
หัวข้อการศึกษา การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียน
โปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    

ผู้ศึกษา อรอุมา  กรใย 
ต าแหน่ง  ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ 
ปีการศึกษา   2563 
 

บทคัดย่อ 
 

 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานในการจัดการ
เรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนเทศบาล 3 ชุมชนวัดจันทราวาส
2) เพ่ือสร้างและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครง งานโดยใช้ทฤษฎีคอน                    
สตรัคชั่นนิสซึ่ม เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม SCRATCH  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  3) เพ่ือทดลองใช้พัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  
SCRATCH  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   และ 4) เพ่ือประเมินผลการใช้พัฒนารูปแบบการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/5 โรงเรียนเทศบาล 3 ชุมชนวัดจันทราวาส อ าเภอ
เมือง  จังหวัดเพชรบุรี  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 ห้องเรียน  มีผู้เรียน 25 คน  
ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random  Sampling) ตัวแปรอิสระ (Independent 
Variables) ได้แก่ รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม 
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4  ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ความสามารถทางทักษะการคิด
วิเคราะห์ วิชาภาษาอังกฤษ  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  
SCRATCH  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  รวมทั้งสิ้น  20  ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่  1) รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ 3) แบบทดสอบวัดความสามารถ
การคิดเชิงค านวณชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ  และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 30 ข้อ ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล ใช้
ค่าเฉลี่ย (Χ ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระค่าดัชนี
ประสิทธิผล และการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis)   



 ผลการศึกษาพบว่า 
 1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานในการจัดการเรียนการสอนจัดการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนเทศบาล 3 ชุมชนวัดจันทราวาส  สาเหตุของปัญหา
การเรียนรู้  การใช้ โปรแกรมคอมพิว เตอร์ ทุกโปรแกรม รวมท้ัง โปรแกรม SCRATCH  ด้วย                
จากการสนทนากลุ่ม พบว่า มีสาเหตุมาจาก 3 ประการคือ ประการแรก คือการจัดการเรียนการสอนขาด
การสร้างบรรยากาศเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้มีโอกาสแสดงความคิด และการต้ังค าถาม ห้องเรียน 
ภายในห้องเรียนยังขาดสิ่งอ านวยความสะดวก ประการท่ีสองด้านสื่อประกอบการสอนโปรแกรมต่างๆ
พบว่า สื่อการสอนท่ีใช้เทคโนโลยีไม่ครบถ้วน  ท าให้การออกแบบการจัดการเรียนรู้ของครูไม่สามารถ
เชื่อมโยงกับสื่อได้ส่งผลท าให้นักเรียนไม่สามารถเข้าถึงสื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ และประการสุดท้าย 
พบว่า  นักเรียนขาดความมั่นใจในการคิดและการออกแบบในการใช้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์                      
ขาดความสนใจในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ โปรแกรม SCRATCH  ท าให้เกิดความต้องการในการ
พัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การสอนการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โปรแกรม SCRATCH  
และจากการสัมภาษณ์ครูสอนวิชาคอมพิวเตอร์ พบว่า ครูมีความจ าเป็นและมีความต้องการด้านการ
จัดการเรียนการสอนการใช้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในทักษะการคิดเชิงค านวณ เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้
กระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์  การวิเคราะห์ข้อมูล 
และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหา ในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองเป็น
ส าคัญ และต้องการมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ มีการเรียนรู้จากสื่อท่ีหลากหลาย                  
จากความต้องการดังกล่าวจึงท าให้เกิดรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎี               
คอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4    
  2. ผลการสร้างและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎีคอน
สตรัคชั่นนิสซึ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4    
  2.1 ได้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ                    
มีองค์ประกอบของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการเรียน
การสอน สาระการเรียนรู้  และขั้นตอนการจดักิจกรรม 6  ขั้น ได้แก่ 1)  ขั้นให้ความรู้และคัดเลือกหัวข้อ
โครงงาน  2) ขั้นการค้นคว้าหาข้อมูล 3) ขั้นจัดท าข้อเสนอโครงงาน  4)  ขั้นการลงมือพัฒนาโครงงาน  
5) ขั้นการสรุปจัดท ารายงาน   และ 6) ขั้นการน าเสนอและการแสดงผลงานของโครงงาน  โดยใช้รูปแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   และได้โครงงาน
โปรแกรม SCRATCH   จ านวน  5 โครงงาน  ได้แก่  โครงงานท่ี 1  ตัวอักษรสุดหรรษา โครงงานท่ี  2 



หมู่สกุณาพาเพลิน  โครงงานที่  3  เดินเล่นในสวนดอกไม้  โครงงานท่ี  4 กระต่ายกับเต่าเล่าให้ฟัง  และ 
โครงงานที่ 5 สนุกจังเล่นเกมเก็บผลไม้ 
  2.2  ผลการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎี คอน
สตรัคชั่นนิสซึ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ให้มีประสิทธิภาพ 80/80 พบว่า  ผลการทดลองแบบรายบุคคล  มีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 88.89/85.83 ผลการทดลองแบบกลุ่มเล็ก มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 85.00/86.39 
และผลการทดลองแบบภาคสนาม มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 85.56/84.92 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด
ไว ้
 3.  ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎีคอน
สตรัคชั่นนิสซึ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4    
  3.1 ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้
ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4    จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
86.25/85.21  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้   
  3.2 ดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   มีค่าเท่ากับ 0.7600  ซึ่งหมายความว่านักเรียนท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู้
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม  เพื่อพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  มีความก้าวหน้า
เพิ่มขึ้น  0.76  หรือคิดเป็นร้อยละ 76.00     
 4.  ผลการประเมินผลการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  SCRATCH  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4    
  4.1 คะแนนเฉลี่ยของความสามารถทางการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนมีคะแนนเท่ากับ 
15.54  คะแนน และมีคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 34.08  คะแนน เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนสอบท้ัง
สองครั้ง พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
  4.2 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่มเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการเขียนโปรแกรม  
SCRATCH  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาพรวมอยู่ในระดับมาก  


