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บทคัดย่อ
บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน และเพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 4 โรงเรียนอิบนูอัฟฟานบูรณวิทย์ จำนวน 1 ห้อง ทั้งหมด 27 คน ในปีการศึกษา 2563 โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างจากวิธีการสุ่มเลือกแบบจำเพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ และแบบประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่า One Sample t-test และ Dependent t-test  ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน จากการทดลองแบบกลุ่มย่อยมีค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหว่างเรียนเท่ากับ 83.50 และประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน 85.00 การเปรียบเทียบทักษะการคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 และระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับดี 
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ABSTRACT

This research paper purposed to develop a learning management plan that focuses on creative thinking skills in computing science courses, to compare creative thinking skills and academic achievement using a design thinking-based learning (DTBL), and to study the level of satisfaction with DTBL as a base in the computing science courses. The target group was 27 students in Grade 4 at Ibnu Afan Buranawit School in the academic year 2020 by selecting the sample from a purposive randomized method. Moreover, the research instruments consisted of learning management plans, achievement test, creative assessment, and satisfaction assessment form. Data analysis was used averages, standard deviation, One Sample t-test, and Dependent t-test. The findings found that the efficiency of learning management using DTBL from a small group experiment, the effectiveness of the test during class was 83.50 and the post-study performance of 85.00. In addition, the comparison of creative thinking skills with DTBL to enhance the creative thinking skills in the computing science courses was significantly higher than the criterion at 0.001. Furthermore, academic achievement, post-test score was significantly higher than before at a level of 0.001. Additionally, overall satisfaction level with DTBL was at a good level. 
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บทนำ
โลกในยุคศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่ความรู้และข้อมูลข่าวสารมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา โดยเฉพาะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เนื่องมาจากการใช้เทคโนโลยีเพื่อเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ ของทุกภูมิภาคของโลกเข้าด้วยกันทำให้เกิดเครื่องมือที่หลากหลายในการเข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ทั้งในเชิงวิชาการและในเชิงบันเทิงการพัฒนาเครื่องมือการเข้าถึงเนื้อหาดังกล่าว แวน, เดอร์สัน และฮาร์น (Van, Deursen and Haan 2020)   
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ดำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 จึงได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปสู่หลักสูตรวิทยาการคำนวณ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ  และเป็นผู้ที่มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) 
