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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจการคิดเชิงคํานวณศึกษาความก้าวหน้าความรู้ความเข้าใจการ
คิดเชิงคํานวณ และเปรียบเทียบแรงจูงใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ Scratch และนักเรียนท่ีเรียนแบบบรรยาย โดยใช้ระเบียบ
วิธีวิจัยแบบก่ึงทดลอง โดยแบ่งนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ นักเรียนกลุ่มทดลอง จํานวน 26 คน ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้ Scratch และนักเรียนกลุ่มควบคุม จํานวน 25 คน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย ซึ่งเครื่องมือ
วิจัยที่ใช้ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจการคิดเชิงคํานวณก่อน-หลังเรียน และแบบสอบถาม
แรงจูงใจของผู้เรียนก่อน-หลังเรียน และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้ สถิติทดสอบแบบ T ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคํานวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในขณะที่นักเรียนกลุ่มควบคุมแม้มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงขึ้น แต่ไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ อีกทั้งนักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยแรงจูงใจในการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนั ยสําคัญ
ทางสถิติในหลายมิติ และมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ผลการวิจัยจึงสรุป ได้ว่า การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch มีประสิทธิผลเหนือกว่าวิธีการสอนแบบบรรยายในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณและ
ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
ค าส าคัญ: การเขียนโปรแกรมแบบบล็อก, การคิดเชิงคํานวณ, แรงจูงใจในการเรียนรู้ 
 
Abstract 
This study aimed to compare students’ knowledge and understanding of computational thinking, examine 
the progression of computational thinking knowledge and understanding, and compare the learning 
motivation of students who learned through Scratch-based instruction and those who learned through 
lecture-based instruction. A quasi-experimental research design was employed. The participants were 51 
Grade 8 students, divided into two groups: an experimental group of 26 students who received Scratch-
based learning activities and a control group of 25 students who received lecture-based instruction. The 
research instruments consisted of two types: a pretest and posttest measuring students’ knowledge and 
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understanding of computational thinking, and a pretest and posttest learning motivation questionnaire. 
Quantitative data were analyzed using t-tests. The results revealed that the experimental group who 
received Scratch-based learning activities achieved significantly higher mean scores in computational 
thinking skills after the intervention than before the intervention at the .05 significance level. In contrast, 
although the control group demonstrated an increase in mean posttest scores, the difference was not 
statistically significant. Furthermore, the experimental group showed significantly higher mean learning 
motivation scores after the intervention than before the intervention across several dimensions. The 
experimental group also demonstrated significantly higher learning motivation scores than the control 
group. These findings indicate that Scratch-based learning was more effective than lecture-based instruction 
in developing students’ computational thinking skills and enhancing their learning motivation. 
 
Keywords: Block-Based Programming, Computational Thinking, Learning Motivation 
 
 

 บทน า 
 

การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัลส่งผลให้การจัดการศึกษาในศตวรรษที่  21 จําเป็นต้องมุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้มีทักษะการคิดขั้นสูง โดยเฉพาะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม ซึ่งเป็นสมรรถนะสําคัญต่อการเรียนรู้ การดํารงชีวิต และการทํางานในสังคมดิจิทัล (ISTE, 2016; UNESCO, 2018) 
ในบรรดาทักษะดังกล่าว การคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking) ได้รับการยอมรับว่าเป็นกระบวนการคิดที่มีบทบาท
สําคัญในการช่วยให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็นลําดับขั้น  มีเหตุผล และประยุกต์ใช้แนวคิดและ
กระบวนการทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ในการจัดการกับปัญหาที่หลากหลาย (Wing, 2006) การคิดเชิงคํานวณจึงมิได้จํากัดอยู่
เพียงความสามารถในการเขียนโปรแกรม แต่เป็นพื้นฐานของการคิดและการแก้ปัญหาที่ควรได้รับการพัฒนาตั้งแต่ระดับ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  

ในบริบทการศึกษาของประเทศไทย หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ได้กําหนดสาระวิทยาการคํานวณเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์ 
และพื้นฐานการเขียนโปรแกรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการถ่ายทอดเนื้อหาและ
การจดจํามากกว่าการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหาและสร้างผลงาน อาจไม่เอื้อต่อการพัฒนาการคิดอย่างเป็นลําดับขั้น 
การออกแบบวิธีแก้ปัญหา และความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับตรรกะของการเขียนโปรแกรม (สสวท., 2561) สภาพดังกล่าวสะท้อน
ถึงความจําเป็นในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม  ลงมือปฏิบัติ และสร้างความรู้จาก
ประสบการณ์ของตนเองมากข้ึน นอกจากทักษะการคิดเชิงคํานวณแล้ว แรงจูงใจในการเรียนรู้ เป็นอีกปัจจัยสําคัญที่เกี่ยวข้อง
กับคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ โดยผู้เรียนที่มีแรงจูงใจสูงมีแนวโน้มที่จะทุ่มเทความพยายาม มีความตั้งใจ และมีความ
เพียรในการทํากิจกรรมเพื่อบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้  (Schunk et al., 2014) ประเด็นดังกล่าวมีความสําคัญอย่างยิ่งในการ
เรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรม ซึ่งผู้เรียนต้องเผชิญกับการวิเคราะห์ปัญหา การทดลอง การตรวจสอบข้อผิดพลาด และการ
ปรับปรุงวิธีแก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ด้านวิทยาการคํานวณจึงควรสนับสนุนทั้ง กระบวนการคิดของ
ผู้เรียนและแรงจูงใจท่ีทําให้ผู้เรียนต้องการมีส่วนร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง  

แนวทางหนึ่งที่มีศักยภาพในการสนับสนุนการเรียนรู้ในลักษณะดังกล่าวคือการใช้ Scratch ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อม
การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกที่ช่วยลดความซับซ้อนของไวยากรณ์ภาษาโปรแกรม และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างผลงานดิจิทัล 
เช่น เกม ภาพเคลื่อนไหว และสื่อโต้ตอบ ผ่านการออกแบบ ทดลอง และปรับปรุงช้ินงานของตนเอง (Resnick et al., 2009) 
กระบวนการสร้างช้ินงานด้วย Scratch ทําให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงแนวคิดเชิงนามธรรมของการเขียนโปรแกรมเข้ ากับ
ผลลัพธ์ที่มองเห็นและทดลองได้ อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ปัญหา วางแผน ทดสอบ และแก้ไขข้อผิดพลาด ซึ่ง
เป็นกระบวนการที่สัมพันธ์โดยตรงกับการพัฒนาการคิดเชิงคํานวณ (Brennan & Resnick, 2012) การใช้ Scratch ใน
การศึกษานี้ตั้งอยู่บนแนวคิด การเรียนรู้แบบสร้างช้ินงาน (Constructionism) ซึ่งให้ความสําคัญกับการเรียนรู้ผ่านการลงมือ 
สร้างสิ่งที่มีความหมายต่อผู้เรียน แทนการรับความรู้จากผู้สอนเพียงฝ่ายเดียว ในกระบวนการดังกล่าว ผู้เรียนสามารถออกแบบ 
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และพัฒนาช้ินงาน ทดลองแนวคิด ตรวจสอบข้อผิดพลาด และปรับปรุงผลงานผ่านประสบการณ์ตรง (Brennan & Resnick, 
2012) ลักษณะของกิจกรรมดังกล่าวไม่เพียงเอื้อต่อการฝึกคิดอย่างเป็นระบบและการแก้ปัญหา แต่ยังสามารถส่งเสริมความ
สนใจ ความภาคภูมิใจในผลงาน และแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ (Resnick et al., 2009; Papavlasopoulou et al., 
2017) งานวิจัยที่ผ่านมาให้หลักฐานสนับสนุนศักยภาพของกิจกรรมการเขียนโปรแกรมและการสร้างช้ินงานในการพัฒนาการ
เรียนรู้ โดย Brennan and Resnick (2012) เสนอว่าการสร้างช้ินงานด้วย Scratch เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงกระบวนการคิด
เชิงคํานวณผ่านแนวคิด กระบวนการ และแนวปฏิบัติที่เกิดขึ้นระหว่างการสร้างโปรแกรม ขณะที่ Kazimoglu et al. (2012) 
พบว่ากิจกรรมการเขียนโปรแกรมและกิจกรรมสร้างสรรค์สามารถสนับสนุนความเข้าใจด้านตรรกะและอัลกอริทึม  ตลอดจน
แรงจูงใจในการเรียนรู้ นอกจากนี้ Papavlasopoulou et al. (2017) ยังช้ีให้เห็นว่ากิจกรรมการสร้างสรรค์ทางคอมพิวเตอร์
สามารถสนับสนุนท้ังกระบวนการคิด ความพยายาม และแรงจูงใจของผู้เรียน  

