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บทคดัย่อ 

 

การจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 การวิจยัคร้ังน้ีมีแบบแผนการทดลองแบบศึกษากลุ่มเดียว วดัก่อนหลงัการ

ทดลอง (One-Group Pretest Posttest Design) มีวตัถุประสงคก์ารวิจยัเพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 5 2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดย

ใชโ้ปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 3) 

ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม 

Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

โรงเรียนเทศบาล 6 (วดัป่ารวก) ปีการศึกษา 2562  จาํนวน 15 คน ไดม้าโดยการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เค ร่ืองมือ ท่ี ใช้ใ นกา ร วิจัยป ระก อบด้วย  เค ร่ืองมือ ท่ีใช้ในกา ร วิ จัย 

ประกอบด้วย แบบฝึกทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ใน

การพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 แผนการจดัการเรียนรู้การใช้

โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 และ

แบบสอบถามความพึ่ งพอใจในการใช้โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 การวิเคราะห์ขอ้มูล ใช้สถิติการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ค่าเฉล่ีย   

ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที     

สรุปผลการวิจยั ผลการสร้าง และพฒันาการจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรม Scratch ในการ

พฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ประกอบดว้ย แบบฝึกทกัษะการใช้

โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 10 

บทเรียน ไดแ้ก่ ฉันช่ือ Scratch สลบัร่างสร้างฉาก ตวัละครเคล่ือนไหว สนุกกบัเสียงเพลง บา้นใน

ฝัน ลากเส้นเล่นลาย เร่ิมร่างสร้างเร่ืองราว บอกเล่าเป็นนิทาน เรียนเล่นจนเป็นเกมและเกม

สร้างสรรค์ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกม



คอมพิวเตอร์ สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ แผนการ

จัดการเรียนรู้การใช้โปรแกรม Scratch ในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 10 แผน และแบบสอบถามความพึงพอใจในการใชโ้ปรแกรม Scratch 

ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 10 ขอ้ การจดัการเรียนรู้

โดยใช้โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน (E1 /E2 ) 87.33 / 87.11 เป็นไปตามสมมุติฐานท่ีวางไว ้ผลการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อน – หลงัผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อน - หลงัการจดัการเรียนรู้โดย

ใช้โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  หลงั

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัสําคญัท่ี .05 เป็นไปตามสมมุติฐาน ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ก่อน - หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 รายบุคคล นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างทั้งจาํนวน 15 คน  มีการพฒันาการ

เรียนรู้หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน เป็นไปตามสมมุติฐาน ผลการศึกษาความพึงพอใจหลงัการจดัการ

เรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี 

ท่ี 5 คะแนนเตม็ 5.00 คะแนน ไดค้ะแนนเฉล่ียรวม 4.73 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 94.53 การแปลผล มี

ความพึงพอใจในระดับ มากท่ีสุด เม่ือทาํการศึกษาความพึงพอใจหลังการจดัการเรียนรู้โดยใช้

โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ของขอ้

คาํถามรายขอ้ ทุกขอ้มีพึงพอใจระดบัมากท่ีสุดและพบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียของความพึงพอใจสูงท่ีสุด 

คือ นักเรียนทุกคนได้เรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สําหรับ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 (�̅�𝑥= 4.93) รองลงมา  คือ นกัเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินระหว่าง

การเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 5 (�̅�𝑥= 4.87)  รองลงมา  คือ การเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรม Scratch ในการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์ 

สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ทาํใหน้กัเรียนอยากร่วมกิจกรรมมากขึ้น (�̅�𝑥= 4.80) และขอ้ท่ี

มีค่าเฉล่ียนอ้ยกว่าขอ้อ่ืน ๆ คือ นกัเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรม Scratch 

ในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 (�̅�𝑥= 4.53) 

 

 

 

 

 


