
รปูแบบการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรกุรปูแบบการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรกุรปูแบบการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรกุ
เพื�อพฒันาพหปุ�ญญาด้านตรรกศาสตรแ์ละคณิตศาสตร์เพื�อพฒันาพหปุ�ญญาด้านตรรกศาสตรแ์ละคณิตศาสตร์เพื�อพฒันาพหปุ�ญญาด้านตรรกศาสตรแ์ละคณติศาสตร์

ของนกัเรยีน โดยใชก้ารเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรเ์ป�นฐานการเรยีนรู ้ของนักเรยีน โดยใชก้ารเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรเ์ป�นฐานการเรยีนรู ้ของนกัเรยีน โดยใชก้ารเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรเ์ป�นฐานการเรยีนรู ้   
   บูรณาการกระบวนการ GPAS 5 Stepsบูรณาการกระบวนการ GPAS 5 Stepsบูรณาการกระบวนการ GPAS 5 Steps   

สูค่วามเป�นเลิศตามอัจฉรยิภาพของผูเ้รยีนสูค่วามเป�นเลิศตามอัจฉรยิภาพของผูเ้รยีนสูค่วามเป�นเลิศตามอัจฉรยิภาพของผูเ้รยีน

รูปแบบการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรกุ
เพื่อพฒันาพหปุ�ญญาด้านตรรกศาสตรแ์ละคณติศาสตร์

ของนักเรียน โดยใช้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นฐานการเรียนรู้  
 บูรณาการกระบวนการ GPAS 5 Steps 

สู่ความเป�นเลิศตามอัจฉรยิภาพของผูเ้รยีน

CODE-A MODELCODE-A MODELCODE-A MODEL

ครชูาํนาญการพเิศษครชูาํนาญการพเิศษครชูาํนาญการพเิศษ   
กลุ�มสาระการเรยีนรู�วทิยาศาสตร�และเทคโนโลยีกลุ�มสาระการเรยีนรู�วทิยาศาสตร�และเทคโนโลยีกลุ�มสาระการเรยีนรู�วทิยาศาสตร�และเทคโนโลยี

โรงเรยีนพทัลงุ จงัหวดัพทัลงุโรงเรยีนพทัลงุ จงัหวดัพทัลงุโรงเรยีนพทัลงุ จงัหวดัพทัลงุ

ครูชำนาญการพิเศษ 
กลุ่มสาระการเรยีนรู�วทิยาศาสตร�และเทคโนโลยี

โรงเรียนพทัลงุ จงัหวดัพทัลงุ

นางสาวปรียฉัตร  คงฉิม



ผลงาน รูปแบบและแนวทางวิธีปฏิบัติที่เป�นเลิศ (Best Practice) 

ช่ือผลงาน “CODE-A MODEL” 

        รูปแบบการจัดการเรียนรู5เชิงรุกเพื่อพัฒนาพหุป:ญญาด5านตรรกศาสตร=และคณิตศาสตร= 

     ของนักเรียนโดยใช5การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร=เป�นฐานการเรียนรู5  

