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การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสรมิสร้างความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีท่ี 5 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยในคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียน

โปรแกรมสแครช 2) ศึกษาความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ของนัก เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 

3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก และ  4) ศึกษา

ความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน บ้านขัวไม้แก่น

(มหดิลอนุสรณ์ 3) จ านวน 12 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ซึ่งได้มาโดยใชว้ธีิการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้เชงิรุก หนว่ยการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 5 จ านวน

12 แผน 2) แบบวัดความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการเขียน

โปรแกรมสแครช และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มสัมพันธ์กัน (Dependent Samples t-test)

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นโดยปรับประยุกต์จากซิมพ์ซัน

ซึ่งมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ 7 ขั้น ดังนี้ (1) S : Situation สถานการณ์เพื่อการรับรู้ (2) C : Criticalness คิดวิเคราะห์วางแผน 

(3) R : Response ลองผิด ลองถูก (4) A : Action ลงมือท า (5) T : Training ฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง (6) C : Construct

สร้างองค์ความรู้ และ (7) H : How to use น าไปใชส้ร้างสิ่งใหม ่โดยภาพรวมท้ัง 12 แผน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสม

มากโดยมีคะแนนเฉลี่ย 4.45 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.53 และมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.00/80.00 2) ผลการศึกษา

ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช หลังได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

พบวา่ คะแนนเฉลี่ยความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 70 3) ผลการศกึษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของการเขียนโปรแกรมสแครช ของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ย 

เท่ากับ 4.51 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.49 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were 1) to develop active learning activities to enhance the students’ 

programming ability using Scratch, 2) to examine the students’ programming ability using Scratch after the 

intervention, 3) to compare the students’ learning achievement  before and after the intervention, and 

4) to investigate the students’ satisfaction toward the developed active learning activities. The sample group, 

obtained through cluster random sampling, consisted of 12 students at Ban Khuamaikaen (Mahidol Anusorn 3) 

School in the first semester of the 2023 academic year. The research instruments included 1) 12 lesson plans on 

the unit of Scratch Programming based on an active learning approach, 2) a test assessing programming ability in 

Scratch,  3) an achievement learning test, and  4) a satisfaction questionnaire. Statistics were mean, standard 

deviation, percentage, and Dependent Sample t-test. 

 The research findings were as follows: 

  1. The development of active learning activities followed Simpson’s seven-level learning process consisting 

of 1) S: Situation, 2) C: Criticalness, 3) R: Response, 4) A: Action, 5) T: Training, 6) C: Construction, and 

7) H: How to Create Innovation. Overall, the 12 lesson plans were evaluated for their appropriateness at a high 

level, with an average rating of 4.45 and a standard deviation of 0.53. The effectiveness (E1/E2) was 80.00/80.00. 

  2 . The students’ programming ability in the Scratch program after the intervention was higher than the 

specified criterion of 70 percent. 

  3. The student’s learning achievement after the intervention was significantly higher than that before the 

intervention at the .05 level of significance. 

  4. The students’ satisfaction with the developed active learning activities was overall at the highest level, 

with a mean score of 4.51 and a standard deviation of 0.49. 

 

Keywords:  Active Learning Activities,  Scratch Programming Ability,  Scratch Program

ภูมิหลัง 

 การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันและอนาคตมกีารปรับตัวเพื่อให้

เท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงและสอดคล้องกับความต้องการ

ของสังคมและโลกท่ีเปลี่ยนไปอยา่งรวดเร็วกระทรวงศกึษาธิการ

โดยส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐานได้ปรับปรุง

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 เป็นหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) เพื่อให้การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานสอดคล้องกับ

การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม

และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเจริญก้าวหน้า

อย่างรวดเร็วเป็นการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของชาติ

ให้สามารถเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 

การยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ

และมาตรฐานระดับสากล สอดคล้องกับประเทศไทย 4.0 

โลกในศตวรรษท่ี 21 ให้ทัดเทียมกับนานาชาติ โดยมีจุดมุ่งหมาย

ให้ผู้ เรียนมีศักยภาพในการแข่งขันและด ารงชีวิตอย่าง

สร้างสรรค์ในประชาคมโลก ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

(กระทรวงศึกษาธกิาร, 2560, หนา้ 6) 

