


การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง การใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 
THE DEVELOPMENT OF WEB-BASED INSTRUCTION  
ON SCRATCH PROGRAM FOR GRADE 7 STUDENTS 

 
 
 
 
 
 

 
พรทิพย์   ตองติดรัมย์ 

PORNTHIP  TONGTIDRAM 
 
  
 
 
 
 
 
 

วิทยานิพนธ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

พ.ศ. 2561 
KMITL-2018-ED-M-214-075 



 



THE DEVELOPMENT OF WEB-BASED INSTRUCTION  
ON SCRATCH PROGRAM FOR GRADE 7 STUDENTS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
PORNTHIP  TONGTIDRAM 

 
  
 
 
 
 
 
 

A THESIS SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT 
OF THE REQUIREMENT FOR THE DEGREE OF 

MASTER OF SCIENCE IN SCIENCE EDUCATION (COMPUTER) 
FACULTY OF INDUSTRIAL EDUCATION AND TECHNOLOGY 

KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG  
2018 

KMITL-2018-ED-M-214-075 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

COPYRIGHT 2018 
FACULTY OF INDUSTRIAL EDUCATION AND TECHNOLOGY 
KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG 





I 
 

หัวข้อวิทยานิพนธ์      การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง การใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

นักศึกษา       นางพรทิพย์   ตองติดรัมย์ 
รหัสประจ าตัว     56603217 
ปริญญา        วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชา     การศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 
พ.ศ.        2561 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์     รองศาสตราจารย์ ดร.ไพฑูรย์   พิมดี 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เลิศลักษณ์   กลิ่นหอม 
 

บทคัดย่อ 
        การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1 ) เพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่า ย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีที่ 1  2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง  การใช้โปรแกรมส
แครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างหลังเรียนกับก่อน เรียน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร”  ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2561 จ านวน  45  คน 
โดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง  การใช้
โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จ านวน  30  
ข้อ  มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67 – 1.00  ค่าความยากง่าย (p) มีค่าระหว่าง  0.39-0.73   
ค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่าระหว่าง 0.27-0.64 ค่าความเชื่อม่ันมีค่า 0.83  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
ค่าเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) และค่าสถิติ (t-test) 
        ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 84.81/80.15 ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังเรียนมีค่าสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .01  
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ABSTRACT 
            The purposes of this research were to: 1 )  develop and determine the efficiency of 
web-based instruction on scratch program for grade 7 students. 2 )  to compare pretest and 
posttest achievement score of the students who learned the lesson through network. The 
samples used in this research were the first semester of academic year 2018 45 grade 7 
students of Banna “Nayokpittayakorn” school by cluster random sampling. Research tools 
include web-based instruction on scratch program for grade 7 students and 30 items 
achievement test with IOC value between 0.67 – 1.00 , difficulty (p) between 0.39 – 0.73 , 
discriminative power (r) between 0.27-0.64 and 0.83 reliability. Statistics used were mean ( X ), 
standard deviation (S) and t-test. 
         The research result found that the efficiency of web-based instruction on scratch 
program for grade 7 students was E1/E2 = 84.81/80.15 and posttest score higher than  pretest 
score statistically significant at .01 
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บทที่  1 

บทน ำ 
 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 
             เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทมากในปัจจุบัน  ในด้านการศึกษานั้นเทคโนโลยีได้ มีบทบาท
ต่อกระบวนการจัดการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก  โดยเริ่มจากที่มีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน แบบออฟไลน์ คือ เป็นโปรแกรมที่ ยังไม่มีการเชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   พัฒนา
ปัจจุบันได้มีการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเ วลา  
ง่ายต่อการเข้าถึงแหล่งความรู้ 
           การพัฒนาแหล่งเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันจึงเป็นไปอย่างแพร่หลายการ
เรียนการสอนผ่านเว็บมีลักษณะการจัดสภาพการเรียนการสอนที่แตกต่างจากการเรียนการสอนในชั้น
เรียนปกติ  นักเรียนจะเรียนผ่านจอคอมพิวเตอร์ที่ เชื่อมโยงกับเครือข่าย  โดยนักเรียนแต่ละคนที่เป็น
สมาชิกเครือข่าย   อินเทอร์เน็ต สามารถเข้าสู่ระบบเครือข่ายเพ่ือศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากที่ใดก็ได้ใน
เวลาใดก็ได้  และนักเรียนแต่ละคนยังสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือกับนักเรียนคนอ่ืนๆได้
ทันทีทันใดเหมือนกับได้เผชิญหน้ากันจริง  
           คณะกรรมการการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาของสหรัฐอเมริกา  ได้อธิบายความหมายของ
เทคโนโลยีทางการศึกษาต่อรัฐสภาว่า “เทคโนโลยีทางการศึกษานั้น ไม่เป็นเพียงการใช้สื่อในรูปของ
วัสดุอุปกรณ์เท่านั้น  ยังรวมถึงการใช้วิธีการสอนอย่างมีระบบด้วยมนุษย์หรือไม่ใช่มนุษย์เพ่ือให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายโดยใช้ผลงานวิจัยด้านการเรียนรู้และการสื่อสารของมนุษย์เป็นพ้ืนฐาน”  จากความหมาย
นี้ วิเคราะห์ได้ว่า  การพัฒนาการเรียนการสอนด้วยการน าเทคโนโลยีมาใช้นั้น  จะต้องประกอบด้วย
การน าเอาวิธีการที่เป็นระบบ  และมีประสิทธิภาพร่วมกับการใช้ผลิตผลของเทคโนโลยีในรูปของสื่อ
การสอนให้เหมาะสมกับธรรมชาติการเรียนรู้   และการสื่อสารของมนุษย์ โดยสามารถตรวจสอบระบบ
และผลลัพธ์เพ่ือพัฒนาให้มีจุดมุ่งหมายได้  การจัดระบบการเรียนการสอนมีหลายวิธีตามผลงานการ
วิจัยของนักการศึกษาทั้งภายในประเทศ และต่างประเทศ  (กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์. 2549 : 186) 
           พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ได้กล่าวในหมวด 9 มาตรา 64 ระบุเก่ียวกับเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษาว่ารัฐต้องจัดสรร  ส่งเสริม และสนับสนุนให้มีการผลิต และพัฒนาแบบเรียน  สื่อสิ่งพิมพ์
อ่ืน วัสดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอ่ืน  โดยเร่งรัดพัฒน าขีดความสามารถในการผลิต  
พัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต และผู้ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  
เพ่ือให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการผลิต  รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม  มีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ  ซ่ึงนักเรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
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การศึกษา เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต นอกจากนี้ยังมีการส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนา  การผลิต
และการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  รวมทั้งการติดตาม  ตรวจสอบ และประเมินผลการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  เพ่ือให้เกิดการใช้ที่คุ้มค่าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2553) [online] 
           การพัฒนาการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการจัดการเรียนการสอนผ่าน
ระบบเครือข่ายอย่างมีระบบโดยมีการน าสื่อหลายมิติมาใช้ในการถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ให้กับนักเรียน
โดยอาศัยเว็บไซต์ เป็นการส่งเสริม สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีในการศึกษา  ในการเรียนการสอนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะท าให้นักเรียนเกิดความสะดวกสบาย   รวดเร็วรวมถึงสามารถ
เรียน ได้ตลอดเวลาโดยไม่จ ากัดสถา นที่และเวลา   นักเรียน ไม่จ า เป็นต้องเรียนในห้อง เรียน
เท่านั้น  นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ขอเพียงแต่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้   และนักเรียนสามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้กับนักเรียนด้วยกันและแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้สอนได้   นอกจากนั้นแล้วการเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยังเป็นการขยายโอกาสทางการศึกษาให้กับ นักเรียนที่อยู่ห่างไกลได้อีก
ด้วย  ในการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้นนักเรียนสามารถเลือกเรียนบทเรียนได้ตาม
ความสนใจและความความถนัดของนักเรียน  
             ในการจัดการเรียนการสอน ของโรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร” จังหวัดนครนายก  ใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   ได้จัดการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch  ซ่ึงผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนที่ผ่านมายังไม่เป็นที่น่าพึงพอใจ และเนื่องจากได้พบปัญหาหลายอย่างเช่น  นักเรียนมี
โอกาสได้เรียนรู้ เฉพาะในห้องเรียน  และไม่มีเนื้อหาแพร่หลายให้นักเรียนได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม รวมถึง
เวลาภายในชั้นเรียนจ ากัด  นักเรียนจึงขาดความต่อเนื่องในการเรียน 
           จากปัญหาที่พบมา ผู้วิจัยได้เห็นแนวทางที่จะให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ได้อย่างไม่จ ากัด 
และสามารถจะแก้ไขปัญหาที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงสนใจสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือช่วย
แก้ไขปัญหาเรื่องผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อันจะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ โดยไม่จ ากัดเวลา และ
สถานที่ ท าให้นักเรียนได้พัฒนาความรู้ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 
           1.2.1  เพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้
โปรแกรม สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

           1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรม สแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่าง
หลังเรียนกับก่อนเรียน 
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1.3  สมมติฐำนของกำรวิจัย 
 
           นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 
การใช้โปรแกรม  สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สูงกว่าก่อนเรียน 
 

1.4  กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 
            1.4.1  กรอบแนวคิดในการออกแบบบทเรียนได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของ  Gagne  
ในการพัฒนาบทเรียนมา 8  ขั้น (สุนีย์  ภู่พันธุ์. 2543: 118-120) 
                     1.4.1.1  การจูงใจ (Motivation Phase) การคาดหวังของนักเรียนเป็นแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ 
                     1.4.1.2  การรับรู้ตามเป้าหมายที่ต้ังไว้ (Apprehending Phase) นักเรียนจะรับรู้สิ่ง
ที่สอดคล้องกับความต้ังใจ 
                     1.4.1.3  การปรุงแต่งสิ่งที่รับรู้ไว้เป็นความจ า (Acquisition Phase) เพ่ือให้เกิด
ความจ าระยะสั้นและระยะยาว 
                     1.4.1.4  ความสามารถในการจ า (Retention Phase) 
                     1.4.1.5  ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว (Recall Phase ) 
                     1.4.1.6  การน าไปประยุกต์ใช้กับสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้ว (Generalization Phase) 
                     1.4.1.7  การแสดงออกพฤติกรรมที่เรียนรู้ ( Performance Phase) 
                     1.4.1.8  การแสดงผลการเรียนรู้กลับไปยังนักเรียน ( Feedback Phase) นักเรียน
ได้รับทราบผลเร็วจะท าให้มีผลดีและประสิทธิภาพสูง 
 

            1.4.2  กรอบแนวคิดประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
            ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของชัยยงค์  พรหมวงศ์  และคณะ (2521 : 136) ในการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน  ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรมสแครช  โดยใช้สูตร 𝐸1/𝐸2 ซ่ึง 𝐸1  

เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และ 𝐸2  เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 

            1.4.3  กรอบแนวคิดในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
            การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะใช้แนวคิดของ Bloom และคณะ (Bloom, B.S. et. 
Al. 1956 ; อ้างใน  เยาวดี  วิบูลย์ศรี . 2539 : 205)  ซ่ึงได้แบ่งวัตถุประสงค์ไว้เป็น  6  ระดับ  แต่
น ามาใช้เพียง  3  ระดับ  เนื่องจากมีความสอดคล้องกับตัวชี้วัด และมาตรฐานการเรียนรู้ ดังนี้ 
             1. ความรู้ – ความจ า (Knowledge) 
             2. ความเข้าใจ (Comprehension) 
             3. การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ (Application) 
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1.5  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 
            1.5.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา  2561  โรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร”  ทั้งหมด  10  ห้องเรียน  จ านวน  450  คน   
กลุ่มตัวอย่างได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling)  จ านวน  1  ห้องเรียน จ านวน  45  คน 

 

            1.5.2  ตัวแปรท่ีศึกษำ 
                      1.5.2.1  ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้
โปรแกรม สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
                      1.5.2.2  ในกรณีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตัวแปรประกอบไปด้วย 

             (1)  ตัวแปรอิสระ 
                                  การเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรม  
สแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ าแนกเป็นก่อนเรียนกับหลังเรียน     

             (2)  ตัวแปรตาม 
                                  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง  
เรื่อง การใช้โปรแกรม  สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

          1.5.3  เน้ือหำท่ีใช้ในกำรสร้ำงบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
 เป็นเนื้อหา ในรายวิชา  วิทยาการค านวณ 1 เรื่อง การใช้โปรแกรม สแครช   ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1  หน่วยที่ 1  สนุกกับตัวละครเคลื่อนไหว ประกอบด้วย 
                    1.5.3.1  เริ่มต้นกับโปรแกรม Scratch 
                    1.5.3.2  สร้างตัวละครและพ้ืนหลัง 
                    1.5.3.3  เคลื่อนที่   เคลื่อนไหว กลุ่มบล็อก  Motion 
                    1.5.3.4  เปลี่ยนสี  แปลงร่าง 
                    1.5.3.5  วนซ้ ากับ  repeat  และ  forever  
                    1.5.3.6  สนุกกับเสียง  กลุ่มบล็อก  Sound  
 

1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 

            1.6.1  บทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  หมายถึง บทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือน าเสนอ 
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรม สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ซ่ึงประกอบไปด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาวิชา แบบฝึกหัด ใบงาน และข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
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           1.6.2  โปรแกรม สแครช หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ช่วยสอนการเขียนโปรแกรม โดยมีลักษณะ
เหมือนการต่อจิ๊กซอว์  
  