แม้ว่างานวิจัยที่ผ่านมาจะสะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพของ Scratch และกิจกรรมการสร้างช้ินงานในการส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรม แต่ยังมีความจําเป็นในการศึกษาว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างช้ินงานด้วย 
Scratch สามารถส่งเสริมทั้งทักษะการคิดเชิงคํานวณและแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้มากน้อยเพียงใด เมื่อเปรียบเทียบกับการ
จัดการเรียนรู้แบบบรรยายภายใต้บริบทการเรียนวิทยาการคํานวณของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเฉพาะนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งต้องเรียนรู้การใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหา การออกแบบและเขียนโปรแกรม ตลอดจนการ
ตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรมตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่กําหนดไว้  

ด้วยเหตุนี้ การศึกษาครั้งนี้จึงมุ่งศึกษาผลของ กิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างช้ินงานด้วย Scratch ต่อทักษะการคิด
เชิงคํานวณและแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2 โดยเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงก่อนและหลังการ
เรียนรู้ รวมทั้งเปรียบเทียบผลระหว่างนักเรียนที่ได้รับกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างช้ินงานด้วย Scratch กับนักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย ผลการศึกษาคาดว่าจะช่วยให้เกิดหลักฐานเชิงประจักษ์สําหรับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ด้านวิทยาการคํานวณที่ผสานการพัฒนากระบวนการคิดเชิงคํานวณเข้ากับการส่งเสริมแรงจูงใจของผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

 
 

 ค าถามการวิจัย 
 

1. ทักษะการคิดเชิงคํานวณก่อนเรยีนและหลังเรยีนของนักเรียนกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุแตกตา่งกันหรือไม่? 
2. แรงจูงใจในการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรยีนกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุแตกต่างกันหรือไม่? 
3. ทักษะการคิดเชิงคํานวณระหวา่งนักเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุมแตกต่างกันหรือไม่? 
4. แรงจูงใจในการเรียนรูร้ะหว่างนักเรียนกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันหรือไม่? 

 
 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดเชิงค านวณ 
 

ทักษะการคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking) เป็นกระบวนการคิดที่ประยุกต์หลักการและกระบวนการ
ทางวิทยาการคอมพิวเตอร์มาใช้ในการวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยครอบคลุมความสามารถในการวิเคราะห์
ปัญหา แยกองค์ประกอบของปัญหา พิจารณารูปแบบและความสัมพันธ์ เลือกสาระสําคัญที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนออกแบบลําดับ
ขั้นตอนท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหา เพื่อให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่มีเหตุผลและสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ทั้งในบริบททาง
คอมพิวเตอร์และสถานการณ์ในชีวิตประจําวัน (Wing, 2006) ทั้งนี้ การคิดเชิงคํานวณไม่ได้หมายถึงเพียงความสามารถในการ
เขียนโปรแกรม แต่เป็นรูปแบบการคิดที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างของปัญหาและสามารถจัดระบบกระบวนการแก้ปัญหา
ได้อย่างมีตรรกะ ซึ่งเป็นสมรรถนะสําคัญของผู้เรียนในยุคดิจิทัล (ISTE, 2016; CSTA, 2020)  

องค์ประกอบสําคัญของการคิดเ ชิงคํานวณสามารถพิจารณาได้  4 ด้าน ได้แก่  (1) การแยกย่อยปัญหา 
(Decomposition) ซึ่งเป็นความสามารถในการแบ่งปัญหาที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อยที่สามารถจัดการได้ (2) การมองหา
รูปแบบและความสัมพันธ์ (Pattern Recognition) ซึ่งเป็นการค้นหาความเหมือนหรือรูปแบบที่เกิดขึ้นซ้ําและนํามาใช้เป็น
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แนวทางในการแก้ปัญหา (3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) ซึ่งเป็นความสามารถในการเลือกสาระหรือข้อมูลสําคัญที่
จําเป็นต่อการแก้ปัญหาและตัดรายละเอียดที่ไม่เกี่ยวข้องออก และ (4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithmic Thinking) ซึ่ง
เป็นการกําหนดลําดับขั้นตอนการทํางานที่ชัดเจนและเป็นระบบเพื่อให้สามารถนําไปใช้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Wing, 2006; Brennan & Resnick, 2012) องค์ประกอบทั้งสี่มีความสัมพันธ์กันและเป็นพื้นฐานสําคัญของการเรียนรู้ด้าน
การเขียนโปรแกรมและวิทยาการคอมพิวเตอร์  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการสร้างช้ินงานด้วย Scratch มีความสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิง
คํานวณ เนื่องจาก Scratch เป็นสภาพแวดล้อมการเขียนโปรแกรมแบบบล็อก (Block Programming) ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
สร้างเกม ภาพเคลื่อนไหว และสื่อโต้ตอบผ่านการลากและเช่ือมต่อบล็อกคําสั่ง ทําให้ผู้เรียนสามารถให้ความสําคัญกับ
โครงสร้างทางตรรกะและกระบวนการแก้ปัญหาโดยลดข้อจํากัดจากความซับซ้อนของไวยากรณ์ภาษาโปรแกรม (Resnick et 
al., 2009) ในระหว่างการสร้างช้ินงาน ผู้เรียนต้องวิเคราะห์ปัญหา วางแผนและออกแบบ ทดลองใช้คําสั่ง ตรวจสอบ
ข้อผิดพลาด (debugging) และปรับปรุงช้ินงาน ซึ่งเป็นกระบวนการที่เอื้อต่อการฝึกคิดและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
(Brennan & Resnick, 2012)  

ในด้านหลักฐานจากงานวิจัย Brennan and Resnick (2012) เสนอกรอบแนวคิดสําหรับการทําความเข้าใจและ
ประเมินการคิดเชิงคํานวณผ่านการสร้างช้ินงานด้วย Scratch ซึ่งสะท้อนให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมการสร้าง
โปรแกรมกับกระบวนการคิดของผู้เรียน ขณะที่ Kazimoglu et al. (2012) รายงานว่ากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเขียน
โปรแกรมและเกมสามารถสนับสนุนการพัฒนาความเข้าใจด้านตรรกะและอัลกอริทึม นอกจากนี้ Papavlasopoulou et al. 
(2017) ยังช้ีให้เห็นถึงประโยชน์ของกิจกรรมการสร้างสรรค์ทางคอมพิวเตอร์ต่อกระบวนการคิดและการเรียนรู้ของผู้เรียน 
หลักฐานดังกล่าวจึงสนับสนุนแนวคิดว่า การให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการสร้างช้ินงานด้วย Scratch มีศักยภาพในการส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงคํานวณผ่านการลงมือแก้ปัญหาและสร้างผลงานอย่างเป็นรูปธรรม  