 กลุ่มรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ตามธรรมชาติ

ของวิชาจะเป็นการศึกษาแนวคิดเชิงนามธรรมการคัดเลือก

คุณลักษณะท่ีจ าเป็นต่อการแก้ปัญหา ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

การเขียนรหัสล าลอง และผังงาน การเขียนออกแบบและเขียน

โปรแกรมอย่างง่ายท่ีมีการใช้งานตัวแปร เงื่อนไขและการวนซ้ า 

เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ การรวบรวม
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ข้อมูลปฐมภูมิ การประมวลผลข้อมูล การสร้างทางเลอืกและ

ประเมินผลชอฟต์แวร์ แนวทางการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ

ให้ปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ การพิจารณาความเหมาะสม

ของเนื้อหาข้อตกลง และข้อก าหนดการใช้สื่อและแหล่งข้อมูล 

ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถน าแนวคิดเชิงนามธรรมและขั้นตอน

การแก้ปัญหาไปประยุกตใ์ชใ้นการเขียนโปรแกรมหรือการแก้ปัญหา

ในชีวิตจริง รวบรวมข้อมูลและสร้างทางเลือกในการตัดสินใจ

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้และไม่สร้าง

ความเสียหายให้แก่ผู้อื่น (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี, 2561) ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ

เทคโนโลยี ซึ่งเมื่อผู้เรียนเรียนจบในสาระการเรียนรู้น้ี จะต้อง

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้

อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม (ส านักวิชาการ

และมาตรฐานการศึกษา, 2560) ในการสอนเร่ือง ออกแบบ

และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและ

ตรวจหาข้อผิดพลาด ซอฟแวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม Scratch 

เบื้องต้น จึงเป็นส่วนหนึ่งของสาระการเรียนรู้น้ี โดยโปรแกรม 

Scratch จะเป็นโปรแกรมท่ีปลูกฝังด้านกระบวนการ ทักษะใน

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ซึ่งจะน าไปสู่การคิดแก้ปัญหา

ท่ีแปลกใหม่ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความตอ้งการในการเรียนวิชา

โปรแกรมในขั้นสูงและเหมาะส าหรับการสร้างผลงานต่าง ๆ 

เช่น การท าแอนิเมชัน เกม การสร้างสื่อแบบมีปฏิสัมพันธ์

โดยเป็นโปรแกรมท่ีไม่ต้องมีการพิมพ์ค าสั่งท่ียุ่งยากซับซ้อน

เหมาะกับการสอนหลักการโปรแกรมท่ีส่งเสริมความคิดริเร่ิม

สร้างสรรค์ การคิดอย่างมีระบบ (สุดารัตน์ ลิ้มเศรษฐานุวัต 

และณรงค์ สมพงษ์, 2560, หนา้ 96) 

 การเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน (Simpson, 

1972) ทักษะการปฏิบัตินี้สามารถพัฒนาได้ด้วยการฝึกฝน 

ซึ ่งหากได้รับการฝึกฝนที่ดีแล้ว  จะเกิดความถูกต้อง  

ความคล่องแคล่ว ความเชี่ยวชาญช านาญการและความคงทน 

ผลของพฤติกรรมหรือการกระท าสามารถสังเกตได้จาก

ความรวดเร็ว ความแมน่ย า ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนของ

รูปแบบมท้ัีงหมด 7 ขั้นตอน 1) รับรู้ 2) การเตรียมความพร้อม 

3) การตอบสนองภายใต้การควบคุม 4) การให้ลงมือกระท า

จนกลายเป็นกลไกท่ีสามารถกระท าเองได้ 5) การกระท า

อย่างช านาญ 6) การปรับปรุงและประยุกต์ใช้ 7) การคิดริเร่ิม 

การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ทักษะปฏิบัติ

ของซิมพ์ซัน (ทิศนา แขมมณี, 2550, หน้า 35) เป็นรูปแบบ

การเรียนท่ีสง่เสริมทักษะปฏบัิติ 

 แต่สภาพปัจจุบันพบว่า นักเรียนขาดการคิดวิเคราะห์

และความเข้าใจในบทเรียน ไม่สามารถแก้ไขโจทย์ปัญหาและ

สร้างผลงานท่ีมีความแปลกใหม่ได้ จากปัญหาท่ีกล่าวมา

ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาทักษะปฏิบัติหน่วยการเรียนรู้