           1.6.3  นักเรียน  หมายถึง  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยา
กร” ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา  2561  ที่เรียนเรื่อง การใช้โปรแกรม  สแครช   
 

           1.6.4  ประสิทธิภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  หมายถึง  ความสามารถของ
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรม  สแครช  ที่ท าให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 มีความสามารถในการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนให้ได้
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด โดยแบ่งเป็น ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E2) ซ่ึงก าหนดเกณฑ์ (E1/E2)  ไม่น้อยกว่า  80/80  โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
             ประสิทธิภาพทางกระบวนการคิด (E1) ค านวณจาก ค่าคะแนนเฉลี่ยร้อยละจากการท า
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน โดยได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
             ประสิทธิภาพจากผลลัพธ์ (E2) ค านวณจาก ค่าคะแนนเฉลี่ยร้อยละจากการท าแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80   
 

            1.6.5  ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน  หมายถึง  ความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียน ซ่ึงวัด
จากคะแนนทีน่ักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การใช้โปรแกรม  
สแครช    โดยลักษณะของแบบทดสอบเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก    
 

            1.6.6  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน  หมายถึง  เครื่องมือที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การใช้โปรแกรม  สแครช  ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมุ่งวัดผลด้านความ
ความรู้  ความจ า  ความเข้าใจ และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ ซ่ึงใช้ในการทดสอบความรู้ของ
นักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่องการใช้โปรแกรม  สแครช 
ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ที่ผูว้ิจัยได้สร้างขึ้น  
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
           ในการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้
โปรแกรม สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องโดยแบ่งเป็น
หัวข้อได้   ดังนี้ 
           2.1  ประวัติโรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร”  และโครงสร้างหลักสูตรรายวิชา วิทยาการ   

 ค านวณ 1 รหัสวิชา ว21201 
  2.2  โปรแกรม  สแครช 
  2.3  การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  2.4  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
  2.5  การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  2.6  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

2.1  ประวัติโรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร”  (โรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร”.  
       2555) [online] 
 
            โรงเรียนบ้านนา "นายกพิทยากร"  เริ่มท าการสอนครั้งแรงเม่ือวันที่ 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2479 
โดยอาศัยอาคารชั่วคราวโรงเรียนประชาบาล ซ่ึงทิ้งร้างอยู่ข้างตลาดบ้านนา   มีนายเจริญ  เจริญ
ส่ง  เป็นครูใหญ่ต่อมาอาคารเรียนช ารุดทรุดโทรมลงมาก  ในปี พ.ศ. 2482 จึงย้ายโรงเรียนจากที่เดิม
มายังบ้านดอนโพธิ์  ซ่ึงเป็นที่ต้ังโรงเรียนบ้านนา "นายกพิทยากร" ในปัจจุบัน  
            ปัจจุบันเป็นโรงเรียนประจ าอ าเภอบ้านนา เปิดสอนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ระดับชั้นละ 10 ห้อง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 -5 
จ านวน 7 ห้อง  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน  6  ห้อง  รวมทั้งสิ้น 50 ห้อง  มีนักเรียนประมาณ  
2,031  คน ได้เปิดสอนรายวิชา  วิทยาการค านวณ 1 เรื่อง การเขียนการใช้โปรแกรม  สแครช  ใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่ง่ายและเริ่มต้นในการเขียนโปรแกรม  
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ตารางท่ี  2.1  โครงสร้างหลักสูตร 2551 ฉบับปรับปรุง (2560)   รายวิชา วิทยาการค านวณ 1  
                  รหัสวิชา  ว21201  

สาระ/มาตรฐาน ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
สาระเทคโนโลยี  
 
4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของ
เทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิต
ในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว  ใช้ความรู้และ
ทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์  
คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม  เลือกใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสมโดยค านึงถึง
ผลกระทบต่อชีวิต  สังคม  
และสิ่งแวดล้อม 

1. อธิบายแนวคิดหลัก
ของเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจ าวันและ
วิเคราะห์สาเหตุหรือ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี 
 
 

∙ เทคโนโลยี เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างหรือ
พัฒนาขึ้น  ซ่ึงอาจเป็นได้ทั้งชิ้นงาน
หรือวิธีการ  เพ่ือใช้แก้ปัญหา สนอง
ความต้องการ หรือเพ่ิม
ความสามารถในการท างานของ
มนุษย์ 

∙ ระบบทางเทคโนโลยี  เป็นกลุ่มของ
ส่วนต่าง ๆ ต้ังแต่สองส่วนขึ้นไป
ประกอบเข้าด้วยกันและท างาน
ร่วมกันเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์  
โดยในการท างานของระบบทาง
เทคโนโลยีจะประกอบไปด้วยตัว
ป้อน (input)  กระบวนการ 
(process) และผลผลิต (output)  
ที่สัมพันธ์กัน  นอกจากนี้ระบบทาง
เทคโนโลยีอาจมีข้อมูลย้อนกลับ 
(feedback) เพ่ือใช้ปรบปรุงการ
ท างานได้ตามวัตถุประสงค์  ซ่ึงการ
วิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีช่วย
ให้เข้าใจองค์ประกอบและการ
ท างานของเทคโนโลยี  รวมถึง
สามารถปรับปรุงให้เทคโนโลยี
ท างานได้ตามต้องการ 

∙ เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลาต้ังแต่อดีต จนถึงปัจจุบัน 
ซ่ึงมีสาเหตุหรือปัจจัยมาจากหลาย
ด้าน  เช่น ปัญหา  ความต้องการ  
ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ  
เศรษฐกิจ  สังคม 
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ตารางท่ี  2.1  (ต่อ) 

สาระ/มาตรฐาน ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
 2. ระบุปัญหาหรือความ

ต้องการในชีวิตประจ าวัน  
รวบรวม  วิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิดที่
เก่ียวข้องกับปัญหา   
 
 
 
 

∙ ปัญหาหรือความต้องการใน
ชีวิตประจ าวันพบได้จากหลาย
บริบทขึ้นกับสถานการณ์ที่ประสบ  
เช่น  การเกษตร การอาหาร 

∙ การแก้ปัญหาจ าเป็นต้องสืบค้น  
รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์
ต่าง  ๆ ที่เก่ียวข้อง  เพ่ือน าไปสู่การ
ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา  

สาระเทคโนโลยี  
 
4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิง
ค านวณในการแก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่างเป็น 
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารในการเรียนรู้ 
การท างาน และการแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่า
ทัน และมีจริยธรรม 

3. ออกแบบอัลกอริทึมที่
ใช้แนวคิดเชิงนามธรรม 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือ
อธิบายการท างานที่พบ
ในชีวิตจริง 

∙ แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการ
ประเมินความส าคัญของ
รายละเอียดของปัญหา แยกแยะ
ส่วนที่เป็นสาระส าคัญออกจากส่วน
ที่ไม่ใช่สาระส าคัญ 

∙ ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้า
ในสนามตามพ้ืนที่ท่ีก าหนด โดย
หญ้าหนึ่งผืนมีความกว้าง  50 
เซนติเมตร ยาว 50 เซนติเมตร จะ
ใช้หญ้า 
ทั้งหมดก่ีผืน 

 4. ออกแบบและเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย 
เพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 
 

∙ การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มี
การใช้ตัวแปร  เง่ือนไข วนซ้ า 

∙ การออกแบบอัลกอริทึม เพ่ือ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้ 
แนวคิดเชิงนามธรรมในการ
ออกแบบ เพ่ือให้การแก้ปัญหามี
ประสิทธิภาพ 
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ตารางท่ี  2.1  (ต่อ) 

สาระ/มาตรฐาน ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
  

 
 
 
 

∙ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะ
ช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

∙ ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
เช่น Scratch,python,java,c 

∙ ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรม
สมการการเคลื่อนที่ โปรแกรม
ค านวณหาพ้ืนที่ โปรแกรมค านวณ
ดัชนีมวลกาย 

 5. รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ 
ประมวลผล ประเมินผล 
น าเสนอข้อมูล และ
สารสนเทศ ตาม
วัตถุประสงค์ 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือ
บริการบนอินเทอร์เน็ต 
ที่หลากหลาย 
 

∙ การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ปฐมภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมินผล จะท าให้ได้สารสนเทศ
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการ 
ตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

∙ การประมวลผลเป็นการกระท ากับ
ข้อมูล เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ท่ีมี
ความหมายและมีประโยชน์ต่อ 
การน าไปใช้งาน สามารถท าได้
หลายวิธี เช่น ค านวณอัตราส่วน 
ค านวณค่าเฉลี่ย 

∙ การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่หลากหลายในการ
รวบรวม ประมวลผล สร้าง
ทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ จะ
ช่วยให้ 
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง 
และแม่นย า 
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ตารางท่ี  2.1  (ต่อ) 

สาระ/มาตรฐาน ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
  

∙ ตัวอย่างปัญหา เน้นการบูรณาการ
กับวิชาอ่ืน เช่น ต้มไข่ให้ตรงกับ
พฤติกรรมการบริโภค ค่าดัชนีมวล
กายของคนในท้องถิ่น การสร้าง
กราฟ ผลการทดลองและวิเคราะห์
แนวโน้ม 

 6. ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย ใช้สื่อ 
และแหล่งข้อมูลตาม
ข้อก าหนดและข้อตกลง 
 

∙ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย เช่น การปกป้องความ
เป็นส่วนตัวและอัตลักษณ์ 

∙ การจัดการอัตลักษณ์ เช่น การต้ัง
รหัสผ่าน การปกป้องข้อมูลส่วนตัว 

∙ การพิจารณาความเหมาะสมของ
เนื้อหา เช่น ละเมิดความเป็น
ส่วนตัวผู้อ่ืน อนาจาร วิจารณ์ ผู้อ่ืน
อย่างหยาบคาย 

∙ ข้อตกลง ข้อก าหนดในการใช้สื่อ
หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น 
Creative commons 
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ค าอธิบายรายวิชา 
 

รหัสวิชา  21201  วิทยาการค านวณ 1        กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1   เวลาเรียน 40 ชั่วโมง (1.0 หน่วยกิต) 
 
   ศึกษา อธิบายความหมายของเทคโนโลยี วิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี การท างานของระบบทางเทคโนโลยี แนวคิดเชิงนามธรรม  การคัดเลือก
คุณลักษณะที่จ า เป็นต่อการแก้ปัญหา  ขั้นตอนการแก้ปัญหา  การเขียนรหัสล าลองและผังงาน การ
เขียนออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการใช้งานตั วแปร  เง่ือนไข และการวนซ้ า เพ่ือ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์  การรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ การประมวลผลข้อมูล  การ
สร้างทางเลือกและประเมินผลเพ่ือตัดสินใจ  ซอฟต์แวร์และบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการจัดการ
ข้อมูล  แนวทางการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศให้ปลอดภัย  การจัดการอัตลักษณ์  การพิจารณา
ความเหมาะสมของเนื้อหา  ข้อตกลงและข้อก าหนดการใช้สื่อและแหล่งข้อมูล   
    น าแนวคิดเชิงนามธรรมและขั้นตอนการแก้ปัญหา ไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
หรือการแก้ปัญหาในชี วิตจริง  รวบรวมข้ อมูลและสร้างทางเลือก ในการตัดสินใจได้อย่าง มี
ประสิทธิภาพและตระหนักถึงการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย   เกิดประโยชน์ต่อการ
เรียนรู้ และไม่สร้างความเสียหายให้แก่ผู้อ่ืน   ประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ และทรัพยากร โดยวิเคราะห์  
เปรียบเทียบและเลือกข้อมูลที่จ าเป็นเพ่ือออกแบบวิธีการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันในด้านการเกษตร
และอาหาร  
 
ผลการเรียนรู้ 

1. อธิบายแนวคิดหลักของเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันและวิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

2. ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิดที่
เก่ียวข้องกับปัญหา 

3. ออกแบบอัลกอริทึมที่ ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบใน

ชีวิตจริง 

4. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 

5. รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ  ประมวลผล  ประเมินผล  น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ  ตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

6. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและข้อตกลง 

ผลการเรียนรู้ รวม 6 ผลการเรียนรู้ 
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ตารางท่ี  2.2  โครงสร้างรายวิชา เรื่อง การใช้โปรแกรมสแครช วิทยาการค านวณ 1  
                   รหัสวิชา  ว21201  

ล าดับ
ท่ี 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
คะแนน 

1 สนุกกับตัว
ละคร
เคลื่อนไหว 

1.  มีความเข้าใจความคิด
รวบยอดของซอฟต์แวร์ 
Scratch 
2.  สร้างตัวละครและพ้ืน
หลังได้ 
3.  สามารถแก้ไขรูปแบบ
ของตัวละครและพ้ืนหลัง
ได้ 
4.  ใช้ค าสั่งกลุ่มบล็อก 
Motion ได้ 
5.  ใช้ค าสั่งกลุ่มบล็อก 
Sound ได้ 
6. สามารถสั่งงานแบบวน
ซ้ าได้ 

เรียนรู้โปรแกรม 
Scratch  สร้างตัว
ละครและพ้ืนหลัง 
การแก้ไขตัวละคร  
การใช้ค าสั่ง repeat 
และ forever  การใช้
งานค าสั่งกลุ่มบล็อก 
Motion  กลุ่มบล็อก 
Sound การสั่งงาน
แบบวนซ้ า 
 
