้กิจกรรมแบบ Unplugged โดย
ในรายละเอียดของบทเรียนจะเก่ียวข้องกับการใช้บัตร
ค�ำสัง่ส�ำหรบัการควบคมุการท�ำงานของตวัละคร ประกอบด้วย
เนือ้หาเกีย่วกบัการด�ำเนนิการของโปรแกรม เช่น (เดนิหน้า,
ถอยหลัง, เลี้ยวซ้าย, เลี้ยวขวา, ท�ำซ�้ำ, เก็บวัตถุ) เป็นต้น 
2) ศึกษาและแก้ไขโค้ดโดยใช้โปรแกรม Arduino IDE
3) ศึกษาและแก้ไขโค้ดโปรแกรม App inventor Blocks
editors และ 4) ทดลองเช่ือมต่ออุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ
เข้าด้วยกันพร้อมกับตรวจสอบข้อผิดพลาดหากพบ
เร่งด�ำเนินการแก้ไข

				    3.4	ขั้นกระบวนการผลิตและเรียนรู้เกี่ยว
กบัอปุกรณ์ ผูว้จิยัมขีัน้ตอนดงัน้ี 1) ออกแบบระบบการท�ำงาน
ของนวัตกรรมส่ือการสอน ฯ ในส่วนการสร้างชุดอ่าน
บัตรค�ำส่ัง ประกอบด้วยการใช้ RFID Module เป็นตัวรับ
และตัวส่งคลื่นวิทยุย่านความถี่ 13.56MHz โดยต่อวงจร
ร่วมกับ NodeMCU ESP8266 2) น�ำบัตรค�ำสั่งมาทดสอบ
ด้วยการน�ำมาวางใกล้ RFID Module เพื่อเก็บข้อมูล
จากนั้นจัดกลุ่มข้อมูลตัวเลขที่ได้เหมือนกันเพื่อสร้างเป็น
บัตรค�ำสั่ง โดยการตัดสติกเกอร์รูปภาพบัตรค�ำสั่งต่าง ๆ
โดยแยกเป็นชุด 3 กิจกรรม ได้แก่ ส้มต�ำหรรษา ปริศนา
ส้มต�ำ และหน้ากากอลเวง 3) เขียนโปรแกรมเพื่อรับข้อมูล
จากบัตรค�ำส่ังโดยใช้โปรแกรม Arduino IDE เพ่ือเก็บ
ตัวเลขและน�ำตัวเลขดังกล่าวแปลงเป็นตัวอักษรเพื่อ
เตรียมส่งข้อมูลผ่านระบบ wifi 4) เขียนโปรแกรมตรวจเช็ค
ตัวอักษรส�ำหรับการแสดงผลบนหน้าจอแท็บเล็ตเก่าโดยใช้
App inventor Blocks editors จ�ำนวน 3 กิจกรรม
ประกอบด้วย ส้มต�ำหรรษา ปริศนาส้มต�ำ และหน้ากาก
อลเวง 6) เขียนโปรแกรมเพื่อเช่ือมต่อการท�ำงานร่วมกัน
ของอุปกรณ์ทั้งหมด ประกอบด้วย แท็บเล็ตเก่า, RFID
Module Tag, Reader และ ESP8266 โดยใช้โปรแกรม
Arduino IDE และ App inventor Blocks editors
และ 7) เชื่อมต่อการท�ำงานร่วมกันของอุปกรณ์ต่อพ่วง
ทั้งหมดเป็นอันสมบูรณ์ แสดงดังภาพประกอบ 3 ดังนี้

ภาพประกอบ 3
นวัตกรรมสื่อการสอนจากแท็ตเล็ตเก่าร่วมกับบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์
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			   	 3.5	ขัน้น�ำไปใช้ในชัน้เรยีน ผู้วจิยัมีขัน้ตอน
ดังนี ้1) ผูวิ้จยัประยกุต์ใช้ค่า IOC และประเมนิประสทิธิภาพ
ในการรับส่งผ่านข้อมูล และด้านการใช้งานเพื่อตรวจสอบ
ความสอดคล้อง ความเหมาะสม และความถูกต้อง ของ
นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ โดยส่งให้ผู ้เชี่ยวชาญจ�ำนวน
3 ท่านประกอบด้วย ผูเ้ช่ียวชาญด้านการสอนผ่านการแก้ปัญหา
จ�ำนวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านฟิสิกส์อิเล็กทรอนิกส์
จ�ำนวน 1 ท่าน แสดงผลดงัตาราง 1 และ 2) สร้างนวตักรรม
สื่อการสอน ฯ คัดลอก (Copy) จากเครื่องต้นแบบจ�ำนวน