การเขียนโปรแกรมสแครช ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

โดยใช้หลักการพัฒนาจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของซิมพ์ซัน 

เพื่อช่วยลดเวลาในขั้นตอนการอธิบายเนื้อหาของผู้สอน 

เพิ่มเวลาให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมมากขึ้น พัฒนา

ความสามารถของผู้เรียน สร้างแรงบันดาลใจ มีความมั่นใจ

และสามารถน าความรู้ในการเรียนไปใช้ในอนาคต มีแนวคิด

ท่ีจะใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ได้ฝึกฝนและปฏิบัติเพื ่อให้เกิด

ความช านาญในทักษะพื้นฐาน สร้างองค์ความรู้และสามารถ

แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 

 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจน าการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียน

โปรแกรมสแครช เพราะเชื่อว่าจะท าให้นักเรียนสามารถเกิด

กระบวนการคิดวิเคราะห์ ขั้นตอนการแก้ปัญหา และจะสามารถ

พัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียน

ให้ดีขึ้นได้ เพราะนักเรียนสามารถศึกษาได้ทุกท่ีไม่จ าเป็นต้อง

อยู่เฉพาะในห้องเรียน สามารถท่ีจะทบทวนและศึกษาค้นคว้า

ด้วยตนเองได้ตลอดเวลา 

วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปท่ีี 5 

 2. เพื่อศึกษาความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้เชงิรุก 
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 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการเขียน

โปรแกรมสแครช ก่อนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 5 ท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้เชงิรุก 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 5 ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถ

การเขียนโปรแกรมสแครช 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกท่ีผู้วิจัยได้ปรับประยุกต์จากการเรียนรู้เชิงรุกตามแนวคิดการพัฒนาทักษะปฏิบัติ

ของซิมพซ์ัน ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดของการวจิัย ดังภาพประกอบต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  กรอบแนวคิดของการวจิัย 

วิธีด าเนินการวจิัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

กลุ่มส่งเสริมประสิทธิภาพการศกึษาวารินช าราบ 1 ส านักงาน

เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 4 ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2566 จ านวนนักเรียนท้ังหมด 104 คน จ านวน 

12 โรงเรียน 12 ห้องเรียน 

  2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น (มหิดลอนุสรณ์ 3) สังกัดส านักงาน

เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธาน ีเขต 4 ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2566 จ านวน 12 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) 

 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถ

การเขียนโปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 5 จ านวน 12 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย 

ตั้งแต่ 4.67 ถึง 4.90 แสดงให้เห็นว่าแผนมีคุณภาพและ

ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

  2. แบบวัดความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

เชงิรุก 

  3. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการเขียน

โปรแกรมสแครชก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 แบบอัตนัย 4 ตัวเลือก ค่าความยาก

ตัง้แต ่.20 ถึง .65 มีค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต ่.20 ถึง .50 และ

มคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ .74 

  4. แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียน

โปรแกรมสแครช ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ 

โดยมีค่าเฉลี่ยดัชนีความสอดคล้องระหว่าง .60-1.00 แสดงว่า 

ค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการวัดพฤตกิรรมนักเรียน 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยด าเนนิการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขัน้ตอน ดังตอ่ไปนี ้

   1. ผู้วิจัยด าเนินการส่งหนังสือขอความอนุ เคราะห์

จากผู้บริหารโรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น (มหิดลอนุสรณ์ 3) และ

ท าบันทึกข้อความชี้แจงถึงวัตถุประสงค์และแจ้งความประสงค์

ขอความร่วมมอืในการเก็บขอ้มูล 

ตัวแปรอิสระ 

    กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกท่ีผู้วิจัยปรับประยุกต์จากการเรียนรู้

เชิงรุกตามแนวคิดการพัฒนาทักษะปฏิบัตขิองซิมพ์ซัน 

    ขั้นที่ 1 S : Situation สถานการณ์ การเรียนรู้  

    ขั้นที่ 2 C : Criticalness คิดวิเคราะห์ วางแผน 

    ขั้นที่ 3 R : Response ลองผิด ลองถูก 

    ขั้นที่ 4 A : Action ลงมือท า 

    ขั้นที่ 5 T : Training ฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง 

    ขั้นที่ 6 C : Construction สรา้งองค์ความรู ้

    ขั้นที่ 7 H : How to use น าไปใชส้รา้งสิ่งใหม ่

ตัวแปรตาม 

1. ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช มี 3 ด้าน  

   1.1 ด้านกระบวนการ 

   1.2 ด้านผลลัพธ ์

   1.3 ด้านคุณลกัษะ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

3. ความพึงพอใจ 

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หล
ักส
ูตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าวิ
ทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร

https://jci.snru.ac.th/


บทความวิจัย                                                                                                                              ปีท่ี 16 ฉบับที่ 46 เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม พ.ศ. 2567 

