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งานวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาเพื่อศกึษาขอ้มลูเชิงลกึทางดา้นการเรียนการสอนโคด้ดิง้เพื่ออ

อกแบบและพัฒนาชุดคิทและเพื่อออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรม์ชุดการสอนโคด้ดิง้ส าหรบัเด็ก  9-12 ปี เป็น
การวิจยัแบบเชิงคณุภาพ กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนที่มีอายุ 9 -12 ปีที่ศกึษาอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและคณุครู
ที่สอนในรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีแบ่งออกเป็นกลุ่มสัมภาษณ์นักเรียนจ านวน  6 คน และคุณครู
จ านวน 6 คนภายใตก้รอบงานวิจยั Design Thinking เครื่องมือที่ใชใ้นการศึกษา คือ การสมัภาษณเ์ชิงลกึ   (In-
Depth Interview) จากวิเคราะหบ์ทสมัภาษณด์ว้ยเครื่องมอื Importance versus Satisfaction Framework เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคอีกทั้งการก าหนดการเสนอคุณค่าของผลิตภัณฑโ์ดยใชห้ลักของ  Value 
Proposition Canvas ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบคอรส์เรียนเพื่อใหต้อบโจทยผ์ูเ้รียนโดยใชห้ลกัทฤษฏีการสรา้งสรรคด์ว้ย
ปัญญา (Constructionism)  เพื่อใหน้กัเรียนเรียนรูด้ว้ยตวัเองอย่างมปีระสิทธิภาพประกอบไปดว้ยคอรส์ Coding 
Foundation Coding Intermediate Coding  Robotic และรวมถึงการออกแบบแพลตฟอรม์ตน้แบบอาทิเช่น 
การออกแบบแพลตฟอรม์ ขัน้ตอนการออกแบบชื่อ Roborobot ขัน้ตอนการออกแบบโลโก ้ขัน้ตอนการก าหนดชดุ
สี (Color System) ขัน้ตอนการออกแบบโครงรา่งดว้ยการวาดภาพ (Wire Frame) ขัน้ตอนการออกแบบโครงรา่ง
ดว้ยโปรแกรม (Wire Frame) ท าใหส้ามารถทดสอบกบักลุ่มลกูคา้จรงิและเห็นผลจรงิอีกทัง้ยงัสามารถออกแบบ
กลบัมาปรบัปรุงพฒันาผลิตภณัฑข์องเราเพื่อเขา้ใจกลุ่มลกูคา้ไดอ้ีกดว้ย 
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This qualitative research aims to study in-depth information about teaching coding for 

the design and development of study kits and to design and develop a coding teaching kit for 
children aged 9 to 12 years old. The samples included students aged 9 to 12 years old, who were 
studying in the Bangkok metropolitan area and teachers of science and technology. 
The samples were divided by the interviewers into two groups, with six students in one group and six 
teachers in another group, using the DesignThinking concept. The instrument used in this study was 
an in-depth interview based on interview analysis using the Importance versus Satisfaction 
Framework tools to meet consumer needs and to define product value propositions using the Value 
Proposition Canvas. The course was designed to meet the needs of the students by using the theory 
of constructionism to allow them to learn efficiently by themselves. The course included Coding 
Foundation, Coding Intermediate, Coding for Robotics,and the design of a prototype platform, 
including such as platform design,the Robotobot name design process, the Logo design process, 
the ColorSystem process, and the Wire Frame process. This makes it possible to test it with real 
customers and obtain real results, as well as being able to design and improve our products and 
understand customer groups accordingly. 
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บทที ่1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
อุตสาหกรรมของโลกชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ในปัจจุบันจะเปลี่ยนแปลงไปตาม  

ลกัษณะของยุคสมัยเวลาเปลี่ยนสังคมเปลี่ยนในทุก ๆ มิติโลกก าลังเผชิญการเปลี่ยนแปลงทาง  
เศรษฐกิจสังคมการเมืองการปกครองและความเป็นอยู่ของมนุษย์อย่างรวดเร็วเป็นเพราะ  
การขบั เคลื่อนสงัคมดว้ยเทคโนโลยีที่เขา้มามีส่วนร่วมอยู่ในทุกบริบทของสงัคมทั่วโลกผลกระทบ
ของการเปลี่ยนแปลงสังคมอย่างรวดเร็วอีกสิ่งหหนึ่งคือดา้นอุตสาหกรรมเวลานีไ้ดถ้ึงจุดเปลี่ยน  
ที่ส  าคญัและการเปลี่ยนแปลงอย่างกา้วกระโดดโดยถือไดว้่าเป็นยุคใหม่ของการเชื่อมต่อที่เรียกว่า
อุตสาหกรรมอุตสาหกรรมเริ่มต้นจากนโยบายอุตสาหกรรมแห่งชาติของประเทศเยอมันนี  
เมื่อปี ค.ศ. 2013 โดยจะขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีอัตโนมัติควบคู่ไปกับหุ่นยนต์อัจฉริยะและ  
การเชื่อมโยงกบัเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ ศรีนคร นนทนาคร (2558) การเปลี่ยนแปลงระบบ
โรงงานการผลิตแบบเดิม ๆ สู่ระบบ Digitalization manufacturer หรือ Smart Manufacturer โดย
ใชพ้ืน้ฐานจาก Cyber Physical Syste รว่มกบั Internet of Things (IoT) 

อีกทั้งการเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจที่ได้รบัผลกระทบจากบริบทสังคมที่ขับเคลื่อน
เทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว เศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีดิจิทัล และกิจการ
โทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.) กล่าวเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของโลกเก่ียวกับดา้นเศรษฐกิจ
ในปัจุบันไว้ว่า หากย้อนไปราคาหุ้นของ Kodak จากจุดสูงสุดเมื่อปี  1997 และตกลง 80%  
ในปี 2008 และประกาศลม้ละลายในปี 2013 ใชเ้วลา 15 ปี จากสงูสดุจนถึงจุดจบ หุน้ของ Nokia 
จากจุดสูงสุดเมื่อปี 2000 และตกลง 80% ในปี 2010 ใชเ้วลา 10 ปี จากจุดสูงสุดจนถึงสูญเสีย
ต าแหน่งผูน้  าในอตุสาหกรรมและ หุน้ของ Blockbuster จากจุดสงูสดุเมื่อปี 2002 และตกลง 80% 
ในปี 2009 และประกาศลม้ละลายในปี 2010 ใชเ้วลา 8 ปี จากสงูสดุจนถึงจดุจบในปี 2000 มี 3G 
เป็นครัง้แรก และโทรศัพทม์ือถือเริ่มถ่ายรูปได้ดีมากขึน้และเก็บจ านวนรูปได้มากขึน้  อีกทั้งเกิด 
Facebook และ YouTube ในปี 2005 ผูค้นเริ่มแชรรู์ปภาพผ่าน social media ต่อมาในปี 2010  
มี 4G เป็นครัง้แรก จนผู้คนทั่วโลกเริ่มไม่ซือ้ฟิลม์และฟิลม์ก็ล่มสลายในที่สุด และในปีนี ้2019  
ในระบบ 5G  
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เมื่อเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทไม่ใช่เพียงแต่การโพส์ตกิจกรรมยามว่างผ่าน  Social 
Media ผูค้นก าลังก้าวสู่ 5G ที่เป็นเทคโนโลยีที่สามารถตอบสนอความต้องการของมนุษย์ไดไ้ว
ยิ่งขึน้พรอ้มทัง้เทคดนโลยีที่กา้วหนา้ไม่ว่าจะเป็นการเล่นเกมสแ์บบเรียลไทมส์ามมิติดว้ยเทคโนโลย ี
VR และคลาวด์ (cloud) ที่ สามารถเชื่ อม ต่อกับผู้ เล่น เกม  (Cloud gaming) และผู้ใช้งาน
แอพพลิเคชั่นสามมิติอ่ืน ๆ ได้อย่างไรข้ีดจ ากัดนอกจากนี ้ชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ในการ
ประกอบสัมมาอาชีพก็ไดเ้ปลี่ยนแปลงไปเช่นเดียวกันภายใน 5-10 ปีนีอ้าชีพที่เกิดขึน้ในขณะนี ้ 
มีหลายอาชีพที่เราไม่เคยไดย้ินมาก่อนตลอด 10 ปีที่ผ่านมา โดยมีการคาดการณ์ว่า 65% ของ 
เด็กประถมทกุวนันี ้เมื่อเรียนจบจะมีหนา้ที่การงานที่เปลี่ยนไปอย่างมาก และเป็นอาชีพที่เราไม่เคย
เห็นมาก่อนซึ่งการเปลี่ยนแปลงในทศวรรษนีเ้กิดขึน้เร็วกว่าที่คาดไว้ เพราะความก้าวหน้าของ
สาขาวิชาหุ่นยนต์,การขนส่งแบบไรค้นขับ,ปัญญาประดิษฐ์,พลังงานสะอาด,เทคโนโลยีชีวภาพ 
และเทคโนโลยีวัสดุขั้นสูง รวมทั้งจีโนมิกส์ (ดัชนีชีว้ัดด้านทรพัยากรมนุษยป์ระจ าปี 2016 ของ 
World Economic Forum) 

เมื่อการด าเนินชีวิตเปลี่ยนแปลงไปโลกก้าวไปข้างหน้าอย่างรวดเร็วจึงส่งผลต่อการ
เติบโตของเด็กในยุคนีแ้ละการเปลี่ยนผ่านดา้น Generation เมื่อเด็กเป็นเด็กรุน่ใหม่ที่เกิดมาพรอ้ม
กบัสิ่งอ านวยความสะดวกรอบดา้นเด็กในรุ่นนีท้ี่ เราเรียกกันว่า Generation Z หรือ Gen-Z กลุ่มนี ้
เป็นกลุ่มที่เติบโตมาพรอ้มกับอินเทอรเ์น็ตและเทคโนโลยีการติดต่อสื่อสารรอบตัวที่ถูกพัฒนา  
อย่างต่อ เนื่องโดยแทจ้ริงสามารถเชื่อมต่อไดท้ั่วโลกโดยการสนทนาโตต้อบสามารถกระท าไดท้นัที
การสื่อสารระหว่างคนกลุ่มนีส้ว่นใหญ่เป็นการสื่อสารผ่านขอ้ความบนหนา้จอมือถือ หรือคอมพิวเตอร ์
แทนการพูด (Cross-Bystrom, 2010; Hatthasak, 2006) เนื่องจากเกิดมาในยุคเทคโนโลยีที่ทันสมัย 
จนถูกเรียกว่า Digital in their DNA คนในยุคนีติ้ดโลกออนไลนแ์ละรบัขอ้มลูข่าวสารอย่างรวดเร็ว
ทนัโลกและวิเคราะหส์ถิติเรื่องต่าง ๆ เพื่อคาดการณอ์นาคตไดเ้ร็วเมื่อเด็กมีการเปลี่ยนแปลงไปท า
ใหส้ง่ผลกระทบต่อการศึกษาที่จะตอ้งปรบัตวัและตอบโจทยก์บัพฒันาของเด็กแต่และ Generation
เพื่อการเติบอย่างมีคณุภาพและสมวยั 

การเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตของมนุษย์ โดยเฉพาะในระบบการศึกษาซึ่งจะเห็นได้ว่า 
ประเทศต่าง ๆ ที่ได้ชื่อว่าคุณภาพการศึกษาดีล้วนลงทุนกับเทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
และสรา้งช่องทางใหผู้เ้รียนเขา้ถึงหลักสูตรต่าง ๆ มากขึน้เมื่อโลกของเราพัฒนาเกิดการเปลี่ยน
การศกึษา  
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ด้านวิทยาศาสตรไ์ด้พัฒนาความก้าวหน้าขึน้มาอย่างรวดเร็วและเป็นระบบโดยทุก
ประเทศทั่วโลกสง่เสรมิและพฒันาการศึกษาอย่าต่อเนื่องฟินแลนดเ์ป็นประเทศที่มีการศกึษาดีเป็น
อันดับที่  1ของประเทศในยุโรป ซึ่งท านโยบายทางการศึกษาดว้ยพืน้ฐานความรูค้วามสามารถ 
ที่ต้องการผลิตและตอ้งการสรา้งประชากรที่ดีที่สุดของโลกโดยในปี พ.ศ. 2558 - 2566 รฐับาล
ฟินแลนดต์ัง้เป้าปรบัใชร้ะบบดิจิทลักบัการศึกษาเนน้การเรียนรูเ้ขา้ใจเทคโนโลยีมีการปลกูฝังการ
ฝึกเขียนโปรแกรมเพื่อให้นักเรียนทุกคนเข้าใจพื ้นฐานของดิจิทัลและเพื่อเพิ่มคุณภาพและ
ประสิทธิภาพในการวิจัยและนวัตกรรมให้มีมาตรฐานสากลหรือแม้แต่ประเทศเพื่อบ้านอย่าง
ประเทศสิงคโปรท์ี่มีวิสัยทัศน์ในการสรา้ง smart nation เพื่อใหป้ระชาชนสามารถใชเ้ทคโนโลยี 
ที่ทนัสมยัที่สดุของโลกมาเป็นประโยชนใ์นการพัฒนาเศรษฐกิจของชาติซึ่งสิงคโปรไ์ดเ้ตรียมความ
พรอ้มในเรื่องโครงสรา้งพื ้นฐานก าลังคนที่มีคุณภาพ และสรา้งโอกาสให้แก่ประชาชน โดยใช้
จดุเด่นทางการศึกษา 5 ประการ ไดแ้ก่ บุคลากรครูคณุภาพสงูการเรียนการสอนสองภาษา โอกาส
ทางการศึกษาที่เท่าเทียม เทคโนโลยีการเรียนการสอนที่ทันสมัยเน้น การฝึกทักษะการเขียน
โปรแกรม พัฒนาหุ่นยนต์ปัญญาประดิษฐ์ และระบบการศึกษาที่ยืดหยุ่น เช่น การให้นักเรียน
สิงคโปรเ์รียนในรูปแบบ Learning Portfolio ซึ่งเป็นการเรียนออนไลนท์ี่สรา้ง ขึน้มาเป็นของตนเอง
โดยเฉพาะปัจจุบันการศึกษาไทยก็ก าลังผลักดันประเทศให้เขา้สู่ยุค  Thailand 4.0 ประเทศไทย
ตอ้งมีการสรา้งนวัตกรรมเป็นของตนเองโดยไม่ต้องพึ่งพงต่างชาติเหมือนแต่ก่อนซึ่งเป้าหมาย
ส าคัญของ Thailand 4.0 เป้าหมายที่ส  าคัญที่สุดคือ การขับเคลื่อนไปสู่การเป็นประเทศที่  
“มั่งคั่ง มั่นคง และยั่งยืน” 

กล่าวคือการท าใหป้ระเทศไทยกา้วไปสู่ประเทศที่มีรายไดสู้งและมีการพฒันาทรพัยากร
มนุษย์ให้มีคุณภาพสูงโดยเฉพาะคนหรือทรัพยากรมนุษย์นับเป็นองค์ประกอบที่ส  าคัญและ  
มีความจ าเป็นมากที่สดุเพราะเป็นแหล่งความรูแ้ละก าลงัส าคญัในการขบัเคลื่อนประเทศ โดยการ
เป็นผูท้ี่น  าความรูไ้ปใชใ้หเ้กิดประโยชนต่์อการพฒันาประเทศซึ่งการที่จะพฒันาบคุคลใหม้ีคณุภาพ
มีความรูค้วามสามารถสอดคลอ้งกับนโยบายดังกล่าวได้นั้น ระบบการศึกษาของประเทศจ าเป็น 
ตอ้งปรบั 

เปลี่ยนและกา้วสู่ “การศึกษา 4.0” ดว้ยเช่นเดียวกนั เพราะการศึกษาเป็นเครื่องมือส าคัญ 
ในการพัฒนาและยกระดับคุณภาพของบุคคล (เสาวลักษณ์ พิสิษฐ์ไพบูลย์, 2559, น. 2; นวรตัน ์ 
รามสูต และ บัลลังก์ โรหิตเสถียร, 2559; นพรตัน์มีศรี และ อมรินทร ์เทวตา, 2561, น. 22) เพื่อ
พฒันาประเทศใหม้ีความทันสมยัและยกระดับรายไดข้องคนในประเทศ โดยตอ้งเริ่มจากการพัฒนา
ดา้นการศึกษาเพื่อเป็นเครื่องมือในการพัฒนาคุณภาพก าลังคนในประเทศใหพ้รอ้มในการเป็น



  4 

กลไกส าคัญส าหรบัการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไทย โดยมีการน านวัตกรรมหรือเทคโนโลยี
ใหม่ๆ มาใชเ้ป็นฐานในการพฒันาการศึกษา ซึ่งเทคโนโลยีท่ีน ามาใชใ้นระบบการศึกษาท่่ีน่าสนใจ
ในทุกวันในทุกวันนี ้ มีการพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้งเพื่อพัฒนาทรพัยากรมนุษยใ์หม้ีประสิทธิภาพ
สงูสดุ 

จากสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงทางดา้นสังคม การเมืองการปกครอง เศรษฐกิจของ
โลก  และชีวิตความเป็นอยู่ของมนษุยเ์ป็นอยู่ของมนษุยใ์นปัจจุบนัจะเปลี่ยนแปลงไปตามลกัษณะ
ของสังคมยุคตามสมัยการเปลี่ยนแปลงในทุก ๆ มิติของสังคม ไม่ว่าจะเป็นวิวัฒนาการด้าน
เทคโนโลยีหรือการศึกษาในประเทศไทยควรได้รับการพัฒนาหรือให้ความส าพัฒนาหรือให้
ความส าคัญโดยจะสังเกตได้ว่าการศึกษาไทยหากเปรียบเทียบกับประเทศที่ มีระบบมีการจัด
การศึกษาที่มีคณุภาพประเทศไทยนัน้ยงัมีคณุภาพประเทศไทยนัน้ยงัไม่ไดบ้รรจุการเรียนการสอน
เก่ียวกับการเขียนโปรแกรมและการพัฒนานวัตกรรมที่ตอบโจทยก์ับนักเรียนในโลกยุคสมัยใหม่
และไม่มีความเขา้ใจหรือการพฒันาการศึกษาเก่ียวกบัการเขียนกบัการเขียนโปรแกรมอย่างจรงิจงั
อีกทั้งเว็บไซตส์ื่อการเรียนการสอนในโลกออนไลนปั์จจุบันยังลา้หลงัไม่ตอบโจทยก์ับเด็กรุ่นใหม่
เท่าที่ควรและเนือ้หาไม่มีการปรบัใหท้ันยุคทันสมัยนอกจากนีชุ้ดคิทหรือชุดการประดิษฐ์ยังหาได้
ยากและมีราคาสงูอปุกรณข์า้งในชดุคิทไม่สามารถตอบโจทยไ์ม่เหมาะสมกบัการเรียนรูส้  าหรบัเด็ก
ในอายุ 9 - 12 ปี อีกทัง้หลาย ๆ ชุดการสอนที่มีอยู่ตามทอ้งตลาดไม่ไดม้ีกระบวนการสอนที่ท าให้
นักเรียนเกิดความรูค้วามเข้าใจหรือกระบวนการทางความคิดอย่างถูกต้องและถูกวิธี  อีกหนึ่ง
ปัญหาส าหรบัการศึกษาไทยเก่ียวกับการเรียนรูท้างทางดา้นหุ่นยนตไ์ม่ใช่เพียงเกิดขึน้กบันกัเรียน
แต่คุณครูผูส้อนก็ประสบปัญหาเช่นกันนอกจากการหาอุปกรณ์ในกาการสอนที่มีตน้ทุนราคาสูง
แลว้ทางดา้นการเขา้ใจและกระบวนการต่าง ๆ ในการสอนนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลายก็เป็น
ปัญหาเช่นกันเนื่องจาการไม่เขา้ถึงกระบวนการเขียนโปรแกรมของหุ่นยนตท์ี่มากพอรวมถึ งการ
เขา้ถึงอปุกรณโ์ดยง่ายอีกทัง้เนื่องจากสถานการณปั์จจุบนัดว้ยสถานการณโ์รคระบาดหรือจากภัย
ธรรมชาติต่าง ๆ การเรียนรูด้ว้ยตวัเองจึงเป็นสิ่งส  าคญัส าหรบัเด็กรุน่ใหม่แต่ไม่มีอปุกรณห์รือแหล่ง
เรียนที่เหมาะสมกับนักเรียนที่ตอ้งการจะเรียนรูด้ว้ยตัวเองดว้ยเหตุนีผู้ว้ิจัยจึงมีความสนใจที่จะ
ออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรม์ชุดการสอนโคด้ดิง้ส าหรบัเด็กและออกแบบและพัฒนาชุดคิท  
เพื่อนักเรียนที่ต้องการการต่อยอดการเรียนผ่านเเพลตฟรอ์มพรอ้มทั้งการเรียนพรอ้มกับชุดคิท  
เพื่อสรา้งหุ่นยนตข์ึน้เพื่อใชใ้นการพฒันาความสามารถดา้นนวตักรรมและเพื่อใหผู้ ้เรียนไดท้ราบถึง
ความถนดัตามความตอ้งการของตนเองในการเลือกเรียนและก าหนดอนาคตต่อไป 
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วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
1) เพื่อศกึษาขอ้มลูเชิงลกึทางดา้นการเรียนการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัเด็กอายุ 9 -12 ปี 
2) เพื่อออกแบบและพฒันาชดุคิท 
3) เพื่อออกแบบและพฒันาแพลตฟอรม์ชดุการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัเด็ก 

ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

การออกแบบและพฒันาแพลตฟอรม์ชดุการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัเด็กโดยศกึษากลุม่ 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้หมายถึง นักเรียนที่มีอายุ 9 -12 ปี 

และคณุครูที่สอนในรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

นกัเรียนและคณุครูจ านวนอย่างละ 6 คน ประโยชนท์ี่คาดว่าจะไดร้บั 
1. ช่วยพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้เก่ียวกับการ

เรียนการสอน 
2. ดา้นเขียนโปรแกรมส าหรบัหุ่นยนตส์่งเสริมการพัฒนาการเรียนรูท้างดา้นการ

เขียนโปรแกรมหุ่นยนตอ์ย่างง่าย 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
แพลตฟอรม์ หมายถึง ช่องทางบนโลกออนไลน์ ที่รวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ รวบรวมคลิป

วีดีโอความรูต่้าง ๆ ผ่านเว็บไซตใ์นโลกอินเทอรเ์น็ต 
ชุดคิท หมายถึง ชุดเครื่องมือหรือชุดอุปกรณ์ที่พัฒนาความสามารถดา้นการประกอบ 