10 ชุด เพื่อใช้ด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลสัปดาห์ละ
1 ครั้ง รวม 3 สัปดาห์ ในคาบเรียนรายวิชาวิทยาการ
ค�ำนวณร่วมกับการสอนตามวิธีการแบบเปิดจ�ำนวน
4 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นน�ำเสนอสถานการณ์ปัญหา
ปลายเปิด ขัน้การเรยีนรูด้้วยตนเองของนกัเรยีน ขัน้อภปิราย
และเปรียบเทียบแนวคิดของนักเรียนร่วมกันทั้งช้ันเรียน
และขั้นการสรุปบทเรียนจากการเชื่อมโยงแนวคิดของ
นักเรียน แสดงดังภาพประกอบ 4 ดังนี้

				    3.6	ขั้นการปรับปรุง ผู้วิจัยเก็บรวบรวม
ข้อมูลเพ่ือประเมินผลความพึงพอใจภายหลังการใช้งาน
นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ของทีมการศึกษาชั้นเรียนและ
นักเรียน เพื่อน�ำผลการวิเคราะห์ข้อมูล และข้อเสนอแนะ
ไปใช้ส�ำหรับการปรับปรุงนวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ให้มี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น โดยใช้สถิติเชิงพรรณนาในการ
วเิคราะห์ข้อมลู ประกอบด้วย ค่าเฉลีย่ และค่าส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน จากนั้นแปลผลความหมาย

ผลการวิจัย
	 ผู้วิจัยแบ่งผลการวิจัยเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วย
ผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของนวัตกรรม
ส่ือการสอน ฯ และผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้
นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ของทีมการศึกษาชั้นเรียนและ
นักเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้
	 1.	 ผลการประเมนิคณุภาพและประสทิธภิาพของ
นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ
	 ผู ้วิจัยได้แบ่งผลการประเมินออกเป็น 3 ด้าน
ประกอบด้วย การประเมินคณุภาพ การประเมินประสทิธิภาพ
ในการรับส่งผ่านข้อมูล และการประเมินประสิทธิภาพ
ด้านการใช้งาน โดยมีรายละเอียดดังนี้

ภาพประกอบ 4
การน�ำนวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ไปใช้จริงในชั้นเรียนร่วมกับการสอนตามวิธีการแบบเปิด
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	 จากตาราง 1 พบว่า ค่า IOC เฉลี่ยมีค่า 0.93
และค่า IOC ของข้อค�ำถามทุกข้อมีค่ามากกว่า 0.67
และไม่มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสามารถแปลผลได้ว่าคุณภาพ
ของนวตักรรมสือ่การสอน ฯ มคีวามสอดคล้องกบัจุดประสงค์
ของการวิจัยสามารถน�ำไปใช้ได้ 
	 2.	 ผลการประเมนิประสทิธภิาพในการรบัส่งผ่าน
ข้อมูลและการใช้งานการประเมิน
	 ผู ้วิจัยใช้แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมสื่อ
การสอน ฯ ส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญใช้ประเมินนวัตกรรมสื่อ
การสอน ฯ โดยมีรายการประเมิน จ�ำนวน 10 ข้อย่อย
เพื่อประเมินประสิทธิภาพในด้านการรับส่งผ่านข้อมูล

