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บทคัดย่อ 
การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) เพื่อพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch ส าหรบันักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที่  4 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch แบบบรรยายปกติและแบบใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจทีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch ส าหรบันักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 4  งานวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลองซึ่งศกึษากบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดบ่อกรุ “คุรุประชาสรรค”์ อ  าเภอ
เดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ  านวน 34 คน ใชว้ิธีสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling)  แบ่งนักเรยีนเป็น 2 กลุ่ม ทัง้นีใ้นแต่ละกลุ่มมีนักเรียนที่มีผลการเรียนดี ปานกลาง และอ่อน คละกัน  เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย
ประกอบดว้ย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  4  2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การใชโ้ปรแกรม Scratch ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 3) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ทัง้นี ้เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยผ่านกระบวน
ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของผูเ้ชี่ยวชาญ สถิติที่ใช้ในการวิจัย 1) รอ้ยละ 2) ค่าเฉล่ีย(Mean) 3) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4) ค่าสถิติที่
เปรยีบเทียบประชากรที่ไม่เป็นอิสระต่อกนั(Paired T-Test) 5)ค่าสถิติที่เปรยีบเทียบความแตกต่างระหว่างสองกลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน (T-Test 
Independent) ผลการวิจยัพบว่า 1) ไดบ้ทเรยีนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4  ที่
มีองค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน ประกอบไปด้วย แนะน าการใช้บทเรียน มาตรฐานตัวชีว้ัด แบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน เนือ้หาบทเรียน ติดต่อครูผูส้อน ผลการวิเคราะหเ์ครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยมีค่าเฉล่ีย 0.99  2) นักเรียนที่เรียนดว้ย
บทเรยีนคอมพิวเตอรช์่วยสอนนี ้มีคะแนนเฉล่ีย 16.41 ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียสงูกว่ากลุ่มควบคมุที่มีคะแนนเฉล่ีย 14.12 มีผลต่างของคะแนนเฉล่ีย
เท่ากบั -2.29 และจากการทดสอบพบว่า นักเรียนที่เรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่ม
ควบคมุอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 3) ผลการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4ที่เรียนดว้ย
บทเรยีนคอมพิวเตอรช์่วยสอน มีความพงึพอใจอยู่ในระดบัดี 
ค าส าคัญ:  บทเรยีนคอมพิวเตอรช์่วยสอน ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 
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Abstract  
 The purposes of this study were 1) to develop computer assisted  instruction on using the Scratch program for   
grade4 students 2) to compare academic achievements of the 4th grade students acquired through lecture medthod and 
computer assisted instruction  3) to study the students’ satisfaction toward the computer- assisted  instruction. The 
subjects were 34 students in the 4 th grade in semester 1, 2020, at  Wat Bo Kru "Kuru Prachasan" School, Doem Bang 
Nang Buat District, Supanburi Province. The cluster sampling method was used for deviding  into 2 groups. The Research 
tools were  1) computer assisted  instruction on using the Scratch program  for  4th grade students  2) Scratch test using 
scratch program for 4th grade students 3) Satisfaction questionnaires on computer assisted instruction on to usage the 
scratch. The tools used for researching were checked by experts. percent, mean, standard divination, paired t- test, the  
t-tset indepent sample a statistical value were used for analyzing the data. The results of the research were found that  
1) received a computer assisted instruction. Subject to using the Scratch program for 4th grade students developed by 
researcher, a comformity index at 0.99  2) The mean score 0f 4th grade students studied this computer assisted  
instruction was 16.41 with a mean score higher than the control group with a mean score of 14.12 , a difference of mean 
score of      2.29 And from testing it was found that the students who studied through the computer assisted instruction had 
significantly higher learning achievement than the control group at .05 level. For the fourth grade students, overall 
satisfaction was good.  
Keywords: Computer Aided Lesson Teaching Scratch Program Grade 4 

