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บทคัดยอ  

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชงานบล็อกคำสั่งตัวแปรรวมกับตัวดำเนินการในโปรแกรมส

แครชสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) โดยมีวัตถุประสงค ดังน้ี 1) 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฯ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฯ และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฯ เครื่องมือที่ใชในงานวิจัยประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฯ แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน จำนวน 30 ขอ และแบบประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนฯ กลุมตัวอยางท่ีใชในงานวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1/1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 

(นิพัทธหริณสูตร) ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 จำนวน 34 คน ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฯ ท่ี

พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 81.57/80.59 เปนไปตามเกณฑที่กำหนดไวที่ 80/80 2) นักเรียนที่เรียนดวยสื่อ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 

3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฯ อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥=4.66, S.D.=0.53) 

 

คำสำคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โปรแกรมสแครช 

620



Development of Computer Assisted Instruction Lessons on Variables  

and Operators in Scratch Programming for Grade 7 Students  

at Watpratoomkanavas School (Niphath Harinsut) 
 

Wasanti Seeno1* and Burin Narin1 

 
1Department of Computer Education Faculty of Science and Technology, 

Muban Chom Bueng Rajabhat University 

*654144022@mcru.ac.th 

 

Abstract  

 

 The Development of a Computer-Assisted Instruction Lesson on Using Variable and Operator Blocks 

in Scratch Programming for Grade 7 Students at Watpratoomkanavas Municipal School (Nipatharin Sut) The 

objectives of this study were as follows: 1) To develop a computer-assisted instructional (CAI) lesson that 

meets the standard efficiency criterion of 80/80, 2) To compare students' learning achievement before and 

after using the CAI lesson, and 3) To investigate students’ opinion toward the CAI lesson. The research 

instruments included the CAI lesson, a 30-item pre-test and post-test to measure learning achievement, 

and the user satisfaction questionnaire towards the CAI lesson. The sample group consisted of 34 Grade 

7/1 students from Watpratoomkanavas Municipal School (Nipatharin Sut) during the second semester of 

the 2024 academic year. The research findings revealed that: 1) The developed CAI lesson demonstrated 

an efficiency (E1/E2) of 81.57/80.59, which met the specified criterion of 80/80, 2) Students who used the 

CAI lesson showed significantly higher post-test scores than their pre-test scores at a .05 significance level. 

3) Students’ opinions toward the CAI lesson were at the very high level (𝑥̅𝑥=4.66, S.D.=0.53). 

 

Keywords: Computer-Assisted Instruction, Scratch Program 

 

1. บทนำ 

 ในปจจุบันกระทรวงศึกษาธิการไดใหความสำคัญกับการพัฒนาทักษะดานการเขียนโปรแกรมหรือ Coding เปนอยาง

มาก โดยไดประกาศใหการเขียนโปรแกรมเปนสวนหนึ่งของหลักสูตรการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนทั่วประเทศ ซึ่งถือเปน

การเตรียมความพรอมใหกับเด็กในโลกยุคดิจิทัล ไมเพียงแตเปนทักษะทางเทคโนโลยี แตยังชวยฝกใหเด็กมีทักษะในการคิด

อยางเปนเหตุเปนผล และการแกปญหาอยางมีระบบ ผานการฝกมองหาปญหาและเง่ือนไขตาง ๆ รวมถึงการทำความเขาใจใน

กระบวนการและเหตุผลในการแกปญหาตาง ๆ โดยเปาหมายของการเรียนเขียวโปรแกรม คือ การฝกใหนักเรียนคิดอยางมี

ระเบียบ มีวิธีการในการแกไขปญหาที่สามารถนำไปใชไดจริง ซึ่งเปนทักษะท่ีสำคัญและจำเปนอยางยิ่งในยุคที่เทคโนโลยี

กาวหนามากข้ึนทุกวัน [1] 
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 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนรูปแบบของสื่อการเรียนรูที่ใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการถายทอดความรู 

ผานการนำเสนอเนื้อหาอยางมีลำดบัขั้นตอน ประกอบดวยภาพ เสียง และกิจกรรมโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน ซึ่งชวย

สงเสริมการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามความสะดวก และความสามารถเฉพาะ

บุคคล 

 จากปญหาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุม

คณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) ในหนวยการเรียนรูที ่4 ชื่อหนวย การโปรแกรมดวย Scratch โดยการจัดการเรียนการสอนครั้งท่ี 

