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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาปัจจัยพยากรณ์ระบบและกลไกการเรียนรู ้ว ิชา
วิทยาการคำนวณแบบ CODING Model โดยใช้แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะ
แห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที ่ 21  โดยใช้กระบวนการของการวิจ ัยและพัฒนา 
ประชากรที่ใช้ศึกษา ได้แก่ ครูและบุคลากรทางการศึกษานักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 รวม
ทั้งสิ้น 80 คน แบบสอบถามการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ CODING Model เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 46 ข้อ มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เท่ากับ .97 และค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ .99 ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วนำมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปทาง
สถิติ เพื่อหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ และการวิเคราะห์ถดถอย
แบบพหแุบบเพิ่มหรือลดตัวแปรเป็นขั้น ๆ  

ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้วิชาวิทยาการ
คำนวณและระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณที่ส่งผลต่อทักษะแห่งอนาคตใหม่
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ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที ่ระดับ .01 โดยกิจกรรมการเรียนรู้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ วิชาวิทยาการคำนวณ และระบบและกลไก
การเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ สามารถร่วมกันทำนายได้ร้อยละ 52.20  

 

คำสำคัญ : กิจกรรมการเรียนรู้ / ระบบและกลไกการเรียนรู้ /     
     ทักษะแห่งอนาคตใหม่ในศตวรรษที่ 21 
 
Abstract 
  The purpose of this research was to study predictive factors, Systems and 
Learning Mechanisms in Computational Science with CODING Model by 
Connectivism Concept to Enhance the Skills of the New Generation of students in 
the 21st century, using the research and development process. The study 
population in included teachers and educational personnel. A total of 80 students 
in Mathayomsuksa 1-3 students were asked to use the mathematical science 
learning questionnaire, CODING Model, a 5-level estimation scale, 46 items, with 
content accuracy of .97 and confidence of .99. The data was collected and 
analyzed with a statistical package. To find the mean standard deviation 
correlation coefficient and incremental multiple regression analysis or reduce the 
variable in steps.  

The results showed that Learning activities based on the concept of 
Connectivism in Computational Science. And learning systems and mechanisms for 
computational science subjects had a statistically significant effect on students' 
future skills in the 21st century at the .01 by learning activities, learning activities 
based on the concept of Connectivism, computational science and systems and 
learning mechanisms for the course of computational science can predict 52.20% 
together with the forecast equation in raw score form Y=.29+1.64 (learning 
activities based on the concept of Connectivism in Computational Science) +.70  

. 

Keywords: Learning Activities / Learning Systems and Mechanisms /  
     Skills of The Future in the 21st Century. 
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บทนำ 
ศตวรรษที่ 21 ที่เป็นยุคแห่งความรู้ของสังคมโลก แต่การศึกษาไทยกลับมีช่องว่างเกดิขึ้น