และด้านการใช้งาน โดยผลการวิจัย แบ่งเป็น 2 ด้าน
ประกอบด้วย 1) ด้านการส่งผ่านข้อมูล พบว่าบัตรค�ำส่ัง
จ�ำนวน 28 บัตรค�ำส่ัง มีค่าร้อยละความถ่ีในการส่งผ่าน
ข้อมูล ร้อยละ 100.00 2) ด้านการใช้งาน สามารถน�ำไป
ใช้งานได้จริงทั้ง 3 กิจกรรม ร้อยละ 100.00
	 3.	 ผลการศกึษาความพึงพอใจของทีมการศกึษา
ชั้นเรียนต่อการใช้นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ
	 ภายหลังจากขั้นการสอนและสังเกตช้ันเรียน
ร่วมกันของทีมการศึกษาชั้นเรียนถึงการใช้นวัตกรรม
สื่อการสอน ฯ ตามกระบวนการศึกษาชั้นเรียนและวิธีการ
แบบเปิด สามารถสรุปผลได้ดังนี้

ตาราง 1 	
ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมสื่อการสอน ฯ

			   รายการประเมินความสอดคล้องเหมาะสม	 ค่า IOC เฉลี่ย	 แปลผล

	 1.	 มาตรฐาน ตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	 1.00	 มีความสอดคล้อง 
    		 พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)
	 2.	 ธรรมชาติของรายวิชาวิทยาการค�ำนวณ	 1.00	 มีความสอดคล้อง
	 3.	 ช่วงวัยของผู้เรียน	 	 1.00	 มีความสอดคล้อง
	 4.	 สภาพปัจจุบันของผู้เรียน	 	 1.00	 มีความสอดคล้อง
	 5.	 กระบวนการพัฒนาทักษะด้านการแก้ปัญหาของผู้เรียน	 0.67	 มีความสอดคล้อง
	 6.	 หน่วยการเรียนรู้ และจุดประสงค์ของบทเรียน	 1.00	 มีความสอดคล้อง
	 7.	 บริบทของสถานศึกษา	 	 1.00	 มีความสอดคล้อง
	 8.	 ความปลอดภัยระหว่างการใช้นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ	 1.00	 มีความสอดคล้อง
	 9.	 ความสนใจ และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดด้วยตนเอง	 0.67	 มีความสอดคล้อง
	 10.	 รูปแบบของนวัตกรรมสื่อการสอน ฯ	 1.00	 มีความสอดคล้อง

			   ภาพรวม	 0.93	 มีความสอดคล้อง

ตาราง 2 	
ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจและแปลผลของทีมการศึกษาชั้นเรียน

			   รายการประเมิน	 M	 S.D.	 แปลผล

	 1.	 ด้านการออกแบบ	 	 4.33	 0.54	 มาก
	 2.	 ด้านคุณภาพส�ำหรับการจัดการเรียนการสอน	 4.77	 0.42	 มากที่สุด
	 3.	 ด้านการใช้งาน	 	 4.55	 0.63	 มากที่สุด

			   ภาพรวม	 4.55	 0.53	 มากที่สุด
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	 จากตาราง 2 พบว่า ผลการศึกษาระดับความ
พึงพอใจของทีมการศึกษาชั้นเรียนโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.55 (0.53) ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด
ประกอบด้วย ด้านคุณภาพส�ำหรับการจัดการเรียนการสอน
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 (0.42) ความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด ด้านการใช้งานมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 (0.63)
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และด้านการออกแบบ

มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.33 (0.54) ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก
ตามล�ำดับ 
	 4.	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อการใช้นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ
	 ภายหลังจากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
นวัตกรรมส่ือการสอน ฯ ร่วมกับการสอนแบบเปิด
สามารถสรุปผลได้ดังนี้

	 จากตาราง 3 พบว่า ผลการศึกษาระดับความ
พึงพอใจของนักเรียนโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 
(0.53) ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ประกอบด้วย 
ด้านคุณภาพส�ำหรับการจัดการเรียนการสอนมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.70 (0.52) ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด
ด้านการใช้งานมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.61 (0.61) ความพงึพอใจ
อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ และด้านการออกแบบมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั
4.50 (0.66) ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ตามล�ำดับ 

