
 
90 

รายงานสืบเนื่องจากการประชุมวชิาการระดบัชาติ  
ส าหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร ครั้งที่ 1 

22 กุมภาพันธ์ 2564 

การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch  
วิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ 

Online learning to development basic of the programming  
subject on Scratch program for the secondary Grad 2 at Nakorntritrung school. 
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บทคัดย่อ 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ E1/E2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ และเพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้โปรแกรม 
Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียน
นครไตรตรึงษ์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 26 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยบทเรียนออนไลน์ google sites เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
และแบบสอบความพึงพอใจของนักศึกษามีต่อการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch ช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X ) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที (t–test) 
แบบ Dependent 
 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนออนไลน์ เรื่อง เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch วิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรงึษ์ ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 82.23/84.87 สูงกว่าเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นอยู่ ในระดับมาก (X =4.33) 
ค าส าคัญ : บทเรียนออนไลน์ / โปรแกรม Scratch / ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน / ความพึงพอใจ 
 

Abstract 
 The main purpose of this research were to development and validate the efficiency in 
Science Department of online learning on Scratch program for the secondary Grad 2 at  school and 
efficiency quality E1/E2 before and after learning through online on Scratch program of the 
secondary Grad 2 students at Nakorntritrung school. And to the assess students satisfaction with 
online on Scratch program for the secondary Grad 2/3, second semester, the participants included 
26 students. The research instruments used Google site were online on Scratch program for the 
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secondary Grad2 before and after test and an attitude toward learning online used Scratch program 
collected were analyzed using mean (x) standard derivation (S. D. ) and independent test. 
 The finding showed that online on Scratch program with secondary Grad 2 at Nakorntritrung 
school was 82.23/84.87 which was higher than 80/80. The archivement of students who were taught 
using the online learning was significantly different at the 0.5 level. The learners satisfaction toward 
the online learning lessons was at the high level (x=4.33)  
Keywords : online Learning / Scratchprogram / Achievement / satisfaction 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันการศึกษาของไทยมีการน าเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาททางการศึกษามากขึ้นเพราะเทคโนโลยีมี
ความส าคัญต่อการจัดการศึกษาในยุคสังคมสารสนเทศเป็นอย่างมาก การเรียนรู้และการจัดการเรียนการสอนเน้น
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่มีคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเข้ามามีส่วนในการจัดการเรียนการ
สอน หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 บัญญัติไว้ว่าผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเท่าที่ท าได้ เพื่อให้มีความรู้และทักษะที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตและใช้เวลาว่างอย่างสร้างสรรค์ มีความยืดหยุ่น สนองความต้องการของผู้เรียน 
ผู้เรียนสามารถศึกษาค้นคว้าได้ด้วยตนเอง ผู้สอนสามารถจัดท าและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ขึ้นเพื่อน ามาใช้ในการเรียน
