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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมสะเต็มศึกษาที่บูรณาการ 
การเขียนโปรแกรมเชิงบล็อกผ่านชุดกิจกรรม FarmBot Educational Kit ตามเกณฑ์มาตรฐานประสิทธิภาพ 
E1/E2 ไม่น้อยกว่า 80/80 2) เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนปลายก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมดังกล่าว และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ
เรียนรู้ด้วยนวัตกรรมสะเต็มศึกษาผ่านชุดกิจกรรม FarmBot Educational Kit การวิจัยใช้รูปแบบการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียววัดก่อน-หลัง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 
2568 ในพ้ืนที่ต าบลรัษฎา จังหวัดภูเก็ต จ านวน 239 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้นและแบบกลุ่ม เครื่องมือ
ที่ใช้ ได้แก่ ชุดกิจกรรมสะเต็มศึกษาบูรณาการการเขียนโปรแกรมเชิงบล็อก แบบทดสอบทักษะการคิดเชิง
ค านวณจ านวน 25 ข้อ ซึ่งผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC = 0.67-1) และมีค่าความเชื่อมั่น 
(Cronbach’s alpha = 0.89) และแบบสอบถามความพึงพอใจมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Cronbach’s 
alpha = 0.91) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 และการ
ทดสอบ t-test ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน 
 ผลการวิจัยพบว่า นวัตกรรมมีประสิทธิภาพ 82.40/84.15 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 คะแนนหลังเรียน 

( = 18.65, S.D. = 1.95) สูงกว่าก่อนเรียน ( = 12.55, S.D. = 2.40) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.001 และมีขนาดอิทธิพลระดับมาก (Cohen’s d = 1.11) ผู้เรียนมีพัฒนาการในทุกมิติ โดยเฉพาะการ

แยกย่อยปัญหาและการหาความสัมพันธ์ของข้อมูล ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.53, 
S.D. = 0.47) สรุปได้ว่า นวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและสามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ
ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้อย่างมีนัยส าคัญ 
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Abstract 
 This study aimed to: 1 )  evaluate the efficiency of a STEM-based instructional 
innovation integrating block-based programming through the FarmBot Educational Kit 
based on the E1/E2 efficiency criterion of 80/80; 2) compare the computational thinking 
skills of upper primary school students before and after learning through the innovation; 
and 3) examine students’ satisfaction with the learning activities. The study employed a 
one-group pretest–posttest experimental design. The sample consisted of 2 3 9  upper 
primary school students in the 2025 academic year from schools in Ratsada Subdistrict, 
Phuket Province, selected using stratified cluster sampling. Research instruments included 
STEM-based learning activities integrating block-based programming, a 2 5 -item 
computational thinking test with content validity (IOC = 0.67–1.00) and reliability (Cronbach’s 
alpha = 0 .8 9 ) , and a five-point Likert-scale satisfaction questionnaire (Cronbach’s alpha = 
0 .91 ). Data were analyzed using mean, standard deviation, E1 /E2  efficiency values, and 
paired samples t-test. 
 The results showed that the instructional innovation achieved an efficiency of 
82.40/84.15, exceeding the standard criterion of 80/80. The posttest computational thinking 
score (M = 18.65, S.D. = 1.95) was significantly higher than the pretest score (M = 12.55, 
S.D. = 2 .4 0 ) at the .0 0 1  level, with a large effect size (Cohen’s d = 1 .1 1 ). Students 
demonstrated improvement across all dimensions of computational thinking, particularly 
in problem decomposition and pattern recognition. Overall satisfaction with the learning 
activities was at a high level (M = 4 .5 3 , S.D. = 0 .4 7 ). These findings indicate that the 
developed instructional innovation is effective in enhancing computational thinking skills 
among primary school students. 
 
Keywords: STEM education, block-based programming, FarmBot Educational Kit, computational 

