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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาล 5 วัดพระปฐมเจดยี 

จังหวัดนครปฐม 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรยีนดวยรูปแบบการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน และ 3) หา

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรู โดยใชวิธีการเรียนรู แบบผสมผสานน้ี กลุมตัวอยางคือ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาล 5 วัดพระปฐมเจดีย จำนวน 20 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบกลุม เครื่องมือที่ใชในการ

วิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูแบบสาธิต บทเรียนออนไลน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (กอนเรียนและหลัง

เรียน) และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

สถิติ t-test แบบ Dependent 

ผลการวิจัยพบวา 1) การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาล 5 วัด

พระปฐมเจดีย มีประสิทธิภาพเทากับ 81.88/80.00 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจโดยรวมของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรู

แบบสาธิตอยูในระดับมากท่ีสุด 

คำสำคัญ: บทเรียนออนไลน การเรียนรูแบบสาธิต การเขียนโปรแกรม Scratch ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน ความพึงพอใจ 
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Abstract 

 

 This research aimed to: (1) evaluate the effectiveness of an e-Learning platform integrated with 

Demonstration-Based Learning in the Science and Technology subject area, focusing on "Scratch 

Programming" for Grade 6 students at Tessaban 5 Phrapathomchedi School, Nakhon Pathom Province; (2) 

compare students' learning achievement before and after the implementation of the developed  

e-Learning with Demonstration-Based Learning; and (3) assess students' satisfaction with the learning 

management using the developed e-Learning combined with the Demonstration method. The sample 

consisted of 20 Grade 6 students from Tessaban 5 Phrapathomchedi School, selected through cluster 

sampling. The research instruments included a Demonstration-Based Learning management plan, an  

e-Learning platform, pre-test and post-test achievement scores, and a satisfaction questionnaire. The 

statistical methods employed for data analysis were percentage, mean, standard deviation, and  

a dependent t-test. 

 The research findings indicated that: (1) the e-Learning platform integrated with Demonstration-Based 

Learning in the Science and Technology subject area on "Scratch Programming" for Grade 6 students at Tessaban 

5 Phrapathomchedi School demonstrated an effectiveness index of 81.88/80.00; (2) post-learning 

achievement scores were significantly higher than pre-learning scores at the .05 significance level; and (3) 

students' overall satisfaction with the learning management utilizing the e-Learning platform with 

Demonstration-Based Learning was at the highest level. 

 

Keywords: e-Learning, Demonstration-Based Learning, Scratch Programming, Learning Achievement, 

Satisfaction 

 

1. บทนำ 

การจัดการเรียนรูในปจจุบันและอนาคตมีการปรับตัวเพื่อใหเทาทันตอการ เปลี่ยนแปลงและ สอดคลองกับความ

ตองการทางสังคมและโลกที่เปลี่ยนไปอยางรวดเร็ว กระทรวงศึกษาธิการโดยสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได

ปรับปรุงหลักสูตร แกนกลางการศึกษาชัน้พื้นฐาน พ.ศ. 2551 เปนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับ
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ปรับปรุง พ.ศ.2566) เพื ่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานสอดคลองกับการ เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจสังคม วัฒนธรรม 

สภาพแวดลอมและความรูทางวิทยาศาสตรและ เทคโนโลยีที่เจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว เปนการพัฒนาและเสริมสราง

ศักยภาพคนของชาติให สามารถเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ การยกระดับคุณภาพการศึกษาและ การ

เรียนรูใหมีคุณภาพและมาตรฐานระดับสากล สอดคลองกับประเทศไทย 4.0 โลกใน ศตวรรษที่ 21 ใหทัดเทียมกับนานาชาติ

โดยมีจุดมุงหมายใหผูเรียนมีศักยภาพในการแขงขัน และดำรงชีวิตอยางสรางสรรคในประชาคมโลก ตามหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง [1] 

ในปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสำคัญอยางยิ ่งในการเรียนการสอน ทั้งผู สอน และ ผูเรียนตองอาศัย

เทคโนโลยีเพื่อสรางประสบการณการเรียนรูที่ยืดหยุนและมีประสิทธิภาพ การใชเทคโนโลยีสารสนเทศชวยใหผูเรียนสามารถ

สรางองคความรูดวยตนเอง พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหและเรียนรูไดตามความสนใจของตนเอง ผูสอนก็จำเปนตองปรบัตัว

และพัฒนาตนเองใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี พรอมนำเครื่องมือดิจิทัลมาใชเพ่ือเสริมสรางการเรียนรูการจัดการ

เรียนรูโดยใชการสาธิตกับบทเรียนออนไลนจึงเปนแนวทางใหมท่ีตอบโจทยการศึกษายุคดิจิทัล เพราะชวยใหนักเรียนมีอิสระใน

การเรียนรู เลือกเนื้อหาและเสนทางการเรียนรูตามความถนดั อีกทั้งยังเพิ่มความสนุกและแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งเหมาะสม

อยางยิ่งสำหรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคลในอนาคต [2] 

เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสำคัญอยางยิ่งในการเรียนการสอน และการเขียนโปรแกรม Scratch ไดรับการยอมรับ

วาเปนเครื่องมือที่เหมาะสมอยางยิ่งในการพฒันาทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) สำหรับผูเรียนระดับ

ประถมศึกษา เน่ืองจาก Scratch ใชภาษาโปรแกรมแบบบล็อกท่ีใชงานงาย มีสภาพแวดลอมท่ีสงเสริมการเรียนรูเชิงสรางสรรค

ผานการสรางนิทาน เกม หรือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสอดคลองกับพัฒนาการและวิธีการเรียนรูของเด็กในวัยประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ี

เนนการลงมือปฏิบัติและเรียนรูจากประสบการณตรง 

เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะอยางยิ ่ง บทเรียนออนไลน (Online Lessons) หรืออีเลิรนนิง (e-Learning) ได

กลายเปนเครื่องมือสำคัญในการสงเสริมการเรียนรูที่ยืดหยุนและเขาถึงไดงาย การพัฒนาบทเรียนออนไลนชวยใหผูเรียน

สามารถเขาถึงเน้ือหาไดทุกท่ีทุกเวลา ทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ และเรียนรูดวยความเร็วของตนเอง ซึ่งตอบสนอง

ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดอยางดี บทเรียนออนไลนสามารถนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่หลากหลาย ท้ัง

ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ และแบบฝกหัดเชิงโตตอบ ซึ่งชวยกระตุนความสนใจและสงเสริมการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) ประกอบกับการเรียนรูการเขียนโปรแกรม Scratch ท่ีมุงเนนการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

การจัดการเรียนรูแบบสาธิต (Demonstration-Based Learning) เปนอีกหนึ่งวิธีที่สามารถเสริมสรางความเขาใจใน

เนื้อหาที่เปนนามธรรมได โดยผูสอนจะแสดงใหผูเรียนเห็นขั้นตอนหรือกระบวนการปฏิบัติจริง พรอมอธิบายประกอบอยาง

ชัดเจน ซึ่งสอดคลองกับการเรียนรูการเขียนโปรแกรมที่ผูเรียนจำเปนตองเห็นตัวอยางการโคดและการทำงานของโปรแกรม 

การนำวิธีการสาธิตมาบูรณาการกับบทเรียนออนไลนจึงเปนการสรางประสบการณการเรียนรูที่ครบวงจร ทั้งการเรียนรูดวย

ตนเองผานสื่อดิจิทัล และการไดรับคำแนะนำหรือเห็นการปฏิบัติจริงจากผูสอน ซึ่งตอบสนองตอความตองการของนักเรียนใน

ยุคดิจิทัลที่ตองการความยืดหยุนและแรงจูงใจในการเรียนรู การนำวิธีการสาธิตมาบูรณาการกับบทเรียนออนไลนจึงเปนการ

สรางประสบการณการเรียนรูที่ครบวงจร ทั้งการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อดิจิทัล และการไดรับคำแนะนำหรือเห็นการปฏิบัติ

จริงจากผูสอน ซึ่งจะชวยลดความซับซอนของเน้ือหา (ลด Cognitive Load) ทำใหนักเรียนเขาใจแนวคิดการเขียนโปรแกรมท่ี

เปนนามธรรมไดงายขึ้น สามารถทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ และเกิดความมั่นใจในการลงมือปฏิบัติจริง อันจะ

นำไปสูการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและสรางความพึงพอใจในการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ดังน้ัน ผูวิจัยจึงมีความสนใจศึกษาผลการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบสาธิตกลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียน

เทศบาล 5 วัดพระปฐมเจดีย จังหวัดนครปฐม เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนานักเรียนใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น และ

สรางทักษะในการทำงานเปนทีมรวมกันของนักเรียน 
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2. วัตถุประสงคในการวิจัย   

  2.1 เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบสาธิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 5 วัดพระปฐมเจดีย 

จังหวัดนครปฐม  

  2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลงัเรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต 

ท่ีพัฒนาข้ึน  

  2.3. เพื่อหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิตท่ี

พัฒนาข้ึน 

 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  Pathompong Panhsod [3] กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง พฤติกรรมหรือความสามารถของบุคคลใน

ดานความรู  และทักษะซึ่งไดพัฒนาจากการเรียนการสอน การฝกเลน และอบรม เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ

ประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกฝนอบรมหรือจากการสอน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนสิ่งจำเปนที่ครูผูสอนจะตอง

พิจารณาในกระบวนการ เรียนการสอน เพราะทำใหครูผูสอนทราบวาหลังจากที่นักเรียนไดรับประสบการณตาง ๆ ไปแลว 

นักเรียนจะมีความรู ความสามารถ ทักษะมากนอยเพียงใด 

   Thanawat Sukjit [4] กลาววา การเรียนแบบออนไลนมีลักษณะการเรียนการสอนผานทางสื่ออิเล็กทรอนิกส ไมวาจะ

เปนรูปแบบใดก็ได เพ่ือเปนชองทางในการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียน และผูสอนท่ีอยูหางไกลกัน ทำใหผูเรียนสามารถเรียนรู

ได ทุกท่ีทุกเวลารวมถึงการตอบสนองความสนใจและความสามารถของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 Siriporn Sukhanin, Suwimon Wongwanich and Arunee Prapasri [5] กลาววา การจัดการเรียนรู แบบสาธิต 

หมายถึง วิธีการสอนที่ผูสอนแสดงใหผูเรียนเห็นขั้นตอน กระบวนการ หรือวิธีการปฏิบัติจริง พรอมทั้งอธิบายประกอบอยาง

ชัดเจน เพ่ือใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเน้ือหา หลักการ และสามารถปฏิบัติตามหรือนำไปประยุกตใชได 

  Piyawan Kasemsamran, Suphalak Srisuphon, and Surachet Khlaijinda [6] กล าวว า การเข ียนโปรแกรม 

Scratch หมายถึง กระบวนการสรางสรรคช้ินงานดิจิทัลเชิงโตตอบ เชน นิทาน เกม หรือภาพเคลื่อนไหว โดยใชภาษาโปรแกรม

แบบบล็อก (Block-based programming language) ที่มีสภาพแวดลอมการพัฒนาที่ใชงานงาย เหมาะสำหรับผู เริ่มตน

เรียนรูการเขียนโปรแกรม และสงเสริมการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) 

 

4. วิธีดำเนินการวิจัย 

   4.1 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัยประกอบดวย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

  4.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ไดแก พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 แกไขเพิ่มเติม 

(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2560) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี บทเรียนออนไลน การเรียนรูแบบสาธิต เพ่ือ

กำหนดจุดประสงคการเรียนรู ลำดับเน้ือหา วิธีสอน และการวัดประเมินผลท่ีเหมาะสมตอการพัฒนกระบวนการเรียนรู  

    4.1.2 พัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  

    4.1.3 พัฒนาบทเรียนออนไลน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผูวิจัย

ไดพัฒนาแผนการจัดการเรยีนรูและบทเรียนออนไลน ตามกรอบแนวคิดท่ีไดจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ โดย

มีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่เนนการบูรณาการบทเรียนออนไลนเขากับการสาธิตอยางเปนขั้นตอน บทเรียนออนไลน

ประกอบดวยเน้ือหา วิดีโอสาธิตการเขียนโคดทีละข้ันตอน (Step-by-step coding demonstrations) แบบฝกหัดเชิงโตตอบ 
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(Interactive exercises) และแบบทดสอบยอยเพ่ือประเมินความเขาใจ เพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองและทบทวน

ไดตลอดเวลา สวนแผนการจัดการเรียนรูจะระบุกิจกรรมการสาธิตที่ชัดเจน เชน การสาธิตการสรางตัวละคร การใสคำสั่ง