1 ไดใหนักเรียนทำแบบทดสอบ เรื่อง บล็อกคำสั่งในโปรแกรม Scratch โดยมีนักเรียนเขาเรียนและทำแบบทดสอบกอนเรียน 

พบวานักเรียนสวนใหญยังมีปญหาเก่ียวกับการใชงานตัวบล็อกคำสั่ง โดยเฉพาะตัวบล็อกคำสั่งตัวดำเนินการรวมกับตัวแปร ใน

การจัดการเรียนการสอนพบวานักเรียนสามารถใชงานบล็อกคำสั่งตัวแปรและตัวดำเนินการ คิดเปนรอยละ 65.26 

 ผูวิจัยไดเห็นถึงความสำคัญของปญหานี้ จึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับ

เครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ

หริณสูตร) ข้ึนมา เพ่ือใหผูเรียนมีความรูในการเขียนโปรแกรมดวยบล็อกคำสั่งจากโปรแกรม Scratch และมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนท่ีดีข้ึน 

 

2. วิธีวิจัย/วิธีการศึกษา 

 2.1 ประชากร/กลุมตัวอยาง 

  1) ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณา

วาส (นิพัทธหริณสูตร) ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 จำนวน 111 คน 

  2) กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1/1 โรงเรียนเทศบาลวัดประ

ทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 จำนวน 34 คน ที่ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) 

 2.2 เคร่ืองมือและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

  1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชงานบล็อกคำสัง่ตัวแปรรวมกับตัวดำเนินการในโปรแกรมส

แครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) หาประสิทธิภาพของสื่อ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยนำไปทดลองใช (Try-out) จำนวน 3 กลุมดังนี้ 1) ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One to One 

Try-out) 2) ทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Try-out) และนำไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง นำผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางเรียนและหลังเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (E1/E2) ใหตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 

และนำผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยสือ่

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (T-Test) 

  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน จำนวน 30 ขอ วัตถุประสงค

จำนวน 7 ขอ หาคุณภาพโดยใหผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 ทาน ประเมินแบบทดสอบเพ่ือหาคาความสอดคลองระหวางขอคำถาม

กับวัตถุประสงค (IOC : Index of item objective congruence)  

  3) แบบประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชงานบล็อก

คำสั่งตัวแปรรวมกับตัวดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณา

วาส (นิพัทธหริณสูตร) หาคุณภาพโดยใหผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน ประเมินแบบทดสอบเพื่อหาคาความสอดคลองระหวาง

ขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC : Index of item objective congruence) 
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 2.3 การเก็บรวบรวมขอมลู 

  1) ชี้แจงรายละเอียดการจัดการเรียนรูผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชงานบล็อกคำสั่งตัว

แปรรวมกับตัวดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 

(นิพัทธหริณสูตร) 

  2) ใหกลุมตัวอยางทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน (Pre-Test) โดยใชแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การใชงานบล็อกคำสั่งตัวแปรรวมกับตัวดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) จำนวน 30 ขอ ผานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

  3) เมื่อกลุมตัวอยางทำแบบทดสอบกอนเรียนเสร็จสิน้เรยีบรอยแลว ใหนักเรียนศึกษาเน้ือหาท่ีมีในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและทำแบบทดสอบระหวางเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  4) หลังจากกลุมตัวอยางเรียนรูเน้ือหาและทำแบบทดสอบระหวางเรียนเสร็จสิ้นแลว ทำแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การใชงานบล็อกคำสั่งตัวแปรรวมกับตัว

ดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) 

จำนวน 30 ขอ ผานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  5) เมื ่อสิ ้นสุดการจัดการเรียนรู ใหกลุ มทดลองทำแบบความพึงพอใจของผู ใชงานที ่มีต อบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื ่อง การใชงานบล็อกคำสั่งตัวแปรรวมกับตัวดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) จำนวน 12 ขอ ผาน Google Form 

 2.4 การวิเคราะหขอมูล 

  1) วิเคราะหขอมูลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชงานบล็อกคำสั่งตัวแปร

รวมกับตัวดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ

หริณสูตร) ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 โดยประสิทธิภาพ E1 จะคำนวณโดยใชคะแนนระหวางเรียนรวมของกลุมตัวอยาง และ 

E2 จะใชคะแนนหลังเรียนรวมของกลุมตัวอยาง นำมาใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง โดยใชคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุม

ตัวอยาง 

  3) วิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชงานบล็อก

คำสั่งตัวแปรรวมกับตัวดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณา

วาส (นิพัทธหริณสูตร) หลังจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และคาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (standard deviation: S.D.) 