คือ “เทคโนโลยีก้าวหน้าแต่การศึกษาย้ำอยู่กับที่” ดังจะเห็นได้จากคนไทยเริ่มที่จะเรียนรู้การใช้
เทคโนโลยีเพียงบางส่วน โดยนำไปใช้เกี่ยวกับเชิงบันเทิงสนุกสนานมากกว่า ดังปรากฏการณ์ของ
การศึกษาไทยเกี่ยวกับการแก้ปัญหาการเรียนรู้ช่วงโควิด 19 ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2563 จนถึงปจัจุบันทำ
ให้ครูไม่พร้อมกับการเรียนรู้ในระบบออนไลน์ ไม่มีสื่อการสอน วิธีการสอน แนวทางการเรียนรู้
สำหรับออนไลน์ไว้รองรับส่งผลต่อการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ให้ทันยุคอีกทั้งยังหลงติดอยู่กับสิ่ง
เดิมที่เคยใช้ในยุคเก่าส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ไม่เท่าทันกับสังคมโลก (สุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์, 
2560) สอดคล้องกับ Maytwin (2560) ที่เห็นว่า การเปลี่ยนแปลงในสังคมความรู้นั้น จะต้องให้
ความสำคัญต่อการใช้ความรู้และนวัตกรรมเข้ามาพัฒนาด้านการศึกษาอันมุ่งเน้นให้คนมีความรู้            
มีวิธีคิดคำนวณ มีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณญาณ ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ทักษะความร่วมมือ และทักษะความเป็นผู้นำ ตลอดจนทักษะด้านคอมพิวเตอร์ร่วมอยู่ด้วย อีกทั้ง
ควรมีการเรียนรู้ด้วยตนเองจากนอกห้องเรียนหากได้นำแนวทางการเรียนรู้ข้างต้นไปผนวกกับ
ความคิดเชิงสร้างสรรค์และจิตนาการแล้ว ย่อมจะนำไปสู่การเรียนรู ้รูปแบบใหม่ ที ่เรียกว่า 
“Metaverse”  
  การเรียนรู้เพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะแห่งอนาคตใหม่ขึ้นมา ผู้เรียนจึง
ต้องสร้างสรรค์ความคิดและจิตนาการให้ได้ ไม่ใช่เพียงแค่เรียนรู้จากการสร้างสถานการณ์สมมติใน
ห้องเรียนเท่านั้น แต่ควรหาแนวทางที่เหมาะสมโดยการออกแบบการเรียนรู้ในขณะเรียน ด้วยการ
จัดให้มีบริบท สถานการณ์ หรือสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง เพื่อให้เกิดการสั ่งสม
ประสบการณ์ใหม่ที ่สามารถนำมาวิพากษ์หาข้อเท็จจริงได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล โดยเรียกแนว
ทางการเรียนรู้นี้ว่า“กระบวนทัศน์ใหม่” สอดรับแนวคิดเชิงมโนทัศน์ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่ง 
วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และ อธิป จิตตฤกษ์ (2554) ได้กล่าวว่า การสร้างทักษะการเรียนรู้ที่เน้น
ผลลัพธ์อันเกิดกับผู้เรียนทั้งในด้านความรู้สาระวิชาหลัก และทักษะแห่งอนาคตใหม่จะช่วยให้
ผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมแบบหลากหลาย รวมถึงระบบการเรียนรู้ มาตรฐานและการประเมิน
หลักสูตร การเรียนการสอน การพัฒนาครู สภาพแวดล้อมที่เหมาะสม โดยครูผู้สอนต้องออกแบบ
การเรียนรู้และอำนวยความสะดวกแก่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการเรียนแบบลงมือปฏิบัติจริงจนเกิด
ทักษะและประสบการณ์แบบคงทนในตนเอง (วิจารณ์ พานิช, 2555) 

โรงเรียนวัดพิกุลเงิน สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนนทบุรี ถือเป็นโรงเรียนขนาดใหญ่ 
และมีเป้าประสงค์ที่ชัดเจนในการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องการส่งเสริมให้สถานศึกษา
มีแหล่งเรียนรู้ มีสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีและสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการพัฒนาผู้เรียน เพื่อให้
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สอดคล้องกับทักษะแห่งอนาคตใหม่ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21(ฝ่ายวิชาการโรงเรียนวัดพิกุลเงิน, 
2564)  ผู ้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์ครูผู ้สอนและนักเรียนที่ได้เรียนรู้โค้ดดิ้งและการสร้างสรรค์
นวัตกรรมของแต่ละชั้นเรียน จำนวน 18 คน ระหว่างเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2564 โดยพบว่า
ปัญหาที่เกิดขึ้นของผู้เรียน คือ 1) ผู้เรียนจะคอยรับเนื้อหาที่เรียนและการลงมือปฏิบัติจากครูผู้สอน
เพียงฝ่ายเดียว 2) เมื่อให้ประดิษฐ์ชิ้นงานพบว่าผลงานทีไ่ด้ออกมาจะทำตามแบบเลียนแบบ ขาดสิ่ง
แปลกใหม่ และ 3) การใช้จินตนาการสร้างสรรค์ที ่ไม่สามารถโยงความคิดไปสู่เป้าหมายอย่าง
ชัดเจนขาดแนวทางการเรียนรู้ จากปัญหาข้างต้นนี้แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนควรเพิ่มเติมในด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ ่งที่สำคัญที่ก่อให้เกิดนวัตกรรมและ
สิ่งประดิษฐ์ใหม่  

