
110 ปีที่ 12 ฉบบัที่ 4 กรกฎาคม-สงิหาคม 2566 Vol. 12 No.4 July - August 2023 
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บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อสร้างชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับ
สถานการณ์จริง เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2. เพื่อศึกษาความรู้
และความสามารถ หลังการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื ่อมโยงกับ
สถานการณ์จริง กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านใหม่หนองบัว อำเภอ
ไชยปราการ จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 1 ห้องเรียน 26 คน การเลือกตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือ
วิจัย ได้แก่ 1) ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง 2) แบบทดสอบวัดความรู้ 
3) รูบริคส์ประเมินความสามารถ และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ร้อยละ ฐานนิยม ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน สัมประสิทธิ์การแปรผัน ค่าสถิติทดสอบ t-test และ Z–test  

ผลการวิจัยพบว่า 1. สร้างชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง ชุดที่ 
1 Unplugged  ชุดที่ 2 Live worksheets และชุดที่ 3 code.org แต่ละชุดประกอบด้วย ชื่อชุด 
หัวข้อ คำชี้แจง จุดประสงค์ ใบความรู้ ใบกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ แบบตรวจสอบความรู้และ
ความสามารถ แบบเฉลยใบกิจกรรม กิจกรรมสำรอง หาประสิทธิภาพเชิงเหตุเชิงผลของชุด
กิจกรรมทั้ง 3 ชุด มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 2 . หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเขียน
โปรแกรม ทดสอบทางสถิติด้วย t-test  นักเรียนมีคะแนนความรู้เฉลี่ยสูงกว่าร้อยละ 60 ของ
คะแนนเต็ม และ Z – test นักเรียนมากกว่าร้อยละ 60 ของนักเรียนทั้งหมด มีความสามารถอยู่
ในระดับดีข้ึนไป อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
คำสำคัญ: ชุดกิจกรรม; การเขียนโปรแกรมเบื ้องต้น; กิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับ
สถานการณ์จริง; พหุวัฒนธรรม 
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Abstract 
Objectives of this research were 1. To create a combination of activity 

packs linked to real-world about basic programming science of grade 3 pupils and 
2. To study knowledge and ability after learning management using a combination 
of activities packs linked to real situations of grade 3 pupils. The sample used in 
this research was 1 classroom with 26 pupils in grade 3 at Ban Mai Nong Bua 
School Chai Prakan District, Chiang Mai Province, by cluster sampling. Research 
design was action research, and the research instruments were: 1) a combination 
of activity packs linked to real-world about basic programming computing science 
of grade 3 pupils, 2) achievement test of knowledge 3) rubrics for assessing a 
pupils’ ability. The data were analyzed with percentage, mode, mean, standard 
deviation, coefficient of variation, (One-sample test for mean) and Z-test (One 
sample test for proportion) statistics. 

The results showed that 1. A combination of activity packs linked to real-
world created contains activity; pack 1 Unplugged, activity pack 2 Live worksheets 
and activity pack 3 code.org. Each set contained activity set activity name and 
topics, explanations, objectives, learning activities, knowledge sheets, activity 
sheets, learning materials, knowledge and competency checklist, activity 
solutions, alternate activities, assessment. The rational approach of combination 
an activity packs was at the highest level. 2. After using a combination of activity 
packs linked to real-world about early programming, used as statistical test by t-
test of student's knowledge average score was higher than 60 % of the full score 
and Z – test of student's ability was more than 60 % of all pupils had proficient 
level up statistically significant level of 0.01. 
Keywords: Activity Packs; Early Programming; Combination of Activity Linked to  
Real-World; Multicultural 
 
