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Abstract
	 This research aimed to study factors affecting the acceptance of block-based programming
in Thai schools. This research conducted a quantitative approach, and the data were collected
from 458 teachers (91% of 500 samples), who teach computing science and used to use block-based
programming in their teaching and learning, with the questionnaire as the instrument. Structural
equation modeling (SEM) was utilized to analyze the data. The result showed that the perceived
ease of use and perceived usefulness factors affected the technology acceptance at 42%, and
the perceived ease of use had the most influence. The factors affecting the perceived ease of
use are social influence, institutional support, and government support. However, the technological
pedagogical content knowledge or TPACK doesn’t affect the perceived ease of use. This study
can be used as a guideline for education-related institutions to develop the continuous usage of
block-based programming in teaching and learning.

Keywords:	Technology Adoption, Block Based Programming, Technological Pedagogical Content 
	 	 	 Knowledge (TPACK)

Research Article

Journal of Education, Prince of Songkla University, Pattani Campus
Vol.34 No.2 : May - August 2023, pp. 46-59



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 47ปีที่ 34 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม- สิงหาคม 2566

ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่ง
(Block based programming) ในโรงเรียนไทย 
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บทคัดย่อ
	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่ง
(Block based programming) ในโรงเรียนไทย การวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม
เป็นเครื่องมือ โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 500 ตัวอย่าง จากครูที่สอนวิชาวิทยาการค�ำนวณและเคยน�ำ
เทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่งมาใช้ในการเรียนการสอน และสามารถเก็บข้อมูลได้ จ�ำนวน 458 ตัวอย่าง
หรือคิดเป็นร้อยละ 91 และท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural
Equation Model: SEM) ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยด้านการรับรู้การใช้งานง่ายและปัจจัยด้านการการรับรู้ประโยชน์
ร่วมกันส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีที่ร้อยละ 42  โดยปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลมากที่สุด
ทั้งนี้มี 3 ปัจจัยที่ร่วมกันส่งผลต่อปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความง่าย ได้แก่ ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม ปัจจัยด้านการ
สนับสนุนจากสถานศึกษา และปัจจัยด้านการสนับสนุนจากภาครัฐ แต่ปัจจัยด้านความรู้ในเนื้อหาผนวกวิธีสอนและ
เทคโนโลยี (TPACK) ไม่ส่งผลต่อการรับรู้ถึงความง่าย ผลการวิจัยในครั้งนี้สามารถใช้เป็นแนวทางให้กับหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษาในการน�ำไปพัฒนาให้เกิดการน�ำเทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่งไปใช้ในการสอน
อย่างต่อเนื่อง

ค�ำส�ำคัญ:	การยอมรับเทคโนโลยี การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่ง ความรู้ในเนื้อหาผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี 
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บทน�ำ
	 การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจากการพัฒนา
เทคโนโลยีและการปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจของโลก
ส่งผลให้หลายอาชีพถูกแทนท่ีด้วยเครื่องจักร หุ่นยนต์
หรือปัญญาประดิษฐ์ เกิดการเปลี่ยนแปลงสู่ยุคปฏิวัติ
อุตสาหกรรม 4.0 การพัฒนาคนจึงจ�ำเป็นต้องมุ่งเน้น
การพัฒนาแรงงานฝีมือทั่วไปสู่แรงงานข้ันสูง (High-skilled
labor) ซึ่งจ�ำเป็นที่จะต้องมีทักษะทางด้านเทคโนโลยี
ใหม่ ๆ เพื่อให้ตรงกับความต้องการของตลาด (OECD,
2018) ในประเทศที่มีความเจริญทางเทคโนโลยี อาทิ
สหรัฐอเมริกา เอสโทเนีย จีน หรือญ่ีปุ่น ได้เล็งเห็นถึง
ความส�ำคัญของการพัฒนาทักษะเด็กท่ีจะเติบโตขึ้นเป็น
ทรัพยากรที่ส�ำคัญของชาติและสามารถแข่งขันได้ใน
ตลาดแรงงาน โดยเฉพาะทักษะการคิดเชิงค�ำนวณ
(Computational thinking) ซึ่งจากหลายงานวิจัยพบว่า
การน�ำเอาเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา
ทักษะของเด็กให้พร้อมต่อยุคดิจิทัลน้ันจะส่งผลให้เด็ก
มีความเข้าใจและใช้งานเทคโนโลยีได้อย่างรวดเร็วและ
สามารถต่อยอดเรียนรู ้พัฒนาให้เกิดสิ่งใหม่ได้ จาก
สถานการณ์ดังกล่าวข้างต้น ประเทศไทยจึงมีการจัดท�ำ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ รวมถึงแผน
พัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12
(พ.ศ. 2560 - 2564) (Ministry of Education, 2017) ซึ่ง
สอดคล้องตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ที่ว่าด้วยการพัฒนา
ประเทศในด้านการพัฒนาทุนมนุษย์ให้มีความพร้อม
ต่อการแข่งขันในตลาดแรงงานในอนาคต ได้มีการบรรจุ
วิชาวิทยาการค�ำนวณ (Computing science) เข้าไปใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง
พ.ศ.2560)  (Ministry of Education, 2017) โดยครอบคลมุ
องค์ความรู้หลัก 3 ด้าน ได้แก่ การคิดเชิงค�ำนวณ พ้ืนฐาน
ด้านดิจิทัล และรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร โดยทักษะการคิด
เชิงค�ำนวณจะไม่ใช่การสอนแค่การใช้เครื่องมืออุปกรณ์
แต่จะเป็นการสอนทักษะชีวิตในด้านกระบวนการคิด
และการแก้ปัญหาผ่านการเขียนโปรแกรม จึงได้มีการ
บรรจุการเรียนภาษาคอมพิวเตอร์ (Coding) ไว้ในบทเรียน
เพื่อให้เด็กไทยรุ่นใหม่มีทักษะด้าน computational
thinking โดยมีความเข้าใจและเรียนรู้วิธีคิดและแก้ปัญหา
เชิงวิเคราะห์ มีล�ำดับวิธีคิด มีทักษะการเชื่อมโยงปัญหา
ต่าง ๆ และแก้ไขปัญหาได้