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ จึงมองหาแนวคิด
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้นำหลักแนวคิด ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ มาประยุกต์ใช้
เพื่อเชื ่อมโยงความคิดปัจจุบันไปเชื่อมกับอดีตแล้วเชื ่อมโยงสู่อนาคต ที่เรียกว่า “การก้าวไป
ข้างหน้า” (Feedforward) เพราะระบบเดิมเป็นการเรียนรู้แบบวนกลับซ้ำ  ๆ เรียกว่า “การ
ถ่ายทอด” แล้วนำมาพัฒนาควบคู่ไปด้วยแนวคิดในวิชาวิทยาการคำนวณ ที่เรียกว่า CODING              
จนให้เกิดทักษะแห่งอนาคตใหม่ ที่ประกอบด้วย 1) ทักษะชีวิต 2) ทักษะการเรียนรู้ และ 3) ทักษะ
เทคโนโลยีและอาชีพ ภายใต้กลไกการเรียนรู้ที่อาศัยแนวทางการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
จำแนกออกเป็น 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) สถานการณ์ปัญหา 2) เชื่อมโยง 3) สำรวจความถูก
ต้อง 4) การสร้างองค์ความรู้ 5) ประเมินผล และ 6) เผยแพร่ (Bloom, 1966; Jerome Bruner, 
1965; Novak and Gowin, 1980; Gagne, 1985 และ George Siemens, 2004) เพื่อให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วในแบบการเรียนรู้ยุคการศึกษาศตวรรษที่ 21 ต่อไป 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาปัจจัยพยากรณ์ระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING 
Model โดยใช้แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนใน
ศตวรรษที่ 21 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยครั ้งนี้เป็นการพัฒนาระบบและกลไกการเรียนรู้ว ิชาวิทยาการคำนวณแบบ 
CODING Model โดยใช้แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ของ
นักเรียนในศตวรรษที่ 21 โดยระเบียบวิธีวิจัยความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ (Causal Relationships)  
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรแบบเจาะจง ประกอบด้วย กลุ่มเป้าหมายที่ 1 คือ ครูและบุคลากรทางการ

ศึกษา ที่มีประสบการณ์สอนในวิชาวิทยาการเชิงคำนวณ  จำนวน 40 คน กลุ่มเป้าหมายที่ 2 คือ 
นักเรียนโรงเรียนวัดพิกุลเงิน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จำนวน 40 คน รวมทั้งสิ้น 80 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเองตามทฤษฎีการเรียนรู้ (Guilford,1967) และแนวคิดการเรียนรู้แบบ
ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ (George Siemens, 2004) การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในการเรียนรู้แบบ
พัฒนาตนเอง และการเรียนรู้แบบชุมชนการเรียนรู้ (Maytwin, 2560) ร่วมกับแนวคิดการพัฒนา
ศักยภาพตามกระบวนการเรียนรู้ของ Bruner, J. S. (1966) เพื่อเสริมสร้างศักยภาพและสมรรถนะ
การเรียนรู้ในสิ่งที่ขาดให้แก่ผู้ เรียน และทักษะแห่งอนาคตใหม่ที่เกิดขึ้นจากทักษะแห่งศตวรรษที่ 
21 (World Economic Forum (WEF), 2016) มีลักษณะเป็นแบบสอบถามชนิดแบบประมาณค่า 
5 ระดับ จำนวน 46 ข้อ และตรวจสอบความเที่ยงตรงโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 15 ท่าน พบว่าค่า
ดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบสอบถามอยู่ที่ .86 และได้ค่าความเชื่อมั่น .99 โดยหาค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค และผู้วิจัยได้ทำการจัดเก็บข้อมูลจนครบตามกลุ่มเป้าหมายแล้ว
นำมาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรปัจจัยระบบและกลไกการเรียนรู้วิชา
วิทยาการคำนวณแบบ CODING Model และนำมาวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณแบบเพิ่มหรือ
ลดตัวแปรเป็นขั้นๆ เพื่อสร้างสมการพยากรณ์โดยดูจากหนักหนักความสำคัญของตัวแปรอิสระและ
สมาการพยากรณ์ โดยให้คะแนนตามระดับความสำคัญของปัจจัยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดทฤษฎีเชื ่อมโยงความรู้ วิชาวิทยาการคำนวณ และระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชา
วิทยาการคำนวณ ได้แก่ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545)  
 