บทนำ 

การศึกษาจำเป็นต้องมีการเปลี ่ยนแปลงเพื ่อให้เท่าทันกับการเปลี ่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี โดยได้มีการปรับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 ที่มุ่งหวังให้นักเรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อสามารถนำไปใช้
อธิบายแก้ไขปัญหา หรือสร้างสรรค์พัฒนางานในชีวิตจริงได้ การจัดการศึกษาที ่มุ ่งเน้นให้
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นักเรียนมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการได้กำหนดนโยบายเร่งด่วนเรื่องการ
เตรียมคนสู่ศตวรรษที่ 21 โดยจัดการศึกษาที่คำนึงถึงพหุปัญญาของนักเรียนรายบุคคล จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการคิดแบบมีเหตุผลและเป็นขั้นตอน  พร้อมทั้งพัฒนาครู 
ให้มีความชำนาญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาคอมพิวเตอร์  และต่อยอดด้วยการ
จัดการเรียนรู้ที่บูรณาการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์หรือ STEM และ
ภาษาต่างประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) โดยการพัฒนาผู้เรียนด้านเทคโนโลยีให้สามารถ
สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนอาจใช้การจัดการเรียนรู้ ที่ส่งเสริม
ผู้เรียน เช่น การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงาน การให้ผู้เรียนเผยแพร่สิ ่งที่เรียนรู้  
สร้างชิ้นงานที่เชื่อมโยงกับสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน สำหรับการสอนเรื่องการเขียนโปรแกรม 
ผู้เรียนที่เริ่มต้นเขียนโปรแกรมอาจไม่คุ้นเคยกับการแก้ปัญหาหรือการเขียนโปรแกรมต้องใช้เวลา
ในการค้นหาหรือแก้ไขข้อผิดพลาดในการทำงานของโปรแกรมซ้ำหลายครั้ง ผู้สอนจึงต้องสร้าง
สภาพแวดล้อมในชั้นเรียนให้เกิดการเรียนรู้ที่มีเป้าหมายร่วมกัน เคารพซึ่งกันและกัน ยอมรับได้
ว่าทุกคนสามารถเรียนรู้จากความผิดพลาดที่เกิดขึ้นได้ ควรฝึกให้ผู้เรี ยนเขียนโปรแกรมโดยทำ
ความเข้าใจกับข้อความที ่แสดงความผิดพลาดของโปรแกรมแนะนำเทคนิคการตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไขเมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือ ควรให้ผู้เรียนได้หาวิธีแก้ปัญหาด้วย
ตนเอง นอกจากนี้ผู้สอนสามารถพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้สูงขึ้น โดยให้ผู้เรียนศึกษาการ เขียน
โปรแกรมจากแหล่งเรียนรู้บนเว็บไซต์ด้วยตนเองเพ่ิมเติม  

การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ สิ่งหนึ่งที่ผู้สอนต้องคำนึงถึง คือบริบท
ของผู้เรียน บริบทที่แตกต่างกันหรือบริบทแบบพหุวัฒนธรรม หมายถึงผู้เรียนมีความหลากหลาย 
ทางเชื้อชาติ ศาสนา ภาษา วัฒนธรรม และความพร้อมด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มีความแตก 
ต่างกัน ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนแบบพหุวัฒนธรรม รายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้น ผู้สอนจำเป็นต้องใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายเหมาะสมสอดคล้อง 
กับสถานการณ์จริง เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้เท่าเทียมกัน โดยใช้กิจกรรมที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ จัด
กิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการได้ลงมือปฏิบัติจริง หรือกล่าวได้ว่าเป็นการปรับพ้ืนฐาน
เรื่องการเขียนโปรแกรมให้แก่ผู้เรียน และเชื่อมโยงเข้าสู่การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยสร้าง
สถานการณ์การเขียนโปรแกรมที่เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เป็นการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับ
ความรู้ใหม่ผ่านคอมพิวเตอร์ ก่อนที่จะเข้าสู่กระบวนการเขียนโปรแกรมบนเว็ปไซต์ เพื่อให้
ผู้เรียน เกิดการคิด สามารถแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ เกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 ต่อไป 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อสร้างชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง  เรื ่องการเขียน

โปรแกรมเบื้องต้น วิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
2. เพ่ือศึกษาความรู้และความสามารถ เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น หลังการจัดการ

เร ียนรู ้โดยใช้ช ุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื ่อมโยงกับสถานการณ์จริง ของนักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

รูปแบบของการวิจัย  
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ดำเนินการตามหลักการ 

Kemmis’s Model โดยมี 3 วงจร แต่ละวงจรมีเป้าหมาย ดังนี้  
วงจรที่ 1 ชุดที่ 1 Unplugged  เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้และความสามารถการเขียนโปร 

แกรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
วงจรที่ 2 ชุดที่ 2 Liveworksheets  เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้และความสามารถการเขียน

โปรแกรมบนใบงานออนไลน์ 
วงจรที่ 3 ชุดที ่ 3 code.org  เพื ่อให้ผู ้เรียนมีความรู ้และความสามารถการเขียน

โปรแกรมบนเว็ปไซต์ code.org 
การดำเนินการวิจัยแต่ละวงจร มีขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ดังนี้ (1) วางแผน (Plan) 

