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บทคัดย่อ: การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สำาหรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที ่4 2) เพือ่เปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีน โดยใชบ้ท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สำาหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กับเกณฑ์ร้อยละ 80 และ 3) เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 2 พระยาศรีสุนทรโวหาร 
(น้อย อาจารยางกูร) อำาเภอเมือง จังหวัดฉะเชิงเทรา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการ
ศกึษา 2563 จำานวน 30 คน เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื บทเรยีนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สำาหรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย (  ) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
การทดสอบค่า T-Test แบบ Dependent Samples

 ผลการวิจัยพบว่า:  1) ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ืองความรู้เบือ้งตน้โปรแกรม Scratch สอดคลอ้งกบัรปูแบบ ADDIE ทีป่ระกอบ
ด้วย 5 ขั้นตอน 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ร้อยละ 
80 ขึ้นไปที่ระดับนัยสำาคัญทางสถิติที่.05 และ 3) ผลความพึงพอใจบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch ภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (r Assisted Instruction on Topic Scratch Programming 
for Primary School Grade 4 was at the highest level ( =4.77)
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1. บทนำ�

	 พระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาต ิพ.ศ. 2542 
ไดก้ำ�หนดแนวทางการจดัการเรยีนการสอนโดยใหถ้อืวา่
ผูเ้รยีนทกุคนมคีวามสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเอง
ไดแ้ละผู้เรยีนต้องมคีวามสำ�คญัทีส่ดุกระบวนการเรยีน
การสอนต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้ 
ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ดังนั้น อาจารย์/ผู้
สอน จึงต้องมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเพื่อ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และรอบรู้การจัดหา
สื่อการสอนที่ช่วยให้นักศึกษาได้เกิดการเรียนรู้ก่อน
ข้ึนฝึกปฏิบัติ จึงเป็นสิ่งที่มีประโยชน์และเอื้อให้การ
จัดการเรียนการสอนบรรลุตามวัตถุประสงค์และ 
เปา้หมายของหลกัสตูร อกีทัง้ยงัเปน็เครือ่งมอืสำ�หรบั
ผูเ้รยีน ในการแสวงหาความรูส้รา้งองคค์วามรูใ้หมแ่ละ
เผยแพร่ให้ความรู้กว้างขวางมากยิ่งขึ้น (Ministry of 
education, 2002)

	 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการนำ� 
บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมาแล้วนำ�ไปใช้กับคอมพิวเตอร์
เพ่ือให้เกิดกิจกรรมการเรียนการสอนขึ้น โดยนำ�

เสนอเนื้อหาความรู้ในรูปข้อความ ภาพกราฟิก และ
สามารถสร้างแบบทดสอบรวมทัง้แสดงผลการประเมนิ
ความรู้ก่อนและหลังเข้าเรียน ในรูปข้อมูลย้อนกลับ
ให้แก่ผู้เรียนโดยการพัฒนาการสอนให้เหมาะสมกับ
ระดบัความสามารถของผูเ้รยีน มผีูใ้หค้วามหมายของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้มากมาย เช่น

	 Wilailak (2008) และ Sonsara (2015) 
ได้ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง  
สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง  
ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนำ�เสนอ 
สือ่ประสมอนัไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพนิง่ กราฟกิ แผนภมู ิ
วดีทิศัน ์ภาพเคลือ่นไหว และเสยีง เพือ่ถา่ยทอดเนือ้หา
บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับ 
การสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุดโดยมีเป้าหมายท่ี
สำ�คัญก็คือสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และ
กระตุน้ใหเ้กิดความต้องการที่จะเรียนรู้ คอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนเปน็ตวัอยา่งทีด่ขีองสือ่การศกึษาในลกัษณะ
ตวัตอ่ตวั ซึง่ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูจ้ากการมปีฏสิมัพนัธ ์
หรอืการโตต้อบพรอ้มทัง้การไดร้บัผลปอ้นกลบั นอกจาก