เกณฑ์การพิจารณา วิธีการแปลผลเกณฑ์สมับูรณ์ 
สำคัญมากท่ีสุด  ให้คะแนนเป็น  5  4.51 – 5.00  หมายถึง  ปัจจัยนี้มีความสำคัญมากท่ีสุด 
สำคัญมาก ให้คะแนนเป็น  4 3.51 – 4.50  หมายถึง  ปัจจัยนี้มีความสำคัญมาก 
สำคัญปานกลาง ให้คะแนนเป็น  3 2.51 – 3.50  หมายถึง  ปัจจัยนี้มีความสำคัญปานกลาง 
สำคัญน้อย ให้คะแนนเป็น  2 1.51 – 2.50  หมายถึง  ปัจจัยนี้มีความสำคัญน้อย 
สำคัญน้อยที่สุด ให้คะแนนเป็น  1 1.00 – 1.50  หมายถึง  ปัจจัยนี้มีความสำคัญน้อยที่สุด 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ประกอบด้วย ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่ 1) กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้วิชาวิทยาการคำนวณ ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้สถานการณ์
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ปัญหา กิจกรรมการเรียนรู้เชื่อมโยง กิจกรรมการเรียนรู้สำรวจความถูกต้อง กิจกรรมการเรียนรู้
การสร้างองค์ความรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ประเมินผล และ กิจกรรมการเรียนรู้เผยแพร่ และ 2) 
ระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ ประกอบด้วย การมีจินตนาการสร้างสรรค์ 
(Creative Imagination) การค ิดอย ่างม ีจ ุดม ุ ่งหมาย (Objective Thinking) การร ู ้ เท ่าทัน
เทคโนโลยี (Digital Literacy) การกระตุ้นการเรียนรู้ ( Instigate Learning) การสร้างกระบวน
ทัศน์ใหม่ (New Paradigm)และ การพัฒนาทักษะในอนาคต (Grow Skills Future) ประกอบด้วย 
ทักษะการใช้ (เคร่ืองมือและเทคโนโลยี) ทักษะการแสวงหา (การค้นหาและการใช้งาน) ทักษะการ
ต่อยอดความรู้ (การให้ความรู้และการเรียนรู้) ทักษะการสื่อสาร (การสื่อสารและการรวมมือ)  
ทักษะการคิดจิตนาการ (การสร้างสรรค์และนวัตกรรม) และทักษะความปลอดภัย (การยืนยัน
ต ัวตนและสวัสด ิการ) ต ัวแปรตาม (Dependent Variable) ค ือ ท ักษะแห ่งอนาคตใหม่  
ประกอบด้วย ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และ
ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ  
 
ผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาปัจจัยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ว ิชา
วิทยาการคำนวณและระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ แบบ CODING Model 
เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ในศตวรรษที่ 21 
 

ตารางที่ 1  ระดับความสำคัญของปัจจัยที่มีผลต่อทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียน 
    ในศตวรรษที่ 21 

ระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 
แบบ CODING Model โดยใช้แนวคิด ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้  

เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ความสำคัญ 

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้  
วิชาวิทยาการคำนวณ 3.95 .37 มาก 
ระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ 3.93 .41 มาก 
   

จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระบบและกลไกการเรียนรู้
วิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING Model โดยใช้แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎี
เชื่อมโยงความรู้วิชาวิทยาการคำนวณ และระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ              
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มีความสำคัญอยู่ในระดับ มาก แสดงให้เห็นว่าปัจจัยทั้งสองด้านสามารถส่งผลให้เกิดทักษะแห่ง
อนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ได้ 

 

ตารางที่ 2  อิทธิพลตัวแปรองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ 
    วิชาวิทยาการคำนวณ และระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ  
    ที่ส่งผลต่อ ทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 

 
ตัวแปรองค์ประกอบ 

ระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวิทยาการ
คำนวณแบบ CODING Model โดยใช้แนวคิด
ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
แห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ 
วิชาวิทยาการคำนวณ 