(2) ปฏิบัติตามแผน (Action) (3) สังเกตผลการปฏิบัติ (Observe) (4) สะท้อนความคิดผลการ
ปฏิบัติการ (Reflect) เมื ่อสิ ้นสุดการใช้ชุดกิจกรรมครบ 3 ชุด มีการประเมินความรู ้และ
ความสามารถ เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยใช้แบบแผน XO2 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ในโรงเรียนพหุวัฒนธรรม จำนวน 5 
โรงเรียน อำเภอไชยปราการ จังหวัดเชียงใหม่ ได้แก่ โรงเรียนสันติวนา โรงเรียนบ้านผาแดง  
โรงเรียนบ้านต้นโชค โรงเรียนบ้านปงวิทยาสรรค์ และโรงเรียนบ้านใหม่หนองบัว ห้องเรียน
ทั้งหมดจำนวน  8  ห้องเรียน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็น นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านใหม่หนองบัว อำเภอไชยปราการ จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 1 
ห้องเรียน จำนวน 26 คน โดยการเลือกตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) (พจนานุกรม
ศัพท์สถิติศาสตร์, 2561) ซึ่งเป็นการเลือกตัวอย่างแบบสุ่มกลุ่ม ทั้งห้องเรียนตามธรรมชาติ 
ประกอบด้วยนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อนคละกัน 
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 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง  เรื ่องการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น จำนวน 3 ชุด ประกอบด้วย ชุดที่ 1 กิจกรรม Unplugged จัดการเรียนรู้โดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ ชุดที่ 2 กิจกรรม Liveworksheets จัดการเรียนรู้โดยใช้ใบงานออนไลน์ และชุดที่ 
3 กิจกรรม code.org จัดการเรียนรู้บนเว็ปไซต์ www.code.org ใช้เวลาเรียน 9 ชั่วโมง โดย
ชั่วโมงที่ 10 ทำแบบทดสอบวัดความรู้ ประเมินความเหมาะสมทั้ง 3 ชุดโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 
3 ท่าน ตามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม 
ดังนี้ (รัตนะ บัวสนธ์, 2564) 
 4.50 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง เหมาะสมมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
 2. แบบทดสอบวัดความรู ้ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย สร้างทั ้งหมด 26 ข้ อนำ
แบบทดสอบวัดความรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาเพ่ือหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) คัดเลือกเหลือ 25 ข้อ ทุกข้อมีค่า IOC  0.67 หลังจากนั้นนำไป
ทดลองกับนักเรียนชั้น ป.3 ที่เคยเรียนเรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นมาแล้ว หาค่าอำนาจ
จำแนก ได้ค่า 0.45-0.82 และค่าความยาก ได้ค่า 0.38-0.78 คัดเลือกข้อที่ผ่านเกณฑ์จำนวน 20 
ข้อ หาค่าความเชื่อมั่น K.R.20 ได้ค่า 0.82 หลังจากนั้นนำไปใช้กับนักเรียนตัวอย่าง 
 3. รูบริคส์ประเมินความสามารถ โดยออกแบบเกณฑ์การให้คะแนนตามหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น ADCT นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา
เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่าทุกรายการประเมินมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 หลังจาก
นั้นนำไปทดลองใช้กับนักเรียนตัวอย่าง  
 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 1. เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยเป็นข้อมูล  
  1.1 ประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรม ฯ ตามแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
  1.2 ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล โดยหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง 
 2. เก็บข้อมูลจากนักเรียนกลุ่ม Try Out ในการทดลองใช้แบบทดสอบวัดความรู้ เพ่ือหา
ค่าอำนาจจำแนกความยากและความเชื่อม่ัน 
 3. ผู้วิจัยดำเนินการใช้ชุดกิจกรรม ฯ กับกลุ่มตัวอย่างโดยเก็บข้อมูล ดังนี้ 
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  3.1 เก็บข้อมูลตามรูปแบบวิจัยปฏิบัติการของ Kemmis’s Model เมื่อสิ้นสุดการใช้
ชุดกิจกรรมแต่ละชุดใช้แบบตรวจสอบความรู้และรูบริคส์ประเมินความสามารถของผู้เรียนจาก
ชิ้นงาน  
  3.2 เก็บข้อมูลตามแบบแผนการทดลอง X O2 ในชั่วโมงที่ 10 หลังใช้ชุดกิจกรรม
ครบ 3 ชุด ใช้แบบทดสอบวัดความรู้ แบบปรนัย จำนวน 20 ข้อ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม ฯ โดยใช้โปรแกรม Microsoft 
Excel หาค่าสถิติพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี ่ย (X̅) ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
สัมประสิทธิ์การแปรผัน (C.V.) ฐานนิยม และสถิติอนุมาน ได้แก่ t-test (One-sample test for 
mean) และ Z–test (One sample test for proportion)   
 