เคลื่อนไหว หรือการสรางเง่ือนไขในโปรแกรม Scratch พรอมคำแนะนำในการปฏิบัติและขอควรระวัง หลังจากน้ัน ไดนำแผน

และบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพและความเหมาะสม โดยนำขอเสนอแนะมาปรับปรุง

แกไขจนไดเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและพรอมใชงาน 

    4.1.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

    4.1.5 หาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต เรื่อง การเขียน

โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

    4.1.6. เก็บรวบรวมขอมูล วิเคราะห และสรุปผล โดยหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน และหาความพึงพอใจของนักเรียน 
 

4.2 เคร่ืองมือการวิจัย 

 4.2.1 แผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบสาธิต เรื่อง การเขยีนโปรแกรม 

Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 แผนการจัดการเรียนรูไดรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงดานเนื้อหาโดย

ผูเช่ียวชาญ 3 ทาน พบวามีความเหมาะสมโดยรวมอยูในระดับมาก 

   4.2.2 บทเรียนออนไลน เรื ่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 บทเรียน

ออนไลนไดรับการตรวจสอบความเท่ียงตรงดานเน้ือหาโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน พบวามีความเหมาะสมโดยรวมอยูในระดับมาก 

   4.2.3 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต เรื่อง การ

เขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  

   4.2.4 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและสื่อนวัตกรรม บทเรียนออนไลน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  

   4.2.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการกอนเรียนและหลังเรียน เรื ่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดร ับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา 

(Content Validity) และคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ พบวามีคา IOC ตั้งแต 0.80 ข้ึนไปทุกขอ 

    4.2.6 แบบสอบถามความพึงพอใจขอนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรู

แบบสาธิต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 แบบสอบถามความพึงพอใจไดรับการ

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงโครงสราง (Construct Validity) 
 

5. การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

 ความเที่ยงตรง (Validity) แผนการจัดการเรียนรูและบทเรียนออนไลนไดรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงดานเนื้อหา

โดยผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content 

Validity) และคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจไดรับการตรวจสอบความ

เท่ียงตรงเชิงโครงสราง (Construct Validity) 

 ความเชื ่อมั ่น (Reliability) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนมีการหาคาความเชื ่อมั ่นโดยใชวิธี Kuder-

Richardson 20 (KR-20) หรือ Cronbach's Alpha (สำหรับแบบทดสอบปรนัย) และแบบสอบถามความพึงพอใจมีการหาคา

ความเช่ือมั่นโดยใชคาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) 
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  (ก) หนาแรก (ข) เน้ือหา 

 

(ง) แบบทดสอบ 

6. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 6.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 5 วัดพระปฐมเจดีย จังหวัดนครปฐม กำลังศึกษา

อยูในภาคเรียนท่ี 2/2567 จำนวน 3 หองเรียน จำนวน 62 คน 

  6.2 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6/1 โรงเรียนเทศบาล 5 วัดพระปฐมเจดีย จังหวัดนครปฐม กำลัง

ศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2/2567 จำนวน 20 คน ไดมาจากการสุมแบบกลุม 
 

7. สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบคาสถิติ (Dependent t-test)โดย

นำผลท่ีไดเทียบกับเกณฑการประเมิน Boonchom Srisaard [7] ดังน้ี  

   คาเฉลี่ยเทากับ 4.51 – 5.00 หมายความวา ระดับมากท่ีสุด    

  คาเฉลี่ยเทากับ 3.51 – 4.50 หมายความวา ระดับมาก    

  คาเฉลี่ยเทากับ 2.51 – 3.50 หมายความวา ระดับปานกลาง    

  คาเฉลี่ยเทากับ 1.51 – 2.50 หมายความวา ระดับนอย    

  คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.50 หมายความวา ระดับนอยท่ีสดุ 
 

8. ผลการวิจัย 

  8.1 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต 

  ผูวิจัยไดดำเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรู แบบสาธิต กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6/1 โรงเรียนเทศบาล 5 

วัดพระปฐมเจดีย แสดงดังตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนรวมกับการเรยีนรูแบบสาธิต 

รายการ คะแนนเต็ม 𝑥̅𝑥 รอยละคะแนนเฉลี่ย 

1. คะแนนระหวางเรียน E1 40 32.75 81.88 

2. คะแนนสอบหลังเรียน E2 30 24.00 80.00 
 

  จากตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต พบวา คาคะแนนเฉลี่ยระหวาง