หุ่นยนต์อย่างง่ายชุดคิทในหนึ่งกล่องนีท้ี่เหมาะส าหรบันักเรียนอายุ  9 - 12 ปี ประกอบไปด้วย 
มอเตอร ์สายไฟฟ้าสายไฟฟ้า และ อุปกรณ์ตกแต่งส าหรับการประดิษฐ์ด้านหุ่นยนต์ต่าง ๆ ที่
สามารถท าเองไดท้กุที่ทกุเวลา 

โคด้ดิง้ หมายถึง การเขียนชุดค าสั่งหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรใ์นรูปโคด้ (Code) เพื่อให้
คอมพิวเตอรเ์ขา้ใจและท าในสิ่งที่ผูเ้ขียนโคด้ตอ้งการหรือกลา่วง่าย ๆ โดยใชค้ าสั่งแบบบล๊อค 
 



 

บทที ่2 
เอกสารงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การออกแบบและพฒันาแพลตฟอรม์ชุดการสอนโคด้ดิง้ส าหรบัเด็กอายุ  9 - 12 ปี ผูว้ิจัย
รวบรวมงานเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งโดยเรียบเรียง ตามหวัขอ้ต่อไปนี ้

1. เอกสารที่เก่ียวขอ้งเทคโนโลยีการศกึษา 
2. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบักระทรวงศกึษาธิการกบัการเรียนการสอนโคด้ดิง้ 

2.1 วิทยาการค านวณกบัหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัวิทยาการค านวณ Coding 

3. เอกสารที่เก่ียวขอ้งวิธีการเขียนโคด้ดิง้ 
3.1 แนวคิดเก่ียวกบัโคด้ดิง้ 

3.1.1 ความหมายของโคด้ดิง้ 
3.1.2 ความส าคญัของโคด้ดิง้ 
3.1.3 การจดัการเรียนรูโ้คด้ดิง้ ในวิชาวิทยาการค านวณ 

4. แนวคิดหลกัการที่ผูเ้รียนไดส้รา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองหลกัการเรียนรู ้
4.1 ความหมายของทฤษฎีการสรา้งสรรคด์ว้ยปัญญา 
4.2 หลกัการส าคญัของทฤษฎีการสรา้งสรรคด์ว้ยปัญญา 
4.3 แนวคิดส าคญัของทฤษฎีการสรา้งสรรคด์ว้ยปัญญา 

5. แนวคิดทฤษฎี Product-Market Fit 
5.1 ความหมายของ Product-Market fit  
5.2 ความส าคญัของ Product-Market fit 
5.3 กระบวนการของ Product-Market Fit 

6. แนวคิดทฤษฎี Design Thinking 
6.1 ความหมายของ Design Thinking 
6.2 กระบวนการของ Design Thinking 

7. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
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1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องเทคโนโลยีการศึกษา 
การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษาการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในปัจจุบนั ไดม้ีการน าเทคโนโลยีมาใชใ้นการปฏิรูปการเรียนการสอนที่เนน้ผูเ้รียน
เป็นส าคญั และมีการเปลี่ยนบทบาทของผูเ้รียนจากการเป็นผูร้บัเพียงฝ่ายเดียวมาเป็นผูเ้รียนที่มี
ความกระตือรือรน้ในการสืบค้นสารสนเทศ สนใจในการส ารวจค้นหา และแสวงหาแนวทาง
แก้ปัญหาในการเรียนรู ้รวมถึงการมีส่วนร่วมในการเรียนขณะเดียวกันผูส้อนก็มีบทบาทจากการ
เป็นศนูยก์ลางในการเรียนการสอนมาเป็นผูค้อยชีแ้นะผูส้นบัสนุนใหค้วามร่วมมือ และบางครัง้จะ
เป็นผู้เรียนรูร้่วมไปกับผู้เรียนด้วย ซึ่งได้มีนักวิชาการหลายท่าน ได้กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศกึษา ดงันี ้

Gane & Briggs (1974) กล่าวว่า เทคโนโลยีการศึกษาพัฒนาจากการออกแบบการ
เรียนการสอนรูปแบบต่าง ๆ ที่ สัมพันธ์กับพฤติกรรมศาสตร์ทฤษฎีการเรียนรู้ เทคโนโลยี 
ดา้นวิทยาศาสตรก์ายภาพ และความสนใจในเรียนรูข้องแต่ละบคุคล 

AECT (1977) ได้ให้ค านิยามไว้ว่า  เทคโนโลยีการศึกษาเป็นสิ่งที่ซับซ้อน  เป็น
กระบวนการที่เก่ียวกับมนุษย์ วิธีด าเนินการ แนวคิด เครื่องมือ และอุปกรณ์ เพื่อการวิเคราะห์
ปัญหา การคิดวิธีการน าไปใช ้การประเมินและการจดัแนวทางการแกปั้ญหาในส่วนที่เก่ียวกบัการ
เรียนรูท้ัง้มวลของมนษุย ์

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2546) กล่าวถึง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารว่า
ศกัยภาพครอบคลมุการใชง้านเพื่อการศกึษาที่ส  าคญัใน 3 ดา้น คือ 

1. เป็นเครื่องมือติดต่อสื่อสาร การพูดคุยสนทนา และการติดต่อสื่อสา ร
หลากหลายรูปแบบบนเว็บท าใหอิ้นเทอรเ์น็ตกลายเป็นสิ่งดึงดดูใจของวัยรุ่น ในการมีเพื่อนคยุใน
เนือ้หาสาระที่สนใจตรงกัน ศักยภาพในดา้นนีจ้ึงควรไดร้บัการพิจารณานา มาประยุกตเ์พื่อการ
เรียนการสอนในสถานศึกษาได้อย่างดีโดยอาจใช้เครื่องมือในการสนทนาอภิปรายแลกเปลี่ยน
ขอ้คิดเห็นแลว้บันทึกเก็บแฟ้มงาน เพื่อสะทอ้นใหเ้พื่อนและครูอาจารยไ์ดข้อ้มูลจากการสนทนา
โตต้อบกนัในลกัษณะทนัทีหรือการอภิปรายในประเด็นต่าง ๆ ตามหวัขอ้กระทูท้ี่ก  าหนดขึน้ 

2. เป็นเครื่องมือคน้ควา้และเขา้ถึงแหล่งสารสนเทศซึ่งเป็นศักยภาพส าคัญที่คน
ส่วนใหญ่มองเห็นว่า อินเทอรเ์น็ตมีประโยชน์ในการใช้เพื่อค้นคว้าข้อมูลและการเข้าถึงแหล่ง
สารสนเทศขนาดใหญ่และการสื่อสารการเรียนรูห้ลากหลายรูปแบบ ศักยภาพของเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการเป็นแหล่งขอ้มลูขนาดใหญ่ ที่ตอ้งอาศยัการสืบคน้ผ่านโปรแกรม
คน้หา 
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3. เป็นเครื่องมือสรา้งสรรค์โครงงาน ซึ่งเป็นศักยภาพที่ส  าคัญยิ่งต่อกระบวนการ
เรียนรูโ้ดยจะเห็นได้ว่าปัจจุบันเทคโนโลยีการสรา้งสรรค์เว็บเพจ  เพื่อจัดท าเป็นเนื ้อหาสาระ
หลากหลายรูปแบบไดพ้ฒันาจนเป็นเครื่องมือที่เหมาะสมต่อการน ามาใชแ้ลเรียนรู้ไดไ้ม่ยากอีกทัง้
การเลือกหาขอ้มูลและสารสนเทศบนเว็บ เพื่อมาจัดท า โครงงานที่สรา้งสรรคด์ว้ยเว็บดว้ยวิธีการ
เรียนรูร้ว่มกนัอย่างมีปฏิสมัพนัธช์่วยสง่เสริมการใชเ้ว็บอย่างมีคณุค่า และช่วยเชื่อมโยงความรูใ้หม่
เขา้กบัความรูท้ี่มีอยู่เดิม ผลงานที่สรา้งสรรคจ์ะน า ไปสูว่ิธีการเรียนรูถ้ึงวิธีการเรียน และการเรียนที่
ผูเ้รียนประสบความส าเรจ็ในสิ่งที่ท า 

จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้นสามารถสรุปความหมายและความส าคัญของ
เทคโนโลยีการศึกษา ไดว้่า เทคโนโลยีคือ ศาสตรว์่าดว้ยวิธีการหรือศาสตรท์ี่ว่าดว้ยการจดัการหรือ
การจัดแจงสิ่งต่าง ๆ เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ เพื่อให้เกิดระบบใหม่และเป็นระบบที่สามารถ
น าไปใชต้ามวตัถุประสงคห์รือเจตนารมณท์ี่ตัง้ใจไว้ การศึกษาคือกระบวนการใหส้่งเสรมิใหบุ้คคล
เจริญเติบโตและมีความเจริญงอกงามทางกาย อารมณ ์สงัคม และสติปัญญาจนเป็นสมาชิกของ
สงัคมที่มีคุณธรรมสูงและเทคโนโลยีการศึกษาคือการน าหลกัวิทยาศาสตรม์าประยุกตใ์ชเ้พื่อให้
ออกแบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและออกแบบและส่งเสริมระบบการเรียนการสอน  
ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบ 3 ประการ คือ วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการเทคโนโลยีทางการศึกษา  
เป็นการขยายแนวคิดเก่ียวกบัโสตทศันศึกษาใหก้วา้งขวางยิ่งขึน้ 

2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับกระทรวงศึกษาธิการกับการเรียนการสอนโค้ดดิง้ 
2.1 วิทยาการค านวณกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 

ยืน ภู่วรวรรณ (2563) กล่าวว่าการปฏิรูปการศึกษาครัง้ที่  1 ตามรฐัธรรมนูญแห่ง
ราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 และพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มีการ
แบ่งสว่นราชการภายในกระทรวงศกึษาธิการใหม่ และมีการปรบัปรุงหลกัสตูรแกนกลางการศึกษา
ขัน้พืน้ฐานโดยแบ่งเป็น 8 กลุ่มสาระวิชา ขณะนัน้วิชาเทคโนโลยีเป็นวิชาหนึ่งที่มีการกล่าวถึงว่า
ควรอยู่ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ เป็นวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีแต่กรมวิชาการซึ่งเป็นผูดู้แล
รบัผิดชอบหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานในขณะนัน้ มีความเห็นว่าเทคโนโลยีควรอยู่ใน
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  จึงได้จัดไวใ้นหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  
พ.ศ. 2544 เป็นตน้มา ทัง้นี ้เหตผุลส าคัญที่เทคโนโลยีควรอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์
เพราะเทคโนโลยีมีความหมายถึงการประยุกต์ การคิดหาวิธีการใช้ความรูใ้ห้เกิดประโยชน์น า
ความรูจ้ากวิทยาศาสตรม์าช่วยในการท างานหรือการแกปั้ญหาต่าง ๆ อันก่อใหเ้กิดวัสดุอุปกรณ ์
เครื่องมือ เครื่องจักร แม้กระทั่ งกระบวนการท างาน ระบบหรืออุปกรณ์อัตโนมัติ  เพื่อให้การ
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ด ารงชีวิตของมนุษยง์่ายและสะดวกยิ่งขึน้ไม่ใช่เพียงแต่การใชเ้ทคโนโลยี แต่ไม่สามารถผลิตเองได ้
ซึ่งต่อมาสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.) เห็นความส าคัญในการ 
บรูณาการศึกษา และการสรา้งสมรรถนะและทกัษะใหผู้เ้รียนโดยเนน้การลงมือท า จึงไดเ้สนอแนว
การจัดการเรียนการสอนแบบ STEM ท าใหบ้ทบาทของ เทคโนโลยีมีความส าคัญในการเปลี่ยน
รูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์ที่เนน้บรูณาการหลายศาสตรเ์ขา้ดว้ยกนั 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับวิทยาการค านวณ Coding 
ดว้ยยุคสมัยที่เปลี่ยนไป การเรียนการสอนแบบเดิมไม่สามารถตอบโจทยข์องโลก 

ที่ เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว ฉับไว ตามกระแสของโลกที่ขับเคลื่อนด้วยดิจิทัล  ซึ่งส่งผลกระทบ 
(Disruption) ไปทั่ วโลก เมื่อเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทการพัฒนาทักษะให้ผู้เรียนจึงส าคัญ 
เพื่อใหต้อบโจทยก์บัการศกึษาแห่งโลกอนาคตจึงมีผูใ้หแ้นวคิดที่ส  าคญัที่เก่ียวกบัวิทยาการค านวณ 
Coding ดงันี ้

ไคลฟ์ บีล (2557 อา้งถึงใน สายพิณ กุลกนกวรรณ ฮัมดานี, 2560) ฝ่ายพัฒนา
การศึกษา Raspberry Pi Foundation สหราชอาณาจักร กล่าวถึงบทบาทส าคัญของการเขียน
Coding ว่าในช่วงเวลาที่สหราชอาณาจักรประกาศปรบัหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรท์ี่สอนอยู่ใน  
โรงเรียนโดยเริ่มแนะน าใหผู้เ้รียนรูจ้ักกระบวนการคิดในทางคอมพิวเตอร ์(Computational Thinking)  
ตัง้แต่ระดบั Key Stage 1 (อาย ุ5 - 6 ปี) โดยมีสาระส าคญัสรุปไดว้่า 

หลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐานไม่ไดส้อนดนตรีผูเ้รียนทุกคนกลายเป็นนกัไวโอลิน 
ระดับดับวงซิมโฟนี ไม่ได้ก าลังพยายามท าให้ผูเ้รียนทุกคนเป็นเลิศทางคอมพิวเตอร ์การบรรจ ุ
วิชาาเหล่านีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา คือ การบอกว่าสิ่งเหล่านีคื้ออะไร ท างานอย่างไร การท า
ความเข้าใจจึงเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ ไคล์ฟ บีล เห็นว่ากระบวนการ คิดทางคอมพิวเตอร ์เป็น
กระบวนการแกโ้จทยปั์ญหาแบบหนึ่งที่จะช่วยเพิ่มทักษะการคิดและความมั่นใจในการรบัมือกับ
ปัญหาปลายเปิดที่ซับซ้อนทั้งยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้เพื่อช่วยแก้โจทย์ปัญหาในวิชาการ 
สาขาอ่ืน ๆ ไดด้ว้ย 

Google for Education (2561 อ้างถึงใน ภาสกร เรืองรอง และคณะ , 2561) 
กล่าวว่า ขัน้ตอนการแกปั้ญหาที่มีจ านวนของลกัษณะและการแสดงออกดว้ยการคิดเชิงค านวณ 
(Computational Thinking) เป็นสิ่งจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ์และยังสามารถ
น ามาใช้เพื่ อสนับสนุนการแก้ปัญหาได้ทุกสาขารวมทั้งมนุษยศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ 
วิทยาศาสตรผ์ูเ้รียนที่เรียนรูด้า้นการคิดเชิงค านวณแบบข้ามหลักสูตรสามารถเริ่มต้นที่จะเห็น
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ความสมัพนัธร์ะหว่างการศึกษาเช่นเดียวกบัการด ารงชีวิตทัง้ภายในและนอกหอ้งเรียนโดยการคิด
เชิงค านวณมีองคป์ระกอบ ดงันี ้

(1) การแบ่งแยก 27 แนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ
ค านวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ข้อมูลหรือปัญหาออกเป็นส่วนย่อย
เพื่อใหต่้อการจดัการ 

(2) การสังเกตรูปแบบแนวโน้มของปัญหาและความสม ่าเสมอในข้อมูลที่
สามารถเกิดขึน้ไดซ้  า้ ๆ 

(3) การระบุหลกัการทั่วไปและการดึงขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งเพื่อก าหนดความคิด
หลกั 

(4) การออกแบบขัน้ตอนตามค าแนะน าส าหรบัการแกปั้ญหา 
Tim Cook ผูบ้รหิารดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศของบริษัท Apple (2560) กล่าวว่า 

การเรียนรูว้ิธีเขียนโคด้มีความส าคัญมากกว่าการเรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง เนื่องจาก
สามารถน า ไปใชเ้พื่อแสดงความเป็นตัวตนที่แทจ้ริงใหก้ับผูค้นกว่า 7,000 ลา้นคนทั่วโลก และ 
มีความเห็นว่าควรมีการเรียนเขียนโคด้ในโรงเรียนของรฐัทุกแห่งในโลก โดยความสามารถในการ
เขียนโคด้จะท าใหเ้พิ่มโอกาสในการไดร้บัค่าตอบแทนหรือเงินเดือนที่สูงขึน้เนื่องจากงานที่จ่าย
ค่าตอบแทนสูงที่สุดในสหรัฐอเมริกากว่าหนึ่งในสามขณะนี ้ คือ ต้องการคนที่มีทักษะและ
ความคุน้เคยกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโ์ดยไดก้ล่าวถึง ประโยชนข์องภาษาคอมพิวเตอร์
(Coding) ว่าเป็นภาษาที่ทุกคนตอ้งการไม่ใช่ส  าหรบันักวิทยาศาสตรค์อมพิวเตอรเ์ท่านัน้ แต่เป็น
ภาษาส าหรบัทกุคนในยคุปัจจบุนั 

สมเกียรติ ตัง้กิจวาณิชย ์(2561) กล่าวว่า เป็นองคค์วามรูส้  าคญัแห่งโลกอนาคต 
เนื่องจากโลกเปลี่ยนแปลงเรว็ ประเทศที่พฒันาแลว้จะมุ่งไปสู่การท าโคด้ดิง้  เพื่อสรา้งทกัษะใหก้บั
ประชากรหลายประเทศใหผู้เ้รียนไดเ้รียนการเขียนโปรแกรม เพราะโลกอนาคตเป็นโลกแห่งไอที  
คนจึงตอ้งมีทักษะดา้นไอทีในระดับหนึ่ง อย่างนอ้ยเพื่อใหเ้ขา้ใจโลกรอบตัวว่าท างานกันอย่างไร
และวิธีที่จะท าให้เข้าใจไอทีได้ดีที่สุดแนวทางการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนวิทยาการ
ค านวณCoding เพื่อพฒันาทกัษะผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 วิธีหนึ่งคือการไดล้องน าไอที ไปใชอ้ย่าง
จริงจัง ซึ่งหมายถึงการเขียนโปรแกรมการเรียนเขียนโปรแกรมสามารถเรียนไดต้ั้งแต่เด็ก ๆ และ  
ทกุคนสามารถเรียนไดอ้ย่างสนกุสนานและเรียนไดท้กุคน 

ธนชาติ นุ่มนนท์ (2562) มีความเห็นว่า การศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษา 
คอมพิวเตอรเ์ป็นเรื่องจ าเป็นส าหรบัทกุคนในยคุปัจจบุนัหลกัการที่แทจ้รงิของการเรียน โคด้ดิง้ เพื่อ
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เนน้พัฒนาความคิดใหเ้ป็นระบบการแกปั้ญหา การใชเ้หตผุล รูล้  าดบัขัน้ตอน ไม่ใช่หมายความว่า
จะตอ้งเรียน ไปเพื่อเป็นโปรแกรมเมอร ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคที่เทคโนโลยีแนวทางการส่งเสริม
การจัดการเรียนการสอนวิทยาการค านวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่  21 
ก าลังเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว จึงมีความจ าเป็นที่ทุกคนต้องเข้าใจโค้ดดิ ้งเพื่อการใช้
ชีวิตประจ าวันหรือการท างานในอนาคตแมจ้ะไม่ใช่คนในสายวิชาชีพดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ก็ตาม นอกจากนีใ้นอนาคตคนต้องท างานร่วมกันกับระบบปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI (Artificial 
Intelligence) ซึ่งอาจเป็นหุ่นยนต ์หรือระบบอจัฉริยะที่ตอ้งมีการเขียนโปรแกรม สอนล าดบัขัน้ตอน
การท างาน เพื่อใหเ้ขา้ใจระบบการท างานเหล่านัน้ ผูท้ี่ประกอบอาชีพต่าง ๆ ในอนาคตจ าเป็นตอ้ง
มีทักษะในการเขียนโปรแกรมขั้นต้นอย่างง่าย ๆ เช่นกัน รวมถึงมีแนวคิดว่า การสอนโค้ดดิ ้ง 
จะเป็นแบบใด จะมีหรือไม่มีเครื่องคอมพิวเตอรก์็ได ้เพียงแต่ตอ้งสอนใหผู้เ้รียนเขา้ใจสอนใหส้นุก
เพื่อเป็นรากฐานการใชช้ีวิตประจ าของเยาวชนทกุคนต่อไปในอนาคต 

จากการทบทวนวรรณกรรมสามารถสรุปไดว้่าพบว่ามีนกัวิชาการไดใ้หค้  านิยามหรือ
ความหมายเก่ียวกับแนวคิดวิทยาการค านวณ ไวอ้ย่างหลายรูปแบบโดยมีประเด็นที่คลา้ยคลึงกัน
กันและแตกต่างกัน โดยสิ่งที่คล้ายคลึงกันนั่นก็คือ สนับสนุนการแก้ปัญหาได้ทุกสาขารวมทั้ง
มนุษยศาสตร ์คณิตศาสตร ์และวิทยาศาสตร ์และพฒันานกัเรียนใหม้ีความรูค้วามสามารถในการ
เรียนการสอนวิทยาการค านวณ Coding เพื่อพัฒนาทักษะผูเ้รียนในศตวรรษที่  21 ซึ่งในอนาคต 
คนตอ้งท างานร่วมกันกับระบบปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI (Artificial Intelligence) ซึ่งอาจเป็นหุ่นยนต ์ 
หรือระบบอัจฉริยะที่ตอ้งมีการเขียนโปรแกรม สอนล าดับขั้นตอนการท างาน เพื่อใหเ้ขา้ใจระบบ
การท างานเหล่านัน้ ผูท้ี่ประกอบอาชีพต่าง ๆในอนาคตจ าเป็นตอ้งมีทักษะในการเขียนโปรแกรม
ขัน้ตอนอย่างง่าย 

3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องวิธีการเขียนโค้ดดิง้ 
3.1 แนวคิดเกี่ยวกับโค้ดดิง้ 

3.1.1 ความหมายของโค้ดดิง้ 
กลุ่มพฒันาการศึกษาส านกังานศึกษาธิการภาค 8 (2563) โคด้ดิง้ (Coding) คือ 

การเขียนชุดค าสั่ งของคอมพิวเตอรด์้วย “โค้ด (Code)” เพื่อให้โปรแกรมตามค าสั่ ง โดยใช้
ภาษาคอมพิวเตอร ์เช่น python, java, Objective C เป็นตน้ ซึ่งการเรียน Coding จะช่วยพัฒนา
ทักษะการคิดแบบมีเหตุผลและเป็นขั้นตอนทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างเป็นระบบและ  
การคิดอย่างสรา้งสรรค์ใหก้ับผูเ้รียน เป็นส่วนหนึ่งของวิชาวิทยาการค านวณที่แทรกอยู่ใน วิชา 
Computer Science หรือวิทยาการคอมพิวเตอร ์
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ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (2562) โคด้ดิง้ (Coding) คือ การเขียนโค้ด
ดว้ยภาษาคอมพิวเตอร ์เช่น BASIC C, Pascal, Assemble เป็นตน้ ซึ่งเป็นขัน้หนึ่งของการเขียน
โปรแกรมเราเรียกโคด้ที่ไดว้่า Source code และเมื่อเราท าการ Coding แลว้ เราจะน าเอาโคด้ที่ได้
ไปทดสอบและประมวลผล เพื่อดูว่าโปรแกรมที่ได้จากการ Coding นีเ้ป็นไปตามที่เราตอ้งการ
หรือไม่ก่อนจะน าโปรแกรมที่เรียบรอ้ยแลว้ไปประยกุตใ์ชง้านต่อไป 

