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บทคำัดย่อ
	 การวิิจััยนี�มีีวิัต์ถุประสงค์เพื�อ	 1)	 เปรียบ

เท้ียบควิามีสามีารถในการประยุกต์์ใช้�โปรแกรมี					

Scratchด้�วิยการจััด้การเรียนร้�โด้ยใช้�ควิามีท้�าท้าย

เป็นฐาน	สำาหรับนักเรียนช้ั�นมีัธยมีศึึกษาปีท้ี�	 1	กับ

เกณฑ์ร์�อยละ	70	2)	เปรยีบเท้ยีบผลสมัีฤท้ธิ�ท้างการ

เรียน	ด้�วิยการจััด้การเรียนร้�โด้ยใช้�ควิามีท้�าท้ายเป็น

ฐาน	สำาหรับนักเรียนช้ั�นมีัธยมีศึึกษาปีท้ี�	1	กับเกณฑ์์

ร�อยละ	70	และ	3)	ศึกึษาควิามีพงึพอใจัต์อ่การเรยีน	

ด้�วิยการจััด้การเรียนร้�โด้ยใช้�ควิามีท้�าท้ายเป็นฐาน	

สำาหรับนักเรียนช้ั�นมีัธยมีศึึกษาปีท้ี�	 1	กลุ่มีต์ัวิอย่าง	

คือ	 นักเรียนช้ั�นมีัธยมีศึึกษาปีท้ี�	 1/2	 โรงเรียนสวิน

กุหลาบวิิท้ยาลัย	 นนท้บุรี	 ท้ี�กำาลังศึึกษาอย้่ในภาค

เรียนท้ี�	2	ปีการศึึกษา	2563	จัำานวิน	36	คน

สุ่มีต์ัวิอย่างโด้ยใช้�วิิธีการสุ่มีแบบกลุ่มี	 (Cluster	

Random	 Sampling)	 เครื�องมีือท้ี�ใช้�ในการวิิจััย	

ได้�แก่	1)	แผนการจััด้การเรียนร้�	โด้ยใช้�ควิามีท้�าท้าย

เป็นฐาน	 2)	 แบบวิัด้ควิามีสามีารถในการประยุกต์์

ใช้�โปรแกรมี	Scratch	3)	แบบวิัด้ผลสัมีฤท้ธิ�ท้างการ

เรียน	 และ	 4)	 แบบประเมีินควิามีพึงพอใจัต์่อการ

เรียน	สถิต์ิท้ี�ใช้�ในการวิิจััย	ได้�แก่	ค่าร�อยละ	ค่าเฉลี�ย	

ส่วินเบี�ยงเบนมีาต์รฐาน	และค่าสถิต์ิ	One	sample	

t-test

วิันรับ	15	/	ธันวิาคมี	/	2564

ต์รวิจัสอบ	19-24	/	ธันวิาคมี	/	2564

ต์อบรับ	30	/	ธันวิาคมี	/	2564
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	 ผลการวิจิัยัพบว่า่ 1) ผู้้�เรียีนมีคีวามสามารถ

ในการประยุุกต์์ใช้้โปรแกรม  Scratch ด้้วยการ

จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ความท้้าทายเป็็นฐาน สำ ำ�หรัับ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 สูู งกว่่าเกณฑ์์ร้้อย

ละ 70 จำำ�นวน 31 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 86.11 และ

ต่ำำ��กว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 จำ ำ�นวน 5 คน คิ ิดเป็็น

ร้้อยละ 13.89 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล (t=32.737, 

Sig.=0.000) อย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิิติิที่่�ระดับั 0.05 

2) ผู้้�เรียีนมีผีลสัมัฤทธิ์์� ทางการเรียีน ด้้วยการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้ความท้้าทายเป็็นฐาน สำำ�หรัับนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 สูู งกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

จำำ�นวน 34 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 94.44 และต่ำำ��กว่่า

เกณฑ์์ร้้อยละ 70 จำำ�นวน 2 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 5.56 

ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล (t=48.943, Sig.=0.000) 

อย่่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 และ 3) ผู้ ้�

เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียน ด้้วยการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้ความท้้าทายเป็็นฐาน สำำ�หรัับนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 อยู่่�ในระดัับมาก (𝑥̅̅=4.24, 
S.D.=0.64)

คำำ�สำำ�คััญ : การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ความท้้าทาย

เป็็นฐาน, ความสามารถในการประยุุกต์์ใช้้โปรแกรม 

Scratch,โปรแกรม Scratch

ABSTRACT
 	 The objectives of this research were 

1) to compare the ability to apply for Scratch 

Program with Challenge-based Learning in 

Mathayomsuksa 1 students on 70% criterion,

2) to assess the academic for achievement 

w i th  Chal lenge-based Learn ing  in 

Mathayomsuksa 1 students on 70% criterion, 

and 3) Assess the satisfaction towards for 

learn with Challenge Based Learning in 

Mathayomsuksa 1 students. The sample 

consisted of 36 students in Mathayomsuksa 

1/2 Suankularb Wittayalai Nonthaburi 

School, studying in the second semester 

of the academic year 2020, with Cluster 

Random Sampling. Research instruments 

were 1) the lesson plans with Challenge-

based Learning, 2) the ability academic 

test to apply for Scratch Program, 3) the 

achievement academic test, and 4) the 

questionnaire the satisfaction towards for 

learn. Statistics used in this study were 

percentage, mean, standard deviation, and 

t-test for one sample. 

	 The research results showed that 

1) the students have the ability to apply 

for Scratch Program with Challenge-based 

Learning, higher than 70% criterion of 31 

students, representing 86.11%, and less than 

70% criterion of 5 students, representing 

13.89%, (t=32.737, Sig.=0.000), at the level 

of 0.05, 2) the students have the academic 

for achievement with Challenge-based 

Learning, higher than 70% criterion of 34 

students, representing 94.44%, and less than 

70% criterion of 2 students, representing 

5.56%, (t=48.943, Sig.=0.000), at the level of 

0.05, and 3) the overall satisfaction towards 

for learn with Challenge-based Learning, as 

a high level (𝑥̅=4.24, S.D.=0.64).