	 การส่งเสรมิทกัษะโดยเฉพาะทกัษะกระบวนการคดิ
ดังกล่าวข้างต้นไม่ว่าจะเป็นการคิดเชิงวิเคราะห์ การคิด
เชงิสร้างสรรค์ จ�ำเป็นต้องมรีปูแบบการจดัการเรยีนการสอน
และใช้เครื่องมือได้อย่างเหมาะสม และหน่ึงในการเรียน
ที่ส่งเสริมกระบวนการคิด คือ การเรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ซึ่งปัจจุบันก็มีเว็บไซต์ส่งเสริมการเรียน
เขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่ ง  (Block Based
Programming) ท่ีเป็นท่ีรู้จักแพร่หลายท่ัวโลก ยกตัวอย่าง
เวบ็ไซต์ เช่น code.org, Scartch หรอื CodingThailand.org
ที่เป็นโครงการของส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล
(Depa) โดยร่วมมือกับ code.org ประเทศสหรัฐอเมริกา
และบริษัทไมโครซอฟท์ (Digital Economy Promotion
Agency, 2020) ซึ่งการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกเบส
โปรแกรมมิ่งเป็นรูปแบบเหมือนการต่อจิกซอว์หรือ
เลโก้บล็อกโดยผู ้เรียนไม่ต้องกังวลถึงเรื่องไวยากรณ์
ทางภาษาคอมพิวเตอร์ ลดความผิดพลาดในการพิมพ์
ค�ำสั่ง เพราะโปรแกรมประเภทบล็อกเบสจะเน้นในเรื่อง
ของทักษะการคิดและแก้ปัญหาซึ่งเมื่อมีความเข้าใจแล้ว
ก็สามารถจะต่อยอดไปสู่ภาษาคอมพิวเตอร์อื่นได้ดีขึ้น
(Piedade, Dorotea, Sampaio & Pedro (2020);
Begosso, Begosso & Christ (2020)) อย่างไรก็ตาม
เนื่องจากการน�ำโปรแกรมแบบบล็อกเบสโปรแกรมมิ่งมา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนถือเป็นเรื่องใหม่และความ
ท้าทายส�ำหรับครูในประเทศไทย เนื่องจากค่อนข้างเป็น
เรื่องใหม่ที่เพ่ิงถูกบรรจุเข้ามาในการเรียนการสอนใน
โรงเรียนและเป็นการสอนที่ต้องมีทักษะทางด้านดิจิทัล
เป็นพื้นฐาน รวมถึงการน�ำความรู ้ทางด้านเทคโนโลยี
และความสามารถในการบูรณาการเทคโนโลยีเข้าไปกับ
ความรู้ด้านการสอนในเนื้อหาวิชาเฉพาะในปฏิบัติการสอน
ของครูท่ีเรียกว่า technological pedagogical content
knowledge (TPACK) ซึ่งคือการที่ผู้สอนควรจะต้องมี
ความรู้ด้านเทคโนโลยี (Technological Knowledge)
ความรู้ด้านวิธีการสอน (Pedagogical Knowledge)
หรือก็คือความสามารถของผู้สอนที่น�ำมาประยุกต์ใช้เพ่ือ
เป็นแนวทางการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนความรู้และ
ความรู้ด้านเนื้อหา (Content Knowledge) ที่จะถ่ายทอด
ไปยังผู ้เรียน (Koehler & Mishra, 2008) ซ่ึงทั้ง 3
องค์ประกอบน้ีล้วนสัมพันธ์และส่งผลต่อการยอมรับ
การสอนโดยใช ้ เขียนโปรแกรมแบบบล็อกค� ำสั่ ง
ซึ่งถ้าผู้สอนมีทักษะTPACK ที่ดีก็มักมีแนวโน้มที่จะเลือกใช้
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เทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Graf-Vlachy, Buhtz
& König (2018); Guzmán (2019) นอกจากนั้น ในเร่ือง
ของความพร้อมของสิ่งอ�ำนวยความสะดวกด้านเทคโนโลยี
ที่จ�ำเป็นต่อการสอนทั้งในเรื่องของคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต (ICT Facilities) ก็เป็นสิ่งส�ำคัญและจ�ำเป็น
เช่นกัน (Thammaprateep, 2016) ดังนั้น อาจกล่าวได้ว่า
การน�ำโปรแกรมแบบบล็อกเบสโปรแกรมม่ิงมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนถือเป็นเร่ืองใหม่ส�ำหรับครูใน
ประเทศไทย ซึ่งต้องอาศัยเวลาและการเรียนรู้เพ่ือที่จะ
สามารถน�ำไปใช้งานให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่นักเรียน
	 งานวิจัยในครั้งนี้จึงมุ่งศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการ
ประยุกต์ใช ้บล็อกเบสโปรแกรมม่ิงในโรงเรียนไทย
ซึ่งกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาคือกลุ่มครูที่ได้รับมอบหมาย
ให้สอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเคยน�ำเทคโนโลยีการเขียน
โปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่งมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
เพื่อท่ีจะน�ำผลการศึกษามาเป็นแนวทางให้กับหน่วยงาน
ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาในการน�ำไปพัฒนาให้เกิดการ
น�ำเทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่งไปใช้
ในการสอนอย่างต่อเนื่องและเกิดประโยชน์สูงสุดกับ
การศึกษาไทย

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่งในโรงเรียนไทย

การทบทวนวรรณกรรม
	 1)	 ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (Technology
Acceptance Model: TAM )
	 แบบจ�ำลองทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) 
เป็นทฤษฎีที่มีการใช้กันอย่างแพร่หลายในสาขาการบริหาร
จัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมที่เกิดข้ึนเกิดการแพร่กระจายหรือยอมรับและ
ใช้กนัอย่างแพร่หลายในสงัคม (Davis, 1989) ในบทความนี้
ได้ประยุกต์ใช้แบบจ�ำลองทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี
หรือ TAM เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับและใช้
เทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่ง (block
ในการเรยีนการสอนของคณุครไูทย โดยหลักการของ TAM 
จะศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับและใช้งาน
สิ่งใหม่ที่เกิดข้ึนไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีออกสู่ตลาด