     บูรณาการกระบวนการ GPAS ๕ Steps สูIความเป�นเลิศตามอัจฉริยภาพของผู5เรียน 

ช่ือ - นามสกุล   นางสาวปรียฉัตร  คงฉิม 

ป:จจุบันดำรงตำแหนIง  ครูโรงเรียนพัทลุง วิทยฐานะ  ครูชำนาญการพิเศษ 

สถานศึกษา โรงเรียนพัทลุง จังหวัดพัทลุง 

กลุIมสาระการเรียนรู5 วิทยาศาสตร=และเทคโนโลยี 
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๑. ความเป�นมาและความสำคัญของวิธีหรือแนวทางปฏิบัติท่ีเป�นเลิศ 
  ในยุคท่ีโลกขับเคลื่อนด�วยเทคโนโลยีดิจิทัลและป�ญญาประดิษฐ$ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational 
Thinking) และการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร$ (Coding) ได�กลายเป>นทักษะพ้ืนฐานท่ีจำเป>นสำหรับผู�เรียนใน
ศตวรรษท่ี ๒๑ ไมFยิ่งหยFอนไปกวFาทักษะการอFานออกเขียนได�ในอดีต มาตรฐานการเรียนรู�และตัวชีวั้ดฯ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ.๒๕๖๐) ตามแนวทางหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ได�บรรจุสาระเทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) ไว�ในกลุFมสาระการเรียนรู�วิทยาศาสตร$และเทคโนโลยี โดยมุFงเน�นให�ผู�เรียนมีทักษะการคิด
เชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห$แก�ป�ญหาอยFางเป>นข้ันตอนและเป>นระบบ ซ่ึงสอดคล�องกับนโยบายการพัฒนาประเทศไทย
สูFยุค Thailand ๔.๐ ท่ีให�ความสำคัญกับการสร�างนักคิด นักสร�างสรรค$ และนักนวัตกรรมด�านดิจิทัล 
  อยFางไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร$ในสถานศึกษาท่ีผFานมา 
พบวFาผู�เรียนจำนวนไมFน�อยยังขาดแรงจูงใจในการเรียนรู� มองวFาเน้ือหาเป>นเรื่องยาก เป>นนามธรรม และไมFเห็น
ความเชื่อมโยงกับชีวิตจริง การจัดการเรียนรู�แบบบรรยายเป>นหลัก (Passive Learning) สFงผลให�ผู�เรียนขาด
โอกาสในการลงมือปฏิบัติจริง ขาดการฝ[กฝนกระบวนการคิดเชิงตรรกะอยFางตFอเน่ือง และไมFสามารถถFายโอน
ความรู�ไปสูFการแก�ป�ญหาท่ีซับซ�อนหรือการแขFงขันในเวทีตFาง ๆ ได�อยFางมีประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ในรายวิชาดังกลFาวจึงอยูFในระดับท่ียังไมFเป>นท่ีนFาพอใจ และจำนวนนักเรียนท่ีมีศักยภาพโดดเดFนด�านการเขียน
โปรแกรมจนสามารถก�าวสูFเวทีการแขFงขันระดับเขตพ้ืนท่ี ระดับภาค หรือระดับชาติ ยังมีจำนวนจำกัด 
  ทฤษฎีพหุป�ญญา (Multiple Intelligences) ของโฮเวิร$ด การ$ดเนอร$ (Howard Gardner) ชี้ให�เห็นวFา
มนุษย$ทุกคนมีความฉลาดหลากหลายด�าน โดยเฉพาะป�ญญาด�านตรรกศาสตร$และคณิตศาสตร$ (Logical-Mathematical 
Intelligence) ซ่ึงเป>นความสามารถในการคิดอยFางมีเหตุผล การแยกแยะรูปแบบ (Pattern) การคิดเชิงนามธรรม 
และการแก�ป�ญหาอยFางเป>นระบบ เป>นป�ญญาท่ีมีความเชื่อมโยงโดยตรงกับกระบวนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร$ 
หากได�รับการสFงเสริมด�วยกระบวนการจัดการเรียนรู�ท่ีเหมาะสมและท�าทายอยFางตFอเน่ือง ผู�เรียนยFอมสามารถ
พัฒนาศักยภาพด�านน้ีได�อยFางเต็มท่ี และนำไปสูFความสำเร็จในการแขFงขันทางวิชาการตFาง ๆ ได� 
  ด�วยเหตุนี้ ผู�จัดทำจึงได�ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง ท้ังแนวคิดการจัดการเรียนรู�เชิงรุก 
(Active Learning) ทฤษฎีพหุป�ญญา แนวคิดการสร�างองค$ความรู�ด�วยตนเองผFานการสร�างชิน้งาน (Constructionism 
ของ Seymour Papert) แนวคิดการเรียนรู�โดยใช�ป�ญหาเป>นฐาน (Problem-Based Learning) รูปแบบการจัด 
การเรียนรู�เชิงรุกด�วยกระบวนการ GPAS 5 Steps ซ่ึงเป>นรูปแบบท่ีสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
(สพฐ.) สFงเสริมให�สถานศึกษานำไปใช�พัฒนาผู�เรียนให�เกิดการเรียนรู�ด�วยตนเองอยFางเป>นระบบ และแนวคิดห�องเรียน
กลับด�าน (Flipped Classroom) ของ Bergmann และ Sams ท่ีให�ผู�เรียนศึกษาเน้ือหาพ้ืนฐานลFวงหน�าด�วย
ตนเองนอกชั้นเรียน เพ่ือนำเวลาในชั้นเรียนไปใช�สำหรับการลงมือปฏิบัติและแก�ป�ญหาอยFางเข�มข�นภายใต�การดูแล
ของครู มาสังเคราะห$และพัฒนาเป>นรูปแบบการจัดการเรียนรู�ท่ีมีชื่อวFา “CODE-A Model” ข้ึน โดยบูรณาการ
ข้ันตอนของ GPAS 5 Steps ไว�ในทุกข้ันตอนของวงจรการเรียนรู� และนำแนวคิดห�องเรียนกลับด�านมาใช�ใน
ข้ันตอนแรกของวงจรเพ่ือขยายเวลาปฏิบัติจริงในชั้นเรียน เพ่ือใช�เป>นแนวทางปฏิบัติท่ีเป>นเลิศในการจัดการเรียนรู� 
วิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร$ โดยมุFงพัฒนาผู�เรียนให�มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ มีเจตคติที่ดีตFอวิชาคอมพิวเตอร$ 



- ๓ - 

 
และสามารถตFอยอดศักยภาพสูFความสำเร็จในเวทีการประกวดแขFงขันท้ังในระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา ระดับภาค 
และระดับชาติ ได�อยFางเป>นรูปธรรม รวมท้ังเพ่ือเปuาหมายการศึกษาตFอในระดับอุดมศึกษาอีกด�วย 
 