Volume 16 No.46 May-August 2024



76      Academic Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University ISSN 2985-1971 (Online) https://jci.snru.ac.th 

   2. ผู้วิจัยด าเนินการปฐมนิเทศให้กับนักเรียนใช้เวลา 

1 ชั่วโมง โดยให้นักเรียนทราบถึงรายละเอียดโครงการวิจัย 

บทบาทของนักเรียน ประโยชน์ของงานวิจัย และประโยชน์

ของนักเรียนท่ีจะได้รับ เมื่อเข้าร่วมโครงการวจิัย 

   3. ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ และแนะน าการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุก วิชาวิทยาการค านวณแก่นักเรียนผู้เข้าร่วม

โครงการวจิัย  

   4. ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบปรนัย จ านวน 20 ข้อ และให้นักเรียน

แบ่งกลุม่ก่อนด าเนนิการจัดการเรียนรู้คร้ังต่อไป 

   5. ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 

โดยใชเ้วลาท้ังสิ้น 14 ชั่วโมง 

   6. ผู้วิจัยให้นักเรียนผู้เข้าร่วมวิจัยท าแบบทดสอบวัด

ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ซึ่งเป็นแบบทดสอบ

อัตนัย ใชว้ัดทุกคร้ังหลังเรียนจบแต่ละหน่วยย่อย จ านวน 12 คร้ัง 

   7. หลังสิ้นสุดการสอน ผู้วิจัยให้นักเรียนผู้เข้าร่วมวิจัย

ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในชั่วโมงที่ 14 

ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย จ านวน 20 ข้อ และแบบสอบถาม

ความพงึพอใจ จ านวน 20 ข้อ 

   8. ด าเนนิการตรวจให้คะแนน จากนัน้น าคะแนนท่ีได้มา

วเิคราะห์ โดยใชว้ธีิการทางสถิตเิพื่อประเมินผลการทดลอง 

 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิตทิี่ใช้ในการวิจัย 

  ผู้วิจัยด าเนนิการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิต ิดังต่อไปนี้ 

   1. หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 

เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้ E1/E2 ซึ่ง E1 เป็นประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ และ E2 เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

   2. ศึกษาความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังได้รับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้เชงิรุก โดยท าการหาค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ 

   3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้เชงิรุก โดยใชส้ถิต ิt-test ชนดิ Dependent Samples 

 

 

   4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ่กิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียน

โปรแกรมสแครช ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก วิชาวิทยาการ

ค านวณ เร่ือง การเขียนโปรแกรมสแครช จ านวน 12 แผน 

ได้แก่ 

  แผนที่ 1 การวเิคราะห์อัลกอริทึม 
  แผนที่ 2 การออกแบบผังงานแบบล าดับ  
  แผนที่ 3 การออกแบบผังงานแบบทางเลือก  
  แผนที่ 4 การออกแบบผังงานแบบท าซ้ า 

  แผนที่ 5 การเขียนโปรแกรม 

  แผนที่ 6 การเขียนโปรแกรมแบบล าดับขั้นตอน 
  แผนที่ 7 การเขียนโปรแกรมแบบล าดับทางเลือก  
  แผนที่ 8 การเขียนโปรแกรมแบบล าดับท าซ้ า  
  แผนท่ี 9 การแก้ปัญหาในชวีติประจ าวัน ผ่านการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมแบบล าดับขั้นตอน  
  แผนท่ี 10 การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ผ่านการ

ออกแบบ และเขียนโปรแกรมแบบล าดับทางเลือก  
  แผนท่ี 11 การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ผ่านการ

ออกแบบและเขียนโปรแกรมแบบล าดับท าซ้ า 
  แผนท่ี 12 การแก้ปัญหาในชวีติประจ าวัน ผ่านการออกแบบ