เทคโนโลยี และนวัตกรรม เป็นต้น โดยเริ่มจากตัวแปร
ภายนอก (External Variables) หมายถึง อิทธิพลของ
ตัวแปรภายนอกต ่างๆ ที่จะส ่งผลต ่อการรับรู ้ถึ ง
ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ
หรือ นวัตกรรม (Perceived Usefulness หรือ PU)
และการรับรู ้ว่าความง่ายในการใช้งานของเทคโนโลยี
เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือนวัตกรรมนั้น ๆ (Perceived
Ease of Use หรือ PEOU) ซึ่งถ้าเกิดการรับรู้ทั้งสอง
เรื่องนี้แล ้วจะส ่งผลต ่อทัศนคติที่มีต ่อการใช ้งาน
(Attitude toward Using) และจะส่งผลให้เกิดการยอมรับ
การใช้งานจริงเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ
นวัตกรรมในที่สุด
	 งานวิจัยส่วนใหญ่ประยุกต์ใช้แบบจ�ำลองการ
ยอมรับเทคโนโลยี (TAM) เพื่อใช้อธิบายแนวโน้มในการ
ยอมรับการใช้งานนวัตกรรมของแต่ละบุคคล โดยงานวิจัย
ส่วนหนึ่งศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีเพื่อใช้ใน
การเรียนการสอนของครู Çevik & Bakioğlu (2021)
ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี Mobile
Learning ของครู ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ประโยชน์
ความง่ายและสะดวกในการใช้งาน และปัจจัยอื่น ๆ อาทิ
ความรู้ดิจิทัล ความวิตกกังวลและการรับรู้ความสามารถ
ของตนเอง เป็นปัจจัยส�ำคัญในความตั้งใจเชิงพฤติกรรม
ของครูในการยอมรับเทคโนโลยี Mobile Learning
ในการสอน รวมทั้งงานอีกหลายงานวิจัยทั้งในประเทศ
มาเลเซีย ตุรกี และลิเบีย อาทิ Dubey & Sahu(2021);
Elkaseh, Wong & Fung (2016) และ Baturay,
Gökçearslan & Ke (2017) ที่ศึกษาการยอมรับการใช้
เทคโนโลยีในการสอนของครู รวมถึงการประยุกต์ใช้
แบบจ�ำลอง TAM เพื่อศึกษาและท�ำความเข้าใจปัจจัย
ที่มีอิทธิผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการศึกษาในบริบท
ที่ เกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมเป็นเครื่องมือการเรียนรู ้
การประยุกต์ใช้ระบบ e-Learning ในการสอน และ
การบูรณาการเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการสอนในห้องเรียน
เป็นต้น (Elkaseh, Wong & Fung, 2016; Leong, et al,
2018; Baturay, Gökçearslan & Ke, (2017);
Almeida et al., 2016; Birkollu et al., 2017;
Parkman, Litz & Gromik, 2018) 
	 นอกจากนั้น ยังมีการศึกษาปัจจัยภายนอกอื่น ๆ 
ที่ส่งผลต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน และการรับรู้
ถึงประโยชน์ท่ี่เกิดจากการใช้ และส่งผลต่อทัศนคติที่จะ



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี50 ปีที่ 34 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม- สิงหาคม 2566

ใช้งาน และในท้ายที่สุดความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการ
ใช้เทคโนโลยี จะส่งอิทธิพลต่อการยอมรับและใช้งาน
เทคโนโลยีนั้น อาทิ อิทธิพลของสังคม การสนับสนุนจาก
ทางภาครัฐ ความพร้อมของอุปกรณ์และโครงสร้างพื้นฐาน
ต่าง ๆ และความรู้พื้นฐานและทักษะส่วนบุคคลในเรื่อง
การเรียนการสอน  (Gary, 2019; Bourgonjon et al., 
2013; Chavoshi & Hamidi, 2019; Tondeur et al., 
2017) โดย Graf-Vlachy, Buhtz & König (2018) ศึกษา
อิทธิพลทางสังคมซึ่งเป็นตัวแปรท�ำนายการยอมรับ
เทคโนโลยี (Venkatesh & Davis, 2000) พบว่าความคิด
ของบุคคลรอบข้างส่งผลต่อการยอมรับของเทคโนโลยี
งานวิจัยของ Hsiao et al., (2017) ศึกษาการยอมรับ
การประยุกต์ใช้เกมส์ในการสอนนักเรียนประถมศึกษา
พบว่าการมีส่วนร่วมทางสังคมสามารถช่วยเพิ่มการยอมรับ
การใช้เกมส์ในการเรียนการสอนมากขึ้น นอกจากนี้
Gary (2019) ได้ศกึษาการยอมรบัการใช้ VPE Programming
ของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา จ�ำนวน 431 คน ผลการวจิยั
พบว่าอิทธิพลทางสังคมมีแนวโน้มท่ีจะส่งผลกระทบต่อ
การรับรู้ประโยชน์ของ VPE Programming  ซึ่งต้องได้รับ
การสนับสนุนจากสถานศึกษา (School Support) ในเรื่อง
ของโครงสร้างพ้ืนฐานขององค์กร (โรงเรียน) หรืออุปกรณ์
ต่าง ๆ รวมถึงเงื่อนไขอ�ำนวยความสะดวกของทางโรงเรียน
ก็เป็นอีกข้อความที่มีบทบาทส�ำคัญต่อการยอมรับการใช้
เทคโนโลยีในการสอนของครู (Taherdoost, 2017) และ
จากการศกึษาการสนบัสนนุจากทางภาครฐั (Government
Support) พบว่ารัฐบาลอินเดียได้บรรจุให้การศึกษา
เป็นหนึ่งในเก้าเสาหลักของการพัฒนา นอกจากจะมีการ
สนับสนุนทางงบประมาณและการพัฒนาหลักสูตรแล้ว
ประเทศอินเดียยังเน้นเรื่องการฝึกอบรมครูให้มีทักษะ
และคุ้นเคยกับวิธีการสอนต่าง ๆ เพ่ือน�ำสิ่งท่ีดีท่ีสุดมาสู่
นักเรียน เพราะครูถือเป็นผู ้รับผิดชอบในการสร้าง
ศักยภาพและความสามารถของนักเรียน เม่ือมีการปรับ
หลักสูตรเป็นแนวใหม่ครูต ้องผ่านการทดสอบต่าง ๆ
รวมถึงเข้ารับการฝึกอบรม และกระบวนการตรวจสอบ
เพื่อให้ได้รับการวัดและประเมินผล เช่นเดียวกันกับงานวิจัย
ของ Huang & Hund (2016) ท่ีได้กล่าวว่านโยบาย
งบประมาณ และการสนับสนุนของสถาบันการศึกษา
ส่งผลต่อการสร้าง ศกัยภาพของนกัเรยีนในประเทศเกาหลีใต้
และการศกึษาของ Lai & Chen (2011) พบว่าการสนบัสนนุ
ของผู้บริหารมีผลในเชิงบวกต่อการยอมรับการสอนโดย

การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่งของครู
	 2)	 การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่ง (Block
Based Programming) และความรู้ในเนื้อหาผนวก
วิธีสอนและเทคโนโลยี (Technological Pedagogical
Content Knowledge: TPACK)
	 การเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำส่ัง หรืออีกชื่อ
คือวิชชวลโปรแกรมมิ่ง (Visual Programming) เป็นการ
เขียนโปรแกรมในรูปแบบเหมือนการต่อจิกซอว์หรือ
เลโก้บล็อก โดยที่นักเรียนจะไม่ต้องกังวลกับไวยากรณ์
ทางภาษาคอมพิวเตอร์ที่มีหลากหลายภาษา เช่น C,
C++, Java หรือ Phyton เพราะโปรแกรมจะเน้นไปท่ี
การพัฒนาตรรกะและทักษะในการแก้ปัญหา ซ่ึงเมื่อ
เคยชินกับโครงสร้างของการเขียนโปรแกรมและเข้าใจวิธี
การแก้ปัญหาโดยใช้คอมพิวเตอร์แล้วก็จะท�ำให้สามารถ
เปลี่ยนไปเขียนโปรแกรมด้วยภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
อื่น ๆ ได้ง่ายขึ้น ( Begosso, Begosso & Christ, 2020)
ซึ่งการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่งมีอยู่หลายแบบ
ที่นิยมมาใช้ในการเรียนการสอนไม่ว่าจะเป็นระดับช้ัน
ประถมศึกษาหรือมัธยมศึกษา เช่น Scratch ซ่ึงถือเป็น
ผู้บุกเบิกการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่งซึ่งถูกพัฒนา
โดยกลุ่มภาควิชาการศึกษาตลอดชีวิต สาขาการศึกษา
ปฐมวัย มหาวิทยาลัย MIT ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยช่วย
เสริมสร้างทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้เด็ก
เพื่อให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ สามารถสร้างเรื่องราว
ให้โปรแกรมมีการโต้ตอบเป็นภาพเคลื่อนไหวช่วยพัฒนา
ความคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ และ Code.org
ก่อตัง้ข้ึนเมือ่ปี ค.ศ.2013 ในรปูแบบขององค์กรไม่แสวงก�ำไร
สัญชาติอเมริกา โดยพัฒนาการเขียนโปรแกรมแบบ
บล็อกค�ำสั่งอย่างง่ายส�ำหรับนักเรียนส�ำหรับการประยุกต์
ใช้พัฒนาการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกค�ำสั่งในโรงเรียน
ไทยนั้นต้องอาศัยการเรียนรู้แบบบูรณาการเทคโนโลยี
เพื่อตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงทางการศึกษา ครูใน
ฐานะผู้เช่ียวชาญต้องรับมือกับความท้าทายของการสอน
ด้วยเทคโนโลยีและคงไว้ซึ่งความเข้าใจที่ดีของเนื้อหา
ทีเ่กีย่วข้อง ครจึูงจ�ำเป็นจะต้องพฒันาความรูแ้บบบูรณาการ
ของการสอนเนื้อหาและเทคโนโลยีที่เรียกว่าความรู ้
ในเนื้อหาผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี (Technological
Pedagogical Content Knowledge, TPACK) 
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	 TPACK Model ถูกพัฒนาโดย Misha and
Koehler  มวัีตถปุระสงค์เพือ่ทีจ่ะท�ำให้ครสูามารถบูรณาการ
เทคโนโลยี ให ้มีความสอดคล ้อง กับการสอนและ
เนื้อหาวิชาท่ีสอนได้ ( Mishra &  Koehler, 2006)
ซึง่ TPACK เป็นทกัษะในการบรูณาการ 3 องค์ประกอบส�ำคญั
เข้าด้วยกัน ได้แก่ 1) สาระความรู ้เนื้อหา (Content
knowledge) ที่จะท�ำให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างมีเหตุผล
และเป็นระบบและสามารถเขียนโปรแกรมอย่างง่าย
ได้โดยครูผู ้สอนต้องมีความรู้อย่างน้อยตามหลักสูตร
ที่ระบบการศึกษาก�ำหนดเอาไว้ 2) ความรู ้ด้านศาสตร์
การสอน (Pedagogical Knowledge) ความรู้ความเข้าใจ
ทางด้านการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย ครอบคลุม
ตั้งแต่แนวคิด เทคนิคกลวิธีการจัดการเรียนการสอน
และวิธีการสนับสนุนการเรียนรู ้ของนักเรียน รวมทั้ง
ความเข้าใจหลักสูตรหลักการออกแบบการจัดการเรียน
การสอน การจัดสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ การวัด
และประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน และ 3) ความรู้
ทางด้านเทคโนโลยี (Technological knowledge)
ประกอบด้วย (1) ความรู้ ทักษะ และความสามารถใช้
เทคโนโลยี ทั้งในเรื่องของซอฟต์แวร์ (Software) และ
ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ต่าง ๆ รวมไปถึงอุปกรณ์ต่อพ่วง