  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

 
แรงจูงใจเป็นปัจจัยทางจิตวิทยาที่มีบทบาทต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยเกี่ยวข้องกับความตั้งใจ ความพยายาม 

ความเพียร และการมุ่งไปสู่เป้าหมายของผู้เรียน ในต้นฉบับการวิจัยนี้อธิบายแรงจูงใจผ่านแนวคิด แรงจูงใจใฝ่ สัมฤทธิ์ 
(Achievement Motivation) ซึ่งหมายถึงแรงผลักดันภายในที่ทําให้บุคคลต้องการประสบความสําเร็จหรือบรรลุเป้าหมายที่
กําหนดไว้ด้วยความพยายาม ความมุ่งมั่น และความรับผิดชอบ ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงมีแนวโน้มที่จะตั้งใจทํางาน พยายาม
เอาชนะอุปสรรค และต้องการพัฒนาความสามารถของตนอย่างต่อเนื่อง (McClelland, 1985) ในบริบทการเรียนรู้ แรงจูงใจ
ยังมีบทบาทในการกําหนดระดับความพยายาม ความตั้งใจ และความอดทนของผู้เรียนเมื่อต้องเผชิญกับความยากของกิจกรรม
การเรียนรู้ (Schunk et al., 2014)  

แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนรู้สามารถอธิบายได้จากหลายมุมมองทางทฤษฎี ในด้าน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
McClelland (1985) เสนอว่าบุคคลที่มีความต้องการประสบความสําเร็จสูงมักเลือกเผชิญกับความท้าทายที่เหมาะสม 
รับผิดชอบต่อผลของการกระทํา และต้องการข้อมูลย้อนกลับเพื่อนําไปพัฒนาตนเอง ขณะที่ Atkinson (1964) อธิบาย
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ผ่านความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังต่อความสําเร็จและการหลีกเลี่ยงความล้มเหลว โดยบุคคลที่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงมีแนวโน้มเลือกกิจกรรมที่มีความท้าทายในระดับท่ีเหมาะสม  

นอกจากน้ี ทฤษฎีความสามารถของตนเอง (Self-efficacy Theory) ของ Bandura (1997) อธิบายว่าความเชื่อของ
บุคคลเกี่ยวกับความสามารถของตนมีความสัมพันธ์กับระดับแรงจูงใจ ความพยายาม และความคงทนในการปฏิบัติงาน ผู้เรียน
ที่เช่ือว่าตนสามารถบรรลุเป้าหมายได้มีแนวโน้มที่จะมีความตั้งใจและกล้าเผชิญกับความท้าทายมากกว่า ขณะที่ ทฤษฎีความ
คาดหวัง–คุณค่า (Expectancy–Value Theory) ของ Eccles and Wigfield (2002) อธิบายว่าแรงจูงใจในการเรียนรู้
เกี่ยวข้องทั้งกับความคาดหวังของผู้เรียนว่าตนสามารถประสบความสําเร็จและคุณค่าที่ผู้เรียนมอบให้กับกิจกรรมนั้น หาก
ผู้เรียนเชื่อว่าตนสามารถทํากิจกรรมได้สําเร็จและเห็นว่ากิจกรรมมีความหมาย มีประโยชน์ หรือสอดคล้องกับความสนใจ ย่อม
มีแนวโน้มที่จะเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากข้ึน  

เมื่อพิจารณาในบริบทของการสร้างช้ินงานด้วย Scratch ลักษณะกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกแบบ ทดลอง 
และเห็นผลลัพธ์จากโปรแกรมที่ตนสร้างขึ้น รวมทั้งตรวจสอบข้อผิดพลาดและปรับปรุงผลงานอย่างต่อเนื่อง อาจเอื้อต่อการ
สร้างความสนใจ ความเช่ือมั่น และความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง Brennan and Resnick (2012) ช้ีให้เห็นว่า
กระบวนการสร้างช้ินงานด้วย Scratch สามารถเช่ือมโยงกระบวนการคิดกับความสนใจและการมีสว่นร่วมในการเรยีนรู้ ขณะที่ 
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Papavlasopoulou et al. (2017) รายงานว่ากิจกรรมการสร้างสรรค์โครงงานด้านคอมพิวเตอร์มีความสัมพันธ์กับความ
พยายามและแรงจูงใจภายในของผู้เรียน ดังนั้น การเรียนรู้ผ่านการสร้างช้ินงานจึงมีศักยภาพไม่เพียงต่อการพัฒนาทักษะทาง
ปัญญา แต่ยังอาจส่งเสริมแรงจูงใจท่ีทําให้ผู้เรียนต้องการมีส่วนร่วมและพยายามแก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง  
 
 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยใช้รูปแบบ Control Group Pretest–
Posttest Design กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนเทศบาลบ้าน
ศรีฐาน จํานวน 2 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 51 คน ผู้วิจัยเลือกกลุ่มเป้าหมายแบบไม่อาศัยความน่าจะเป็น (Nonprobability 
Sampling) ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากห้องเรียนที่มีอยู่ตามสภาพจริงของโรงเรยีน โดยกําหนด
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/1 จํานวน 26 คน เป็นกลุ่มทดลอง และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/2 จํานวน 25 คน เป็นกลุ่ม
ควบคุม กลุ่มทดลองได้รับกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างช้ินงานด้วย Scratch ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
บรรยาย 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

  
1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้การสร้างช้ินงาน Scratch แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม

การเรียนรู้แบบสร้างช้ินงาน Scratch พัฒนาขึ้นเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 โดยเน้น
ให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและสร้างช้ินงานด้วยโปรแกรม Scratch ตั้งแต่การทําความเข้าใจปัญหา การวิเคราะห์
และออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา การออกแบบช้ินงาน ตลอดจนการสร้าง ทดสอบ และปรับปรุงช้ินงานของตนเอง การจัด
กิจกรรมประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จํานวน 4 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง รวมระยะเวลา 8 ช่ัวโมง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณและการแก้ปัญหา (2 ช่ัวโมง) สาระสําคัญของแผนมุ่งสร้าง
ความเข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับแนวคิดเชิงคํานวณและการนํากระบวนการคิดอย่างเป็นระบบมาใช้ในการแก้ปัญหา โดยผู้เรียน
เรียนรู้การวิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหาจากชีวิตประจําวัน แยกปัญหาที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อย พิจารณารูปแบบหรือ
ความสัมพันธ์ของปัญหา และกําหนดลําดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล ก่อนตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์ 
กิจกรรมเน้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงกระบวนการคิดดังกล่าวกับสถานการณ์ใกล้ตัว เพื่อให้เห็นว่าการคิดเชิงคํานวณสามารถนําไปใช้
ได้ทั้งในการเขียนโปรแกรมและการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน ทั้งนี้  ในแผนเดิมกําหนดองค์ประกอบที่ใช้ในการเรียนรู้ ได้แก่ 
การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) การจําแนกรูปแบบ (Pattern Recognition) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm 
Design) และการตรวจสอบผลลัพธ์ (Evaluation) ผู้สอนใช้สถานการณ์ใกล้ตัวและตัวอย่างจาก Scratch เพื่อเช่ือมโยงการคิด
เป็นลําดับขั้นตอนเข้าสู่การเขียนโปรแกรม (ภาพท่ี 1ก)  