Keywords : Challenge Based Learning, 

Ability to Apply for Scratch Program, Scratch 

Program.
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ความเป็็นมาและความสำำ�คััญของปััญหา
	 ตามแผนยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี 

(พ.ศ. 2560 - 2579) ได้มีเป้าหมายพัฒนาและ

ส่งเสริมศักยภาพของคนในชาติ ให้มีทักษะในการ

คิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล ม ีภูมิคุ้มกันต่อการ

เปลี่ยนแปลงภายใต้สังคมแห่งการเรียนรู้ ท ี่คนไทย

สามารถเรยีนรู้ได้อยา่งตอ่เนือ่งตลอดชวีติ มุง่พฒันา

ทรพัยากรมนษุยใ์ห้สอดคลอ้งตอ่ความเปลีย่นแปลง

และความต้องการของระบบเศรษฐกิจ  เพื่อการ

พฒันาประเทศชาตใิห้มัน่คง มัง่คัง่ และยัง่ยนืโดยใน

แผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (ปี พ.ศ. 2560-

2579) ท ี่มีนโยบายสอดคล้องกับบริบทของสังคม

ในปัจจุบัน ม ีความมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีทักษะการ

เรียนรู้ที่จำ�เป็นในศตวรรษที่ 21 คือให้ความสำ�คัญ

กับการพัฒนาศักยภาพมนุษย์ให้มีทักษะการเรียน

รู้ตลอดชีวิต  สามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง

ในทุกสถานการณ์และทุกโอกาส เช่นเดียวกับ อิน

ทิรา รอบรู้ (2553) ที่พบว่าผู้เรียนที่มีความสามารถ

ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ม ีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแตกต่างจากผู้เรียนที่ขาดทักษะการ

แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งมีผลต่อการพัฒนา

ความสามารถและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ให้ดขีึน้ เพือ่ที่จะเปน็ทรพัยากรมนษุยท์ี่มคีณุคา่และ

สมบูรณ์แบบ สามารถเรียนรู้โดยพึ่งตนเองได้ด้วย

การนำ�ความรู้และประสบการณ์ที่ได้จากการเรียน

ไปใช้ประโยชน์ในการดำ�รงชีวิต  โดยสำ�นักวิชาการ

และมาตรฐานการศึกษา สำ�นักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2553) 

กล่าวถึงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 ที่สนับสนุนว่าเป็นหลักสูตรที่มุ่ง

เน้นการพัฒนาผู้เรียนในทุกด้าน โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ผู้เรียนจำ�เป็นต้องมีความ

รู้ในสาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี ม ีความเป็น

มนุษย์ที่มีความสมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย ความรู้

และทักษะพื้นฐานในสาขาต่าง ๆ ม ีคุณธรรม ม ี

จิตสำ�นึกในความเป็นพลเมืองของประเทศไทยและ

ความเป็นพลโลก ม ีความยึดมั่นและศรัทธาในการ

ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหา

กษัตริย์ทรงเป็นประมุข  รวมทั้งเจตคติที่จำ�เป็นต่อ

การศึกษา ต่อการประกอบอาชีพ และต่อระบบการ

ศึกษาตลอดชีวิต ม ุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญและเป็น

ศูนย์กลางในการเรียนรู้บนพื้นฐานแห่งความสำ�เร็จ 

ดังนั้น ผู้เรียนทุกคนจะมีความสามารถในการเรียนรู้

จนตกผลกึทางความคดิ สามารถนำ�ไปพฒันาตนเอง

ได้ตามศักยภาพของตัวบุคคล และพัฒนาตนเองให้

เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข รวมทั้งมีศักยภาพใน

การศึกษาต่อและการประกอบอาชีพในอนาคต  ซึ่ง

ถอืวา่เปน็กำ�ลงัสำ�คญัของชาตใินการพฒันาประเทศ 

เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตการเป็นอยู่ เศรษฐกิจ 

การเมือง สังคม และวัฒนธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ด้านการจัดการศึกษาให้มีมาตรฐานสากล

	 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชา

วิทยาการคำ�นวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 

1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 

นนทบุรี พบว่าจำ�นวน 3 ห้องเรียน จาก 7 ห้องเรียน 

ในแบบรายงานเพื่อขออนุมัติผลการเรียน โรงเรียน

สวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี (วผ.1) (โรงเรียน

สวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี, 2563) มีค่าเฉลี่ยผล

สัมฤทธิ์การเรียนต่ำ�กว่าร้อยละ 70 โดยเทียบกับ

เกณฑ์การวัดและประเมินผลระดับผลการเรียน ใน

แบบบันทึกผลการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน โรงเรียน

สวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี (ปพ.5) (โรงเรียน

สวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี, 2563) เนื่องด้วยผู้

สอนจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนทั่วไปตาม

คู่มือครูเป็นหลัก ผู้เรียนจึงขาดการส่งเสริมทักษะที่

จำ�เป็นในการคิดเชิงวิเคราะห์ การคำ�นวณ และการ
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ประยกุตค์วามรู้เพือ่แกป้ญัหาในการเขยีนโปรแกรม 

Scratch ซึ่งรายวิชาวิทยาการคำ�นวณที่จัดอยู่ใน

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้และทักษะด้านการใช้

เทคโนโลยีด้วยการเขียนภาษาโปรแกรมต่าง ๆ 

(Coding) ได้อย่างคล่องแคล่ว โดยการนำ�โปรแกรม 

Scratch เข้ามาช่วยพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 

21 ให้ผู้เรียนมีกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์และ

การคำ�นวณอย่างเป็นระบบ ซึ่งทักษะการคิดเป็น

ทักษะพื้นฐานสู่การประสบความสำ�เร็จในชีวิตของ

มนุษย์ (De Bono, 1996) เนื่องด้วยการคิดที่แตก

ตา่งของแตล่ะบคุคลเปน็บอ่เกดิของการกระทำ� การ

เรียนรู้  รวมทั้งการพัฒนาความสามารถ ม ีผลมา

จากพื้นฐานของการคิดทั้งสิ้น ปัจจุบันเทคโนโลยี

มีบทบาทสำ�คัญต่อการเรียนรู้และการดำ�เนินชีวิต

ให้บรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมาย ส่งผลต่อการ

เปลี่ยนแปลงของโลกในทุกด้าน ท ุกคนต้องปรับ

ตัวและพัฒนาตนเองให้ทันต่อความก้าวหน้าของ

เทคโนโลยี ซึ่งโนลส์ (Knowles, 1980) ได้กล่าวถึง

ความแตกต่างระหว่างบุคคลมีผลกระทบต่อความ

สามารถในการเรยีนรู้ โดยทกัษะการคดิเชงิวเิคราะห์

เพื่อแก้ปัญหานั้นเป็นสิ่งสำ�คัญต่อการดำ�รงชีวิตที่

ต้องเผชิญกับสถานการณ์ต่าง ๆ ผู้เรียนที่มีพื้นฐาน

และทักษะที่แตกต่างกัน ควรได้รับการพัฒนาความ

สามารถในการแก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างมีเหตุผล 

มีความกระตือรือร้นที่จะค้นคว้าความรู้รอบด้านใน

สาขาตา่ง ๆ  มาบรูณาการเข้าด้วยกนั และกลา้เผชญิ

กบัความจรงิ ซึง่สอดคลอ้งตามแนวคดิความท้าทาย

เป็นฐาน (Challenge-based Learning,CBL) โดย 

Apple พัฒนาขึ้นจากแนวคิดการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learn-