.70** 

    1.2 กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง .67** 
    1.3 กิจกรรมการเรียนรู้แบบสำรวจความถูกต้อง .68** 
    1.4 กิจกรรมการเรียนรู้แบบการสร้างองค์ความรู้ .43** 
    1.5 กิจกรรมการเรียนรู้แบบประเมินผล .48** 
    1.6 กิจกรรมการเรียนรู้แบบเผยแพร่ .72** 
2. ระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ .59** 
    2.1 การมีจิตนาการสร้างสรรค ์ 
          (C-Creative Imagination) 

.33** 

    2.2 การคิดอย่างมีจุดมุ่งหมาย  
         (O-Objective Thinking) 

.44** 

    2.3 การรู้เท่าทันเทคโนโลยี (D-Digital Literacy) .42** 
    2.4 การกระตุ้นการเรียนรู้ (I-Instigate Learning) .46** 
    2.5 การสร้างกระบวนทัศน์ใหม่ (N-New Paradigm) .78** 

** P< .01 หมายถึง ค่าระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 
 

.  จากตารางที่ 2  พบว่า ปัจจัยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้                  
วิชาวิทยาการคำนวณ และระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ มีความสัมพันธ์
ทางบวกกับ ระบบและกลไกการเรียนรู ้ว ิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING Model อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 ภาพรวมความสัมพันธ์อยู่ในระดับ ปานกลาง โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ วิชาวิทยาการคำนวณ ที่องค์ประกอบมีความสัมพันธ์
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เรียงลำดับจากมากไปหาน้อยคือ กิจกรรมการเรียนรู้แบบสถานการณ์ปัญหา รองลงมาคือ กิจกรรม
การเรียนรู้แบบเผยแพร่ กิจกรรมการเรียนรู้แบบสำรวจความถูกต้อง และ กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
เชื่อมโยง ตามลำดับ ส่วนระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ ที่องค์ประกอบ                   
มีความสัมพันธ์เรียงลำดับจากมากไปหาน้อยคือ การสร้างกระบวนทัศน์ใหม่ (N-New Paradigm) 
รองลงมาคือ การกระต ุ ้นการเรี ยนร ู ้  ( I-Instigate Learning) การค ิดอย ่างม ีจ ุดม ุ ่งหมาย                        
(O-Objective Thinking) และการมีจิตนาการสร้างสรรค์ (C-Creative Imagination) ตามลำดับ  
 

ตารางที่ 3  ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบพหุคูณ (R)  จำแนกตามขั้นแบบเพิ่มลดตัวแปร 
 

ขั้นที ่ ตัวพยากรณ์ R R2 F 
1 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้วิชาวิทยาการคำนวณ .70 .49 73.47** 
2 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้  

วิชาวิทยาการคำนวณและระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการ
คำนวณ .72 .52 42.13** 

 R2change = 0.37   F change = 6.04** 
  **P<.01 หมายถึง ค่าระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 
 

  จากตารางที่ 3 พบว่า การพยากรณ์ระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณแบบ 
CODING Model ขั้นที่ 1 ใช้ตัวพยากรณ์ 1 ตัว คือกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด ทฤษฎีเชื่อมโยง
ความรู ้วิชาวิทยาการคำนวณ ขั้นที่ 2 เพิ่มตัวแปรอีก 1 ตัว คือ ระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชา
วิทยาการคำนวณ ซึ่งตัวแปรที่เข้ามาใหม่ในขั้นที่ 2 มีค่าอัตราส่วนเอฟของสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ 
(F change) เท่ากับ 6.04 มีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 มีค่าอัตราส่วนเอฟ (F) เท่ากับ 42.13 
และค่า VIF เท่ากับ 9.21 และ 9.21 ตามลำดับ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่าตัว
แปรทั้ง 2 ตัว สามารถร่วมกันพยากรณ์ได้จริง สามารถทำนายได้ร้อยละ 48.50 และ 52.20 
ตามลำดับ 
 

ตารางที่ 4  ค่าอัตราส่วนพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบ (b) ค่าอัตราส่วนพยากรณ์ในรูปคะแนน 
    มาตรฐาน (β)ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน  
 

ตัวพยากรณ์ b β S.E.b t 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้  
วิชาวิทยาการคำนวณ 

1.64 1.25 .31 5.24** 

ระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ .70 .59 .29 2.46** 
a = .31 R = .72 R2 = .52 F = 6.04** S.E.est =  ± .34 