ที่เกี่ยวข้อง (Associated peripherals) อย่างหลากหลาย
ทั้งในด้านรูปแบบและวิธีการ (2) ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ลักษณะการใช้ การจัดการและการบริหารเทคโนโลยีต่าง ๆ
และ (3) ความสามารถในการเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ๆ
ทีส่ามารถบรูณาการเข้าไปยงัการเรยีนการสอนได้ ในปัจจบุนั
TPACK จึงกลายเป็นทักษะที่จ�ำเป็นของครูในศตวรรษที่
21 และเป็นกรอบทฤษฎีที่อธิบายปฏิสัมพันธ์และการ
บูรณาการของเทคโนโลยีการสอนและความรู้ด้านเนื้อหา
ที่จ�ำเป็นในการรวมการใช้เทคโนโลยีเข้ากับการสอน
นอกจากน้ันจากงานวิจัยของ Tanak (2020) พบว่า
TPACK มีอิทธิพลต่อการรับรู้ความความง่ายและการรับรู้
ประโยชน์ในการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีของครูนอกจากนี้
TPACK ยงัส่งผลดตี่อความตั้งใจของครูในการใช้เทคโนโลยี
ในการสอนแบบบูรณาการด้วยเทคโนโลย ี(Alsofyani et al.,
2012) รวมถึงงานวิจัยของ Maeng, Mulvey Smetana
& Bell, (2013) พบว่าครูที่มีทักษะ TPACK มีความมั่นใจ
และมีแนวโน้มที่จะเลือกและใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
ในการเรียนการสอน 
	 จากการทบทวนบริบททฤษฎี และงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปโมเดลการวิจัย (Research
Model) ได้ดังต่อไปนี้ 

ภาพประกอบ 1
โมเดลการวิจัย (Research Model)
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กระบวนการวิจัย
	 กระบวนการวจิยัสามารถแบ่งได้เป็น 4 ข้ันตอนหลัก
(ภาพประกอบ 2) ดังต่อไปนี้ 
	 1)	 การศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
(Literature study) ซึ่ง ทฤษฎีและแนวคิดหลักที่ใช้ใน
งานวจิยัในครัง้นีป้ระกอบด้วย แบบจ�ำลองทฤษฎกีารยอมรบั
เทคโนโลยี (TAM) แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบบล็อก
ค�ำสั่ง และแนวคิดความรู ้ในเนื้อหาผนวกวิธีสอนและ
เทคโนโลยี (TPACK ) เพือ่พฒันาโมเดลการวจัิย (Research
Model) ออกมา
	 2)	 พัฒนาแบบสอบถาม (Questionnaire) เพื่อ
เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยได้สร้าง
และดัดแปลงโดยศึกษาจากเอกสารต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง
รวมไปถึงการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย
ที่กําลังศึกษาอยู่คําถามในแบบสอบถามประกอบด้วย
ข้อคําถามปลายปิด (Closed - ended) รวมท้ังการนํา
ปัจจัยท่ีได้จากกระบวนการสร้างกรอบแนวคิดและ
โมเดลการวิจัยมาทําการพัฒนาในการสร้างเครื่องมือเพื่อ
การวิจัยหรือการออกแบบสอบถาม จากนั้นนําไปหา
ค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (Index of item
congruence: IOC) เพื่อเป็นการทดสอบความชัดเจน
และความถูกต้องของเน้ือหา (Content validity) กับ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์เกี่ยวข้องนโยบายและการสอน
จํานวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ศึกษานิเทศก์ ผู้ท�ำหน้าท่ี
ในการนิเทศแนะน�ำและกระตุ้นให้ครูรวมถึงผู ้บริหาร
สถานศึกษาให้เกิดความรู้ ความตระหนัก และมีทักษะ
ในการบริหารจัดการและการจัดการเรียนการสอน
2. วิทยากรผู้เชี่ยวชาญด้านการน�ำการเขียนโปรแกรม
แบบบล็อกค�ำสั่งมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และ
3. ครูผู้สอน ซึ่งเป็นผู้มีบทบาทในการน�ำการเขียนโปรแกรม
แบบบล็อกค�ำสั่งไปใช้งานซ่ึงค่าดัชนีความสอดคล้อง
IOC (Item Objective Congruence Index) ที่ได้มีค่า
0.50 ข้ึนไปถือว่าข้อค�ำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
ของงานวจิยัสามารถน�ำไปใช้ได้ (Khongmalai & Distanont,
2018) และเพื่อให้แบบสอบถามมีความเท่ียงตรงมากขึ้น
จงึได้มกีารนําแบบสอบถามไปทําการทดสอบกับกลุ่มเสมือน