ing) และการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

(Project-based Learning) (Johnson et al., 

2009) ซึ่งผู้เรียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์ที่พบใน

ชีวิตจริงที่กำ�กับด้วยตนเอง โดยใช้ความท้าทาย

เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  บทบาท

หลักของผู้สอนเปลี่ยนจากการถ่ายทอดองค์ความรู้

ไปเป็นการชี้แนะ เพื่อสร้างองค์ความรู้ให้แก่ผู้เรียน

เกีย่วกบัปญัหาทีไ่มม่คีวามชดัเจนในขัน้ต้น ผู้เรยีนจงึ

วเิคราะหป์ญัหาเพือ่พฒันาเปน็คำ�ถามที่จำ�เปน็ทีส่ดุ 

และศึกษาจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายเพื่อค้นหา

วิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ก่อนที่จะระบุวิธีที่เหมาะสม

ทีส่ดุ (Nichols, Mark H., Cator, Karen, 2008) โดย

ใช้เทคโนโลยีมาเชื่อมโยงในการแก้ปัญหาขั้นต่าง ๆ 

ซึง่เปน็แนวคดิทีเ่หมาะสมกบัการเรยีนรู้ในยคุดจิทิลั

นำ�ไปสู่การพัฒนาความสามารถในการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีให้มีความเหมาะสมกับทุกช่วงวัย ด ังที่

กล่าวว่า “The interdisciplinary, cooperative, 

and applied nature of Challenge Based 

Learning makes it perfect for students of all 

ages.” (Apple, Inc., 2010) กลา่วคอื สหวทิยาการ 

การให้ความร่วมมือ และการนำ�รูปแบบดั้งเดิมของ

ความท้าทายเป็นฐานมาประยุกต์ใช้ในกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ ท ำ�ให้การเรียนรู้นั้นสมบูรณ์แบบ

สำ�หรับนักเรียนทุกช่วงวัย ซึ่งการพัฒนาความ

สามารถที่มีความเหมาะสมกับช่วงวัยนั้นก่อให้เกิด

ความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ นับว่าเป็นสิ่ง

สำ�คัญอย่างยิ่งต่อพัฒนาการเชาว์ปัญญาของผู้เรียน 

ส่งผลให้มีการพัฒนาความสามารถในด้านการคิด

อยา่งมเีหตผุลและมคีวามซบัซอ้นได้ (Piaget, 1970) 

นอกจากนี้การที่ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้เกิดทักษะการ

คิดขั้นสูงโดยเฉพาะการคิดแก้ปัญหา (Kirkley, 

2003) ส่งผลให้เกิดความท้าทายในการพัฒนา

ความสามารถของผู้เรียนให้คิดเป็น แก้ปัญหาเป็น 

สามารถดำ�รงชีวิตอยู่ได้อย่างราบรื่นและมีความสุข

บนโลกแห่งความเป็นจริง โดยอาศัยเทคโนโลยีใน

การขับเคลื่อนและเชื่อมโยงสู่การเรียนรู้อย่างไร้ขีด

จำ�กดั ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิความท้าทายเปน็ฐาน 
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(Challenge Based Learning, CBL) (Apple, Inc., 

2009) ท ี่ผู้วิจัยนำ�มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ

กระบวนการจดัการเรยีนรู้สำ�หรบัรายวชิาวทิยาการ

คำ�นวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เมื่อพิจารณารายงาน

ผลการศึกษาโดยผู้สอนร้อยละ 90 พบว่า CBL ช่วย

พัฒนาความสามารถและทักษะศตวรรษที่ 21 ของ

ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนี้ การมีภาวะผู้นำ� 

(Leadership) ความคดิสรา้งสรรค ์(Creativity) การ

รู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยี (Media Literacy) การ

แก้ปัญหา (Problem Solving) การคิดวิเคราะห์

อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) การมี

ความยืดหยุ่น (Flexibility) การปรับตัวให้ก้าวทัน

ตอ่สถานการณโ์ลกและปจัจบุนั (Adaptability) การ

จุดประกายความคิดหรือความคิดริเริ่ม (Initiative) 

ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม  (Responsi-

bility) การทำ�งานร่วมกับผู้อื่น (Collaboration) 

การติดต่อสื่อสาร (Communication) รวมทั้ง

การสร้างนวัตกรรมและองค์ความรู้  (Innovation) 

(Johnson, L.and Adams,S.,2011) โดย CBL มี

ลักษณะสำ�คัญที่ใช้ความท้าทายมากระตุ้นความคิด 

ก่อให้เกิดคำ�ถามที่หลากหลายประเด็นจนตกผลึก

เปน็คำ�ถามทีส่ำ�คญัเพยีงหนึง่เดยีว เชือ่มโยงไปสูก่าร

เรยีนรู้บนความท้าทายด้วยการลงมือปฏบิตัจิรงิโดย

การแกป้ญัหาด้วยตนเอง และนำ�มาถา่ยทอดข้อมูลที่

เปน็ประโยชนม์ากทีส่ดุแกผู่้อืน่ได้ มคีวามสอดคลอ้ง

กบัจดุประสงคก์ารเรยีนรู้และกจิกรรมการเรยีนรู้ทีผู่้

สอนได้กำ�หนดเป้าหมายไว้ ต รงตามมาตรฐาน ต ัว

ชี้วัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) ต ามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ด้วยโปรแกรม Scratch 