  **P<.01 หมายถึง ค่าระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 
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 จากตารางที่ 4 พบว่า ค่าอัตราส่วนพยากรณ์ของตัวแปรที่ดีในระบบและกลไกการเรียนรู้
วิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING Model โดยใช้แนวคิด ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 จะมีอยู่ 2 ค่า คือ กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดทฤษฎีเชื ่อมโยงความรู้วิชาวิทยาการคำนวณ และระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชา
วิทยาการคำนวณ มีค่าเป็นบวก โดยมีค่าเท่ากับ 1.64 และ .70 ตามลำดับ โดยค่าความ
คลาดเคลื ่อนมาตรฐานของอัตราส่วนพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบมีค่าเท่ากับ .31 และ .2 9 
ตามลำดับ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานในการพยากรณ์มี
ค่าเท่ากับ ± .34 ทั้งค่าคงที่ (a) เท่ากับ .31 ตัวแปรทั้ง 2 ตัวร่วมกัน ส่วนการพยากรณ์มีค่าเท่ากับ 
.72 ได้สมการพยากรณ์รูปคะแนนดิบ Y=.31+1.64 (กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ วิชาวิทยาการ

คำนวณ) +.70(ระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ) และสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนมาตรฐาน Z= 
1.25(กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ วิชาวิทยาการคำนวณ) +.59 (ระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการ

คำนวณ)  
 

องค์ความรู้ใหม่ 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 1  ระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING Model  

  โดยใช้แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ 
  ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 
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การพัฒนาระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวทิยาการคำนวณแบบ CODING Model โดยใช้
แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21  
พบว่า การป้อนข้อมูล (Input) ได้แก่ จิตนาการสร้างสรรค์ และ คิดอย่างมีจิตมุ่งหมาย Process 
(กระบวนการเรียนรู้) ได้แก่ รู้เท่าทันเทคโนโลยี (การเรียนรู้) และ การกระตุ้นการเรียนรู้ (การรู้จัก
เรียน) ซึ่งกลไกการเรียนรู้จะต้องอาศัยหลักการเรียนรู้กับสิ่งที่เกิดขึ้น และการใช้สิ่งที่เรียนเพื่อทำ
ให้เกิดความรู้ใหม่ๆ ขึ้นตลอดเวลา และ Output (ผลผลิต) ได้แก่ กระบวนทัศน์ใหม่ ทำให้ผู้เรียน
เกิด “ความรู้” และเมื่อใดที่เราความรู้ไปใช้ ย่อมจะทำให้เกิดสิ่งที่ ตามคือ Outcome (ผลลัพธ์) 
ได้แก่ ทักษะแห่งอนาคตใหม่ จากระบบการเรียนรู้แบบนี้ส่งผลให้เกิดกลไกการเรียนรู้ในแบบ 
CODING ขึ ้น หากผู ้เรียนได้เรียนรู้  ๆ กับสิ ่งเดิม ๆ ย่อมจะเรียกระบบนี ้ว่า Feedback (การ
ถ่ายทอดความรู้) ผลที่ตามมาก็จะเกิด “ทักษะ และ ประสบการณ์” แต่หากผู้เรียนได้ทำการ 
“นำเอาผลลัพธ์” ที่เกิดขึ้นกลับมาเรียนรู้ใหม่ และป้อนข้อมูลใหม่ๆ เข้าไป ย่อมจะทำให้เกิดสิ่ง
ใหม่ๆ ตามมา ระบบการเรียนรู้ตามกระบวนการนี ้เรียกว่า Feed forward ทำให้ผู ้เรียนเกิด
ความคิดและนวัตกรรมใหม่ อันเป็นการทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะแห่งอนาคตใหม่ในศตวรรษที่ 21 