กลุ่มตัวอย่าง (Pilot test) จํานวน 30 คน เพื่อเป็นการ
ทดสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability) ด้วยวิธีการหาค่า
สัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha ทีเ่หมาะสม ซึง่ต้องมีค่า
ไม่ต่ํากว่า 0.7 (Khongmalai & Distanont, 2018)
	 3)	 การเกบ็ข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล การศึกษา
ในครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ ประชากร (Population)
ในงานวิจัยนี้คือ คือ ครูที่รับมอบหมายให้สอนวิชา
วิทยาการค�ำนวณ สาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ และเคยน�ำบล็อกเบสโปรแกรมมิ่ง มาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนโดยเลือกวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง
จากครูที่เข้าร่วมอบรมเชิงปฏิบัติการ โครงการส่งเสริม
การเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้ง (Coding) สู่สังคม
ดิจิทัลในอนาคตและพัฒนาทักษะด้านวิทยาการค�ำนวณ 
ซ่ึงเป็นโครงการจัดโดย ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล
(Depa) กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม จ�ำนวน 
500 ตัวอย่าง ผ่านการก�ำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธี
ไลค์ลิฮูดสูงสุด (Maximum Likelihood) ตามหลักเกณฑ์
ของ Lindeman, Merenda & Gold (1980) ระบุว่า
กลุ่มตัวอย่างจะมีค่าประมาณ 20 เท่าของตัวแปรสังเกตได้
จากการศกึษาวิจัยครัง้นีม้ตีวัแปรสงัเกตได้ทัง้หมด 10 ตวัแปร
เมื่อน�ำมาคูณกับ 20 เท่า จะได้ขนาดกลุ ่มตัวอย่างที่
เหมาะสมกับงานวิจัย คือ จ�ำนวน 200 ตัวอย่าง เพ่ือเป็น
การป้องกันการได้รับข้อมูลตอบกลับที่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์
ผู้วิจัยด�ำเนินการแจกแบบสอบถามจ�ำนวน 500 ชุด และ
ได้รับแบบสอบถามกลับมาจ�ำนวน 458 ชุด คิดเป็นร้อยละ
91 จากน้ันวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยโดยนําข้อมูลที่ได้จาก
การเก็บรวบรวมจากการแจกแบบสอบถามมาทําการ
วิเคราะห์โดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงสํารวจ
(Exploratory factor analysis: EFA) เพื่อศึกษาโครงสร้าง
ของตัวแปรโดยเป็นการจัดกลุ่มตัวแปรและเพ่ิมหรือลด
ตัวแปรที่มีอยู่เดิมให้มีการรวมกันชัดเจนมากยิ่งขึ้น และ
การวิเคราะห์โมเดลด้วยสมการโครงสร้าง (Structural
equation modeling: SEM)
	 4)	 การสรุปผลการวิจัย เมื่อได้ท�ำการวิเคราะห์
ข้อมูลแล้วจากนั้นทําการสังเคราะห์และสรุปผลการวิจัย
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ผลการศึกษา
	 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีปัจจัยเชิงส�ำรวจ
(Exploratory Factor Analysis: EFA) เป็นการทดสอบ
ความสัมพันธ์ที่แสดงให้เห็นว่าตัวแปรสังเกตได้ (Observed
Variable) สามารถแบ่งออกได้เป็นกี่กลุ่มปัจจัยที่สะท้อน
ต่อปัจจัยแฝง (Latent Variable) โดยมีเกณฑ์ที่ใช้ในการ
พิจารณาโดยวิเคราะห์ประกอบด้วย (1) Kaiser-Meyer-
Olkin Measure of Sampling Adequacy หรือ KMO
เป็นค่าที่ใช้แสดงความเหมาะสมของข้อมูล ค่าที่ได้รับจะ
ต้องไม่น้อยกว่า 0.5 (2) Total Variance Explained
เป็นค่าที่ใช้ยืนยันว่าองค์ประกอบนั้นสามารถอธิบายข้อมูล
ได้เพียงใด และ (3) Rotated Component Matrix
เป็นค่าทีใ่ช้อธบิายว่าตัวแปรต่าง ๆ ควรอยู่ในองค์ประกอบใด
โดยค่าที่ได้ต้องไม่น้อยกว่า 0.5 ซึ่งทุกค่าเป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก�ำหนด และสามารถอนุมานได้ว่าข้อมูลมีความเหมาะสม
ในการน�ำมาใช้งานโดยผลการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น
7 องค์ประกอบ ประกอบด้วย กลุ่มปัจจัย 1) ด้านความรู้
ในเนื้อหาผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี (Technological
pedagogical content knowledge: TPACK) 2) ด้านปัจจยั
ด้านอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 3) ด้านการ

สนับสนุนจากสถานศึกษา (School Support) 4) ด้าน
การสนับสนุนจากภาครัฐ (Government Support)
5) ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness)
6) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived
Ease of Use) และ 7) ด้านการยอมรับเทคโนโลยี
(Adoption to use) ด้วยเทคนิควิเคราะห์ปัจจัยเชิงส�ำรวจ
(Exploratory Factor Analysis: EFA) จากนั้นน�ำไป
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor
Analysis: CFA) เพื่อประเมินความกลมกลืนของโมเดล
โดยปรับโมเดลตามทฤษฎีทางสถิติ โดยการเพ่ิมเส้น
Correlation ระหว่างปัจจยั และเพือ่พจิารณาความกลมกลนื
ของแบบจ�ำลองและข้อมูลเชิงประจักษ์ ด้วยการวิเคราะห์
สมการเชิงโครงสร้าง (Structural Equation Modeling:
SEM) เพื่อยืนยันแบบจ�ำลองว่ามีความน่าเชื่อถือหรือไม่
โดยพิจารณาระดับนัยส�ำคัญ จากค่า p-value ซึ่งระดับ
นัยส�ำคัญที่เหมาะสมควรมีค่าน้อยกว่า 0.05 และนอกจากนี้
ยังควรมีค่าน�้ำหนักสัมพันธ์มาตรฐาน (Standardized
Regression Weights) น้อยกว่า 1.0 และผลจากการ
ปรับแบบจ�ำลองโดยการใช้โปรแกรมทางสถิติข้ันสูง
สามารถน�ำมาแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่าง ๆ

ภาพประกอบ 2
กระบวนการวิจัย
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ตาราง 1
แสดงค่าความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร

	 การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) เป็น
เทคนิควิธีวิเคราะห์เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ
ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตามว่าความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตามนั้น มีความเป็น
เหตุเป ็นผลกันอย่างไร สามารถสรุปความสัมพันธ ์
ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variable) และ
ตัวแปรแฝง (Latent Variable) ได้ดังน้ี 1) การรับรู ้
ประโยชน์ (Perceived Usefulness)  และการรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ร่วมกัน
ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี (Adoption to use)
ร้อยละ 42 (R2 = 0.42) โดยการรับรู้ถึงความง่ายในการ
ใช้งานมีค่าสัมประสิทธิ์สูงท่ีสุด โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิ
เท่ากับ 0.44 และรองลงมาคือการรับรู้ประโยชน์ มีค่า
สัมประสิทธิ์เท่ากับ 0.29 2) ความรู้ในเนื้อหาผนวกวิธีสอน