๒. วัตถุประสงคKหรือจุดมุRงหมาย/เปXาหมายของการดำเนินงาน 
  ๑. วัตถุประสงคK 
       ๑.๑ เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู�เชิงรุก “CODE-A Model” สFงเสริมพหุป�ญญาด�านตรรกศาสตร$
และคณิตศาสตร$ ผFานรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร$ 
      ๑.๒ เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร$ของนักเรียนให�สูงข้ึน 
      ๑.๓ เพ่ือสFงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดเชิงตรรกะ และความสามารถในการแก�ป�ญหา
อยFางเป>นระบบของผู�เรียน 
      ๑.๔ เพ่ือพัฒนาศักยภาพผู�เรียนท่ีมีความสามารถโดดเดFนให�สามารถเข�ารFวมและได�รับรางวัลจากการ
แขFงขันทางวิชาการด�านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร$ อัจฉริยภาพทางคอมพิวเตอร$ และแนวคิดเชิงคำนวณ
ในเวทีตFาง ๆ 
      ๑.๕ เพ่ือสร�างเจตคติท่ีดีและแรงบันดาลใจในการเรียนรู�วิชาคอมพิวเตอร$และการเขียนโปรแกรมอยFาง
ย่ังยืน 
       
  ๒. เปXาหมาย (เชิงปริมาณ/เชิงคุณภาพ) 
      ๒.๑ เปXาหมายเชิงปริมาณ 
   ๒.๑.๑ นักเรียนกลุFมเปuาหมายไมFน�อยกวFาร�อยละ ๘๐ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการเขียน
โปรแกรมผFานเกณฑ$ระดับดีข้ึนไป 
  ๒.๑.๒ นักเรียนไมFน�อยกวFาร�อยละ ๗๐ ผFานเกณฑ$การประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณใน
ระดับดีข้ึนไป 
  ๒.๑.๓ นักเรียนอยFางน�อยปyการศึกษาละ ๑ คน หรือ ๑ ทีม ได�รับรางวัลจากการแขFงขันทักษะ
ด�านการเขียนโปรแกรม ต้ังแตFระดับจังหวัดข้ึนไป 
  ๒.๑.๔ ผู�เรียนไมFน�อยกวFาร�อยละ ๘๕ มีความพึงพอใจตFอรูปแบบการจัดการเรียนรู�ในระดับ
มากถึงมากท่ีสุด 
      ๒.๒ เปXาหมายเชิงคุณภาพ 
  ๒.๒.๑ ผู�เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห$ การคิดเชิงเหตุผล และสามารถออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithm) 
เพ่ือแก�ป�ญหาได�ด�วยตนเอง 
  ๒.๒.๒ ผู�เรียนมีความมั่นใจ กล�าคิด กล�าแสดงออก และทำงานรFวมกับผู�อื่นเป>นทีมได�อยFางมี
ประสิทธิภาพ 
  ๒.๒.๓ สถานศึกษามีรูปแบบการจัดการเรียนรู�ท่ีเป>นแบบอยFางและสามารถขยายผลสูFครูผู�สอน
รายวิชาอ่ืน และสถานศึกษาใกล�เคียงได� 
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๓. กระบวนการ/ข้ันตอนการดำเนินการ วิธีหรือแนวทางปฏิบัติท่ีเป�นเลิศ 
  ๑. การออกแบบผลงาน 
      รูปแบบการจัดการเรียนรู� “CODE-A Model” พัฒนาข้ึนจากการสังเคราะห$แนวคิดเชิงทฤษฎี ๕ 
แนวคิดหลัก ได�แกF  
          (๑) แนวคิดการจัดการเรียนรูFเชิงรุก (Active Learning) ของ Bonwell และ Eison ท่ีเน�นให�
ผู�เรียนลงมือปฏิบัติและมีปฏิสัมพันธ$กับเน้ือหาโดยตรง  
         (๒) ทฤษฎีพหุปIญญา (Multiple Intelligences) ของ Howard Gardner โดยเฉพาะป�ญญา
ด�านตรรกศาสตร$และคณิตศาสตร$  
      (๓) แนวคิดทฤษฎีการเรียนรูF Constructivism ของ Jean Piaget ท่ีเชื่อวFาการสอนให�เด็ก
เรียนรู�เอง คิดเอง โดยท่ีตFางฝzายตFางเรียนรู�ซึ่งกันและกัน นำไปสูFการสร�างองค$ความรู�ด�วยตนเอง 
      (๔) การเรียนรูFโดยใชFปIญหาเป�นฐาน (Problem-Based Learning)  
      (๕) รูปแบบการจัดการเรียนรูFเชิงรุกดFวยกระบวนการ GPAS 5 Steps ซ่ึงเป>นรูปแบบท่ี สพฐ. 
สFงเสริมให�ใช�พัฒนาผู�เรียนให�เกิดกระบวนการเรียนรู�ด�วยตนเองอยFางเป>นระบบ ครบวงจร ต้ังแตFการรวบรวมข�อมูล
ไปจนถึงการกำกับตนเอง โดยผู�จัดทำได�นำข้ันตอนของ GPAS 5 Steps มาบูรณาการไว�ในทุกข้ันตอนของวงจร
การเรียนรู� และออกแบบเป>นวงจรการเรียนรู� ๕ ข้ันตอน ท่ีใช�อักษรยFอ C-O-D-E-A เป>นแกนหลัก ดังนี้ 