 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  Janya Phothikudsai [2] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแนวคิดของกาเย เรื่อง การอาน

จับใจความ จากขอมูลทางวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมีวัตถุประสงค ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแนวคิดของกาเย เรื่องการอานจับใจความจากขอมูลทางวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที ่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการอานจับใจความ ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 กอนการเรียนรูและหลังการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแนวคิดของกาเย เรื่องการอาน

จับใจความจากขอมูลทางวัฒนธรรม และ 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรู 
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ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแนวคิดของกาเย เรื่องการอานจับใจความจากขอมูลทางวัฒนธรรม โดยกลุมตัวอยาง

ท่ีใช คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอิสลามวิทยาลัยแหงประเทศไทย เขตทุมครุ กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนท่ี 1 

ปการศึกษา 2565 จำนวน 30 คน โดยผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชแนวคิดของกาเย เรื่อง การ

อานจับใจความ จากขอมูลทางวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 81.47/84.78 เปนไปตาม

เกณฑ 80/80 2) ผลเปรียบเทียบความสามารถในการอานจับใจความ ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยแนวคิด

ของกาเย เรื่องการอานจับใจความจากขอมูลวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 1 คะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนมีคะแนน

สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) พบวาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน โดยแนวคิดของกาเย เรื่องการอานจับใจความจากขอมูลวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 1 โดยภาพรวม

ของความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥=4.87, S.D.=0.34) 

  Kanyanee Bainiom  [3] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยมีวัตถุประสงค ดังน้ี 1) เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศกึษา 

เรื่องตารางธาตุ ใหมีประสิทธิภาพ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษา เรื่องตารางธาตุ และ 3) เพื่อศึกษาเตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษา เรื่องตารางธาตุ โดยกลุมตัวอยางที่ไดเลือกใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนสายธรรมจันทร จังหวัดราชบุรี ในรายวิชาพ้ืนฐานเคมี ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556 จำนวน 

30 คน ไดมาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ดำเนินการโดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One-Group 

Pretest – Posttest Design โดยผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษา เรื่องตารางธาตุ 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ไดพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพเทากับ 81.83/80.83 ไมนอยกวา 80/80 นักเรียนที่เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษา เรื่องตารางธาตุ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษา เรื่องตาราง

ธาตุ มีคะแนนเฉลี่ยเจตคติตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษา เรื่องตารางธาตุอยูในระดับดี 

  Mana Sopa et al. [4] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดของกาเย เรื ่อง อุปกรณ

คอมพิวเตอรเบ้ืองตน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โดยมีวัตถุประสงค ดังน้ี 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิด

ของกาเย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอน

เรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น 3) เพื่อหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาขึ้น โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2/1 โรงเรียนบานหนองตุ อำเภอเมือง จังหวัด

อุดรธานี จำนวน 31 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย มีดังน้ี 1) บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน 2) แบบทดสอบยอยทายบท จำนวน 30 ขอ และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

จำนวน 20 ขอ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย รอยละ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดัชนีความสอดคลอง คาความยาก 

คาอำนาจจำแนก คาความเชื่อมั่น การหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดัชนีประสิทธิผล และ t-test แบบกลุมตัวอยางไมเปนอิสระ

จากกัน (Dependent Samples) โดยผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฯ ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 

(E1/E2) เทากับ 86.12/87.41 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นสูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาขึ้น มีคาเทากับ 0.7382 หรือมีความกาวหนาทางการเรียน คิดเปนรอยละ 73.82 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนโดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

624



  Naree Phamun [5] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื ่อง การวัด สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยมีวัตถุประสงค ดังน้ี 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การ

วัด สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 เทากับ 85/85 และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผล

คะแนนกอนกับหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การวัด สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 

4 โดยประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนบานบอวิน จำนวน 90 คน และกลุมตัวอยาง 

คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานบอวิน ชลบุรี ไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling) 1 