 
บทน า  

ในยุคท่ีสังคมและเศรษฐกิจมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา การเรียนการสอนในชั้นเรียนก็ตอ้งมีการ
ปรบัเปล่ียนใหส้อดคลอ้งกับสถานการณ์และสภาพแวดลอ้ม ดงันัน้ ทักษะในการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ เพ่ือช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถน าทกัษะท่ีไดเ้รียนรูไ้ปช่วยแกปั้ญหาในชีวิตจริงไดโ้ดยเฉพาะ ทักษะในการด ารงชีวิตใหอ้ยู่ไดอ้ย่างมี
คณุภาพในศตวรรษท่ี 21  จึงกลายเป็นประเดน็ท่ีส  าคญั โดยทกัษะเหลา่นีจ้ะถกูบรรจุไวใ้นหลกัสตูรวิทยาการค านวณ 
ท่ีมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดพ้ัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ มีทักษะการคิดเชิง
ค  านวณ  และเป็นผูท่ี้มีคณุธรรม จรยิธรรม และคา่นิยมในการใชว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรค ์(สถาบนั
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2561) ซึ่งสอดคลอ้งกับ หลักสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พทุธศกัราช 2551 ซึ่งก าหนดให ้กลุ่มงานอาชีพและเทคโนโลยี สอนผูเ้รียนใหใ้ชค้อมพิวเตอรช์่วยสรา้งชิน้งานจาก
จินตนาการ หรืองานท่ีท าในชีวติประจ าวนั อย่างมีจิตส านึกและความรบัผิดชอบ โดยก าหนดใหน้ักเรียนสรา้งชิน้งาน
อย่างสรา้งสรรค ์รวมทัง้มีความ ยืดหยุ่น สนองความตอ้งการของผูเ้รียน ชมุชน สงัคมและ ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดทุ้ก
เวลา ทกุสถานท่ีโดยให ้เรียนรูไ้ดจ้ากส่ือการเรียนรูแ้หลง่การเรียนรูท้กุประเภทรวมทัง้จากเครือข่ายการเรียนรูต้่างๆท่ีมี
อยู่ในทอ้งถิ่น ชมุชนและแหลง่อ่ืนๆ เนน้ส่ือท่ีผูเ้รียนใชศ้กึษาคน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเอง ลกัษณะของส่ือการเรียนรูท่ี้
จะ น ามาใชใ้นการจัดการเรียนรู ้ควรมีความหลากหลาย ทัง้ส่ือธรรมชาติ ส่ือสิ่งพิมพ ์ส่ือเทคโนโลยี และส่ืออ่ืนๆ ซึ่ง
สง่เสรมิใหก้ารเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีคณุค่าน่าสนใจ ชวนคิด ชวนติดตาม เขา้ใจง่ายและรวดเร็วขึน้ รวมทัง้ กระตุน้ให้
ผูเ้รียนรูจ้ักการแสวงหาความรู ้เกิดการเรียนรูอ้ย่างกวา้งขวาง ลึกซึง้และต่อเน่ืองตลอดเวลาเพ่ือให ้การใชส่ื้อการ
เรียนรูเ้ป็นไปตามแนวการจดัการเรียนรู ้และพฒันาผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างแทจ้รงิ ดงันัน้ การพฒันารูปแบบการ
สอนท่ีมีการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์นชั้นเรียนเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตร
วิทยาการค านวณ จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและอยากท่ีจะเรียนรู ้รวมไปถึงการท าความขา้ใจกับเนือ้หาไดด้ี
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ยิ่งขึน้ เพราะการใชเ้ทคโนโลยีจะท าใหมี้ส่ือการเรียนรูท่ี้ใชใ้นการสอนท่ีมีความหลากหลาย เช่น การเรียนรูโ้ดยใชส่ื้อ
มลัตมีิเดีย การใชส่ื้อดจิิทลั เกมการศกึษา บทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน เป็นตน้ (สพุรรณษา ครุฑเงิน, 2555)   