thinking 
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ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 ท าให้การศึกษาจ าเป็นต้องพัฒนาสมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียน โดยเฉพาะทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking: CT) ซึ่งเป็นกระบวนการ
คิดเชิงตรรกะที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยประกอบด้วย องค์ประกอบ
ส าคัญหลายด้าน ได้แก่ การแยกย่อยปัญหา (decomposition) การจ าแนกรูปแบบหรือความสัมพันธ์ของ
ข้อมูล (pattern recognition) การคิดเชิงนามธรรมหรือการเลือกสาระส าคัญ (abstraction) การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี (algorithmic thinking) และการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข (debugging) (Wing, 2006, 2017; 
Brennan & Resnick, 2012; Shute et al., 2017) ทักษะดังกล่าวถือเป็นพ้ืนฐานส าคัญส าหรับการ
เรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการพัฒนานวัตกรรมในสังคมดิจิทัล ส่งผลให้หลายประเทศได้
บูรณาการแนวคิดการคิดเชิงค านวณเข้าสู่การศึกษาขั้นพ้ืนฐานเพ่ือเตรียมผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้และ
ท างานในโลกยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ในประเทศไทย หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้บรรจุสาระวิทยาการค านวณเพ่ือ
พัฒนาทักษะดังกล่าว (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน , 2560) อย่างไรก็ตาม การจัดการ
เรียนรู้ในระดับประถมศึกษายังมีข้อจ ากัด โดยมักเน้นการถ่ายทอดเนื้อหามากกว่าการพัฒนากระบวนการ
คิด ส่งผลให้นักเรียนยังขาดทักษะการวิเคราะห์ปัญหา การคิดอย่างเป็นขั้นตอน และการประยุกต์ใช้
แนวคิดเชิงค านวณในสถานการณ์จริง 
 การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นแนวทางที่ช่วยส่งเสริมทักษะดังกล่าว 
โดยบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ผ่านกิจกรรมแก้ปัญหาใน
สถานการณ์จริง ส่งเสริมการลงมือปฏิบัติ การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้อง
กับองคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ (Bybee, 2013; Sanders, 2009) อีกท้ังการใช้การเขียนโปรแกรม
เชิงบล็อก (Block-Based Programming) เช่น Scratch ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการเขียนโปรแกรมและ
การออกแบบขั้นตอนวิธีได้ง่ายขึ้น (Brennan & Resnick, 2012) 
 อย่างไรก็ตาม งานวิจัยในบริบทการศึกษาขั้นพื้นฐานของไทยที่บูรณาการสะเต็มศึกษา การเขียน
โปรแกรมเชิงบล็อก และการใช้เทคโนโลยีจริงยังมีจ ากัด ทั้งที่การเรียนรู้ผ่านระบบจริง เช่น Internet of Things 
(IoT) สามารถเชื่อมโยงการเขียนโปรแกรมกับการท างานในชีวิตจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยเฉพาะการใช้
อุปกรณ์ที่ควบคุมระบบจริง เช่น ระบบเกษตรอัจฉริยะหรือระบบอัตโนมัติขนาดเล็ก ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้ลง
มือปฏิบัติและเห็นผลลัพธ์จริง ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
 ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมุ่งศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา โดยใช้ชุดกิจกรรมที่
บูรณาการการเขียนโปรแกรมเชิงบล็อกกับระบบอัตโนมัติทางการเกษตร (FarmBot Educational Kit) 
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย และเสนอแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงเทคโนโลยีกับสถานการณ์จริงเพื่อพัฒนาทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 
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วัตถุประสงค ์
 1. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมสะเต็มศึกษาที่บูรณาการการเขียนโปรแกรมเชิง
บล็อกผ่านชุดกิจกรรม FarmBot Educational Kit ตามเกณฑ์มาตรฐานประสิทธิภาพ E1/E2 ที่ก าหนดไว้
ไม่ต่ ากว่า 80/80 
 2.) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย
ก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมดังกล่าว 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมสะเต็มศึกษาผ่านชุด
กิจกรรม FarmBot Educational Kit 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่บูรณาการการเขียนโปรแกรมเชิงบล็อกผ่าน 
FarmBot Educational Kit เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 2. นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติที่
เชื่อมโยงการเขียนโปรแกรมกับสถานการณ์จริง 
 3. ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์เกี่ยวกับผลของการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว ซึ่งสามารถน าไปใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้านสะเต็มศึกษาและวิทยาการค านวณในสถานศึกษา 
 
กรอบแนวคิด 
 การวิจัยครั้งนี้พัฒนากรอบแนวคิดบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน (Bybee, 2013; Bybee et al., 2006; Wing, 2006, 
2017) โดยจัดกิจกรรมผ่านการเขียนโปรแกรมเชิงบล็อกเพ่ือควบคุมระบบเกษตรอัตโนมัติ เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ทดลอง และปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหา ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ
อย่างเป็นล าดับขั้น (Dewey, 1938; Wang et al., 2021) ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบดังกล่าวแสดงใน
ภาพ 1 
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ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย แสดงความสัมพันธ์ระหว่างนวัตกรรมสะเต็มศึกษาบูรณาการโปรแกรมเชิง