แต่นักเรียนในประเทศไทยมีคะแนนทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์สูงขึ้น แต่ยังไม่ถึงค่าเฉลี่ย OECD อีกทั้งผู้อำนวยการสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) กล่าวว่า สทศ.ได้วิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (โอเน็ต) ปี การศึกษา 2561 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ใน 4 วิชาคะแนนเต็มวิชาละ 100 คะแนนรวมถึงคะแนนสูงต่ำ และช่วงชั้นที่นักเรียนทำได้มากที่สุด ดังนี้วิชาภาษาไทย คะแนนเฉลี่ย 55.90 ภาษาอังกฤษ คะแนนเฉลี่ย 39.24 คะแนน คณิตศาสตร์ คะแนนเฉลี่ย 37.50 และวิทยาศาสตร์ คะแนนเฉลี่ย 39.93 ซึ่งจากคะแนนทำให้เห็นว่าเด็กไทยยังมีทักษะทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ที่ยังน้อย อีกทั้งจากการศึกษาของยุทธพงศ์ คล่องแคล่ว และอิสมาอีล ราโอบ (2562) ได้ศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณในโรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่งในจังหวัดปัตตานี พบว่าอุปกรณ์ในโรงเรียนยังไม่พร้อมนักเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ และขาดการสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ปกครอง อีกทั้งเมื่อวิเคราะห์แนวทางการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณในโรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่งในจังหวัดปัตตานี พบว่า จุดแข็งของแนวทางการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ คือ โรงเรียนมีนโยบายในการจัดการเรียนวิทยาการคำนวณและครูผ่านการอบรมวิทยาการคำนวณ เมื่อวิเคราะห์จุดอ่อนคือ อุปกรณ์ในโรงเรียนยังไม่พร้อมและนักเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ และเมื่อวิเคราะห์โอกาส พบว่า กระทรวง ศึกษาธิการได้กำหนดหลักสูตรวิทยาการคำนวณตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) และ สช.ปัตตานีได้มีการจัดโครงการอบรมพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรม scratch สำหรับอุปสรรคพบว่า ขาดการสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ปกครองในชุมชน ซึ่งจากปัญหาดังกล่าว สถานศึกษาควรมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการคิดเป็นฐาน 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) นุชจรี กิจวรรณ (2561) เป็นกระบวนการคิดเพื่อแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ให้ถูกจุด ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ที่ตั้งไว้ เพื่อที่จะหาวิถีทางที่ดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด การแก้ปัญหาบนพื้นฐานกระบวนการนี้จะเน้นยึดไปที่หลักของผู้ใช้/ผู้บริโภค (User-centered) เป็นหลัก โดยมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็นรูปธรรม เพื่อให้ตอบโจทย์ตลอดจนแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงเกิดนวัตกรรมใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์อีกด้วย ซึ้งกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ได้แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ 1.การทำความเข้าใจ (Empathize) คือ การทำความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมาย 2. การกำหนดปัญหา (Define) คือ การตีความจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาจากขั้นตอนแรก 3.การระดม (Ideate) คือการระดมความคิดที่หลากหลายของทีมที่มีจำนวนมากพอในการนำมาแก้ปัญหา 4. การพัฒนาต้นแบบ (Prototype) คือ การนำกลุ่มความคิดที่ได้มาสร้างเป็นชิ้นงานต้นแบบที่จับต้องได้และเหมาะกับการนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายที่กำหนด และ 5. การทดสอบต้นแบบ (Test) คือ การนำต้นแบบที่ได้ไปทดสอบใช้กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อขอคำแนะนำ นิน่า, เวฟเลน และโอลเซ่น (Nina Veflen Olsen,2015) ซึ่งการนำเอากระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) อัตถสิษฏ์ 
ภู่ธนะพิบูล (2559) ระบุว่าการออกแบบการจัดการเรียนรู้นั้นอาจจะเห็นผลชัดเจน และเข้าใจได้ชัดเจนยิ่งขึ้นสำหรับกระบวนการคิดเพื่อแก้ไขปัญหาให้กับผู้เรียน และยังสามารถฝึกกระบวนการแก้ไขปัญหาตลอดจนหาทางออกที่เป็นลำดับขั้นตอน 
ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะทำวิจัยเพื่อจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว ซึ่งเป็นการส่งเสริมการพัฒนาผลงานความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับนโยบายของการพัฒนาการศึกษาที่สนับสนุนให้เกิดการจัดการเรียนรู้ด้วย โดยที่ผู้สอนจัดทำขึ้นโดยฝึกทักษะการลงมือปฏิบัติและยังสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทำให้เกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ได้อีกด้วย 
วัตถุประสงค์การวิจัย
  