ผูว้ิจัยในฐานะครูผูส้อนในหลักสูตรวิทยาการค านวณ ประจ าชั้นประถมศึกษาปีท่ี  4 โรงเรียนวัดบ่อกรุ  
“คุรุประชาสรรค”์ ไดว้ิเคราะหข์อ้มลูผลการเรียนยอ้นหลัง พบว่า นักเรียนส่วนมากยังไม่ผ่านเกณฑต์ามตัวชีว้ัดท่ี  
ว. 4.2  ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใชซ้อฟตแ์วรห์รือส่ือ และตรวจหาขอ้ผิดพลาดและแกไ้ข ของการ
เรียนรูใ้นกลุม่สาระการเรียนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) เรื่องการใชค้อมพิวเตอรเ์พ่ือสรา้งสรรค์
ผลงานจากคอมพวิเตอร ์ในรายวชิาวทิยาการค านวณ ซึ่งท าใหค้รูตอ้งหาส่ือการเรียนรูแ้บบใหม่ท่ีจะน ามาช่วยในการ
จัดการเรียนการสอนใหด้ียิ่งขึน้ โดยผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษา โปรแกรม Scratch ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีช่วยส่งเสริมทักษะ
กระบวนความคดิสรา้งสรรคช์ิน้งาน ดว้นเทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยเป็นการปลกูฝังดา้นกระบวนการคิด การพฒันา
และน าไปสูก่ารแกไ้ขปัญหา หรือประดษิฐ์สิง่คดิคน้ท่ีแปลงใหม ่โดยการใชโ้ปรแกรมภาษาท่ีง่ายไม่ซับซอ้น กระตุน้ให้
ผูเ้รียนมีความตอ้งการเรียนในวิชาโปรแกรมขัน้สงูและเหมาะส าหรบัในการสรา้งชิ ้นงานต่างๆ ก่อนนักเรียนจะสรา้ง
ชิน้งานไดข้ึน้นัน้ นักเรียนจะตอ้งมีความรูใ้นเรื่องความหมายของตวัโปรแกรมว่าตวัโปรแกรม  Scratch เป็นอย่างไร
เหมาะสมกบังานประเภทไหนไดบ้า้ง และนักเรียนจะตอ้งรูต้วับล็อกค าสั่งว่าแต่ละบล็อกท าหนา้ท่ีอะไรและสามารถ
น าไปใชก้ับบล็อกสีอะไรไดบ้า้ง ถา้นักเรียนไม่รูเ้บือ้งตน้ของตวัโปรแกรม Scratch นักเรียนจะไม่สามารถสรา้งสรรค์
ชิน้งานออกมาใหด้ีเท่าท่ีควร 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยมีแนวคิดท่ีจะพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch 
ส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดับอ่กรุ “ครุุประชาสรรค”์ เพ่ือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการ
สอนของครูและเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียน โดยมีวตัถปุระสงคก์ารวจิยัดงัตอ่ไปนี ้ 
 1) เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เร่ืองการใชโ้ปรแกรม Scratch ส  าหรบันกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4  
 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน เร่ืองการใชโ้ปรแกรม Scratch แบบบรรยายปกตแิละแบบใช้
บทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน 
 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจทีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch ส  าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  

วธีิการศกึษา  
 งานวจิยันีเ้ป็นงานวจิยัเชิงทดลอง ทัง้นีป้ระชากรท่ีใชใ้นการศกึษาคน้ควา้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 

ปีท่ี 4 โรงเรียนวดับอ่กรุ “ครุุประชาสรรค”์ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2563 จ านวน 2 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 
34 คน  แบง่นกัเรียนเป็น 2 กลุม่ ใชว้ธีิสุม่ตวัอย่างแบบแบง่กลุม่ (Cluster Random Sampling)  ทัง้นีใ้นแตล่ะกลุม่มี
นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนดี ปานกลาง และอ่อน คละกนั  งานวจิยันีศ้กึษาในช่วง ภาคเรียนท่ี1 ปีการศกึษา 2563  
 งานวจิยันีแ้บง่ขัน้ตอนการด าเนินการวจิยัหลกัออกเป็น 5 ขัน้ตอน ไดด้งันี ้ 