การสอนได้หรือน าสิ่งต่างๆ ที่มีอยู่รอบตัวและในระบบสารสนเทศมาใช้ในการเรียนการสอน  รวมถึงจัดท าและพัฒนา
แหล่งเรียนรู้เพื่อใช้ในการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน (ภัทธิรา มากทรัพย์, 2556, ออนไลน์) 
 การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
บนพื้นฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียนการสอนอย่างมีระบบ มีการน าสื่อต่างๆ มาเป็นตัวกลางในการ
ถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ให้กับผู้เรียนโดยอาศัยเว็บไซต์ ในการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้นผู้เรียน
สามารถเรียนเวลาใดก็ได้ จากสถานที่ใดก็ได้ขึ้นอยู่กับความพร้อมของผู้เรียน ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเรียนในห้องเรียน
เท่านั้น เพียงแค่ผู้เรียนสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ ผู้เรียนก็สามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาในเรื่องที่ตนเองสนใจได้ 
นอกจากน้ันแล้วผู้เรียนยังสามารถติดต่อสื่อสาร สนทนา อภิปรายกับผู้เรียนด้วยกัน หรือกับผู้สอนได้อีกด้วย (ภัทธิรา 
มากทรัพย,์ 2556, ออนไลน์) 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นนับว่านวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตนั้นมีประโยชน์
มากมาย ทั้งช่วยแก้ปัญหาระยะเวลาการจัดการเรียนรู้ภายในห้องเรียนที่จ ากัด ครูสามารถใช้เป็นสื่อ/ นวัตกรรม ใน
การจัดการเรียนรู้ภายในห้องเรียนได้ บทเรียนมีความยืดหยุ่นเหมาะสมกับผู้เรียนทุกคนเพราะผู้เรียนสามารถเลือก
เรียนได้ในแต่ละเรื่องที่ตนเองต้องการ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ตลอดเวลา บทเรียนเป็นเสมือนหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ที่ช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในการทบทวนความรู้หรือนักเรียนที่ขาดเรียนก็สามารถ
ย้อนกลับไปศึกษาได้ด้วยตนเอง และถ้านักเรียนไม่เข้าใจก็ยังสามารถส่งข้อความสอบถามเพื่อนๆ และครูผู้สอนได้
ตลอดเวลา 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ กลุม่สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนเรียนและหลังเรยีนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ ์
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 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ 
เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรยีนนครไตรตรึงษ ์
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. บทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 = 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ .05 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์          
เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ อยู่ในระดับมากข้ึนไป 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนออนไลน์ หมายถึง  สื่อ/นวัตกรรม ท่ีมีความหลากหลายมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ได้แก่ อินเทอร์เน็ต ในการเข้าถึงบทเรียนได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 
 2. โปรแกรม Scratch หมายถึง เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ที่ผู้เรียนสามารถ สร้างช้ินงานได้อย่าง
ง่าย เช่น นิทานท่ีสามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี และ ศิลปะ และเมื่อสร้างเป็นช้ินงานเสร็จ
แล้ว สามารถน าช้ินงานท่ีสร้างสรรค์นี้ แสดง และแลกเปลี่ยน ความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นบนเว็บไซต์ได้ ท าให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้หลักการและแนวคิดการโปรแกรมไป พร้อมๆ กับการคิดอย่างสร้างสรรค์ มีเหตุผล และเป็นระบบ 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่นักเรียนท าได้จากการทดสอบด้วยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่มีลักษณะข้อค าถามที่เป็นชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
โดยตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 
 4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ ซึ่ง
วัดได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์      
เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) แบ่งความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด จ านวน 11 ข้อ 
 