และเขียนโปรแกรม จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 

5 ท่าน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 

มีคะแนนเฉลี่ย 4.45 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 

0.53 และพบวา่ มคี่าดัชนคีวามสอดคล้องของแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุก โดยภาพรวมมีความสอดคล้องและสามารถ

น าไปใช้ได้ มีคะแนนเฉลี่ย 0.96 คะแนน กิจกรรมการเรียนรู้

เชงิรุกเพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นโดยปรับประยุกต์จากซิมพ์ซัน มี 7 ขั้นตอน 

1) S : Situation สถานการณ์ การเรียนรู้ 2) C : Criticalness 

คิดวิเคราะห์ วางแผน 3) R : Response ลองผิด ลองถูก 

4) A : Action ลงมือท า 5) T : Training ฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง 

6) C : Construction สร้างองค์ความรู้ และ7) H : How to use 

น าไปใชส้ร้างสิ่งใหม ่พบวา่ ขั้นท่ี 1 สถานการณ์ การรับรู้ นักเรียน

รับรู้สถานการณ์จากการสังเกตการท างาน จากสื่อต่าง ๆ 
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พบวา่ นักเรียนให้ความสนใจเนื่องจากเป็นสื่อวดิีโอท่ีท าให้นักเรียน

สามารถเข้าใจสถานการณ์ได้ง่ายมากขึ้น ขั้นท่ี 2 คิดวเิคราะห์ 

วางแผน ขั้นเตรียมความพร้อม นักเรียนสามารถตอบค าถาม

ท่ีผู้สอนกระตุ้นความสนใจเพื่อให้นักเรียนได้ คิดวิเคราะห์

สถานการณ์ เกิดปัญหาอะไร ต้องแก้ไขปัญหาอย่างไร แสดง

การท างานและกระบวนการแก้ปัญหาส่งเสริมให้นักเรียนได้

ระดมความคิดเห็น ขั้นท่ี 3 ลองผิด ลองถูก เป็นขั้นท่ีนักเรียน

ได้ทดลองวางแผน ออกแบบการแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์

ท่ีก าหนด โดยเร่ิมจากนักเรียนใช้วิธีการเลียนแบบ ลองผิด 

ลองถูก จนกระท่ังสามารถวางแผนและออกแบบการแก้ไข

ปัญหาได้ด้วยตนเอง ขั้นท่ี 4 ลงมือท า เป็นขั้นท่ีนักเรียนได้

ทดลองคิดวเิคราะห์สถานการณ์ท่ีก าหนดให้จนส าเร็จผล และ

นักเรียนได้ออกมาน าเสนอผลงานตนเองหน้าชั้นเรียน ส่งผล

ให้นักเรียนเกิดความสามารถขั้นคิดวิเคราะห์เนื่องจากต้องให้

ค าแนะน าผลงานของเพื่อนร่วมชั้น ขั้นท่ี 5 ฝึกปฏิบัติอย่าง

ต่อเนื่อง นักเรียนได้ทบทวนความรู้ ฝึกปฏิบัติวางแผนออกแบบ 

วเิคราะห์สาเหตุของปัญหา กระบวนการแก้ปัญหา ตรวจสอบ

ข้อผิดพลาดของงานปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง จนท าให้นักเรียน

สามารถท าได้อย่างคล่องแคล่ว ช านาญ ขั้นท่ี 6 Construction 

สร้างองค์ความรู้ นักเรียนสามารถสรุปผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา 

และสามารถตรวจสอบแก้ไขข้อผิดพลาดของชิ้นงานได้ด้วยตนเอง 

ขั้นท่ี 7 How to use น าไปใช้สร้างสิ่งใหม่ นักเรียนสามารถคิด 

ริเร่ิมสร้างสิ่งใหม่ ฝึกปฏิบัติวางแผน ออกแบบ วิเคราะห์สาเหตุ

ของปัญหา กระบวนการแก้ปัญหา ตรวจสอบข้อผิดพลาดได้ 

ปฏิบัติอย่างต่อเนื่องจนเกิดความช านาญ ท าให้นักเรียน

สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้สร้างสิ่งใหม่ ๆ ท่ีแตกต่างจาก

สถานการณ์เดิมท่ีเคยปฏิบัติมา ท าให้นักเรียนเกิดความคิด

สร้างสรรค์ และสามารถน าไปแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ 

ท่ีเกิดขึ้นกับตนเองในชีวิตประจ าวันได้ 
 2. ผลการศึกษาความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถ

การเขียนโปรแกรมสแครช สูงขึ้นผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 70 

จ านวน 10 คน มีรายละเอยีด ดังตาราง 1  

ตาราง 1 ผลการศึกษาความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชงิรุก 

           เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 5 

ล าดับท่ี 
คะแนนรายด้าน คะแนนเฉลีย่

รวม 
ร้อยละ ระดับคุณภาพ แปลผล 

กระบวนการ ผลลัพธ์ คุณลักษณะ 

1 2.50 2.33 2.81 7.64 84.88 ดีเย่ียม ผ่าน 

2 2.58 2.58 2.89 8.06 89.51 ดีเย่ียม ผ่าน 

3 2.42 2.42 2.83 7.67 85.19 ดีเย่ียม ผ่าน 

4 2.42 2.42 2.92 7.75 86.11 ดีเย่ียม ผ่าน 

5 2.28 2.33 2.72 7.33 81.48 ดีเย่ียม ผ่าน 

6 2.14 2.11 2.75 7.00 77.78 ดีเย่ียม ผ่าน 

7 2.08 2.14 2.83 7.06 78.40 ดีเย่ียม ผ่าน 

8 1.86 1.89 2.58 6.33 70.37 ด ี ผ่าน 

9 2.14 2.11 2.69 6.94 77.16 ด ี ผ่าน 

10 1.58 1.61 2.39 5.58 62.04 ด ี ไม่ผ่าน 

11 1.56 1.83 2.19 5.58 62.04 ด ี ไม่ผ่าน 

12 2.17 2.36 2.67 7.19 79.94 ดีเย่ียม ผ่าน 

รวม 7.01 77.91 ดีเยีย่ม ผ่าน 
 

 จากตาราง 1 พบว่าคะแนนเฉลี่ยแบบวัดความสามารถ

การเขียนโปรแกรมสแครช ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

จ านวน 12 คน มีความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

ด้านกระบวนการ ด้านผลลัพธ์ และด้านคุณลักษณะ

อันพงึประสงค์ มคีะแนนเฉลี่ยรวม 7.01 คะแนนเต็ม 9.00 คะแนน 

คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 77.91 คุณภาพดเียี่ยม 
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 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชา

วทิยาการค านวณของนักเรียนก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียน

โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 มรีายละเอยีด ดังตาราง 2  

ตาราง 2 แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน รายวชิาวทิยาการค านวณ หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

            เชงิรุก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 5 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X  S.D. t-test Sig 

ก่อนเรียน 12 20 5.58 2.35 
11.53* 0.00 

หลังเรียน 12 20 13.67 1.97 

  
 

 จากตาราง 2 แสดงให้เห็นว่านักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 

ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชงิรุก เร่ือง การออกแบบโปรแกรม 

มคีะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 5.58 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.35 และมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 13.67 และส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 1.97 ซึ่งเมื่อทดสอบทางสถิติ พบว่า คะแนน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญ

ทางสถิตท่ีิระดับ .05  

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียน

โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด โดยมคี่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.51 

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.49 

อภิปรายผล 
 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก วิชาวิทยาการ

ค านวณ เร่ือง การเขียนโปรแกรมสแครช มีจ านวน 12 แผน 

ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นโดยปรับประยุกต์จากซิมพ์ซัน มี 7 ขั้นตอน 

ได้แก่ 1) S : Situation สถานการณ์การเรียนรู้ 2) C : Criticalness 

คิดวิเคราะห์ วางแผน 3) R : Response ลองผิด ลองถูก 

4) A : Action ลงมือท า 5) T : Training ฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง 

6) C : Construction สร้างองค์ความรู้ 7) H : How to use น าไปใช้

สร้างสิ่งใหม ่และมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.00/80.00 

ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณ์ท่ีก าหนดไว้ ผู้วิจัยได้น ามาปรับใช้

กับนักเรียน กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก สามารถส่งเสริม

ความสามารถในการเขียนโปรแกรมได้ เนื่องจากกิจกรรม

แต่ละขั้นสามารถพัฒนาความสามารถได้ด้วยการฝึกฝน 

ฝึกปฏิบัติจนเกิดความถูกต้อง คล่องแคล่ว ความเชี่ยวชาญ 

ส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้เรียน มีขั้นตอนของการส่งเสริม