 ขัน้ตอนท่ี 1 ด  าเนินการสรา้งเครื่องมือท่ีใชท้ัง้เครื่องมือหลัก ไดแ้ก่ บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่อง 
โปรแกรม Scratch  ส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดับอ่กรุ “ครุุประชาสรรค”์ และสรา้งเครื่องมืออ่ืน 
ๆ ท่ีตอ้งใชเ้พ่ือเก็บรวบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่ แบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพวิเตอรช์่วยสอน เร่ือง การใชโ้ปรแกรม Scratch 
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 ขัน้ตอนท่ี 2  ด  าเนินการวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนรู ้เร่ือง โปรแกรม Scratch ก่อนเรียนทัง้ 2 กลุม่ 
 ขัน้ตอนท่ี 3 จดัการเรียนการสอนใหก้บันกัเรียนทัง้ 2 กลุม่ โดยนกัเรียนหอ้ง 4/1 เป็นกลุม่ควบคมุจดัการ
เรียนสอนในหอ้งเรียนปกติ ส่วนกลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มทดลองจดัการเรียนสอนในชัน้เรียนปกติและใหใ้ชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนท่ีพฒันาเพิ่มขึน้ โดยนกัเรียนหอ้ง4/2    
 ขัน้ตอนท่ี 4 ด  าเนินการวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนรู ้เร่ือง โปรแกรม Scratch หลงัเรียนทัง้ 2 กลุ่ม 
 ขัน้ตอนท่ี 5 ประเมนิความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลอง 
 เคร่ืองทีมื่อที่ใช้ในการวจัิย ไดแ้ก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 2) แบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง 
การใชโ้ปรแกรม Scratch 3) แบบประเมนิความพงึพอใจบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่อง โปรแกรม Scratch ทัง้นีว้ธีิ
สรา้งเครื่องมือแต่ละชนิดมีความแตกตา่งกนัไป ซึ่งสามารถสรุปวิธีการสรา้งแตล่ะชนิดไดด้งันี ้
  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน เร่ืองการใช้โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศกึษาปีที ่4 ซึ่งสรา้งและพฒันาขึน้ มีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้
  1)  ศกึษาเนือ้หาจากหนงัสือScratch วธีิการใชง้าน ตวัอย่าง และมกุตลก จากผูเ้ขียน จดัท าโดย 
ไพโรจน ์ธ ารงธญัวงศ ์พ.ศ. 2563 ท่ีใชป้ระกอบการสอนในรายวชิาวิทยาการค านวณ เฉพาะบทท่ี 1 เรื่อง องคป์ระกอบของ
โปรแกรม Scratch และบทท่ี 2 เรือ่ง บลอ็กค าสั่งของโปรแกรม Scratch     
  2) น าเนือ้หา เรื่อง การใชโ้ปรแกรม Scratch มาออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนในรูปแบบ         
สตอรี่บอรด์ (Story board) 
  3) พฒันาเป็นบทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอนท่ีผูว้จิยัพฒันาขึน้ สามารถใชง้านไดบ้นระบบปฏิบตัิการ
วนิโดวส ์ 
  4) น าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่อง การใชโ้ปรแกรม Scratch ใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินความ
เหมาะสม 3 ท่าน 
  5) ผลการประเมนิของผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่  การตรวจสอบความสอดคลอ้งของคอมพิวเตอรช์่วยสอนโดย
ภาพรวมอยู่ในระดบัท่ี 0.99 ซึ่งมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์

  6) ผลการการปรบัปรุงจากผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า การเขา้เนือ้หาชา้ไปนิด ควรเพิ่มลกูเล่นใหบ้ทเรียน เนือ้หา
มีการเขียนผดิเล็กนอ้ย ภาพประกอบเนือ้หาไมช่ดัเจนเท่าท่ีควร 

   การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การใช้โปรแกรม Scratch  
  1)  ศึกษาเนือ้หาในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การใชโ้ปรแกรม Scratch ตามหลกัสตูรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551(ฉบบัปรบัปรุง 2560) ของกลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี       .       . 
  2)  ออกขอ้สอบเพ่ือวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง การใชโ้ปรแกรม Scratch จ านวน 25 ขอ้ 
  3) น าขอ้สอบท่ีสรา้งขึน้ให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของขอ้ค  าถามแต่ละขอ้
จ านวน 3 ท่าน  
  4) น าผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื ้อหาจากจากผูเ้ช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence) คดัเลือกขอ้ท่ีค  าถามท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต ่0.5 เป็นตน้   
  5) น าแบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การใชโ้ปรแกรม Scratch ไปทดสอบกับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวดับอ่กรุ “ครุุประชาสรรค”์ 
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  6)  น าแบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูท่ี้น าไป try out ตามขอ้ 6 วิเคราะหห์าความยากง่าย (p) และค่า
อ านาจจ าแนก (r) คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.02 ขึน้ไป และค่าความยากง่าย มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 
คดัเลือกไวจ้  านวน 20 ขอ้ ซึ่งไดค้า่ความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20-0.80  
  7) ผลการวิเคราะห ์พบว่า ขอ้สอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนท่ีสามารถน าไปทดสอบกบันักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที 4 จ านวน 20 ขอ้ 
  การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ  
  1) ศกึษาเอกสาร หนังสือ ท่ีเก่ียวขอ้งกับหลกัการสรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจ ของผูใ้ชง้าน
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch ส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
  2)  สรา้งแบบประเมนิความพงึพอใจของผูใ้ชง้านบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม 
Scratch ส  าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ไดแ้ก่ 1) ดา้นเนือ้หา 2) ดา้นการออกแบบระบบการเรียนการสอน  
3) ดา้นภาษา 4) ดา้นตวัอกัษร 5) ดา้นภาพ 6) ดา้นสี 7) ดา้นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
  3) น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสรา้งขึน้ใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของขอ้
ค  าถามแตล่ะขอ้จ านวน 3 ท่าน  
  4) น าผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาจากจากผูเ้ช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence) คดัเลือกขอ้ท่ีค  าถามท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต ่0.5 เป็นตน้   
  5) ผลการประเมนิจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นแบบสอบถามความพึงพอใจ พบว่า การตรวจสอบความ
สอดคลอ้งของแบบสอบถามความพงึพอใจผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่านโดยภาพรวมอยู่ในระดบัท่ี 0.98   
 การวิเคราะหแ์ละน าเสนอข้อมูล 
 งานวจิยันีว้เิคราะหข์อ้มลูและประมวลผลดว้ยคา่สถิติตา่ง  ๆ ไดแ้ก่ สถิตเิชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย IOC และ
สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน สว่นสถิตเิชิงอนุมานใช ้T-Test Independent  