ขอบเขตการวิจัย 
  ด้านเนื้อหา 
   เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการใช้
โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งใช้เวลาสอน 10 ช่ัวโมง 
  ด้านตัวแปร 
   ตัวแปรต้น  ได้แก่  บทเรียนออนไลน์ 
   ตัวแปรตาม  ได้แก่ ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
       ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
       ความพึงพอใจของนักเรียน 
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  ด้านระยะเวลา 
   ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
       
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 155 คน 4 ห้องเรียน   
  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 26 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง ( Purposive  sampling ) 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย   
   1. บทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ จ านวน 5 บท 
   2. แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียน เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนคร
ไตรตรึงษ์ จ านวน 5 แผน 
   3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีค่า
ความเที่ยงตรง โดยใช้วิธีการประเมินความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับข้อสอบแต่ละข้อพบว่า ได้ค่า 
(IOC) อยู่ระหว่าง -0.33 – 1.00 ค่าความเชื่อมั่นโดยวิธีการของคอนบราค (KR-20) พบว่า เท่ากับ 0.75 ค่าความยาก
ง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.4-0.9และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.1-0.6  
   4. แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง

การใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ อยู่ในระดับมาก (X =4.33) เทียบกับเกณฑ์
การประเมินผล คือนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 
  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการใช้โปรแกรม Scratch 
เพื่อจัดนักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้วิจัยต้องเตรียมการจัดนักเรียนเข้าระบบออนไลน์ ซึ่งแต่ละคนมีความสามารถ
ในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันออกไป    
   2. จัดการเรียนรู้ออนไลน์ จ านวน 5 ครั้ง เป็นเวลา 10 ช่ัวโมง 
   3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch แบบวัดความพึงพอใจทางการเรียนต่อการเรียนบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Scratch วิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  

บทเรียนออนไลน ์
- ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน ์

- ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

- ความพึงพอใจของนักเรียน 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. การพัฒนาบทเรียนออนไลน ์ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้
   1.1 วิเคราะห์คณุภาพของบทเรียนออนไลน์ โดยผู้เชี่ยวชาญแล้วน าไปแปลผลเพื่อเปรียบเทียบ

กับเกณฑ์ประเมินสื่อ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2537: 131-134) ด้วยการหาค่าเฉลี่ย (X )  
   1.2 หาประสิทธิภาพของบทเรยีนออนไลน์โดยใช้เกณฑ์ของ  E1/E2 
  2. การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   2.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์และเนื้อหากับจุดประสงค์โดยหา
ค่าเฉลี่ยจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทางด้านการวัด และประเมนิผลและผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาโดยใช้สูตร IOC 
คัดเลือกข้อสอบทีม่ีค่าเฉลี่ยคะแนนตั้งแต่ 0.5 ถึง 1.00 
   2.2 หาค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบโดยใช้วิธีการ
วิเคราะห์แบบอิงเกณฑ์  
   2.3 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ (Reliability) โดยใช้วิธีความเช่ือมั่นคูเดอร์ ริชาร์ดสัน 
  3. การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ เรื่อง “การใช้โปรแกรม 

Scratch” วิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย (X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
   ความพึงพอใจท่ีมีระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ 
    ระดับ ความพึงพอใจ   มากที่สุด           5       คะแนน 
       ระดับ ความพึงพอใจ   มาก                4      คะแนน 
       ระดับ ความพึงพอใจ   ปานกลาง         3       คะแนน 
       ระดับ ความพึงพอใจ   น้อย               2        คะแนน 
        ระดับ ความพึงพอใจ   น้อยที่สุด        1        คะแนน 
   การสรุปผลการประเมนิ เมื่อได้ค่าเฉลี่ยของคะแนนแต่ละข้อแล้ว น ามาเทียบกับเกณฑ์การประเมนิผล    
ซึ่งมีการแปลผลตามระดับค่าเฉลี่ยจากอันตรภาคชั้น  ดังนี้ 
    คะแนนเฉลี่ยสูงกว่า 4.50   นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
    คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 
    คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
    คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับน้อย 
   คะแนนเฉลีย่ต่ ากว่า 1.50  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับนอ้ยท่ีสุด 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
   1. การหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch วิชา การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ 
ตาราง 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch วิชา การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ 
 

จ านวนนักเรียน
(n) 

คะแนนระหว่างเรียน 
(50 คะแนน) 

E1 คะแนนหลังเรียน 
(30 คะแนน) 

E2 ค่าประสิทธิภาพ 
(E1/E2) 

     x   S.D  x   S.D   

26 คน    41.11         2.83 82.23 0.81        0.37 84.87 82.23/84.87 
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   จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียน คอมพิวเตอร์ออนไลน์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 จาก
การทดลองใช้ กับนักเรียน ได้ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 82.23/84.87  เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (เกณฑ์ 
80/80) แสดงว่า มีประสิทธิภาพเป็นที่ยอมรับได้ตามที่ Promwong, C. (2013) ได้กล่าวว่าประสิทธิภาพของ 
นวัตกรรมว่าเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะ เปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ผลเฉลี่ยของ 
คะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียน ท้ังหมด ต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียน 
   2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์  
ตาราง 2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุม่สาระ
การเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ ์
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n x  S.D. t Sig. 
ก่อนการจัดการเรียนรู ้ 26 17.65 2.81 

9.70 .00 
หลังการจดัการเรียนรู ้ 62  24.31 3.15 

P < .05 
 

  จากตารางที ่2 พบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีค่า t = 9.70 และค่า Sig. = .00 
   3. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ 
ตาราง 3 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์  
 

รายการประเมิน x  S.D. 