Abstract: The purposes of this research were: 1) to development of Computer Assisted  
Instruction on Topic Scratch Programming for Primary School Grade 4 2) to compare learning 
achievement of students by Computer Assisted Instruction on Topic Scratch Programming 
for Primary School Grade 4 with criteria 80% and 3) to study the student satisfaction the 
Computer Assisted Instruction on Topic Scratch Programming. The samples of study were 30  
students of Primary School Grade 4, Thetsaban 2 Phraya Si Sunthon Wohan School  
Chachoengsao during semester 2 in academic year of 2021. The research tools were: The 
Computer Assisted Instruction on Topic Scratch Programming for Primary School Grade 4, the 
learning achievement test and the satisfaction questionnaire. The statistic for data analysis 
included mean, standard deviation and t-test dependent.

	 The research found that: 1) The Computer Assisted Instruction on Topic Scratch  
Programming for Primary School Grade 4 consistent with ADDIE model Consist 5 Steps  
2) The student of learning achievement more than the criteria 80 percent at.05 level and 
3) The mean of satisfaction of students towards using the Computer Assisted Instruction on 
Topic Scratch Programming for Primary School Grade 4 was at the highest level ( =4.77).
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นีย้งัเปน็สือ่ทีส่ามารถตอบสนองความแตกตา่งระหวา่ง
ผูเ้รยีนไดเ้ปน็อย่างด ีรวมทัง้สามารถทีจ่ะประเมนิ และ
ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา

	 Songkram (2010) ไดส้รปุความหมายของ
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอนวา่ หมายถงึ การนำ�คอมพวิเตอร์
มาเป็นเครื่องมือสร้างให้เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพือ่ให้ผูเ้รียนนำ�ไปเรยีนด้วยตนเองและเกดิการเรยีนรู ้
ในโปรแกรมคอมพวิเตอรช์ว่ยสอนประกอบดว้ย เนือ้หา
วชิา แบบฝกึหดัแบบทดสอบลกัษณะของการนำ�เสนอ 
อาจมีทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว  
สีหรือเสียงเพื่อดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
มากยิ่งขึ้น

	 จากการที่ผู้วิจัยได้ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครไูดเ้หน็สภาพการจดัการเรยีนรูใ้นวชิาการวทิยาการ
คำ�นวณ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรยีนเทศบาล 2 พระยาศรสีนุทรโวหาร (นอ้ย อาจาร
ยางกูร) อำ�เภอเมืองฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา 
พบว่าความแตกต่างของแต่ละบุคคล ประกอบกับจํา
นวนนักเรียนทีม่ากขึน้ ทาํใหก้ารจดัการเรยีนการสอน
สง่ผลต่อผลสมัฤทธิข์องนกัเรยีนในระดบัทีไ่มเ่ทา่เทยีม
กนัประกอบกบัในการจดัการเรยีนการสอนแบบปกติ
อาจมีเวลาจํากัดไม่เพียงพอที่จะช่วยให้นักเรียนเกิด
ทักษะหรือความรู้ความเข้าใจตามที่ต้องการได้

	 จากข้อมูลดังท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเห็น
ความสาํคญัของการจัดการเรยีนรูโ้ดยใชส้ือ่การเรยีนรู้
ดว้ยบทเรยีนคอมพิวเตอรช์ว่ยสอน เรือ่งความรูเ้บือ้งตน้
โปรแกรม Scratch ทีใ่ชส้อนในวชิาวทิยาการคำ�นวณ
ซึ่งช่วยให้นักเรียนได้แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง 
ตลอดจนความต้องการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมาเป็นส่ือการเรยีนการสอนทีจ่ะชว่ยสง่เสรมิการ
เรียนการสอนให้นักเรียนได้เรียนตามความสามารถ 
ความถนัด และศกัยภาพของตนเอง โดยคํานงึถงึความ
แตกตา่งระหวา่งบคุคล และนกัเรยีนยงัสามารถฝกึทบ
ทวนซ้ำ�ๆ ได้เป็นการชว่ยเพิ่มแรงจงูใจในการเรียนแก่
นักเรียนด้วย

