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เอกสารฉบับนี้ได้จัดทำขึ้นเพื่อเป็นการรายงานผลการปฏิบัติงานที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ของครูผู้สอน ซึ่งถือว่าเป็นหน้าที่ท่ีสำคัญประการหนึ่งของครูผู้สอน ที่ต้องคิดค้นหาวิธีการ หรือสื่อการ
สอนใหม่ๆ มาใช้ในการเรียนการสอน เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ตามธรรมชาติ และเต็ม
ศักยภาพ ซึ่งเป็นไปตามระบบการทำงานที่มีคุณภาพ ซึ่งได้รายงานถึงความเป็นมาของ Best Practice 
จุดประสงค์ และเป้าหมายของการดำเนินงาน กระบวนการปฏิบัติงานหรือขั้นตอนการทำงาน รวมทั้ง
ได้รายงานผลการดำเนินการ ประโยชน์ที่ได้รับ ปัจจัยความสำเร็จ บทเรียนที่ได้รับ ข้อเสนอแนะ การ
เผยแพร่ผลงาน การได้รับการยอมรับ และภาพกิจกรรม เพื่อเป็นเอกสารประกอบกิจกรรมคัดเลือก 
ผลงานที่ปฏิบัติเป็นเลิศ 

หวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารฉบับนี้จะช่วยอำนวยความสะดวกให้กับคณะกรรมการประเมินผล
งานที่ปฏิบัติเป็นเลิศ (Best Practice) ได้เป็นอย่างด ี
 
 

นายณัฐดนัย  โกมาลา 
 



สารบัญ 
 

 หน้า 
ชื่อผลงาน 1 
ผู้เสนอผลงาน 1 
ความเป็นมาและความสำคัญ 1 
วัตถุประสงค์ 2 
เป้าหมาย 2 
ขั้นตอนการดำเนินงาน 3 
ผลการดำเนินงาน 8 
บทเรียนที่ได้รับ 9 
ปัจจัยแห่งความสำเร็จ 10 
การเผยแพร่ 11 
บรรณานุกรม 11 
ภาคผนวก 12 

 



 

แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
 

ชื่อผลงาน การสร้างและพัฒนาสื่อและเทคโนโลยี (OBEC Content Center)  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch  
ภายใต้กรอบแนวคิดการดำเนินงานของ POP Model 

ผู้เสนอผลงาน นายณัฐดนัย โกมาลา 
ตำแหน่ง คร ู(ยังไม่มีวิทยฐานะ) 
สังกัด โรงเรียนวัดน้ำรอบ อ.ลานสกา สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา

นครศรีธรรมราช เขต 1 
ประเภทผลงาน ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