 

6 15 

2 มหัศจรรย์
งานศิลป์ 

1. สามารถแทรกเสียงได้ 
2. ใช้ค าสั่งกลุ่มบล็อก 
Operators ได้ 
3. ใช้ค าสั่งกลุ่มบล็อก 
Sensing ได้ 
4. ใช้ค าสั่งกลุ่มบล็อก 
Pen ได้ 
5. ใช้ค าสั่งกลุ่มบล็อก 
Soundได้ 
6.  สามารถใช้ตัว
ด าเนินการ  และเง่ือนไข
ได้ 

การใช้เสียงเข้าใน
โปรแกรม Scratch   
การใช้ค าสั่งกลุ่ม
บล็อก Operators , 
Sensing , Pen  และ 
Sound  การรู้จักกับ
เง่ือนไข  การใช้ตัว
ด าเนินการ 

8 15 
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ตารางท่ี  2.2  (ต่อ) 

ล าดับ
ท่ี 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
คะแนน 

3 สร้างสรรค์
นิทานตาม
จินตนาการ 

1. สามารถสร้างบท
ละครโต้ตอบได้ 
2. สามารถสร้างนิทาน
จากโปรแกรมได้ 

การน าความรู้มา
ประยุกต์สร้างเป็นบท
ละครโต้ตอบ เปลี่ยน
รูปแบบพ้ืนหลัง  และ

สร้างนิทาน 

6 10 

4 สร้างสรรค์
ชิ้นงาน 

1. สามารถอธิบายการ
ใช้ตัวแปรได้ 
2.  สามารถอธิบาย
องค์ประกอบของเกมได้ 
3. สามารถสร้างเกม
หรือชิ้นงานได้ 

การน าความรู้มา
ประยุกต์สร้างเป็นเกม
โดยศึกษาเรื่องของตัว

แปร  การใช้ and , or , 
not เรียนรู้

องค์ประกอบของเกม  
น ามาสร้างเป็นชิ้นงาน 

18 20 

   สอบกลางภาค 2 20 
   สอบปลายภาค 2 20 

   รวม 40 100 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



14 
 

ตารางท่ี 2.3  ก าหนดการสอน รายวิชา วิทยาการค านวณ 1 รหัสวิชา ว21201 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

สัปดาห์ท่ี หัวข้อ/รายละเอียด 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก 
คะแนน 

1 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  สนุกกับตัวละครเคล่ือนไหว 
1.1 เริ่มต้นกับโปรแกรม Scratch 
1.2 สร้างตัวละครและพ้ืนหลัง 
 

2 15 

2 1.3  เคลื่อนที่   เคลื่อนไหว 
       กลุ่มบล็อก  Motion 
1.4  เปลี่ยนสี  แปลงร่าง 

2 

3 1.5  วนซ้ ากับ  repeat  และ  forever 
1.6  สนุกกับเสียง  กลุ่มบล็อก  Sound 

2 

4 1.7  ดินแดนในฝัน 2 

5 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2  มหัศจรรย์งานศิลป์ 
2.1  ลากเส้นเล่นลาย  กลุ่มบล็อก  Pen 
2.2  ตัวปั๊ม 

2 15 

6 2.3  มารู้จักเง่ือนไขกันเถอะ  กลุ่มบล็อก Sensing 
2.4  เง่ือนไข if else 

2  

7 2.5  กลุ่มบล็อก  Operators 2 

8 2.6  ดินแดนมหัศจรรย์ 2 

9 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3  สร้างสรรค์นิทานตาม
จินตนาการ 
3.1  ตามรอยนิทาน 
3.2  สร้างบทละครโต้ตอบ 
3.3  กระจายสารและเปลี่ยนพ้ืนหลัง 

2 10 

10 3.4  ศึกษาบทบาทจากสคริปต์ 
3.5  นักเล่านิทานน้อย 

2  

11 หน่วยการเรียนรู้ท่ี  4  สร้างสรรค์ชิ้นงาน 
4.1  คิดสร้างสรรค์เกมที่ฉันเล่น 
4.2  เรื่องของตัวแปร 
4.3  สร้างรายการโปรด 

2 20 
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ตารางท่ี 2.3  (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี หัวข้อ/รายละเอียด เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
คะแนน 

12 4.4  ก าหนดเวลาให้กับเกม 
4.5  ผีเสื้อน้อย 
4.6  and, or, not คืออะไร 

2  

13 4.7  เติมความสนุกให้กับผีเสื้อน้อย 2  

14 4.8  สร้างสรรค์ชิ้นงาน 2 

15 4.8  สร้างสรรค์ชิ้นงาน (ต่อ) 2 
16 4.8  สร้างสรรค์ชิ้นงาน (ต่อ) 2 

17 4.8  สร้างสรรค์ชิ้นงาน (ต่อ) 2 

18 4.9  น าเสนอผลงาน 2 
 สอบกลางภาค  20 

 สอบปลายภาค  20 
  40 100 

 

2.2  การใช้โปรแกรม  Scratch 
 
            สมชาย   พัฒนาชวนชม (2555 : 3-5)  ได้กล่าวถึง บทบาทของคอมพิวเตอร์ที่ มีใน
ชีวิตประจ าวันของเรา  อีกทั้งเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารยังช่วยส่งเสริมความก้าวหน้าอย่าง
มาก โดยเฉพาะในศตวรรษที่ 21 ที่มีความต้องการเพ่ิมศักยภาพของนั กเรียนให้มีความรู้ ด้า น
คอมพิวเตอร์และกระบวนการคิดโดยไม่ใช้เป็นเพียงการน าคอมพิวเตอร์มาใช้งานเพียงอย่างเดียว แต่
สามารถน าคอมพิวเตอร์มาใช้สร้างสรรค์ได้ 
            การเขียนโปรแกรมเป็นเครื่องมือส าคัญที่ใช้ส่งเสริมกระบวนการคิด เพ่ือให้นักเรียนมี
ศักยภาพในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  ด้วยกระบวนการคิดวิเคราะห์  และคิดสร้างสรรค์ โดยผ่าน
โปรแกรมในการพัฒนาความคิดเหล่านั้นออกมา    
            ซ่ึงในการเขียนโปรแกรมจากหลายประเทศที่ผ่านมา  ได้มีการพัฒนาโปรแกรมต่าง ๆ 
มากมาย และมีความพยายามในการที่จะส่งเสริมการเขียนโปรแกรมให้กับนักเรียน แต่เนื่องจากว่า
ภาษาโปรแกรมเป็นภาษาที่ยากแก่การเข้าใจ และซับซ้อนเกินกว่าที่นักเรียนจะคิดและเข้าใจได้ แต่
การพัฒนาโปรแกรมก็ยังไม่หยุดนิ่ง ยังคงมีการพัฒนาโปรแกรมที่เหมาะสมกับนักเรียน หรือผู้ที่ไม่มี
ประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมภาษา Scratch เป็นโปรแกรมที่ทีมงานวิจัย Media 
Lab MIT เผยแพร่ และได้รับการยอมรับ เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่สามารถเข้าใจได้ง่าย และรูปแบบ
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การเขียนโปรแกรมสามารถเขียนผ่านสื่อหลากหลายชนิด  จึงท าให้นักเรียนมีความสนใจและเขียน
โปรแกรมได้อย่างสนุกสนาน  
           โปรแกรมนี้จะท าให้นักเรียนสามารถคิดวิเคราะห์  คิดอย่างเป็นระบบ  คิดเชิงตรรกะ และคิด
สร้างสรรค์  ในการแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ และมีการพัฒนาทางความคิด  สามารถที่จะถ่ายทอด
ความคิดได้อย่างเป็นขั้นตอนผ่านการปฏิบัติ การน าเสนอผลงานของตนเอง จะท าให้นักเรียนได้รับการ
เสนอแนะ การใช้เหตุผลในการอธิบาย ท าให้สามารถน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขผลงานของ
ตนเองให้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังได้รับประสบการณ์ เทคนิคการเขียนโปรแกรม ในการแลกเปลี่ยนผลงานกับ
ผู้อ่ืน ท าให้น ามาประยุกต์เข้ากับผลงานตัวเองได้  และได้ความรู้ที่เพ่ิมมากยิ่งขึ้น 
           โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมที่เหมาะส าหรับนักเรียนในการฝึกการเขียนโปรแกรม  
เพราะเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์  ผ่านทางสื่อต่าง ๆ เช่น ข้อความ ภาพ 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว ได้อย่างไม่ซับซ้อน   เนื่องจากการเขียนโปรแกรมสามารถท าได้โดยการต่อ
บล็อกค าสั่งเพ่ือสร้างโปรแกรมสคริปต์  มีการใส่ข้อมูลในบล็อกได้และสามารถตรวจเช็คเพ่ือตรวจดูว่า
ข้อมูลที่ใส่นั้นมีความผิดพลาดหรือไม่  โปรแกรมที่เขียนจึงไม่มีความยากมากเกินกว่าความเข้าใจ  
            การฝึกเขียนโปรแกรมภาษา Scratch ยังใช้แนวคิด หลักการเขียนโปรแกรม และแนวทาง
ปฏิบัติในการพัฒนาโปรแกรม เช่นเดียวกับที่ใช้ในโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ จึงเป็นการปูพ้ืนฐานและเตรียม
ความพร้อม ในการเรียนคอมพิวเตอร์ระดับต่อไปที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น  เราสามารถเพ่ิมเติมทักษะและ
ความรู้ ให้กับนักเรียน  ด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี ได้จากโปรแกรมสแครช ส าหรับเตรียมความ
พร้อมในระดับที่สูงขึ้น ซ่ึงนักเรียนจะต้องมีกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ ในการเขียนโปรแกรม  
            ผลงานของโปรแกรมที่นักเรียนสร้าง จะเป็นการฝึกนักเรียนให้เลือกใช้สื่อที่ มีอยู่ได้อย่าง
เหมาะสม และสามารถที่จะเชื่อมโยงความรู้ในด้านต่าง ๆ ท าให้เป็นการเพ่ิมกระบวนการ ทักษะ  และ
ความสามารถในการเรียนการสอนได้ดียิ่งขึ้น  
 

2.3  การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
            2.3.1 ความหมายของบทเรียน ผ่านเครือข่าย อิน เทอร์เ น็ต (WBI : Web-Based 
Instruction) 
               บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ (2539 : 41-43)  ให้ความหมายว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ในลักษณะบทเรียนมัลติมิเดียปฏิสัมพันธ์เป็นอีกปรากฏการหนึ่งจากเครือข่าย  World Wide Web ที่
สร้างความต่ืนตาต่ืนใจ และตอบสนองต่อกระบวนการศึกษาได้อย่างน่าสนใจ   เป็นการผนวก
คุณสมบัติของการเรียนการสอนเป็นรายบุคคลเข้า กับอินเทอร์เน็ตที่ เปิดกว้างเพ่ือการศึกษาที่ไร้
พรมแดน 
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            Khan (1997 : 6)  ให้ความหมายว่า  WBI  คือโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที่ช่วยในการสอน โดย
การใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะ และทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต (WWW) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย  โดยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ในทุกทาง 

            ถนอมพร เลาจรัสแสง (2544 : 87) ให้ความหมายว่า บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็น

การผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจั ด
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซ่ึงการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจ
เป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 
            ใจทิพย์  ณ  สงขลา (2553 : 11)  ให้ความหมายว่า การสร้างกิจกรรมการเรียนให้เกิดการ
เรียนรู้  ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องอยู่ในสถานที่เดียวกับผู้เรียน แต่ละใช้คุณสมบัติของไฮเปอร์มีเดียและ
คอมพิวเตอร์ รวมถึงเครื่องมือสื่อสารในการสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ  
            ผู้วิจัยจึงสามารถที่จะสรุปได้ว่า การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการศึกษา
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนให้ผู้ เรียนสามารถ
เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา  และสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง   
 