2. วัตถุประสงค์การวิจัย

	 การวจิยัครัง้นี ้ผูว้จิยัตัง้วตัถปุระสงคก์ารวจิยั 
ดังนี้

	 2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรือ่ง ความรูเ้บือ้งตน้โปรแกรม Scratch สำ�หรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

	 2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรือ่ง ความรูเ้บือ้งตน้โปรแกรม Scratch สำ�หรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กับเกณฑ์ร้อยละ 80

	 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch

3. สมมติฐานการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยตั้งคำ�สมมติฐานการ
วิจัย ดังนี้

	 3.1 ระดับคณุภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch 
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของนักเรียน 
อยู่ในระดับมาก

	 3.2 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีน เรือ่ง 
ความรูเ้บือ้งตน้โปรแกรม Scratch สำ�หรบันกัเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80

	 3.3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความ
พึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง  
ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch อยู่ในระดับมาก

4. วิธีการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ มีขอบเขตการวิจัย ดังนี้

	 4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง มีดังนี้	
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วันเพ็ญ ฆ้องเกิด อทิตยา พวงดี และอดิเรก เยาว์วงค์

		  4.1.1 ประชากร คอื นกัเรยีนชัน้ประถม
ศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนเทศบาล 2 พระยาศรสีนุทรโวหาร 
(น้อย อาจารยางกูร) อำ�เภอเมืองฉะเชิงเทรา จังหวัด
ฉะเชิงเทรา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำ�นวน 
3 ห้องเรียน รวม 90 คน 

		  4.1.2 กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี ้ 
ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  
ปกีารศกึษา 2563 โรงเรยีนเทศบาล 2 พระยาศรสีนุทร
โวหาร (น้อย อาจารยางกูร) อำ�เภอเมืองฉะเชิงเทรา 
จังหวัดฉะเชิงเทรา ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Sampling) ซึ่งสุ่มมา 1 ห้องเรียน จำ�นวน 
30 คน คือ ระดับประถมศึกษาปีที่ 4/1

	 4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยมีดังนี้

		  4.2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
โปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4

		  4.2.2 ตวัแปรตาม ไดแ้ก ่(1) ผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความ
รู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch (2) ความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
โปรแกรม Scratch

	 4.3 เนื้อหา มีดังนี้

	 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เรื่อง 

ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 2 พระยา
ศรีสุนทรโวหาร (น้อย อาจารยางกูร) อำ�เภอเมือง
ฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา ตามหลักสูตรแกน
กลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) โดยแบง่เนือ้หาออกเปน็ 4 เรือ่ง 
ดังนี้

	 1) ความรู้เบื้องต้นของโปรแกรม Scratch
	 2) บล็อกคำ�สั่ง
	 3) สคริปต์
	 4) โปรเจกต์

	 4.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย มีดังนี้

5. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้ 

	 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง 
ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

	 5.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ก่อนเรียน และหลังเรียน แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก
จํานวน 15 ข้อ 

	 5.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ความรู้เบ้ือง
ต้นโปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 4 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้
เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4

ตัวแปรต้น

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชวยสอน 

ตัวแปรตาม

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย
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วันเพ็ญ ฆ้องเกิด อทิตยา พวงดี และอดิเรก เยาว์วงค์

	 5.4 แบบประเมินประสิทธิภาพของผู้เช่ียวชาญ
ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองความรู้เบ้ือง
ต้นโปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 4

6. สถิติที่ใช้ในการวิจัย

	 สถิติท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี มีดังน้ี (Silpcharu, 
2012)

	 6.1 สถิติพื้นฐาน ได้แก่ค่าเฉลี่ย ร้อยละ  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 6.2 การทดสอบค่า T-Test แบบ  
Dependent Samples

7. ผลการวิจัย

	 7.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch 
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย 
5 ขั้นตอน ดังนี้

	 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) เนื่องจาก
ความแตกต่างของแต่ละบุคคล ประกอบกับจํานวน