คุณหญิงกัลยา โสภณพนิช (2562) รฐัมนตรีช่วยว่าการหกระทรวงศึกษาธิการ
กล่าวในการแถลงนโยบายดา้นการศึกษาเพื่อพัฒนาคนสู่ศตวรรษที่ 21 สนับสนุนเด็กไทยตอ้งได้
เรียนโคด้ดิง้ (Coding)พรอ้มพัฒนาหลกัสูตรใหเ้ป็นรูปธรรม กา้วทันเทคโนโลยีและโลกยุคดิจิทัล 
ที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ซึ่งคุณหญิงกัลยา โสภณพนิช รฐัมนตรีช่วยว่าการทระทรวง
ศึกษาธิการกล่าวถึง ภาษาคอมพิวเตอร ์หรือ Coding เป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยท าใหเ้ยาวชนไทย 
มีทักษะในการด ารงชีวิตรอบดา้น ซึ่งระยะแรกจะเรียนโดยไม่ตอ้งใชค้อมพิวเตอร ์(Unplugged 
Coding) เพื่อใหม้ีพืน้ฐานตรรกะการคิดแบบ Coding ก่อน จากนัน้จึงจะสามารถเรียนการสื่อสาร
กบัคอมพิวเตอรพ์ิวเตอรใ์นระดบัชัน้ต่อไปการสนบัสนุนการเรียน Coding ไม่ใช่เรื่องยากอย่างที่คิด 
เพราะเป็น ทกัษะภาษาเช่นเดียวกบัภาษาไทยและภาษาต่างประเทศอ่ืน หรืออาจใหค้ าจ ากดัความ
ที่ว่า Coding for all, all for coding ซึ่ง Coding จะช่วยพัฒนาและเพิ่มพูนทักษะชีวิตใหก้ับเด็ก
รอบดา้น ไดแ้ก่ 

C: Creative Thinking ความคิดรเิริ่มสรา้งสรรค ์ไม่ปิดกัน้ความคิดสรา้งสรรค์
ของเยาวชนไทยดว้ยขอ้จ ากดัทางการศกึษาดา้นเทคโนโลยี 

O: Organized Thinking การส่งเสริมใหเ้ยาวชนไทย มีความคิดที่เป็นระบบ
ระเบียบมีตรรกะ วิเคราะหส์ิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั รูจ้กัคิดที่จะแกไ้ขปัญหา ดว้ยขอ้จ ากดัต่าง ๆ
ที่มีอยู่ในโลกดิจิทลั 

D: Digital Literacy ความสามารถในการเขา้ใจภาษา ดิจิทัล ท าใหเ้ยาวชน
ไทยสามารถด ารงชีวิตที่แวดลอ้มไปดว้ยเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเรว็ไดอ้ย่างง่ายดาย 

I: Innovation นวตักรรมที่จะน าไปใชไ้ดจ้รงิ และเกิดประโยชนแ์ก่คนหมู่มาก 
N: Newness การสนับสนุนให้คนไทยมีความคิดริเริ่ม ในการท าสิ่งต่าง ๆ 

อย่างไม่รอชา้ซึ่งจะสง่ผลใหป้ระเทศไทยไม่เป็นประเทศที่เป็นแค่ผูต้ามอีกต่อไป 
G: globalization ยุคโลกาภิวัตนเ์ป็นสิ่งที่คนไทยต้องปรบัตัวเพื่อหลีกเลี่ยง

ผลกระทบ ของการเปลี่ยนแปลงดา้นเทคโนโลยีและเปิดรบัสิ่งใหม่ใหม่ใหท้ัดเทียมหรือกา้วไกลไป
กว่านานาประเทศ 
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3.1.2 ความส าคัญของโค้ดดิง้ 
วิทยากร เชียงกูล  (2559, น. 63-64) โลกศตวรรษที่  21 หมายถึง โลกในยุค  

ค.ศ. 2000 - 2100 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในการผลิตและการสื่อสาร โดยเฉพาะเรื่อง
คอมพิวเตอร ์หุ่นยนต ์ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) เทคโนโลยีชีวภาพเทคโนโลยี
วสัด ุและอื่น ๆ ใชเ้ครื่องจกัร คอมพิวเตอร ์หุ่นยนตเ์พิ่มขึน้ ประสิทธิภาพการผลิตโดยรวมของระบบ
เศรษฐกิจสมัยใหม่เพิ่มขึน้ ใชค้นท างานการผลิตแบบเก่าลดลงงานหลายอย่างใชค้อมพิวเตอร์ 
ท าแทนคนได ้ท าใหค้นที่มีความรูท้ักษะแบบง่าย ๆ ในประเทศพัฒนาอุตสาหกรรมและประเทศ
ตลาดเกิดใหม่ถูกปลดจากงาน คนที่ท างานในภาคความรูข้อ้มูลข่าวสาร บริการ มีสดัส่วนเพิ่มขึน้  
คนที่ท างานในภาคเกษตรและอตุสาหกรรมการผลิตมีสดัสว่นลดลง 

โลกในปัจจุบันเป็นโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว  รุนแรง และไม่แน่นอน  
อนัเป็นผลมาจากความเจริญกา้วหนา้ในดา้นต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ
ที่สามารถเชื่อมโยงขอ้มลูทั่วโลกเขา้ไวด้ว้ยกนั ขอ้มลูและความรูม้ากมายมหาศาลสามารถเขา้ถึง
ไดโ้ดยง่าย ท าใหผู้ท้ี่ไม่สามารถปรบัตวัเขา้กบัความเปลี่ยนแปลงจะไม่สามารถด าเนินชีวิตไดอ้ย่าง
มั่นคง ระบบเศรษฐกิจก็เช่นเดียวกัน ในอดีตเป็นระบบที่ต้องการแรงงานที่สามารถท างานตาม
ค าสั่ งของหัวหน้างานตามกฎระเบียบ หรือคู่มือการท างาน อาทิ การผลิตสินค้าในโรงงาน
อุตสาหกรรม แต่ปัจจุบันงานเหล่านีถู้กแทนที่ดว้ยเทคโนโลยีที่ทันสมัยที่มนุษยส์รา้งขึน้  แรงงาน 
ไรฝี้มือจึงเป็นที่ตอ้งการ ของตลาดแรงงานน้อยลงตลาดแรงงานในปัจจุบัน ตอ้งการแรงงานที่มี
ความสามารถที่แตกต่างไปจากอดีต คือ ตอ้งมีทักษะที่รอบรบัการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ อาทิ 
การปรบัตัว การคิดวิเคราะหก์ารท างานเป็นทีม ความคิดสรา้งสรรค์ สามารถจัดการกับงานและ
ปัญหาไดด้ว้ยตนเอง การศึกษาในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นตอ้งสรา้งชุดความรูชุ้ดใหม่ที่ประกอบดว้ย
ทักษะ และความรูท้ี่จ  าเป็นตอ้งใชใ้นการด ารงชีวิต (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562)  
ในหลายภูมิภาคของโลกจึงเริ่มมีการปรับเปลี่ยนแนวคิดในการจัดการศึกษาให้รองรับการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ในปัจจุบัน ยกตัวอย่างเช่น ภาคีเพื่อทักษะในศตวรรษที่  21 ซึ่งมีสมาชิก
ประกอบดว้ย ภาคเอกชน องคก์รวิชาชีพ และหน่วยงานของรฐัในประเทศสหรฐัอเมริกา จึงได้
ออกแบบกรอบความคิดเพื่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ขึน้มา เพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัด
การศกึษาของสถานศกึษาต่าง ๆ ดงันีรู้ป 
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ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

ที่มา: ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา 

3.1.3 การจัดการเรียนรู้โค้ดดิง้ ในวิชาวิทยาการค านวณ 
การจัดการเรียนรูโ้ค้ดดิ ้ง ในวิชาวิทยาการค านวณ สถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (สสวท.)  (ม .ป.ป.)  เสนอหลักสูตรวิทยาการค านวณต่อ  
กระทรวงศึกษาธิการ จนไดร้บัการประกาศใชใ้นหลักสูตรอย่างเป็นทางการในปี 2561 ใหเ้ด็กมี
ความรูแ้ละทกัษะเพื่อแกปั้ญหาในชีวิตจริงหรือพฒันานวตักรรมและใชท้รพัยากรดา้นไอซีทีในการ
สรา้งองคค์วามรูห้รือสรา้งมลูค่าไดอ้ย่างสรา้งสรรคว์ิทยาการค านวณ อยู่ในกลุม่สาระวิทยาศาสตร ์
เป็นวิชาบงัคบัในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) 
จากเดิมที่เด็กไทยได้เรียนวิชาคอมพิวเตอรใ์นฐานะผู้ใช้  ในหลักสูตรนี ้จะสอนให้เป็นผู้เขียน 
ผูพ้ัฒนา และได้ฝึกหัดคิดอย่างเป็นระบบคอมพิวเตอรม์ากขึ ้นซึ่งมีรายละเอียด ดังนี ้หลักสูตร
วิทยาการค านวณ โครงสรา้งหลกัสตูรแบ่งออกเป็น 3 สว่นหลกัคือ 

1. Computer Science (วิทยาการคอมพิวเตอร์) หัวใจหลักของวิชานี ้ ให้
ผูเ้รียนสามารถคิดไดเ้ป็นขัน้ตอน นาการเขียนโปรแกรมมาเป็นเครื่องมือในการฝึกคิดเป็นขัน้ตอน
ตามแนวทาง Computational Thinking 

2. ICT (เทคโนโลยีสารสนเทศ) ให้ผู ้เรียนสามารถรวบรวมข้อมูล จัดการ
ขอ้มลูน ามาขอ้มลูมาประมวลผล และท าการตดัสินใจจากพืน้ฐานของขอ้มลูได ้

3. Digital Literacy (รูเ้ท่าทันดิจิทลั) ใหผู้เ้รียนรูท้นัเทคโนโลยี ไม่ตกเป็นทาส
เทคโนโลยี สามารถสรา้งสรรคผ์ลงานบนเทคโนโลยีได้ ซึ่งหลกัคิดแนว computational thinking 
การคิดเชิงค านวณสามารถบูรณาการไดก้ับทุกศาสตร ์ซึ่งเป็น complementation ของ computational  
thinking ที่ออกมาเป็นรูปธรรมการเรียนโคด้ดิง้ ในวิชาวิทยาการค านวณ เนน้ที่จะพัฒนาความคิด
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ที่เป็นระบบการแกปั้ญหา การใชเ้หตผุล หลกัการวางล าดบัขัน้ตอนการคิด กระบวนการ เพื่อบูรณา
การกับชีวิต และศาสตร์อ่ืน ๆ โดยต้องการให้นักเรียน คิดแบบเป็นระบบ รู ้ลาดับขั้นตอน 
(อัลกอริทึม) การวางทางเลือกการท างานที่เป็นกระบวนการมีเหตุผลรูแ้นวทางการแก้ปัญหา  
เขา้ใจความซบัซอ้นของปัญหา 

จากการทบทวนวรรณกรรมสามารถสรุปไดว้่าการ Coding คือ การเขียนชดุค าสั่ง
ของโปรแกรมคอมพิวเตอรด์้วย “โค้ด (Code)” เพื่อให้โปรแกรมท าตามค าสั่งหรือการสั่งงาน
คอมพิวเตอรใ์หท้ าตามที่เราตอ้งการ โดยการใชภ้าษาของคอมพิวเตอร ์เช่น C++, PHP, Java หรือ 
Python ปัจจุบนัการศึกษาไทยไดใ้หค้วามส าคญั ในการแถลงนโยบายดา้นการศึกษา เพื่อพัฒนา
คนสู่ศตวรรษที่ 21 สนับสนุนเด็กไทยตอ้งไดเ้รียนโคด้ดิง้ (Coding) พรอ้มพัฒนาหลักสูตรใหเ้ป็น
รูปธรรมก้าวทันเทคโนโลยีและโลกยุคดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ซึ่งคุณหญิงกัลยา 
โสภณพนิช รฐัมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ กล่าวถึง ภาษาคอมพิวเตอร ์หรือ Coding 
เป็นสิ่งส  าคญัที่จะช่วยท าใหเ้ยาวชนไทยมีทกัษะในการด ารงชีวิตรอบดา้นและตอบโจทย์ หลกัสตูร 
วิทยาการค านวณ โครงสรา้งหลกัสตูรแบ่งออกเป็น 3 สว่นหลกัคือ  

1. Computer Science (วิทยาการคอมพิวเตอร)์  
2. ICT (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  
3. Digital Literacy (รูเ้ท่าทนัดิจิทลั) 

4. แนวคิดหลักการทีผู่้เรียนได้สร้างองคป์ระกอบความรู้ด้วยตนเองหลักการเรียนรู้ 
4.1 ทฤษฎีสร้างสรรคด์้วยปัญญา Constructionism 

ลกัขณา สริวฒัน ์(2557, น. 188-192) ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
โดยการสรา้งสรรคช์ิน้งานไวด้งันี ้

ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองโดยการสรา้งสรรคช์ิน้งาน (Constructionism) 
ทฤษฎีนีพ้ัฒนาโดยศาสตราจารยซ์ีมัวร ์เพเพิรท์ (Papert. 1980) แห่งสถาบนัเทคโนโลยีแมสซาซู
เซตส ์(Massachusetts Institute of Technology : M.I.T.) โดยมีแนวคิดว่าการเรียนรูท้ี่ดีและทรง
ประสิทธิภาพเป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่ผู ้เรียนจะต้องมีกระบวนการสรา้งสรรค์องค์ความรูด้้วย
ตนเอง ทฤษฎีการเรียนรูด้ว้ยตนเองดว้ยการสรา้งสรรคช์ิน้งาน (Constructionism) และดว้ยการ
สรา้งสรรคช์ิน้งาน (Work Piece Construction) ที่เป็นผลผลิตจากองคค์วามรู ้

สยุมพร ศรีมุงคุณ (2555) ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองโดยการ
สรา้งสรรคช์ิน้งาน (Constructionism) ไวว้่า แนวคิดของทฤษฎีนี ้ คือ การเรียนรูท้ี่ดีเกิดจากการ
สรา้งพลังความรูใ้นตนเอง หากผู้เรียนมีโอกาสได้สรา้งความคิดและน าความคิดของตนเองไป
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สรา้งสรรคช์ิน้งานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท าใหค้วามคิดเห็นนั้นเป็นรูปธรรม
มากยิ่งขึน้ หลกัการจดัการเรียนการสอนตามทฤษฎีนี ้ คือครูจะตอ้งท าหนา้ที่อ  านวยความสะดวก
ในการเรียนรูแ้ก่ผู ้เรียน ให้ค าปรึกษาชีแ้นะแก่ผู้เรียนเกือ้หนุนการเรียนรูข้องผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ในการประเมินผลนัน้ตอ้งมีการประเมินทั้งทางดา้นผลงานและกระบวนการซึ่งสามารถใชว้ิธีการ  
ที่หลากหลาย เช่น การประเมินตนเอง การประเมินโดยครูและเพื่อนการสงัเกต การประเมินโดยใช้
แฟ้มสะสมงาน 

4.2 หลักการส าคัญของทฤษฎีการสร้างสรรคด์้วยปัญญา 
ลกัขณา สรวิฒัน ์(2557, น. 188-192) ไดใ้หห้ลกัการส าคญัของทฤษฎีการสรา้งสรรค์

ดว้ยปัญญา ดงันี ้
1. หลกัการที่ผูเ้รียนไดส้รา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง โดยใหผู้เ้รียนลงมือประกอบ

กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเองหรือไดป้ฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้มภายนอกที่มีความหมายการเรียนรู้
จะไดผ้ลดีถา้หากผูเ้รียนเขา้ใจในตนเอง มองเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียนรูแ้ละสามารถเชื่อมโยง
ความรูใ้หม่กบัความรูเ้ก่ารูว้่าตนเองไดเ้รียนรูอ้ะไรบา้งและสรา้งเป็นองคค์วามรูใ้หม่ขึน้มา 

2. หลกัการที่ยึดผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางการเรียนรู ้โดยครูควรพยายามจดับรรยากาศ 
การเรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบติักิจกรรมการเรียนดว้ยตนเองโดยมีทางเลือก  
ในการเรียนรูท้ี่หลากหลายและเรียนรูอ้ย่างมีความสขุ สามารถเชื่อมโยงความรูร้ะหว่างความรูใ้หม่
กบัความรูเ้ก่าได ้สว่นครูเป็นผูช้่วยเหลือและคอยอ านวยความสะดวก 

3. หลักการเรียนรู้จากประสบการณ์และส่งแวดล้อม  หลักการนี ้ชี ้ให้เห็น
ความส าคัญของการเรียนรูร้่วมกัน (Social Value) ท าใหผู้เ้รียนเห็นว่าเป็นแหล่งความรูอี้กแหล่ง
หนึ่งที่ส  าคัญ  การสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ ้นงาน 
(Constructionism) เป็นการจัดประสบการณ์เพื่อเตรียมคนออกไปเผชิญโลกในสังคมกวา้งขึน้  
ถา้ผูเ้รียนเห็นว่าคนเป็นแหล่งความรูท้ี่ส  าคัญและสามารถแลกเปลี่ยนความรูก้ันได้ ซึ่งเมื่อเขาออกไป 
ก็จะปรบัตวัไดง้่ายขึน้และทางานรว่มกบัผูอ่ื้นไดเ้ป็นอย่างดีมีประสิทธิภาพ 

4. หลกัการใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ การรูจ้ักแสวงหาค าตอจากแหล่งความรู้
ต่าง ๆ ด้วยตนเองเป็นผลให้เกิดพฤติกรรมที่ ฝังแน่น  เมื่อผู้เรียนสามารถเรียนรู้ว่าจะเรียนรู ้
ไดอ้ย่างไร (Learn How to Learn) 
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4.3 แนวคิดส าคัญของทฤษฎีการสร้างสรรคด์้วยปัญญา 
ลกัขณา สริวฒัน ์(2557, น. 188-192) ไดใ้หแ้นวคิดส าคัญของทฤษฎีการสรา้งสรรค์

ดว้ยปัญญาดงันี ้
1. สามารถสร้างการเรียนรูท้ี่ทรงประสิทธิภาพแก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  คือ 

สามารถสรา้งกลไกการเรียนรูจ้นผูเ้รียนสามารถสรา้งองคค์วามรู ้(Body of Knowledge) พรอ้มทัง้
เกิดประจกัษพ์ยานขององคค์วามรู ้

2. แนวคิดทฤษฎีนีม้ีความคลา้ยคลึงกับการจัดการเรียนรูต้ามทฤษฎีการสรา้ง
องค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivism) คือทั้งสองทฤษฎีส่งผลต่อการจัดการศึกษาและเป็น
พืน้ฐานในการขบัเคลื่อนการปฏิรูปการศึกษาในวงกวา้ง จึงควรมีการศึกษาเพื่อความเขา้ใจในการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีดังกล่าวในส่วนที่เป็นพืน้ฐานความคิดและการน าไปประยุกตใ์ช้ 
ใหเ้กิดผลในทางปฏิบติั 

3. การเรียนรูอ้ยู่บนกระบวนการสรา้ง 2 กระบวนการ ไดแ้ก่ 
3.1 ผูเ้รียนเรียนรูด้ว้ยการสรา้งความรูใ้หม่ขึน้มาดว้ยตนเอง ไม่ใช่รบัแต่ขอ้มลู

ที่หลั่ งไหลเข้าในสมองของผู้เรียนเท่านั้น  โดยความรูจ้ะเกิดขึน้จากการแปลความหมายของ
ประสบการณ์ที่ไดร้บั สังเกตว่าในขณะที่เราสนใจท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยู่อย่างตั้งใจเราจะไม่ลดละ
ความพยายามและจะคิดหาวิธีการแกปั้ญหานัน้จนส าเรจ็ 

3.2 กระบวนการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุดหากกระบวนการนั้น 
มีความหมายกบัผูเ้รียนคนนัน้ 

5 แนวคิดทฤษฎี Product-Market Fit 
5.1 ความหมายของ Product-Market fit  

Dan Olsen (ม.ป.ป.) การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสามองค์ประกอบที่แตกต่างกัน
ระหว่าง ธุรกิจ ผลิตภัณฑ ์และลูกคา้ เป็นสถานการณ์สมมติที่ลูกคา้เป้าหมายของบริษัทของคุณ
ก าลงัซือ้และใชผ้ลิตภณัฑข์องคณุ ดงันัน้พวกเขาจึงแนะน าและบอกคนอ่ืน ๆ เก่ียวกบัผลิตภณัฑน์ี ้
อยู่เสมอในระยะสัน้ตามที่ Marc Andreessen กลา่วไวว้่าความพอดีของตลาดผลิตภณัฑคื์อ การตี
ตลาดที่เหมาะสมด้วยผลิตภัณฑ์ที่สามารถตอบสนองความต้องการได้เป้าหมายคือการสรา้ง
ผลิตภณัฑท์ี่ตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้ไดดี้กว่าคู่แข่งอย่างมีนยัส าคญั 
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5.2 ความส าคัญของ Product-Market fit 
Dan Olsen (ม.ป.ป.) การมีความเขา้ใจที่ชัดเจนเก่ียวกับผลิตภัณฑแ์ละความสมัพันธ์ 

กบัตลาดจะช่วยใหค้ณุเพิ่มมูลค่าใหก้ับลูกคา้และใหมุ้มมองใหม่เก่ียวกบัธุรกิจของหากปราศจาก
ความเหมาะสมของตลาดผลิตภัณฑ์ อาจมาถึงจุดสิน้สดุของการลงทุนในบางสิ่งที่ไม่ท าก าไรโดย
ผลิตภัณฑ์ทุกประเภทและทุกชนิดจะสามารถเพิ่มประสิทธิภาพหรือแก้ปัญหาเฉพาะตลาดหรือ
ก่อนที่ผลิตภณัฑจ์ะเริ่มพฒันาจะตอ้งแน่ใจว่าผลิตภณัฑใ์นการผลิตของทกุการผลิตจะสามารถ 

 

ภาพประกอบ 2 แสดงกระบวนการของ Product-Market Fit 

ที่มา: หนงัสือ Product Playbook 

5.3 กระบวนการของ Product-Market Fit 
กระบวนการ Product-Market Fit จะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ Market และ Product