ผลการวิจัย 
 ผลการสร้างชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เรื่องการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น วิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีดังนี้ 
ตารางที่ 1 ผลการสร้างชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เรื่องการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น วิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ชุดกิจกรรม/หัวข้อกิจกรรม เทคนิคการจัดการเรียนรู ้ เวลา (ชั่วโมง) 
ชุดที่ 1 Unplugged 
- เรียนรู้หลักการเขียนโปรแกรม 
- จิ๊กซอว์ช่วยสอน 
- ช่วยบอกทางฉันที 
- วางแผนการเดินทาง 

- การเรียนรู ้ทิศทางจากสถานการณ์ตัวอย่างที่
เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน 
- การลำด ับข ั ้นตอนการเข ียนโปรแกรมตาม
หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ADCT รวมถึง
การตรวจสอบข้อ ผิดพลาด 
- การทำงานเป็นทีม  

4 

ชุดที่ 2 Liveworksheets 
- ไปทางไหนดีนะ 
- เราจะไปท่ีไหนกันนะ 
- ช่วยตรวจคำตอบหน่อยจ้า 

- เร ียนรู ้การวางแผนการเขียนโปรแกรมจาก
ต ัวอย ่างท ี ่ เช ื ่อมโยงก ับสถานการณ์ในช ีวิต 
ประจำวัน 
- เรียนรู้จุดสิ้นสุดของโปรแกรม  
- ตรวจสอบข้อผิดพลาดและแก้ไขข้อผิดพลาด 

3 

ชุดที่ 3 code.org 
- คอร์ส 3 บทที่ 2 เขาวงกต 
- คอร์ส 3 บทที่ 14 ผึ ้ง: การดี
บ๊ัก 

- การเข ียนโปรแกรม โดยใช ้หล ักการเข ียน
โปรแกรมเบื้องต้น ADCT 
- การตรวจสอบข้อผิดพลาด 
- การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาด 

2 

  
จากข้อมูลในตารางที่ 1 สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์

จริง เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มีจำนวน 3 ชุด ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 9 
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ชั่วโมง เทคนิคการจัดการเรียนรู้ที ่เน้นมีหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  A (Analysis the 
problem) D (Design a program) C (Coding) T (Testing and Debugging) การทำงานเป็น
ทีม และการใช้สถานการณ์ในชีวิตประจำวัน 

 
ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุเชิงผลของชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับ
สถานการณ์จริงเพ่ือพัฒนาความรู้และความสามารถการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 ท่าน 

ชุดกิจกรรม 
ระดับความเหมาะสม 

แปลผลค่าเฉลี่ย 
ค่าเฉลี่ยรวม S.D. 

ชุดที่ 1 Unplugged 4.57 0.48 มากที่สุด 
ชุดที่ 2 Liveworksheets 4.56 0.49 มากที่สุด 
ชุดที่ 3 Code.org 4.52 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.55 0.47 มากที่สุด 
  

จากข้อมูลในตารางที ่ 2 สรุปได้ว่า ผลการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุเชิงผลโดยการ
ประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงเพื่อพัฒนา
ความรู้และความสามารถการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในโรงเรียนพหุ
วัฒนธรรม ทั้ง 3 ชุด โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และทุก
ชุดมีค่าเฉลี ่ยรวมมากว่า 4.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) น้อยกว่า 0.50 แสดงว่า
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกัน 

 
ผลการศึกษาความรู้และความสามารถ เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น หลังการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ดังตารางที่ 3  
ตารางท่ี 3 ผลการหาค่าสถิติของคะแนนผลการเรียนรู้ด้านความรู้หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมแบบ
ผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ประเมิน คะแนนเต็ม คะแนนผ่านตามเกณฑ์ (X̅) S.D. t-test p-value 