1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80
 
2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่องการใช้โปรแกรม Scratch 
 
3. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4
สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอิบนูอัฟฟานบูรณวิทย์มีทักษะการคิดสร้างสรรค์หลังการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์

2. นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอิบนูอัฟฟานบูรณวิทย์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

วิธีดำเนินการวิจัย
1. กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 4 โรงเรียนอิบนูอัฟฟานบูรณวิทย์ จำนวน 1 ห้อง ทั้งหมด 27 คน ในปีการศึกษา 2563 โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างจากวิธีการสุ่มเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีเหตุผลการเลือกกลุ่มตัวอย่าง คือ เนื่องจากโรงเรียนอิบนูอัฟฟานบูรณวิทย์เป็นโรงเรียนเอกชนที่เปิดทำการเรียนการสอนเป็นระยะเวลา 2 ปี จึงเป็นสถานศึกษาใหม่ และมีความต้องการที่จะยกระดับคุณภาพการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เนื่องจากสถานศึกษามีวิสัยทัศน์ คือ “โรงเรียนมุ่งเน้นด้านภาษาและวิทยาศาสตร์ นำสู่สังคมที่สมดุลตามวิถีอิสลาม” และรายวิชาวิทยาการคำนวณเป็นรายวิชาใหม่ทำให้ยังไม่มีความพร้อมทางด้านอุปกรณ์การจัดการเรียนรู้และด้านบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับรายวิชานี้
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch จำนวน 10 ชั่วโมง โดยการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ให้คณะกรรมการที่ปรึกษางานวิจัยและผู้เชี่ยวชาญ 3 คน โดยมีค่า IOC อยู่ในระหว่าง 0.67-1.00 
2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 1 ชุด แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ โดยมีค่า IOC อยู่ในระหว่าง 0.67-1.00 อีกทั้งได้วิเคราะห์ระดับความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) แล้วคัดเลือกข้อคำถามจำนวน 20 ข้อ 
ที่มีระดับความยากระหว่าง 0.2-0.8 และค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.2 – 1.0 และนำคะแนนมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร Kuder-Rechardson 20 (KR-20) ได้เท่ากับ 0.89
2.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ โดยการให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubrics) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 1 ชุด โดยการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ให้คณะกรรมการที่ปรึกษางานวิจัยและผู้เชี่ยวชาญ 3 คน โดยมีค่า IOC อยู่ในระหว่าง 0.67-1.00 
2.4 แบบประเมินความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ Likert จำนวน 10 ข้อ โดยการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ให้คณะกรรมการที่ปรึกษางานวิจัยและผู้เชี่ยวชาญ 3 คน โดยมีค่า IOC อยู่ในระหว่าง 0.67-1.00 และมาหาค่าความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์แอลฟา (Coefficient Alpha) โดยมีค่าเท่ากับ 0.87
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมี 3 ขั้นตอนดังนี้
1. การเตรียมการทดลอง
 1.1 นำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองเครื่องมือ และเก็บรวบรวมข้อมูลจากมหาวิทยาลัยฟาฏอนีเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลให้กับผู้อำนวยการ2563 โรงเรียนอิบนูอัฟฟานบูรณวิทย์
1.2 ตรวจสอบสภาพเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่จะใช้ในการ ทดลองให้มีความพร้อมสำหรับการทดลอง   
1.3 จัดทำแผนกำหนดการทดลองกำหนดวันเวลาที่จะทำการทดลองและนัดหมายกลุ่มตัวอย่างและผู้เกี่ยวข้องในการดำเนินการทดลอง
2. ขั้นเตรียมก่อนการทดลอง
2.1 ผู้วิจัยทำบันทึกข้อความถึงผู้อำนวยการ โรงเรียนอิบนูอัฟฟานบูรณวิทย์เพื่อขออนุญาตใช้เครื่องมือในการวิจัยสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิจัย
2.2 การเตรียมกลุ่มทดลองจัดทำบัญชีรายชื่อนักเรียนพร้อมทั้งทำเรื่องขออนุญาตทางโรงเรียนและครูผู้สอนที่เกี่ยวข้อง
2.3 ผู้วิจัยชี้แจงขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch แก่ครูผู้สอนและนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
2.3.1 ขั้นตอนการสอน ได้แก่ ขั้นแนะนำขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น     
2.3.2 ขั้นประเมินผล ได้แก่ การประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ตามที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น

3. ขั้นดำเนินการทดลอง
โดยใช้กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอิบนูอัฟฟานบูรณวิทย์ ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 27 คน 
3.1 ทำการทดลองโดยให้นักเรียนกลุ่มทดลองเรียนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch โดยใช้เวลาในการทดลอง จำนวน 10 ชั่วโมง พร้อมทั้งทำแบบทดสอบในแต่ละหน่วยการเรียนซึ่งประกอบด้วย     
3.1.1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น     
3.1.2 ขั้นการเรียนการสอนดำเนินการสอนตามกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานตามที่ได้ออกแบบไว้ คือ ที่ 1 (Empathize) ขั้นที่ 2 (DEFINE) ขั้นที่ 3 (IDEATE)  ขั้นที่ 4 (PROTOTYPE) และ ขั้นที่ 5 (TESTING)

 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่า One Sample t-test และ Dependent t-test  
ผลการวิจัย
1. การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80
ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 จากการทดลองแบบกลุ่มย่อย
	เครื่องมือที่ใช้วัด
	กลุ่ม
ตัวอย่าง 
	คะแนนเต็ม
(ทั้งฉบับ)
	คะแนนเต็ม
(ทุกคน)
	คะแนนรวมที่ได้
(ทุกคน)
	ประสิทธิภาพ
ของบทเรียน

	แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1)
	5
	40
	200
	167
	83.50

	แบบทดสอบหลังเรียน (E2)
	5
	20
	100
	85
	85.00


จากตารางที่ 1 พบว่าประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 จากการทดลองแบบกลุ่มย่อยมีค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหว่างเรียนเท่ากับ 83.50 และประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน 85.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ คือ 80/80
2. การเปรียบเทียบทักษะการคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบทักษะการคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4
	การคิดสร้างสรรค์
	จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
	คะแนนเฉลี่ย 
	ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
	t