1. บทเรียนออนไลน์ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.31 0.72 
2. บทเรียนออนไลน์ท าใหม้ีโอกาสทบทวนได้หลายๆ
ครั้งมากกว่าการเรียนในช้ันเรยีน 

4.27 0.71 

3 บทเรียนออนไลน์ใช้ภาษาที่ช่วยให้เข้าใจบทเรียน
ได้ง่ายขึ้น 

4.31 0.72 

4. บทเรียนออนไลนม์ีวิธีการเรียนรู้ที่ไม่ยุ่งยาก ท าให้
เรียนรูไ้ด้ ด้วยตนเอง 

4.31 0.72 

5. บทเรียนออนไลน์ให้ความรู้ ความเพลดิเพลิน 
สนุกสนานและ ท าให้เรียนรูไ้ดร้วดเร็ว 

4.35 0.73 

6. กิจกรรมในบทเรยีนออนไลนม์คีวามเหมาะสมท า
ให้เกิดการเรียรรูไ้ด้ตามจุดประสงค์ได้จริง 

4.42 0.63 
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ตาราง 3 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ (ต่อ) 
 

รายการประเมิน x  S.D. 
7. บทเรียนออนไลนไ์ด้ใหล้งมือปฏิบัติกิจกรรมด้วย
ตนเอง 

4.42 0.69 

8. การเรียนด้วยบทเรยีนออนไลนท์ าให้เรียนรูไ้ด้
อย่างอิสระตาม ความสามารถของนักเรียน 

4.38 0.74 

9. รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสมเป็นระบบไม่
สลับซับซ้อน 

4.23 0.75 

10. การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ช่วยให้รู้ค าตอบ
ว่าถูกหรือผิดได้ทันที 

4.23 0.75 

11. มีการบันทึกข้อมูลการท าแบบฝึกหัดและ
แบบทดสอบลงในฐานข้อมลูให้ง่ายต่อการตรวจสอบ 

4.42 0.74 

รวม 4.33 0.72 
 
  จากตาราง 3 พบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้

โปรแกรม Scratch โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x = 4.33 และ S.D. = 0.72) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มีการ

บันทึกข้อมูลการท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบลงในฐานข้อมูลให้ง่ายต่อการตรวจสอบ มีค่าเฉลี่ย สูงสุด ( x =4.42 

และ S.D. = 0.74) รองลงมา คือ บทเรียนออนไลน์ได้ให้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ( x =4.42 และ S.D. = 