เป็นเครื่องมือที่มีแนวทางในการส่งเสริมทกษะการ

เรียนรู้ด้านเทคโนโลยี มีเป้าหมายเพื่อเพิ่มศักยภาพ

ของผู้เรียนในการนำ�เทคโนโลยีและนวัตกรรมไป

ประยุกต์ใช้  ให้เกิดการพัฒนาความสามารถใน

การแก้ปัญหาต่าง ๆ และช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผู้เรียนให้ตรงตามเกณฑ์มาตรฐาน

ที่กำ�หนด

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ

ประยกุตใ์ช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรยีน

รู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 กับเกณฑ์ร้อยละ 70

	 2. เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กับเกณฑ์ร้อย

ละ 70

	 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน 

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

สมมติฐานของการวิจัย
	 1. ผู้เรียนมีความสามารถในการประยุกต์

ใช้โปรแกรม  Scratch ด้ว ยการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

	 2. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้ว ย

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สูงกว่าเกณฑ์

ร้อยละ 70 

	 3. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน 

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 อยู่ในระดับ

มาก

ขอบเขตของการวิจัย
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
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	 1.1 ประชากรที่ผู้วิจัยใช้ในการศึกษา คือ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมศึกษา

ขนาดใหญ่พิเศษ จังหวัดนนทบุรี จำ�นวน 7 โรงเรียน 

ปีการศึกษา 2563 รวม  100 ห้องเรียน และมี

นักเรียนทั้งหมด 4,133 คน (สำ�นักงานเขตพื้นที่การ

ศึกษามัธยมศึกษา เขต 3, 2563) 

	 1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยใช้ในการศึกษา

ครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 โรงเรียน

สวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี ท ี่กำ�ลังศึกษาอยู่ใน

ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2563 จำ�นวน 36 คน 

สุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม  (Cluster 

Random Sampling) 

2. ตัวแปรที่ศึกษา

	 2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ 

	       1) การจดัการเรยีนรู้โดยใช้ความท้าทาย

เป็นฐาน

	 2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  

	      1) ความสามารถในการประยุกต์ใช้

โปรแกรม Scratch 

	      2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

	      3) ความพึงพอใจต่อการเรียน

3. ขอบเขตด้านเนื้อหา

	 ผู้วิจัยกำ�หนดเนื้อหาและสาระสำ�คัญของ

หน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมด้วย Scratch ซึ่งมี

เนื้อหาทั้งสิ้น 6 หัวข้อ ดังนี้

	 1) รู้จักกับโปรแกรม Scratch	 	

	 2) การทำ�งานแบบวนซ้ำ�

	 3) ตัวแปร	 	 	 	

	 4) การทำ�งานแบบมีทางเลือก

	 5) คำ�สั่งวนซ้ำ�แบบมีเงื่อนไข	 	

	 6) การประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย

	 ดำ�เนินการในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 

2563 ใช้เวลาในการรวบรวมข้อมูลทั้งสิ้น 16 ชั่วโมง

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
	 1. แผนการจัดการเรียนรู้  โดยใช้ความ

ท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

1 จำ�นวน 4 แผน รวม 16 ชั่วโมง สามารถสรุปผล

การวิเคราะห์การหาค่าความเหมาะสมตามเนื้อหา

และพิจารณาตามเกณฑ์การให้คะแนนการจัด

อันดับคุณภาพแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rat-

ing scale) แบ่งเป็น 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 

2560) จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้

ดังนี้ 	

	 แผนการจดัการเรยีนรู้ที่ 1 มคีา่ความเหมาะ

สมมากที่สุด เท่ากับ 5.00

	 แผนการจดัการเรยีนรู้ที่ 2 มคีา่ความเหมาะ

สมมากที่สุด เท่ากับ 4.90

	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3	มี ค่ า ค ว า ม

เหมาะสมมากที่สุด เท่ากับ 4.79

	 แผนการจดัการเรยีนรู้ที่ 4 มคีา่ความเหมาะ

สมมากที่สุด เท่ากับ 4.87

	 2. แบบวัดความสามารถในการประยุกต์

ใช้โปรแกรม  Scratch ด้ว ยการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  1 เป็นข้อสอบแบบอัตนัย จ ำ�นวน 

5 ข้ อ โดยผลการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา

และประเมินความสอดคล้องโดยใช้ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (Index of Item Objective Congru-

ence: IOC) (Rovinelli, R. J., & Hambleton, R. 

K., 1977, pp.49-60) จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มี

ค่าเท่ากับ 1.00 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย 

(p) มีค่าระหว่าง 0.60-0.65 ค่าอำ�นาจจำ�แนก มีค่า

ระหว่าง 0.30-0.80 และค่าความเชื่อมั่นโดยใช้วิธี

การหาค่าความเชื่อมั่นด้วยสัมประสิทธิ์แอลฟาของ
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ครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficients)   

(นิซูใบดะห์ กิติชัย, 2560) มีค่าเท่ากับ 0.94 

	 3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้ว ย

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 เป็นข้อสอบ

แบบปรนยัชนดิเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จำ�นวน 30 ข้อ 

โดยผลการวิเคราะห์เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (p) 

มีค่าระหว่าง 0.45-0.80 ค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) มีค่า

ระหว่าง 0.40-1.00 และค่าความเชื่อมั่นโดยใช้วิธี

ของ Kuder Richardson

สูตรที่  20 (KR-20) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) มี

ค่าเท่ากับ 0.96 

	 4. แบบประเมนิความพงึพอใจตอ่การเรยีน 

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ประกอบด้วย 

การประเมินผล 4 ด้ าน โดยผลการวิเคราะห์เพื่อ

หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 

และค่าความเชื่อมั่นโดยใช้วิธีการหาค่าความเชื่อ

มั่นด้วยสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cron-

bach’s Alpha Coefficients) มีค่าเท่ากับ 0.72

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัย แบบกลุ่มเดียว

วัดผลเฉพาะการทดสอบหลังทดลอง (One Group 

Posttest Only Design) ซึ่งขั้นตอนในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลทั้งหมด 4 ขั้นตอน ดังนี้