ข้ันตอน ช่ือข้ันตอน การจัดกิจกรรม 
C Concept Building  

(สรFางมโนทัศนK) 
ครูนำเข�าสูFบทเรียนด�วยสถานการณ$ป�ญหาใกล�ตัว  
ใช�เกม สื่อกระตุ�นความคิด (Unplugged Coding)  
เพ่ือปูพื้นฐานแนวคิดเชิงตรรกะกFอนลงมือเขียนโค�ดจริง 

O Open-ended Problem  
(โจทยKปIญหาปลายเปkด) 

ผู�เรียนได�รับโจทย$ป�ญหาปลายเป|ดท่ีมีคำตอบได�หลากหลายวิธี  
ฝ[กการวิเคราะห$และแตกป�ญหาใหญFเป>นป�ญหายFอย (Decomposition) 

D Design & Develop Code 
(ออกแบบและพัฒนาโคFด) 

ผู�เรียนออกแบบข้ันตอนวิธี (Algorithm) เขียนผังงาน 
(Flowchart) และลงมือเขียนโปรแกรมจริงเป>นรายบุคคลหรือคูF 
(Pair Programming) 

E Evaluate & Enhance 
(ประเมินและพัฒนา) 

ผู�เรียนทดสอบโปรแกรม ตรวจสอบข�อผิดพลาด (Debug) 
แลกเปลี่ยนเรียนรู�กับเพ่ือนแบบ Peer Review  
และปรับปรุงชิ้นงานให�สมบูรณ$ 

A Advance to Arena  
(กFาวสูRเวทีแขRงขัน) 

ครูคัดกรองและสFงเสริมผู�เรียนท่ีมีศักยภาพโดดเดFนเข�าสูF
กระบวนการฝ[กซ�อมเข�มข�นเพ่ือเตรียมความพร�อมสูF 
เวทีการแขFงขันในระดับตFาง ๆ 
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     วงจรท้ัง ๕ ข้ันตอนดังกลFาวถูกออกแบบให�หมุนวนตFอเนื่อง (Spiral Progression) กลFาวคือ เม่ือจบข้ัน 
A ของหนFวยการเรียนรู�หนึ่ง ผู�เรียนจะย�อนกลับเข�าสูFข้ัน C ของหนFวยการเรียนรู�ถัดไปท่ีมีระดับความยากเพ่ิมข้ึน 
ทำให�ผู�เรียนได�รับการพัฒนาทักษะอยFางเป>นลำดับข้ัน (Scaffolding) สอดคล�องกับระดับพัฒนาการทางป�ญญา
ของผู�เรียนแตFละคน 

      การบูรณาการกระบวนการ GPAS ๕ Steps กับ CODE-A Model 
        เพ่ือให�ผู�เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู�ที่เป>นระบบและกำกับตนเองได�ตามแนวทางของ สพฐ. ผู�จัดทำ
ได�ออกแบบให�แตFละข้ันตอนของ CODE-A Model สอดรับกับข้ันตอนของกระบวนการ GPAS ๕ Steps 
ตามลำดับ ดังน้ี 
ข้ัน GPAS 5 Steps ความหมาย ข้ันตอน CODE-A ท่ีสอดคลFอง 
G : Gathering รวบรวมข�อมูล ทบทวนความรู� 

และประสบการณ$เดิมท่ีเก่ียวข�องกับป�ญหา 
C : Concept Building 

P : Processing  คิดวิเคราะห$ ประมวลผลข�อมูล  
แตกป�ญหาออกเป>นสFวนยFอย 

O : Open-ended Problem 

A1 : Applying and 
Constructing  
the Knowledge 

ประยุกต$ความรู�  
ลงมือสร�างสรรค$ชิ้นงาน/ผลผลิตจริง 

D : Design & Develop Code 

A2 : Applying the 
Communication 
Skill 

ประยุกต$ทักษะการสื่อสาร นำเสนอ และ
ปรับปรุงผลงานจากข�อเสนอแนะ 

E : Evaluate & Enhance 

S : Self-Regulating กำกับตนเอง ต้ังเปuาหมาย และพัฒนาตนเอง
อยFางตFอเนื่องสูFความเป>นเลิศ 

A : Advance to Arena 

        การบูรณาการดังกลFาวทำให� CODE-A Model ไมFเพียงเป>นรูปแบบเฉพาะสำหรับการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร$เทFาน้ัน แตFยังเป>นการนำกระบวนการเรียนรู�เชิงรุกท่ีเป>นมาตรฐานและเป>นท่ียอมรับในระดับนโยบาย
มาประยุกต$ใช�อยFางสอดคล�องกับบริบทวิชา ทำให�ผู�เรียนได�ฝ[กฝนท้ังทักษะเฉพาะทาง (การเขียนโปรแกรม) และ
ทักษะการเรียนรู�ที่กำกับตนเองได� (Self-Regulated Learning) ไปพร�อมกันในทุกหนFวยการเรียนรู� 