หอง จำนวน 45 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดังนี้ 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสำหรับผูเช่ียวชาญ และ3) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล มีดังน้ี 1) 

การวิเคราะหคาเฉลี ่ย 2) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3) คารอยละ และการทดสอบ T-Test Dependent โดยผลวิจัยพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การวัด สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพ E1/E2 

เทากับ 86.15/87.11 เปนไปตามเกณฑ E1/E2 เทากับ 85/85 และผลการเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การวัด สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

  Nattawut Boonwiboonwat [6] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับเทคนิค 

MATH LEAGUE เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยมี

วัตถุประสงค ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับเทคนิค MATH LEAGUE เพื่อเสริมสราง

ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) 

เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนและหลังเรียนของนักเรียนที ่เร ียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับเทคนิค Math League สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 และ 3) เพ่ือศึกษาเจต

คติของนักเรียนท่ีมีตอวิชาคณิตศาสตร หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับเทคนิค Math League 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนยอแซฟ

วิทยา 1 หองเรียน จำนวน 38 คน ที่ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใชในการ

วิจัยครั้งนี้ คือ 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 2) แผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับ

เทคนิคการสอนแบบ Math League สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 3) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหา

ทางคณิตศาสตร และ 4) แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีตอวิชาคณิตศาสตร สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสราง

ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพ 85.39/81.84 ซึ่งสูงกวา

เกณฑที่กำหนดไว 80/80 2) ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการ

จัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รูปแบบเกม รวมกับเทคนิค Math League เพื่อเสริมสรางความสามารถใน

การแกปญหาทางคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 และ 3) เจตคติของนักเรียนที่มีตอวชิา

คณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

รวมกับเทคนิค Math League เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เจตคติมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.66 อยู

ในระดับมากท่ีสุด 

  Sriya Silabut et al. [7] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร ระดับช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 2: กรณีศึกษาโรงเรียนประตูชัย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยมีวัตถุประสงค ดังนี้ 1) พัฒนาบทเรียน 
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื ่อง อุปกรณคอมพิวเตอร สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนประตูชัย จังหวัด

พระนครศรีอยุธยา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนของ

นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

จำนวน 22 คน ไดมาจากวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย มีดังน้ี 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

อุปกรณคอมพิวเตอร 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อ และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูล คือ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

อุปกรณคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 82.73/80.61 สูงกวาเกณฑท่ีกำหนด 80/80 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลงั

เรียนสูงกวากอนเรียนโดยมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

3. ผลการวิจัย 
 3.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับเครื ่องหมายดำเนินการใน

โปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) ตามเกณฑ

มาตรฐานท่ี 80/80 
 

ตารางท่ี 1 ตารางแสดงประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการใน

โปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) 

การทดสอบ 

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน 

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน 

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 81.57 80.59 81.57/80.59 
  

 จากตารางท่ี 1 แสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการใน

โปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) มีคะแนนรอย

ละของคะแนนกิจกรรมระหวางเรียน (E1) เทากับ 81.57 และคารอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) เทากับ 80.59 สรุป

ไดวาประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 81.57/80.59 แสดงใหเห็นวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฯ เปนไปตาม

เกณฑท่ีกำหนดไวท่ี 80/80 

 

ตัวอยางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) 
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ภาพที่ 1 ตัวอยางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) 

 

 3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับ

เครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 

(นิพัทธหริณสูตร) 
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ตารางที่ 2 ตารางแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปร

รวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 

(นิพัทธหริณสูตร) 

คะแนนทดสอบ N mean S.D. df t sig 

กอนเรียน 34 18.53 17.89 
33 10.38* 0.00 

หลังเรียน 34 24.18 9.12 

*นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตารางท่ี 2 แสดงใหเห็นวา คะแนนกอนเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน

เทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสตูร) มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 18.53 และคะแนนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.18 

สรุปไดวา คะแนนวัดผลสัมฤทธหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง

ดังกลาว สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 จึงแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวน้ี สามารถนำไปใชใน

การเรียนการสอนได 
 

 3.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การใชตัวแปรรวมกับ

เครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 

(นิพัทธหริณสูตร) 
 

ตารางที่ 3 ตารางแสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปร

รวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส 

(นิพัทธหริณสูตร) 