บล็อก บริบทการสร้างต้นแบบเชิงวิศวกรรม และผลลัพธ์ด้านการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. การออกแบบการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental Research) เพ่ือศึกษา
ผลของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่บูรณาการการเขียนโปรแกรมเชิงบล็อกผ่านชุดกิจกรรม 
FarmBot Educational Kit ต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย โดยก าหนดรูปแบบการวิจัยให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
  1.1 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม ใช้การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามเกณฑ์ E1/E2 = 80/80 
  1.2 เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียน ใช้รูปแบบการ
ทดลอง One-Group Pretest–Posttest Design 
  1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน ใช้การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) 
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6) ใน
โรงเรียนพ้ืนที่ต าบลรัษฎา จังหวัดภูเก็ต ปีการศึกษา 2568 จ านวน 4 โรงเรียน รวม 471 คน 
  กลุ่มตัวอย่างได้จากการสุ่มแบบแบ่งชั้นและแบบกลุ่ม (Stratified Cluster Sampling) โดย
แบ่งชั้นตามโรงเรียนและระดับชั้น แล้วสุ่มเลือกห้องเรียนเป็นหน่วยตัวอย่าง โรงเรียนละ 2 ห้องเรียน (ป.5 
จ านวน 1 ห้อง และ ป.6 จ านวน 1 ห้อง) รวม 8 ห้องเรียน จ านวน 239 คน 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 3 เครื่องมือ ประกอบด้วย 
  3.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ที่บูรณาการการเขียนโปรแกรมเชิงบล็อกผ่าน 
FarmBot Educational Kit จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วยใบกิจกรรมและภาระงานที่ส่งเสริม
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ทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยชุดกิจกรรมผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
(IOC = 0.67-1) 
  3.2 แบบทดสอบทักษะการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 25 
ข้อ คะแนนเต็ม 25 คะแนน ใช้วัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังการเรียนรู้ ผ่านการตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหา (IOC = 0.67-1) และมีค่าความเชื่อม่ัน Cronbach’s alpha = 0.89 
  3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน ใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 20 
ข้อ ใช้วัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าความเชื่อมั่น Cronbach’s alpha 
= 0.91 
 4. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  
  การเก็บรวบรวมข้อมูลด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
  4.1 ผู้วิจัยประสานงานกับโรงเรียน ครูผู้สอน และผู้ช่วยวิจัย เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอน
การจัดกิจกรรม และวิธีการเก็บข้อมูล 
  4.2 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เพ่ือวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน 
โดยผู้ช่วยวิจัยเป็นผู้แจกและรวบรวมแบบทดสอบภายใต้การก ากับของผู้วิจัย 
  4.3 จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่บูรณาการการเขียนโปรแกรมเชิงบล็อกผ่าน 
FarmBot Educational Kit จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ 
  4.4 ระหว่างการจัดกิจกรรม มีการเก็บคะแนนกระบวนการเรียนรู้ระหว่างเรียน (E1) จากใบ
กิจกรรมและการปฏิบัติงานของผู้เรียน โดยผู้วิจัย ครูผู้สอน และผู้ช่วยวิจัยร่วมกันบันทึกคะแนน 
  4.5 หลังสิ้นสุดกิจกรรม ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Posttest) เพ่ือค านวณผลลัพธ์การ
เรียนรู้ (E2) และให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ทั้งสถิติเชิงพรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน ดังนี้ 
  5.1 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ค านวณค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการเรียนรู้ระหว่างเรียน (E1) และผลลัพธ์หลังเรียน (E2) ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
  5.2 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนทักษะ
การคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียนโดยใช้ Paired Samples t-test ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
พร้อมรายงานค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และขนาดอิทธิพล (Effect Size) 
  5.3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน วิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และแปลผลตามเกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
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ผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลน าเสนอตามล าดับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
  1. ผลการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
(E1/E2) 
   การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมใช้เกณฑ์ E1/E2 ตามแนวทางของ ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์ (2556) โดยก าหนดค่ามาตรฐานไม่น้อยกว่า 80/80 ผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (n = 239) 

 
 
 ผลการประเมินจากตาราง 1 พบว่า นวัตกรรมชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่พัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.40/84.15 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่ก าหนดไว้  
  2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการ
วิเคราะห์แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

   2.1 คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณโดยรวม ผู้วิจัยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (  ) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนก่อนและหลังเรียน จากแบบทดสอบคะแนนเต็ม 25 คะแนน ผล
การวิเคราะห์แสดงดังตาราง 2 
 
ตาราง 2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณโดยรวม (n = 239) 

 
 
 จากตาราง 2 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน โดย
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ในระดับปานกลาง ขณะที่คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ในระดับสูง 
   2.2 การทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียน ผู้วิจัยใช้สถิติ t-test 
ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน (Paired Samples t-test) ที่ระดับนัยส าคัญ .05 พร้อมรายงานค่าขนาด
อิทธิพล (Effect Size) ผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง 3 
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ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียน (n = 239) 

 
หมายเหตุ. p < .001. Cohen’s dz = 1.11; r = .74. 
 