ผลการเรียนรู ้ 20 12 16.31 2.71 8.11*** 9.22E-09 
*** ระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 
 จากข้อมูลในตารางที่ 3 สรุปได้ว่าการประเมินคะแนนความรู้หลังเรียนที่ได้จากแบบ 
ทดสอบวัดความรู้ ด้วยค่าสถิติ พบว่าคะแนนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 16.31 คะแนน ซึ่งสูงกว่า
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เกณฑ์ 4.31 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.71 เมื่อทดสอบคะแนนเฉลี่ยด้วยสถิติ t-test 
พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 
 
ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสัมประสิทธิ์ความแปรผัน  ของคะแนน
ความรู ้ระหว่างเรียนที ่ได้จากแบบตรวจสอบวัดความรู ้และความสามารถชุดกิจกรรมแบบ
ผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ชุดกิจกรรม คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 
(X̅) 

ส ่ วน เ บ ี ่ ย ง เบน
มาตรฐาน (S.D.) 

สัมประสิทธิ์ความ
แปรผัน (C.V.) 

ชุดที่ 1 Unplugged 10 8.85 1.41 1.98 
ชุดที่ 2 Liveworksheets 10 9.92 1.27 0.07 
ชุดที่ 3 Code.org 10 8.88 0.91 0.83 
สรุปผลการประเมินความรู้ระหว่างเรียน 9.22 1.20 0.94 

 จากข้อมูลตารางที่ 4 ผลการประเมินความรู้ระหว่างเรียน โดยรวมในทุกชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ พบว่า มีค่าเฉลี่ย (X̅) เท่ากับ 9.22 และเมื่อพิจารณาเป็นรายชุดกิจกรรมพบว่าทุกชุด
กิจกรรม มีค่าเฉลี่ย ระหว่าง  8.85 – 9.92  จากสัมประสิทธิ์ความแปรผัน แปลผลได้ว่า ชุดที่ 1 
กิจกรรมแบบ Unplugged มีสัมประสิทธิ์ความแปรผัน (1.98) มากที่สุด แสดงว่านักเรียนมี
ความรู ้แตกต่างกันมากกว่าชุดกิจกรรมอื ่น และชุดที ่ 2 กิจกรรมแบบ Liveworksheets มี
สัมประสิทธิ์ความแปรผัน (0.07) น้อยที่สุด แสดงว่านักเรียนมีความรู้ใกล้เคียงกันมากกว่าชุด
กิจกรรมอื่น 
 
ตารางท่ี 5 ผลการทดสอบค่าสัดส่วนด้านความสามารถการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นตามหลักการ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้น ADCT หลังจากเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับ
สถานการณ์จริง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ชุดที่ 

สรุปร้อยละเฉลี่ยระดับคุณภาพ
ตามหลักการเข ียนโปรแกรม
เบื้องต้น  

ร ้อยละของน ัก เร ียนระดับ
คุณภาพดีขึ้นไป 

Z-test p-value 

พอใช้ ดี ดีมาก ปฏิบัติจริง เกณฑ์กำหนด 
1. Unplugged 11.54 47.12 41.35 88.46 60 2.91*** 0.002 
2. Liveworksheets 11.54 33.65 54.81 88.46 60 2.91*** 0.002 
3. Code.org 11.54 50.48 37.98 88.46 60 2.91*** 0.002 
สรุป 11.54 43.59 44.87 88.46 60 2.91*** 0.002 

*** ระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 จากข้อมูลในตารางที่ 5 สรุปได้ว่า ความสามารถการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นระหว่างที่
ได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เรื่อง การ
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เขียนโปรแกรมเบื ้องต้น ในระดับดีขึ ้นไป พบว่า ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื ่อมโยงกับ
สถานการณ์จริง ทั้ง 3 ชุด มีร้อยละของนักเรียนที่ปฏิบัติจริงระดับดีขึ้นไป สูงกว่าร้อยละ 88.46 
และมีค่าทางสถิติเท่ากันทั้ง 3 ชุด เมื่อทดสอบค่าสัดส่วนโดยใช้สถิติ Z-test สรุปว่า ร้อยละของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความสามารถการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นตามหลักการ ADCT 
ระดับดีข้ึนไป มากกว่าร้อยละ 60 ตามเกณฑ์ที่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 จากข้อมูลตารางที่ 2-5 เป็นข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ 
สรุปได้ดังนี้ ด้านความรู้และความสามารถเรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นที่ผู้ศึกษาสังเกตและ
บันทึกระหว่างการใช้ชุดกิจกรรมพบว่า จากการเริ่มใช้ชุดกิจกรรมที่ 1 แบบ Unplugged ชั่วโมง
ที่ 1 พบว่านักเรียนมีความรู้แตกต่างกันบางคนไม่มีความรู้เกี่ยวกับสัญลักษณ์ ที่บอกทิศทาง เช่น 
ซ้าย ขวา เป็นต้น เมื่อจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมแบบ Unplugged ทั้ง 4 ชั่วโมง ที่สอนเรื่อง
สัญลักษณ์ทิศทาง เทคนิคการสอนให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เป็นการปรับพื้นฐานเรื่องการ
เขียนโปรแกรมให้กับนักเรียน เมื่อพบว่าผู้เรียนบางคนไม่มีความพร้อม ผู้ศึกษาได้จัดกิจกรรม
ช่วยเหลือโดยการทำกิจกรรมสำรอง พบว่านักเรียนเข้าใจทิศทางมากยิ่งขึ้น หลังจากนั้นได้ใชชุ้ด
กิจกรรมแบบ Liveworksheets สำหรับเชื่อมโยงความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมผ่านการใช้ใบ
งานออนไลน์ การสร้างชุดกิจกรรมโดยเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน พบว่า
นักเรียนเชื ่อมโยงความรู ้เดิมที ่มีกับเรื ่องการเขียนโปรแกรมได้ดีมาก การจัดการเรียนรู ้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้นักเรียนเขียนโปรแกรมบนเว็ปไซต์ code.org ตามกิจกรรมที่
กำหนดได้บรรลุผลสำเร็จ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการสร้างชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เรื่องการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น วิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างชุดกิจกรรมที่
เน้นการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  โดยเน้นที่องค์ความรู้ ทักษะ เพื่อใช้ในการดำรงชีวิตใน
สังคมแห่งความเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีที่รวดเร็วในปัจจุบัน และสร้างกิจกรรมการเรียนรู้
สอดคล้องกับสำนักงานศูนย์วิจัยและให้คำปรึกษาแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  (2564)  
ใช้หลักการในกิจกรรมมีชุดตารางคำสั่งและคำถามกระตุ้นการเรียนรู้ โดยองค์ประกอบของชุด
กิจกรรมได ้จากการส ังเคราะห ์องค ์ประกอบของช ุดกิจกรรมตามหลักการของท ิศนา  
แขมมณี (2554); กฤษมันต์ ว ัฒนาณรงค์ (2554) ; จิราภรณ์ อินทร์พรหม (2548) โดยมี
องค์ประกอบ ดังนี้ ชื่อชุดกิจกรรม หัวข้อกิจกรรม คำชี้แจง จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ ใบ
ความรู้ ใบกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ แบบตรวจสอบความรู้และความสามารถ แบบเฉลยใบกิจกรรม 
และกิจกรรมสำรองสำหรับนักเรียนที ่ทำกิจกรรมเสร็จก่อนคนอื่น นอกจากนี้การสร้างชุด
กิจกรรมได้คำนึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ.2542 
และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) การนำชุดกิจกรรมไปใช้ตามรูปแบบการวิจัยปฏิบัติการ (Action 
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Research) ตามหลักการ Kemmis’s Model สอดคล้องกับองอาจ นัยพัฒน์ (2554) ที่กล่าวว่า
ลักษณะสำคัญโดยสรุปการวิจัยปฏิบัติการพัฒนาขึ ้นมาจากฐานความเชื ่อสำคัญที ่ว่าการ
สร้างสรรค์และการใช้ความรู้เชิงปฏิบัติการเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาสิ่งใด ๆ ในชุมชนหรือสังคม
หนึ่ง ๆ บนพื้นฐานความเชื่อและหลักการเกี่ยวกับความเป็นประชาธิปไตย ฯลฯ และความ
กลมกลืนกับบริบททางวัฒนธรรมและสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ ด้วยเหตุผลนี ้การวิจัย
ปฏิบัติการอาจเลือกใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณที่เป็นแบบกึ่งการทดลอง หรือการวิจัยเชิงคุณภาพ 
ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณและได้สร้างสรรค์ และใช้ความรู้ในการ
สร้างชุดกิจกรรมที่สอดคล้องกับบริบทโรงเรียนพหุวัฒนธรรม โดยก่อนนำชุดกิจกรรมแบบ
ผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงไปใช้ได้หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญซึ่ง
สอดคล้องตามหลักการของรัตนะ บัวสนธ์ (2563) ; พิชญ์สินี ชมภูคำ (2565); พิสณุ ฟองศรี 
(2551) ที่เสนอให้มีการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมเชิงเหตุเชิงผลโดยการประเมินความ
เหมาะสมของนวัตกรรมการศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญ ก่อนที่จะนำไปใช้จริงเพื่อนวัตกรรมนั้นเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดตามเป้าหมาย ซึ่งชุดกิจกรรมทั้ง 3 ชุด ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ ยวชาญ 
พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับ เหมาะสมมากที่สุด สามารถนำไปใช้ได้กับกลุ่มตัวอย่าง และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของประภัสสร สำลี และ กิตติพงษ์ พุ่มพวง (2564) ที่พบว่า ผลการสร้าง
ชุดกิจกรรมภาพรวมมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก  
 2. ผลการศึกษาด้านความรู้ เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น หลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทั้ง 
3 ชุดกิจกรรม พบว่าผลการประเมินความรู้หลังการใช้ชุดกิจกรรมแต่ละชุด คะแนนเฉลี่ย ชุดที่ 1 
Unplugged เท่ากับ 8.85 ชุดที ่ 2 Liveworksheets เท่ากับ 9.92 และ ชุดที ่ 3 code.org 
เท่ากับ 8.88  สอดคล้องกับหลักการของสุคนธ์ สินธพานนท์ และจินตนา วีรเกียรติสุนทร (2556) 
กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เพ่ือมุ่งให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงความรู้ ความคิด ทักษะและประสบการณ์
ที่มีความหลากหลาย และสัมพันธ์กันเป็นองค์รวมเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้แจ้ง รู้จริง ในสิ่งที่
ศึกษามาสามารถนำไปใช้กับชีวิตจริงได้  และผลการวิจัยการประเมินคะแนนความรู้หลังเรียนที่
ได้จากแบบทดสอบวัดความรู ้ พบว่าคะแนนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 16.31 คะแนน ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.71 ค่าสัมประสิทธิ์การแปรผัน 7.34 เมื่อทดสอบคะแนนเฉลี่ยด้วยสถิติ  
t-test พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 แสดงได้ว่าการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง ส่งผล
ต่อความรู้ของผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของพิชญาภัค ทองม่วง (2565) ที่พบว่าหลังเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างแนวคิดคณิตศาสตร์ที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงร่วมกับ
การเรียนรู้ออนไลน์ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 3. ผลการศึกษาความสามารถ เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น หลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ตามหลักการเขียนโปรแกรม ADCT ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 การกำหนดและวิเคราะห์ปัญหา ขั้นที่ 
2 การออกแบบ ขั้นที่ 3 เขียนโปรแกรม ขั้นที่ 4 การทดสอบหรือตรวจสอบโปรแกรม โดย
ประเมินด้านความสามารถจากชิ้นงาน ใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ทำระหว่างการเรียนรู้ชุดกิจกรรม 
โดยสร้างแบบประเมินและเกณฑ์การประเมินความสามารถตามสภาพจริง โดยใช้เกณฑ์รูบริคส์ 
ตามหลักการของสมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2554) ที่กล่าวว่า การประเมินตามสภาพจริงเป็น
วิธีการประเมินที่ออกแบบมาเพื่อสะท้อนให้เห็นพฤติกรรมและทักษะที่จำเป็นของนักเรียนใน
สถานการณ์ที่เป็นจริง อาจใช้การสังเกต การบันทึก และการรวบรวมข้อมูลจากผลงานและ
วิธีการที่นักเรียนทำ ใช้เกณฑ์รูบริคส์เพื่ออธิบายความสัมฤทธิ์ผลของผู้เรียน โดยการวิจัยครั้งนี้
เมื่อนำชุดกิจกรรมที่ 1-3 ไปทดลองใช้กับนักเรียนตัวอย่างและประเมินตามเกณฑ์พบว่านักเรียน
มากกว่าร้อยละ 88.46 มีความสามารถ เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น อยู่ในระดับดีข้ึนไป โดย
ภาพรวมจากฐานนิยมมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี เมื่อทดสอบค่าสัดส่วนโดยใช้สถิติ Z-test 
พบว่าหลังใช้ชุดกิจกรรม ฯ นักเรียนมากกว่าร้อยละ 60 ของนักเรียนทั้งหมด มีความสามารถ
เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ระดับดีขึ ้นไป อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ร ะดับ 0.01 ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kim et al. (2013) เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ส่งผลให้นักเรียน
เข้าใจการคิดเชิงคำนวณมากขึ้น และงานวิจัยของวนิดา ประดับศรี (2565) เกี่ยวกับการใช้
แพลตฟอร์มออนไลน์ code.org แก้ปัญหาการขาดทักษะการใช้คอมพิวเตอร์พบว่านักเรียนมีการ
พัฒนาและมีความรู้ความเข้าใจมากยิ่งขึ้น  
 