1.2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง รู้จัก Scratch และส่วนประกอบของโปรแกรม (2 ช่ัวโมง) สาระสําคัญของแผน
มุ่งให้ผู้เรียนรู้จักสภาพแวดล้อมและส่วนประกอบพื้นฐานของโปรแกรม Scratch ในฐานะเครื่องมือสําหรับนําแนวคิดเชิง
คํานวณไปสู่การสร้างช้ินงาน ผู้เรียนเรียนรู้การใช้งานส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรมและการใช้บล็อกคําสั่งแบบลากและ
วางเพื่อกําหนดพฤติกรรมของตัวละครและสรา้งผลลพัธ์ตามที่ตอ้งการ โดยเช่ือมโยงการเรียงลําดับบลอ็กคําสั่งกับการออกแบบ
ขั้นตอนวิธี ผู้เรียนได้ทดลองใช้คําสั่ง สังเกตผลลัพธ์ และปรับเปลี่ยนคําสั่งเมื่อผลการทํางานไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง เพื่อสร้าง
ความเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง คําสั่ง–ลําดับการทํางาน–ผลลัพธ์ของโปรแกรม และเตรียมความพร้อมสําหรับการ
ออกแบบช้ินงานในขั้นต่อไป ทั้งนี้ Scratch ในการวิจัยถูกใช้เป็นเครื่องมือหลักของกิจกรรมแบบสร้างช้ินงาน โดยลักษณะการ
เขียนโปรแกรมแบบบล็อกช่วยลดความซับซ้อนของการเขียนโค้ดและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างเกม แอนิเมชัน และสื่อโต้ตอบ
ได้ (ภาพท่ี 1ข) 

1.3) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การออกแบบเกม Scratch (2 ช่ัวโมง) สาระสําคัญของแผนมุ่งให้ผู้เรียน
ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการ วางแผนและออกแบบช้ินงานเกม ก่อนลงมือเขียนโปรแกรม โดยเริ่มจากการกําหนด
แนวคิดและเป้าหมายของเกม วิเคราะห์ปัญหาหรือภารกิจที่ต้องการให้เกมทํางาน แยกองค์ประกอบของเกมออกเป็นส่วนย่อย 
เช่น ตัวละคร ฉาก เหตุการณ์ การเคลื่อนที่ เงื่อนไข และผลลัพธ์ จากนั้นออกแบบลําดับการทํางานของเกมและพิจารณาบลอ็ก 
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คําสั่งที่เหมาะสมสําหรับแต่ละส่วน กระบวนการดังกล่าวเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเปลี่ยนแนวคิดที่เป็นนามธรรมให้เป็นแผนการ
สร้างช้ินงานที่สามารถนําไปปฏิบัติได้จริง โดยเน้นการวางแผนอย่างเป็นระบบก่อนการเขียนโปรแกรม จึงเป็นขั้นตอนที่
เช่ือมโยงการแยกย่อยปัญหา การพิจารณารูปแบบ และการออกแบบขั้นตอนวิธีเข้ากับการสร้างช้ินงาน Scratch อย่างเป็น
รูปธรรม (ภาพท่ี 1ค) 

1.4) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การสร้างเกม Scratch (2 ช่ัวโมง) สาระสําคัญของแผนมุ่งให้ผู้เรียนนําแบบร่าง
และแนวทางที่ออกแบบไว้ในแผนการเรียนรู้ก่อนหน้ามาพัฒนาเป็น ช้ินงานเกมด้วย Scratch โดยผู้เรียนเลือกและจัดลําดับ
บล็อกคําสั่งเพื่อควบคุมตัวละคร เหตุการณ์ เง่ือนไข และการโต้ตอบภายในเกม จากนั้นทดลองการทํางานของโปรแกรม 
ตรวจสอบผลลัพธ์ ค้นหาข้อผิดพลาด (debugging) และปรับปรุงคําสั่งหรือโครงสร้างของโปรแกรมจนสามารถทํางานได้ตามที่
ออกแบบไว้ กระบวนการสร้างและปรับปรุงช้ินงานเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิดเชิงคํานวณอย่างต่อเนื่องตั้งแต่การ
วิเคราะห์ปัญหา การออกแบบวิธีแก้ปัญหา การนําวิธีแก้ปัญหาไปใช้ การตรวจสอบผลลัพธ์ และการปรับปรุงวิธีการของตนเอง 
นอกจากนี้ ผู้เรียนได้นําเสนอและสะท้อนผลจากช้ินงาน เพื่ออธิบายแนวคิด กระบวนการแก้ปัญหา และสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการ
สร้างเกม (ภาพท่ี 1ง) 
  

 2) โปรแกรม Scratch เป็นสื่อดิจิทัลที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สําหรับกลุ่มทดลองในงานวิจัยครั้งนี้ โดยเป็น
แพลตฟอร์มการเขียนโปรแกรมแบบบล็อก (Block-based Programming) ที่พัฒนาโดย MIT Media Lab ออกแบบมาเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรมและการคิดเชิงคํานวณสําหรับผู้เรียนระดับพื้นฐาน ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงาน
ในรูปแบบเกม การ์ตูนแอนิเมชัน และสื่อโต้ตอบได้ผ่านการลากและวางบล็อกคําสั่ง ซึ่งช่วยลดความซับซ้อนของการเขียนโค้ด
และส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นธรรมชาติ ในการวิจัยครั้งนี้ โปรแกรม Scratch ถูกใช้เป็น เครื่องมือหลักในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างช้ินงาน (Constructionism) สําหรับกลุ่มทดลอง เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือ
สร้างสรรค์ผลงานจริง โดยผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดเชิงคํานวณ ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การแยกย่อยปัญหา การ
ออกแบบขั้นตอนวิธี และการตรวจสอบผลลัพธ์ของโปรแกรม ซึ่งเป็นทักษะสําคัญของการคิดเชิงคํานวณ นอกจากน้ี โปรแกรม 
Scratch ยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดสร้างสรรค์ ฝึกการแก้ปัญหาเชิงระบบ และพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง
อย่างต่อเนื่อง 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  

ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดย ก่อนดําเนินกิจกรรม ผู้วิจัยเก็บข้อมูลก่อนเรียน (Pretest) จากนักเรียนทั้ง
สองกลุ่ม โดยใช้แบบทดสอบทักษะการคิดเชิงคํานวณและแบบสอบถามแรงจูงใจในการเรียนรู้  จากนั้นดําเนินการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้จํานวน 4 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง รวมระยะเวลา 8 ช่ัวโมง โดยกลุ่มทดลองได้รับกิจกรรมการเรยีนรู้แบบสรา้งช้ินงาน
ด้วย Scratch ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายในเนื้อหาและระยะเวลาที่เทียบเท่ากัน เมื่อสิ้นสุดการจัด
กิจกรรมผู้วิจัยเก็บข้อมูลหลังเรียน(Posttest) จากนักเรียนทั้งสองกลุ่มด้วยเครื่องมือชุดเดียวกับท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลก่อนเรียน 
 1) แบบทดสอบวัดความรู้ความเขา้ใจก่อนเรียนและหลังเรียน ของนกัเรียนที่เรียนสร้างช้ินงาน Scratch และนักเรียน
ที่เรียนแบบบรรยาย เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณ  

2) แบบสอบถามแรงจูงในการเรยีนรู้ของนักเรียนท่ีเรยีนด้วยสร้างช้ินงาน Scratch และนักเรียนที่เรียนแบบบรรยาย 
ลักษณะของแบบสอบถาม เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ได้แก ่