           2.3.2  การพัฒนาบทเรียนโดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Gagne 
           สุนีย์  ภู่พันธ์ (2546 : 118 -120)  ได้กล่าวไว้ว่า Gagne เชื่อว่านักเรียนพัฒนาการเรียนรู้
กฏเกณฑ์ที่มีความซับซ้อนได้ตามระดับจากง่ายไปยากขึ้น โดยเริ่มจากระดับง่าย หรือระดับพ้ืนฐาน มี
การตอบสนองต่อค าพูด  และสามารถที่จะพัฒนาจ าแนกความคิดรวบยอดเป็นกฎง่าย ๆ ไปจนถึงกฎที่
ซับซ้อน  
            แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ที่ เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาหลักสูตร ของ Gagne  จะใช้
หลักการเรียนรู้สะสม โดยนักเรียนมีพัฒนาด้านปัญญามาจากการเรียนรู้กฎเกณฑ์ที่ซับซ้อน  กฎเกณฑ์
ง่าย ๆ ที่เรียนรู้มาก่อนจะเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้สิ่งที่ยากขึ้น  ดังนั้นถ้าเชื่อตามแนวคิดของ Gagne 
ผู้พัฒนาหลักสูตรจะวางแผนอย่างดีในการก าหนดล าดับเนื้อหาที่เหมาะสมไปในหลักสูตร มีการ
พิจารณาอย่างรอบคอบว่าควรจัดเนื้อหาใดก่อนหลัง 
                        2.3.2.1  ทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ขั้น ของ Gagne 
                                (1)  การจูงใจ ( Motivation Phase) การคาดหวังของนักเรียนเป็น
แรงจูงใจในการเรียนรู้ 
                                (2)  การรับรู้ตามเป้าหมายที่ต้ังไว้ (Apprehending Phase) นักเรียนจะ
รับรู้สิ่งที่สอดคล้องกับความต้ังใจ 
                                (3)  การปรุงแต่งสิ่งที่รับรู้ไว้เป็นความจ า ( Acquisition Phase) เพ่ือให้
เกิดความจ าระยะสั้นและระยะยาว 
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                                (4)  ความสามารถในการจ า (Retention Phase) 
                                (5)  ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว (Recall Phase ) 
                                (6)  การน าไปประยุกต์ใช้กับสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้ว (Generalization Phase) 
                                (7)  การแสดงออกพฤติกรรมที่เรียนรู้ ( Performance Phase) 
                                (8)  การแสดงผลการเรียนรู้กลับไปยังนักเรียน ( Feedback Phase) 
นักเรียนได้รับทราบผลเร็วจะท าให้มีผลดีและประสิทธิภาพสูง 
                    2.3.2.2  องค์ประกอบที่ส า คัญที่ ก่อให้เกิดการเรียนรู้  จากแนวคิดนักการศึกษา 
Gagne คือ 
                               (1)  นักเรียน ( Learner) มีระบบสัมผัสและ ระบบประสาทในการรับรู้ 
                               (2)  สิ่งเร้า ( Stimulus) คือ สถานการณ์ต่างๆ ที่เป็นสิ่งเร้าให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ 
                               (3)  การตอบสนอง (Response) คือ พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ 
                               (4)  การสอนด้วยสื่อตามแนวคิดของ Gagne 
                               (5)  เร้าความสนใจ มีโปรแกรมที่กระตุ้นความสนใจของนักเรียน เช่น ใช้ 
การ์ตูน หรือ กราฟิกที่ดึงดูดสายตา ความอยากรู้อยากเห็นจะเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนสนใจในบทเรียน 
การต้ังค าถามก็เป็นอีกสิ่งหนึ่ง 
                                (6)  บอกวัตถุประสงค์ นักเรียนควรทราบถึงวัตถุประสงค์ ให้นักเรียนสนใจ
ในบทเรียนเพ่ือให้ทราบว่าบทเรียนเก่ียวกับอะไร 
                                (7)  กระตุ้นความจ านักเรียน สร้างความสัมพันธ์ในการโยงข้อมูลกับความรู้
ที่มีอยู่ก่อน เพราะสิ่งนี้สามารถท าให้เกิดความทรงจ าในระยะยาวได้เม่ือได้โยงถึงประสบการณ์นักเรียน 
โดยการต้ังค าถาม เก่ียวกับแนวคิด หรือเนื้อหานั้นๆ 
                                (8)  เสนอเนื้อหา ขั้นตอนนี้จะเป็นการอธิบายเนื้อหาให้กับนักเรียน โดยใช้
สื่อชนิดต่างๆ ในรูป กราฟิก หรือ เสียง วิดีโอ 
                                (9)  การยกตัวอย่าง การยกตัวอย่างสามารถท าได้โดยยกกรณีศึกษา การ
เปรียบเทียบ เพ่ือให้เข้าใจได้ซาบซ้ึง 
                                (10)  การฝึกปฏิบัติ เพ่ือให้เกิดทักษะหรือพฤติกรรม เป็นการวัดความ
เข้าใจว่า   นักเรียนได้เรียนถูกต้อง เพ่ือให้เกิดการอธิบายซ้ าเม่ือรับสิ่งที่ผิด 
                               (11)  การให้ค าแนะน าเพ่ิมเติม เช่น การท าแบบฝึกหัด โดยมีค าแนะน า 
                               (12)  การสอบ เพ่ือวัดระดับความเข้าใจ 
                               (13)  การน าไปใช้กับงานที่ท า ในการท าสื่อควรมี เนื้อหาเพ่ิมเติม หรื อ
หัวข้อต่างๆ ที่ควรจะรู้เพ่ิมเติม 
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          2.3.3  การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web –Based Instruction)  
(ทิศนา  แขมมณี. 2550 : 153-155) 
                    2.3.3.1  หลักการ 
                    เทคโนโลยีต่าง ๆ โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์  เป็นแหล่งทรัพยากรสารสนเทศที่
กว้างขวางมาก  บุคคลทั่วทุกมุมโลกสามารถเข้าถึงข้อมูล  และใช้ประโยชน์จากข้อมูลได้  การให้
นักเรียนควบ คุมการเรียนรู้ของตนเองโดยการสืบค้นข้อมูล   ความรู้จ ากเครือข่า ยต่าง ๆ ใน
คอมพิวเตอร์  จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง  ด้วยค่าใช้จ่ายที่ถูก 
                    2.3.3.2  นิยาม 
                    การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ (Khan, 1997: 49-52)  
หมายถึง  การออกแบบการเรียนการสอนโดยการจัดห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom)  ที่
จ าลองสภาพชั้นเรียนปกติเป็นช่องทางในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและนักเรียน  ผู้สอนจะออกแบบ
การเรียนรู้ให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลความรู้จากเครือข่ายต่าง ๆ  ในคอมพิวเตอร์ที่ส า คัญ  ได้แก่  
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  และเครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ (world wide web)  โดยอาศัยโปรแกรมไฮเปอร์
มีเดีย (hypermedia)  ในการสอนจะใช้คุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตมาสร้างหรือ
ออกแบบการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เช่น  อาจก าหนดให้น าองค์ประกอบ (เช่น e-mail, listservs, 
newgroups, conferencing tools ฯลฯ)  ที่ มีอยู่ในเครือข่ายมาใช้เพียงอย่างเดียว  หรือหลายอย่าง
ร่วมกันก็ได้  ท าให้การเกิดรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย  ซ่ึงขึ้นอยู่กับการจัดระบบระเบียบ  
การใช้เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนทางไกลบน เวิลด์ ไวด์ เว็บ  การเรียนการสอนแบบนี้
นักเรียนสามารถกระท าได้ด้วยตนเอง  หรืออาจออกแบบให้มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง นักเรียนและ
ผู้สอน หรือระหว่างนักเรียนด้วยกันเองก็ได้  และสามารถประเมินผลการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายได้ 
                    2.3.3.3  ตัวบ่งชี้ 
            (1)  ผู้สอนมีการออกแบบการเรียนการสอนโดยมีการวิเคราะห์และก าหนด
เนื้อหาสาระ  แนวคิด  วัตถุประสงค์  กิจกรรมกา รเรียนการสอน  รวมทั้งมีการจัดระบบระเบียบการ
ใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ  และเขียนด้วยภาษา HTML สร้างไว้บนเว็บไซต์ผ่านทางอินเทอร์เน็ต  ซ่ึง
โดยทั่วไปจะมีองค์ประกอบส าคัญ  ดังนี้   
                  (1.1)  ส่วนของโฮมเพจ  (home page)  เป็นเว็บเพจแรกของเว็บไซต์  
มีเนื้อหาเก่ียวกับรายวิชา  เช่น  ชื่อรายวิชา  ชื่อผู้สอน  สถานที่ติดต่อ  รวมทั้งการแนะน า อ่ืน ๆ ที่จะ
ช่วยให้นักเรียนเข้าใจมากขึ้นเก่ียวกับรายวิชานั้น 
                  ( 1 .2 )  ส่ วนช่ อ งภา พร วมร า ยวิ ช า  (course overview) แสดง
วัตถุประสงค์ของรายวิชา  สังเขปรายวิชา  ค าอธิบายเก่ียวกับหัวข้อการเรียนหรือหน่วยการเรียน 
                  (1.3)   ส่วนของบทบาทและหน้าที่ของผู้ที่เก่ียวข้อง 
                  (1.4)  ส่วนของกิจกรรมที่มอบหมายให้ท า  การประเมินผลการ
ก าหนดเวลาเรียน  การส่งงาน 
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                 (1.5)  ส่วนของการเสนอแหล่งทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาค้นคว้า 
                 (1.6)  ส่วนของตัวอย่าง  เช่น  ตัวอย่างรายงาน  ตัวอย่างแบบทดสอบ 
ฯลฯ 
                  (1.7)  ส่วนของข้อมูลทั่วไป  เช่น  การลงทะเบียน  ค่าใช้จ่าย  การ
ติดต่อผู้สอน  สถานศึกษา หรือหน่วยงาน  เป็นต้น 
                  (1.8)  ส่วนแสดงประวัติของผู้สอนและผู้เก่ียวข้อง 
                  (1.9)  ส่วนของการประกาศข่าว (bulletin board)   
             (2)  ผู้สอนมีการปฐมนิเทศนักเรียน  โดยมีการแจ้งวัตถุประสงค์  เนื้อหา  
และวิธีการเรียนการสอน 
             (3)  ผู้สอนมีการส ารวจความพร้อมของนักเรียน และเตรียมความพร้อม
ของนักเรียน โดยอาจมีการทดสอบ และสร้างเว็บเพจเพ่ิมขึ้นเพ่ือให้นักเรียนที่มีความรู้ พ้ืนฐานไม่
เพียงพอได้เรียนเสริม หรือให้นักเรียนถ่ายโอนข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ไปศึกษาเพ่ิมเติมด้วยตนเอง 
             (4)  นักเรียนด าเนินการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ตามระบบระเบียบที่ได้ก าหนด
ไว้ โดยอาศัยเครือข่าย  เวิลด์  ไวด์  เว็บ  เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  และอ่ืน ๆ  และอาจมีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบติดต่อกันระหว่างนักเรียนและผู้สอน หากก าหนดไว้ในแบบการเรียนหรือแผนการสอน 
             (5)  นักเรียนมีการท าการทดสอบเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย 
 

            2.3.4  ข้อดีของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
              การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีข้อดีอยู่หลายประการ ซ่ึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่
ครูผู้สอนสามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ดังนี้ 
            ถนอม เสาหจรัสแสง (2544 : 87)  กล่าวไว้เก่ียวกับการสอนบนเว็บ ดังนี้ 
                      2.3.4.1 การสอนบนเว็บจะเป็นการเพ่ิมโอกาสให้นักเรียนนอกชั้นเรียนได้มีโอกาส
ในการศึกษา ไม่ว่าจะเป็นที่ห่างไกล หรือสถานที่ใดก็ตามที่สามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้  ซ่ึงเป็นข้อดีที่
ช่วยในการแก้ปัญหาด้านข้อจ ากัดของเวลา และสถานที่ 
                      2.3.4.2  การสอนบนเว็บเป็นการส่งเสริมให้มีความเท่าเทียมกันทางด้านการศึกษา 
เพราะสามารถที่จะศึกษา อภิปราย  ซักถามกับครูผู้สอนซ่ึงไม่ว่าจะอยู่ที่สถาบันการศึกษาใดก็ตาม 
                      2.3.4.3  การสอนบนเว็บเป็นการเปิดกว้างให้ผู้เรียน เข้ามาศึกษาได้อย่างต่อเนื่อง
และตลอดเวลา เป็นการส่งเสริมในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชีวิต และสามารถที่จะตอบสนองต่อ
ผู้เรียนที่มีความต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้อย่างดี 
                      2.3.4.4  การสอนบนเว็บ เป็นการเพ่ิมโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าถึงแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 
ได้อย่างหลากหลาย  
             2.3.4.5  การสอนบนเว็บสามารถช่วยแก้ปัญหาการเข้าถึงทรัพยากรและเวลาที่ต้อง
ใช้ในการค้นหาข้อมูล ให้มีความสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
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             2.3.4.6  การสอนบนเว็บ เปิดโอกาสให้ครูได้สามารถเพ่ิมเติมหลักสูตรเนื้อหาให้
เป็นปัจจุบัน สอดคล้องกับการศึกษาที่ต้องให้ทันต่อโลกในยุคปัจจุบัน และยึดหลักความต้องการของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ   
 

             2.3.5 การออกแบบบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
              พรเทพ   เมืองแมน (2544 : 46-49)  ได้กล่าวถึงแนวคิด และแบบจ าลองขั้นตอนการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซ่ึงสรุปขั้นตอนหลักการในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้ 4 
ขั้นตอน  คือ 
              ขั้นตอนที่ 1  การวางแผน 

          (1.1)  การวิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหาและนักเรียน  เพ่ือให้ได้มาซ่ึงโครงสร้าง
เนื้อหา วัตถุประสงค์ของบทเรียน และความต้องการของนักเรียน 

          (1.2)  การก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน  เป็นการระบุสิ่งที่คาดหวังว่า
นักเรียนจะได้รับหลังจากการเรียนบทเรียน 

          (1.3)  การก าหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับ
ลักษณะของเนื้อหาบทเรียน และความรู้หรือทักษะที่ต้องการจะให้เกิดขึ้นกับนักเรียน 
              ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบบทเรียน 

          (2.1)  การออกแบบบทเรียนขั้นแรก  โดยการจัดแบ่งเนื้อหาของบทเรียน
ออกเป็นหน่วยย่อย ๆ และจัดล าดับของเนื้อหาเพ่ือให้สอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ตามธรรมชาติของ
เนื้อหาบทเรียน แล้วจึงก าหนดเป็นโครงสร้างของบทเรียน 
                              (2.2)  การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังงานแสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหา
บทเรียน กิจกรรม การฝึก  การประเมินผลการเรียน เพ่ือแสดงให้เห็นโครงสร้างรวมทั้งความสัมพันธ์
ของกิจกรรมที่ต้องน าเสนอในบทเรียน  เป็นการอธิบายล าดับขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 