นักเรียนท่ีมากขึ้น ทําให้การจัดการเรียนการสอน 
สง่ผลตอ่ผลสมัฤทธิข์องนกัเรยีนในระดบัทีไ่มเ่ทา่เทยีม
กัน ประกอบกับในการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ
อาจมีเวลาจํากัดไม่เพียงพอที่จะช่วยให้นักเรียนเกิด
ทักษะหรือความรู้ความเข้าใจตามที่ต้องการได้ 

	 ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) ออกแบบ
โครงสรา้งเนือ้หา บทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอนเรือ่ง 
ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แบ่งเป็น 4 หน่วยย่อย ได้แก่ 
(1) ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch (2) บล็อก 
คำ�สั่ง (3) สคริปต์ และ(4) โปรเจกต์ ให้ผู้เรียนเรียน
เรยีงลำ�ดบัไปทลีะบทในลกัษณะแบบเสน้ตรง (Linear)

	 ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) การ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้
เบือ้งตน้โปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัยใช้โปรแกรม Adobe Captivate 9 
ในการพฒันาจากนัน้นำ�บทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน
เสนอผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้อง เหมาะสม และประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน และปรับปรุงแกไ้ขตามข้อเสนอ
แนะ โดยมตีวัอย่างบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน ดงัน้ี

 5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียน แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจํานวน 15 ข้อ  
 5.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม 
Scratch สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
 5.4 แบบประเมินประสิทธิภาพของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองความรู้เบื้องต้นโปรแกรม 
Scratch สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
6. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 สถิติท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ (Silpcharu, 2012) 
 6.1 สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   
 6.2 การทดสอบค่า T-Test แบบ Dependent Samples 
 

7. ผลการวิจัย 
 7.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรมScratch สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์ (Analysis) เนื่องจากความแตกต่างของแต่ละบุคคล ประกอบกับจํานวนนักเรียนท่ีมากขึ้น ทํา
ให้การจัดการเรียนการสอนส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในระดับที่ไม่เท่าเทียมกัน ประกอบกับในการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติอาจมีเวลาจํากัดไม่เพียงพอท่ีจะช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะหรือความรู้ความเข้าใจตามที่ต้องการได้  
 ขั้นท่ี 2 การออกแบบ (Design) ออกแบบโครงสร้างเนื้อหา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง ความรู้เบื้องต้น
โปรแกรม Scratch สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 แบ่งเป็น 4 หน่วยย่อย ได้แก่ (1) ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม 
Scratch (2) บล็อกคําสั่ง (3) สคริปต์ และ(4) โปรเจกต์ ให้ผู้เรียนเรียนเรียงลําดับไปทีละบทในลักษณะแบบเส้นตรง 
(Linear) 
 ขั้นท่ี 3 การพัฒนา (Development) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม 
Scratch สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัยใช้โปรแกรม Adobe Captivate 9 ในการพัฒนาจากนั้นนํา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสนอผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ โดยมีตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ดังนี้ 
 
 

 
 

รูปที่ 2 หน้าหลักนําเข้าสู่บทเรียน 
 

 
 

รูปที่ 3 หน้ารายละเอียดบทเรียน 
 
 ขั้นท่ี 4 นําไปใชจ้ริง (Implement) นําบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม 
Scratch สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี โรงเรียนเทศบาล 
2 พระยาศรีสุนทรโวหาร (น้อย อาจารยางกูร) อําเภอเมืองฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา จํานวน 30 คน เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี 
ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น หลังจากได้ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผู้วิจัยได้ให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือ
ผู้วิจัยได้นําไปวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 ขั้นท่ี 5 ประเมินผล (Evaluation) ในขั้นนี้ ผู้วิจัยใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 เป็นการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และเป็นการหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 7.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกับเกณฑ์ท่ีกําหนด 
 จากที่ผู้วิจัยได้นําแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน ให้นักเรียนทําเรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ดังตารางท่ี 1  
 
ตารางที่ 1 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่องความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 4 

หัวข้อการประเมิน N 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ เต็ม 15 คะแนน 
(เกณฑ์ท่ีกําหนดร้อยละ 80) 
คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 12 df t 