0.69) และกิจกรรมในบทเรียนออนไลน์มีความเหมาะสมท าให้เกิดการเรียรรู้ได้ตามจุดประสงค์ได้จรงิ ( x =4.42 และ   
S.D. = 0.63) ตามล าดับ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. บทเรียนออนไลน์ เรื่อง เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch วิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 82.23/84.87 สูงกว่าเกณฑ์ ที่
ก าหนดไว้ คือ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch     
วิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์  พบว่านักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีค่า t = 9.70 และค่า Sig. = .00 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch วิชาการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ (X =4.33) 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 1. บทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch วิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียน    
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 82.23/84.87 สูงกว่าเกณฑ์ ที่ก าหนดไว้ 
คือ 80/80 การสร้างบทเรียนออนไลน์ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแผนการจัดการเรียนการสอน เอกสารและต าราที่
เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้โปรแกรม Scratch และได้ด าเนินการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
ตามขั้นตอนและหลักการออกแบบบทเรียนออนไลน์ที่ดี เหมาะสมกับธรรมชาติของเนื้อหาและวัยของผู้เรียน 
ตลอดจนสนับสนุนการเรียนรู้ของบุคคลที่แตกต่างกันให้ได้เรียนไปตามความสามารถจนประสบความส าเร็จ สามารถ
ทบทวนได้ตามต้องการจนกว่าจะเข้าใจ การน าเสนอเนื้อหา มีการน าเสนอเนื้อเป็นล าดับ แบ่งแยกหัวข้ออย่างชัดเจน
จึงไม่ท าให้เกิดความสับสนในการเรียน มีการน าบทเรียนออนไลน์ไปทดลองใช้ก่อนน าไปใช้จริง ท าให้มีการปรับปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ จึงท าให้บทเรียนออนไลน์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ บทเรียนออนไลน์ เป็นบทเรียนที่
มีลักษณะที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยอิสระโดยปราศจากการควบคุมของ
ครูผู้สอน จึงท าให้ผู้เรียนเกิดความตั้งใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งตรงกับ ธนากร ค าเกตุ (2557) ที่กล่าวว่า เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาวิชา และพัฒนาการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนให้เกิด
ประสิทธิภาพมากที่สุดโดยผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาผ่านระบบออนไลน์และทบทวนเนื้อหาที่เรียนได้ตลอดเวลา
และสามารถตอบสนองความต้องการในการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดีเพราะผู้เรียนสามารถที่จะศึกษ าได้
ด้วยตัวเอง และเป็นประโยชน์ต่อการน าไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาครั้งต่อไป โดยมีแนวคิดพื้นฐานมาจากทฤษฎี
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดของ กานเย่ เชื่อในเรื่องการสร้างสถานการณ์หรอืเหตุการณเ์พื่อสรา้งความ
ตั้งใจแก่ผู้เรียน เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจและตั้งใจที่จะเรียนแล้ว ผู้สอนก็แจ้งวัตถุประสงค์ในการเรียนให้แก่ผู้เรียน 
โดยพยายามเชื่อมโยงความรู้เดิมที่ได้เรียนมาก่อนหน้ากับความรู้ใหม่ให้เข้ากันได้ จากนั้นก็เสนอบทเรียนใหม่ มีการ
แนะน าช้ีแนวทางในการเรียนเพื่อจะให้เกิดการเรียนรู้ สร้างกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มีกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติจริงและแจ้งผล
การปฏิบัติงานให้นิสิตทราบเป็นระยะเพื่อเป็นการประเมินและมีการสรุปเสริมบทเรียนเพื่อสร้างความแม่นย าและ
การถ่ายโยงความรู้ไปใช้กับสิ่งอ่ืนๆ ในโอกาสต่อไป การน าแนวคิดของกานเย่ไปใช้ในสร้างสื่อการสอน เช่น การสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน (CAI) และบทเรียนออนไลน์ ( E-learning) ซึ่ งสอดคล้องกับงานวิจัยของ               
สุดใจ ปลื้มจิตร์ (2556) เรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ วิชาการบัญชีต้นทุน เรื่องต้นทุนการผลิต ส าหรับนักศึกษา  
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีที่ 2  แผนกวิชาการบัญชี ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้  
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน พบว่า นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับพื้นฐานของโปรแกรม Scratchและการใช้โครงสร้างของโปรแกรมมากขึ้น 
และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ มีความกระตือรือร้นในการเรียน และช่วยเหลือเพื่อนในห้องเรียน
มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศรัณยู ไวปรีชา (2558) เรื่องการสร้างบทเรียนออนไลน์ เรื่องข้อมูลและ
สารสนเทศส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดไทร (ถาวรพรหมานุกูล) กรุงเทพมหานคร                       
ได้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์เรื่อง ข้อมูลและสารสนเทศ พบว่า ค่าเฉลี่ย