	 1. ผู้วิจัยอธิบายและชี้แจงกิจกรรมการ

เรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  โดยใช้ความ

ท้าทาย

เป็นฐาน ให้กลุ่มตัวอย่างทราบ 

	 2. ผู้วจิยัดำ�เนนิการจดัการเรยีนรู้ทัง้ 4 แผน 

รวม 16 ชั่วโมง 

	 3. หลงัจากดำ�เนนิการจดัการเรยีนรู้ครบ 4 

แผนแล้ว ผู้วิจัยดำ�เนินการ ดังนี้

	 	 3.1 ทด สอบหลังเรียนกับกลุ่ม

ตวัอยา่ง โดยใช้แบบวดัความสามารถในการประยกุต์

ใช้โปรแกรม  Scratch เป็นข้อสอบแบบอัตนัย 

จำ�นวน 5 ข้อ ข้อละ 10 คะแนน คะแนนเต็ม 50 

คะแนน โดยให้คะแนนตามเกณฑ์ (Rubrics) และ

เก็บคะแนน 	 	  	  

	 	 3.2 ทด สอบหลังเรียนกับกลุ่ม

ตวัอยา่ง โดยใช้แบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน เปน็

ข้อสอบแบบปรนยัชนดิเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จำ�นวน 

30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

โดยให้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ ถ้าตอบถูก จะได้ข้อ

ละ 1 คะแนน แต่ถ้าตอบผิด จะได้ข้อละ 0 คะแนน 

และเก็บคะแนน 

	 	 3.3 ให้กลุ่มตัวอย่างทำ�แบบ

ประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน ซึ่งมีหัวข้อการ

ประเมินผล 4 ด้าน รวมทั้งสิ้น 20 รายการประเมิน 

โดยใช้เกณฑ์แบบมาตราส่วน (Rating Scale) 5 

ระดับ และเก็บคะแนน

	     4. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดนำ�

ไปประมวลผลทางสถิติ และวิเคราะห์ผลการวิจัย

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย

	     การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการดำ�เนิน

การเกบ็รวบรวมข้อมูล ผู้วจิยัได้ทำ�การวเิคราะหท์าง

สถิติ โดยการดำ�เนินการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้

	 1. การวิเคราะห์ความสามารถในการ

ประยุกต์ใช้โปรแกรม  Scratch โดยการนำ�คะแนน

ของกลุ่มตัวอย่าง 36 คน ม าคำ�นวณหาค่าร้อยละ 

(Percentage) เพื่อนำ�มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์

ร้อยละ 70 และทำ�การทดสอบค่าที (t-test for 

One sample) นำ�เสนอข้อมูลโดยใช้ตารางและการ

พรรณนา

	 2. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยการนำ�คะแนนของกลุ่มตัวอย่าง 36 คน ม า
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คำ�นวณหาค่าร้อยละ (Percentage) เพื่อนำ�มา

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และทำ�การ

ทดสอบค่าที (t-test for One sample) นำ�เสนอ

ข้อมูลโดยใช้ตารางและการพรรณนา

	 3. การวเิคราะหค์วามพงึพอใจตอ่การเรยีน 

โดยการนำ�คะแนนของกลุ่มตัวอย่าง 36 คน

มาคำ�นวณหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) นำ�เสนอข้อมูล

โดยใช้ตารางและการพรรณนา

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความ

สามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม  Scratch 

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กับเกณฑ์ร้อย

ละ 70 ตารางที่ 1 เปรียบเทียบความสามารถในการ

ประยกุตใ์ช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรยีน

รู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 กับเกณฑ์ร้อยละ 70

*Sig. < 0.05

	 จากตารางที่  1 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนน

ความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนด้วย

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน มีค่า

เท่ากับ 40.51 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 

14.86 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่ง

มีค่าเท่ากับ 35 คะแนน พบว่า ความสามารถใน

การประยุกต์ใช้โปรแกรม  Scratch หลังเรียนสูง

กว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

(t=32.737, Sig.=0.000) 

	 ตอนที ่2 ผลการวเิคราะหข์้อมูลผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน ด้ว ยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความ

ท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 1 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ตารางที่ 2 เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้ว ยการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 กับเกณฑ์ร้อยละ 70

*Sig. < 0.05

	 จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนผล

สมัฤทธิ์ทางการเรยีน สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่  1 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความ

ท้าทายเป็นฐาน มีค่าเท่ากับ 24.67 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 10.08 เมื่อเปรียบเทียบกับ

เกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 21 คะแนน พบ

ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t=48.943, 
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Sig.=0.000)

	 ตอนที่  3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึง

พอใจตอ่การเรยีน ด้วยการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ความ

ท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

1 ต ารางที่  3 ความพึงพอใจต่อการเรียน ด้ว ยการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (n=36)

	 จากตารางที่  3 พบว่า ค่าเฉลี่ยความ
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พึงพอใจต่อการเรียนภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

(𝑥̅=4.24, S.D.=0.64) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน

โดยเรียงลำ�ดับจากมากไปหาน้อยได้ดังนี้  ลำ�ดับที่ 

1 ได้แก่ ด้ านที่  1 ด้ านครูผู้สอน ม ีค่าเฉลี่ยความ

พึงพอใจสูงที่สุด  อยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅=4.61, 

S.D.=0.51) ลำ�ดับที่ 2 ได้แก่ด้านที่ 4 ด้านประโยชน์

ที่ได้รับ ม ีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

(𝑥̅=4.42, S.D.=0.68) ลำ�ดับที่ 3 ได้แก่ ด้านที่ 2 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก (𝑥̅=4.32, S.D.=0.59) และลำ�ดับที่ 4 

ได้แก่ ด้านที่ 3 ด้านการจัดบรรยากาศของชั้นเรียน 

มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=3.62, 
S.D.=0.77) ตามลำ�ดับ

อภิปรายผลการวิจัย
	 1. ผลการศึกษาความสามารถในการ

ประยกุตใ์ช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรยีน

รู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  1 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า  ผู้

เรียนมีความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม 

Scratch สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งสอดคล้องกับ

สมมติฐานการวิจัยในข้อที่  1 จ ากการที่ผู้วิจัยนำ�

แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น

ฐาน (Challenge-based Learning)โดย Apple, 

Inc. (2011) ร่วมกับนักการศึกษาในสหรัฐอเมริกา

ได้พัฒนาแนวคิดนี้ขึ้น เพื่อใช้กระตุ้นให้ผู้เรียนนำ�

เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิต

ประจำ�วัน เน้นสู่โลกแห่งความเป็นจริง ม ีการเปิด

โอกาสให้ซักถามเพื่อกระตุ้นให้เกิดความน่าสนใจ

และท้าทายความสามารถ โดยใช้คำ�ถามที่จำ�เป็น

ที่สุดเพื่อพัฒนาความรู้เชิงลึกในสาขาวิชาต่าง ๆ 

และทำ�ให้ค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหา พร้อมทั้ง

พัฒนาความสามารถด้านทักษะการใช้เทคโนโลยี

โดยการลงมือแก้ไขปัญหาด้วยตนเองจนสำ�เร็จ 

พร้อมทั้งถ่ายทอดความคิดและประสบการณ์แก่ผู้

อื่น ก่อให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่

ทั้งในและนอกห้องเรียน โดยบทบาทการเรียนรู้

ต้องเกิดขึ้นร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ก่อให้

เกิดผลสะท้อนประสบการณ์ร่วมกันเม่ือเผชิญต่อ

ความท้าทายโดยใช้แรงกระตุ้นเพื่อผลักดันให้เกิด

กระบวนการคิดวิเคราะห์ในการแก้ปัญหาได้อย่าง

เหมาะสมและสร้างสรรค์ซึ่งสอดคล้องกับความคิด

เห็นของ ภัทรี สุรโรจน์ประจักษ์ (2558) ที่กล่าวไว้

วา่การแกป้ญัหาโดยการนำ�แนวคดิของความท้าทาย

มาผสมผสานกับแนวคิดกระบวนการวางแผน

กลยุทธ์ ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาที่เน้นการลงมือปฏิบัติ

จรงิบนประเดน็ปญัหาทีเ่กดิขึน้จรงิและเกีย่วข้องกบั

ผู้เรียน รวมถึงการใช้เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์

ในทุกขั้นตอน ผู้ เรียนจำ� เป็นต้องมีความคิด

สร้างสรรค์ประสานกับความคิดอย่างเป็นระบบ 

โดยมีการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนสำ�หรับสิ่งที่ต้องการ

ในอนาคต โดยมีการประเมินผลอย่างรอบด้าน เพื่อ

ใช้ในการตดัสนิใจจนนำ�ไปสูผ่ลลพัธท์ีส่รา้งสรรคแ์ละ

ประสบผลสำ�เร็จ ดังที่ เสกสรร สุขเสนา และวสวัต

ติ์ วงศ์พันธุเศรษฐ์ (2563, น.111-112) ที่ได้อธิบาย

องค์ประกอบหลักจากการสังเคราะห์ของแนวคิด

นี้  เพื่อสร้างเป็นแนวทางของกิจกรรมการเรียนรู้ที่

แสดงบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนไว้อย่างชัดเจน 

ประกอบด้วย กระบวนการ 5 ขั้น สรุปได้ดังนี้ 

	 ขั้นที่  1 ความคิดจุดประกาย (Big idea) 

ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันตั้งคำ�ถามที่หลากหลาย

ประเด็นจากการสังเกตสิ่งที่ต้องการค้นหาคำ�ตอบ 

เพื่อกระตุ้นความสนใจ  อยากที่จะค้นหาคำ�ตอบที่

เชื่อมโยงไปสู่ผลลัพธ์ในแต่ละประเด็น 

	 ขั้นที่ 2 คำ�ถามที่จำ�เปน็ (Essential Ques-

tion) ผู้เรียนพิจารณาคำ�ถามที่หลากหลายประเด็น

จนตกผลึกเป็นคำ�ถามที่สำ�คัญเพียงคำ�ถามเดียว 

และท้าทายความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
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	 ขั้นที่ 3 ความท้าทาย (The Challenge) มี

การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการท้าทายความสามารถ 

พยายามคิดวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมโดยมี

คำ�ถามที่ตั้งเป้าหมายไว้อย่างชัดเจน การออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหา และการค้นหาข้อมูลจากแหล่ง

เรียนรู้ที่ผู้สอนแนะนำ�  หรือค้นหาด้วยตนเอง เพื่อ

พัฒนาวิธีการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง

และมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย คำ�ถามนำ�ทาง 

(Guiding question) กิจกรรมนำ�ทาง (Guiding 

activities) และแหล่งเรียนรู้นำ�ทาง (Guiding re-

sources) 

	 ขั้นที่  4 การแก้ปัญหา (Solution) และ

การลงมือปฏิบัติ (Taking Act) ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ

กิจกรรมการเรียนรู้และใบงานด้วยตนเองตามทได้

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาไว้ 

	 ขั้นที่  5 การประเมินผล (Assessment) 

การแก้ปัญหาถูกประเมินผลโดยเชื่อมโยงกับความ

ถูกต้องของผลลัพธ์จนนำ�ไปสู่การพัฒนาทักษะและ

ความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

และสามารถถา่ยทอดผลลพัธแ์กผู่้อืน่ทีเ่ปน็รปูธรรม

เพื่อนำ�ไปประยุกต์ใช้กับโปรแกรมอื่นได้  ประกอบ

ด้วย เผยแพร่ตัวอย่างผลงานผู้เรียน (Publishing: 

student samples) และเผยแพร่สิ่งที่สังเกตจากผู้

เรียน (Publishing: student observation)

	 2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กับเกณฑ์ร้อย

ละ 70 พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน

การวจิยัในข้อที่ 2 เนือ่งด้วยผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน

ที่สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดนั้น เป็นความสามารถทาง

ด้านวิชาการและทักษะในการเรียนรู้ที่ได้รับหลัง

จากการเรียนของผู้เรียน โดยการประเมินผลความรู้

ความสามารถตลอดจนทักษะต่าง ๆ  จากแบบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้สอนสร้างขึ้น ซึ่งสอดคล้อง

กับ ว ิพรพรรณ สุศรีธรรม  (2562) ได้ให้ความเห็น

ไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีการพัฒนาให้สูง

ขึ้น เป็นการพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้าน

ความรู้  ความเข้าใจ  ความสามารถ ท ักษะวิชาการ 

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การ

เรียนรู้ รวมทั้งสมรรถภาพทางสมองด้านต่าง ๆ

ในส่วนพฤติกรรม  โดยความรู้ที่ต้องการวัดนั้นต้อง

จำ�แนกแยกย่อยตามทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง จ ึงส่งผล

ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ซึ่งกู๊ด 

(Good, 1973) ได้กล่าวถึงการพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไว้ว่าการที่ผู้เรียนได้เข้าถึงองค์ความรู้