 ผลการวิเคราะห์พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ t(238) = 17.22, p < .001 ทั้งนี้ขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับมาก (Cohen’s dᶻ = 1.11; 
r = .74)  
   2.3 ผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณรายมิติ  ผู้วิจัยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย 

( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนหลังเรียน จ าแนกตาม 5 มิติของการคิดเชิงค านวณ 
ผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณรายมิติ (หลังเรียน) 

 
 
 ผลการวิเคราะห์พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนหลังการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรม
ชุดกิจกรรมสะเต็มศึกษาอยู่ในระดับปานกลางถึงสูงทุกมิติ โดยมิติการแยกย่อยปัญหาและการหาความ  
สัมพันธ์ของข้อมูลมีค่าเฉลี่ยสูงสุด ขณะที่มิติการคิดเชิงอัลกอริทึมและการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขมี
ค่าเฉลี่ยต่ ากว่ามิติอ่ืน 
  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อนวัตกรรมชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะ
เต็มศึกษา ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับในการเก็บข้อมูล ผลการวิเคราะห์แสดงดัง
ตาราง 5 
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ตาราง 5 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของนักเรียน (n = 239) 

 
 
 ผลการวิเคราะห์พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมชุดกิจกรรมสะเต็ม

ศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( = 4.53, S.D. = 0.47) โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านการใช้เทคโนโลยี 

FarmBot และ Block Coding ( = 4.60, S.D. = 0.48) รองลงมาคือ ด้านการส่งเสริมการคิดและการ

ลงมือปฏิบัติ ( = 4.55, S.D. = 0.49) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
  ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่บูรณาการการเขียนโปรแกรม
เชิงบล็อกผ่าน FarmBot Educational Kit มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 เท่ากับ 82.40/ 
84.15 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
 2. การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 
  ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนหลัง

เรียน (  = 18.65, S.D. = 1.95) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน ( = 12.55, S.D. = 2.40) อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .001 (t(238) = 17.22, p < .001) โดยมีขนาดอิทธิพลในระดับมาก (Cohen’s dZ = 
1.11; r = .74) เมื่อพิจารณาคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณรายมิติ พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนอยู่ในระดับ

ปานกลางถึงสูงทุกมิติ โดยมิติการแยกย่อยปัญหา ( = 4.15) และการหาความสัมพันธ์ของข้อมูล (  = 

3.95) มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ขณะที่มิติการคิดเชิงอัลกอริทึม (  = 3.55) และการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 

( = 3.35) มีค่าเฉลี่ยต่ ากว่ามิติอื่น 
 3. ความพึงพอใจของผู้เรียน 
  ด้านความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมสะเต็มศึกษา พบว่า 

ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.53, S.D. = 0.47) โดยด้านการใช้เทคโนโลยี 