อภิปรายผลการวิจัย
	 ผู้วิจัยแบ่งการอภิปรายผลออกเป็น 3 ประเด็น
ตามจุดประสงค์ของบทเรียนโดยมีรายละเอียด ดังนี้
	 1.	 การประยุกต์ใช้แท็บเล็ตเก่าร่วมกับบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ในรายวิชาวิทยาการค�ำนวณ
	 ผู้วิจัยได้ออกแบบนวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ให้เป็น
สื่อกึ่งรูปธรรมส�ำหรับใช้สอนรายวิชาวิทยาการค�ำนวณแบบ
Unplugged Coding โดยแสดงผลบนแอปพลิเคชันของ
แท็บเล็ตเก่าร่วมกับการใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ใน
ฐานะเครื่องอ่านบัตรค�ำส่ังโดยรับข้อมูล และส่งข้อมูล
ผ่านระบบ wifi และแสดงผลบนจอแท็บเล็ตเก่าโดยผู้วิจัย
ค�ำนึงลักษณะที่น่าใช้งาน ใช้งานง่าย มีเสียงพูด และค�ำนึง
ถึงจุดประสงค์ของบทเรียนที่ให้ความส�ำคัญเป็นอย่างยิ่ง

กับการส่งเสริมการคิดเชิงค�ำนวณของนักเรียนของ
Brennan & Resnick (2012) สอดคล้องกับ Nam
(2018) กล่าวว่า การเลือกใช้เทคโนโลยีส�ำหรับจัดการเรียน
การสอนส่ิงส�ำคัญอย่างยิ่งคือการออกแบบให้มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์ของบทเรียน อีกทั้งผู ้วิจัยได้
ออกแบบโดยค�ำนึงถึงความสัมพันธ์ตามกรอบแนวคิด
การออกแบบ และการสร้างนวัตกรรมส่ือการสอน ฯ
ของ Lee (2020) และ Shanmugam et al. (2019)
ร่วมด้วย เน่ืองจากกรอบแนวคิดดังกล่าวก่อให้เกิดการ
บูรณาการระหว่างการออกแบบ การประยุกต์ใช้อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ และหลักการของซอฟต์แวร์และระบบ
ปฏิบัติการต่าง ๆ เพื่อให้สอดคล้องกับเนื้อหาของบทเรียน
และวิธีการสอน ดังน้ันแอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจึง
เป็นส่วนส�ำคัญที่ช่วยส่งเสริมการคิดเชิงค�ำนวณของผู้เรียน
ได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ Seanboonsong (2023)
กล่าวว่าการใช้เทคโนโลยีในการสอนช่วยกระตุ้นการคิด
ส่งเสริมการเรียนรู้ และการอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน
อีกทั้งยังช่วยลดภาระการเตรียมสื่อการสอนของครูลงได้
เน่ืองจากส่ือการสอนถูกเคล่ือนย้ายให้อยู่ในรูปแบบของ
ไฟล์อิเล็กทรอนิกส์
	 2.	 ความพึงพอใจภายหลังการใช้งานนวัตกรรม
สื่อการสอน ฯ ของทีมการศึกษาชั้นเรียน

ตาราง 3	
ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจและแปลผลของนักเรียน

			   รายการประเมิน	 M	 S.D.	 แปลผล

	 1.	 ด้านการออกแบบ	 	 4.50	 0.66	 มาก
	 2.	 ด้านคุณภาพส�ำหรับการจัดการเรียนการสอน	 4.70	 0.52	 มากที่สุด
	 3.	 ด้านการใช้งาน	 	 4.61	 0.61	 มากที่สุด