ความสามารถของผู้เรียน ในขั้นท่ี 6 สร้างองค์ความรู้ นักเรียน

สามารถสรุปผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา และสามารถตรวจสอบ

แก้ไขข้อผิดพลาดของชิ้นงานได้ด้วยตนเอง ขั้นท่ี 7 น าไปใช้

สร้างสิ่งใหม่ นักเรียนสามารถคิดริเร่ิมสร้างสิ่งใหม่ ฝึกปฏิบัติ

วางแผน ออกแบบ วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา กระบวนการ

แก้ปัญหา ตรวจสอบข้อผิดพลาดได้ ปฏิบัติอย่างต่อเนื่องจน

เกิดความช านาญ ท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้

สร้างสิ่งใหม่ ๆ ที่แตกต่างจากสถานการณ์เดิมท่ีเคยปฏบัิติมา 

ท าให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และสามารถน าไปแก้ไข

ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นกับตนเองในชีวิตประจ าวันได้ 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิรินธร โคตา และลักขณา 

สุกใส (2565, หน้า 1-2) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะปฏิบัติ

หน่วยการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม Scratch ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด

ของซิมพซ์ัน ผลการวจิัยพบวา่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด

ของซิมพ์ซัน หน่วยการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม Scratch 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) 

เท่ากับ 87.50/85.00 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ และสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ณัฐรีย์ พุกพบสุข (2561, หน้า 1-2) ได้ศึกษา

ผลของการพัฒนาแบบฝึกปฏิบัติใช้รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ

ของซิมพ์ซัน ผสานเทคนิคระดมสมองต่อทักษะปฏิบัติงาน 

ผลงานความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

รายวิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผลการวิจัยพบว่า แบบฝึกปฏิบัติ โดยใช้รูปแบบการสอนทักษะ

ปฏิบัติของซิมพ์ซันเสริมด้วยเทคนิคระดมสมอง มีประสิทธิภาพ 

81.96/80.89 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณ์ท่ีก าหนดไว้ 

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หล
ักส
ูตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าวิ
ทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร

https://jci.snru.ac.th/


บทความวิชาการ                                                                                                        วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

Academic Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University 

 

วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ISSN 2985-1971 (Online) https://jci.snru.ac.th                           79 

 2. ผลการศึกษาความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถ

การเขียนโปรแกรมสแครชสูงขึ้นกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ โดยมี

คะแนนรวมเฉลี่ยร้อยละ 77.91 จากคะแนนเฉลี่ยท้ัง 12 กิจกรรม 

แสดงให้เห็นว่า กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ส่งเสริมความสามารถ

การเขียนโปรแกรมสแครช ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ 

เนื่องจากการปฏบัิตจิริง ท าซ้ า ๆ  จนเกิดความคล่องแคลว่ ช านาญ 

นักเรียนมีความเข้าใจปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว จึงท าให้

เกิดความสามารถในการเขียนโปรแกรม ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ศิรินธร โคตา ลักขณา สุกใส (2565, หน้า 1-2) 

ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะปฏิบัติหน่วยการเรียนรู้การเขียน

โปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของซิมพ์ซัน ผลการวิจัยพบว่า 

ทักษะปฏิบัติของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมี

แผนการจัดการเรียนการสอน ทักษะปฏิบัติตามแนวคิดของ

ซิมพ์ซัน เร่ือง การเขียนโปรแกรม Scratch อยู่ในระดับดีมาก 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ฉวีวรรณ กุดหอม (2558, หน้า 1-2) 

ได้ศึกษาผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชานาฎศิลป์ 

ตามรูปแบบซิปปาและรูปแบบการพัฒนาทักษะปฏิบัติ

ของซิมพ์ซัน ระดับชั้นมัธยมศึกษาป่ีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า 

ความคิดสร้างสรรค์ทางนาฎศิลป์ของนักเรียน หลังเรียน

สูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ บุสรินทร์ 

พาระแพน (2560, หน้า 1-2) ได้ศกึษาผลการพัฒนาชุดการเรียนรู้

การแสดงนาฎศิลป์พื้นบ้าน ตามแนวคิดทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน 

ท่ีส่งเสริมบุคลิกภาพและความคิดสร้างสรรค์การปฏิบัติท่าร า 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า บุคลิกภาพ