 
อภิปรายผล  
 1. ปัจจัยที ่ส่งผลต่อระบบและกลไกการเรียนรู ้วิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING 
Model โดยใช้แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนใน
ศตวรรษที ่ 21 ประกอบด้วย 1) กิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดทฤษฎีเชื ่อมโยงความรู ้วิชา
วิทยาการคำนวณ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้สถานการณ์ปัญหา กิจกรรมการเรียนรู้เชื ่อมโยง 
กิจกรรมการเรียนรู้สำรวจความถูกต้อง กิจกรรมการเรียนรู้การสร้างองค์ความรู้ กิจกรรมการเรียนรู้
ประเมินผล และ กิจกรรมการเรียนรู้เผยแพร่ และ 2) ระบบและกลไกการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการ
คำนวณ ได้แก่ การมีจินตนาการสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีจุดมุ่งหมาย การรู้เท่าทันเทคโนโลยี การ
กระตุ้นการเรียนรู้ การสร้างกระบวนทัศน์ใหม่ และ การพัฒนาทักษะในอนาคต ที่ประกอบด้วย 1) 
ทักษะชีวิต 2) ทักษะการเรียนรู้ และ 3) ทักษะเทคโนโลยีและอาชพี ภายใต้กลไกการเรียนรู้ที่อาศัย
แนวทางการพัฒนาการเรียนรู ้ด ้วยกิจกรรมจำแนกออกเป็น 6 ขั ้นตอน ประกอบด้วย 1 ) 
สถานการณ์ปัญหา 2) เชื่อมโยง 3) สำรวจความถูกต้อง 4) การสร้างองค์ความรู้ 5) ประเมินผล 6) 
เผยแพร่ และสอดคล้องตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ที่ว่าการจัดการเรียนรู้ให้
เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ที่ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้ระบบและกลไก
การเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING Model ครั้งนี้ได้ส่งผลให้เกิดสิ่งที่เรียกว่า “ทักษะ
แห่งอนาคตของนักเรียนในศตวรรษที่ 21” ได้อย่างแท้จริง 
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  2. ระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING Model โดยใช้แนวคิด
ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 พบว่า 
ผลการศึกษาทำให้ได้ระบบการเรียนรู ้ที ่เริ ่มจาก Input (การป้อนข้อมูล)เกี ่ยวกับจิตนาการ
สร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีจิตมุ่งหมาย ที่นำไปสู่ระบบ Process (กระบวนประมวลผล)ที่เกิดขั้น
จากกลไกการเรียนรู้ในลักษณะรู้เท่าทันเทคโนโลยี (การเรียนรู้) และ การกระตุ้นการเรียนรู้ (การ
รู้จักเรียน) จนทำให้เกิดผลผลิตในขั้นตอน Output (กระบวนทัศน์ใหม่) ซึ ่งทำให้ผู ้เรียนเกิด 
“ความรู้” ขึ ้นตามแนวคิดเดิม และเมื่อใดที ่เรานำความรู ้ไปใช้ย่อมจะทำให้เกิดสิ่งที่ตามคือ 
Outcome ที่เป็นผลลัพธ์ ได้แก่ ทักษะแห่งอนาคตใหม่ จากระบบการเรียนรู้แบบนี้ส่งผลให้เกิด
กลไกการเรียนรู้ในแบบ CODING ขึ้น ตามที่ Bednar, Cunnigham, Dufft, Pertt (1995) ที่ได้
กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เชื่อว่าความรู้
และการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ด้วยตนเองเป็นคนสร้างขึ้นมาด้วยการ ตีความหมายของสิ่งที่อยู่ในโลก
ความเป็นจริง ทั้งที่เป็นวัตถุหรือเหตุการณ์ที่อยู่บนฐานประสบการณ์และความรู้ ที่แต่ละบุคคลมีมา
ก่อนเข้าไปสร้างความหมายภายในจิตใจ รวมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบเชื่อมโยงของ  George 
Siemens (2004) Torrance (1962) และ Wallach and Kogan (1965) ที ่เห็นว่า หลักการ
เชื่อมโยงการเรียนรู้แบบพัฒนาตนเองและการเรียนรู้แบบเท่าทันในโลกแห่งดิจิทัลเทคโนโลยี อัน
เป็นการสร้างสรรค์ความคิดและจินตนาการแห่งการเรียนรู้ร่วมกับแนวคิดการพัฒนาศักยภาพแบบ
ความช่วยเหลือเกื้อกูลกัน การสร้างโอกาสทางการศึกษาเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ได้
อย่างรวดเร็วในแบบการเรียนรู้ยุคการศึกษาศตวรรษที่ 21 รวมทั้ง Peter E. Doolittle (2002) ที่
ได้เน้นกระบวนการโครงสร้างทางปัญญาของบุคคล และได้ให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ที่เป็นผล
ทางสังคมแห่งการเรียนรู้คือการจัดและรวบรวมกระบวนการต่างๆ ภายในเข้าเป็นระบบอย่าง
ต่อเนื่อง เป็นระเบียบและมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ตราบที่มีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม ตลอดจนต้องมีการปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมหรืออยู่ในภาวะสมดุลได้ในกลุ่ม 
รวมทั้ง Sternberg & William (1966) และ Hope Haartman (2002) ยังได้อธิบายถึงการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ว่าเป็นการนำเอาทฤษฎีการเรียนรู้
มาใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ และชุมชนแห่งการเรียนรู้ โดยใช้ความสามารถทำความเข้าใจ
เกี่ยวกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์มาจัดสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้เป็นการศึกษาแก่ผู้เรียน 
หรือกลุ่มผู้เรียนรู้ที่มีความเชื่อในเรื่องศักยภาพ แต่การเรียนรู้จะให้มีประสิทธิภาพประสิทธิผลนั้น 
จำเป็นต้องเพิ่มระบบและกลไกการเรียนรู้อีก 2 ขั้นตอน นั่นคือ การถ่ายทอดความรู้ และการต่อ
ยอดทางปัญญา เพราะการพัฒนาของสติปัญญาของมนุษย์เดิมมีอยู่ 4 ขั้นตอน คือ ขั้นความรู้ 
(Knowledge) ข ั ้นองค ์ความรู้  (Body of Knowledge) ข ั ้นท ักษะ  (Skills)  และข ั ้นป ัญญา 
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(Wisdom) ดังนั้น การเรียนรู้จำเป็นต้องสร้างกลไกพัฒนาทักษะปัญญานักประดิษฐ์ที่ดีเพื่อให้เกิด
จากการสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของผู้เรียนที่ผ่านพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงอัน
เนื่องมาจากผลที่เกิดจากการเรียนรู้ 3 ด้าน คือ (1) ด้านความรู้ (Knowledge) (2) ด้านทักษะหรือ
กระบวนการ (Skill Process) และ(3) ด้านความรู้สึก (Affective) (Bloom, 1966 และ ทิพย์วิมล 
วังแก้วหิรัญ, 2550)  
   