�́ �� �� 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  

เรื่องความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch  
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

30 13.77 1.040 29 9.304*

*ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05  
 
 จากตารางที่ 1 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ด้วยรูปแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้แบบทดสอบหลังเรียน 

รูปที่ 2 หน้าหลักนำ�เข้าสู่บทเรียน รูปที่ 3 หน้ารายละเอียดบทเรียน
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วันเพ็ญ ฆ้องเกิด อทิตยา พวงดี และอดิเรก เยาว์วงค์

	 ขั้นที่ 4 นำ�ไปใช้จริง (Implement) นำ�บท
เรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง ความรูเ้บือ้ง
ต้นโปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 4 ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปทีี ่โรงเรียนเทศบาล 2 พระยาศรีสุนทร- 
โวหาร (น้อย อาจารยางกูร) อำ�เภอเมืองฉะเชิงเทรา 
จงัหวดัฉะเชงิเทรา จำ�นวน 30 คน เรยีนดว้ยบทเรยีน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่

	 ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น หลังจากได้ทดลองใช้บท
เรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอนผูว้จิยัไดใ้หน้กัเรยีนทำ�แบบ
ทดสอบหลังเรียน เพื่อผู้วิจัยได้นำ�ไปวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน

	 ขั้นที่ 5 ประเมินผล (Evaluation) ในขั้น
นี้ ผู้วิจัยใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
โปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปท่ีี 4 เปน็การหาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีน 
และเป็นการหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

	 7.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนกับเกณฑ์ที่กำ�หนด

	 จากทีผู่ว้จิยัได้นำ�แบบทดสอบกอ่นเรยีน และ
หลงัเรยีน ให้นกัเรยีนทำ�เรือ่ง ความรูเ้บือ้งตน้โปรแกรม 
Scratch สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่4 สง่ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ดังตารางที่ 1	

	 จากตารางที ่1 แสดงผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ของนักเรยีน เรือ่ง ความรูเ้บ้ืองต้นโปรแกรม Scratch 
สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่4 ดว้ยรปูแบบบท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้แบบทดสอบหลัง
เรียน จำ�นวน 15 ข้อ15 คะแนน นำ�ไปเปรียบเทียบ 
กับเกณฑ์ที่กำ�หนด ซึ่งผู้วิจัยกำ�หนดเกณฑ์ไว้ที่ 
รอ้ยละ 80 หรอื 12 คะแนนจากคะแนนเตม็ 15 คะแนน 
ผลการวเิคราะหข์อ้มลูพบวา่ นกัเรยีนได้คะแนนเฉลีย่
หลังเรียน เท่ากับ 13.77 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนด 
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ.05 ซึ่งสอดคล้อง
กับสมมติฐานการวิจัยที่กำ�หนดไว้

	 7.3 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีดังนี้

	 จากทีผู่วิ้จยัไดน้ำ�แบบประเมินความพงึพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เรือ่ง ความรูเ้บือ้งตน้โปรแกรม Scratch สำ�หรบันกัเรยีน
ช้ันประถมศึกษาปทีี ่4 ไปให้กลุม่ตวัอย่าง จำ�นวน 30 
คน ทำ�การประเมิน ซึ่งผลประเมินดังตารางที่ 2

ตารางที่ 1	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่องความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สำ�หรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4

หัวข้อการประเมิน N

คะแนนผลสัมฤทธิ์ เต็ม 15 คะแนน 
(เกณฑ์ที่กำ�หนดร้อยละ 80)

คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย 12 df t

S.D.