และความคิดสร้างสรรค์การปฏิบัติท่าร า ของนักเรียนท่ีเรียน

ด้วยการเรียนรู้การแสดงนาฏศิลป์พื้นบ้าน เฉลี่ยอยู่ในระดับ

มากที่สุดท้ังสองด้าน 

 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวิทยาการ

ค านวณของนักเรียนก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า กิจกรรมการเรียนรู้

เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนได้ เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

เชงิรุก ชว่ยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัตจิริง ท าซ้ า ๆ 

จนเกิดความคล่องแคล่ว ช านาญ ท าให้นักเรียนมคีวามเข้าใจ

ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว จึงท าให้เกิดความสามารถใน

การเขียนโปรแกรม ซึ่งผลการศึกษาสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ กฤตมุข ไชยศริ (2561, หนา้ 1-2) ได้ศึกษาผลการพัฒนา

ชุดการสอนโดยใช้รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน 

เร่ืองการร้อยลูกปัดวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพงศ ์

ไชยยศ (2560, หน้า 1-2) ได้ศึกษาผลการพัฒนารูปแบบ

การเรียนรู้ เพื ่อเสริมสร้างทักษะเซปักตะกร้อ กลุ่มสาระ

การเรียนรู้สุขศกึษาและพลศกึษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดของซิมพ์ซัร่วมกับแบบฝึกทักษะปฏิบัติ 

ผลการวิจัยพบว่า มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ

สอดคล้องกับงานวจิัยของ พชร สถิตย์พงษ์ (2563, หน้า 54-58) 

ได้ศึกษาผลการพัฒนาความคิดริเริ่มในงานคอมพิวเตอร์ 

โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน 

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้างความสามารถการเขียน

โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 

4.51 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.49 แสดงให้เห็นว่า 

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้

จากการปฏบัิตจิรงิ ท าซ้ า ๆ จนเกิดความคล่องแคล่ว ช านาญ 

ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

โปรแกรมสแครชมีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความสามารถ

ในการเขียนโปรแกรม เสนอผลงานพัฒนาตนเอง สามารถ

เรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สรัสวดี 

ปานสวัสดิ์ (2561, หน้า 1-2) ได้ศึกษาผลการพัฒนารูปแบบ

การสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ ร่วมกับการผสมผสานทักษะ

ปฏิบัติตามแนวคิดของซิมพ์ซัน เพื่อส่งเสริมทักษะการประดิษฐ์

งานใบตอง ชุดสารทไทย...สารทเดือนสิบ กลุ่มสาระการเรียนรู้
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การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัย

พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียน อยู่ระดับมาก  และ

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐรีย์ พุกพบสุข (2561, หน้า 1-2) 

ได้ศึกษาผลของการพัฒนาแบบฝึกปฏิบัติโดยใช้รูปแบบการสอน

ทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซันผสานเทคนิคระดมสมอง ต่อทักษะ

ปฏิบัติงาน ผลงานความคิดสร้างสรรค์  และผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน วิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา

ปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ใน

ระดับมากที่สุด 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าไปใช้ 

  1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ต้องออกแบบและ

ก าหนดระยะเวลาในการท ากิจกรรมแต่ละขั้นอย่างชัดเจน 

ไมข่้ามขัน้ตอน ไมเ่ร่งรีบ สามารถใชไ้ด้จริงทุกขั้น 

  2. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ควรให้ความส าคัญ

กับการคดิ การตอบค าถาม และการเสนอแนะกับนักเรียน 

  3. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถการเขียนโปรแกรมสแครช ควรอธิบายและ

ชี้แจงเงื่อนไขการท ากิจกรรมให้ชัดเจน เพื่อให้นักเรียนเกิด

การเรียนรู้ท่ีเป็นระบบขั้นตอน 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรมีการศึกษาและน าการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

เชิงรุกไปใช้ในหน่วยการเรียนรู้ หรือรายวิชาอื่น ๆ เช่น รายวิชา

สุขศึกษาพลศึกษา รายวิชาคณิตศาสตร์ และวิชาวิทยาศาสตร์ 

เป็นต้น 

  2. ควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ

ปฏิบัติอื่น ๆ ในการพัฒนาความสามารถการเขียนโปรแกรม

ท่ีเพิ่มศักยภาพให้กับผู้เรียนได้ดยีิ่งขึน้ 
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