ซึ่งในแต่ละส่วนจะนิยมและมีความส าคัญที่แตกต่างกัน  Market เป็นส่วนของ Problem Space 
คือกระบวนการที่เราจะตอ้งท าความเขา้ใจปัญหาต่าง ๆ ของผูใ้ชแ้ละตลาดโดยเริ่มจากเลือกหา
กลุ่มเป้าหมายที่เราตอ้งการก่อนว่ามีกลุ่มเป้าหมายใด และกลุ่มเป้าหมายนัน้มีความตอ้งการอะไร
ที่ยงัไม่ไดร้บัการตอบสนอง 

ผศ.ดร.คณิสร ์แสงโชติ (ม.ป.ป.) “ปัญหา” ที่คนกลุ่มหนึ่งมี และพรอ้มที่จะตอบแทน
ใหก้ับผูท้ี่สามารถบรรเทาหรือก าจัดปัญหาของเขาไดเ้มื่อเราตัดสินใจสรา้งสินคา้และบริการเพื่อ
แก้ปัญหาใหก้ับกลุ่มคนเหล่านัน้ จนเขากลายมาเป็นลูกคา้ของเราแลว้หากเราตอบสนองปัญหา
ของคนกลุ่มนัน้ไดดี้เราก็สามารถเรียกรอ้งค่าตอบแทนได้ Warren Buffett ไดก้ล่าวไวว้่า “Price is 
what you pay, value is what you get.” ซึ่งมาขยายความต่อได้ว่าของราคาสูงไม่ได้ถือว่าแพง
หากสิ่งนัน้มอบคณุค่าเกินราคาดังนัน้ยิ่งสินคา้และบริการของเราเป็นประโยชนแ์ละตรงกับความ
ตอ้งการของลกูคา้เท่าไรลกูคา้ก็ยงัสะดวกใจที่จะตอบแทนเราในราคาที่สงูได ้Product ในส่วนนีคื้อ 
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Solution space คือขั้นตอนของการตั้งเป้าหมายรวมถึงการคิดและน าเสนอความสามารถหรือ
ฟีเจอรต่์าง ๆ อะไรบา้งที่สามารถท าไดแ้ละมีประโยชนอ์ย่างไรกับผูใ้ชห้ากเราสามารถท าในส่วน
ของ Product ให้ตอบโจทย์และเป็นประโยชน์กับผู้ใช้งานตามเป้าหมายที่ ตั้งไว้ นั่ นจะท าให้
กระบวนการของ MARKET และ Product เกิดการ Fit หรือเรียกว่าเราสามารถท าให้สองส่วนนี  ้
เขา้กนัไดอ้ย่างดีจนท าใหก้ลายเป็น Product Market Fit สว่นแรก Market (Problem Space) 

1. Target customer ในขั้นตอนแรกคือการก าหนดกลุ่มเป้าหมายของเราเรา
อยากจะเขา้ถึงกลุม่เป้าหมายที่เราคิดว่าจะสามารถสรา้งความตอ้งการที่ ยงัไม่ไดร้บัการตอบสนอง 
ที่ดีพอใหก้ับพวกเขาได้ ซึ่งกลุ่มเป้าหมายในหนังสือไดแ้บ่งกลุ่มเป็นทัง้หมด 4 ส่วน การแบ่งตาม
ลกัษณะประชากรศาสตร ์เช่น อายุ เพศ สถานภาพสมรส รายได ้หรือระดับการศึกษา  การแบ่ง
ตามลกัษณะทางจิตวิทยา การแบ่งคนตามลกัษณะทางจิตวิทยาคือการแบ่งกลุม่คนออกตามความ
หลากหลายทางความคิด เช่น ทัศนคติ ค่านิยม ความคิดเห็น ความสนใจ เป็นตน้การแบ่งตาม
พฤติกรรม การแบ่งตามพฤติกรรมคือการรูว้่าคนเหล่านั้นมีพฤติกรรมอย่างไร เช่น คนที่ท าอะไร
และไม่ท าอะไรบางอย่าง หรือ เขาชอ้ปป้ิงออนไลนต่์อสปัดาหก์ารแบ่งตามความตอ้งการ การแบ่ง
ตามความตอ้งการนีคื้อ ผูใ้ชแ้ต่ละคนมีความตอ้งการต่าง ๆ ที่ไม่เหมือนกนั เราตอ้งรูถ้ึงกลุ่มผูใ้ชว้่า
เขาตอ้งการอะไร เขามีปัญหาอะไร อะไรที่ตอบสนองเขาได ้

2. Underserved Needs ความต้องการที่ไม่ได้รบัการตอบสนอง ในส่วนนีเ้รา
ตอ้งเขา้ใจว่ากลุม่ผูใ้ชห้รือกลุม่เป้าหมายที่เราก าหนดไวน้ัน้ มีความตอ้งการอะไรบา้งที่จะท าใหเ้ขา 
ประหยัดเวลา หรือสามารถเพิ่มประโยชนต่์าง ๆ ใหก้ับกลุ่มลูกคา้ได ้บางครัง้กลุ่มผูใ้ชห้รือลูกคา้
ของเราไม่สามารถบอกความต้องการของลูกค้า แต่เราสามารถสัมภาษณ์เจาะลึกถึงปัญหาที่
ผูบ้ริโภคนัน้พบเจอและน ามนัมาแกไ้ข เพื่อตอบสนองความตอ้งการใหผู้ใ้ชห้รือผูบ้รโิภคสินคา้ของ
เรา ส่วนที่สอง PRODUCT (Solution space) ในส่วนนีคื้อส่วนของ Solution space คือการเสนอ
คุณค่าหรือความสามารถต่าง ๆ ที่สามารถท าได้เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาให้ผู้ใช้หรือผู้บริโภค
ตอบสนองความตอ้งการต่าง ๆ 

3. Value Proposition พีระมิดชัน้นี ้คือการก าหนดการเสนอคุณค่าของผลิตภัณฑ ์
ถึงตอนนีเ้ราจะสามารถระบุความตอ้งการหลาย ๆอย่างที่จะตอบสนองใหผู้ใ้ชไ้ดแ้ละตอ้งดวู่าเรา
สามารถท าอะไรไดบ้า้งคู่แข่งท าอะไรไดบ้า้ง สิ่งไหนที่ท าแลว้สามารถตอบสนองความตอ้งการผูใ้ช้
ไดดี้กว่าคู่แข่ง 

4. Feature Set การก าหนดชุดคุณสมบัติ  MVP (Minimum Viable Product) 
คราวนีคื้อการเลือกว่าเราจะตอบสนองความตอ้งการขอ้ไหน ส่วนไหนที่ตอบสนองแลว้สามารถ
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แกปั้ญหาและเป็นประโยชนก์บัผูใ้ชม้ากที่สดุ เพื่อเสนอแนวคิดหรือไอเดียต่าง ๆ เพื่อใหเ้รามีไอเดีย
และพยายามต่อยอดไอเดียไปเรื่อย ๆ และรวบรวมสรุปสิ่งที่คิดว่าสามารถตอบสนองความตอ้งการ
ต่าง ๆ ของผูใ้ชง้านได ้

5. UX (User Experience) ชัน้บนสุดของพีระมิด คือการออกแบบประสบการณ์
ผูใ้ชง้านหรือ UX (User Experience) เป็นสิ่งสุดทา้ยก่อนที่เราจะตอ้งท าก่อนน าผลิตภัณฑอ์อกสู่
ตลาด ในขั้นตอนนีคื้อขั้นตอนที่จะพิสูจนว์่าผลิตภัณฑ์นั้น มีความใชง้านง่ายสะดวกสบายตอบ
โจทยต่์อผูใ้ชไ้ดห้รือไม่ ซึ่งในหนงัสือไดแ้บ่งออกเป็น 2 ส่วนดงันี ้Usability (การใชง้าน) ผลิตภณัฑ์
ตอ้งมีประสิทธิภาพและใชง้านง่าย คือผูใ้ชต้อ้งรูว้่ามนัใชง้านไดย้งัไงสามารถท าสิ่งต่าง ๆ ไดส้  าเร็จ
โดยที่ไม่ตอ้งใชค้วามคิดหรือพลงังานมาก แต่หากมนัตรงกนัขา้มผูใ้ชต้อ้งใชพ้ลงังานมากในการจะ
ท าสิ่งใดใหส้  าเร็จ ผลิตภณัฑท์ี่เราท าไปมีการใชง้านยากหรือง่ายอย่างไรโดยการท า Usability Test 
และเฝ้าสังเกตุการใช้งานของผู้ใช้มีความสุขในการใชง้านหรือไม่  หากผลิตภัณฑ์ถูกออกแบบ 
มีหน้าตาที่สวยงามจะสามารถสรา้งความประทับใจครัง้แรกในเชิงบวก และท าให้ผลิตภัณฑ ์
ดนู่าเชื่อถือมากขึน้ ท าใหผู้ใ้ชรู้ส้ึกสบายใจ และยงัรวมเรื่องของ Interaction ที่ดีมีปฏิสมัพนัธต่์าง ๆ
ท าใหผู้ใ้ชง้านรูส้กึมีความสขุมากกว่ากงัวลที่จะตอ้งใชผ้ลิตภณัฑ ์

6. Test ขัน้ตอนสุดทา้ยคือการท าผลิตภัณฑน์ัน้ยอ้นกลบัไปทดสอบกับผูใ้ชง้าน
ในกลุ่มเป้าหมายของเรา ในพีระมิดชัน้ที่ 1 เพื่อทดสอบว่าของที่เราท านัน้สามารถตอบสนองผูใ้ช้
อย่างไร มีอะไรที่จะตอ้งปรบัแกไ้ขเพิ่มเติมอีกหรือไม่ 

สรุปไดว้่า Product Market Fit เป็นกระบวนการที่พาเราคิดเป็นล าดบัว่าสิ่งของที่เรา
จะสรา้งเขา้กับตลาดหรือไม่อย่างไรตอบโจทยก์บักลุ่มลูกคา้ของเรามากนอ้ยเพียงใด มีช่องทางก่ี
ช่องทางที่เราสามารถน าสินคา้ของเราไปขายไดแ้ละมีสินคา้ชนิดอ่ืนที่เหมาะสมจะสามารถขายใน
เวลาเดียวกันได้อีกหรือไม่ และขั้นตอนของกระบวนการในการท า Product Market Fit การท า 
Market จะเขา้ใจถึงปัญหาหรือที่เราเรียกว่า Problems Space การท า Problems Space หรือการ
ก าหนดปัญหาใหช้ดั โดยตัง้ตน้ที่กลุ่มเปา้หมายแลว้สะทอ้นออกมาว่ากลุม่นีม้ีความตอ้งการอะไรที่
หลาย ๆแบรนดย์งัไม่สามารถตอบปัญหาเหล่านัน้ไดอ้ย่างชดัเจน อย่างที่สองคือ Product คือการ
เขา้ใจในสิ่งที่เราจะท าหรือเรียกว่า Solution Space เขา้ใจตวัเราเองก่อนว่าเป้าหมายคืออะไรและ
แบนดข์องเราสามารถท าอะไรไดดี้ จากนัน้เราจึงจะสามารถท าผูใ้ชถู้กใจกบั Product Market Fit 
สว่นนีคื้อการเชื่อมตลาดเขา้กบัสินคา้ ถา้สินคา้ของเราตอบโจทยก์บัตลาดที่มีอยู่แสดงว่า Solution 
มีโอกาสที่จะแก ้Problem ปัจจบุนั ลดความเสี่ยงที่จะสรา้งของแลว้ไม่มีสามารถขายสูต่ลาดได ้
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6. แนวคิดทฤษฎี Design Thinking 
พลีตรี ปัณณทตั กาญจนะวสิต (2560) ไดท้ าการศึกษาเรื่องโลกยุค 4.0 วิวฒันาการของ

สังคมโลกตั้งแต่สมัยโบราณที่มนุษย์ด ารงชีวิตอยู่กับธรรมชาติ  เพื่อการด ารงชีวิตให้อยู่รอด
ปลอดภยั สะดวกสบาย มนุษยจ์ึงคิดคันและพัฒนาเทคโนโลยีในการสรา้งเครื่องมือเครื่องจกัรกล 
ในการผลิตอาหารและสิ่งอ านวยความสะดวกใหม้นุษย ์โดยเริ่มจากยุคเกษตรกรรมยุคอุตสาหกรรม  
ยุคเทคโนโลยีและการสื่อสาร มาสู่ยุคการปฏิวัติอุตสาหกรรมยุคที่  ๔ ในปัจจุบัน จากการคิดคน้
พฒันาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละการสื่อสารเชื่อมโยงกันเป็นระบบเครือข่าย (network system) 
ท าใหว้ิวฒันาการของสงัคมโลกเป็นไปอย่างรวดเร็วมีอัตราเร่งสงู  มีการพัฒนาแอพพลิเคชั่นมาใช้
บนเครื่องคอมพิวเตอรแ์ละโทรศพัทม์ือถือ ใหส้ามารถติดต่อสื่อสารบนโลกออนไลน์ โดยใช ้Social 
Media, Platform, Big Data และ Artificial Intelligence ที่มีความฉลาดสามารถติดต่อสื่อสารและ
สั่งการใหเ้ครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ ท างานเองโดยอัตโนมัติ ท าใหเ้กิด Digital Disruption หรือ 
การเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากเทคโนโลยีดิจิทัล ท าใหม้นุษยม์ีความสะดวกสบายและมีคุณภาพชีวิต 
ดีขึน้ ในขณะเดียวกนัก็ท าใหเ้กิดปัญหาการว่างงาน การเลื่อมล า้ของรายได ้และอาชญากรรมทาง 
ไซเบอรต์ามมา ดงันัน้องคก์รทัง้ภาครฐัและเอกชนจึงตอ้งร่วมมือกนัพฒันาปรบัเปลี่ยนรูปแบบและ
การด าเนินกิจกรรมขององคก์รเพื่อให้สามารถน าเทคโนโลยีในยุค ๔. มาใชใ้หเ้ป็นประโยชนต่์อ
สงัคมโลกมีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน สืบไป 

พาสนา จุลรตัน ์(2561) ปัจจุบนัประเทศไทยก าลงักา้วเขา้สู่ยุค Thailand 4.0 ซึ่งขับเคลื่อน 
ประเทศด้วยเทคโนโลยี  ความคิด และนวัตกรรมไปสู่ความการผลิตไปสู่ภาคบริการมากขึน้
ประชากรมีรายไดสู้ง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ประเทศไทยจะตอ้งมีการสรา้งนวตักรรมเป็นของตนเอง 
ดงันัน้การศึกษาจึงตอ้งเร่งด าเนินการปฏิรูปการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน เพื่อกา้วเขา้สู่ "การศึกษา 4.0" 
อย่างเป็นรูปธรรมเช่นกันการศึกษาในยุค Thailand 4.0 ไม่ใช่เป็นเพียงการใหค้วามรูก้ับคนหรือ
ผูเ้รียนเท่านั้นเตรียมมนุษยใ์หเ้ป็นมนุษย์ กล่าวคือ ในการเรียนรูใ้ด ๆ ก็ตาม นอกจากความรูท้ี่
ผูเ้รียนจะไดร้บัแลว้ ผูเ้รียนจะตอ้งไดร้บัการพัฒนาทักษะที่ส  าคัญในการด าเนินชีวิตไปดว้ย และ
การจะกา้วเขา้สู่ยคุ Thailand 4.0 ในบรบิทที่เก่ียวขอ้งกบัการศกึษา นอกจากการปรบัปรุงเรื่องของ
หลักสูตร ต ารา และบทบาทของครูผูส้อนแลว้ เราก็ควรจะตอ้งส่งเสริมทักษะแห่งอนาคตให้กับ
ผูเ้รียนด้วย เพราะเป็นทักษะที่จ  าเป็นส าหรบัการรบัมือต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกและสังคม  
ในอนาคต ซึ่งทกัษะที่ส  าคญัเหล่านีไ้ดแ้ก่ ทกัษะการคิดเชิงบริหาร ทกัษะการใชI้nternet ทกัษะการ
คิดวิเคราะห์ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณทักษะการแก้ปัญหาทักษะความคิดสรา้งสรรค์
ทกัษะการสรา้งสมัพันธภาพระหว่างบุคคลทักษะดา้นภาษาอังกฤษ ทักษะดา้นคณิตศาสตร ์และ
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ทกัษะดา้นจิตสาธารณะ เป็นตน้ ในการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาทกัษะดงักลา่ว นอกจากกลวิธีและ
กระบวนการเรียนรูต่้าง ๆ ครูผูส้อนควรน าแนวทางของ STEM Education Active Learning และ 
Problem Based ใชใ้นการจดัการเรียนรูด้ว้ยเช่นกัน เพื่อหล่อหลอมใหผู้เ้รียนเกิด "ทกัษะ" ดา้นต่าง ๆ  
ที่คงอยู่และมีพัฒนาการเกิดขึน้อย่างต่อเนื่องที่สามารถน าไปเป็นฐานในการสรา้งผลผลิตหรือ
นวตักรรม (innovation) ไดใ้นอนาคต 

6.1 ความหมายของ Design Thinking 
Design Thinking หรือการออกแบบความคิด คือ สิ่งที่ช่วยย า้ใหเ้กิดความเชื่อมั่น ใน

การสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ ๆ และสิ่งที่ดีกว่าเดิมว่า มีความเป็นไปไดแ้ละเกิดขึน้ไดจ้รงิ (IDEO, 2012) 
ทิม บราวน ์(2008) ประธานบริหารบริษัทไอดิโอ (IDEO) กล่าวว่า Design Thinking 

เป็นกระบวนการส าหรบัสรา้งนวัตกรรมหรือสิ่งประดิษฐ์ที่ เน้นตัวผู้ใช้เป็นหลัก  (user-centric) 
ค านึงถึงความตอ้งการแทจ้ริง และสิทธิที่พึงไดข้องผูใ้ชง้าน ทัง้ยังเปิดกวา้ง พรอ้มใหค้วามส าคัญ
ต่อ ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผลิตภณัฑท์ี่มีศกัยภาพ และโครงสรา้งพืน้ฐาน 

อีวา แอล เอ็ม ฮาสซี และมิโก ซามุลลี ลัคโซ (2011) แสดงความเห็นทางวิชาการ 
ดา้น Design Thinking ไวว้่า สิ่งที่เรียกว่า Design Thinking นีไ้ดร้บัการกล่าวถึงจากหลากหลาย
แหลง่ ทว่า ยงัไม่มีค าจ ากดัความที่แน่ชดัเป็นขอ้ ๆ ว่ามีลกัษณะจ าเพาะอย่างไรบา้ง (ซึ่งบราวนเ์อง
ก็เคย กล่าวไวใ้นท านองเดียวกนั) อย่างไรก็ดี ทัง้คู่ไดอ้ธิบายไวใ้นภาพรวมว่า องคป์ระกอบที่เป็น
สาระหลัก ของ Design Thinking คือ การมีมนุษยเ์ป็นศูนยก์ลาง (human-centred) การมีความ
รว่มมือกนัใน กระบวนการท างาน (collaboration) และความเป็นองคร์วม (holistic) การ “มีมนษุย์
เป็นศูนยก์ลาง” คือ ฟังก์ชันหนึ่งที่เป็นปรชัญาของ DesignThinking ดา้นการดึงใหผู้ใ้ชง้านหรือ
ลกูคา้ เขา้มามีส่วนร่วมออกแบบและพฒันากระบวนการตัง้แต่จุดเริ่มตน้  เพื่อใหไ้ดผ้ลิตภณัฑห์รือ
การบริการที่ตอบโจทยค์วามตอ้งการและครอบคลมุสิทธิของทุกฝ่าย เกล็น (2014) ไดอ้ธิบายเรื่อง 
“การใส่ใจความตอ้งการของผูใ้ช”้ ไวว้่า เป็นหนทางแกปั้ญหาโดยอาศยั การสงัเกตความพึงพอใจ
และความเห็นของผูใ้ช ้(users) ภายใตบ้ริบทและสภาพแวดลอ้มปกติที่ไร ้ การปรบัเสริมเติมแต่ง 
ซึ่งเชื่อมโยงโดยตรงกับองค์ประกอบด้าน “การมีส่วนร่วม” เนื่องจากระหว่าง กระบวนการท า 
Design Thinking จะเกิดการเชื่อมโยงผูแ้กปั้ญหา (เช่น นกัพฒันา) เขา้กบัผูท้ี่ไดร้บั ผลกระทบจาก
การตัดสินใจของผู้แก้ปัญหาเหล่านั้น ผู้มีส่วนไดส้่วนเสียทุกฝ่ายสามารถขอ้งเก่ียวกับ  Design 
Thinking และรว่มกนัคิดแกไ้ขปัญหาที่ซบัซอ้นได ้สามารถเขา้ถึงมมุมองต่าง ๆ และแหล่งความรูท้ี่
แตกต่างหลากหลายของผูเ้ชี่ยวชาญแต่ละสาขาไดเ้ช่นกัน ดังที่จอย เบนสนั และแซลลี เดรสดาว 
(2014) กล่าวว่า Design Thinking เป็นสิ่งช่วยกระตุน้ให้เกิดการสรา้งนวัตกรรม   การ “มีความ
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ร่วมมือกันในกระบวนการท างาน” อันนับรวมผูใ้ชง้านอยู่ดว้ยนั้น ส าคัญอย่างยิ่ง ทั้งหมดเป็นไป
เพื่อการสงัเกตและท าความเขา้ใจใหถ้ึงแก่นว่า ความตอ้งการแทจ้รงิของ ผูใ้ชคื้ออะไร 