      การบูรณาการหFองเรียนกลับดFาน (Flipped Classroom) ในข้ัน C 
        ป�ญหาสำคัญประการหน่ึงท่ีผู�รายงานพบจากการจัดการเรียนการสอนแบบเดิม คือ ผู�เรียนมีพ้ืนฐาน 
ความรู�เดิมท่ีแตกตFางกันคFอนข�างมาก ทำให�เวลาในชั้นเรียนสFวนหน่ึงต�องถูกใช�ไปกับการอธิบายเนื้อหาพ้ืนฐานซ้ำ ๆ 
จนเหลือเวลาสำหรับการลงมือปฏิบัติจริงไมFเพียงพอ ผู�จัดทำจึงนำแนวคิดห�องเรียนกลับด�าน (Flipped Classroom) 
มาประยุกต$ใช�เฉพาะในข้ัน C (Concept Building) ของวงจร CODE-A โดยให�ผู�เรียนศึกษาเนื้อหาพ้ืนฐาน 
แนวคิดเชิงตรรกะ และตัวอยFางโค�ดเบื้องต�น ผFานสื่อวีดิทัศน$การสอนสั้น ๆ (Micro-learning Video) และใบความรู�
ออนไลน$ลFวงหน�าท่ีบ�าน กFอนเข�าสูFชั้นเรียน ทำให�ผู�เรียนแตFละคนสามารถเรียนรู�ได�ตามจังหวะของตนเอง หยุด 
ทบทวน หรือดูซ้ำได�ตามความจำเป>น สFงผลให�เม่ือเข�าสูFชั้นเรียน ผู�เรียนทุกคนมีพ้ืนฐานความเข�าใจท่ีใกล�เคียงกัน
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มากข้ึน และสามารถนำเวลาในชั้นเรียนท้ังหมดไปใช�กับการลงมือปฏิบัติจริงในข้ัน O-D-E-A ได�อยFางเต็มท่ี ภายใต�
การดูแลและให�คำแนะนำอยFางใกล�ชิดของครู 

ชRวงเวลา สถานท่ี กิจกรรมตามข้ัน CODE-A ลักษณะกิจกรรม 
กFอนเข�าชั้นเรียน 
(Pre-Class) 

ท่ีบ�าน/นอกเวลาเรียน C : Concept Building - ดูวีดิทัศน$การสอนสั้น 
- ศึกษาใบความรู�ออนไลน$  
- ทำแบบทดสอบยFอย 
- เช็คความเข�าใจ (Exit Ticket)  
  ด�วยตนเอง 

ในชั้นเรียน  
(In-Class) 

ห�องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร$ 

O-D-E : Open-ended 

Problem → Design & 

Develop → Evaluate 

ลงมือปฏิบัติ วิเคราะห$โจทย$ 
เขียนโค�ดจริง ทดสอบและ
ปรับปรุงผลงาน ภายใต�การดูแล
ของครูแบบตัวตFอตัว/กลุFมยFอย 

หลังชั้นเรียน 
(Post-Class) 

ท่ีบ�าน/ชุมนุม A : Advance to Arena ฝ[กฝนเพ่ิมเติม ทบทวนโจทย$ 
ท่ีท�าทายข้ึน เตรียมความพร�อม
สูFเวทีการแขFงขัน 

        ด�วยโครงสร�าง “กFอนเรียน - ในชั้นเรียน - หลังเรียน” ดังกลFาว รูปแบบ CODE-A Model จึง
เป>นการผสานแนวคิดห�องเรียนกลับด�านเข�ากับกระบวนการ GPAS 5 Steps และทฤษฎีพหุป�ญญาไว�อยFางเป>น
ระบบ ทำให�สามารถขยายสัดสFวนเวลาการลงมือปฏิบัติจริงในชั้นเรียนได�มากข้ึนอยFางมีนัยสำคัญ ซึ่งเป>นหัวใจ
สำคัญของการพัฒนาป�ญญาด�านตรรกศาสตร$และคณิตศาสตร$ผFานการฝ[กฝนอยFางตFอเน่ือง 
 