 
ผลการศกึษา  

1)  ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ส  าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดับอ่กรุ “ครุุประชาสรรค”์ พบวา่ ไดบ้ทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน เรื่อง การใชโ้ปรแกรม 
Scratch โดยใชโ้ปรแกรม Adobe Flash CS6 ซึ่งจะประกอบไปดว้ย 1) หน้าตาโปรแกรมคอมพิวเตอรช์่วยสอน  
2) ลงช่ือเขา้ใชง้าน 3) .ส่วนหนา้จอบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 4) แบบทดสอบก่อนเรียน 5) หน่วยการ
เรียนรูท่ี้ 1 องคป์ระกอบของโปรแกรม Scratch   อธิบายองคป์ระกอบต่างๆของหน่วยท่ี1 6) คะแนนรวมขอ้สอบ 
หลงัเรียน ดงัตวัอย่างภาพท่ี 1 ถึงภาพท่ี 6 
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ภาพที ่1 หนา้ตาโปรแกรมคอมพิวเตอรช์่วยสอน ภาพที ่2 ลงช่ือเขา้ใชง้าน 

  
 

ภาพที ่3 สว่นหนา้จอบทเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน ภาพที ่4  แบบทดสอบก่อนเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่5 หน่วยการเรียนรูท่ี้ 1 องคป์ระกอบของโปรแกรม 
Scratch   อธิบายองคป์ระกอบตา่งๆของหน่วยท่ี1 

 
ภาพที ่6 คะแนนรวมขอ้สอบหลงัเรียน 

 
ทั้งนี ้บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนนีผ้่านการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน พบว่า มีความ

สอดคลอ้งกบัจดุประสงคโ์ดยภาพรวมอยู่ในระดบัท่ี 0.99 จึงสรุปไดว้า่ สามารถน าบทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน เรื่อง
การใชโ้ปรแกรม Scratch ส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ไปใชเ้พ่ือประกอบการเรียนการสอนได ้

2)  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน เร่ืองการใชโ้ปรแกรม Scratch แบบบรรยายปกตแิละแบบใช้
บทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน  จากตารางท่ี 2  พบว่า กลุ่มทดลอง คือนักเรียนท่ีเรียนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอน เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ส  าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดับ่อกรุ “คุรุประชาสรรค”์  
มีคะแนนเฉล่ีย 16.41 ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียสงูกว่า กลุ่มควบคุม คือนักเรียนท่ีเรียนแบบบรรยายปกติ มีคะแนนเฉล่ีย 
14.12 มีผลต่างของคะแนนเฉล่ียเท่ากับ -2.29 สรุปไดว้่า กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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ตารางที ่1 แสดงผลเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน เร่ืองการใชโ้ปรแกรม Scratch แบบบรรยายปกติและแบบใช ้ 
                  บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน  

กลุ่มตัวอย่าง 
N Mean S.D. ผลต่างของค่าเฉล่ีย t df 

Sig  
 

กลุ่มควบคุม 17 14.12 1.80 
-2.29 -4.287 * 32 0.000 

กลุ่มทดลอง 17 16.41 1.28 

 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจทีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เร่ืองการใช้โปรแกรม Scratch ส  าหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดับอ่กรุ “ครุุประชาสรรค”์  
 

ตาราง 2 แสดงผลความพงึพอใจทีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch ส  าหรบันกัเรียนชัน้ 
               ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดับอ่กรุ “ครุุประชาสรรค”์ 