			   ภาพรวม	 4.60	 0.53	 มากที่สุด
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จากผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของทีมการศึกษา
ชัน้เรยีน รายการประเมนิทีม่ค่ีาเฉลีย่สงูสดุ คอื ด้านคุณภาพ
ส�ำหรับการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากนวัตกรรม
สื่อการสอน ฯ ช่วยให้ผู้สอนมีแนวทางการจัดการเรียน
การสอนที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ที่ดีส�ำหรับผู้เรียน อีกทั้ง
การออกแบบระบบแก้ไขค�ำตอบได้ท�ำให้แต่ละกิจกรรม
ที่เป็นแบบสถานการณ์ปัญหาแบบปลายเปิดเพิ่มโอกาส
ในการลองผิด - ลองถูกของผู ้เรียนได้มากขึ้น รวมถึง
ระบบการตั้งรหัสผ่านก่อนรู้ค�ำตอบที่ถูกต้องช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการสื่อสาร และการยอมรับฟังแนวคิด
ของผู ้อื่น เนื่องจากการคิดท่ีหลากหลายของนักเรียน
ท�ำให้มีประเด็นการอภิปรายเพิ่มมากขึ้น ส่งผลให้นักเรียน
อยากที่จะตั้งค�ำถาม และสอบถามกลุ่มท่ีน�ำเสนอสอดคล้อง
กับ Inprasitha (2022) กล่าวว่า การเปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้ลงมือแก้ปัญหาด้วยตนเองหรือกับผู ้อื่นอย่างอิสระ
ส่งเสรมิให้เกิดการรบัฟัง การอภปิราย และการเปรยีบเทยีบ
แนวคิดของตนเองกับผู้อื่นเพิ่มมากขึ้น และนวัตกรรม
สื่อการสอน ฯ ช่วยพัฒนาการคิดเชิงนามธรรมได้ดีมากขึ้น
เนื่องจากผู้เรียนสามารถเข้าใจความหมายหรือนิยามของ
ค�ำศัพท์ในบทเรียนผ่านการเคลื่อนย้ายสื่อบนหน้าจอ
แท็บเล็ตเก่าซึ่งจัดเป็นสื่อกึ่งรูปธรรม
	 3.	 ความพึงพอใจภายหลังการใช้งานนวัตกรรม
สื่อการสอน ฯ ของนักเรียน
	 จากผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียน
รายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านคุณภาพส�ำหรับ
การจัดการเรียนการสอน เนื่องจากนวัตกรรมสื่อการสอน ฯ
ถูกสร้างให้ช่วยกระตุ้นความใฝ่รู้ และความสนใจของผู้เรียน
ส่งผลให้ผู้เรียนอยากที่จะค้นหาค�ำตอบ สอดคล้องกับ
Koocharoenpisal et al. (2023) พบว่า การสร้างสือ่การสอน
ต้องดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สนุกสนานและสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างอิสระ รวมถึงส่งเสริมทัศนคติที่ดีต่อรายวิชา
ที่ให้ความส�ำคัญกับการเขียนโปรแกรมสอดคล้องกับ 
Lee (2020) และ Fülöp et al. (2022) กล่าวว่า การประยุกต์
ใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ส�ำหรับการเรียนการสอนส่งเสริม

ทกัษะเชิงวศิวกรรมเกีย่วกบัการเขยีนโปรแกรม การแก้ปัญหา
และความใฝ่รู้ที่ดีของผู้เรียน

ข้อเสนอแนะ
	 1.	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้ 
	 ส�ำหรับบุคลากรทางการศึกษาการน�ำนวัตกรรม
สื่อการสอน ฯ ไปใช้ในชั้นเรียนควรใช้ในขั้นการเรียนรู้
ด้วยตนเองของนักเรียน โดยมีเงื่อนไขการน�ำไปใช้ คือ
ครูผู้สอนต้องให้ความส�ำคัญกับการแก้ปัญหาด้วยตนเอง
ของผู้เรียนโดยไม่เข้าไปแทรกแซงการคิดของนักเรียน
แต่ครูเป็นเพียงผู้อ�ำนวยความสะดวก
	 ส�ำหรับนักเรียนภายหลังการได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยนวัตกรรมส่ือการสอน ฯ แล้ว พบว่านักเรียน
เกิดความสนใจ สนุกสนาน และส่งเสริมทัศนคติที่ดีต่อ
รายวิชาวิทยาการค�ำนวณให้เพิ่มมากขึ้น แต่ถึงกระนั้น
ในบางกรณีนักเรียนยังประสบปัญหาด้านการใช้เทคโนโลยี
อยู่บ้าง ครูจึงต้องคอยช่วยเหลือปัญหาดังกล่าว
	 2.	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
	 นวัตกรรมสื่อการสอน ฯ ในงานวิจัยนี้เน้นใช้งาน
ในรายวิชาวิทยาการค�ำนวณเป็นส�ำคัญแต่ในรายวิชาอื่น
สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ
ตามความเหมาะสมในรายวิชาของตน เช่น รายวิชา
ภาษาไทย หรือวิชาภาษาอังกฤษ อาจประยุกต์ใช้เพื่อ
พัฒนาทักษะด้านการสื่อสาร (Communication Skills) 
เป็นต้น
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