รายการ 𝑥̅𝑥 S.D. แปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหา 

 1.1) ความถูกตองและชัดเจนของเน้ือหา 4.74 0.44 มากท่ีสุด 

 1.2) ความเหมาสมของเน้ือหา 4.71 0.46 มากท่ีสุด 

 1.3) การจัดเรียงเน้ือหาใหเขาใจงาย 4.56 0.50 มากท่ีสุด 

2. ดานการออกแบบ 

 2.1) ความสวยงามและนาสนใจของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4.79 0.40 มากท่ีสุด 

 2.2) ความชัดเจนของแบบตัวอักษะและสี 4.76 0.49 มากท่ีสุด 

 2.3) การจัดวางองคประกอบท่ีชวยใหใชงานงาย 4.65 0.59 มากท่ีสุด 

3. ดานการใชงาน 

 3.1) ความสะดวกในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4.26 0.74 มาก 

 3.2) ความรวดเร็วในการตอบสนองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4.62 0.59 มากท่ีสุด 

 3.3) ความชัดเจนของคำแนะนำหรือเมนู 4.62 0.69 มากท่ีสุด 

4. ดานประสิทธิภาพการเรียนรู 

 4.1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยพัฒนาความรูและสงเสริมทักษะ 4.79 0.40 มากท่ีสุด 

 4.2) ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.71 0.52 มากท่ีสุด 

 4.3) มีความสนใจในการเรียนรู 4.74 0.56 มากท่ีสุด 

 รวม 4.66 0.53 มากท่ีสุด 
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 จากตารางท่ี 3 แสดงใหเห็นวา ผูใชงานมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับ

เครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ

หริณสูตร) โดยภาพรวม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.66 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.53 อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด

(𝑥̅𝑥=4.66, S.D.=0.53) โดยดานประสิทธิภาพการเรียนรู มีความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.75 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.49 อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.75, S.D.=0.49) รองลงมา คือ ดานการออกแบบ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.74 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.49 อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.74, S.D.=0.49) ดานลำดับที่ 3 คือ ดานเนื้อหา มีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.67 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.46 อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.67, S.D.=0.46) และดานลำดับที่ 4 คือ ดาน

การใชงาน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.50 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.67 อยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥=4.50, S.D.=0.67) 

 

4. อภิปรายผล สรุปผล 

 4.1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการใน

โปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) พบวา มีคะแนน

รอยละของคะแนนกิจกรรมระหวางเรยีน (E1) เทากับ 81.57 และคารอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) เทากับ 80.59 

สรุปไดวาประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 81.57/80.59 แสดงใหเห็นวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การ

ใชตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุม

คณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) เปนไปตามเกณฑท่ีกำหนดไวท่ี 80/80 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใช

ตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุม

คณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) สามารถนำไปใชในการจัดการเรียนการสอน เพื่อใหนักเรียนเขาใจในบทเรียน และสามารถใชงาน

บล็อกคำสั่งตัวแปรรวมกับตัวดำเนินการในโปรแกรม Scratch ได เน่ืองมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ชวย

พัฒนาความรูและทักษะการใชงานบล็อกคำสั่งตัวแปรรวมกับตัวดำเนินการ ในโปรแกรม Scratch และทำใหนักเรียนมีความ

สนใจในการเรียนรูท่ีมากข้ึน จากการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความสวยงาม ทันสมัย พรอมเสียงพากยประกอบ

ท่ีทำใหผูเรียนรูสึกผอนคลาย เกิดความสนุกสนาน และกระตุนความสนใจ พรอมท้ังมีการเสริมแรงในรูปแบบตาง ๆ เชน คำพูด 

คำชม การใหกำลังใจตาง ๆ แกผูเรียน และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนฯ ท่ีพัฒนาข้ึนน้ัน มีการออกแบบบทเรียนท่ีมีเน้ือหา

ที่นาสนใจ ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว สอดคลองกับ Kanyanee Bainiom [3] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมการศึกษา เรื ่อง ตารางธาตุ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 ที ่ไดพัฒนาขึ ้น มีประสิทธิภาพเทากับ 

81.83/80.83 ไมนอยกวา 80/80 และสอดคลองกับ Sriya Silabut et al. [7] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

อุปกรณคอมพิวเตอร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2: กรณีศึกษาโรงเรียนประตูชัย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีประสิทธิภาพ 