ข้อเสนอแนะ 
 เพื่อให้การพัฒนาระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING Model 
โดยใช้แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษที่ 
21มีประสิทธิภาพ และสามารถนำผลการศึกษาค้นคว้าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ ผู ้ว ิจัยจึงมี
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้ระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ
แบบ CODING Model ครูผู้สอนควรมีการเตรียมการให้พร้อมเพื่อให้เกิดปัญหาน้อยที่สุดในขณะ
ดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ และเพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
โดยการศึกษาความต้องการของกิจกรรมก่อน 
   2. ครูผู้สอนควรสร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียน มีการสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเองเพื่อให้
ผู้เรียนได้กล้าแสดงออก กล้าแสดงความคิดเห็น และพัฒนาได้เต็มตามศักยภาพของผู้เรียน 
      3. ครูผู้สอนควรมีการประสานงานกับผูป้กครอง และหน่วยงานที่เป็นสถานที่ทดลอง หรือ
ผู้ประกอบการต่างๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพระบบและกลไกการเรียนรู้ แบบ CODING Model 
ตลอดระยะเวลาในการเรียนรู้ 

ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการนำระบบและกลไกการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณแบบ CODING Model 

โดยใช้แนวคิดทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตใหม่ของนักเรียนในศตวรรษ
ที่ 21 ไปใช้กับวิชาอ่ืนๆ ที่มีความสอดคล้องกัน 
  2. ควรมีการนำระบบและกลไกการเรียนรู้ที่นอกเหนือจาก Active Learning เช่น การ
เรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบทวิภาค และการเรียนรู้แบบ PLC มาสร้าง กลไก การเรียนรู้
เพิ่มเติมเพื่อให้เกิดความหลากหลายทางการศึกษาของไทยให้เกิดทักษะแห่งอนาคตใหม่ 
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