  ระดับที่ 1 ไม่เห็นด้วยอยา่งยิ่ง 
  ระดับที่ 2 ไม่เห็นด้วย 
  ระดับที่ 3 เฉย ๆ 
  ระดับที่ 4 เห็นด้วย 
  ระดับที่ 5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
  
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ SPSS Version 28 โดยดําเนินการวิเคราะห์ให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์และลักษณะของข้อมูล ดังนี ้
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1. การเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงคํานวณและแรงจูงใจในการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนภายในกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม ใช้สถิติ Dependent Samples t-test เนื่องจากเป็นการเปรียบเทียบคะแนนจากผู้เรียนกลุ่มเดิมที่
ได้รับการวัดสองครั้ง คือ ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จึงเป็นข้อมูลสองชุดที่มีความสัมพันธ์กัน โดยกําหนดระดับ
นัยสําคัญทางสถิติที ่.05 

2. การเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงคํานวณและแรงจูงใจในการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ใช้สถิติ Independent Samples t-test เนื่องจากผู้เรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเป็นนักเรียนคนละกลุ่มและเป็นอสิระ
ต่อกัน จึงเหมาะสําหรับการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างสองกลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

 

 
(ก) 

 
(ข) 

 
(ค) 

 
(ง) 

ภาพท่ี 1 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้การสรา้งช้ินงาน Scratch  
 
 
 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 
ผลการวิจัย 
 
1. ผลวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค ำถำมวิจัยข้อท่ี 1: ทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมแตกต่ำงกันหรือไม่? 
 
ตำรำงที ่1  
แสดงผลกำรวิเครำะห์ Paired Sample T-test ของแบบวัดทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณ ก่อนและหลังเรียนระหว่ำงนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่ม จํานวน )คน(  
ก่อนเรียน หลังเรียน 

T 
คะแนนเฉลีย่ SD คะแนนเฉลีย่ SD 

ทดลอง 26 7.35 1.7 9.27 1.45 7.088* 
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กลุ่ม จํานวน )คน(  
ก่อนเรียน หลังเรียน 

T 
คะแนนเฉลีย่ SD คะแนนเฉลีย่ SD 

ควบคุม 25 7.92 2.15 8.48 2.3 1.135 
* p < .05            

 
จากตารางที ่1 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มทดลองซึ่งได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรยีนรู้ดว้ย Scratch มีคะแนน
เฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคํานวณหลังเรียน (เฉลี่ย = 9.27, SD = 1.45) สูงกว่าก่อนเรียน (เฉลี่ย = 7.35, SD = 1.70) อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 7.088, p < .05) แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ Scratch ส่งผลให้ทักษะ
การคิดเชิงคํานวณของนักเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสําคัญขณะที่นักเรียนกลุ่มควบคุมซึ่งเรียนด้วยวิธีการสอนแบบบรรยายมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (เฉลี่ย = 8.48, SD = 2.30) สูงกว่าก่อนเรียน (เฉลี่ย = 7.92, SD = 2.15) แต่ไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ (t = 1.135, p > .05) กลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคํานวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ ส่วนกลุ่มควบคุมไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญ อย่างไรก็ตาม ผลการเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียน
ระหว่างสองกลุ่มไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ จึงยังสรุปไม่ได้ว่ากิจกรรม Scratch ให้ผลสูงกว่าการสอนแบบบรรยาย 
 
2. ผลวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค ำถำมวิจัยข้อที่ 2: แรงจูงใจในกำรเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมแตกต่ำงกันหรือไม่? 
 
ตำรำงที ่2  
แสดงผลกำรวิเครำะห์ T-test ของแบบสอบถำมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนระหว่ำงนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 

มิติแรงจูงใจ กลุ่ม จํานวน )คน(  
ก่อนเรียน หลังเรียน 

T 
คะแนนเฉลีย่ SD คะแนนเฉลีย่ SD 

มิติที่ 1 
ด้ า น ค ว า ม
มุ่งมั่นตั้งใจ 

ทดลอง 26 18.96 2.029 20.04 2.424 3.969* 

ควบคุม 25 16.80 2.345 16.84 1.90 0.077 

มิติที่ 2 
ด้ า น ค ว า ม
พยายามและ
ความเพียรใน
การเรียนรู้  

ทดลอง 26 18.54 1.794 19.42 2.194 2.543 

ควบคุม 25 17.40 1.527 17.36 2.07 0.096 

มิติที่ 3 
ด้ านความพึ ง
พอ ใ จ ใ น ก า ร
เรียนรู้ 

ทดลอง 26 7.00 1.296 7.77 1.478 2.813* 

ควบคุม 25 6.76 1.200 6.52 .963 0.796 

มิติที่ 4 
ด้ า น ค ว า ม
เ ช่ื อ มั่ น ใ น
ความสามารถ
ของตนเอง 

ทดลอง 26 23.15 2.935 25.38 2.872 6.111* 

ควบคุม 25 21.32 2.561 21.88 3.113 1.022 

* p < .05            
 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจในการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
พบว่าโดยภาพรวม นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้โปรแกรม Scratch มีคะแนนแรงจูงใจในการเรียนรู้หลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนในทุกมิติ และบางมิติมีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ได้แก่ มิติที่ 1 ด้านความ
มุ่งมั่นตั้งใจ (t = 3.969, p < .05) มิติที่ 3 ด้านความพึงพอใจในการเรียนรู้ (t = 2.813, p < .05) และมิติที ่4 ด้านความเช่ือมั่น
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ในความสามารถของตนเอง (t = 6.111, p < .05) แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Scratch มีส่วนช่วยเสริมสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างมีนัยสําคัญ ในขณะที่กลุ่มควบคุมซึ่งได้รับการเรียนรู้แบบบรรยายมีคะแนนแรงจูงใจ
หลังเรียนสูงขึ้นเพียงเล็กน้อยแต่ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติในทุกมิติ (p > .05) ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าการใช้ Scratch 
เป็นสื่อการเรียนรู้มีประสิทธิผลมากกว่าวิธีการสอนแบบบรรยายในการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียน 
 
3. ผลวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค ำถำมวิจัยข้อที่ 3: ทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณระหว่ำงนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่ำงกัน
หรือไม่? 
 
ตำรำงที ่3  
แสดงผลกำรวิเครำะห์ T-test ของแบบแบบวัดทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณ ระหว่ำง นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

การทดสอบ กลุ่ม จํานวน (คน) ค่าเฉลี่ย SD T 

 
ก่อนเรียน 

ทดลอง 26 7.35 1.696 1.058 
 

ควบคุม 25 7.92 2.159 

 
หลังเรียน 

ทดลอง 26 9.27 1.458 1.449 
 

ควบคุม 25 8.48 2.347 

* p < .05            
 
จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงให้เห็นว่า ก่อนการเรียน นักเรียนกลุ่มทดลองซึ่งได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
Scratch และนักเรียนกลุ่มควบคุมซึ่งได้รับการสอนแบบบรรยาย มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคํานวณไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ (กลุ่มทดลอง = 7.35, SD = 1.696; กลุ่มควบคุม = 7.92, SD = 2.159; t = 1.058, p > .05) หลังการเรียน
พบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม (กลุ่มทดลอง = 9.27, SD = 1.458; กลุ่มควบคุม = 8.48, SD = 2.347) 
แต่ผลการทดสอบ t พบว่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (t = 1.449, p > .05) แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ Scratch ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนกลุ่มทดลองสู งกว่ากลุ่มควบคุม แต่ความแตกต่าง
ดังกล่าวยังไม่ถึงระดับนัยสําคัญทางสถิติ จึงสรุปได้ว่าการเรียนรู้ด้วย Scratch มีแนวโน้มช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ
ของนักเรียนได้ดีกว่าวิธีการสอนแบบบรรยาย แต่ยังไม่แตกต่างกันอย่างชัดเจนในเชิงสถิติ 
 
4. ผลวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค ำถำมวิจัยข้อที่ 4: แรงจูงใจในกำรเรียนรู้ระหว่ำงนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่ำงกัน
หรือไม่? 
 