ราฟาเอล เอมิท และคริ สตอฟ ซอทท์ (2010) เสริมว่า การมีความร่วมมือกัน เป็น
การสรา้งคุณค่าระหว่างผูใ้หค้วามร่วมมือแต่ละฝ่าย ส่วนเรื่องของการปรบัใชมุ้มมองดา้น “ความ
เป็นองคร์วม” นัน้ จ าเป็นตอ้งมี “ความเขา้ใจ” ไม่ใช่แค่เขา้ใจความตอ้งการของฝ่ังผูม้ีส่วนไดส้่วน
เสียเท่านัน้ ควรตอ้งเขา้ใจถึงสงัคม มวลอารมณ ์ปัจจยัดา้นวฒันธรรม ตลอดจนบริบทสิ่งแวดลอ้ม
ดว้ย 32 ทั้งนี ้หลักสามประการของ Design Thinking จะช่วยสรา้งความแข็งแกร่งใหผู้ม้ีส่วนได้
ส่วนเสีย ทุกฝ่ายไดส้มัผสักบัการมีส่วนร่วม และสรา้งความเขา้ใจระดบัลึกต่อนวัตกรรมที่ก าลงัจะ
พัฒนาต่อไป ในดา้นกระบวนการ กล่าวไดว้่า Design Thinking เกิดขึน้จากการท าซ า้ การสรา้ง 
ต้นแบบหรือทดลอง (prototype or experiment) และการสร้างมโนทัศน์ที่ชัดเจนต่อหนทาง
แกปั้ญหา อาจมีการใชว้ิธีทางกราฟิกหรือภาพต่าง ๆ เขา้มาช่วยระดมความคิดและแสดงออกถึง 
สิ่งที่เก่ียวขอ้ง เช่น การบรรยายถึงสิ่งที่เป็นนามธรรมใหอ้อกมาเป็นภาพความคิดหรือแผนภาพ   
การสรา้งต้นแบบหรือ prototype จะเชื่อมโยงแนวคิดต่าง ๆ เขา้ด้วยกันจนเกิด สิ่งที่จับต้องได ้
มองเห็นลู่ทางไดม้ากขึน้ผ่านการทดสอบ และการทดลอง (thinking by doing) โดยเป้าประสงค์
ของการสรา้งต้นแบบนั้น มีขึน้เพื่อรวบรวมการตอบรบัและเสียงสะท้อนจากผู้ใช้ (feedback)  
ก่อนจะกลับมาท าซ า้แล้วซ า้อีก เพื่อบ่งชีจุ้ดที่จ  าเป็นต้องได้รบัการพัฒนา แก้ไข รวมถึง สรา้ง
ตน้แบบใหม่ที่มีศกัยภาพเหนือกว่าเดิมในอนาคต 

6.2 กระบวนการของ Design Thinking 
การท าความเขา้ใจในขัน้ตอนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) จะ

สามารถท าใหเ้ราล าดบัการปฎิบติัการตลอดจนรูว้ิธีคิดและกระบวนการในการแกไ้ขปัญหาต่าง  ๆ
ไปจนถึงสามารถสรา้งนวัตกรรมหรือผลลัพธ์เพื่อมาตอบโจทยท์ี่ตอ้งการได้ ซึ่งกระบวนการของ 
การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ในรูปแบบสากลนั้นมีการสรา้งสรรคข์ึน้มาได้
โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
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ภาพประกอบ 3 แสดงกระบวนการของ Design Thinking 

ที่มา: dschool.stanford.edu 

Design Thinking หรือการออกแบบความคิด ประกอบไปดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
ขั้นที่หนึ่ง Empathise เข้าใจปัญหา ต้องท าความเข้าใจกับปัญหาให้ในทุก

มุมมองตลอดจนเขา้ใจผูใ้ชก้ลุ่มเป้าหมาย หรือเขา้ใจในสิ่งที่เราตอ้งการแก้ไขนีเ้พื่อหาหนทางที่
เหมาะสมและดีที่สดุใหไ้ด ้การเขา้ใจค าถามอาจเริ่มตัง้ดว้ยการตัง้ค าถาม สรา้งสมมติฐาน กระตุน้
ให้เกิดการใช้ความคิดที่น าไปสู่ความคิดสรา้งสรรค์ที่ ดีได้ ตลอดจนวิเคราะห์ปัญหาให้ถ้วนถ่ี  
เพื่อหาแนวทางที่ชดัเจนใหไ้ด ้การเขา้ใจในปัญหาอย่างลกึซึง้ถกูตอ้ง 

ขั้นที่สอง Define ก าหนดปัญหา เมื่อเรารูถ้ึงข้อมูลปัญหาที่ชัดเจน ตลอดจน
วิเคราะหอ์ย่างรอบดา้นแลว้ ใหน้ าเอาขอ้มูลทั้งหมดมาวิเคราะหเ์พื่อที่จะคัดกรองใหเ้ป็นปัญหา  
ที่แทจ้รงิ ก าหนดหรือบ่งชีปั้ญหาอย่างชดัเจน เพื่อที่จะเป็นแนวทางในการปฏิบติัการต่อไป รวมถึง 
มีแก่นยดึในการแกไ้ขปัญหาอย่างมีทิศทาง 

ขั้นที่สาม Ideate ระดมความคิด การระดมความคิดนี ้คือการน าเสนอ  
แนวความคิดตลอดจนแนวทางการแกไ้ขปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ อย่างไม่มีกรอบจ ากัด ควรระดม
ความคิดในหลากหลายมุมมอง หลากหลายวิธีการ ออกมาใหม้ากที่สุด เพื่อที่จะเป็นฐานขอ้มูล  
ในการที่เราจะน าไปประเมินผลเพื่อสรุปเป็นความคิดที่ดีที่สดุส าหรบัการแกไ้ขปัญหานัน้  ๆ ซึ่งอาจ
ไม่จ าเป็นตอ้งเกิดจากความคิดเดียว หรือเลือกความคิดเดียว แต่เป็นการผสมผสานหลากหลาย
ความคิดใหอ้อกมาเป็นแนวทางสดุทา้ยที่ชดัเจนก็ได ้การระดมความคิดนีย้งัช่วยใหเ้รามองปัญหา
ไดอ้ย่างรอบดา้นและละเอียดขึน้ดว้ย รวมถึงหาวิธีการแกปั้ญหาไดอ้ย่างรอบคอบไดด้ว้ยเช่นกนั 
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ขัน้ที่สี่ Prototype การสรา้งตน้แบบ เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑห์รือนวัตกรรม
ขัน้ Prototype นีก้็คือการสรา้งตน้แบบเพื่อทดสอบจริงก่อนที่จะน าไปผลิตจริง ส าหรบัในดา้นอ่ืน ๆ 
ขัน้นีก้็คือการลงมือปฏิบติัหรือทดลองท าจรงิตามแนวทางที่ไดเ้ลือกแลว้ ตลอดจนสรา้งตน้แบบของ
ปฏิบติัการท่ีเราตอ้งการจะน าไปใชจ้รงิ 

ขั้นที่ห้า Test การทดสอบ ทดลองน าต้นแบบหรือข้อสรุปที่จะน าไปใช้จริงมา
ปฏิบัติก่อน เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ ตลอดจนประเมินผล เสร็จแล้วก็น าเอาปัญหาหรือข้อดี
ขอ้เสียที่เกิดขึน้เพื่อน ามาปรบัปรุงแกไ้ข ก่อนน าไปใชจ้รงิอีกครัง้นั่นเอง 

จากการทบทวนวรรณกรรมสรุปไดว้่าการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 
เป็นการประยุกตว์ิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์ บริการ ตลอดจนนวัตกรรมใหม่ ๆ มาสู่การท างาน 
ในส่วนต่าง ๆ ตลอดจนการบริหารจัดการองค์กรให้มีประสิทธิภาพมากขึน้  นอกจากการคิด 
เชิงออกแบบ (Design Thinking Process) จะเป็นประโยชน์ส าหรบัการสรา้งสรรค์สิ่งใหม่แล้ว  
ก็ยังเป็นประโยชน์ต่อการท างานที่จะช่วยให้บุคลากรมีระบบความคิดที่ดีและพรอ้มในการหา
วิธีการแกปั้ญหาใหม่ ๆ ที่พฒันาอยู่เสมอดว้ย 

7. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
พลีตรี ปัณณทตั กาญจนะวสิต (2560) ไดท้ าการศึกษาเรื่องโลกยุค 4.0 วิวฒันาการของ

สังคมโลกตั้งแต่สมัยโบราณที่มนุษย์ด ารงชีวิตอยู่กับธรรมชาติ เพื่อการด ารงชีวิตให้อยู่รอด
ปลอดภยั สะดวกสบาย มนุษยจ์ึงคิดคันและพัฒนาเทคโนโลยีในการสรา้งเครื่องมือเครื่องจกัรกล 
ในการผลิตอาหารและสิ่งอ านวยความสะดวกให้มนุษย์  โดยเริ่มจากยุคเกษตรกรรมยุค
อุตสาหกรรม ยุคเทคโนโลยีและการสื่อสาร มาสู่ยุคการปฏิวัติอุตสาหกรรมยุคที่  ๔ ในปัจจุบัน  
จากการคิดค้นพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละการสื่อสารเชื่อมโยงกันเป็นระบบเครือข่าย  
(network system) ท าใหว้ิวฒันาการของสงัคมโลกเป็นไปอย่างรวดเร็วมีอัตราเร่งสงู  มีการพัฒนา
แอพพลิเคชั่นมาใช้บนเครื่องคอมพิวเตอรแ์ละโทรศัพทม์ือถือ ให้สามารถติดต่อสื่อสารบนโลก
ออนไลน์ โดยใช้ Social Media, Platform, Big Data และArtificial Intelligence ที่มีความฉลาด
สามารถติดต่อสื่อสารและสั่งการใหเ้ครื่องมือและอปุกรณต่์าง ๆ ท างานเองโดยอัตโนมติั ท าใหเ้กิด 
Digital Disruption หรือ การเปลี่ยนแปลงที่ เกิดจากเทคโนโลยีดิจิทัล  ท าให้มนุษย์มีความ
สะดวกสบายและมีคุณภาพชีวิตดีขึน้ ในขณะเดียวกนัก็ท าใหเ้กิดปัญหาการว่างงาน การเลื่อมล า้
ของรายได ้และอาชญากรรมทางไซเบอรต์ามมา ดงันัน้องคก์รทัง้ภาครฐัและเอกชนจึงตอ้งร่วมมือ
กันพัฒนาปรบัเปลี่ยนรูปแบบและการด าเนินกิจกรรมขององค์กรเพื่อให้สามารถน าเทคโนโลยี 
ในยคุ ๔. มาใชใ้หเ้ป็นประโยชนต่์อสงัคมโลกมีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน สืบไป 
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พาสนา จุลรตัน ์(2561)ปัจจุบนัประเทศไทยก าลงักา้วเขา้สู่ยุค Thailand 4.0 ซึ่งขบัเคลื่อน 
ประเทศด้วยเทคโนโลยี  ความคิด และนวัตกรรมไปสู่ความการผลิตไปสู่ภาคบริการมากขึน้
ประชากรมีรายไดสู้ง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ประเทศไทยจะตอ้งมีการสรา้งนวตักรรมเป็นของตนเอง 
ดงันัน้การศึกษาจึงตอ้งเร่งด าเนินการปฏิรูปการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน เพื่อกา้วเขา้สู่ "การศึกษา 4.0" 
อย่างเป็นรูปธรรมเช่นกันการศึกษาในยุค Thailand 4.0 ไม่ใช่เป็นเพียงการใหค้วามรูก้ับคนหรือ
ผูเ้รียนเท่านั้นเตรียมมนุษยใ์หเ้ป็นมนุษย์ กล่าวคือ ในการเรียนรูใ้ด ๆ ก็ตาม นอกจากความรูท้ี่
ผูเ้รียนจะไดร้บัแลว้ ผูเ้รียนจะตอ้งไดร้บัการพัฒนาทักษะที่ส  าคัญในการด าเนินชีวิตไปดว้ย และ
การจะกา้วเขา้สู่ยคุ Thailand 4.0 ในบรบิทที่เก่ียวขอ้งกบัการศกึษา นอกจากการปรบัปรุงเรื่องของ
หลักสูตร ต ารา และบทบาทของครูผูส้อนแลว้ เราก็ควรจะตอ้งส่งเสริมทักษะแห่งอนาคตให้กับ
ผูเ้รียนดว้ย เพราะเป็นทักษะที่จ  าเป็นส าหรบัการรบัมือต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกและสงัคมใน
อนาคต ซึ่งทักษะที่ส  าคัญเหล่านีไ้ดแ้ก่ ทักษะการคิดเชิงบริหาร ทักษะการใช้Internet ทักษะการ
คิดวิเคราะห์ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณทักษะการแก้ปัญหาทักษะความคิดสรา้งสรรค์
ทกัษะการสรา้งสมัพันธภาพระหว่างบุคคลทักษะดา้นภาษาอังกฤษ ทักษะดา้นคณิตศาสตร ์และ
ทกัษะดา้นจิตสาธารณะ เป็นตน้ ในการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาทกัษะดงักลา่ว นอกจากกลวิธีและ
กระบวนการเรียนรูต่้าง ๆ ครูผูส้อนควรน าแนวทางของ STEM Education, Active Learning และ 
Problem Based ใชใ้นการจดัการเรียนรูด้ว้ยเช่นกัน เพื่อหล่อหลอมใหผู้เ้รียนเกิด "ทกัษะ" ดา้นต่าง ๆ  
ที่คงอยู่และมีพัฒนาการเกิดขึน้อย่างต่อเนื่องที่สามารถน าไปเป็นฐานในการสรา้งผลผลิตหรือ
นวตักรรม (innovation) ไดใ้นอนาคต 
 



 

บทที ่3 
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

งานวิจยัเรื่อง “การออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรม์ชุดการสอนโคด้ดิง้ ส  าหรบัเด็กอายุ  
9 - 12 ปี” เป็นการวิจัยการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผูว้ิจัยไดด้ าเนินการวิจัยเชิงคุณภาพ ดว้ยเทคนิค
การสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth Interview) 

ส่วนที่ 1 การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยขั้นตอนการวิจัยโดยใช้
กรอบวิจยัของ Design Thinking แสดงไดรู้ป 
 

 

ภาพประกอบ 4 แสดงกระบวนการของ Design Thinking 

ที่มา:d school.stanford.edu 

ขั้นตอนที ่1 การ Empatize 
คือ การเขา้อกเขา้ใจหรือการเพิ่มคุณค่าใหก้ับกระบวนการโดยขัน้ตอนแรกเริ่มจากการ

ก าหนดกลุม่ตวัอย่าง 
การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

ในขัน้ตอนแรกคือการก าหนดกลุ่มเป้าหมายของเราเพื่อจะเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายใน
การสรา้งความเขา้ใจกลุม่ลกูคา้จะใชว้ิธีการวิจยัเชิงคณุภาพโดยวิจยัเชิงคณุภาพเป็นการเก็บขอ้มลู
เชิงลกึ โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อทราบถึงความรูค้วามเขา้ใจรวมถึงประสิทธิภาพในการเรียนการเขียน
โคด้ดิง้ส าหรบัเด็ก ที่มีอายุระหว่าง 9 - 12 ปี ว่ามีกระบวนการการเรียนรูอ้ย่างไรเพื่อตอบโจทย์ 
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ในศตวรรษที่ 21 อีกทัง้ยังรวมถึงปัญหาและอุปสรรคในการเรียนการสอนวิชาโคด้ดิง้ส าหรบัเด็ก
วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูลแบบเจาะลึกของนักเรียนที่มีอายุระหว่าง  9 - 12 ปี โดยใช้ข้อมูลเป็น
เกณฑก์ารวดั 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเชิงคุณภาพคือนักเรียนที่มีอายุ  9 - 12 ปี ศึกษาอยู่ในเขต

กรุงเทพมหานครสงักดักรมการศกึษาเอกชน กระทรวงศกึษาธิการ 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยพิจารณาจากนักเรียนที่มีอายุ 9 - 12 ปี ศึกษาอยู่ใน
เขตกรุงเทพมหานคร สงักดักรมการศึกษาเอกชนกระทรวงศึกษาธิการและคณุครูที่สอนในรายวิชา
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลตามวัตถุประสงคโ์ดยใชเ้วลาในการสุ่มตั้งแต่เดือน 
ธันวาคม – เดือนพฤษภาคม 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจัย 
การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) ใช้การสัมภาษณ์เป็นรายบุคคลใช ้

ค าถามแบบปลายเปิด เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ  ท าให้ได้
ขอ้มูล หลากหลายแง่มุม ซึ่งค าถามส าหรบัสมัภาษณ์นักเรียนที่มีอายุ 9 - 12 ปี ศึกษาอยู่ในเขต
กรุงเทพมหานคร สงักัดกรมการศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการและคุณครูที่สอนในรายวิชา
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี โดยมีวัตถุประสงคเ์ก่ียวกับการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรแ์ละ 
การเรียนเขียนโปรแกรมในระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลายของนกัเรียนอายุ 9 - 12 ปี 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยการเก็บขอ้มลูจะครอบคลมุหวัขอ้ดงัต่อไปนี ้

1. แบบสอบถามที่ใชใ้นการวิจยันี ้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงันี ้คือ 
ตอนที่ 1 การเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัการเรียนโคด้ดิง้ส  าหรบันกัเรียน 
ตอนที่ 2 การเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัคณุครู 

ขั้นตอนที ่2 Define 
คือ การสรุปขอ้มูลจากขั้นตอนที่แลว้เพื่ออธิบายปัญหาของผูใ้ชอ้อกมาใหช้ัดเจนที่สุด 

การสรุปปัญหาของผูใ้ชโ้ดยผูว้ิจัยน าผลการสัมภาษณ์เชิงลึกมาวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อน าไปพัฒนา
แพลตฟอรม์ชุดการสอนโคด้ดิง้ส าหรบัเด็กอายุ  9 - 12 ปี ผ่านกระบวนการการวิเคราะห์โดยใช้
เครื่องมือ Importance versus Satisfaction Framework เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค 
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ขั้นตอนที ่3 Ideate 
คือ ขัน้ตอนของการสรา้งสรรค ์การรวบรวมไอเดีย คดักรองไอเดียที่น่าสนใจโดยก าหนดการ 

เสนอคุณค่าของผลิตภัณฑ์ (Value Proposition) โดยใช้ Value Proposition Canvas และการ
ออกแบบคอรส์เรียนรวมถึงการออกแบบกล่องชดุคิดการเรียนรู ้

ขั้นตอนที ่4 Prototype หรือแบบจ าลอง 
เพื่อน าไอเดียที่ดีสามารถช่วยตอบโจทย์ของผู้ใช้โดยมีการออกแบบ Prototype ของ

ชิน้งานชุดคิทและการออกแบบแพลตฟอรม์ผ่านกระบวนการ UX/UI เพื่อการเรียนการสอนโคด้ดิง้
ส าหรบันกัเรียนอาย ุ9 - 12 ปี 

ขั้นตอนที ่5 การทดสอบขั้นตอนสุดท้าย 
คือ การท าผลิตภัณฑไ์ด้ Prototype การสรา้งหรือออกแบบ Prototype แบบจ าลองของ

ผลลพัธท์ี่เราจะสรา้งขึน้ โดยน าไปทดสอบกบักลุม่ตวัอย่างไดแ้ก่นกัเรียนและคณุครู 
 



 

บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

ผลการด าเนินงานวิจัยสามารถแบ่งออกไดเ้ป็นทัง้หมด 5 ขัน้ตอนตาม Framework ของ 
Design Thinking โดยมีทัง้หมด 5 ขัน้ตอนไดแ้ก่ 

ขัน้ตอนที่ 1 การ Empatize คือการเขา้อกเขา้ใจหรือการเพิ่มคณุค่าใหก้บักระบวนการ 
ขัน้ตอนที่ 2 Define คือการสรุปขอ้มลูจากขัน้ตอนที่แลว้เพื่ออธิบายปัญหา 
ขัน้ตอนที่ 3 Ideate คือขัน้ตอนของการสรา้งสรรค ์การรวบรวมไอเดีย 
ขัน้ตอนที่ 4 Prototype คือแบบจ าลองผลิตภณัฑ ์
ขัน้ตอนที่ 5 Test คือการทดสอบ 
 

ขัน้ตอนที่ 1 การ Empatize คือ การเขา้อกเขา้ใจหรือการเพิ่มคุณค่าใหก้ับกระบวนการ
โดยขัน้ตอนแรกเริ่มจากการก าหนดกลุม่ตวัอย่าง จากการศกึษาโครงงานการวิจยัเรื่อออกแบบและ
พัฒนาแพลตฟอรม์ชุดการสอนโคด้ดิง้ส าหรบัเด็กอายุ 9 - 12 ปี สัมภาษณ์เชิงลึกและประเมิณ
ผลงานจนกระทั่งออกมาเป็นผลงานการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรม์ชุดการสอนโค้ดดิง้
ส าหรบัเด็กอายุ 9 - 12 ปี เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท์ี่ก าหนดไวโ้ดยผูว้ิจยัด าเนินการตาม
หลกัของ Design Thinking โดยมีรูปแบบและขัน้ตอนดงันี ้

4.1 การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย (Target Customer) 
การก าหนดกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัย เพื่อจะเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายในการสรา้งความ

เขา้ใจกลุม่ลกูคา้จะใชว้ิธีการสมัภาษณโ์ดยการสมัภาษณเ์ชิงลกึจะสมัภาษณน์กัเรียนและคณุครู 
4.1.1 การเก็บรวบรวมขอ้มูลแบบสอบถามที่ใชใ้นการวิจัยนี ้ แบ่งออกเป็น 2 ตอน 

ดงันี ้คือ 
ตอนที่ 1 การเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัการเรียนโคด้ดิง้ส  าหรบันกัเรียน 
ตอนที่ 2 การเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัคณุครู 
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ขัน้ตอนที่ 1 คือการก าหนดกลุม่เปา้หมาย (Target Customer) 
การก าหนดกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยเพื่อจะเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายในการสรา้ง

ความเขา้ใจกลุ่มลูกคา้จะใชว้ิธีการสัมภาษณ์โดยการสมัภาษณ์เชิงลึกจะสมัภาษณ์นักเรียนและ
คณุครูที่สอนรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

4.1.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามทีใ่ช้ในการวิจัยนี ้
แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้คือ  

ตอนที่ 1 การเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัการเรียนโคด้ดิง้ส  าหรบันกัเรียน 
- สอบถามเก่ียวกบัสถานภาพทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
- สอบถามเก่ียวกบัขอ้มลูการเรียนโคด้ดิง้ (การหาขอ้มลูเชิงลกึ) 
- สอบถามเก่ียวกับการใชง้านแพลตฟอรม์ E - Learning (การหาความ

ตอ้งการตามแนวคิด 
ตอนที่ 2 การเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัคณุครู 

- สอบถามเก่ียวกบัสถานภาพทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
- สอบถามเก่ียวกับข้อมูลการสอนโค้ดดิ ้ง (การหาข้อมูลเชิงลึกตาม

แนวคิด) 
- สอบถามเก่ียวกับการใชง้านแพลตฟอรม์ E - Learning (การหาความ

ตอ้งการ) 
4.1.1 วิเคราะหบ์ทสัมภาษณเ์ชิงลึกกับการเรียนโค้ดดิง้ส าหรับนักเรียน 

ตอนที่ 1 การเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัการเรียนโคด้ดิง้ส  าหรบันกัเรียน 

ตาราง 1 สอบถามเก่ียวกบัสถานภาพทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม สรุปกลุ่มตวัอย่าง จ าแนกตาม
อาย ุ

อายุ จ านวน 

9 ปี 2 

10 ปี 1 

11 ปี 1 

12 ปี 2 
ผลรวม 6 
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จากตาราง 1 สรุปไดด้งันี ้จ านวนผลรวมทัง้หมด 5 คน แบ่งเป็นอายุพบว่าอนัดับ 1 อาย ุ
9 ปี มีจ านวน 2 คน อนัดบั 2 จ านวนเท่ากนัมีจ านวนอยู่ที่ 1 คน คือ 10 ปี 11 ปี และ 12 ปี 