องค์ความรู้จากการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงเพ่ือ

พัฒนาความรู้และความสามารถของนักเรียน 
 

การจัดการเรียนรู้ควบคู่ 
กับการวิจัย 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีกับนักเรียน 

พหุวัฒนธรรม 

การวิจยัปฏิบัติการกับ
นักเรียนพหุวัฒนธรรม 

 

ชุดกิจกรรม 
แบบผสมผสานเชื่อมโยงกบั
สถานการณจ์ริง เพื่อพัฒนา
ความรู้และความสามารถ 

การวิจัยปฏิบัติการ การจัดการเรียนรู้ 

บริบทของผู้เรียน 
พหุวัฒนธรรม 
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 สรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัยครั้งนี้ ได้ดังนี้ การจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต้อง
คำนึงถึงบริบทของผู้เรียน โดยเฉพาะผู้เรียนบริบทพหุวัฒนธรรมที่มีความแตกต่างกันด้านเชื้อ
ชาติ ศาสนา ภาษา ความแตกต่างเหล่านี้ส่งผลต่อความกังวลของผู้เรียน ดังนั้นการจัดการเรียนรู้
สำหรับผู้เรียนพหุวัฒนธรรมต้องลดความกังวลเรื่องความแตกต่างกัน โดยจัดการเรียนรู้ให้เท่า
เทียมกัน การร่วมมือกันแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษที่ 21 
มีความพร้อมกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะด้านเทคโนโลยี  

การนำเอาระเบียบวิธีวิจัยปฏิบัติการ ตามหลักการ Kemmis’s Model โดยมีวงจรการ
วิจัยที่ผู้วิจัยกำหนดเป้าหมายเพื่อการแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนอย่างชัดเจน แต่ละวงจรการ
วิจัยมีขั้นตอน 1) การวางแผน ตามชุดกิจกรรมฯ ที่ได้กำหนดไว้  2) ปฏิบัติตามแผน ผู้เรียนทำ
กิจกรรมในชุดกิจกรรมแต่ละชุด 3) สังเกตผลการปฏิบัติ จากพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่าง
จัดการเรียนรู้ และ 4) สะท้อนความคิดผลการปฏิบัติการ ประเมินผู ้เร ียน การปรับปรุง
ประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนการสอน ต้องมีการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญก่อนที่ผู ้วิจัยจะ
นำไปใช้ตามรูปแบบการวิจัย ในการวิจัยครั้งนี้นวัตกรรม ได้แก่ ชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน
เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เพื่อพัฒนาความรู้และความสามารถ เรื ่องการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในโรงเรียนพหุวัฒนธรรม มีประสิทธิภาพเชิงเหตุเชิง
ผลและเป็นรูปธรรมมีผลการวิจัยที่เกิดกับผู้เรียนตามวัตถุประสงค์การวิจัยเชิงประจักษ์ 

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะเพื่อการนำผลการวิจัยไปใช้ 

1.  ครูศึกษารายละเอียดของชุดกิจกรรมแต่ละชุดให้เข้าใจก่อนนำไปใช้จัดการเรียนรู้ 
2.  การจัดกิจกรรมครูให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจ 
3.  ครูศึกษาพิจารณาการนำเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล ให้เข้าใจก่อนจะนำไปใช้ 
4.  โรงเรียนที่มีบริบทต่างจากบริบทของการวิจัยนี้ สามารถนำไปปรับใช้ให้สอดคล้องได้ 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 1. วิจัยเกี่ยวกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงกับ 
ผู้เรียน ในระดับชั้นอื่นหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  
 2. วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรมแบบต่าง ๆ ให้มีความเหมะสมกับบริบทผู้เรียน 
 3. วิจัยการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมแบบผสมผสานเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง ผ่าน 
ระบบออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการจัดการศึกษาในยุคดิจิทัล 
 4. วิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) โดยครูผู้ 
สอนมีการใช้หลักการชุมชนการเรียนรู ้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: 
PLC) พัฒนาความสามารถในการคิดหรือทักษะในศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียน 
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