	คิดริเริ่ม
	27
	4.67
	0.48
	12.619***

	คิดคล่องแคล่ว
	27
	4.56
	0.51
	10.832***

	คิดยึดหยุ่น
	27
	4.22
	0.58
	6.500***

	คิดละเอียดละออ
	27
	4.07
	0.68
	4.4182***

	รวมคะแนน
	27
	17.52
	0.98
	13.416***


***สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001

จากตารางที่ 2 พบว่า การเปรียบเทียบทักษะการคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 จากการประเมินพบว่า โดยรวมนักเรียนมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ (15 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าการคิดริเริ่มสูงที่สุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยที่ 4.67 และมีทักษะการคิดสร้างสรรค์ด้านคิดละเอียดละออน้อยที่สุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยที่ 4.07 ซึ่งทั้งสี่ด้านมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ (3.50 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001

ตารางที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 

	รูปแบบการสอน
	จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
	คะแนนเฉลี่ย 
	ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	t

	ก่อนเรียน
	27
	11.15
	2.48
	17.954***

	หลังเรียน
	27
	18.81
	1.00
	


***สูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001

จากตารางที่ 3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 จากการทดลองพบว่าผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 11.15 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.48 และผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.81 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.00 ซึ่งคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001
3.  การศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 
ตารางที่ 4 ระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 

	รายการประเมิน
	ค่าเฉลี่ย
	ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	ระดับ

	1. บรรยากาศการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ทำให้นักเรียนมีส่วนรวมในการจัดการเรียนรู้มากขึ้น
	4.59
	0.64
	ดีมาก

	2. บรรยากาศการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ทำให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น
	4.63
	0.49
	ดีมาก

	3. บรรยากาศการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน
	4.00
	0.78
	ดี

	4. กิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
	4.26
	0.76
	ดี

	5. กิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ทำให้นักเรียนกล้าแสดงออก
	4.04
	0.71
	ดี

	6. สื่อน่าสนใจ เหมาะสม และเข้าใจง่าย
	3.96
	0.65
	ดี

	7. แบบฝึกหัด แบบทดสอบ เหมาะสม
	4.11
	0.70
	ดี

	8. การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณมีการใช้สื่อและเทคโนโลยีที่เชื่อมโยงกับหลักการอิสลาม
	4.19
	0.74
	ดี

	9. การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ช่วยสงเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง
	4.63
	0.71
	ดีมาก

	10. การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าเดิม
	4.27
	0.49
	ดี

	โดยรวม
	4.27
	0.24
	ดี


จากตารางที่ 4 พบว่าระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 ค่าเบี่ยงเบนมาตฐานเท่ากับ 0.24 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 1) นักเรียนมีบรรยากาศการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ทำให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น และ 2) การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ช่วยสงเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.63 และคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ด้านสื่อน่าสนใจ เหมาะสมและเข้าใจง่ายโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.96
สรุปผลและอภิปรายผล
  การพัฒนาจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ที่บูรณาการการคิดเชิงออกแบบถือเป็นกระบวนทัศน์ใหม่ต่อการจัดการศึกษา ซึ่งแผนที่ได้พัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหว่างเรียนเท่ากับ 83.50 และประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน 85.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ คือ 80/80 อาจเป็นเพราะว่ากลุ่มตัวอย่างย่อยที่ร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และกระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นระบบ ทำให้นักเรียนเรียนรู้อย่างสนุก อีกทั้งได้สอดคล้องกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งผู้เรียนสร้างความหมายของสิ่งที่ได้พบเห็นรับรู้โดยใช้กระบวนการทางปัญญาของตนเอง  ที่เรียนรู้และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างประสาทสัมผัสของผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อมโดยจะใช้ความรู้  ความเข้าใจที่มีอยู่เดิมในการคาดคะเนเหตุการณ์ รวมทั้งสอดคล้องกับผลการศึกษาของอรอนงค สุขอุดม  อัคพงศ สุขมาตย  และฐิยาพร กันตาธนวัฒน (2559) พบว่า แผนการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเน็ต มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก สำหรับการเปรียบเทียบทักษะการคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่องการใช้โปรแกรม Scratch พบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ อาจเป็นเพราะว่านักเรียนได้ฝึกการคิดริเริ่ม คิดคล่องแคล่ว คิดยึดหยุ่น และคิดละเอียดละออ ตามกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งสอดล้องกับไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์ (2558) การคิดเชิงออกแบบเป็นการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลางเน้นการลงมือปฏิบัติ และการเรียนรู้จากการทดลองกระบวนการทำงานวนซ้ำจากการสร้างความเข้าใจมนุษย์ การคิดสร้างสรรค์ และการทดสอบกับผู้ใช้เพื่อเรียนรู้และลดข้อผิดพลาดหลาย ๆ ส่งผลให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานเกมส์ด้วยโปรแกรม Scratch ได้อย่างสวยงามและไม่ซ้ำแบบใคร อีกทั้งการเปรียบเทียบทักษะการคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่องการใช้โปรแกรม Scratch พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 อาจเป็นเพราะว่า นักเรียนได้เรียนอย่างเป็นขั้นเป็นตอนจากการรู้จักพฤติกรรมตนเอง สามารถระบุปัญหาของตนเองได้ เพื่อนำไปออกแบบต้นแบบเกมส์ของตนเอง และทำไปทดลองสร้างและใช้ได้จริง ทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น เพราะได้เรียนรู้และปฏิบัติได้จริง (Hand on) และส่งผลให้ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับดี ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาวิจัยของ
ปญณธร เพ็งยอด และกอบสุข คงมนัส (2563) พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ที่สงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียด้วยโปรแกรม Scratch นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี อาจเป็นเพราะว่าเป็นการจัดการเรียนรู้แนวใหม่สำหรับนักเรียน โดยเฉพาะบรรยากาศการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ทำให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น และการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ข้อเสนอแนะในการทำผลการวิจัยไปใช้