และเทคโนโลยี (Technological pedagogical content
knowledge : TPACK) อิทธิพลทางสังคม (Social
Influence) การสนับสนุนจากสถานศึกษา (School
Support) การสนับสนุนจากภาครัฐ (Government
Support) และการรับรู ้ถึงความง ่ายในการใช้งาน
(Perceived Ease of Use) ร่วมกันส่งผลต่อการรับรู้
ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ร้อยละ 56 (R2 = 
0.56) และปัจจัยอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 
การสนับสนุนจากสถานศึกษา (School Support) และ
การสนับสนุนจากภาครัฐ (Government Support)
ร ่วมกันส่งผลต่อการรับรู ้ถึงความง่ายในการใช้งาน
(Perceived Ease of Use) ร้อยละ 35 (R2 = 0.35)
โดยมีรายละเอียดดังภาพประกอบ 3 

        ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร	 ค่าน�้ำหนักสัมพันธ์มาตรฐาน	 p-value

	 M_PEU	 <---	 FC	 0.403	 ***
	 M_PEU	 <---	 M_TPACK	 0.062	 0.537
	 M_PEU	 <---	 M_SC	 0.275	 ***
	 M_PEU	 <---	 GovernSup	 0.229	 0.002
	 M_PU	 <---	 M_TPACK	 0.185	 0.019
	 M_PU	 <---	 M_SC	 0.152	 ***
	 M_PU	 <---	 FC	 0.165	 0.001
	 M_PU	 <---	 GovernSup	 0.173	 0.002
	 M_PU	 <---	 M_PEU	 0.684	 ***
	 M_TMS	 <---	 FC	 0.491	 ***
	 M_IT	 <---	 FC	 0.726	 ***
	 M_BU	 <---	 GovernSup	 0.553	 ***
	 M_TR	 <---	 GovernSup	 0.575	 ***
	 xM_AD	 <---	 M_PU	 0.292	 ***
	 M_AD	 <---	 M_PEU	 0.443	 ***
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ภาพประกอบ 3
สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล

การอภิปรายผล
	 จากผลการวิจัยจากผลการศึกษา พบว่า ปัจจัย
อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) การสนับสนุน
จากสถานศึกษา (School Support) และการสนับสนุน
จากภาครัฐ (Government Support) ร่วมกันเป็น
องค์ประกอบที่ส�ำคัญที่ส่งผลต่อการรับรู้ถึงความง่ายในการ
ใช้งาน (Perceived Ease of Use) ในส่วนของปัจจัย
ด้านอิทธิพลทางสังคมถือเป็นปัจจัยส�ำคัญอย่างหนึ่ง
ที่จะท�ำให้ครูมีการใช้เทคโนโลยีบล็อกเบสโปรแกรมมิ่ง
ในการเรียนการสอน ไม่ว่าจะเป็นเพื่อนร่วมวิชาชีพครูใน
โรงเรียนเดียวกันเอง หรือต่างโรงเรียนท่ีมีการน�ำไปใช้
หรือจะเป็นด้วยการชี้น�ำและให้การสนับสนุนจากผู้ปกครอง
เช่น ผู้ปกครองมีการพานักเรียนไปเรียนเขียนโปรแกรม
แบบบล็อกเบสโปรแกรมมิ่ง หรือมีการสนับสนุนด้าน
การซื้อสื่อ เช่น บอร์ดเชื่อมต่อต่างๆ ให้กับนักเรียน
สอดคล้องกับการศึกษาของ Zhao et al., (2002) ที่ว่า
เพ่ือนร่วมงาน (Co-worker) ของครูมีบทบาทส�ำคัญใน
การช่วยให้ครูยอกรับการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษา
นอกจากนั้นการศึกษาการมีส่วนร่วมของผู้ปกครองในไทย
โดยการศึกษาของ Srisumaung, Phookung & 
Nuysud (2015)  พบว่าผู ้ปกครอง (Parent) มีส่วน
ค่อนข้างมากในการพัฒนาการเรียนการสอนรวมถึง
มีปฏิสัมพันธ์กับครูเพื่อสนับสนุนด้านวิชาการ ในส่วนของ