          (2.3)  การสร้างสตอรี่บอร์ด เป็นขั้นตอนการออกแบบการน าเสนอเนื้อหา
ด้วยข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง  
              ขั้นตอนที่ 3  การสร้างบทเรียน  โดยใช้ภาษาหรือโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับสร้างบทเรียน 
              ขั้นตอนที่ 4  การประเมินผลและแก้ไขบทเรียนจะกระท าเม่ือต้องการทราบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนที่ได้จัดท าขึ้น ก่อนจะน าไปใช้งาน 
              ขั้นตอนที่ 5  การบ ารุงรักษาบทเรียนที่ได้สร้างขึ้นเป็นกระบวนการที่ ต่อเนื่องทั้งนี้  
เนื่องจากการปรับปรุงเนื้อหาให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา  และเป็ นการสนองต่อค าแนะน ามาใช้ในการ
ปรับปรุงบทเรียนให้ดียิ่งขึ้น 
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2.4  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 
            ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2521 : 49-52)  กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยค านึงถึง
หลักการที่ว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการเพ่ือช่วยให้การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียนบรรลุผล  
ดังนั้น  การก าหนดเกณฑ์ จ าต้องค านึงถึง “กระบวนการ”  และ “ผลลัพธ”์ โดยก าหนดเป็นตัวเลข
ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย มีค่าเป็น E1/E2 

           ประสิทธิภาพของกระบวนการ E1   คือ คะแนนที่นักเรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียนได้
ถูกต้อง โดยเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 
           ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  E2   คือ คะแนนของนักเรียนที่ท าแบบทดสอบหลังเรียนได้
ถูกต้อง โดยเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของคะแนนที่นักเรียนได้รับจากการทดสอบหลังเรียน 

 

2.5  การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
           2.5.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
            แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวัดความรู้  ทักษะ หรือวัด
ความสามารถของนักเรียนตามจุดมุ่งหมายและเนื้อหาของรายวิชาต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร  
โดยมากจะใช้วัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยของรายวิชาต่าง ๆ และความสามารถของบุคคลอันเกิดจาก
การเรียนการสอน  เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกฝน 
อบรม หรือจากการสอน  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถ หรือถาม
ผลสัมฤทธิ์ของบุคคลว่าเรียนแล้วรู้ เท่าใด โดยสามารถวัดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ในลักษณะต่าง ๆ และการวัดผลตามสภาพจริงเพ่ือบอกคุณภาพการศึกษา  (ภัทรา  นิคมานนท์. 2543 
: 23) 
              

             2.5.2  การวัดผลสัมฤทธ์ิด้านพุทธิพิสัย  (Bloom, B.S. et. Al. 1956 ; อ้างใน เยาวดี  
วิบูลย์ศรี. 2539 : 205) 
                      2.5.2 .1 ด้านความรู้ – ความจ า (Knowledge)  หมายถึง  ความสามารถที่ระลึก
ออกมาได้ หรือจ าได้นั่นเอง เช่น  จ าศัพท์  นิยาม สถานที่  ล าดับขั้นการท าอย่างใดอย่างหนึ่ง  
แนวโน้มการจัดกลุ่ม  เกณฑ์ วิธี  หลักการ  สามารถขยายความจากสิ่งเหล่านี้ 
                      2.5.2.2  ความเข้าใจ (Comprehension)  หมายความว่า  การมีความเข้าใจใน
ความรู้ที่เรียนมาใช้ในประสบการณ์ชีวิตประจ าวันได้ 
                      2.5.2.3  การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ (Application)  หมายถึง  ความสามารถน า
สิ่งที่เรียนรู้มาใช้ในประสบการณ์ชีวิตประจ าวันได้ 
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                      2.5.2.4  การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง  ความสามารถที่จะแบ่งสิ่งที่จะต้อง
เรียนรู้ออกเป็นส่วนย่อย  และแสดงความสัมพันธ์ของส่วนย่อยเหล่านั้น  ตัวอย่างเช่น สามารถที่จะ
หยิบยกข้อความจริง (Fact) ต่าง ๆ จากสมมติฐานของข้อความจริงเหล่านั้นได้   ขณะเดียวกันก็จะ
สามารถชี้ความสัมพันธ์ของข้อความจริงเหล่านั้นได้ 
                      2.5.2.5  การสังเคราะห์  (Synthesis)  หมายถึง  ความสามารถที่จะรวบรวมสิ่งต่าง 
ๆ ที่เรียนรู้หรือประสบการณ์เข้าด้วยกันเป็นสิ่งใหม่  ตัวอย่างเช่น  นักเรียนสามารถจะเขียงเรียงความ 
เรียบเรียงประสบการณ์ที่ได้รับการไปเยี่ยมสถานเลี้ยงดูเด็กก าพร้า  หรือประสบการณ์ของตนเองตอน
โรงเรียนปิดเทอม หรือการเขียน Term paper เก่ียวกับวิชาที่เรียน 
                      2.5.2.6  การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง  ความสามารถที่ใช้ความรู้ที่เรียน
มาในการตัดสิ นใจวินิ จฉัยคุณค่าของสิ่งที่ไ ด้เรียน รู้   หรื อประสบการ ณ์จากการอ่านหรือฟัง  
ตัวอย่างเช่น  หลังจากอ่านหนังสือแล้ว  สามารถตัดสินใจได้ว่าหนังสือที่อ่านดีหรือไม่อย่างไร      

 

2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
           วรัท  พฤกษาทวีกุล (2547 : บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บ 
เรื่องการสร้างเว็บเพจ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 4  
ซ่ึงผลของการศึกษาในครั้งนี้  พบว่า การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บ เรื่อง การสร้างเว็บเพจ  กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 4 มีประสิทธิภาพ 96.00/93.50  
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้   
            ธนภัสน์  อ่อนปรีดา (2549 : บทคัดย่อ)  ได้ท าการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การแก้ไขรถยนต์ขัดข้องเบื้องต้น  และหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก  ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2  เท่ากับ 82.50 / 
80.16 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
            วิสุทธิพงษ์   ยอดเสาดี (2553 : บทคัดย่อ)  การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์  
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนพลูหลวงวิทยา   
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาตาก เขต 1 จ านวน  30  คน   ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนออนไลน์ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  มีประสิทธิภาพ 77.22/86.78  สูงกว่าเกณฑ์  75/75   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์หลังเรียนโดยใช้บทเรียน
ออนไลน์  กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์  
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ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ  75  อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .01    
            ศักด์ิดา  สายโสม (2557 : บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การจัดการสารสนเทศ  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซ่ึงผลของการวิจัยในครั้งนี้พบว่า 
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีประสิทธิภาพเท่ากับ  83.11/81.17  เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  .01  
             ธนพงศ์  หมีทอง  อรรถพร  ฤทธิเกิด และไพฑูรย์  พิมดี  (2558 : 166-172) ได้พัฒนา
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง ภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่  4  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ที่ เรียนวิชา การ
เขียนโปรแกรม 2  ของโรงเรียนเทพศิรินทร์ ปีการศึกษา 2/2557  จ านวน  36 คน ผลการวิจัยพบว่า
บทเรี ยนผ่ านเครือข่ ายอิน เทอร์เน็ต  เรื่ อง ภาษา ซีชาร์ ปเบื้ องต้น  มีค่ าประสิทธิ ภาพเท่ากับ  
84.72/81.48  และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องภาษาซีชาร์ปเบื้องต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
            วรัลลวร  พิสิฐกุลธรกิจ (2558 : 237-243)  ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์ วิชา  การเขียนโปรแกรม เรื่อง ค าสั่งวนซ้ า  ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดย
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชา การเขียน
โปรแกรม โรงเรียนชนกันยานุกูล ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557  ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียน
ออนไลน์ วิชา การเรียนโปรแกรมภาษาซี เรื่อง ค าสั่งวนซ้ า  มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 90.25/87.20 
และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การเขียนโปรแกรม เรื่อง ค าสั่งวนซ้ า  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
            อาทิตย์  ยงสวัสด์ิ (2558 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบใช้
ภาษาอังกฤษเพ่ือบูรณาการ  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2557 โรงเรียนดัดดรุณี  
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพเท่ากับ  82.33/81.88  และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  
            จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้พบว่าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
สามารถที่จะท าให้นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่ อง การใช้โปรแกรม 
สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร” 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
            การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรม สแครช ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  มีรายละเอียดขั้นตอนและวิธีการด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
            3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
            3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
            3.3  การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
            3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
           3.1.1  ประชำกร 
            ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยา
กร”  ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา  2561  ที่เรียนวิชา วิทยาการค านวณ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
สแครช ทั้งหมด  10  ห้องเรียน  จ านวน  450  คน 
 

            3.1.2  กลุ่มตัวอย่ำง  
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านนา 
“นายกพิทยากร”  ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา  2561  ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม  (Cluster 
Sampling)  จ านวน  1  ห้องเรียน  45  คน  
 

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย  
 
            3.2.1  เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย  
                     3.2.1.1  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช 
                     3.2.1.2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน  เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช 
                     3.2.1.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช 
 

            3.2.2  กำรสร้ำงเครื่องมือ 
                     3.2.2.1  การสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรมสแครช 
ผู้วิจัยด าเนินการตามขั้นตอน  ดังนี้  
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                     ขั้นตอนที่ 1  ขั้นเตรียมการ 
                            (1.1)  ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับวิธีการสร้างบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
                            (1.2)  ศึกษาเนื้อหาโดยท าการศึกษาเนื้อหาที่จะสร้างบทเรียนทั้งหมด 
                            (1.3)  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียน 

           ขั้นตอนที่ 2  ขั้นการออกแบบบทเรียน 
                            (2.1)  จัดแบ่งเนื้อหา เรื่อง สนุกกับตัวละครเคลื่อนไหว ซ่ึงประกอบไป
ด้วยเนื้อหา ดังนี้ 

                         (2.1.1)  เริ่มต้นกับโปรแกรม Scratch 
                         (2.1.2)  สร้างตัวละครและพ้ืนหลัง 
                         (2.1.3)  เคลื่อนที่   เคลื่อนไหว กลุ่มบล็อก  Motion 
                         (2.1.4)  เปลี่ยนสี  แปลงร่าง 
                         (2.1.5)  วนซ้ ากับ  repeat  และ  forever  
                         (2.1.6)  สนุกกับเสียง  กลุ่มบล็อก  Sound  

                            (2.2)  แต่ละหน่วยการเรียนรู้จะต้องมีการทดสอบเพ่ือจะได้ทราบ
ความสามารถหรือความรู้ เดิมของนักเรียน  จ านวน  10  ข้อ ให้นักเรียนท าก่อนที่จะเรียนเนื้อหาใน
หน่วยนั้น ๆ  
                            (2.3)  น าเข้าสู่บทเรียน เป็นการเตรียมตัวนักเรียนให้มีความพร้อม  
นักเรียนได้ทราบจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนนั้น ๆ  
                            (2.4)  เสนอเนื้อหาหลักในแต่ละหน่วยน าเสนอให้น่าสนใจ 
                            (2.5)  สรุปเนื้อหา  เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์อยา่ง
ชัดเจน 
                            (2.6)  ทดสอบหลังเรียน  โดยการน าแบบทดสอบก่อนเรียนมาเรียงข้อ
ใหม่ให้นักเรียนท าหลังการเรียนเนื้อหาของบทเรียน 
             ขั้นตอนที่ 3  การเขียนผังงาน (Flow Chart Lesson) 
                    จัดท าผังงานอธิบายขั้นตอนการท างานของบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
             ขั้นตอนที่ 4  การเขียนบทด าเนินเรื่อง (Create Storyboard)   
                    จัดท าบทด าเนินเรื่อง แสดงรายละเอียดของหน้าจอและขั้นตอนการ
เรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
             ขั้นตอนที่ 5  การสร้าง/เขียนโปรแกรม  (Program Lesson)  
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                    (5.1)  สร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามโครงร่างเนื้อหาที่
ก าหนดไว้โดยใช้โปรแกรม Moodle 
                    (5.2)  น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหาและการน าเสนอบทเรียน 
แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขเม่ือมีข้อบกพร่อง 
                    (5.3)  น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน  3  ท่าน คือ   

        1.  ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช  
             อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม   

                        คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
                        สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

                         2.  นายจิระศักด์ิ   สุวรรณโณ 
                             ที่ปรึกษาโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา   

       ของโรงเรียนในชนบท  (ทสรช.) ภายใต้มูลนิธิเทคโนโลยี   
       สารสนเทศตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ     
       สยามบรมราชกุมารี 

          3.  นายพงษ์ศักด์ิ   ทองไสล 
                         ต าแหน่ง  ครู  คศ.2   
                          โรงเรียนวังน้ าเย็นวิทยาคม    อ.วังน้ าเย็น  จ.สระแก้ว 

 และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  จ านวน  3  ท่าน  คือ 
                     1.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริรัตน์   เพ็ชรแสงศรี 
                          หัวหน้าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
                          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
                          สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

                                          2.  ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช  
                          อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
                          คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
                          สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

                           3.  นายไพทูล   อยู่เกตุ 
                           ผู้อ านวยการโรงเรียนชิตใจชื่น   
                           โรงเรียนชิตใจชื่น   อ.บ้านสร้าง  จ.ปราจีนบุรี 
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 ผลการหาคุณภาพของบทเรียน มีรายละเอียด ดังในตารางที่ 3.1 และ 3.2  
ตำรำงท่ี 3.1  ค่าคุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหา โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ข้อ รำยกำรประเมิน 𝐱̅ S ระดับ
คุณภำพ 