เรียน เทากับ 32.75 คิดเปนรอยละ 81.88  และคาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 24.00 คิดเปนรอยละ 80.00 สรุปวา การ

จัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
 

 

                                                                 

 
 

                                                                     

                                

 

                                                                             
 

 

 
 

ภาพท่ี 1 ตัวอยางหนาจอบทเรียนออนไลน 
(ค) เน้ือหา   
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9. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  

  ผูวิจัยดำเนินการทดลองใชบทเรียนออนไลนรวมกับการการจัดการเรียนรูแบบสาธิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6/1 โรงเรียนเทศบาล 5 วัดพระปฐม

เจดีย จังหวัดนครปฐม จำนวน 20 คน โดยมีการทดสอบกอนเรียน หลังการเรียนรู จากนั้นนำผลการเรียนรูมาวิเคราะหดวย

คาสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑและสรุปผล แสดงดังตารางท่ี 2 
 

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนกอนเรยีนและหลังเรียน 

รายการ จำนวน 𝑥̅𝑥 S.D. df t sig 

1. คะแนนทดสอบกอนเรยีน 20 12.20 4.24 19 
13.62* 0.0000 

2. คะแนนสอบหลังเรียน 20 24.00 2.73 19 
 

  จากตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวา นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยกอน

เรียนเทากับ 12.20 และคะแนนหลังเรียนเทากับ 24.00 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

10. ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียน 

  ผูวิจัยดำเนินการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรู

แบบสาธิต กลุ มสาระการเรียนรู ว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เรื ่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 5 วัดพระปฐมเจดีย หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู  จากนั้นนำผลการสอบถามมา

วิเคราะหดวยคาสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑ และสรุปผล แสดงดังตารางท่ี 3 
 

ตารางท่ี 3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน 

รายการ 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความคิดเห็น 

1.การแจงจุดประสงคการเรยีนรูใหผูเรยีนทราบ 4.00 0.82 มาก 

2.เน้ือหามีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรยีนรู 4.33 0.94 มาก 

3.เน้ือหาครอบคลุมสาระสำคญัของบทเรียน 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

4.เน้ือหามีความถูกตอง ทันสมยั 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5.เน้ือหาเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

6.เน้ือหามีความเหมาะสมท่ีจะนำมาพัฒนาเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

7.การจัดลำดับเน้ือหามีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

8.รูปภาพและวิดีทัศนเหมาะสมกับเน้ือหา 4.33 0.47 มาก 

9.การใชภาษามีความเหมาะสม 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

10.แบบทดสอบครอบคลุมเน้ือหาตามจุดประสงคการเรียนรู 4.00 0.82 มาก 

โดยรวม 4.60 0.40 มากท่ีสุด 
 

  จากตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการ

เรียนรูแบบสาธิต โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสดุ มีคาเฉลี่ยของความพึงพอใจเทากับ 4.60 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.40 
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11. อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบสาธิต กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาล 

5 วัดพระปฐมเจดีย จังหวัดนครปฐม สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

 11.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับ

การเรียนรูแบบสาธิต มีประสิทธิภาพเทากับ 81.88/80.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ทั้งนี้เนื่องจากการออกแบบ

บทเรียนออนไลนที่เนนการนำเสนอเนื้อหาอยางเปนลำดับขั้น พรอมดวยภาพประกอบและวิดีทัศนที่เขาใจงาย ประกอบกับ

การเรียนรูแบบสาธิตที่ชวยใหนักเรียนไดเห็นกระบวนการทำงานจริงของโปรแกรม Scratch ซึ่งลดความซับซอนของเนื้อหา 

และสงเสริมการเรียนรูเชิงปฏิบัต ิ(Learning by Doing) ตามหลักการของทฤษฎีการเรียนรูเชิงสรางสรรค (Constructivism) 

ที่เชื่อวาผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเองจากการลงมือกระทำและประสบการณตรง สอดคลองกับงานวิจัยของ Wimonrat 

Sukkaserm และ Kaiyasith Apirating  ที่พบวาการจัดการเรียนรู โดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือ

เทคนิคแขงขันเปนทีมโดยใชเกมมีประสิทธิภาพสูง 

 11.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลการวิจัยแสดงใหเห็น

วานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสามารถอธิบายไดวา 

การบูรณาการบทเรียนออนไลนเขากับการสาธิตชวยใหผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาไดตามความตองการและเรียนรูไดทกุท่ี

ทุกเวลา ขณะที่การสาธิตชวยลดภาระการรับรูขอมูล (Cognitive Load) ของนักเรียน โดยการนำเสนอขอมูลในรูปแบบที่เห็น

ภาพและเขาใจงาย ชวยใหสมองไมตองประมวลผลขอมูลท่ีซับซอนมากเกินไป ทำใหเกิดความเขาใจในหลักการเขียนโปรแกรม 

Scratch ไดอยางลึกซึ้งและนำไปสูการพัฒนาทักษะการแกปญหา การคิดเชิงตรรกะ และการคิดเชิงคำนวณ สอดคลองกับ

งานวิจัยของ Phuttarat Dechatiwong Na Ayutthaya และ Sompoch Saiboonruan  ที่พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนหลังเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

  11.3 ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียน

ออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด ซึ่งเกิดจากการท่ีบทเรียนมีความถูกตอง ทันสมัย เหมาะสม

กับระดับของผูเรียน และมีการจัดลำดับเนื้อหาอยางเหมาะสม นอกจากน้ี รูปแบบการเรียนรูที่ยืดหยุนและเอื้อตอการเรียนรู

ดวยตนเอง รวมถึงการไดลงมือปฏิบัติจริงจากการสาธิต ทำใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน มีแรงจูงใจในการเรียนรู และรูสึกวา

ตนเองสามารถพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมไดจริง สอดคลองกับงานวิจัยของ Rachatawan Srathongploy และ 

Kaiyasith Apirating  ที่พบวาความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบ

รวมมืออยูในระดับมากท่ีสุด 

 

12. สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบสาธิต กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาล 5 วัด

พระปฐมเจดีย จังหวัดนครปฐม พบวา 

12.1 การจัดการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 81.88/80.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  

12.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

12.3 นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมตอการจัดการเรียนรูในระดับมากท่ีสุด 
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13. ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 ผลการวิจัยน้ีช้ีใหเห็นถึงศักยภาพของบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิตในการยกระดับคุณภาพการเรียนรู 

ควรมีการสงเสริมใหโรงเรียนหรือหนวยงานท่ีเก่ียวของพิจารณานำรูปแบบการจัดการเรียนรูดังกลาวไปปรับใชในรายวิชาอ่ืน ๆ 

โดยเฉพาะอยางยิ่งวิชาท่ีตองมีการฝกปฏิบัติหรือการสาธิต นอกจากน้ี ควรมีการจัดอบรมและพัฒนาครูผูสอนใหมีความรูความ

เขาใจและทักษะในการออกแบบและใชบทเรียนออนไลนรวมกับการสาธิต เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนในภาพรวมมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และเตรียมความพรอมนักเรียนสำหรับโลกยุคดิจิทัล 

 

 14. ขอจำกัดของงานวิจัยและแนวทางการศึกษาตอ 

 การวิจัยครั้งนี้มีขอจำกัดดานขนาดกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ซึ่งอาจสงผลตอการสรุปผลในภาพรวม อยางไรก็

ตาม ผลการวิจัยเบื้องตนแสดงใหเห็นถึงแนวโนมเชิงบวกที่ชัดเจน ในอนาคต ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมโดยขยายขนาดกลุม

ตัวอยางใหใหญขึ้น และศึกษาผลลัพธในระยะยาว (Longitudinal Study) เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการ

เรียนรูของนักเรียน นอกจากน้ี อาจมีการวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรูนีก้ับรูปแบบการจัดการเรียนรู

แบบอ่ืน เพ่ือยืนยันและเสริมสรางองคความรูในการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาตอไป 

 

15. ขอเสนอแนะ 

  15.1 การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี เรื่อง เขียนโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาล 5 วัดพระปฐมเจดีย จังหวัด

นครปฐม ควรเพ่ิมกิจกรรมการเรียนรูใหนาสนใจยิ่งข้ึน 

  15.2 ควรมีการพัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบสาธิตไปปรับใชในเน้ือหาอ่ืน ๆ เพ่ือเปนการสงเสริมและ

พัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  
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