ตาราง 2 สรุปกลุม่ตวัอย่าง จ าแนกตามระดบัชัน้การศกึษา 

ระดับการศึกษา จ านวน 

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 2 

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 1 

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 1 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 6 
ผลรวม 5 

 
สอบถามเก่ียวกับขอ้มูลการเรียนการสอนโคด้ดิง้จากการสมัภาษณ์เชิงลึกจะสมัภาษณ์

นกัเรียนอาย ุ9 - 12 ปีซึ่งไดข้อ้สรุปดงันี ้
ในการสัมภาษณ์ครัง้นี ้ได้ถามค าถามเก่ียวกับการเรียนการสอนในปัจจุบันของ

นักเรียนมีการเรียนการสอนโค้ดดิง้อยู่ในรายวิชาอะไรและมีการเรียนการสอนในลักษณะใด
นักเรียนทุกคนตอบเหมือนกันว่าวิชาการเขียนโปรแกรมต่าง ๆถูกจัดเนือ้หาอยู่ในวิชาวิทยาการ
ค านวณซึ่งรวมอยู่กับวิชาวิทยาศาสตรพ์ืน้ฐานมีการตัดเกรดร่วมกันแต่แยกกันสอนคนละชั่วโมง
และมีการเรียนการสอนซึ่งนักเรียนจะไดเ้รียน 1 คาบ ต่อสปัดาหแ์ละการเรียนโคด้ส่วนใหญ่เน้น
การเขียนโคด้แบบบล๊อคค าสั่งแต่ไม่มีการประดิษฐ์หุ่นยนตเ์นน้เขียนและออกแบบเกมทั่วไปอีกทัง้
เป็นการเขียนโคด้เฉพาะพืน้ฐานในส่วนของรายวิชาเพิ่มเติมจะมีการสอนเขียนโคด้อยู่บา้งเล็กนอ้ย
แต่ไม่มีการประดิษฐ์เน้นการออกแบบสรา้งเกมพืน้ฐานจะเน้นการท าใบงานและการเล่นเกมส์
เก่ียวกบัการโคด้ดิง้ส่วนใหญ่โดยนกัเรียนชอบการเขียนโคด้และการท าเกมเพราะนกัเรียนส่วนใหญ่
ชอบเล่นเกมและมีความตอ้งการที่จะอยากออกแบบเกมเป็นของตวัเองเลยไม่มีความกงัวลต่อการ
เรียนเขียนโปรแกรม 

ต่อมาไดส้มัภาษณน์กัเรียนเก่ียวกบัเขียนโคด้นกัเรียนเรียนในโปรแกรมอะไรบา้งและ
แต่ละโปรแกรมที่นักเรียนไดเ้รียนยากมากนอ้ยเพียงใดนักเรียนหา้ในหกตอบว่าส่วนใหญ่จะเรียน
โปรแกรมที่มีชื่อว่า scratch จะเริ่มเรียนประมาณระดับชั้นประถมศึกษาทั้งหมด 3 เรียนโดย
โปรแกรมสแครชเป็นส่วนใหญ่และใช้ค าสั่งแบบบล๊อค ในการเขียนโปรแกรมทั้งหมดจะอยู่ใน
รายวิชาวิทยาการค านวณแต่หาก เป็นนักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาขึน้ไปจะมีการเรียนเขียน
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ภาษาซีเป็นส่วนใหญ่จะไม่มีการประดิษฐ์หุ่นยนต์ส่วนชัน้ระดับมัธยมศึกษาตอนตน้จะเรียนการ
เขียนเน้นการเขียนแบบตัวอักษร หรือ Text ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นซึ่งอายุประมาณ  
11 - 14 ปีจะมีความกังวลในการเขียนโค้ดรูส้ึกว่าการเขียนโคด้ยากและไม่ตอบโจทยก์ับตัวเอง
เนื่องจากภาษาท่ีใชใ้นการเขียนคือการเขียนแบบตวัอกัษรหรือ Text ในภาษาซิ 

และในการเรียนในหลกัสตูรต่าง ๆ ที่ผ่านมานกัเรียนเคยประดิษฐ์หุ่นยนตห์รือไม่และ
มีการเรียนการสอนเก่ียวกบัหุ่นยนตห์รือไม่อย่างไรจากการสมัภาษณเ์ชิงลกึไดว้่านกัเรียนส่วนใหญ่
รูจ้ักหุ่นยนตแ์ต่ไม่เคยประดิษฐ์หุ่นยนตท์ี่เป็นหุ่นยนตจ์ริง  ๆ ที่มีการควบคลุมโดยการบังคับจาก
โปรแกรมแต่นกัเรียนส่วนใหญ่เคยประดิษฐ์หุ่นยนตท์ี่เป็นกระดาษและหุ่นยนตร์ีไซเคิลโดยนกัเรียน
ส่วนใหญ่มองเรื่องการประดิษฐ์หุ่นยนตแ์ละการเขียนโคด้ส าหรบัหุ่นยนตเ์ป็นเรื่องไกลตัวเราเป็น
เรื่องที่ยากมากเนื่องจากโรงเรียนสอนแต่การท าอนิเมชั่นอย่างง่ายแต่นกัเรียนมีความสนใจเก่ียวกบั
การเขียนโคด้ทางดา้นหุ่นยนตแ์ละประดิษฐ์หุ่นยนต ์

สอบถามเก่ียวกับการใช้งานแพลตฟอรม์ E - Learning จากการสัมภาษณ์เชิงลึกจะ
สมัภาษณน์กัเรียนอาย ุ9-12 ปีจ านวนอย่างละ 6 คนโดยไดข้อ้สรุปดงันี ้

โดยนักเรียนเคยใช้ E-learning แพลตฟอรม์ไหนบ้างและชื่นชอบแพลนฟอรม์ไหน 
เป็นพิเศษสรุปนักเรียนส่วนใหญ่เขา้ใชง้าน E- Learning ปกติแลว้จะใชง้านของโรงเรียนที่มีชื่อว่า  
Sjc e-Learning เป็นประจ า เนื่องจากจะตอ้งสง่การบา้นต่าง ๆ และเรียนบา้งส่วนในแพลตฟอรม์นี ้
ซึ่งค าตอบของนกัเรียนสว่นใหญ่จะพดูถึงการใชง้าน E- Learning จากของโรงเรียนของตนเองและ 
หากพูดถึงแพลตฟอรม์ที่ใชง้านบ่อยเป็นพิเศษก็จะมี  StartDee และ Angkriz เพราะเด็ก ๆ จะใช้
ในการเรียนพิเศษใน 2 แพลตฟอรม์นีเ้ป็นการเรียนออนไลนแ์ละที่ผ่านมานกัเรียนอยู่บา้น เนื่องจาก
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิทท าให้นักเรียนนิยมใช้ E- Learning และการเรียนบน
ช่องทางออนไลนต่์าง ๆ เพราะ ใชง้่ายสะดวกตอบโจทย์นักเรียนสามารถเขา้ใชบ้ริการเองไดแ้ละ
สีสนัสดใสเหมาะสมกบันกัเรียนประถมศกึษาตอนปลายและมธัยม 

ซึ่งหากมีเว็บไซตเ์ก่ียวกับการศึกษาหุ่นยนตก์ารเรียนเขียนโปรแกรมที่เป็นลักษณะ
ของ E-learning ที่เด็ก ๆ จะตอ้งเขา้ไปเรียนกันอยากใหม้ีลกัษณะอย่างไรนักเรียนส่วนใหญ่ชอบ
การใชง้านและเขา้ถึงง่ายมีดีไซตแ์บบน่ารกัและเมื่อเกิดปัญหานกัเรียนสามารถติดต่อกลบัเวลามี
ปัญหาเช่นการเขา้โปรแกรมหรือการเขา้เรียนไม่ไดจ้ะไดส้ามารถติดต่อไดท้นัทีและดว้ยตวัเอง 

และเมื่อไดร้บัขอ้มลูจากการสมัภาษณท์ัง้นักเรียนและคณุครูและทางผูว้ิจยัจ าน าไป
แปลงผลผ่านการใช้ Design Thinking โดยมีรูปแบบ Define หรือการก าหนดปัญหาและผ่าน 
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Importance versus Satisfaction Framework ในขัน้ตอนต่อไปเพื่อไดข้อ้มูลที่จ  าน าไปศึกษาและ
ออกแบบในขัน้ตอนต่อ ๆ ไป 

ขัน้ตอนที่ 2 Define ก็คือการสรุปขอ้มูลจากขัน้ตอนที่แลว้ที่ทางผูว้ิจัยไปสัมภาษณ์และ
เพื่ออธิบายปัญหาของผู้ใช้ออกมาให้ชัดเจนที่สุด การสรุปปัญหาของผู้ใช้โดยผู้วิจัยน าผลการ
สมัภาษณเ์ชิงลกึมาวิเคราะหข์อ้มลเูพื่อน าไปพฒันาแพลตฟอรม์ชดการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัเด็กอาย ุ
9 - 12 ปี ผ่านกระบวนการการวิเคราะหโ์ดยใชเ้ครื่องมือ Importance versus Satisfaction Framework  
เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้รโิภค 

4.2 การวิเคราะหข์้อมูลผลการสัมภาษณ ์(Underserved Needs)  
น าผลการสัมภาษณ์เชิงลึกมาวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อน าไปพัฒนาแพลตฟอรม์ชุดการสอน

โคด้ดิง้ส  าหรบัเด็กอาย ุ9 - 12 ปี 
4.2.1 การน าผลมาวิเคราะห์โดยใช้เครื่องมือ  Importance versus Satisfaction 

Framework เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้รโิภค 
 

 

ภาพประกอบ 5 Importance versus Satisfaction Framework 
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ช่องสีฟ้าช่อง Opportunity: ถูกวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์เชิงลึกในการที่เรา
สังเกตในสิ่งที่คนอ่ืนไม่เห็นนั้นคือการเขียนโคด้ดิง้ค าสั่งแบบบล๊อคค าที่สามารถสรา้งหรือเขียน
ค าสั่งในรูปแบบของหุ่นยนตไ์ดแ้ละการที่นกัเรียนเรียนการเขียนโคด้ไดท้กุที่ทุกเวลา 

ช่องสีเหลือง Competitive: คือการผลิตการเขียนโปรแกรมที่สามารถท าใหค้ณุครู
เข้าถึงการสอนโค้ดดิง้ทางดา้นหุ่นยนต์ได้ง่ายและสอดคล้องต่อหลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ
พร้อมทั้งสร้องกล่อง Box set ส าหรับการเรียนรู้และพัฒนาแพลตฟอรม์ที่ทันสมัยก้าวไกล
เทคโนโลยี 

ช่องสีชมพู Not worth going after: การออกแบบเว็บไซต ์Box set อุปกรณ์การ
เรียนการสอนหุ่นยนตท์ี่ดี เพื่อที่นกัเรียนจะสามารถเรียนรูด้ว้ยตวัเองและเกิดปัญญา 

จากการวิ เคราะห์เครื่องมือ  Importance versus Satisfaction Framework เพื่ อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคถา้ User need และ current satisfaction เป็น high นัน้คือ
เป็นสิ่งที่เราไม่ควรจะไปแตะต้องเนื่องจากคู่แข่งของเราท าไดดี้อยู่แล้วแต่สิ่งที่เราจะต้องน ามา
พิจารณาคือสิ่ งที่  User need เป็น  high และในส่วนของ current satisfaction เป็น low นั้น
หมายความว่ายังไม่มีใครตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดน้ัน้จะตรงกบักรอบสีฟ้าคือการ
เรียนการเรียนเขียนโคด้ดว้ยค าสั่งแบบบล๊อคที่สามารถสรา้งหุ่นยนตไ์ดแ้ละการเรียนเขียนโคด้ที่
เนน้การเรียนไดท้กุที่ทุกเวลาและเมื่อไดผ้ลจากการวิเคราะหแ์ลว้จะสงัเกตว่าสิ่งที่เราควรจะพฒันา
คือการพัฒนาการเรียนเขียนโคด้ใหม้ีความตอ้งการของผูบ้รโิภคและพัฒนาพฒันาการเขียนค าสั่ ง
แบบบล๊อคที่สามารถสรา้งหุ่นยนตเ์พื่อพัฒนาการของเด็ก ๆ ที่ดีขึน้ไดโ้ดยขัน้ตอนต่อไปทางผูว้ิจัย
ไดก้ าหนดการน าเสนอคณุค่าของผลิตภณัฑเ์ปรียบเสมือนการก าหนดทิศทางการออกแบบผลิตภณัฑ ์
ใหต้รงกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคมากขึน้ 
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ขัน้ตอนที่ 3 Ideate คือการระดมความคิดนีคื้อการน าเสนอแนวความคิดตลอดจนแนว
ทางการแก้ไขปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ อย่างไม่มีกรอบจ ากัด ควรระดมความคิดในหลากหลาย
มุมมอง หลากหลายวิธีการ ออกมาให้มากที่สุด เพื่อที่จะเป็นฐานข้อมูลในการที่เราจะน าไป
ประเมินผลเพื่อสรุปเป็นความคิดที่ ดีที่สุดส าหรับการแก้ไขปัญหานั้น ๆ เป็นการผสมผสาน
หลากหลายความคิดใหอ้อกมาเป็นแนวทางสดุทา้ยที่ชดัเจนก็ได ้การระดมความคิดนีย้งัช่วยใหเ้รา
มองปัญหาไดอ้ย่างรอบดา้นและละเอียดขึน้ดว้ย รวมถึงหาวิธีการแก้ปัญหาไดอ้ย่างรอบคอบได้
ดว้ยเช่นกนัโดยผูว้ิจยัไดใ้ชว้ิธีการสรา้ง Value Proposition ในการแกไ้ขปัญหาอีกทัง้ออกแบบและ
วางแผนผลงานและหลงัสตูรการเรียนการสอนเพื่อแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ 

4.3 การก าหนดการเสนอคุณค่าของผลิตภัณฑ ์(Value Proposition) 
โดยใช ้Value Proposition Canvas 

 

 

ภาพประกอบ 6 Value Proposition Canvas 
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Customer job การเรียนรูภ้าษาที่สามที่ไม่ใช่ภาษามนุษย์ การเรียนไดทุ้กที่ทุกเวลา 
การเขา้ถึงวิธีการเรียนโคด้ดิง้ที่ง่ายและไม่ซบัซอ้น 

Gains สามารถสรา้งหุ่นยนตแ์ละเขียนโปรแกรมดว้ยค าสั่งแบบบล๊อค เรียนไดทุ้กที่
ทกุเวลา ประหยดัค่าเดินทาง 

Pain ไม่มีความรูด้า้นเทคโนโลยีไม่ชอบการเขียนโปรแกรม ไม่มีเวลามากพอจดัเวลา
ไม่ได ้

Gain Creators สอนการโค้ดดิ ้งค าสั่ งแบบบล๊อคปูพื ้นฐานการเขียนโปรแกรม 
สามารถมีพืน้ฐานทัง้การเขียนโคด้และการประดิษฐ์หุ่นยนต์ สามารถเรียนทกุที่ทุกเวลากบัเว็บไซต์
ที่ทนัสมยั 

Pain Reliever มีการสาธิตการใชง้าน วิธีการสอนหรือเนือ้หาการสอนที่  ไม่ซับซอ้น
ง่ายและท าไดจ้รงิ สามารถเลือกเรียนเวลาใดก็ได ้24 ชั่วโมง 

Product and Service ทีมงานคอยดูแลเคลมสิน้คา้หลงัการขายคอรส์ ทีม support 
ระบบต่าง ๆ 

เมื่อเราไดข้อ้มลูอย่างชดัเจนในเรื่องของทิศทางการออกแบบแลว้ว่าเราควรสรา้งหรือ
พัฒนาผลิตภัณฑไ์ปทางไหนจะสงัเกตไดว้่าสิ่งที่เราควรสรา้งคือสอนการโคด้ดิง้ค าสั่งแบบบล๊อค  
ปพูืน้ฐานการเขียนโปรแกรม สามารถมีพืน้ฐานทัง้การเขียนโคด้และการประดิษฐ์หุ่นยนต์ สามารถ
เรียนทกุที่ทกุเวลากบัเว็บไซตท์ี่ทนัสมยัไม่ซบัซอ้นง่ายและท าไดจ้ริงจ าท าใหส้ิ่งเราวิเคราะหท์ัง้หมด
สูก่ารออกแบบพฒันาหลกัสตูรคอรส์ในการสอนนกัเรียนโดยมีการละเอียดดงันี ้

4.4 การออกแบบคอรส์หลักสูตรการสอน 
การออกแบบคอรส์หลักสูตรการสอนของนักเรียนโดบใชห้ลักการออกแบบทฤษฎีการ

สรา้งสรรคด์ว้ยปัญญาหลกัการที่ผูเ้รียนไดส้รา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองโดยใหผู้เ้รียนลงมือประกอบ
กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเองโดยการออกแบบคอรส์เรียนถูกแบ่งออกเป็นการเรียนใน  3 ระดับ 
เพื่อตอบโจทยท์กุช่วงวยั 

4.4.1 Coding Foundation ออกแบบเพื่อนกัเรียนที่ไม่เคยเรียนการเรียนโปรแกรมมา
ก่อนเพื่อพฒันาทกัษะการเขียนโปรแกรมพืน้ฐานเนน้การเรียนออกแบบโปรแกรมอนิเมชั่นกราฟฟิก
อย่างง่ายและออกแบบหุ่นยนตอ์ย่างง่ายโดยใชค้ าสั่งแบบบล็อกค าสั่งโดยการใชโ้ปรแกรมการ
เขียนโปรแกรมผ่านโปรแกรม สแคซ ที่เด็ก ๆ สามารถเขา้ใชง้านไดแ้ละเชื่อมต่อกบับอรด์ที่ทางผูว้ิจยั 
ไดจ้ดัสง่ไปใหเ้พื่อการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 
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โดยการเรียนในคอรส์ของ Coding Foundation จะประกอบไปดว้ยการออกแบบ
ทัง้หมด 5 Ep. มีตัง้แต่การเขา้ใชง้านระบบ การเขา้ใชง้านโปรแกรมการออกแบบตวัละครเบือ้งตน้  
การใชง้านบอรด์กบัโปรแกรมและการเลน่เกมสผ์่านบอรด์ 

 

 

ภาพประกอบ 7 ตวัอย่างของกิจกรรมที่นกัเรียนจะไดส้รา้งสรรคผ์ลงานผ่านบอรด์ของคอรส์ 
Coding Foundation 

4.4.2 Coding Intermediate การออกแบบการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเคยผ่าน
การเรียนเขียนโคด้พืน้ฐานมาแลว้มีทกัษะการเรียนมาอยู่ในระดบัหนึ่งและเขา้ใจค าสั่งพืน้ฐานแบบ
บล๊อคค าสั่งโดยคอรส์นีถู้กออกแบบเพื่อใหน้ักเรียนไดท้ดลองสรา้งหุ่นยนตอ์ย่างง่ายและทดลอง
เดินบนเสน้โดยการเรียนการสอนจะประกอบไปด้วย 5 Ep โดยใชค้ าสั่งแบบบล๊อคค าสั่งโดยการใช้
โปรแกรมการเขียนโปรแกรมผ่านโปรแกรม สแคซ ที่เด็ก ๆ สามารถเขา้ใชง้านไดแ้ละเชื่อมต่อกับ
บอรด์ที่ทางผูว้ิจยัไดจ้ดัสง่ไปใหเ้พื่อการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยการเรียนในคอรส์ของ Coding Intermediate จะประกอบไปดว้ยการออกแบบ
ทั้งหมด 5 Ep มีตั้งแต่การเขา้ใชง้านระบบ การเขา้ใชง้านโปรแกรมการออกแบบ  การออกแบบ 
ตวัหุ่นยนตเ์บือ้งตน้ การเขียนโคด้ผ่านหุ่นยนต ์
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ภาพประกอบ 8 ภาพตวัอย่างของกิจกรรมที่นกัเรียนจะไดส้รา้งสรรคผ์ลงานผ่านบอรด์ของคอรส์ 
Coding Intermediate 

4.4.3 Coding Robotic การออกแบบการเรียนการสอนที่ เน้นการเขียนโปรแกรม
ค าสั่งแบบบล๊อคเพื่อพัฒนานักเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อสรา้งหุ่นยนตโ์ดยเฉพาะและพืน้ฐานการ
สร้างหุ่นยนต์เหมาะสมกับนักเรียนที่มีพื ้นฐานการเรียนเขียนโปรแกรมมาแล้วและต้องการ
พฒันาการเขียนโปรแกรมดา้นหุ่นยนตโ์ดยใชค้ าสั่งแบบบล๊อคค าสั่งโดยการใชโ้ปรแกรมการเขียน
โปรแกรมผ่านโปรแกรมสแคซที่เด็ก ๆ สามารถเขา้ใชง้านไดแ้ละเชื่อมต่อกับบอรด์ที่ทางผูว้ิจัยได้
จดัส่งไปใหเ้พื่อการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ โดย Coding Robotic จะมุ่งเนน้การประดิษฐ์สรา้ง
รถบงัคบัดว้ยตว้เองจะประกอบไปดว้ยการการออกแบบทัง้หมด 5 Ep มีตัง้แต่การเขา้ใชง้านระบบ 
การเขา้ใชง้านโปรแกรมการออกแบบ การออกแบบตวัหุ่นยนตเ์บือ้งตน้ การเขียนโคด้ผ่านหุ่นยนต ์ 
 

 

ภาพประกอบ 9 ภาพตวัอย่างของกิจกรรมที่นกัเรียนจะไดส้รา้งสรรคผ์ลงานผ่านบอรด์ของคอรส์ 
Coding Robotic  
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โดยการออกแบบหลักสูตรทั้งหมดมุ่งเนน้พัฒนาศักยภาพนักเรียนที่ใหน้ักเรียน 
ไดเ้สรมิสรา้งและพฒันาตามทฤษฎีการสรา้งสรรคด์ว้ยปัญญาหลกัการที่ผูเ้รียนไดส้รา้งองคค์วามรู้
ดว้ยตนเองและเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัและเมื่อจบขัน้ตอนของการระดมความคิดเพื่อแกปั้ญหาแลว้
ขัน้ตอนต่อไปคือการสรา้งตน้แบบเพื่อตอบโจทยผ์ูบ้รโิภค 