การสนับสนุนจากสถานศึกษาก็ถือเป็นอีกหนึ่งปัจจัย
ที่ส�ำคัญ เริ่มจากการสนับสนุนจากผู้บริหารสถานศึกษา 
(Top management support) ซึ่งถือเป็นบุคลากร
ทางการศึกษาที่ส�ำคัญในสถานศึกษาที่จะท�ำให้เกิดการ
ปฏิรูปการเรียนในโรงเรียนให้เกิดขึ้นได้ เพราะผู้บริหาร
สถานศึกษา คือ ผู้น�ำที่จะส่ังการและวางกรอบทิศทาง
การบริหารจัดการศึกษาในโรงเรียนท่ีเป็นไปตามนโยบาย
ของรัฐ รวมไปถึงต้องมีทัศนคติที่ดีและพร้อมเปลี่ยนแปลง
ในการน�ำเทคโนโลยีมาใช้เพื่อการเรียนรู ้ของนักเรียน
พร้อมทั้งสนับสนุนทางด้านงบประมาณในการจัดเตรียม
สื่อการเรียนการสอน หรือการพัฒนาบุคลากรในโรงเรียน
เช่น มีการจัดอบรมเพิ่มทักษะหรือเทคนิคการจัดการน�ำ
โปรแกรมบล็อกเบสโปรแกรมมิ่งไปใช้ในการเรียนการสอน
นอกจากนี้ความพร้อมของด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
(ICT Facilities) ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ที่พอเพียงต่อ
นักเรียน หรืออินเทอร์เน็ตที่สามารถเชื่อมต่อได้อย่าง
เสถียร ก็เป็นส่วนที่จะสนับสนุนให้ครูผู้สอนน�ำโปรแกรม
บล็อกเบสโปรแกรมมิ่ งไปใช ้ในการเรียนการสอน
อย่างไรก็ตาม ปัจจัยด้านความรู้ในเนื้อหาผนวกวิธีสอน
และเทคโนโลยี (Technological pedagogical content
knowledge: TPACK) ไม่ส่งผลต่อการรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ในการน�ำ
บล็อกเบสไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน เน่ืองจาก
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บริบทของประเทศไทย ครูผู้สอนไม่ได้ค�ำนึงถึงว่าทักษะ
ด้านความรู้ในเนื้อหาผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยีของตน
ว่ามีความพร้อมในระดับไหน แต่อาจมีปัจจัยเสริมต่าง ๆ
ที่ท�ำให้ครูผู้สอนจะต้องใช้โปรแกรมบล็อกเบสโปรแกรมมิ่ง
ในการสอนแม้ว่าโปรแกรมจะใช้งานง่ายหรือยากก็ตาม
โดยสรุปจากงานวิจัยการที่ครูผู ้สอนจะยอมรับและน�ำ
โปรแกรมแบบบล็อกเบสโปรแกรมม่ิงมาประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอนนั้นครูต้องมีทักษะความรู ้ในเนื้อหา
ผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยีที่ดี ได้รับอิทธิพลจากสังคม
รอบข้างไม่ว่าจะเป็นจากเพื่อนร่วมงานหรือผู้ปกครอง
นอกจากนั้นยังต้องได้รับการสนับสนุนจากทั้งสถานศึกษา
และภาครัฐ ด้วยสิ่งเหล่านี้ก่อให้เกิดการยอมรับเทคโนโลยี
และเกิดการน�ำบล็อกเบสโปรแกรมม่ิงไปประยุกต์ใช้ใน
การเรยีนการสอนได้ ซึง่หน่วยงานภาครฐัควรต้องมนีโยบาย
ที่ให้ความส�ำคัญต่อการพัฒนาทักษะของครูเป็นหลัก
เพื่อสร้างให้เกิดความเช่ียวชาญในด้านของเน้ือหาความรู ้
เทคนิคการจัดการเรียนการสอน และการใช้เทคโนโลยี
เช่น การจัดฝึกอบรม การสัมมนาให้ความรู้ เป็นต้น รวมทั้ง
การออกแบบหลกัสตูรเพือ่พฒันาครคูวรเน้นการเปลีย่นแปลง
ที่ครูเพื่อส่งผลกระทบไปยังผู ้เรียนเป็นส�ำคัญด้วยการ
ออกแบบหลักสูตรที่มีการบูรณาการความรู ้ระหว่าง
เนื้อหาสาระวิชา (Content knowledge) วิธีการสอน
(Pedagogical Knowledge) และเทคโนโลยีสารสนเทศ
เข้ากับการจัดการเรียนรู ้ตามเน้ือหาสาระเฉพาะทาง
(Technological Content Knowledge: TPACK) และ
ที่ส�ำคัญการสนับสนุนจากทั้งโรงเรียนเองและภาครัฐ
ก็เป็นส่วนส�ำคัญที่จะท�ำให้ครูยอมรับการประยุกต์ใช้
บล็อกเบสโปรแกรมมิ่งในการเรียนการสอน โดยหน่วยงาน
ภาครัฐควรให้การสนับสนุนงบประมาณโครงสร้างพื้นฐาน
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT Facilities) เช่น การให้
งบการสร้างห้องเรียนนวัตกรรม เพื่อให้เป็นแหล่งการ
สนับสนุนในการเรียนรู้การเรียนเขียนโปรแกรมบล็อก
เบสโปรแกรมมิง่ โดยเฉพาะโรงเรยีนในชนบททีย่งัขาดแคลน

ในด้านนี้ รวมทั้งการจัดฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการที่เป็นการ
ให้ครูที่เข้าร่วมอบรมร่วมคิดและท�ำตามไปพร้อม ๆ กับ
วิทยากร และเป็นเนื้อหาที่ครูสามารถน�ำกลับไปประยุกต์
ใช้ในชั้นเรียนของตนเองได้

ข้อเสนอแนะการวิจัย
	 1.	 ข้อเสนอแนะส�ำหรับการน�ำผลวิจัยไปใช้
	 การน�ำโปรแกรมแบบ Block Based Programming
ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดยแบ่งความยากง่าย
ต่างกันตามระดับช้ันเรียน แต่เน่ืองจากการน�ำโปรแกรม
แบบบล็อกเบสโปรแกรมม่ิง ไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอนถอืเป็นเรือ่งใหม่มากส�ำหรบัครผููส้อนในประเทศไทย
ดังน้ัน หน่วยงานภาครัฐ สถานศึกษา และหน่วยงานที่มี
ส่วนเกี่ยวข้องต่าง ๆ จึงจ�ำเป็นต้องเข้ามาช่วยในการ
พัฒนาในการท�ำให้ครูผู้สอนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะ
และความพร ้อมที่จะน�ำโปรแกรมแบบบล็อกเบส
โปรแกรมมิ่ง ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนอย่าง
ต่อเนื่อง ทั้ง 1) ด้านการพัฒนาในด้านความรู้ในเนื้อหา
ผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี  2) การพัฒนาในด้าน
อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 3) การพัฒนา
ในด้านการสนับสนุนจากสถานศึกษา (School Support)
และ 4) การพัฒนาในด้านการสนับสนุนจากภาครัฐ
(Government Support)
	 2.	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 การประยุกต ์ ใช ้บล็อกเบสโปรแกรมม่ิงใน
โรงเรียนไทย: โอกาสและความท้าทายส�ำหรับครู” ควรมี
การศึกษาเพิ่มเติมโดยเก็บข้อมูลจากสังกัดการศึกษา
อืน่ ๆ เช่น สงักัดกระทรวงมหาดไทย สงักดักรงุเทพมหานคร
หรือครูสังกัดสาธิตที่อยู่ภายใต้ส�ำนักงานคณะกรรมการ
อุดมศึกษา เพ่ือให้ทราบปัจจัยและองค์ประกอบที่ครบถ้วน
มากยิ่งขึ้น
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