ตำรำงที ่4  
แสดงผลกำรวิเครำะห์ T-test ของแบบสอบถำมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ระหว่ำง นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
มิติของ 
แรงจูงใจ 

การทดสอบ กลุ่ม จํานวน (คน) ค่าเฉลี่ย SD T 

มิติที่  
ด้ า น ค ว า ม
มุ่งมั่นตั้งใจ 

 
ก่อนเรียน 

กลุ่มทดลอง 26 18.96 2.029 3.524* 
 

ควบคุม 25 16.80 2.345 

 
หลังเรียน 

กลุ่มทดลอง 26 20.04 2.425 5.222* 
 

ควบคุม 25 16.84 1.908 

มิติที่ 2   กลุ่มทดลอง 26 18.54 1.794 2.435* 
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มิติของ 
แรงจูงใจ 

การทดสอบ กลุ่ม จํานวน (คน) ค่าเฉลี่ย SD T 

ด้ า น ค ว า ม
พยายามและ
ความเพียรใน
การเรียนรู้ 

ก่อนเรียน ควบคุม 25 17.40 1.528  

 
หลังเรียน 

กลุ่มทดลอง 26 19.42 2.194 3.444* 
 

ควบคุม 25 17.36 2.079 

มิติที่ 3 
ด้านความพึง
พอใจในการ
เรียนรู้ 

 
ก่อนเรียน 

กลุ่มทดลอง 26 7.00 1.296 0.685 
 

ควบคุม 25 6.76 1.200 

 
หลังเรียน 

กลุ่มทดลอง 26 7.77 1.478 3.561* 
 

ควบคุม 25 6.52 0.963 

มิติที่ 4 
ด้ า น ค ว า ม
เ ช่ื อ มั่ น ใ น
ความสามารถ
ของตนเอง 

 
ก่อนเรียน 

กลุ่มทดลอง 26 23.15 2.935 2.373* 
 

ควบคุม 25 21.32 2.561 

 
หลังเรียน 

กลุ่มทดลอง 26 25.38 2.872 4.181* 
 

ควบคุม 25 21.88 3.113 

* p < .05            
 
จากตารางที ่4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจในการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ก่อนการเรียน 
นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนแรงจูงใจในแต่ละมิติแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติในบางมิติ  ได้แก่ มิติที่ 
1 ด้านความมุ่งมั่นตั้งใจ (t = 3.524, p < .05) มิติที่ 2 ด้านความพยายามและความเพียรในการเรียนรู้ (t = 2.435, p < .05) 
และมิติที ่4 ด้านความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง (t = 2.373, p < .05) ขณะที่มิติที ่3 ด้านความพึงพอใจในการเรียนรู้
ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ (t = 0.685, p > .05) หลังการเรียน พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองซึ่งได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ Scratch มีคะแนนแรงจูงใจในการเรียนรู้สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติในทุกมิติที่สําคัญ ได้แก่ มิติที่ 1 (t = 
5.222, p < .05) มิติที ่2 (t = 3.444, p < .05) มิติที ่3 (t = 3.561, p < .05) และมิติที ่4 (t = 4.181, p < .05) แสดงให้เห็น
ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Scratch มีผลต่อการเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนมากกว่าวิธีการสอนแบบบรรยาย
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ทั้งในด้านความมุ่งมั่น ความเพียร ความพึงพอใจ และความเชื่อมั่นในตนเองในการเรียนรู้ แม้คะแนน
แรงจูงใจหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมทั้งสี่มิติ แต่คะแนนก่อนเรียนของสองกลุ่มแตกต่างกันอยู่แล้วในสามมิติ 
จึงไม่อาจระบุว่าความแตกต่างหลังเรียนเกิดจากกิจกรรม Scratch เพียงอย่างเดียว การศึกษาครั้งต่อไปควรพิจารณาการ
วิเคราะห์ที่ปรับผลของคะแนนก่อนเรียน 
 
อภิปรายผล 
 
อภิปรำยผลกำรวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค ำถำมวิจัยข้อที่ 1: ทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่ำงกันหรือไม่? 
             

การศึกษานี้พบว่า นวัตกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการด้าน
ทักษะการคิดเชิงคํานวณเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน โดยผู้เรียนในกลุ่มทดลองมีความเข้าใจในการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบลําดับ
ขั้นตอน และการแก้ปัญหาเชิงตรรกะได้ดีกว่าก่อนการเรียน ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านกระบวนการสร้างช้ินงานด้วย 
Scratch ช่วยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติจริง เกิดการเรียนรู้จากการทดลอง การสังเกตผล และการแก้ไข
ข้อผิดพลาดด้วยตนเอง ส่งผลให้เกิดความเข้าใจเชิงลึกในกระบวนการคิดเชิงคํานวณมากกว่าการเรียนแบบบรรยายทั่วไป 
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            ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Wing (2006) ที่ระบุว่าการคิดเชิงคํานวณเป็นทักษะสําคัญของผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งสามารถพัฒนาได้ผ่านการฝึกฝนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และสอดคล้องกับ Brennan และ Resnick 
(2012) ที่เสนอว่าการใช้ Scratch เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ช่วยเสริมการคิดเชิงนามธรรม การแยกย่อยปัญหา และการ
ออกแบบอัลกอริทึม รวมถึงผลการศึกษาของ Resnick et al. (2009) ที่ช้ีว่ากิจกรรมการสร้างช้ินงานด้วยโปรแกรม Scratch 
ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดเชิงตรรกะได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงเห็นได้ว่า
ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ Scratch สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาให้ดียิ่งขึ้น
กว่าวิธีการสอนแบบบรรยาย ท้ังยังสร้างความสนใจและความเพียรในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
            ผลการวิจัยดังกล่าวสนับสนุนข้อสรุปที่ว่า นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch เป็นแนวทางการสอนที่มี
ประสิทธิผลในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณของผู้เรียน เนื่องจากเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของการ
เรียนรู้ ตั้งแต่การคิดวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบแนวทางแก้ไข ไปจนถึงการสร้างผลงานจริง ทําให้เกิดการเรียนรู้แบบเชิงลึก
และเช่ือมโยงองค์ความรู้ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ผู้เรียนสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของแนวคิดคณิตศาสตร์ ตรรกศาสตร์ และ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในเชิงปฏิบัติ ส่งผลให้เกิดทักษะการคิดเชิงระบบ การวางแผนอย่างมีเหตุผล และการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นรากฐานสําคัญของการเรียนรู้วิทยาการคํานวณในระดับต่อไป ตลอดจนเป็นแนวทางที่สามารถประยุกต์ใช้ใน
การเรียนรู้รายวิชาอื่นเพื่อพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างยั่งยืน 
 
อภิปรำยผลกำรวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค ำถำมวิจัยข้อที่ 2: แรงจูงใจในกำรเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมแตกต่ำงกันหรือไม่? 
  