FarmBot และ Block Coding มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ( = 4.60, S.D. = 0.48) 
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อภิปรายผล 
 1. ประสิทธิภาพของนวัตกรรมชุดกิจกรรมสะเต็มศึกษาที่บูรณาการการเขียนโปรแกรมเชิง
บล็อกผ่าน FarmBot Educational Kit 
  ผลการวิจัยพบว่านวัตกรรมมีประสิทธิภาพ 82.40/84.15 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
แสดงให้เห็นว่าการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมทั้งในด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ระหว่าง
เรียนและผลลัพธ์หลังเรียน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากลักษณะของกิจกรรมที่ออกแบบให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่าน
การลงมือปฏิบัติจริง การแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง และการเขียนโปรแกรมควบคุมระบบ FarmBot ซึ่ง
ช่วยเชื่อมโยงองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกันอย่างเป็น
ระบบ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงแนวคิดและสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ลักษณะดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่
เน้นหหหการบูรณาการความรู้จากหลายศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหาในบริบทจริง (Bybee et al., 2006; 
Sanders, 2009) รวมทั้งสอดคล้องกับงานวิจัยในบริบทไทยที่รายงานว่าชุดกิจกรรมสะเต็มศึกษาสามารถ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ (มงคล
สุภา & หาญขจรสุข, 2567; ทองแหยม และคณะ, 2566) 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียน 
  ผลการวิจัยพบว่าคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ และมีขนาดอิทธิพลในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้วิเคราะห์ปัญหา ออกแบบขั้นตอนการท างาน ทดลอง และปรับปรุงวิธีแก้ปัญหาผ่านการเขียนโปรแกรม
เชิงบล็อก สามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากผู้เรียน
ได้ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นและเชื่อมโยงแนวคิดเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหาในสถานการณ์
จริง ทั้งนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Wing (2006, 2017) ที่เสนอว่าการคิดเชิงค านวณเกิดจากการใช้
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ รวมทั้งสอดคล้องกับงานวิจัยที่พบว่าการเรียนรู้ผ่านการเขียน
โปรแกรมเชิงบล็อกสามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณและทักษะการเขียนโปรแกรมของผู้เรียน
ระดับประถมศึกษาได้อย่างมีนัยส าคัญ (โคตา & สุกใส, 2565; ติณหโชติเดชา & ทศตา, 2568) 
  เมื่อพิจารณาองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณในแต่ละด้าน พบว่า ผู้เรียนมีพัฒนาการ
ในทุกมิติ โดยเฉพาะด้าน การแยกย่อยปัญหา และการหาความสัมพันธ์ของข้อมูล ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงกว่ามิติ
อ่ืน เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนวิเคราะห์สถานการณ์และแบ่งขั้นตอนของการท างาน
ก่อนด าเนินการเขียนโปรแกรม ขณะที่มิติ การคิดเชิงอัลกอริทึม และ การตรวจสอบแก้ไขข้อผิดพลาด มี
ค่าเฉลี่ยต่ ากว่ามิติอ่ืนเล็กน้อย ซึ่งอาจสะท้อนว่าทักษะเชิงตรรกะขั้นสูงจ าเป็นต้องพัฒนาผ่านการฝึกฝน
อย่างต่อเนื่องผ่านกระบวนการทดลองและปรับปรุงวิธีแก้ปัญหา ทั้งนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Brennan 
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และ Resnick (2012) ที่เสนอว่าการพัฒนาการคิดเชิงค านวณควรเกิดผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบ iterative 
design ที่ผู้เรียนต้องทดลอง ปรับปรุง และพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง 
 3. ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้ 
  ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับมาก โดยเฉพาะด้าน
การใช้เทคโนโลยีและการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งอาจเนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการทดลองและควบคุมระบบอัตโนมัติผ่านการเขียนโปรแกรม ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
และแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น ทั้งนี้สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ของ Dewey (1938) 
ทีเ่น้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง และสอดคล้องกับงานวิจัยที่พบว่า การใช้เทคโนโลยีในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้สามารถช่วยเพ่ิมแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้ (กษิดิศ ปิยะนราพิบูล, สิทธิศักดิ์ จันทิมา, 
& พิมพ์ชนก สุวรรณศรี, 2566) 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1. ผลการวิจัยที่พบว่า นวัตกรรมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ครูผู้สอนสามารถน าชุด
กิจกรรมสะเต็มศึกษาที่บูรณาการการเขียนโปรแกรมเชิงบล็อกผ่าน FarmBot Educational Kit ไปใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ระดับประถมศึกษาตอนปลายเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน 
  2. เนื่องจากผลการวิจัยพบว่า ทักษะการคิดเชิงอัลกอริทึมและการตรวจสอบแก้ไขยังต่ ากว่า
มิติอ่ืน ควรเพิ่มกิจกรรมที่เน้นการออกแบบขั้นตอนวิธีและการตรวจสอบโปรแกรมอย่างเป็นระบบ 
  3. จากการทดลองพบว่า ควรเตรียมอุปกรณ์และระบบเทคโนโลยีให้พร้อม และจัดสรรเวลา
ในการทดลองและปรับปรุงโปรแกรมของผู้เรียนอย่างเพียงพอ 
 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรศึกษาการใช้ชุดกิจกรรมนี้ในบริบทโรงเรียนหรือระดับชั้นที่แตกต่างกัน 
  2. ควรพัฒนากิจกรรมที่มุ่งพัฒนาทักษะการคิดเชิงอัลกอริทึมและการตรวจสอบแก้ไข
ข้อผิดพลาดโดยเฉพาะ 
  3.ควรศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนในระยะยาว 
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