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
เรื่องความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch 
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

30 13.77 1.040 29 9.304*

* ระดับนัยสำ�คัญทางสถิติที่.05 
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วันเพ็ญ ฆ้องเกิด อทิตยา พวงดี และอดิเรก เยาว์วงค์

	 จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์รายข้อ พบ
วา่รายการประเมนิทีน่กัเรยีนมคีวามคดิเหน็วา่มคีวาม
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่อยู่ในอันดับที่ 1 ได้แก่ 
ความน่าสนใจของบทเรียน ( =4.83, S.D.=0.38) 
และปริมาณของเนื้อหาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน  
( =4.83, S.D.=0.38) อนัดบัที ่2 ไดแ้ก ่เน้ือหามีความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ( =4.80, S.D.=0.41)  
โดยภาพความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( =4.77, 
S.D.=0.45)

8. สรุปผลการวิจัย

	 จากการดำ�เนนิการวจิยัคร้ังนีพ้บวา่บทเรียน
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง ความรูเ้บือ้งตน้โปรแกรม 
Scratch สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สรุป
ผลวิจัยได้ดังนี้

	 8.1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

	 1) ดา้นเทคนิคอยู่ในระดบัมากทีส่ดุ (ค่าเฉลีย่ 
4.74, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53)

ตารางที่ 2	 ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

ข้อที่ รายการประเมิน
ผลการวิเคราะห์

S.D. ระดับ อันดับที่

1 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.77 0.43 มากที่สุด 3

2 ความน่าสนใจของบทเรียน 4.83 0.38 มากที่สุด 1

3 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.80 0.41 มากที่สุด 2

4 ปริมาณของเนื้อหาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.83 0.38 มากที่สุด 1

5 รูปภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน 4.73 0.45 มากที่สุด 4

6 ภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียน 4.80 0.41 มากที่สุด 2

7 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน 4.77 0.43 มากที่สุด 3

8 ภาพที่ใช้ในบทเรียนมีความน่าสนใจ สอดคล้องกับ 
เนื้อหาและส่งเสริมการเรียนรู้

4.80 0.41 มากที่สุด 2

9 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้มีความอ่านง่ายสบายตา 4.70 0.53 มากที่สุด 5

10 ตัวอกัษรมีขนาดทีเ่หมาะสมไมใ่หญห่รอืเลก็จนเกนิไป 4.77 0.43 มากที่สุด 3

11 ความเหมาะสมของจำ�นวนแบบทดสอบ 4.77 0.43 มากที่สุด 3

12 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับบทเรียน 4.77 0.43 มากที่สุด 3

13 บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.70 0.53 มากที่สุด 5

14 การใช้งานของบทเรียน ง่าย และสะดวก 4.80 0.41 มากที่สุด 2

15 หลงัจากศึกษาจบบทเรยีนแลว้ผูเ้รยีนมคีวามรู ้ความเขา้ใจ 4.80 0.41 มากที่สุด 2

16 สามารถนำ�ความรู้ที่ได้ศึกษาไปใช้ประโยชน์ในชีวิต
ประจำ�วันได้

4.63 0.72 มากที่สุด 6

ค่าเฉลี่ยรวม 4.77 0.45 มากที่สุด
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วันเพ็ญ ฆ้องเกิด อทิตยา พวงดี และอดิเรก เยาว์วงค์

	 2) ดา้นเนือ้หาอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (คา่เฉลีย่ 
4.63, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49)

	 8.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

	 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรยีนทีเ่รยีน
ด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง ความรูเ้บือ้ง
ตน้โปรแกรม Scratch สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปทีี ่4 ซ่ึงเปน็ไปตามเกณฑร์อ้ยละ 80 หรอื 12 คะแนน 
จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
พบวา่ นกัเรยีนไดค้ะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน เทา่กบั 13.77 
ซ่ึงสงูกวา่เกณฑท์ีก่ำ�หนด อยา่งมนียัสำ�คญัทีร่ะดบั.05 
ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยที่กำ�หนดไว้

	 8.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

	 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เร่ือง ความรู้เบ้ืองต้นโปรแกรม 
Scratch สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่
ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.77 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.45)