82.73/80.61 สูงกวาเกณฑท่ีกำหนด 80/80 

 4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใช

ตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุม

คณาวาส (นิพัทธหริณสูตร) พบวา คะแนนกอนเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน

เทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธหริณสตูร) มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 18.53 และคะแนนหลงัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.18 

สรุปไดวา คะแนนวัดผลสัมฤทธหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 

การใชตัวแปรรวมกับเครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 จึงแสดงวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวนี้ สามารถนำไปใชในการปที ่ 4 โดยมีวัตถุประสงค ดังนี ้ 1) เพื ่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรียนการสอนได เนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น ไดมีการ
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เสริมแรงทันที หลังจากที่ผูเรียนทำแบบฝกหัดเสร็จเรียบรอยแลว ทำใหผูเรียนเกิดความพยามยามและความ มุงมั่น ตั้งใจใน

การเรียนมากยิ่งข้ึน สอดคลองกับ Naree Phamun [5] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การวัด 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีไดพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหมีการเสริมแรงทันที เมื่อผูเรียนผานการ

ทำแบบฝกหัดในแตละบทไดถูกตอง ซึ่งมีผลใหผูเรียนมีความพยายามท่ีจะเรียนรูมากยิ่งข้ึน 

 4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การใชตัวแปรรวมกับ

เครื่องหมายดำเนินการในโปรแกรมสแครช สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ

หริณสูตร) โดยภาพรวม พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมอยูในระดับ มากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.66, S.D.=0.53) 

โดยดานประสิทธิภาพการเรียนรู มีความพึงพอใจมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.75 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.49 อยูใน

ระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥=4.75, S.D.=0.49) รองลงมา คือ ดานการออกแบบ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.74 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 

0.49 อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.74, S.D.=0.49) ดานลำดับที่ 3 คือ ดานเนื้อหา มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.67 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.46 อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.67, S.D.=0.46) และดานลำดับที่ 4 คือ ดานการใชงาน มีคาเฉลี่ยเทากับ 

4.50 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.67 อยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥=4.50, S.D.=0.67) เน่ืองมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีพัฒนาข้ึน ชวยพัฒนาความรูและทักษะการใชงานบล็อกคำสั่งตัวแปรรวมกับตัวดำเนินการ ในโปรแกรม Scratch และทำให

นักเรียนมีความสนใจในการเรียนรูท่ีมากข้ึน จากการออกแบบสื่อท่ีสวยงาม มีเสียงพากยประกอบท่ีทำใหผูเรียนรูสึกสนุกสนาน 

ไมนาเบื่อ มีการเสริมแรงในรูปแบบตาง ๆ เชน คำพูด คำชม การใหกำลังใจตาง ๆ แกผูเรียน และสื่อ CAI ที่พัฒนามีการ

ออกแบบบทเรียนที่มีเนื้อหาที่นาสนใจ สอดคลองกับ Mana Sopa et al. [4] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตาม

แนวคิดของกาเย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอรเบื้องตน ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เนื่องมาก

จากรูปแบบ ขนาด สีตัวอักษร ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวประกอบการอธบิายเนื้อหามีความเหมาะสม สอดคลองกับ Janya 

Phothikudsai [2] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแนวคิดของกาเย เรื่อง การอานจับใจความ จากขอมูลทาง

วัฒนธรรม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เนื่องมาจากการใชสีที่เหมาะสม สีสัน

สวยงาม ดึงดูดความสนใจ ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน และการนำเสนอเน้ือหาท่ีนาสนใจ เขาใจงาย และ

สอดคลองกับ Nattawut Boonwiboonwat [6] ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับเทคนิค MATH 

LEAGUE เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีความพึงพอใจ

อยูในระดับมากที่สุด เนื่องมาจากการใชเสียงบรรยาย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ที่ทำใหเกิดความสนุกสนาน ทำใหผูเรียนเกิด

การอยากเรียนรู มีการเสริมแรงใหกับนักเรียนดวยการมอบคะแนนเมื่อตอบคำถามไดถูกตอง 

 

5. ขอเสนอแนะ 

 5.1 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

  5.2.1 พัฒนาสื่อโดยใชซอฟตแวรอ่ืน ท่ีใหผูใชงานสามารถเขาถึงไดงาย 

  5.2.2 นำ AI มาชวยพัฒนาเสียงบรรยายประกอบใหดียิ่งข้ึน 
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