ของคะแนนก่อนเรียน ( X =18.72, S.D.=2.71) และค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน ( X =24.38, S.D.=1.85)             
และผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ ส าหรับนักเรียน           
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลังเรียนโดยการทดสอบค่า t-test พบว่าได้ค่า 13.98 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา 
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การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า การพัฒนา
บทเรียนออนไลน์เรื่อง เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch ที่พัฒนาแล้วสามารถช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานที่ตั้งไว ้ 
 3. ความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้โปรแกรม Scratch วิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนครไตรตรึงษ์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ          

(X =4.33) เมื่อพิจารณาถึงรายละเอียดของแบบสอบถามพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในการบันทึกข้อมูลการ
ท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบลงในฐานข้อมูลให้ง่ายต่อการตรวจสอบ เนื่องจากผู้วิจัยเลือกใช้ฟอร์มท าแบบทดสอบ
ที่เข้าใจง่ายและสื่อความหมายกับเนื้อหาได้เป็นอย่างดีซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถท าข้อสอบได้สะดวกสบายขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ มนัสนันท์ บุตรสอน (2558) เรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เรื่อง การใช้โปรแกรมน าเสนอข้อมูล ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มคีวามคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การใช้โปรแกรมน าเสนอข้อมูล มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1. ในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพ ควรได้ท าการศึกษาธรรมชาติของบทเรียนและ
ควรได้รับความร่วมมือจากผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษา เช่น ผู้ บริหาร อาจารย์ประจ ารายวิชา            
นักเทคโนโลยีการศึกษา นักวัดผล และหน่วยงานที่มีความเกี่ยวข้องกับระบบอินเทอร์เน็ต ทั้งนี้เพื่อให้บทเรียนที่ท า
การพัฒนาขึ้นมีคุณภาพและสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  2. การศึกษาบทเรียนออนไลนจ์ าเป็นต้องอาศัยความพร้อมในหลายด้าน ดังน้ี 
   2.1 ผู้บริหาร ให้การสนับการพัฒนาบทเรียนออนไลน ์
   2.2 อาจารย์ผู้สอนมีความเข้าในธรรมชาติของบทเรียนและลักษณะเฉพาะของผู้เรียนเพื่อจะ
ส่งผลให้รูปแบบในการน าเสนอบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นมีความน่าสนใจและเหมาะสมกับผู้เรียนและเนื้อหาของ
บทเรียน 
   2.3 ผู้เรียน ควรมีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์และการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นอย่างดี เพื่อความ
สะดวกในการศึกษาบทเรียนด้วยตนเองเพิ่มเติมในเวลาที่สะดวก 
  3. ก่อนท่ีจะเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ควรให้นักศึกษา ศึกษาคู่มือแนะน าการใช้บทเรียนตลอดจนท า
ความเข้าใจกับสัญลักษณ์และปุ่มค าสั่งต่างๆ เพื่อให้การเรียนเป็นไปด้วยความราบรื่น 
  4. การเรียนออนไลน์ อาจารย์ยังคงมีบทบาทส าคัญ โดยเป็นผู้ช้ีแนะ ให้ค าปรึกษา และช่วยเหลือ
อ านวยความสะดวกในกรณีที่คอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมมีปัญหา 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  1. ควรมีการวิจัยพัฒนาบทเรียนออนไลน์ โดยศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน เช่น การออกแบบ
หน้าจอ การใช้ภาพเคลื่อนไหว และใช้เครื่องมือในส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน เป็นต้น 
  2. ควรมีการวิจัยเรื่องความคงทนในการเรียนรู้ เพื่อจะได้ทราบว่าบทเรียนออนไลน์สามารถสร้าง
ความเข้าใจให้กับผู้เรียนมากน้อยเพียงไร ผู้เรียนสามารถเก็บประสบการณ์จากการเรียนรู้บทเรียนผ่านเว็บได้หรือไม่
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รายงานสืบเนื่องจากการประชุมวชิาการระดบัชาติ  
ส าหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร ครั้งที่ 1 
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