9. อภิปรายผลวิจัย

	 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง ความรู้เบื้องต้นโปรแกรม Scratch สำ�หรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนา 
บทเรยีนบทเรยีนคอมพิวเตอรช์ว่ยสอน โดยไดพั้ฒนา
รปูแบบมาจากการออกแบบ และพฒันาการเรยีนการ
สอนแบบ ADDIE Model ในการออกแบบ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีส่วนทั้งหมด 11 ส่วน คือ  
(1) หนา้หลกั (2) คำ�อธบิายรายวชิา (3) วตัถปุระสงค์ 
(4) แบบทดสอบกอ่นเรยีน (5) ความรูเ้บือ้งตน้โปรแกรม 
Scratch (6) บล็อคคำ�สั่ง (7) เขียนสคริปต์เบื้องต้น 
(8) การบันทึกโปรเจกต์ (9) แบบทดสอบหลังเรียน 
(10) เกม และ (11) หน้าผู้จัดทำ�

	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้
คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน เทา่กบั 13.77 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์
ที่กำ�หนด อย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ.05 ซึ่งสอดคล้อง
กับสมมติฐานการวิจัยที่กำ�หนดไว้ ซึ่งเป็นไปตามผล
การวจิยัของ Chulai, Nicharee. (2015, Abstract)  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ.05

	 ผลความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอ่บทเรยีน
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง ความรูเ้บือ้งตน้โปรแกรม 
Scratch สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปทีี ่4 อยูใ่น
ระดบัมากทีส่ดุ ซึง่เป็นไปตามผลการวจิยัของ Saetoo, 
Warin. (2010, Abstract) นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ใน
ระดับมากที่สุด

10. ข้อเสนอแนะ และการนำ�ไปใช้ใน
ครั้งต่อไป

	 ข้อเสนอแนะ และการนำ�ไปใช้ในครั้งต่อไป
มีดังนี้

	 10.1 การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
นักเรียนเป็นผู้ควบคุมด้วยตนเองครูผู้สอนต้องให้ 
คาํแนะนาํ และชีแ้จงจนนกัเรยีนเขา้ใจถงึวธิกีารเรยีน
ดว้ยบทเรยีนคอมพิวเตอรช์ว่ยสอน และควรคอยสงัเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย

	 10.2 ควรมกีารนาํภาพกราฟกิ ภาพยนตรส์ัน้
หรือวีดีโอสั้นมาใช้ในการประกอบบทเรียน เพื่อสร้าง
ความสนใจ และความกระตอืรอืรน้ในการอยากเรยีน
รู้ของนักเรียน

	 10.3 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ชว่ยสอน ในแตล่ะครัง้จะตอ้งคาํนงึถงึเวลาทีใ่ชใ้นการ
สอน ใหม้คีวามเหมาะสมกับเวลาจริงของแตล่ะสปัดาห์
โดยในการเรียนรูปของนักเรียนอาจมีความสามารใน
การรับรู้และเรียนรูปแตกต่างกัน
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วันเพ็ญ ฆ้องเกิด อทิตยา พวงดี และอดิเรก เยาว์วงค์

	 10.4 ควรพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน 
ให้มีหลากหลายรูปแบบ เพื่อที่นักเรียนจะได้ไม่เบื่อ
รูปแบบการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบเดิมๆ และยังช่วยให้นักเรียนสามารถติดต่อกับ
คุณครูผู้สอนได้อย่างทันที เช่น การสร้างบทเรียน
ออนไลน์ เป็นต้น

	 10.5 ในการนำ�ไปพัฒนาในการทำ�วิจัยใน 
ชั้นเรียน ควรมีวีดีโอเพิ่มเข้ามาให้นักเรียนมีความ
สนใจมากยิ่งขึ้น

11. กิตติกรรมประกาศ

	 ผูว้จิยัขอขอบคณุโรงเรยีนเทศบาล 2 พระยา
ศรีสุนทรโวหาร (น้อย อาจารยางกูร) ทีให้ความ
อนเุคราะห์ในการทำ�วจิยัในครัง้นี ้และขอขอบคณุสาขา
วชิาคอมพวิเตอร์ศกึษา คณะครศุาสตร ์มหาวทิยาลยั
ราชภัฏราชนครินทร์ ตลอดจนผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่
ทำ�ให้งานวิจัยนี้สำ�เร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี
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