ที่ลึกซึ้ง (Knowledge attained) หรือมีการพัฒนา

ทักษะทางการเรียนรู้เชิงลึกโดยมีเกณฑ์พิจารณา

จากคะแนนสอบที่ผู้สอนกำ�หนด  และคะแนนที่ได้

จากงานที่ผู้สอนมอบหมาย หรือทั้งสองประการ จะ

เห็นได้ว่ามีผลมาจากการออกแบบแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่ผู้วิจัยนำ�แนวคิดความท้าทายเป็นฐานมา

ประยกุตใ์ช้ในกระบวนการจดัการเรยีนรู้ เพือ่กระตุน้

ความอยากที่จะเรียนรู้และท้าทายความสามารถ

ของผู้เรียน ซึ่งมีขั้นตอนที่ชัดเจนและสอดคล้องกับ

เนื้อหาของการโปรแกรมด้วย Scratch โดยเน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางให้ฝึกฝนในการคิดวิเคราะห์ 

คน้หาวธิกีารแกป้ญัหาจากสถานการณที์เ่กดิขึน้ตาม

สภาพจริง และลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง ส่งเสริม

ให้มีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะการใช้โปรแกรม

อย่างคล่องแคล่วโดยเนื้อหาจะครอบคลุมตั้งแต่

การแนะนำ�โปรแกรมจนไปสู่การประยุกต์ใช้  ก่อให้

เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์

การเรียนรู้ใหม่ ซึ่งช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนให้พัฒนาในทางที่ดีขึ้น รวมทั้งการพัฒนา

สมรรถภาพทางสมองด้านการใช้โปรแกรมและการ

คำ�นวณ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดด้าน

องค์ประกอบของบลูม (Bloom, 1976) ที่กล่าวถึง
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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีผลมาจากองค์

ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ประกอบด้วย 3 ตัวแปร ดังนี้ 

	 1) พฤตกิรรมด้านสตปิญัญา เปน็พฤตกิรรม

ด้านความรู้  ความคิด  ความเข้าใจ  คือการเรียนรู้ที่

จำ�เป็นต่อการเรียนในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และความ

ถนัดและพื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียน 

	 2) ลักษณะทางอารมณ์ การมีแรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธิ์ความกระตือรือร้นที่มีต่อการเรียน รวมถึง

ทัศนคติที่มีต่อการเรียน ต ่อโรงเรียน ต ่อระบบการ

เรียนและทัศนคติที่เกี่ยวข้องกับตนเอง 

	 3) คุณภาพของการสอน ซึ่งเป็นตัวกำ�หนด

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่สำ�คัญ ประกอบด้วย

การชี้แนะ การอธิบายจุดมุ่งหมายของกระบวนการ

เรียนการสอน และภาระงานให้ผู้เรียนทราบอย่าง

ชัดเจน การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ

เรียนการสอน การให้การเสริมแรงของผู้สอน การ

ใช้ข้อมูลย้อนกลับ หรือการให้ผู้เรียนทราบผลการ

ประเมินว่าผู้เรียนกระทำ�ได้หรือไม่ อยู่ในเกณฑ์การ

ประเมนิระดบัใด รวมทัง้การแกไ้ขข้อบกพรอ่งของผู้

เรียน

	 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน 

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี่ 1 พบวา่ คา่เฉลีย่

ภาพรวมของผู้เรยีนมคีวามพงึพอใจตอ่การเรยีน อยู่

ในระดับมาก (𝑥̅=4.24, S.D.=0.64) ซึ่งสอดคล้อง

กับสมมติฐานการวิจัยในข้อที่ 3 เมื่อเรียงลำ�ดับจาก

มากไปหาน้อย สรุปได้ดังนี้ ลำ�ดับที่  1 ได้แก่ ด้าน

ที่  1 ด้ านครูผู้สอน ม ีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจมาก

ที่สุด  อยู่ในระดับมากที่สุด(𝑥̅=4.61, S.D.=0.51) 

ลำ�ดับที่ 2 ได้แก่ ด้านที่ 4 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ มี

ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.42, 
S.D.=0.68) ลำ�ดับที่ 3 ได้แก่ ด้านที่ 2 ด้านกิจกรรม

การเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

(𝑥̅=4.32, S.D.=0.59) และลำ�ดับที่ 4 ได้แก่ ด้าน

ที่  3 ด้ านการจัดบรรยากาศของชั้นเรียนมีค่าเฉลี่ย

ความพึงพอใจน้อยที่สุด อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=3.62, 
S.D.=0.77) ต ามลำ�ดับ จ ะเห็นได้ว่าด้านการจัด

บรรยากาศของชัน้เรยีนนัน้ มคีา่เฉลีย่ความพงึพอใจ

น้อยที่สุด  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อ 3.2 

วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนอยู่ในสภาพที่ดี พร้อม

ต่อการเรียน (𝑥̅=3.36, S.D.=0.83) ซึ่งมีค่าเฉลี่ย

ความพึงพอใจน้อยที่สุด มีสาเหตุเนื่องมาจากการที่

วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ  ที่ใช้สำ�หรับการเรียนในบางครั้ง

ก็เป็นสิ่งที่เหนือการควบคุม  สามารถเกิดขัดข้องได้

เมื่อมีการใช้งานตลอดเวลา เช่น การใช้งานเครื่อง

คอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โดยมี

นักเรียนเข้ามาใช้งานตามตารางเรียนทั้งหมด เฉลี่ย

ไมต่่ำ�กวา่ 5 ชั่วโมงตอ่วนั สง่ผลใหป้ระสทิธภิาพและ

ความเร็วต่อการใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์ช้าลง ไม่

ตอบสนองต่อผู้เรียนเท่าที่ควร ท ั้งนี้  ผู้สอนจำ�เป็น

ต้องออกแบบสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ปัจจัยอื่น 

ให้มีบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู้อย่างไม่มีขีด

จำ�กัดตลอดเวลา โดยรักชนก บึงมุม  (2554) ได้

กล่าวสนับสนุนว่าสิ่งแวดล้อมก็มีส่วนช่วยในการ

ทำ�ให้เกิดความพึงพอใจ  โดยความพึงพอใจเกิด

จากการที่ผู้เรียนมีความสามารถในการปรับตัวต่อ

สิ่งแวดล้อม ทำ�ให้เกิดความสบายใจและมีความสุข 

เกิดแรงกระตุ้นให้มีความพยายามที่จะสร้างสรรค์

สิ่งต่าง ๆ ให้ประสบผลสำ�เร็จได้  ไม่ว่าจะเป็นด้าน

วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในจัดการเรียนรู้  การมีแสงสว่างที่