1 เนื้อหาสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 

2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
3 ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

4 ความเหมาะสมของค าถามในแบบทดสอบ 3.67 0.58 ดี 

5 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในการถ่ายทอด
เนื้อหา 

3.67 0.58 ดี 

6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

7 ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดในการทบทวน
เนื้อหา 

3.67 0.58 ดี 

8 ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับ
เนื้อหา 

4.67 0.58 ดีมาก 

9 สื่อมัลติมีเดียสื่อสารความหมายได้ตรงกับ
เนื้อหา 

3.67 0.58 ดี 

10 บทเรียนนี้มีความเหมาะสมในการน าไป
เผยแพร่เพ่ือจัดการเรียนรู้ได้ 

4.67 0.58 ดีมาก 

 รวม 4.20 0.52 ดี 

 
จากตารางที่ 3.1  คุณภาพของบทเรียนทางด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับดี    (  x̅ = 4.20, 

S = 0.52)  เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่  เนื้อหามีความสอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้  ความถูกต้องของเนื้อหา  ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา  ภาพประกอบ
สื่อสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา และบทเรียนนี้มีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่เพ่ือจัดการ
เรียนรู้ได้ อยู่ในระดับดี (  x̅= 4.67, S = 0.58) 
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ตำรำงท่ี 3.2  ค่าคุณภาพของบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน  
                   มาตรฐาน 

ข้อ รำยกำรประเมิน 𝐱̅ S ระดับ
คุณภำพ 

 ด้ำนตัวอักษร    

1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 3.67 0.58 ดี 

3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 

 รวม 4.11 0.39 ดี 
 ด้ำนองค์ประกอบภำพ    

4 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 3.67 0.58 ดี 
5 สีและความชัดเจนของภาพ 4.67 0.58 ดีมาก 

6 การจัดวางภาพมีความสมดุล 4.67 0.58 ดีมาก 

7 ใช้สื่อได้อย่างหลากหลาย  น่าสนใจ 3.67 0.58 ดี 
8 ความเหมาะสมของการใช้สีพ้ืนหลัง 4.00 0.00 ดี 

 รวม 4.14 0.46 ดี 
 ด้ำนภำพเคล่ือนไหว    

9 ขนาดการจัดวางของภาพเคลื่อนไหว 3.67 0.58 ดี 

10 ความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหว 3.67 0.58 ดี 
 รวม 3.67 0.58 ดี 

 ด้ำนเสียง    

11 คุณภาพของเสียงที่ใช้ในการบรรยาย 3.67 0.58 ดี 
 รวม 3.67 0.58 ดี 

 ด้ำนปฏิสัมพันธ์    
12 การเรียงล าดับบทเรียนมีความเหมาะสม 

เข้าใจง่าย 
4.67 0.58 ดีมาก 

13 รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐาน
เดียวกัน 

4.67 0.58 ดีมาก 

14 ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย 4.33 0.58 ดี 
15 การเชื่อมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก 4.67 0.58 ดีมาก 

 รวม 4.59 0.58 ดี 
 รวมท้ังหมด 4.16 0.50 ดี 
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            จากตารางที่ 3 .2  คุณภาพของบทเรียนทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมอยู่ในระดับดี   
(x̅ = 4.16, S = 0.50) เม่ือพิจารณาแต่ละรายการ  พบว่า ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร  สี
และความชัดเจนของภาพ  การจัดวางภาพมีความสมดุล การเรียงล าดับบทเรียนมีความเหมาะสม
เข้าใจง่าย รูปแบบและการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกัน การเชื่อมโยงกันของส่วนต่าง ๆ 
มีความสะดวก มีคุณภาพ อยู่ในระดับดีมาก  (  x̅= 4.67, S = 0.58)   
                     ขั้นตอนที่ 6  การตรวจสอบปรับปรุง 
                  น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไปทดลองหาประสิทธิภาพ 
                  (6.1)  การตรวจสอบประสิทธิภาพรายบุคคล โดยแบ่งนักเรียนเป็น  3  
กลุ่ม คือ เก่ง ปานกลาง อ่อน จ านวน  3  คน  ให้นักเรียนศึกษาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
สร้างขึ้น  ผู้วิจัยท าการสังเกตแล้วบันทึกข้อบกพร่องของบทเรียนที่ต้องน าไปปรับปรุงแก้ไข  โดยการ
ปรับให้ข้อความน้อยลง และเพ่ิมรูปภาพให้มากขึ้น 
                  (6.2)  การตรวจสอบหาประสิทธิภาพกลุ่มเล็ก โดยน าบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองกับนักเรียน  จ านวน  9  คน  แบ่งเป็นเด็กเก่ง  3  คน  
ปานกลาง  3  คน  อ่อน  3  คน  ผู้วิจัยสังเกตแล้วบันทึกข้อบกพร่องของบทเรียนที่ต้องน าไปปรับปรุง
แก้ไข พบว่ามีข้อบกพร่องในเรื่องของเสียง  ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงแก้ไขโดยเพ่ิมระดับเสียงให้ชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น 
                   (6.3)  การตรวจสอบหาประสิทธิภาพโดยการทดลองภาคสนาม โดย
การทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ได้ก าหนดไว้  จ านวน  45  คน   
                     3.2.2.2  การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอิน เทอร์เน็ต 
เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช  
            ด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพที่มีต่อบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง  การใช้โปรแกรม  Scratch ดังนี้ 
            1.  ศึกษาเอกสาร  ต าราและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
            2.  สร้างแบบประเมินคุณภาพ แบ่งออกเป็นด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิต
สื่อ   โดยก าหนดค่าคะแนนแบบประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  โดยก าหนด
ระดับคะแนนไว้  5  ระดับ    โดยมีการให้คะแนนเป็นดังนี้ 
  5  คะแนน   หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
  4  คะแนน   หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  
  3  คะแนน   หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
  2  คะแนน   หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ 
  1  คะแนน   หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
           3.  น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือชี้แนะข้อควรปรับปรุง 
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            4.  ปรับปรุงและแก้ไขบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตค าแนะน าของอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
                     3.2.2.3  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การใช้โปรแกรม  Scratch 
           ผู้วิจัย ด าเนินการ  ดังนี้ 
                    1.  ศึกษา ค้นคว้าเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
           2.  วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ของเนื้อหา 
           3.  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ  4  
ตัวเลือก  จ านวน  50  ข้อ 
           4.  น าแบบทดสอบที่สร้างเสร็จแล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือพิจารณาความตรงตามเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้  แล้วน ามา
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
                     5.  น าไปให้อาจารย์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  จ านวน  3  ท่าน  ตรวจสอบความถูก
ต้อง และความเหมาะสมของข้อสอบ 
            จากนั้นน าคะแนนผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ (IOC)  และเลือกใช้ข้อสอบที่มีค่า IOC  ต้ังแต่  0.5  ขึ้นไป  โดยใช้
สูตรค่าดัชนีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  (ไชยยศ  
เรืองสุวรรณ. 2533 : 138) 

 

IOC =  
∑ R

N
 

 

              เม่ือ      IOC     แทน  ดัชนีความสอดคล้องของข้อสอบ 

                     ∑ R   แทน ผลร วมของคะแนนควา มคิดเห็ นในแต่ละข้ อความของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

                 N   แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

                        ผลการวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง พบว่ามีข้อที่ไม่ผ่านเกณฑ์ คือ มีค่า IOC ไม่
ถึงเกณฑ์ 0.5 อยู่ 5 ข้อ  ผู้วิจัยได้ท าการตัดทิ้ง  เหลือข้อสอบที่ใช้ได้อยู่ 45 ข้อ โดยมีค่า IOC 0.67 – 
1.00   
               6.  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่คัดเลือกไปทดลองใช้กับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เคยเรียนเนื้อหานี้แล้ว จ านวน  44  คน  มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย โดย
ใช้สูตร วิเคราะห์หาความยากง่ายของแบบทดสอบ   (รวีวรรณ  ชินะตระกูล. 2542 : 237) 
 



32 
 

p =  
fH + fL

NH + NL

 

 

    P =  
R

N
 

                เม่ือ  P หมายถึง  ดัชนีความยากง่ายของแบบทดสอบ 
        fH  หมายถึง  จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 

    fL หมายถึง  จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า 

    NH หมายถึง  จ านวนผู้เรียนทั้งหมดในกลุ่มสูง 
    NL หมายถึง  จ านวนผู้เรียนทั้งหมดในกลุ่มต่ า 

                         สูตรในการหา ค่าอ านาจจ าแนก ของแบบทดสอบ  (รวีวรรณ  ชินะตระกูล. 
2542 : 237) 
 

r =
fH  − fL

NH

   

                  

                          เม่ือ   r หมายถึง   ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
fH หมายถึง   จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 
fL หมายถึง   จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
NH       หมายถึง   จ านวนผู้เรียนทั้งหมดในกลุ่มสูง 

                            ค่า  r  ที่ใช้ได้  ควรมีอยู่ระหว่าง  +.2  ถึง  + 1.00 
                            จากนั้นท าการคัดเลือกข้อที่มีค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกเหมาะสม
จ านวน  30  ข้อ โดยมีค่าความยากง่ายระหว่าง  0.39 – 0.73 และค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.27 
– 0.64 จากนั้นน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน  30  ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่
ผ่านการเรียนเรื่องโปรแกรมสแครช มาแล้ว  จ านวน 44 คน เพ่ือหาค่าความเชื่อม่ัน โดยใช้สูตร  KR20 
ของ Kuder-Richardson ใช้สูตร (รวีวรรณ  ชินะตระกูล. 2542 : 145 - 146) 
 

    rtt  =   
K

K−1
{1 −

∑ pq

S2
}  

 
       เม่ือ  
    rtt   หมายถึง  ค่าสัมประสิทธ์ิความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
    K     หมายถึง  จ านวนข้อสอบทั้งหมด 
         p  หมายถึง  สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
    q   หมายถึง  สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ  (1- p) 
       S2   หมายถึง   ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
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              7.  น าคะแนนการทดสอบ   มาค านวณค่าความเชื่อม่ัน  ซ่ึงมีค่าเท่ากับ  0.83 
              8.  จัดพิมพ์แบบทดสอบเพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 

3.3  กำรด ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
           3.3.1  แบบแผนกำรวิจัย 
  แบบแผนการวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัย แบบกลุ่มเดียวมีการวัดก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง (One 
Group Pretest-Posttest Design)  ดังแสดงในตาราง 
 
ตำรำงท่ี  3.3  ตารางแสดงแบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว One Group Pretest-Posttest Design 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 

𝐸 𝑇1 X 𝑇2 

 
E    คือ  กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มทดลอง หรือเรียกสั้น ๆ ว่ากลุ่มทดลอง 
T    คือ  การวัดตัวแปรตาม 
X    คือ  การให้สิ่งทดลอง 

  ด าเนินการทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดย 
  1.  แนะน าขั้นตอนการเรียน  โดยให้นักเรียนท าการศึกษาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นด้วยตนเอง  นักเรียน  1  คน  ต่อคอมพิวเตอร์  1  เครื่อง ใช้เวลาประมาณ 2  ชั่วโมง   
และท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน เรื่อง การใช้โปรแกรมส
แครช ที่สร้างขึ้นและผ่านการตรวจสอบแล้ว  จ านวน  30  ข้อ 
  2.  หลังจากนักเรียนได้ท าการศึกษาบทเรียนจบในแต่ละหน่วย  ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด
ท้ายหน่วยการเรียน  โดยนักเรียนจะทราบผลค าตอบในแต่ละข้อ  และทราบผลคะแนนรวมที่นักเรียน
ท าได้ในแต่ละแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน 
  3.  เม่ือนักเรียนท าการศึกษาจนครบทุกหน่วยการเรียน  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  ทั้ งหมด  30  ข้อ  เม่ือท าแบบทดสอบแล้ว นักเรียนจะทราบผล
คะแนนทันที ซ่ึงผู้วิจัยจะน าข้อมูลที่ได้จากผลการทดลองมาท าการวิเคราะห์ทางสถิติเพ่ือสรุป
ผลการวิจัยต่อไป 
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3.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล  
 
  1.  การหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการหาค่าเฉลี่ย (x̅)  (พรรณี  
ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245) 
            โดยใช้สูตรในการค านวณ ดังนี้  
 

   X ̅  =    
∑ X

n
 

 

X ̅  คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
   ∑ X คือ ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 

   n คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 

             และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S)   (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 248) 
 

    S  =    
√n ∑ x2 −(∑ x)

2

n(n−1)
 

             เม่ือ 
 

S คือ   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   ∑ x คือ   ผลรวมทั้งหมดของคะแนนในแต่ละคน 

   ∑ x2 คือ   ผลรวมทั้งหมดของคะแนนในแต่ละคนยกก าลังสอง 

n คือ   จ านวนคะแนนทั้งหมด 
              จากผู้เชี่ยวชาญ  3  ท่าน  โดยก าหนด  5  ระดับ  แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ์  ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย  4.50 – 5.00  หมายถึง ระดับดีมาก 
ค่าเฉลี่ย  3.50 – 4.49  หมายถึง ระดับดี 
ค่าเฉลี่ย  2.50 – 3.49  หมายถึง ระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย  1.50 – 2.49  หมายถึง ระดับน้อย 

   ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.49  หมายถึง ระดับควรปรับปรุง 
    
    โดยก าหนดเกณฑ์การผ่านอยู่ที่ระดับ  3.50  -  ขึ้นไป 
   2.  หาประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต E1/E2  ตามเกณฑ์  80/80 ตาม
สูตรของชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2520 : 136) 
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    100x 
A

N

X

E1 









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







 

 
 
 

   เม่ือ      E1 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    X = คะแนนรวมของแบบฝึกหัดหรืองาน 
   A = คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกชิ้นรวมกัน 
   N = จ านวนนักเรียน 
    
 

100x 
B

N

F

E 2 



















 
 

              เม่ือ    E2  = ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

   F  = คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 

   B = คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

   N = จ านวนนักเรียน 

  3.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการใช้บทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้สูตร t-test แบบ Dependent Samples  (พรรณี   ลีกิจวัฒนะ. 2541 : 
138)  ดังนี้ 

            สูตร            t = 
D

√∑D2 −(∑ D)2

n−1

 

 

            เม่ือ   D    แทน   ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
∑ D   แทน   ผลรวมของผลต่างคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  

∑ D2  แทน   ผลรวมของผลต่างคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนยกก าลังสอง 
           n    แทน  จ านวนผู้ท าข้อสอบ 

ให้  df  =  n-1  และ α  = .05 
 

 
 
 
 



36 
 

บทที่  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจั ยในครั้งนี้   ผู้วิจัย ได้หา คุณภา พของบทเรียน และหาประสิทธิ ภาพและกา ร
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง  การใช้โปรแกรม สแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

4.1  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
           ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  รายละเอียด ดังแสดงในตาราง 
 
ตารางท่ี  4.1  ประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

คะแนน จ านวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉล่ีย ร้อยละ 

การท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 45 60 50.89 84.81 (E1) 

การทดสอบหลังเรียน 45 30 24.04 80.15 (E2) 
 
            จากตารางที่ 4.1  จะได้ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  มีประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เท่ากับ   84.81/80.15   
 

4.2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อน  
      เรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  
ตารางท่ี  4.2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใช้โปรแกรมสแครช     
                    ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   

การทดสอบ n D D2 คะแนนเต็ม x̅ S t Sig. 

ก่อนเรียน 
45 166 908 30 

20.36 2.55 -9.55** .00 
หลังเรียน 24.04 1.78 

**P  .01  
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  จากตารางที่  4.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การ
ใช้โปรแกรมสแครช ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร” หลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 
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บทที่  5 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 
  5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้
โปรแกรม สแครช 
            2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรม สแครช   ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
 

  5.1.2  สมมติฐานของการวิจัย 
 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง 

การใช้โปรแกรม  สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   สูงกว่าก่อนเรียน 
 

 5.1.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
           ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ของโรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร” ภาค
เรียนที่  1  ปีการศึกษา 2561  จ านวน  10  ห้องเรียน  มีนักเรียนทั้งสิ้น  450  คน  กลุ่มตัวอย่างได้
จากการสุ่มแบบกลุ่ม  จ านวน  1  ห้องเรียน  จ านวน  45  คน 
 

  5.1.4  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  1.  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1  ซ่ึงมีส่วนของแบบทดสอบก่อนเรียน  เนื้อหา  ใบงาน แบบฝึกหัด  และแบบทดสอบ
หลังเรียน 
  2.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน  ประกอบไปด้วย  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน
ด้านเนื้อหา  และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
  3.  แบบทดสอบเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช เป็น
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ จ านวน 30  ข้อ   มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ที่  0.67 - 1.00 ค่า
ความยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.39 – 0.73  ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.27 – 0.64 และค่าความเชื่อม่ัน
มีค่าเท่ากับ 0.83 
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  5.1.5 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
  1. ท าการทดลองใช้กับนักเรียน  จ านวน  3  คน  โดยให้นักเรียนศึกษาบทเรียน  เพ่ือ
ตรวจสอบข้อบกพร่องของบทเรียน 
  2. ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ได้ก าหนดไว้  จ านวน  45  คน  เพ่ือน าผลการทดสอบมา
ท าการวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

  5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยได้ด าเนินการวิจัย  และวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. ท าการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยการวัดจากคะแนน

การท าแบบฝึ กหัดระหว่าง เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง เรียน จากสู ตรการหาค่า
ประสิทธิภาพของบทเรียน  E1/E2 

 2. ท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใช้สถิติ  t-test  dependent samples 
   

           5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
  1. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  มีประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(E1)/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ  84.81/80.15 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน 
 

5.2  อภิปรายผล 
   
             การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้โปรแกรมสแครช  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
   1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้โปรแกรม 
สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  มีค่า  E1/E2  เท่ากับ  84.81/80.15 เป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนด เนื่องจากนักเรียนได้ท าการเรียนจนเกิดความเข้าใจ และสามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานที่ ตาม
ความต้องการของนักเรียน และบทเรียนที่พัฒนาขึ้น ได้รับการตรวจสอบคุณภาพจากผู้ เชี่ยวชาญและ
ท าการปรับปรุงแก้ไข และได้มีการทดลองใช้ จึงท าให้บทเรียนมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ วรัลลวร  พิสิฐกุลธรกิจ (2558 : 237-243)  ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
วิชา  การเขียนโปรแกรม เรื่อง ค าสั่งวนซ้ า  ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 5 พบว่าค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 90.25/87.20 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศักด์ิดา  สายโสม 
(2557 : บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การ
จัดการสารสนเทศ  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.11/81.17  
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   2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง การใช้โปรแกรม สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  พบว่านักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01  ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ ต้ังไว้  ทั้งนี้เนื่องจาก บทเรียนที่น ามาใช้เป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ ท าให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ เพ่ิมขึ้น ดังนั้นเม่ือท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงพบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของวรัลลวร  พิสิฐกุลธรกิจ (2558 : 237-243)  
ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ วิชา  การเขียนโปรแกรม เรื่อง ค าสั่งวนซ้ า  ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  ที่พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศักด์ิดา  สายโสม (2557 : 
บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การจัดการ
สารสนเทศ  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 
           5.3.1  ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าผลวิจัยไปใช้ 
  1.  ครูผู้สอนควรเป็นผู้แนะน าในการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  และชี้แจงให้
นักเรียนทราบขั้นตอน  รวมถึงการเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียนได้หลายครั้งเพ่ือเป็น
การฝึกฝนและทบทวนให้เกิดความรู้ความเข้าใจได้มากยิ่งขึ้น 
  2.  นักเรียนทั่วไปสามารถเข้าไปศึกษาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การใช้
โปรแกรม สแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โดยท าการสมัครเข้าเรียนในบทเรียน  
 

  5.3.2  ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
  1.  ควรเพ่ิมเติมการหาความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เพ่ือจะได้ทราบว่านักเรียนมีความต้องการในการเรียนรู้ในรูปแบบใด   จะได้จัดกิจกรรม
ให้เหมาะสมกับความต้องการและปรับใช้ในแต่ละบทเรียน 
  2.  เพ่ิมเติมการศึกษาพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ในรูปแบบสมัยใหม่  เช่น 
การพัฒนาบทเรียนในรูปแบบแอพพลิเคชั่นบนมือถือ หรือแท็บเล็ต ซ่ึงในปัจจุบันมีการใช้โปรแกรม
สร้างสื่อการเรียนรู้ใหม่ ๆ ซ่ึงจะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าถึงบทเรียนได้ง่ายยิ่งขึ้นกว่าเดิม 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเนื้อหา 
การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
THE DEVELOPMENT OF WEB-BASED INSTRUCTION  
ON SCRATCH PROGRAM OF GRADE 7 STUDENTS 

 
ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากผ่านผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1  ในด้านเนื้อหา 

 

ค าชี้แจง  กรุณาท าเครื่องหมาย    ลงในช่องที่ท่านเห็นว่าตรงกับความคิดเห็นของท่าน

ดังต่อไปนี้ 

 ระดับ 5  คุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก   
 ระดับ 4  คุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี    
 ระดับ 3  คุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหาอยู่ในระดับปานกลาง   
 ระดับ 2  คุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหาอยู่ในระดับน้อย   
 ระดับ 1  คุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหาอยู่ในระดับควรปรับปรุง   
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แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช  

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ค าชี้แจง  ให้ท่านท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน   

  ระดับคะแนนมีดังนี้  5  หมายถึง  ดีมาก   4  หมายถึง  ดี     3  หมายถึง  ปานกลาง
         2  หมายถึง  น้อย     1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
ตาราง ข.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหา 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1 เนื้อหาสอดคล้องกับผลการเรียนรู้       

2 ความถูกต้องของเนื้อหา       
3 ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา       

4 ความเหมาะสมของค าถามในแบบทดสอบ       

5 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในการ
ถ่ายทอดเนื้อหา 

      

6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       

7 ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดในการ
ทบทวนเนื้อหา 

      

8 ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับ
เนื้อหา 

      

9 สื่อมัลติมีเดียสื่อสารความหมายได้ตรงกับ
เนื้อหา 

      

10 บทเรียนนี้มีความเหมาะสมในการน าไป
เผยแพร่เพ่ือจัดการเรียนรู้ได้ 

      

 

 
ความคิดเห็น  ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การใช้โปรแกรมสแครช  

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ค าชี้แจง  ให้ท่านท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน   
  ระดับคะแนนมีดังนี้  5  หมายถึง  ดีมาก   4  หมายถึง  ดี    3  หมายถึง  ปานกลาง
         2  หมายถึง  น้อย     1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
ตาราง ข.2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ข้อเสนอ

แนะ 5 4 3 2 1 

 ด้านตัวอักษร       

1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร       
2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร       

3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร       

 
 ด้านองค์ประกอบภาพ       

4 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม       
5 สีและความชัดเจนของภาพ       

6 การจัดวางภาพมีความสมดุล       

7 ใช้สื่อได้อย่างหลากหลาย  น่าสนใจ       
8 ความเหมาะสมของการใช้สีพ้ืนหลัง       

 
 ด้านภาพเคล่ือนไหว       

9 ขนาดการจัดวางของภาพเคลื่อนไหว       

10 ความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหว       
 

 ด้านเสียง       

11 คุณภาพของเสียงที่ใช้ในการบรรยาย       
 

 

 

 

ลงชื่อ……………………………………..………………….ผู้ประเมิน 
      (………………………………………………………..) 
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ตาราง ข.2 (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอ

แนะ 
 ด้านปฏิสัมพันธ์       

12 การเรียงล าดับบทเรียนมีความเหมาะสม เข้าใจง่าย       
13 รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐาน

เดียวกัน 
      

14 ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย       

15 การเชื่อมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก       
 
ความคิดเห็น  ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ……………………………………..………………….ผู้ประเมิน 

      (………………………………………………………..) 
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ภาคผนวก  ค 
 

ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

วชิา วิทยาการค านวณ 1 รหัสวิชา ว21201 เรื่อง การใช้โปรแกรม สแครช 
    ตาราง ค.1  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การใช้โปรแกรมสแครช 

ข้อท่ี ข้อสอบ 

1. ข้อใดกล่าวถึงโปรแกรม Scratch ได้อย่างถูกต้อง  

ก. เป็นโปรแกรมที่ส่งเสริม การคิดวิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบ คิดเชิง

ตรรกะ และคิดสร้างสรรค์    

ข. การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการใช้สื่อต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น ภาพ 
เสียง หรือภาพเคลื่อนไหว 

ค. เป็นการต่อบล็อกค าสั่ง เพ่ือสร้างโปรแกรมสคริปต์ เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้น
การเขียนโปรแกรม   

ง. โปรแกรมส าหรับตกแต่ง 

2.  โลโก้ของโปรแกรม Scratch เป็นรูปใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
3. ส่วนประกอบหลักของหน้าต่างการท างานของโปรแกรม Scratch มีอะไรบ้าง 

ก. เวที  พ้ืนหลัง  พ้ืนหน้า      
ข. เวที  ตัวละคร  สคริปต์ 
ค. เวที  สคริปต์  พ้ืนหลัง 
ง. เวที  พ้ืนหลัง  ตัวละคร 

4. ชิ้นงานในโปรแกรม Scratch จะประกอบด้วย 3 ส่วนส าคัญ  ได้แก่อะไรบ้าง 
ก. โปรเจกต์  สคริปต์  บล็อก 
ข. การเคลื่อนที่  การควบคุม  เสียง 
ค. เวที  ตัวละคร  สคริปต์ 
ง. ฉาก  สคริปต์  เสียง 
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ข้อท่ี ข้อสอบ 

5. การสร้างโปรเจกต์โดยการเขียนสคริปต์  ใช้วิธีการอย่างไร 
ก. การใส่ตัวละครบนเวที 
ข. การลากวางบล็อกเรียงต่อกัน 
ค. การก าหนดต าแหน่งต่าง ๆ บนเวที 
ง. การใช้ค าสั่งพ้ืนฐานเบื้องต้น 

6. ข้อใดเป็นค าสั่งพ้ืนฐานเบื้องต้น เพ่ือสั่งให้ตัวละครเคลื่อนไหว  
ก. วนซ้ าตลอด 
ข. เคลื่อนที่ 10 ก้าว 
ค. เล่นเสียง  
ง. เปลี่ยนสี 

7. ถ้าเราต้องการให้แมวเคลื่อนที่ต่อเนื่องไปเรื่อย ๆ จะต้องมีสคริปต์ให้ตัวละครแมว
ในข้อใด 