รายการประเมิน  S.D. แปลความ 

1. ดา้นเนือ้หา 3.78 0.90 ดี 

2. ดา้นการออกแบบระบบการเรยีนการสอน 4.25 0.73 ดี 
3. ดา้นภาษา 3.68 0.72 ดี 
4. ดา้นตวัอกัษร 4.06 0.82 ดี 

5. ดา้นภาพ 4.51 0.67 ดีมาก 
6. ดา้นสี 4.35 0.66 ดีมาก 
7. ดา้นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรยีน 4.19 0.7 ดี 

รวม 4.11 0.74 ดี 
 

 จากตารางท่ี 2 แสดงผลความพงึพอใจทีมีตอ่บทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน เร่ืองการใชโ้ปรแกรม Scratch 
ส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดับ่อกรุ “ครุุประชาสรรค”์ จากตารางท่ี 3 พบว่า ความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนทีมีตอ่บทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดับ่อกรุ “ครุุประชาสรรค”์ 

สรุปโดยรวมอยู่ในระดบัดี ( =4.11, S.D = 0.74) เม่ือพจิารณาเป็นรายขอ้พบวา่ อนัดบัแรก คือ ดา้นภาพ มีความพึง

พอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด ( =4.51, S.D = 0.67) รองลงมา คือ ดา้นสี มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ดีมาก 

( =4.35, S.D = 0.66) และดา้นการออกแบบระบบการเรียนการสอน มีความพึงพอใจอยู่ในระดบั ดี ( =4.25, S.D 
= 0.37) ตามล าดบั  
 