 ๒. การดำเนินงานตามกิจกรรม 
      ผู�จัดทำได�นำรูปแบบ CODE-A Model ไปใช�จัดการเรียนรู�ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร$ 
ตลอดภาคเรียน โดยแบFงการดำเนินงานออกเป>น ๓ ระยะ ดังน้ี 
     ระยะท่ี ๑ ข้ันเตรียมการ (Preparation) 
     - วิเคราะห$หลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู� และตัวชี้วัด เพื่อออกแบบหนFวยการเรียนรู�ที่สอดคล�อง
กับรูปแบบ CODE-A Model 
     - สำรวจและวิเคราะห$ผู �เร ียนรายบุคคล (Individual Scores) เพื ่อจัดกลุFมและวางแผนการ
ชFวยเหลือท่ีเหมาะสม 
     - จัดเตรียมสื่อ นวัตกรรม และเคร่ืองมือดิจิทัล เชFน ภาษาไพทอน (Python) สำหรับผู�เรียนระดับกลาง
ถึงสูง ภาษาซี และแพลตฟอร$มฝ[กเขียนโปรแกรมออนไลน$ (Online Judge) 
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     ระยะท่ี ๒ ข้ันดำเนินการจัดการเรียนรูF (Implementation) 
     - กFอนเข�าสูFแตFละหนFวยการเรียนรู� ครูมอบหมายให�ผู�เรียนศึกษาวีดิทัศน$การสอนสั้นและใบความรู�
ออนไลน$ลFวงหน�าท่ีบ�านตามแนวคิดห�องเรียนกลับด�าน (Flipped Classroom) เพ่ือปูพ้ืนฐานในข้ัน C กFอนเข�า
ชั้นเรียน 
     -  จัดกิจกรรมการเรียนรู�ตามวงจร CODE-A ครบท้ัง ๕ ข้ันตอนในทุกหนFวยการเรียนรู� โดยเน�นการลงมือ
ปฏิบัติจริงไมFน�อยกวFาร�อยละ ๗๐ ของเวลาเรียน เนื่องจากเวลาในชั้นเรียนถูกใช�เพื่อขั้น O-D-E เป>นหลัก ไมFต�อง
เสียเวลาบรรยายเน้ือหาพ้ืนฐานซ้ำ 
     - ใช�เทคนิคการเรียนรู�แบบรFวมมือ (Cooperative Learning) และการสอนแบบเพ่ือนชFวยเพ่ือน 
(Peer Tutoring) ในข้ัน Design & Develop Code 
     - จัดกิจกรรม “Coding Sprint” หรือการแขFงขันเขียนโปรแกรมภายในห�องเรียนสัปดาห$ละ ๑ ครั้ง 
เพ่ือสร�างบรรยากาศการเรียนรู�เชิงบวกแบบเกมมิฟ|เคชัน (Gamification) 
     -  จัดต้ัง “ชุมนุมนักพัฒนาโปรแกรมรุFนเยาว$” เป>นกิจกรรมเสริมหลักสูตรนอกเวลาเรียน สำหรับผู�เรียน
ท่ีมีความสนใจและศักยภาพสูง เพ่ือบFมเพาะสูFข้ัน Advance to Arena 
     -  ครูใช�บทบาทเป>นผู�อำนวยความสะดวก (Facilitator) และโค�ช (Coach) มากกวFาผู�บรรยาย โดย
ใช�คำถามกระตุ�นการคิดแทนการให�คำตอบโดยตรง และใช�เวลาท่ีประหยัดได�จากการกลับด�านห�องเรียนไปดูแล
ผู�เรียนเป>นรายบุคคลหรือกลุFมยFอยอยFางใกล�ชิดมากข้ึน 
     ระยะท่ี ๓ ข้ันเตรียมความพรFอมสูRการแขRงขัน (Competition Readiness) 
     - คัดเลือกนักเรียนท่ีมีผลงานโดดเดFนจากข้ัน Evaluate & Enhance เข�าสูFกระบวนการฝ[กซ�อม
เข�มข�น (Intensive Training) นอกเวลาเรียน 
     - จำลองสถานการณ$การแขFงขันจริง (Mock Contest) เพ่ือฝ[กการบริหารเวลาและความกดดัน 
     - เชิญวิทยากรภายนอก ศิษย$เกFา หรือผู�เชี ่ยวชาญด�านโปรแกรมมิ่งมารFวมให�คำแนะนำและ
ถFายทอดประสบการณ$ 
     -  ติดตามผลและให�กำลังใจนักเรียนอยFางตFอเนื่องท้ังกFอน ระหวFาง และหลังการแขFงขัน 
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  ตารางแสดงตัวอยRางการจัดกิจกรรมตามวงจร CODE-A Model ตลอดภาคเรียน (๑๖ สัปดาห$) ดังน้ี 
สัปดาหKที่ ข้ันตอนหลัก กิจกรรม 
๑ – ๒ C : Concept Building ปรับพ้ืนฐานการคิดเชิงตรรกะด�วยเกมและกิจกรรม Unplugged Coding 
๓ – ๕ O : Open-ended 

Problem 
วิเคราะห$โจทย$ป�ญหาปลายเป|ด ฝ[กแตกป�ญหา 
และออกแบบข้ันตอนวิธี 

๖ – ๑๐ D : Design & Develop 
Code 

ลงมือเขียนโปรแกรมจริง ฝ[ก Pair Programming  
และจัดกิจกรรม Coding Sprint รายสัปดาห$ 

๑๑ – ๑๓ E : Evaluate & 
Enhance 

ทดสอบ ตรวจสอบข�อผิดพลาด ปรับปรุงชิ้นงาน และนำเสนอ
ผลงานหน�าชั้นเรียน 

๑๔ – ๑๖ A : Advance to Arena คัดกรองและฝ[กซ�อมเข�มข�นสำหรับผู�เรียนท่ีมีศักยภาพสูง 
เพ่ือเตรียมความพร�อมสูFการแขFงขัน 