เพียงพอและเหมาะสมต่อผู้เรียน จ ะเห็นได้ว่าองค์

ประกอบในแต่ละด้านล้วนเป็นปัจจัยสำ�คัญที่ช่วย

สง่เสรมิกจิกรรมการเรยีนรู้ในการแกป้ญัหาที่ท้าทาย

ความสามารถของผู้เรียน ให้มีประสิทธิภาพและ

ตรงตามเป้าหมายที่ตั้งไว้  ซึ่งมีผลต่อระดับความพึง

พอใจของผู้เรียนทั้งสิ้น สอดคล้องกับกิตติมา ปรีดี

ดิลก (2559) ท ี่กล่าวว่าความพึงพอใจมีผลต่อองค์
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ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ เมื่อผู้เรียนได้

รับการตอบสนองตามที่ต้องการ นอกจากนี้การก

ระตุ้นให้เกิดแรงผลักดันที่อยากจะเรียนรู้ ก่อให้เกิด

ความคิดสร้างสรรค์ ยังช่วยส่งเสริมการพัฒนาการ

ทางสมองของผู้เรียนให้อยู่ในขั้นที่เหมาะสมกับวัย 

และในขณะที่ด้านครูผู้สอนมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ

สูงที่สุด จ ะเห็นได้ว่าผู้เรียนยังให้ความสำ�คัญกับ

บทบาทของผู้สอนเป็นอย่างมาก บทบาทของผู้สอน

นัน้หนา้ทีห่ลกัคอืออกแบบกระบวนการจดัการเรยีน

รู้ให้สอดคล้องกับแนวคิดความท้าทายเป็นฐาน ว ัย

ของผู้เรียน เนื้อหาที่เรียน และระยะเวลาที่ใช้ในการ

เรยีนโดยกำ�หนดขอบเขตของการเรยีนรู้อยา่งชดัเจน

และเหมาะสม เพื่อสร้างความพึงพอใจให้ผู้เรียน มี

การยอมรับประสบการณ์ใหม่ที่ท้าทายเข้ามาอยู่

เสมอ โดยมีความพึงพอใจที่ได้ค้นพบและรวบรวม

ประสบการณ์แปลกใหม่ รวมทั้งนำ�ไปประยุกต์ใช้

เพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจำ�วันและอนาคตได้  ซึ่ง

สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้เพื่อสร้างความพึง

พอใจตอ่การเรยีนของไวทเ์ฮด (Whitehead, 1976) 

โดยกล่าวถึงกระบวนการในการพัฒนาผู้เรียนมีอยู่ 

3 ประการ คือ จุดยืน จุดแข็ง และจุดปรับ และให้

คำ�จำ�กัดความใหม่ที่ใช้สำ�หรับระบบการศึกษา คือ 

การสร้างความพึงพอใจ  การกำ�หนดความชัดเจน 

และการนำ�ไปใช้เพื่อการเรียนรู้ ซึ่งมีจังหวะของการ

ศึกษา 3 จังหวะ ดังนี้ 

	 1) การสร้างความพึงพอใจ  ผู้เรียนมีการ

ยอมรับสิ่งใหม่ มีความตื่นเต้น กระตือรือร้น มีความ

พึงพอใจ

ที่ได้พบและรวบรวมสิ่งใหม ่

	 2) การกำ�หนดความชดัเจน การจดัระเบยีบ

อย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอนที่ชัดเจน การกำ�หนด

ขอบเขตที่ชัดเจนและเหมาะสม 

	 3) การนำ�ไปใช้เพื่อการเรียนรู้  การนำ�สิ่ง

ใหม่ที่ได้รับมาจัดระเบียบ หรือกำ�หนดขอบเขตของ

การศึกษาให้ชัดเจนเป็นรูปธรรมที่สามารถจับต้อง

ได้  นำ�ไปใช้ได้จริงตามสภาพ และผู้เรียนเกิดความ

ตื่นเต้น ม ีความกระตือรือร้น ม ีความรู้สึกท้าทายที่

จะยอมรับสิ่งใหม่เข้ามาอยู่เสมอ 

ข้อเสนอแนะ
	 1. ข้อเสนอแนะสำ�หรับการนำ�ผลการวิจัย

ไปใช้

	 เพือ่ใหเ้กดิประสทิธภิาพสงูสดุแกผู่้เรยีนนัน้

ขึ้นอยู่กับปัจจัย ดังนี้

	 	 1) ผู้เรียนจำ�เป็นต้องมีความรู้พื้น

ฐานเรื่องแนวคิดเชิงนามธรรม  และการแก้ปัญหา

โดยใช้ขั้นตอนในการแก้ปัญหา 4 ข ั้นตอน ก่อนที่

จะเริ่มเรียนเนื้อหาของการเขียนโปรแกรม Scratch 

	 	 2) ผู้สอนจำ� เป็นต้องมีความ

เชีย่วชาญในการใช้โปรแกรม Scratch เพือ่ออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้และใบงานให้สอดคล้องกับ

เนื้อหาที่ใช้จัดการเรียนการสอน โดยไม่ยากหรือ

ง่ายจนเกินไป และท้าทายความสามารถในการแก้

ปัญหา โดยผู้เรียนจำ�เป็นต้องลงมือทำ�ด้วยตนเอง 

มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ทุกกิจกรรม  เพื่อ

ฝึกทักษะตั้งแต่ระดับพื้นฐานจนถึงระดับสูงขึ้นไป 

	 	 3) ผู้สอนจำ�เป็นต้องดำ�เนินการ

จัดสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้

เรียน เพื่อกระตุ้นความท้าทายให้ผู้เรียนเกิดความ

สนใจในการเรียน และพัฒนาความสามารถในการ

ใช้โปรแกรม Scratch ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

	 2. ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 1) ควรนำ�รปูแบบการจดัการเรยีน

รู้อื่น ๆ ม าผสมผสานร่วมกับแนวคิดความท้าทาย

เป็นฐานในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  เพื่อกระตุ้น

ความท้าทายให้เกิดการเรียนรู้  ความคิดสร้างสรรค์ 

การคิดเชิงวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ และความ

สามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะ

สมกับวัยของผู้เรียน
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