 
ขัน้ตอนที่ 4 การออกแบบ Prototype คือการสรา้งตน้แบบเพื่อทดสอบจรงิก่อนที่จะน าไป

ผลิตจริง ส าหรบัแบบจ าลองนัน้จะสรา้งจากของผลลพัธจ์ากการออกแบบในขัน้ของ Ideate โดยท า
ขึน้เพื่อประโยชนห์ลาย ๆ อย่าง อาจจะสรา้งขึน้เพื่อพูดคุยกับผู้ใชแ้ละเก็บ Feedback กลับมา
พฒันาตลอดจนสรา้งตน้แบบของปฎิบติัการท่ีเราตอ้งการจะน าไปใชจ้รงิ 

4.5 การออกแบบแพลตฟอรม์ต้นแบบ UX (User Experience)  
น าผลการศึกษารวบรวมข้อมูลสัมภาษณ์เชิงลึกมาวิเคราะห์ข้อมลูเพื่อน าไปพัฒนา

แพลตฟอรม์ชดุการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัเด็กอายโุดยผ่านกระบวนการ UX/UI ประกอบไปดว้ยดงันี ้
4.5.1 ขัน้ตอนการออกแบบแพลตฟอรม์ 

- ขัน้ตอนการออกแบบชื่อ Roborobot 
- ขัน้ตอนการออกแบบโลโก ้
- ขัน้ตอนการก าหนดชดุสี (Color System) 
- ขัน้ตอนการออกแบบโครงรา่งดว้ยการวาดภาพ (Wire Frame) 
- ขัน้ตอนการออกแบบโครงรา่งดว้ยโปรแกรม (Wire Frame) 
- ขัน้ตอนการออกแบบตน้แบบ Prototype 

4.5.2 ขัน้ตอนการออกแบบ กลอ่งอปุกรณป์ระกอบการเรียน (Box Set) 
- ขัน้ตอนการออกแบบกลอ่งผลิตภณัฑ ์
- ขัน้ตอนการออกแบบผลิตภณัฑช์ดุคิท 

4.5.3 ขัน้ตอนการออกแบบการสอนและวีดีโอการสอน 
- ขัน้ตอนการออกแบบ Storyboard 
- ขัน้ตอนการท าเนือ้หาการสอน 
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4.5.1 ขั้นตอนการออกแบบแพลตฟอรม์ 
- ขั้นตอนการออกแบบชื่อ Roborobot 

Robo มาจากภาษากรีกที่แปลว่าหุ่นยนต์และรวมกับค าว่า  robot ที่แปลว่า
หุ่นยนต์ ROBOROBOT ACADEMY โรงเรียนสอนการคิดค านวณ ตรรกะ และการเขียนโค้ด 
ส าหรับหุ่นยนต์เพื่อตอบโจทย์เด็กยุคศตวรรษที่  21 พรอ้มกับการเรียนรูแ้บบ Project Based 
Learning พรอ้มทัง้พฒันาเขียนโปรแกรมดว้ยคลาสที่หลากหลายของเราประกอบไปดว้ย 3 คลาส
หลกั 1. Coding Foundation 2. Coding Intermediate และ 3. Coding Robotic 

 
- ขั้นตอนการออกแบบโลโก้ 

 

ภาพประกอบ 10 โลโกแ้บรนด ์ROBOROBOT 

แนวคิดการออกแบบมาใน Concept Futuristic เน้นการออกแบบที่ดูล  า้ยุคล า้
สมยั โดยแรงบนัดาลใจมาจากหุ่นยนตแ์ห่งโลกอนาคตโดยโลโกจ้ะใหค้วามรูส้ึก Innovative Smart 
และ Knowledge Experience โดยตัวโลโก้ไม่ได้เพียงแต่ให้ความรูส้ึกกับความเป็น  โลกแห่ง
อนาคตเท่านัน้แต่ยงัสื่อสารการเป็น Education and Technology ดว้ยสาร สื่อสารดว้ยสีของภาพ
ที่ประกอบไปดว้ย 4 สีหลกั คือ ฟ้า น า้เงิน ขาว และ เขียว เพื่อสื่อ ใหเ้ห็นถึงสีแต่การเรียนรูแ้ละการ
เติบโตของประสบการณ์อีกทัง้ยังประกอบไปดว้ยชื่อ ของแบรนดค์ าว่า ROBOROBOT ที่ใชฟ้้อน 
ROBOTIC ที่ใหค้วามรูส้กึถึงความเป็น Futuristic อย่างสมบรูณ ์
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- ขั้นตอนการก าหนดชุดสี (Color System) 
การก าหนดชุดสี (Color System) การก าหนดชุดสีที่ใชว้ิธีการเลือกสีโดยผูว้ิจัย

ก าหนดไวคื้อ การใชส้ีที่สื่อความหมาย และตอ้ง มีความเหมาะสมแก่การใชง้าน มีความน่าสนใจ 
และสบายตาเมื่อใชง้าน ซึ่งจะมีสีหลกัเป็นสีประจ าแบรนดคื์อ สีฟ้า ร่วมกับสีรองคือ สีเหลืองและ 
สีส้มแดง และสีเสริมเพื่อให้ภาพรวมของงานสมบูรณ์แบบและสื่อสารกับ  กลุ่มเป้าหมายได้
ความหมายทัง้หมดของสีมีดงันี ้
 

 

ภาพประกอบ 11 แสดงชดุสีที่ก าหนดของแบรนด ์ROBOROBOT 

 

 

ภาพประกอบ 12 แสดงชดุสีที่ก าหนดของแบรนด ์ROBOROBOT 
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1) สีฟ้า (Sky Blue) เป็นสีที่ความสดใสและเขา้ถึงง่าย เป็นมิตรกบัผูใ้ชง้าน 
2) สีเหลือง (Light Yellow) เป็นสีแห่งความเบิกบาน ความกระตือรือรน้ มี

ชีวิตชีวา 
3) สีส้มแดง (Salmon Red) เป็นสีที่สรา้งความต่ืนเต้น และกระตุ้นสมอง 

ความมีชีวิตชีวา 
4) สีน า้เงิน (Deep Blue) เป็นสีที่สามารถลดความตื่นเตน้ และช่วยใหม้ีสมาธิ 
5) สีฟ้าน า้ทะเล (Ocean Blue) เป็นสีที่สื่อถึงความเย็นสบาย  
6) สีฟ้าอ่อน (Light Blue) เป็นสีที่อ่อนโยน และนุ่มนวล  
7) สีเขียวเขม้ (Deep Green) เป็นสีที่มีความรูส้กึสดชื่นเย็นสบาย  
8) สีเขียวอ่อน (Light Green) เป็นสีที่มีความเป็นธรรมชาติและสว่างสดใส  
9) สีม่วง (Purple) เป็นสีที่ปลอบโยน และช่วยลดความเครียด 
10) สีสม้ (Orange) เป็นสีที่กระตุน้ความรูส้กึไดท้ าใหรู้ส้กึต่ืนตวัอยู่เสมอ 
11) สีเหลืองเขม้ (Yellow Custard) เป็นสีที่ท าใหรู้ส้กึอบอุ่น  
12) สีชมพู  (Baby Pink) เป็นสีที่ อ่อนโยน หวานใส ท าให้รู ้สึกมีความ

เรียบรอ้ย 
13) สีเทาอ่อน (Light Grey) เป็นสีที่ท าใหเ้ย็นลง อาจสรา้งความหม่นหมอง

ไดห้ากใชเ้ยอะเกินไป 
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- ขั้นตอนการออกแบบโครงร่างด้วยการวาดภาพ (Wire Frame) 
 

 

ภาพประกอบ 13 แสดงการออกแบบโครงรา่งดว้ยการวาดภาพ 
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- ขั้นตอนการออกแบบโครงร่างด้วยโปรแกรม (Wire Frame) 
เพื่อใหภ้าพรวมในการออกแบบเป็นไปในทิศทางเดียวกันและเหมาะสมแก่การ

น าไปพัฒนา เป็นแพลนฟอรม์ในล าดับต่อไป โดยแนวคิดการออกแบบเนน้การใชง้านและความ
เหมาะสมของกลุม่เปา้หมาย เป็นหลกั โดยไดส้รา้งตามล าดบั ดงันี ้

1. หน้า Home ประกอบไปดว้ยสามารถเขา้สู่ระบบ ซือ้คอรส์ และท าความ
รูจ้กัเก่ียวกบัเว็บไซตข์องเราได ้
 

 

ภาพประกอบ 14 หนา้ Home เว็บไซต ์ROBOROBOT 

2. พร้อมทั้งหลักสูตรรูปแบบการเรียนที่จะประชาสัมพันธ์นักเรียนและ
ผูป้กครองเพื่อการไดร้บัขอ้มลูจากทางโรงเรียน 
 

 

ภาพประกอบ 15 รูปแบบหลกัสตูร ROBOROBOT  
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3. มีส่วนของการคน้หาคอรส์ส าหรบันกัเรียนและช่องทางการติดต่อสอบถาม
ทางโรงเรียนพรอ้มทัง้การติดต่อผ่านสงัคมออนไ์ลนต่์าง ๆ 
 

 

ภาพประกอบ 16 หนา้คน้หาคอรส์ที่เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

4. หนา้คอรส์เรียนสามารถกดคน้หาและมีรายละเอียดขอ้มูลเก่ียวกับคอรส์ 
เรียน 

 

ภาพประกอบ 17 หนา้รายละเอียดขอ้มลูเก่ียวกบัคอรส์เรียน 
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5. สามารถกดดขูอ้มลูราคาและกดจ่ายเงินไดท้นัทีและสามารถดคูอรส์ ๆ อ่ืนได ้
 

 

ภาพประกอบ 18 ขอ้มลูราคาและการกดจ่ายเงินของคอรส์เรียน 

6. การเขา้สูร่ะบบสามารถเขา้สูร่ะบบดว้ย Facebook หรือ อีเมลต่าง ๆ ได ้
 

 

ภาพประกอบ 19 หนา้การเขา้สูร่ะบบเว็บไซต ์ROBOROBOT 
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7. รูจ้กักบัเรา สามารถกดเพื่อดขูอ้มลูโรงเรียนประวติัความเป็นมาได ้
 

 

ภาพประกอบ 20 หนา้เว็บไซตข์อ้มลูโรงเรียนประวติัความเป็นมา 

- ขั้นตอนการออกแบบต้นแบบ Prototype 
1. พรอ้มทัง้หลกัสตูรรูปแบบการเรียนที่จะประชาสมัพนัธน์กัเรียนและผูป้กครอง

เพื่อการไดร้บัขอ้มลูจากทางโรงเรียน 
 

 

ภาพประกอบ 21 Prototype ขอ้มลูประชาสมัพนัธจ์ากทางโรงเรียน 
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2. พรอ้มคอรส์เรียน 3 คอรส์หลกัพรอ้มประชาสมัพนัธน์กัเรียนและผูป้กครอง 
 

 

ภาพประกอบ 22 Prototype รูปแบบหลกัสตูรของโรงเรียน 

3. หนา้คอรส์เรียนสามารถกดคน้หาและมีรายละเอียดขอ้มูลเก่ียวกบัคอรส์เรียน 
และระบบจ่ายเงินทาง Qr code 
 

 

ภาพประกอบ 23 Prototype รายละเอียดขอ้มลูเก่ียวกบัคอรส์เรียนและระบบจ่ายเงินทาง 
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ภาพประกอบ 24 Prototype ขอ้มลูของโรงเรียน 

4.5.2 ขั้นตอนการออกแบบชุดคิด (Box Set) 
- ขั้นตอนการออกแบบกล่องผลิตภัณฑ ์

การออกแบบกล่องผลิตภัณฑเ์ริ่มดว้ยการออกแบบวาดโครงสรา้งผ่านโปรแกรม
เพื่อสรา้งตน้แบบของผลิตภณัฑเ์ริ่มดว้ยการศึกษารูปแบบกล่องที่มีอยู่ในทอ้งตลาดในปัจจุบนัและ
ก าหนดสีที่จะใชใ้นการออกแบบพรอ้มกบัสรา้งรูปแบบกล่องเพื่อเป็นตน้แบบ 
 

 

ภาพประกอบ 25 การออกแบบกล่องผลิตภณัฑ ์ROBOROBOT ในการเลือกขนาดต่าง ๆ 



  51 

การก าหนดชุดสีเลือกชุดสีที่ก าหนดไวเ้ป็นตรีมหลกัใชเ้ป็นสีกล่องโทนสีฟ้าอ่อน
แสดงถึงความสดใสเป็นมิตรและเป็นสีแห่งการเรียนรูอี้กทัง้สีฟ้าอ่อนสามารถตดักบัสีของโลโกข้อง
ผลิตภณัฑท์ี่ออกแบบไว ้
 

 

ภาพประกอบ 26 สีฟ้าโทนที่เลือกใชใ้นการออกแบบกลอ่งผลิตภณัฑ ์

หลกัจากผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและก าหนดค่าสีที่จะใชใ้นการออกแบบผลิตภณัฑแ์ลว้
ทางผูว้ิจยัไดน้ ากลอ่งสีและโลโกม้าขึน้รูปตวัอย่างเพื่อใหเ้ห็นภาพชดัเจนมากยิ่งขึน้ 

 

 

ภาพประกอบ 27 กลอ่งตน้แบบ 

- ขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑชุ์ดคิท 
ทางผู้วิจัยเริ่มจากการก าหนดชุดอุปกรณ์พื ้นฐานของแต่ละคอรส์ที่นักเรียน

สามารถลงมือประดิษฐ์ดว้ยตัวของนักเรียนเองไดแ้ละมีความปลอดภัยสูงอีกทัง้ยังสามารถหาได้
ง่ายตามท้องตลาดอาทิ เช่น บอรด์ สายไฟ หลอดไฟLED ข้อต่อ 3D ล้อรถ มอเตอร ์คู่มือการ
ประกอบและคู่มือการเรียน เมื่อก าหนดอปุกรณพ์ืน้ฐานแลว้ทางผูว้ิจยัไดอ้อกแบบตน้แบบของชุด
อปุกรณ์ผ่านการท าโมเดลสามมิติจ าลองหุ่นยนตท์ี่อปุกรณ์การเรียนเมื่อนักเรียนประดิษฐ์ชิน้งาน

ผ่านโปรแกรม ประกอบไปดว้ย ตน้แบบชุดอปุกรณส์ าหรบัคอรส์ Coding Intermediate และ 
Coding Robotic  
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ภาพประกอบ 28 รูปตวัอย่างอปุกรณส์ามมิติคอรส์เรียน Coding Intermediate 

 

ภาพประกอบ 29 รูปตวัอย่างอปุกรณส์ามมิติคอรส์เรียน Coding Robotic 

เมื่อไดภ้าพ 3D ตัวอย่างแลว้ขัน้ตอนต่อไปคือการด าเนินการประกอบและจดัซือ้
อุปกรณ์ให้ตรงตามความความต้องการที่ทางผู้วิจัยออกแบบไวป้ระกอบไปด้วยบอรด์ สายไฟ 
หลอดไฟLED ขอ้ต่อ 3D ล้อรถ มอเตอร ์คู่มือการปรกอบและคู่มือการเรียนและเราจะได้กล่อง
ชดุคิทที่ตรงตามความตอ้งการของผูบ้รโิภคที่มีความสวยงามและเด็ก ๆ สามารถใชง้านไดง้่ายและ
เขา้ถึงได ้  
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ภาพประกอบ 30 รูปอปุกรณช์ดุคิทคอรส์ Coding Robotic และ Coding Intermediate 

4.5.3 ขั้นตอนการออกแบบการสอนและวีดีโอการสอน 
- ขั้นตอนการออกแบบ Story Board 

โดยการแบ่งการเรียนการสอนแต่ละ Ep. จะเน้นสั้นกระชับและเนื ้อหาอย่าง
ชดัเจน เช่น Ep.แรกพดูถึงเรื่องการแนะน าการเรียนและการเขา้ใชข้องแพลตฟอรม์ 
 

 

ภาพประกอบ 31 การเรียนการสอน Ep.1 
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Ep. สองพูดถึงการเรียนผ่านระบบออนไลน์และการเรียนรูโ้ค้ดดิง้รวมถึงการ
ประดิษฐ์ต่าง ๆ โดยหากไม่เขา้ใจสามารถกดหยดุหรือยอ้นกลบัไดต้ลอดเวลา 
 

 

ภาพประกอบ 32 การเรียนการสอน Ep.2 

เมื่อออกแบบ storyboard เสรจ็จะท าใหเ้รารูว้่าเราตอ้งถ่ายและมีมมุกลอ้งเนือ้หา
ต่าง ๆ อย่างไรเมื่อได ้storyboard เรียบรอ้ยแลว้เขา้สู่ขั้นตอนการถ่ายท าจริงโดยแบ่งการถ่ายท า
และเนือ้หาทัง้หมด 5 Ep. โดยมีรายละเอียดดงันี ้

Ep.1 การแนะน าคอรส์การเรียนประกอบดว้ยปกการออกแบบใน Ep. แรก
และใหเ้ด็ก ๆ ไดเ้ขา้ถึงการใชง้านอย่างถกูตอ้ง 

ภาพประกอบ 33 ภาพปก Ep.1 การแนะน าคอรส์การใชง้านของคอรส์เรียน 
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ภาพประกอบ 34 ภาพการสอน Ep.1 การแนะน าคอรส์การใชง้านของคอรส์เรียน 

Ep.2 การแนะน าการใชอุ้ปกรณ์ส าหระบการเรียนเพื่อใหน้ักเรียนเขา้ใจและ
ใชอ้ปุกรณไ์ดอ้ย่างปลอดภยัและสามารถติดต่อทางแอดมินเมื่อตอ้งการความช่วยเหลือ 
 

 

ภาพประกอบ 35 ภาพปก Ep.2 การแนะน าอปุกรณก์ารใชง้านของคอรส์เรียน 
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ภาพประกอบ 36 ภาพการสอน Ep.2 การแนะน าอปุกรณก์ารใชง้านของคอรส์เรียน 

Ep.3 การสอนเขียน Flowchart และ Pseudo codeเพื่ อเป็นพื ้นฐานการ
สื่อสารระหว่างคอมพิวเตอรแ์ละมนษุยเ์พื่อเป็นทกัษะที่ต่อยอดในการเขียนโปรแกรมในอนาคต 
 

 

ภาพประกอบ 37 ภาพปก Ep.3 การสอนเขียน Flowchart และ Pseudo code 
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ภาพประกอบ 38 ภาพการสอน Ep.3 การสอนเขียน Flowchart และ Pseudo code 

Ep.4 การสอนเขียนโปรแกรมการบังคับหุ่นยนต์เบือ้งต้นโดยใช้ค าสั่งแบบ
บล๊อคค าสั่งที่นกัเรียนสามารถลากค าสั่งมาต่อกนัและเป็นพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมส าหรบัเด็ก 
 

 

ภาพประกอบ 39 ภาพปก Ep.4 การสอนเขียนโปรแกรมหุ่นยนตพ์ืน้ฐาน 
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ภาพประกอบ 40 ภาพการสอน Ep.4 การสอนเขียนโปรแกรมหุ่นยนตพ์ืน้ฐาน 

Ep.5 การประกอบหุ่นยนตอ์ย่างง่ายโดยเป็นการประกอบหุ่นยนตป์ระเภท
รถยนตเ์คลื่อนที่อย่างง่ายกบัชุดอปุกรณพ์ืน้ฐานในชดุคิทที่นกัเรียนไดร้บั 
 

 

ภาพประกอบ 41 ภาพปก Ep.5 การประกอบหุ่นยนตอ์ย่างง่าย 
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ภาพประกอบ 42 ภาพการสอน Ep.5 การประกอบหุ่นยนตอ์ย่างง่าย 

4.6 ทดสอบ (Test) 
น าไปทดสอบกบักลุม่ตวัอย่างไดแ้ก่นกัเรียนและคณุครูจ านวนอย่างละ 6 คน 
จากการวิจัยการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรม์ชุดการสอนโค้ดดิง้ส าหรบัเด็กอายุ   

9 - 12 ปี ผูว้ิจยัไดอ้าศยัวิธีเชิงคณุภาพในการเก็บรวบรวมขอ้มลูสมัภาษณจ์ากนกัเรียนและคณุครู
สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน โรงเรียนเซนตโ์ยเซฟคอนเวนตจ์ านวน
อย่างละ 5 คนซึ่งผูว้ิจยัจะไดน้ าเสนอผลการศึกษาโดยแบ่งออกเป็นการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากการ
สัมภาษณ์เป็น 2 ขั้นตอน ตอนที่ 1 ขอ้มูลสัมภาษณ์นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย
โรงเรียนเซนตโ์ยเซฟคอนเวนต์ ตอนที่ 2 ขอ้มูลสัมภาษณ์คุณครูประถมศึกษาผูส้อนในรายวิชา
วิทยาการค านวณโดยแบ่งออกเป็นสอนขัน้ตอนดงันี ้

ตอนที่ 1 การใชง้านแพลตฟอรม์และชดุการเรียนการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบันกัเรียน 
ตอนที่ 2 การใชง้านแพลตฟอรม์และชดุการเรียนการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัครูผูส้อน 
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โดยผลการทดสอบตอนที่  1 การใช้งานแพลตฟอรม์และชุดการเรียนการสอนโค้ดดิง้
ส าหรบันักเรียน และตอนที่  2 การใช้งานแพลตฟอรม์และชุดการเรียนการสอนโค้ดดิง้ส าหรับ
ครูผูส้อนทางผูว้ิจยัจะสรุปผลดงันี ้

ตอนที่ 1 การใชง้านแพลตฟอรม์และชดุการเรียนการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบันกัเรียน 
โดยนักเรียนจาก 4 ใน 6 เห็นพอ้งตอ้งกันว่าเว็บไซตส์ีน่ากลวัและไม่น่าใชง้านตัว

ละครต่าง ๆ ไม่น่าสนใจ ส าหรบันักเรียนหญิงดูประหลาดมากเกินไป และน่าเบื่อพูดถึงการใชง้าน
สามารถใชง้านไดส้ะดวก และสามารถที่จะเขา้ถึงแลว้เด็กสามารถท าดว้ยตวัเองไดทุ้กขัน้ตอน ดว้ย
ตวัเองส าหรบั Robot set การประดิษฐ์เด็กสามารถใชง้านไดดี้และไม่มีอุปสรรคอีกทัง้ยงัชอบและ
เพลิดเพลินต่อการประดิษฐ์ 

ตอนที่ 2 การใชง้านแพลตฟอรม์และชดุการเรียนการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัครูผูส้อน 
ส าหรบัคณุครูผูส้อนการใชง้านไดส้ะดวกสบายแต่สีการออกแบบเว็บไม่สะดดุตา

ดหูมองไม่ตอบโจทยอ์นาคต ส าหรบัคณุครูผูส้งูอายุมองว่าการมีตวัละครตอ้งค านึงถึงความรุนแรง
ที่มีต่อเด็กตัวละครที่ออกแบบมามีมีลกัษณะคลา้ยกับมีดและสีสนัที่น่ากลวั อาจจะไม่ตอบโจทย์
กบัเด็ก ๆ ที่มีอายุ 9-12 ปีส าหรบัคุณครูส่วนประกอบการประดิษฐ์ไม่ไดม้ีปัญหาอะไรสามารถใช้
งานไดง้่ายแต่อาจจะเพิ่มวิธีใชแ้ละวิธีเก็บรกัษาเพื่อที่จะท าใหส้่วนประกอบต่าง ๆ อยู่ไดน้านมากขึน้ 