อภิปรายผล  
 1) จากผลการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการใชโ้ปรแกรม Scratch ส  าหรบันักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีมีองคป์ระกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน ประกอบไปดว้ย แนะน าการใชบ้ทเรียน 
มาตรฐานตวัชีว้ดั แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน เนือ้หาบทเรียน ตดิตอ่ครูผูส้อน เป็นตน้ ทัง้นีส้ามารถ
ติดตัง้ใชง้านใชง้านบนระบบปฏิบัติการวินโดวส ์ท่ีผลการพฒันาเป็นเช่นนีเ้น่ืองจากพัฒนาตามหลักการบทเรียน
คอมพวิเตอร ์จึงมีองคป์ระกอบดงัขา้งตน้ผลการประเมนิคณุภาพส่ือการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน   
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โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือเทคโนโลยี จ  านวน 3 ท่าน พบวา่ การตรวจสอบความสอดคลอ้งของคอมพิวเตอรช์่วยสอนโดย
ภาพรวมอยู่ในระดบัท่ี 0.99 โดยสรุปไดว้่ามีความสอดคลอ้งกับจุดประสงคส์ามารถน าไปใชไ้ด้ ซึ่งสอดคลอ้งกับผล
การศกึษาของ จิรารตัน ์แผว้ไพรนิทร ์และ ลาวณัย ์ดลุยชาติ (2560) ท่ีพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียตามกระบวนเรียนรู ้
แบบ MIAP เรื่อง การสรา้งภาพเคล่ือนไหว ดว้ยโปรแกรมสะแครชส าหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4  พบว่า  
1) ไดบ้ทเรียนมลัติมีเดีย เรื่องการสรา้งภาพเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรม Scratch จ านวน 16 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่   
1) หนา้แรกของบทเรียน 2) หนา้เขา้สู่ระบบ 3) หนา้ยินดีตอ้นรบั 4) หนา้ค  า ชีแ้จงบทเรียน 5) หนา้วตัถุประสงค ์ 
6) หนา้แสดงเนือ้หาบทเรียน 7) หนา้แจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู ้8) หนา้เมนูเนือ้หาบทเรียน 9) หนา้แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 10) หนา้เมนูหลกัตามกระการเรียนรูแ้บบ MIAP 11) หนา้วิดีโอแนะน าบทเรียน 14) หนา้เนือ้หา บทเรียน 
15) หนา้ดาวน์โหลดใบความรู ้16) หนา้ใบงาน 17) หนา้แบบทดสอบหลงัเรียน 18) หนา้แสดงคะแนนรวมของผูเ้รียน 
19) หนา้เกียรตบิตัร 20) หนา้แสดงผูจ้ดัท า ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Clark (2005) ไดศ้ึกษา เรื่องผลกระทบจาก
การใช้คอมพิวเตอรช์่วยสอนในวิชาเลขคณิต ให้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาเพ่ือผลสัมฤทธิ์ท่ีดีขึน้ในการสอบ 
วดัความรูข้องฟลอรดิา (Florida Competency Achievement Test: FCAT) ผลการวิจัย พบว่า มีความเปล่ียนแปลง
ในดา้น บวกเกิดขึน้กบักลุม่ทดลองกลา่วคือกลุม่ท่ีมีการเรียนรูโ้ดยใชค้อมพวิเตอรช์่วยสอนนัน้ มีคะแนน ดีขึน้มากกว่า 
กลุม่นกัเรียนท่ีไมไ่ดร้บัการสอนโดยมีคอมพวิเตอรช์่วยสอน 
 2) จากผลการศึกษาท่ีพบว่า  นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดับ่อกรุ “ครุุประชาสรรค”์ ท่ีเรียนใน
รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนในรูปแบบบรรยายปกต ิ 
มีคะแนนเฉล่ียแตกตา่งกนั 2.29 อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 เหตเุพราะการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอนท่ีพฒันาขึน้นีมี้รูปแบบท่ีน่าสนใจ สามารถดึงดดูใหน้ักเรียนสนใจและอยากใชง้านบ่อย ท าใหเ้กิดการทบทวนหลาย
ครัง้ จึงเกิดการจดจ าและเขา้ใจมากขึน้ จึงสง่ผลใหมี้ผลสมัฤทธิท์างการเรียนสงูกว่านักเรียนท่ีเรียนในรูปแบบปกติ อีกทัง้
ผลการศกึษาขา้งตน้นัน้สอดคลอ้งกบังานวิจัยท่ีศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแบบกลุ่มท่ีสอนแบบปกติกับ
กลุ่มท่ีทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน ท่ีพบว่า ทดลองสอนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสงูกวา่กลุม่ท่ีสอนแบบปกต ิ(เสาวคนธ ์อุ่นยนต,์ 2541; เพญ็ศรี นวลศรี, 2556) ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ 
Almekhalfi (2006) ไดท้  าการศึกษา เร่ือง The effect of computer assisted language leaning (CALL) on United 
Arab Emirates English as a foreign language (EFL) school student’s achievement and attitude โดยท า การศกึษา
กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาจ านวน 80 คน และแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง 40 คน ให้เรียน
ภาษาองักฤษกบับทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยการเรียนรูท้างดา้นภาษากับกลุ่มควบคมุ 40 คน ใหเ้รียนกับผูส้อนในชัน้เรียน
และน าผลท่ีไดม้า วเิคราะหค์วามแปรปรวน (ANOVA)ของนกัเรียนทัง้ 2 กลุ่ม ซึ่งสรุปไดว้่า ผลการเรียนของนักเรียนทัง้ 2 
กลุม่มีความแตกตา่งกนั ท่ีระดบั นัยส าคญั ทางสถิติท่ี .05 กล่าวคือ กลุ่มนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมี์ผล
การเรียนท่ีดีกวา่ นกัเรียนในกลุม่ควบคมุ และนอกจากนีผ้ลการส ารวจ ความคดิเห็นของนกัเรียนในกลุ่มทดลองท่ีเรียนกับ 
บทเรียนคอมพิวเตอรแ์สดงให้เห็นว่า นักเรียน มีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เพราะบทเรียน
คอมพวิเตอรมี์ประโยชน ์และสามารถช่วยใหน้กัเรียนเรียนภาษาตา่งประเทศไดอ้ย่างเขา้ใจ และตอ้งการมีการใชบ้ทเรียน 
คอมพวิเตอรช์่วยสอนตลอดไปในการเรียนภาษาตา่งประเทศ 
 3) จากผลการศกึษาท่ีพบวา่ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี4/2 โรงเรียนวดับ่อกรุ “ครุุประชาสรรค”์ ท่ีเรียน
โดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอนมีความพึงพอใจต่อการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน ของ ภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมาก เหตเุพราะบทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน เร่ืองการใชโ้ปรแกรม scratch ท่ีพฒันาขึน้นีมี้ออกแบบไดเ้หมาะ
กบักลุม่เปา้หมาย ทัง้การใชภ้าพประกอบและการใชสี้สนัท่ีสดใส มีเสียงเพลงประกอบ รวมทัง้การใหน้ักเรียนสามารถ
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ควบคมุการใชง้านบทเรียนไดต้ามความสนใจของนกัเรียนได ้เช่น นกัเรียนสามารถเลือกหัวขอ้ตามท่ีตอ้งการเรียนรูไ้ด ้
สามารถเปิด/ปิดเสียงเพลงประกอบได ้การใชง้านนักเรียนตอ้งป้อนช่ือนักเรียนท าใหน้ักเรียนมีความรูส้ึกเฉพาะมาก
ขึน้  และจากผลการศกึษาขา้งตน้สอดคลอ้งกบังานวิจัยทางดา้นการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนทัง้ในกลุ่ม
รายวิชาวิทยากรค านวณและการใช้โปรแกรม scratch ท่ีพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอรห์รือส่ือการสอนประเภทมัลติมีเดียในระดบัมากและมากท่ีสุด ไดแ้ก่ 1) จิรารตัน ์แผว้ไพรินทร์ และ
ลาวณัย ์ดลุยชาติ (2560) ท่ีพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน การสอนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย 4 
โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 2) สดุารตัน ์ ลิม้เศรษฐานวุตั (2557) พบวา่ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจ
ต่อการใชบ้ทเรียนบนเว็บเรื่องการใชโ้ปรแกรม สแคชอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ และ 3) จงกล  เดชสวุรรณ และรุจโรจน ์ 
แกว้อไุร (2558) ท่ีพบวา่ นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่บทเรียนเครือขา่ยอินเทอรเ์น็ต เร่ืองการเขียนโปรแกรม scratch ยู่
ในระดบัมากท่ีสดุ นอกจากจดุเดน่ของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนขา้งตน้แลว้ ในส่วนของโปรแกรม Scratch เป็น
โปรแกรมท่ีพฒันาการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ง่ายต่อการเรียนรู ้โปรแกรม Scratch ท าไดโ้ดยการต่อบล็อกค าสั่ง 
เพ่ือ สรา้งโปรแกรมสครปิต ์ท าใหเ้กิดความสนกุสนานคลา้ยกบัการตอ่เลโก ้(สชุาต ิลลติวิภาส, 2560) จึงเป็นเหตผุลท่ี
ท าใหน้กัเรียนตา่งพงึพอใจตอ่บทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน เร่ืองการใชโ้ปรแกรม scratch ท่ีพฒันาขึน้นี ้ 
 