 
  ๓. ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน 
     ผู�จัดทำได�ออกแบบระบบการติดตามและประเมินประสิทธิภาพของการดำเนินงานอยFางเป>นระบบ 
โดยใช�วงจรคุณภาพ PDCA (Plan-Do-Check-Act) ควบคูFกับกระบวนการชุมชนแหFงการเรียนรู�ทางวิชาชีพ 
(Professional Learning Community: PLC) รFวมกับเพื่อนครูในกลุFมสาระการเรียนรู� เพื่อรFวมกันสะท�อนผล
การจัดการเรียนรู�ทุกสัปดาห$ และปรับปรุงกิจกรรมให�เหมาะสมกับสภาพจริงของผู�เรียนอยFางตFอเน่ือง 
     - เคร่ืองมือท่ีใช�ในการติดตามประสิทธิภาพ ได�แกF แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกFอน-หลังเรียน แบบ
ประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณตามสภาพจริง (Rubric Score) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู� และแบบ
บันทึกผลการแขFงขัน 
     -  มีการประเมินผลยFอยทุกหนFวยการเรียนรู� (Formative Assessment) และประเมินสรุปเม่ือจบภาคเรียน 
(Summative Assessment) เพ่ือวัดพัฒนาการของผู�เรียนอยFางเป>นระยะ 
     - ผลการติดตามถูกนำเข�าสูFวงรอบ PLC เพ่ือวิเคราะห$จุดแข็ง จุดท่ีควรพัฒนา และวางแผนปรับกิจกรรม
ในสัปดาห$ถัดไป ทำให�รูปแบบ CODE-A Model ได�รับการพัฒนาอยFางตFอเน่ืองบนพ้ืนฐานของข�อมูลเชิงประจักษ$ 
 
๔. การใชFทรัพยากร 
     การดำเนินงานตามรูปแบบ CODE-A Model ได�ใช�ทรัพยากรท้ังภายในและภายนอกสถานศึกษา
อยFางคุ�มคFาและเหมาะสม ดังนี้ 
     - ทรัพยากรด�านสถานที่และอุปกรณ$ ห�องปฏิบัติการคอมพิวเตอร$ของสถานศึกษา ระบบเครือขFาย
อินเทอร$เน็ตความเร็วสูง และอุปกรณ$คอมพิวเตอร$ท่ีเพียงพอตFอจำนวนผู�เรียน 
     -  ทรัพยากรด�านสื่อและเทคโนโลยี โปรแกรมภาษา Scratch, Python, แพลตฟอร$มฝ[กเขียนโปรแกรม
ออนไลน$ สื่อวีดิทัศน$ และเกมกระดานสFงเสริมการคิดเชิงตรรกะ (Unplugged Coding Kit) รวมถึงชFองทาง
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เผยแพรFวีดิทัศน$การสอนลFวงหน�าสำหรับกิจกรรมห�องเรียนกลับด�าน เชFน Google Classroom และ YouTube 
(แบบจำกัดการเข�าถึง) 
     -  ทรัพยากรด�านบุคคล ผู�บริหารสถานศึกษาที่ให�การสนับสนุนเชิงนโยบาย เพื่อนครูในกลุFมสาระการ
เรียนรู�ท่ีรFวมเป>นทีม PLC ผู�ปกครองท่ีให�ความรFวมมือ และเครือขFายศิษย$เกFา/วิทยากรภายนอก 
     - ทรัพยากรด�านงบประมาณ ใช�งบประมาณจากกิจกรรมพัฒนาผู�เรียนของสถานศึกษาและการสนับสนุน
จากหนFวยงานภาคีเครือขFายอยFางประหยัดและคุ�มคFา โดยเน�นการใช�ซอฟต$แวร$และแพลตฟอร$มท่ีไมFมีคFาใช�จFาย 
(Free and Open-source) เป>นหลัก 
  