การศึกษานี้พบว่า นวัตกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ส่งผลให้นักเรียนกลุ่มทดลองมี
แรงจูงใจในการเรียนรู้สูงขึ้นหลังการเรียนในทุกมิติ ได้แก่ ความมุ่งมั่นตั้งใจในการเรียน ความพยายามและความเพียรในการ
ทํางาน ความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง และความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ เมื่อเทียบกับก่อนการเรียน พบว่าผู้เรียนมี
ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้มากขึ้น กล้าแสดงออก แสดงความคิดเห็น และมีความตั้งใจที่จะบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้สําเร็จ 
การใช้โปรแกรม Scratch ในรูปแบบกิจกรรมสร้างช้ินงานช่วยให้ผู้เรียนได้ลงมือทําจริง เกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของผลงาน มี
ความภูมิใจ และมีแรงกระตุ้นภายในในการเรียนรู้มากข้ึน ในขณะที่นักเรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบบรรยายยังคงมีแรงจูงใจใน
ระดับคงท่ี เนือ่งจากรูปแบบการเรียนรู้ขาดการมีส่วนร่วมและการลงมือปฏิบัติจริง 
             ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ McClelland (1985) ที่อธิบายว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เกิดจากแรงผลักดัน
ภายในที่ต้องการทําสิ่งใดให้สําเร็จและมีประสิทธิภาพสูงกว่าเดิม ซึ่งสามารถพัฒนาได้จากประสบการณ์การเรียนรู้ที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้คิด ตัดสินใจ และรับผิดชอบต่อผลงานของตนเอง นอกจากน้ียังสอดคล้องกับ Atkinson (1964) ที่ระบุว่า การเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้สัมพันธ์กับโอกาสในการได้รับความสําเร็จและการรับรู้คุณค่าของเป้าหมายที่ต้องการบรรลุ กิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ Scratch มีลักษณะการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เผชิญกับความท้าทายในการออกแบบเกมหรือโปรแกรมเล็ก ๆ ที่ตนเอง
สนใจ เมื่อสามารถทําสําเร็จตามเป้าหมายได้ จะเกิดความภาคภูมิใจและต้องการพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผล
การศึกษาของ Papert (1980) ที่ยืนยันว่า การเรียนรู้ผ่านการสร้างช้ินงาน )Constructionism) ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจภายใน
และทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี 
             ผลการวิจัยดังกล่าวสนับสนุนข้อสรปุท่ีว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้โปรแกรม Scratch เป็นแนวทางการสอน
ที่สามารถพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิผล เพราะกิจกรรมมีลักษณะการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
ผู้เรียนได้ลงมือสร้างผลงานจริง เห็นความก้าวหน้าของตนเองในทุกขั้นตอน และได้รับประสบการณ์ความสําเร็จจากผลงานท่ี
สร้างขึ้น สิ่งเหล่านี้ทําให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในความสามารถของตนเอง มีความมุ่งมั่นที่จะเรียนรู้ต่อไป และรู้สึกว่าการ
เรียนมีคุณค่าและมีความหมาย การเรียนรู้ในลักษณะนี้จึงไม่เพียงช่วยเพิ่มแรงจูงใจเชิงบวกเท่านั้น แต่ยังส่งเสริมพฤติกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุก ความรับผิดชอบ และการทํางานร่วมกับผู้อื่น ซึ่งเป็นทักษะสําคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
 
อภิปรำยผลกำรวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค ำถำมวิจัยข้อที่ 3: ทักษะกำรคิดเชิงค ำนวณระหว่ำงนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
แตกต่ำงกันหรือไม่? 
  

การศึกษานี้พบว่า หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch นักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะการคิด
เชิงคํานวณสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการเรียนรู้แบบ
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บรรยาย แต่ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยไม่ถึงระดับนัยสําคัญทางสถิติ ซึ่งหมายความว่าการใช้โปรแกรม Scratch ช่วยให้ผู้เรียน
มีพัฒนาการด้านการคิดเชิงตรรกะ การวางแผน และการออกแบบลําดับขั้นตอนมากขึ้น แต่ยังไม่ชัดเจนเพียงพอในเชิงสถิติ 
สาเหตุอาจมาจากระยะเวลาในการทดลองที่ค่อนข้างสั้น ทําให้ผู้เรียนยังไม่สามารถพัฒนาทักษะได้เต็มศักยภาพ หรืออาจเกิด
จากความแตกต่างด้านพื้นฐานความรู้และความคุ้นเคยกับการเขียนโปรแกรมระหว่างนักเรียนแต่ละกลุ่ ม ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
โดยรวมยังไม่แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญ 
            ผลการวิจัยนี้มีแนวโน้มไปในทิศทางเดียวกับงานของ Brennan และ Resnick (2012) ที่ช้ีว่า Scratch เป็นเครื่องมือ
การเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้างการคิดเชิงนามธรรม การแยกย่อยปัญหา และการออกแบบอัลกอริทึม แต่จําเป็นต้องใช้เวลาและ
การฝึกฝนอย่างต่อเนื่องจึงจะเห็นผลในระยะยาว อีกทั้งยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Wing (2006) ที่ระบุว่าทักษะการคิดเชิง
คํานวณไม่ได้เกิดขึ้นในระยะเวลาอันสั้น แต่ต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้ซ้ําและการนําไปใช้จริงเพื่อสร้างความเข้าใจที่ยั่งยืน 
นอกจากนี้ ยังสัมพันธ์กับผลการวิจัยของ Resnick et al. (2009) ซึ่งยืนยันว่าการเรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์ช้ินงานจะมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อผู้เรียนได้รับโอกาสในการทดลอง แก้ปัญหา และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นอย่างต่อเนื่อง 
             ผลการวิจัยดังกล่าวสนับสนุนข้อสรุปที่ว่า แม้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ Scratch จะยังไม่ทําให้เกิดความ
แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติเมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุม แต่ก็สะท้อนให้เห็นแนวโน้มเชิงบวกต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิง
คํานวณของผู้เรียนอย่างชัดเจน การเรียนรู้ด้วย Scratch เปิดโอกาสให้ผู้เรียนไดฝ้ึกกระบวนการคดิอย่างมีเหตุผล รู้จักวิเคราะห์
และวางแผนการแก้ปัญหาเป็นข้ันตอน ซึ่งเป็นพื้นฐานของการคิดเชิงคํานวณในชีวิตจริง การจัดการเรียนรู้ลักษณะนี้จึงถือเป็น
แนวทางที่มีคุณค่าในการพัฒนาแนวคิดและทักษะของผู้เรียนในยุคดิจิทัล และควรได้รับการส่งเสริมให้มีระยะเวลาการเรียนรู้ที่
ยาวนานและเข้มข้นมากขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณอย่างเต็มศักยภาพและยั่งยืนในระยะยาว 
 
อภิปรำยผลกำรวิจัยที่เกี่ยวข้องกับค ำถำมวิจัยข้อที่ 4: แรงจูงใจในกำรเรียนรู้ระหว่ำงนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
แตกต่ำงกันหรือไม่? 
  