ก. เคลื่อนที่  100 ก้าว 
ข. ถ้าชนขอบให้สะท้อนกลับ 
ค. วนซ้ าตลอด 
ง. พ้ืนหลังถัดไป 

8. หากต้องการให้ตัวละครเปลี่ยนรูปร่าง จะต้องไปที่แท็บเมนูใด 
ก. สคริปต์ 
ข. ชุด 
ค. เสียง 
ง. ตัวละคร 

9 ข้อใดกล่าวถึง เวที (Stage) ได้ถูกต้อง 
ก. การบอกต าแหน่งบนเวทีจะใช้ค่า (x,y) 
ข. ต าแหน่งตรงกลางจะอยู่ที่ (0,1) 
ค. เวทีมีขนาดกว้าง 480 หน่วย สูง 320 หน่วย 
ง. ถ้าพ้ืนหลังที่ใช้มีขนาดใหญ่กว่าโปรแกรม Scratch จะปรับให้พอดีกับพ้ืน

หลัง 
.10. การหมุนของตัวละครมีก่ีลักษณะ อะไรบ้าง 

ก. 1 ทิศทางตรง 
ข. 2 ทิศทางซ้าย ขวา 
ค. 3 ลักษณะหมุนรอบทิศ 
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ข้อท่ี ข้อสอบ 

ง. 3 ลักษณะ หมุนได้รอบทิศ หันได้ซ้ายขวา และห้ามหมุน 
 

11. ชุดตัวละคร ข้อใดถูกต้องที่สุด 
ก. สามารถเปลี่ยนแปลง 
ข. เคลื่อนไหวในรูปแบบต่าง ๆ ได้ 
ค. มีลักษณะสีขาว 
ง. กลุ่มบล็อก 

12. สคริปต์ หมายถึง 
ก. กลุ่มบล็อก 
ข. ชุดค าสั่งส าหรับตัวละครหรือเวที 
ค. การเขียนโปรแกรม 
ง. ถูกทุกข้อ 

13. การสั่งให้โปรเจคท างานหรือหยุดท างานต้องท าอย่างไร 
ก. คลิกปุ่มรูปธงสีเขียว มุมขวาของเวทีเม่ือต้องการ 

ให้โปรเจคท างาน 
ข. คลิกปุ่มสีแดง มุมขวามือของเวทีเม่ือต้องการให้ 

โปรเจคหยุดท างาน 
ค. กดปุ่ม end บนแป้นคีย์บอร์ด 
ง. ข้อ 1 กับข้อ 2 ถูกต้อง 

14. บล็อก เคลื่อน 10 ก้าว หมายถึง 
ก. ตัวละครเคลื่อนที่ไปด้านข้าง 10 ก้าว 
ข. ตัวละครเคลื่อนที่ไปข้างบนในแนวเส้นตรง  10 ก้าว 
ค. ตัวละครเคลื่อนที่ไปข้างหน้า 10 ก้าว 
ง. ตัวละครเคลื่อนที่ไปข้างหน้าในแนวเส้นตรง 10 ก้าว 

15. จงดูรูปต่อไปนี้แล้วตอบค าถามข้อ 15 – ข้อ 21  
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ข้อท่ี ข้อสอบ 

ข้อใดเป็นสคริปต์ที่อยู่ในบล็อก การเคลื่อนที่ 
ก. เคลื่อน  10  ก้าว 
ข. วางปากกา 
ค. หมุนวน 
ง. วนซ้ าตลอด 

16. ข้อใดเป็นสคริปต์ที่อยู่ในบล็อก รูปร่าง 
ก. เคลื่อน  10  ก้าว 
ข. วางปากกา 
ค. หมุนวน 
ง. วนซ้ าตลอด 

17. ข้อใดเป็นสคริปต์ที่อยู่ในบล็อก ควบคุม 
ก. เคลื่อน  10  ก้าว    
ข. วางปากกา    
ค. หมุนวน    
ง. วนซ้ าตลอด 

18. ข้อใดเป็นสคริปต์ที่อยู่ในบล็อก ควบคุม 
ก. รอ  1  วินาที    
ข. เลี้ยว  15  องศา                
ค. ล้าง        
ง.  สั่งให้ท างาน 

19. ข้อใดเป็นสคริปต์ที่อยู่ในบล็อก เสียง 
ก. เลี้ยว  15  องศา 
ข. เล่นโน้ต  47 เป็น  0.5 จังหวะ 
ค. ชุดถัดไป 
ง.  วนซ้ าตลอด 

20. ถ้าหากต้องการให้ตัวละครเปลี่ยนรูปร่าง จะต้องไปเพ่ิมตัวละครที่ใด 
ก. สคริปต์ 
ข. ชุด 
ค. เสียง 
ง.  ฉาก 
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ข้อท่ี ข้อสอบ 

21. สัญลักษณ์นี้    ท างานอย่างไร   
ก. เปลี่ยนรูปร่างตัวละคร 
ข. ท าให้ตัวละครเคลื่อนไหว 
ค. กลับตัวละครจากซ้าย – ขวา 
ง. หมุนตัวละครรอบทิศทาง 

22. จงดูรูปต่อไปนี้แล้วตอบค าถามข้อ 22 – ข้อ 25 

 

ข้อใดอธิบายความหมายของสคริปต์ได้ถูกต้อง   
ก. ชุดค าสั่งส าหรับตัวละครหรือเวทีเพ่ือให้ท างานตามที่ออกแบบโปรแกรมไว้ 
ข. บล็อกค าสั่งในหมวดต่างๆ น ามาประกอบเรียงกันเข้าเป็นกลุ่มๆ 
ค. ตัวละคร 1 ตัวละครสามารถเขียนโปรแกรมสคริปต์ได้เพียงสคริปต์เดียว 
ง. ถูกทั้งข้อ ก. และ ข้อ ข. 
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ข้อท่ี ข้อสอบ 

24. จากรูปมีสคริปต์เขียนสั่งให้แมงกะพรุนท างานทั้งหมดก่ีสคริปต์ 
ก. 3 สคริปต์ 
ข. 5 สคริปต์ 
ค.  7  สคริปต์ 
ง. 11 สคริปต์ 

25. 

 

จากสคริปต์ข้างบน  เม่ือคลิกที่ เม่ือธงถูกคลิก  จะเกิดผลลัพธ์อย่างไร 

ก. จะมีการวนซ้ าของเสียงตลอดเวลา 

ข. ตัวละครจะขยับตามเมาส์ไปทางแนวนอน 

ค. ตัวละครจะขยับตามเมาส์ไปทางแนวต้ัง 

ง. ตัวละครจะขยับตามเมาส์ตามแนวขึ้นลง ๆ  

26. จงดูรูปต่อไปนี้แล้วตอบค าถามข้อ 26. – ข้อ 30. 
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ข้อท่ี ข้อสอบ 

จากสคริปต์ด้านบน   เป็นสคริปต์ของตัวละครใด 

ก. paddle 

ข. ball 

ค. water_drop 

ง. ทั้งหมด 

27. จากสคริปต์ด้านบน  เม่ือคลิก   เม่ือธงถูกคลิก  ลูกบอลจะไปเริ่มต้นที่ต าแหน่งใด 

ก. ต าแหน่ง    x  =  13   y  =  157 

ข. ต าแหน่ง    x  =  4      y  =  0 

ค. ต าแหน่ง    x  =  180   y  =  ทิศทาง 

ง. ต าแหน่ง    x  =  -20  y  =  20 

28. จากสคริปต์   เม่ือ ball   สัมผัสกับ paddle จะเกิดผลอย่างไรเป็นอันดับแรก 

ก. เกมหยุดทั้งหมด 

ข. มีเสียง water_drop 

ค. Ball เคลื่อนที่  4  ก้าว 

ง. Ball ชนขอบแล้วสะท้อนกลับ  

29. จากสคริปต์   หากต้องการให้ ball เคลื่อนที่ได้เร็วขึ้น  จะต้องแก้ไขที่สคริปต์ใด 

 

 

 

 

 

ก. มีเสียง water_drop 

ข. Ball เคลื่อนที่  4  ก้าว 

ค. Ball ชนขอบแล้วสะท้อนกลับ  

ง. เกมหยุดทั้งหมด 
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ข้อท่ี ข้อสอบ 

30. จากสคริปต์  เม่ือ ball สัมผัสสีแดง  จะเกิดผลอย่างไร 

ก. Ball เคลื่อนที่  4  ก้าว 

ข. มีเสียง water_drop 

ค. เกมหยุดทั้งหมด 

ง. Ball ชนขอบแล้วสะท้อนกลับ 
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ภาคผนวก  ง 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
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การหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ตาราง  ง.1  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC)  

ข้อท่ี ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC การแปลความหมาย 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
2 0 +1 +1 0.67 สามารถน าไปใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
5 +1 0 0 0.33 ไม่สามารถน าไปใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

9 0 +1 +1 0.67 สามารถน าไปใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
13 +1 0 +1 0.67 สามารถน าไปใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
15 0 0 +1 0.33 ไม่สามารถน าไปใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
18 0 +1 0 0.33 ไม่สามารถน าไปใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
20 0 +1 +1 0.67 สามารถน าไปใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

24 +1 0 +1 0.67 สามารถน าไปใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

27 1 1 1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
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ตาราง ง.1 (ต่อ) 

ข้อท่ี ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC การแปลความหมาย 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

28 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

33 0 +1 +1 0.67 สามารถน าไปใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
35 +1 0 0 0.33 ไม่สามารถน าไปใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

37 +1 0 +1 0.67 สามารถน าไปใช้ได้ 
38 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
40 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

41 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

42 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
43 0 0 +1 0.33 ไม่สามารถน าไปใช้ได้ 

44 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
45 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

46 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

47 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
48 0 +1 +1 0.67 สามารถน าไปใช้ได้ 

49 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 

50 +1 +1 +1 1.00 สามารถน าไปใช้ได้ 
 

ค่า IOC  ที่น าไปใช้ได้  มีค่า 0.50  ขึ้นไป 
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การวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P)  และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (r) 
ตาราง   ง.2  การวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (r) 

ข้อ ค่าความ
ยากง่าย 

(P) 

ความหมาย ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ความหมาย การแปลผล 

1 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.45 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

2 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
3 0.59 ปานกลาง 0.27 จ าแนกได้บ้าง ไม่ผ่านเกณฑ์ 

4 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.59 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

5 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
6 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

7 0.64 ค่อนข้างง่าย 0.64 จ าแนกดี ผ่านเกณฑ์ 

8 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
9 0.59 ปานกลาง 0.64 จ าแนกดี ผ่านเกณฑ ์

10 0.68 ค่อนข้างง่าย 0.55 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
11 0.64 ค่อนข้างง่าย 0.64 จ าแนกดี ผ่านเกณฑ์ 

12 0.66 ค่อนข้างง่าย 0.59 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

13 0.39 ค่อนข้างยาก 0.41 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
14 0.59 ปานกลาง 0.64 จ าแนกดี ผ่านเกณฑ์ 

15 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.59 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
16 0.43 ปานกลาง 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

17 0.59 ปานกลาง 0.55 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

18 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.59 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
19 0.45 ปานกลาง 0.36 จ าแนกได้บ้าง ไม่ผ่านเกณฑ์ 

20 0.57 ปานกลาง 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

21 0.50 ปานกลาง 0.55 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
22 0.52 ปานกลาง 0.41 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

23 0.55 ปานกลาง 0.45 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
24 0.59 ปานกลาง 0.55 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

25 0.59 ปานกลาง 0.64 จ าแนกดี ผ่านเกณฑ์ 

26 0.57 ปานกลาง 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
27 0.59 ปานกลาง 0.55 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
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ตาราง   ง.2  (ต่อ) 

ข้อ 

ค่าความ
ยากง่าย 

(P) 

ความหมาย ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ความหมาย การแปลผล 

28 0.52 ปานกลาง 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

29 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.45 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

30 0.48 ปานกลาง 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
31 0.59 ปานกลาง 0.27 จ าแนกได้บ้าง ไม่ผ่านเกณฑ์ 

32 0.59 ปานกลาง 0.59 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
33 0.66 ค่อนข้างง่าย 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

34 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

35 0.64 ค่อนข้างง่าย 0.64 จ าแนกดี ผ่านเกณฑ์ 
36 0.59 ปานกลาง 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

37 0.64 ค่อนข้างง่าย 0.64 จ าแนกดี ผ่านเกณฑ์ 
38 0.61 ค่อนข้างง่าย 0.55 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

39 0.52 ปานกลาง 0.64 จ าแนกดี ผ่านเกณฑ์ 

40 0.59 ปานกลาง 0.59 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
41 0.66 ค่อนข้างง่าย 0.41 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

42 0.59 ปานกลาง 0.64 จ าแนกดี ผ่านเกณฑ์ 
43 0.68 ค่อนข้างง่าย 0.59 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

44 0.59 ปานกลาง 0.50 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

45 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.55 จ าแนกได้ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
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ภาคผนวก  จ 
 

ตัวอย่างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ภาพท่ี จ.1 หน้าเว็บไซต์หน้าแรกของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

 
 

ภาพท่ี จ.2 หน้าเว็บไซต์วิธีการเข้าเรียนบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ภาพท่ี จ.3 หน้าเว็บไซต์ใบความรู้และใบงานผ่าน ebook 
 

 
 

ภาพท่ี จ.4 หน้าเว็บไซต์การสอนโปรแกรมสแครช ในรูปแบบวิดีโอของบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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