1. ผู้บริหารสถานศึกษาควรกำหนดนโนบายให้มีการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการการคิดเชิงออกแบบในแผนพัฒนาสถานศึกษา

2. ครูวิทยาการคำนวณนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปจัดการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ 

3. ครูวิทยาการคำนวณนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปจัดการเรียนรู้เชื่อมโยงกับสาระวิชาอื่น ๆ  
เอกสารอ้างอิง
ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์ (2558). Service Design Process & Methods. กรุงเทพมหานคร: จัดทำโดย ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC).

นุชจรี  กิจวรรณ. (2561). กระบวนการคิดออกแบบ : มุมมองใหม่ของระบบสุขภาพไทย. วารสารสภาการพยาบาล. 33, 5-14.
ปัญณธร เพ็งยอด, กอบสุข คงมนัส (2563). เกมคอมพิวเตอร์ที่ส่งเสริมความสามารถการสร้างสื่อมัลติมีเดียด้วยโปรแกรมScratch. Humanities and Social Sciences Journal of Graduate School, Pibulsongkram Rajabhat University, 14(1), 15-30.
ยุทธพงศ์ คล่องแคล่ว, อิสมาอีล ราโอบ (2562). แนวทางการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณในสถานศึกษา. ใน การประชุมวิชาการเครือข่ายศึกษาศาสตร์อิสลามเพื่อพัฒนาระบบนิเวศทางการศึกษสำหรับอุมมะฮในศตวรรษที่ 21, (หน้า 193-203). ปัตตานี, มหาวิทยาลัยฟาฏอนี.

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2561). คู่มือรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ : สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ.
อรอนงค์ สุขอุดม, อัคพงศ์ สุขมาตย์, & ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์. (2016). การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรมSCRATCH สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก. Journal of Industrial Education, 15(3), 6-13.

อัตถสิษฏ์ ภู่ธนะพิบูล. (2559). Design thinking คืออะไร (Overview). สืบค้นเมื่อ 10 มิถุนายน 2563. จาก http://www.dexspace.co/design-thinking-overview/.
อุไรวรรณ ศรีไชยเลิศ, & ภานุวัฒน์ ศรีไชยเลิศ. (2559). การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยวิธีการเรียนแบบเพื่อนคู่คิดร่วมกับการเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน. Journal of Industrial Education, 18(1), 50-58.
Olsen, N. V. (2015). Design Thinking and food innovation. Trends in Food Science & Technology, 41, 182-187.
van Laar, E., van Deursen, A. J., van Dijk, J. A., & de Haan, J. (2020). Determinants of 21st-century skills and 21st-century digital skills for workers: A systematic literature review. Sage Open, 10(1), 2158244019900176.