การศึกษาครั้งน้ีพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch มีแรงจูงใจใน
การเรียนรู้สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติในทุกมิติ ซึ่งประกอบด้วย ความมุ่งมั่นตั้งใจ ความพยายามและ
ความเพียรในการเรียนรู้ ความพึงพอใจในการเรียน และความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง ผลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือสร้างช้ินงานด้วยตนเอง ทําให้เกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของผลงาน มีความภูมิใจใน
ความสําเร็จ และเกิดแรงกระตุ้นภายในที่จะเรียนรู้เพิ่มเติมต่อไป ในขณะที่ผู้เรียนในกลุ่มควบคุมซึ่งเรียนด้วยวิธีบรรยาย มี
โอกาสในการมีส่วนร่วมน้อยกว่า จึงทําให้ระดับแรงจูงใจในการเรียนรู้คงที่และไม่พัฒนาเท่ากลุ่มทดลอง การเรียนรู้ผ่าน 
Scratch จึงเป็นรูปแบบการเรียนที่ตอบสนองต่อความสนใจของผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
            ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ McClelland (1985) ที่อธิบายว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เกิดจากความต้องการ
ภายในที่จะประสบความสําเร็จและทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ดีกว่าเดิม การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Scratch ช่วยตอบสนองความ
ต้องการดังกล่าว เพราะผู้เรียนสามารถกําหนดเป้าหมายของงาน สร้างสรรค์ผลงาน และประเมินความสําเร็จของตนเองได้
อย่างเป็นรูปธรรม นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับทฤษฎีของ Atkinson (1964) ที่ช้ีว่าการเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สัมพันธ์กับการ
รับรู้ความสามารถของตนเองและโอกาสประสบความสําเร็จในสิ่งที่ท้าทาย ซึ่งกิจกรรมการเขียนโปรแกรม Scratch มีลักษณะ
ของการตั้งเป้าหมาย การวางแผน และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ทําให้ผู้เรียนเกิดความพยายามและความมั่นใจในการเรียนรู้
มากยิ่งขึ้น รวมทั้งยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Papert (1980) ที่ระบุว่าการเรียนรู้ผ่านการสร้างช้ินงาน (Constructionism) 
ทําให้ผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วมและมีแรงขับภายในท่ีจะเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เพราะได้เห็นผลลัพธ์จากการลงมือทําจริง 
            ผลการวิจัยดังกล่าวสนับสนุนข้อสรุปที่ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ Scratch เป็นแนวทางที่มีประสิทธิผลใน
การพัฒนาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนอย่างเด่นชัด การที่ผู้เรียนได้มีโอกาสสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง ทําให้เกิดความ
ภาคภูมิใจในความสามารถ เกิดความรู้สึกประสบความสําเร็จ และต้องการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง กิจกรรมในลักษณะนี้
ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจเชิงบวก มีความกระตือรือร้นในการเรียน และมีความพยายามในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมาก
ขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุก ท้าทาย และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสนใจของตนเอง 
ส่งผลให้การเรียนรู้มีความหมายและเกิดการพัฒนาอย่างยั่งยืนในด้านทั้งความรู้ ทักษะ และเจตคติทางการเรียนรู้ 
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ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch มีทักษะการคิดเชิงคํานวณหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขณะที่นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยายมีคะแนนเฉลี่ยทักษะ
การคิดเชิงคํานวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แต่ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ เมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม พบว่า 
ก่อนเรียนทักษะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ และหลัง
เรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม แต่ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ด้านแรงจูงใจในการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนในทุกมิติ และมีความ
แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติในด้านความมุ่งมั่นตั้งใจ ด้านความพยายามและความเพียรในการเรียนรู้ ด้านความพึงพอใจ
ในการเรียนรู้ และด้านความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง ขณะที่นักเรียนกลุ่มควบคุมไม่พบความแตกต่างอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติในทุกมิติ นอกจากนี้ เมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม พบว่า ก่อนเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้แตกต่างกันในบางมิติ ขณะที่หลังเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยแรงจูงใจในการเรียนรู้สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติในทุกมิติ 

โดยสรุป การจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch สามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังเรียน และมีแนวโน้มส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ในด้านความมุ่งมั่นตั้งใจ ความพยายาม
และความเพียรในการเรียนรู้ ความพึงพอใจในการเรียนรู้ และความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง อย่างไรก็ตาม ผลการ
เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคํานวณระหว่างกลุ่มหลังเรียนยังไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ และคะแนน
แรงจูงใจก่อนเรียนของทั้งสองกลุ่มแตกต่างกันในบางมิติ จึงควรตีความผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจระหว่างกลุ่มด้วยความ
ระมัดระวัง 
 
 
 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
ข้อเสนอแนะในกำรน ำไปใช้ 

1. ครูผู้สอน ควรนํากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ Scratch ไปปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการ
คํานวณ หรือรายวิชาอื่นที่เกี่ยวข้อง เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงและสามารถพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงคํานวณได้จากประสบการณ์ตรง             

2. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ควรมุ่งเน้นแนวทางของ การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Learning) และ 
การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ ออกแบบ และสร้างช้ินงานตามความสนใจของ
ตนเอง เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจภายใน ความภาคภูมิใจ และความเชื่อมั่นในความสามารถของตน 

3. ควรจัดกิจกรรมโดยใช้ระยะเวลาและระดับความซับซ้อนของช้ินงานให้เหมาะสมกับวัยและพื้นฐานความรู้ของ
ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในหลักการของการเขียนโปรแกรมและแนวคิดเชิงคํานวณอย่างค่อยเป็นค่อยไป 

4. ควรส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนและจัดให้มีการเผยแพร่แนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
เกี่ยวกับการใช้ Scratch เพื่อให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและขยายผลไปสู่โรงเรียนอื่นในระดับเขตพื้นที่การศึกษา 

5. ผลการวิจัยสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนรู้เชิงนวัตกรรมในศตวรรษที่  21 ที่มุ่งพัฒนาทักษะ 
4C ได้แก ่การคิดเชิงวิพากษ์ การสื่อสาร การร่วมมือ และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 
ข้อเสนอแนะส ำหรับวิจัยครั้งต่อไป 

 
1. ควรพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ให้มีความหลากหลายของเนื้อหาและระดับ

ความยาก เพื่อให้สามารถประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ต่อทักษะการคิดเชิงคํานวณและแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้
อย่างละเอียดมากขึ้น 

2. ควรเพิ่มระยะเวลาในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ให้ยาวนานขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนมีเวลาเพียงพอในการฝึกฝน 
ทดลอง และปรับปรุงช้ินงาน ซึ่งอาจส่งผลให้ผลลัพธ์ทางสถิติชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
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3. ควรดําเนินการวิจัยในบริบทของโรงเรียนที่มีความแตกต่างด้านทรัพยากร เทคโนโลยี และพื้นฐานผู้เรียน เพื่อ
เปรียบเทียบความเหมาะสมของการใช้ Scratch ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

4. ควรพัฒนาเครื่องมือวัด เช่น แบบทดสอบทักษะการคิดเชิงคํานวณ หรือแบบสอบถามแรงจูงใจในการเรียนรู้ ให้มี
ความละเอียดและสอดคล้องกับลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Scratch เพื่อเพ่ิมความเที่ยงตรงของข้อมูล 

5. ควรศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนและครูผู้สอนต่อการใช้โปรแกรม Scratch ในการเรียนการสอน เพื่อใช้เป็น
ข้อมูลเชิงคุณภาพประกอบกับข้อมูลเชิงปริมาณ อันจะช่วยให้เข้าใจผลการเรียนรู้อย่างรอบด้านและลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
 
 
 กิตติกรรมประกาศ  
  

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร .พัชรินทร์ ปัญจบุรี ที่กรุณาให้คําปรึกษาและข้อเสนอแนะ 
กระบวนการวิจัย ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ขอขอบพระคุณ คุณครูบุปผา แก่นแก้วที่คอยให้คําแนะนําด้านการ

จัดการเรียนการสอนและอํานวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นอย่างดียิ่ง  
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