ดว้ยเหตุผลต่าง ๆ ส าหรบัการทดสอบจากนักเรียนและคุณครูในกลุ่มเป้าหมาย
ทางผูว้ิจัย จึงน าความคิดเห็นรวบรวมมาปรบัปรุงและพัฒนาเว็บไซตร์วมถึงพัฒนาชุดคิทกับให้
ตอบโจทย์กับกลุ่มเป้าหมายมากที่สุดโดย ยึดผู้เรียนและผู้ใช้งานเป็นส าคัญ จึงได้ออกแบบ 
Prototypeใหม่ มีลกัษณะดงัต่อไปนี ้
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การออกแบบโลโก้ 
 

 

ภาพประกอบ 43 โลโก ้ROBOROBOT 

แนวคิดการออกแบบมาใน Concept Futuristic เน้นการออกแบบที่ดูล  า้ยุค
ล า้สมัย c แต่เน้นความน่ารกัสดใสสมวัยเด็กโดยแรงบันดาลใจมาจากหนา้กากหุ่นยนตแ์ห่งโลก
อนาคตและจรวดโดยโลโก้จะให้ความรูส้ึก Innovative Smart และ Knowledge Experience  
สีหลกั คือ ฟ้า เหลือง ขาว และ แดง เป็นสี pastel อีกทัง้ยังประกอบไปดว้ยชื่อ ของแบรนดค์ าว่า 
ROBOROBOT ที่ใชฟ้้อน ROBOTIC ที่ใหค้วามรูส้กึถึงความเป็น Futuristic อย่างสมบรูณ ์

 
การก าหนดชุดสี 

ก าหนดสีใหม่เป็นสี Pastel ท าให้ความรูส้ึก Soft หวาน เพิ่มความน่ารัก 
สบายตา มองแลว้รูส้กึผ่อนคลาย 
 

 

ภาพประกอบ 44 ชดุสีแบรนด ์ROBOROBOT 
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ขั้นตอนการออกแบบต้นแบบ Prototype 
1. การออกแบบใหม่เพื่อการเขา้ถึงนกัเรียนเนน้ความสวยงามและดสูบายตา

น่ารกัสดใสมากขึน้ตอบโจทยก์บันกัเรียนในวยั 9 - 12 ปี 
 

 

ภาพประกอบ 45 Prototype หนา้เว็บ ROBOROBOT 
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2. มีรีวิวและผลตอบรบัจากผูป้กครองต่าง ๆ เพื่อสรา้งความมั่นในกบัลกูคา้ใหม่ 
 

 

ภาพประกอบ 46 หนา้ผลตอบรบัจากผูป้กครอง 

3. สามารถกดดปูระวติัและความเป็นมาของสถาบนั 
 

 

ภาพประกอบ 47 หนา้ประวติัและความเป็นมาของสถาบนั 
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4. และรายละเอียดว่าท าไมตอ้เรียนหรือเลือกเรียนกบั roborobot 
 

 

ภาพประกอบ 48 รายละเอียดว่าท าไมตอ้เรียนหรือเลือกเรียนกบั ROBOROBOT 

5. สามารถกดเขา้สูร่ะบบเพื่อเริ่มตน้การใชง้าน 
 

 

ภาพประกอบ 49 หนา้เขา้สูร่ะบบเพื่อเริ่มตน้การใชง้าน 
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6. สามารถกดสมคัรเรียนไดท้กุที่ทกุเวลา 
 

 

ภาพประกอบ 50 หนา้เขา้สูร่ะบบเพื่อเริ่มตน้การใชง้าน 

7. พรอ้มทั้งข้อมูลรายละเอียดการเรียนในแต่และคอรส์พรอ้มราคาและ
จ านวนชั่วโมง 
 

 

ภาพประกอบ 51 ขอ้มลูรายละเอียดการเรียนในแต่และคอรส์ 
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8. สามารถกดช าระเงินผ่าน Credit/Debit card รวมถึง paypal 
 

 

ภาพประกอบ 52 หนา้การกดช าระเงิน 

7. สามารถกดใส่ตะกรา้และดูราคาที่ก าหนดเพื่อเลือกสินคา้หรือคอรส์เรียน 
ที่น่าสนใจและช าระเงิน 
 

 

ภาพประกอบ 53 หนา้ตะกรา้สินคา้  
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กลุ่มการทดลองครัง้ที่ 1 ครัง้ที่ 2 นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายจ านวน 6 คน ดว้ย
วิธีการเรียนบนแพลตฟอรม์ออนไลน์และประดิษฐ์หุ่นยนต์เบือ้งต้นเพื่อสังเกตพฤติกรรมของ
ผูใ้ชง้านตรวจสอบขอ้บกพรอ่งต่าง ๆ ของบทเรียนและการใชง้านอีกทัง้การประดิษฐ์ของเด็ก ๆ 

กลุ่มการทดลองครัง้ที่  2 ครัง้ที่ 2 คุณครูที่สอนในรายวิชา วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี
จ านวน 6 คน ดว้ยวิธีการเรียนบนแพลตฟอรม์ออนไลนแ์ละประดิษฐ์หุ่นยนตเ์บือ้งตน้เพื่อสงัเกต
พฤติกรรมของผูใ้ชง้านตรวจสอบขอ้บกพรอ่งต่าง ๆ ของบทเรียนและการใชง้านอีกทัง้การประดิษฐ์
ของเด็ก ๆ 

4.7 สรุปผลการวิจัย 
ตอนที่ 1 การใชง้านแพลตฟอรม์และชดุการเรียนการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบันกัเรียน 
ตอนที่ 2 การใชง้านแพลตฟอรม์และชดุการเรียนการสอนโคด้ดิง้ส  าหรบัครูผูส้อน 
 
ตอนที ่1 ด้านแพลตฟอรม์การใช้งานส าหรับการเรียนการสอนโค้ดดิง้ 

การเข้าใช้งานแพสนฟอรม์การเรียนการสอนส าหรับนักเรียนจากการสัมภาษณ์
นกัเรียนพบว่าการเขา้ใชง้านสะดวกดีมากง่ายไม่ซบัซอ้นส าหรบัการเขา้ใชง้านนกัเรียนในช่วงวยันี ้
ไม่ไดเ้ป็นอปุสรรคเพราะมีไอค่อนแสดงถึงสญัลกัษณท์ี่เขา้ใจไดง้่ายมีสีสดใสมากตวัหนงัสือชดัเจน
ดีและอีกทั้งยังมีการแยกสีชัดเจนเรื่องของเวลาการกดปุ่ มและเวลาคลิกการเขา้หน้าเว็บชื่ อเว็บ
นกัเรียนสามารถรูไ้ดถ้ึงสิ่งที่ผูว้ิจยัตอ้งการสื่อสารว่าโรงเรียนเป็นโรงเรียนที่สอนเก็บกบัหุ่นยนตแ์ละ
นกัเรียนชอบชื่อเป็นอย่างมากการเขา้เว็บไซตช์ื่อยาวแต่จ าไดง้่ายพอเขา้ไปแลว้ไม่มีปัญหากบัการ
เขา้ใชง้านของนกัเรียน 

ด้านความสวยงามของเว็บไซตแ์ละการจัดรูปแบบเว็บไซต ์
จากการสัมภาษณ์นักเรียนพบว่านักเรียนทุกคนชอบการออกแบบของ

เว็บไซต์แตกต่างกันไปอาทิ เช่น การใช้สีและรูปภาพที่มีลักษณะมีชีวิตและการที่มีการใช้สื่อ
ความหมายของภาพสามมิติท าให้นักเรียนเกิดการตั้งค าถามและสนใจว่าเวลานักเรียนลงมือ
ปฎิบติัและศึกษาจริงจะเป็นเหมือนภาพที่เราโฆษณาหรือไม่อีกทัง้บางคนชอบสีสนัที่หลากหลาย
และมีพรีเซนเตอรท์ั้งผู้ชายและผู้หญิงที่ออกแบบมาทันสมัยและน่าสนใจนอกจากนี ้ยังเห็น
ผลิตภณัฑข์องผูว้ิจยัว่านกัเรียนจะไดศ้ึกษาอะไรบา้งอย่างชดัเจนแต่นกัเรียนบางคนยงัรู ้สึกว่าฟ้อน
หรือตวัหนงัสือขนาดเล็กไปเล็กนอ้ยหากเพิ่มเติมตรงนีไ้ดจ้ะพอใจเป็นอย่างมาก 
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ด้านเนือ้หาของการเรียนการสอน 
จากการสมัภาษณน์กัเรียนพบว่านกัเรียนทกุคนชอบการสอนเนือ้หาครบถว้น

สามารถเขียนโคด้และประดิษฐ์งานเก่ียวกับหุ่นยนตไ์ดไ้ปพรอ้ม ๆ กันชอบในการที่เวลาเรียนกับ
วีดีโอสามารถกดหยุดเพื่อท าการเขียนโคด้หรือประดิษฐ์ไดห้ากไม่ทันการสอนการเขียนโปรแกรม
เป็นค าสั่งแบบบล๊อคง่ายไม่คิดว่าจะสามารถเขียนค าสั่งเพื่อท างานเก่ียวกบัหุ่นยนตไ์ดแ้ต่อยากให้
การเรียนการสอนมีหลายอีพีเพื่อตอบโจทยก์ารประดิษฐ์หุ่นยนตท์ี่หลากหลายแต่ถา้ส าหรบัการ
สอนเบือ้งตน้ถือว่าครบถว้นส าหรบัการโคด้ดิง้พืน้ฐานการประดิษฐ์หุ่นยนตอ์ย่างง่ายและส าหรบั
นกัเรียนท่ีพึ่งจะลองท าความรูจ้กักบัการเรียนและการประดิษฐ์หุ่นยนตอ์ย่างง่าย 

ตอนที ่2 การใช้งานแพลตฟอรม์และชุดการเรียนการสอนโค้ดดิง้ส าหรับครูผู้สอน 
ด้านแพลตฟอรม์การใช้งานส าหรับการเรียนการสอนโค้ดดิง้ 

การเขา้ใชง้านแพลนฟอรม์การเรียนการสอนส าหรบัคุณครูจากการสัมภาษณ์
คุณครูพบว่าการคน้หาชื่อเว็บไซตจ์ าไดง้่ายไม่มีปัญหาสีสันสะดุดตาและการเขา้ใชง้านในระบบ
ง่ายสะดวกสะดวกต่อการโพสตต่์าง ๆ ไม่ยากเกินไปส าหรบัคณุครูที่สงูอายุก็สามารถเขา้ถึงไดง้่าย
สามารถท าไดเ้ช่นกนัแต่อาจจะมีในส่วนของตวัหนงัสือที่เล็กจนเกินไปแต่ส าหรบัการใชง้านคณุครู
ทกุคนสามารถใชง้านและพอใจกบัการใชง้านและไม่มีปัญหากบัการเขา้ใชง้านของคณุครู 

ด้านความสวยงามของเว็บไซตแ์ละการจัดรูปแบบเว็บไซต ์
จากการสัมภาษณ์คุณครูพบว่าคุณครูทุกคนชอบการออกแบบของเว็บไซต์

แตกต่างกนัไปอาทิ เช่น การเขา้ไปท าใหม้ีความรูส้ึกทนัสมยัเหมือนอยู่โลกอนาคตจริงมีภาพที่รูส้ึก
เป็น สามมิติไม่แบนราบตอบโจทยเ์ว็บไซตข์องเด็กรุ่นใหม่มีชีวิตชีวาแทบการเขา้เมนูทุกเมนูสีฟ้อน
ไปทิศทางเดียวกนัคมุโทนและไม่มีหนา้เยอะเกินไปตวัของการจ่ายตงัทนัสมยัสามารถสแกนจ่ายได้
ในเว็บไซตแ์บบไม่เสียเวลาในการซือ้ขายคอรส์สะดวกสบายและมีการใชพ้รีเซนเตอรท์ั้งผูห้ญิง
ผูช้ายท าใหรู้ส้กึถึงการเขา้ถึงทกุเพศทกุวยัส าหรบัการใชง้าน 

ด้านเนือ้หาของการเรียนการสอน 
จากการสัมภาษณ์นักเรียนพบว่าคุณครูทุกคนชอบการสอนเนื ้อหาครบถ้วน

สามารถเขียนโคด้และประดิษฐ์งานเก่ียวกบัหุ่นยนตไ์ดไ้ปพรอ้ม ๆกนัสามารถอปัโหลดไดห้ลายทาง
และลิง้จาก Youtube ได้เป็นทางเลือกให้กับคุณครูและในส่วนของเน้นหาที่ออกแบบการเขียน
ค าสั่งอย่างง่ายผ่านบอรด์เพื่อใหเ้ด็กนกัเรียนเขา้ถึงการเขียนโคด้แบบหุ่นยนตต์อบโจทยก์ับช่วงวยั
ของนกัเรียน 
 



 

บทที ่5 
สรุป อภปิรายและข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการออกและพัฒนาแพลตฟอรม์ชุดการสอนโค้ดดิง้ส าหรบัเด็กอายุ   
9 - 12 ปี ทัง้นีเ้พื่อช่วยพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้เก่ียวกบัการเรียน
การสอนด้านเขียนโปรแกรม ส าหรับหุ่นยนต์ส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรูท้างด้านการเขียน
โปรแกรมหุ่นยนต์อย่างง่ายและแพลตฟอรม์ใหต้อบโจทย์กับยุคสมัยมากขึน้  ความมุ่งหวังของ
งานวิจยัช่วยพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้เก่ียวกบัการเรียนการสอน
ด้านเขียนโปรแกรมส าหรบัหุ่นยนต์ส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรูท้างด้านการเขียนโปรแกรม 
หุ่นยนตอ์ย่างง่ายใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้และนักเรียนสามารถเขียนโคด้แบบบล็อกค าสั่ง อีกทัง้
ประดิษฐ์หุ่นยนตอ์ย่างง่ายได ้

ความส าคัญของงานวิจัย 
ช่วยพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้เก่ียวกบัการเรียนการสอน

ดา้นเขียนโปรแกรมส าหรบัหุ่นยนตส่์งเสริมการพัฒนาการเรียนรูท้างดา้นการเขียนโปรแกรมหุ่นยนต ์
อย่างง่าย 

เพื่อเพิ่มเติมทกัษะการเรียนเขียนโปรแกรมและการประดิษฐ์ชิน้งานของนักเรียนมีทกัษะ
การคิดวิเคราะหเ์ขา้ถึงการเขียนโปรแกรมอย่างถูกวิธีและปลกูฝังทกัษะความรูค้วามเขา้ใจเทคโนโลยี 
ตามหลกัฐานสมรรถนะของกระทรวงศกึษาธิการ 

ขอบเขตในงานวิจัย 
การออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรม์ชุดการสอนโค้ดดิ ้งส าหรับเด็กโดยศึกษากลุ่ม

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้หมายถึง นักเรียนที่มีอายุ 9 - 12 ปี และคุณครู 
ที่สอนในรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

หลงัจากการด าเนินงานแลว้ สามารถสรุปผลการด าเนินงาน โดยแบ่งหวัขอ้ในการสรุปผล
ไดด้งัต่อไปนี ้

1. สรุปผลวิจยั 
2. อภิปรายผล 
3. ขอ้เสนอแนะ 
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สรุปผลการวิจัย 
ตอนที่ 1 ด้านแพลตฟอรม์การใช้งานส าหรับการเรียนการสอนโค้ดดิง้ของนักเรียน 

และคุณครู 
จากการวิจัยและทดสอบ Prototype ทั้ง 2 รอบพบว่ารูปลักษณ์หน้าตาของการท า 

UxUi เป็นสิ่งที่ส  าคัญมากสามารถดึงดูดและสรา้ง แรงบันดาลใจในการเรียนรูส้  าหรบัเด็กในช่วง
อายุ 9 - 12 ปี และสามารถดึงดูดเพื่อให้กลุ่มลูกค้า  นอกจากนี ้การที่ เรา Design สวยไม่ได้
หมายความว่าจะตอบโจทยก์บัเด็กหรือตอบโจทยก์บักลุม่ลกูคา้เสมอไปทุกองคป์ระกอบที่คณุมาไว้
บนหนา้เว็บไซต ์เช่น ปุ่ ม คอนเทนต ์ตอ้งเป็นประโยชน ์สามารถช่วยเหลือ และตอบค าถามในสิ่งที่
ผูใ้ชก้  าลงัตามหาอยู่ไดรู้ปภาพและองคป์ระกอบอ่ืน ๆ สามารถใชก้ระตุน้อารมณ ์ท าใหผู้ใ้ชง้านรูส้ึก
พอใจ ชื่นชม และอยากสรา้ง Conversion ใหเ้ว็บไซตต์อ้งออกแบบเว็บไซตท์ี่สามารถน าทางให้
ลกูคา้ไปยงัคอนเทนตห์รือส่วนต่าง ๆ ที่พวกเขาตอ้งการไดอ้ย่างง่าย และหากเราไม่ไดท้ดสอบ หรือ 
ทดลองกลุ่มผูบ้ริโภคของเราโดยตรง เราจะไม่มีทางรูไ้ดว้่าแทจ้รงิแลว้กลุ่มผูบ้ริโภคของเราตอ้งการ
อะไรและมีส่วนไหนบา้งที่ยงัไม่มีหรือไม่ไดต้อบสนองความตอ้งการของกลุม่ผูบ้รโิภคนั้น อีกทัง้การ
ออกแบบตอ้งค านึงถึงเรื่องของความปลอดภัยที่อยู่ในช่วงวัยผ่านการสื่อสาร ทางภาดและวีดีโอ 
สมองค านึงถึงความเหมาะสมของภาพและวีดีโอให้เหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียนหรือ
กลุม่เปา้หมายของเรา ไม่ใช่เพียงแต่เอาตวัเองเป็นที่ตัง้หรือออกแบบตามสไตลข์องเรา 

ตอนที ่2 ด้านอุปกรณก์ารเรียน box set 
จากการตรวจสอบทั้ง 2 รอบพบว่าการออกแบบและพัฒนาอุปกรณ์การเรียนการ

สอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและออกตรวจกบัผูเ้รียนเป็นอย่างมากเนื่องจากทางดา้นราคาที่ถูก
กว่าท้องตลาดทางด้านการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์คอมพิวเตอรท์ี่สามารถหาได้ทั่วไปอีกทั้งการ
เชื่อมต่อระบบซอฟแวรท์ี่สามารถเชื่อมต่ออปุกรณท์ี่สามารถเขียนโคด้อ่านค าสั่งแบบบล็อกไดท้นัที
และที่ส  าคญัยงัสามารถพกพาไดท้กุที่เหมาะส าหรบัการเรียนรูข้องนกัเรียนประถมปลาย 

ตอนที ่3 ด้านเนือ้หาของการเรียนการสอน  
จากการสมัภาษณน์กัเรียนพบว่าคณุครูทุกคนชอบการสอนเนือ้หาครบถว้นสามารถ

เขียนโคด้และประดิษฐ์งานเก่ียวกบัหุ่นยนตไ์ดไ้ปพรอ้ม ๆ กนัสามารถอปัโหลดไดห้ลายทางและลิง้ 
จาก Youtube ไดเ้ป็นทางเลือกใหก้บัคณุครูและในส่วนของเนน้หาที่ออกแบบการเขียนค าสั่งอย่าง
ง่ายผ่านบอรด์เพื่อใหเ้ด็กนกัเรียนเขา้ถึงการเขียนโคด้แบบหุ่นยนตต์อบโจทยก์บัช่วงวยัของนกัเรียน 
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อภปิรายผล 
คุณหญิงกัลยา โสภณพนิช (2562) รฐัมนตรีช่วยว่าการหกระทรวงศึกษาธิการกล่าวใน

การแถลงนโยบายด้านการศึกษาเพื่อพัฒนาคนสู่ศตวรรษที่  21 สนับสนุนเด็กไทยต้องได้เรียน 
โคด้ดิง้ (Coding)พรอ้มพฒันาหลกัสตูรใหเ้ป็นรูปธรรมกา้วทนัเทคโนโลยีและโลกยุคดิจิทลัที่มีการ
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยชิน้นีแ้สดงใหเ้ห็นถึงการผลิตกสื่อการเรียนการ
สอนที่ตอบโจทยแ์ห่งโลกอนาคตเก่ียวกบัการประดิษฐ์หุ่นยนตซ์ึ่งสามารถที่จะเรียนไดท้กุที่ทกุเวลา
อีกทัง้การพฒันา แพลตฟอรม์ E-learning ใหม้ีความสวยงามและค านึงถึงการเขา้ถึงเว็บไซตอ์ย่าง
มีประสิทธิภาพเมื่อนกัเรียนเริ่มการเรียนการสอนแบบการใชแ้พลคฟอรม์ออนไลนแ์ลว้เมื่อนกัเรียน
ทดลองการประกอบนั้นจะเกิดกระบวนการการเรียนรูส้รา้งสรรคด์ว้ยปัญญา ลักขณา สริวัฒน ์
(2557, น. 188-192) ไดใ้หห้ลักการส าคัญของทฤษฎีการสรา้งสรรคด์ว้ยปัญญา ดังนี ้หลักการที่
ผูเ้รียนไดส้รา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองโดยใหผู้เ้รียนลงมือประกอบกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง
หรือไดป้ฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้มภายนอกที่มีความหมายการเรียนรูจ้ะไดผ้ลดีถา้หากผูเ้รียนเขา้ใจ
ในตนเอง มองเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียนรูแ้ละสามารถเชื่อมโยงความรูใ้หม่กับความรูเ้ก่ารูว้่า
ตนเองได้เรียนรูอ้ะไรบ้างและสรา้งเป็นองค์ความรูใ้หม่ขึน้มาแสดงให้เห็นว่าการวิจัยในครัง้นี ้
นอกจากจะตอบโจทย์กับโลกอนาคตแล้วยังสามารถส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตัวเอง
สรา้งสรรคด์ว้ยปัญญาอีกดว้ย 

ข้อเสนอแนะ 
สามารถพัฒนาตัว Product ในส่วนของ box set ให้อุปกรณ์ที่หลากหลายมากกว่าที่

เป็นอยู่อีกทั้งยังสามารถที่จะพัฒนาแพลตฟอรม์ให้มี  feature ที่มากขึน้อาทิเช่นสามารถ live  
บนแพลตฟอรม์ของตัวเองได้ น้าสามารถประชาสัมพันธ์เว็บไซตไ์ปยังสื่อโซเชียลมีเดียอ่ืน ๆ ได้
เช่นเดียวกนั อาทิเช่น เพจ facebook 
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