ขFอท่ี ๔ ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธ์ิ/ประโยชนKที่ไดFรับ 
  ๑. ผลท่ีเกิดตามวัตถุประสงคK 
     ภายหลังการนำรูปแบบ “CODE-A Model” ไปใช�จัดการเรียนรู�อยFางเป>นระบบตลอดภาคเรียน 
พบวFาผลการดำเนินงานบรรลุตามวัตถุประสงค$และเปuาหมายท่ีกำหนดไว�ในทุกด�าน  
  ๒. ผลสัมฤทธ์ิของงาน 
     ด�านความสำเร็จในเวทีการแขFงขันนักเรียนท่ีผFานกระบวนการพัฒนาตามรูปแบบ CODE-A Model 
สามารถสร�างผลงานเป>นท่ีประจักษ$ (ภาคผนวก) 
  ๓. ประโยชนKที่ไดFรับ 
     ดFานผูFเรียน 
     -  ผู�เรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดเชิงตรรกะ และความสามารถในการแก�ป�ญหาอยFางเป>น
ระบบสูงข้ึนอยFางเป>นรูปธรรม 
     - ผู�เรียนมีความม่ันใจในตนเอง มีเจตคติที่ดีตFอวิชาคอมพิวเตอร$ และมีแรงบันดาลใจท่ีจะศึกษาตFอ
ในสาขาท่ีเก่ียวข�องกับวิทยาการคอมพิวเตอร$ 
     - ผู�เรียนที่มีศักยภาพโดดเดFนได�รับโอกาสพัฒนาตนเองเต็มศักยภาพจนประสบความสำเร็จในเวที
การแขFงขันระดับตFาง ๆ 
     ดFานครูผูFสอน 
     - ได�รูปแบบการจัดการเรียนรู�ที่เป>นระบบ สามารถนำไปใช�อ�างอิงในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู�
และงานวิจัยในชั้นเรียนตFอไป 
     -  เกิดการพัฒนาตนเองด�านวิชาชีพอยFางตFอเนื่องผFานกระบวนการ PLC รFวมกับเพ่ือนครู 
ด�านสถานศึกษาและชุมชน 
     -  สถานศึกษามีผลงานเชิงประจักษ$ท่ีสร�างชื่อเสียงและภาพลักษณ$ที่ดี เป>นแหลFงเรียนรู�ต�นแบบด�าน
การจัดการเรียนรู�เชิงรุกด�านการเขียนโปรแกรม 
     - เกิดเครือขFายความรFวมมือระหวFางสถานศึกษา ผู�ปกครอง และภาคีเครือขFายภายนอกในการ
สFงเสริมศักยภาพผู�เรียนด�านเทคโนโลยี 
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ขFอท่ี ๕ ปIจจัยความสำเร็จ 
     -  การสนับสนุนอยFางจริงจังจากผู�บริหารสถานศึกษา ท้ังด�านนโยบาย งบประมาณ และการอำนวย
ความสะดวกด�านโครงสร�างพ้ืนฐานทางเทคโนโลยี 
     - ความมุFงมั่นและความตFอเนื่องของครูผู�สอนในการออกแบบ ปรับปรุง และพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู�ตามรูปแบบ CODE-A Model อยFางเป>นระบบ 
     - การทำงานเป>นทีมผFานกระบวนการ PLC รFวมกับเพื่อนครูในกลุFมสาระการเรียนรู� ทำให�เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู�และพัฒนางานรFวมกันอยFางตFอเนื่อง 
     - ความรFวมมือจากผู�ปกครองและชุมชนในการสนับสนุนและให�กำลังใจผู�เรียนตลอดกระบวนการ
ฝ[กฝนและการแขFงขัน 
     - แรงจูงใจภายในของผู�เรียนที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู�ที่ท�าทาย สนุกสนาน และเห็น
ความสำเร็จเป>นระยะผFานกิจกรรม Coding Sprint และเวทีการแขFงขันตFาง ๆ 
 
ขFอท่ี ๖ บทเรียนท่ีไดFรับ 
  จากการดำเนินงานตามรูปแบบ CODE-A Model พบวFาการจัดการเรียนรู�เชิงรุกท่ีมีโครงสร�างชัดเจน
แตFยืดหยุFนเพียงพอตFอความแตกตFางระหวFางบุคคลของผู�เรียน เป>นป�จจัยสำคัญท่ีทำให�ผู�เรียนแตFละคนสามารถ
พัฒนาได�ตามศักยภาพของตนเอง โดยเฉพาะข้ัน Open-ended Problem ท่ีเป|ดโอกาสให�ผู�เรียนได�คิดหลากหลาย
วิธี สFงผลให�ผู�เรียนกล�าคิดและกล�าลองผิดลองถูกมากข้ึนอยFางเห็นได�ชัด 
  ในขณะเดียวกัน ผู�จัดทำพบข�อจำกัดสำคัญคือความแตกตFางของพ้ืนฐานความรู�เดิมของผู�เรียนแตFละคน
ที่มีความหลากหลายคFอนข�างมาก จึงได�นำแนวคิดห�องเรียนกลับด�าน (Flipped Classroom) มาใช�ในข้ัน 
Concept Building เพ่ือให�ผู�เรียนศึกษาเนื้อหาพ้ืนฐานลFวงหน�าตามจังหวะของตนเองกFอนเข�าชั้นเรียน ควบคูFไปกับ
การออกแบบใบงานและสื่อการเรียนรู�ให�มีหลายระดับความยาก (Differentiated Instruction) และการจัดกลุFม
แบบคละความสามารถ (Mixed-ability Grouping) ผลปรากฏวFาชFองวFางของพื้นฐานความรู�ระหวFางผู�เรียน
ลดลงอยFางเห็นได�ชัดเมื่อเข�าสูFชั้นเรียน และเวลาที่เคยต�องใช�ทบทวนเนื้อหาซ้ำสามารถนำไปใช�ในการลงมือ
ปฏิบัติจริงได�มากข้ึน ซ่ึงเป>นแนวทางท่ีควรนำไปพัฒนาตFอยอดในการจัดการเรียนรู�คร้ังตFอไป 
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