สรุป. 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนแบบบทเรียน

คอมพวิเตอรช์่วยสอน (กลุม่ทดลอง) และเรียนแบบบรรยายปกต ิ(กลุม่ควบคมุ) พบวา่ 

12.5
13
13.5
14
14.5
15
15.5
16
16.5
17

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม

 
นักเรียนท่ีเรียนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนนี ้มีคะแนนเฉล่ีย 16.41 ซึ่ งมีคะแนนเฉล่ียสงูกว่ากลุ่ม

ควบคุมท่ีมีคะแนนเฉล่ีย 14.12 มีผลต่างของคะแนนเฉล่ียเท่ากับ -2.29 และจากการทดสอบสมมติฐาน พบว่า 

นักเรียนท่ีเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมี

นยัส  าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05   

ผลการประเมนิความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอน พบวา่  
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นกัเรียนกลุม่ทดลองตา่งมีความพงึพอใจของผูเ้รียนทีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน โดยรวมอยู่ในระดบัดี 

คะแนนเฉล่ีย 4.11 แตใ่นสว่นของดา้นภาษาและดา้นเนือ้หามีคะแนนความพึงพอใจ 3.68 และ 3.78 ตามล าดบั ซึ่งเป็น

ดา้นท่ีมีคะแนนนอ้ยท่ีสดุ ดงันัน้ จึงควรปรบัปรุงการใชภ้าษา ถอ้ยค าต่าง ๆ รวมทัง้เนือ้หาท่ีน ามาใชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนนี ้ใหเ้หมาะสมกบักลุม่นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีท่ี 4 ใหม้ากขึน้ รวมทัง้ เพ่ือใหบ้ทเรียนคอมพิวเตอรนี์ ้

มีประโยชนใ์นวงกวา้งมากขึน้ควรพฒันาใหส้ามารถใชง้านไดบ้นแพลมฟอรม์เว็บไซต ์และควรเพิ่มกลไกการส่ือสารกับ

ผูใ้ชม้ากขึน้ ดว้ยการใชเ้สียงมากกวา่ท่ีจะใหผู้ใ้ชอ้่านเพียงอย่างเดียว  
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