 
ความเป็นมาและความสำคัญ 

โลกในศตวรรษที่ 21 ประกอบกับนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ในการขับเคลื่อนประเทศด้วย
เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรมไปสู่ความ “มั่งคั่ง มั่นคง และยั่งยืน” ดังนั้นระบบ
การศึกษาจึงจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะของคนยุคใหม่ โดยเตรียมผู้เรียน
ให้มีทักษะศตวรรษท่ี 21 และมีคุณลักษณะตามท่ีมาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 กำหนด คือ 
เป็นผู้เรียนรู้ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม และพลเมืองที่เข้มแข็ง เพื่อให้ผู้เรียนยุคใหม่สามารถ “ธำรง
ความเป็นไทย และแข่งข ันได ้ในเวทีโลก” การจะพัฒนาให้ผ ู ้ เร ียนมีค ุณลักษณะ ดังกล่ าว 
สถาบันการศึกษา และครูผู้สอนต้องมีการปรับเปลี่ยนพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในโลกยุคใหม่นี้ ตั้งแต่
พัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของสังคมที่เปลี่ยนไป พัฒนาการจัดการเรียนการสอน
แบบใหม่ มีการนำนวัตกรรมสื ่อการสอนมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และประเมินผลให้
สอดคล้องกับหลักสูตร ประเมินตามสภาพความเป็นจริง ที่เน้นเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้
เกิดผลลัพธ์ของคุณลักษณะคนยุคใหม่ (อรทัย รุ่งวชิรา, 2564) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นสื่อการเรียนการสอนชนิดหนึ่ง ที่ใช้ฝึกทักษะให้กับผู้เรียน
หลังจากเรียนจบเนื้อหาในช่วงหนึ่ง เพ่ือฝึกฝนให้เกิดความรู้ความเข้าใจ ในเรื่องนั้นๆ อย่างกว้างขวาง
มากยิ่งขึ้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีประสิทธิภาพจะช่วยเสริมการ
สอนให้เป็นอย่างดี (กิดานันท์ มลิทอง, 2548) โดยทฤษฎีหลักๆ ที่ส่งผลกระทบต่อแนวคิดในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปัญญา
นิยม(Cognitivism) ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) และทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปญัญา 
(Cognitive Flexibility) ซึ่งสรุปได้ดังต่อไปนี้ (ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง , 2541: 52-56) 
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ผู้ออกแบบไม่จำเป็นต้องยึดแนวคิดหรือทฤษฎีใด
ทฤษฎีหนึ่งเพียงอย่างเดียว ควรที่จะผสมผสานแนวคิดหรือทฤษฎีต่างๆ ให้เหมาะสมตามลักษณะ
เนื้อหา และโครงสร้างขององค์ความรู้ในสาขาวิชาต่างๆ  
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จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในปีการศึกษาที่ผ่านมาของ
โรงเรียนวัดน้ำรอบ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ต่ำกว่า
เป้าหมายที่กำหนดไว้ โดยเฉพาะในเรื่องของบล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch โดยปัญหาส่วนหนึ่งใน
การจัดการเรียนรู้ที่ผ่านมาผู้เรียนยังไม่ให้ความสนใจกับการหาความรู้ หรือทบทวนความรู้นอกเวลา
เท่าที่ควรอีกทั้งมีความไม่กล้าแสดงออกในชั้นเรียน เป็นสิ่งที่ทำให้ครูผู้สอนต้องทบทวนวิธีการจัดการ
เรียนรู้ของตนเอง จากการเก็บข้อมูล และสอบถามครูผู้สอนในสถานศึกษา และต่างสถานศึกษา พบว่า 
เกิดปัญหาในลักษณะเดียวกัน ข้าพเจ้าจึงคิดหาวิธ ีการ โดยการสร้างภายใต้ POP Model มา
ครอบคลุมกระบวนการการทำงานทำให้พบทางแก้ปัญหา ในการสร้างและพัฒนาสื่อและเทคโนโลยี 
(OBEC Content Center) โดยเลือก เรื ่อง บล็อกคำสั ่งโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย มีกิจกรรมบูรณาการเพ่ือส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง บนพื้นฐานการทำงานที่มีขั้นตอน มีหลักการ และวิชาการรองรับ 
และมีความเชื่อมั่นว่าการสร้างและเทคโนโลยี (OBEC Content Center) ที่ข้าพเจ้าผลิตนี้จะพัฒนา
คุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการสร้าง และพัฒนาสื่อและเทคโนโลยี (OBEC 
Content Center) โดยเลือก เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 5 จะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียน และครูผู้สอนต่างสถานศึกษา 

 
วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 

1. วัตถุประสงค์ 
1.1 เพื ่อพัฒนาสื ่อเทคโนโลยีประกอบการจัดการเรียนการสอน ในรูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch 
1.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch ของ

นักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการใช้สื่อเทคโนโลยีประกอบการสอน 
2. เป้าหมาย 

2.1 เชิงปริมาณ 
 - นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 19 คน ได้เรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch 
 - นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม 

2.2 เชิงคุณภาพ 
 - นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch และสามารถนำไป
ปฏิบัติได้จริง 
 - นักเรียนมีผลฤทธิ ์ทางการเรียนเรื ่อง บล็อกคำสั ่งโปรแกรม Scratch ในรายวิชา
วิทยาการคำนวณสูงขึ้น 

2.3 ระยะเวลาการดำเนินงาน 
 - กรกฎาคม – สิงหาคม 2566  
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ขั้นตอนการดำเนินงาน 
1. การวางแผนการสร้าง/พัฒนาสื่อ OBEC Content Center 
ในการสร้างและพัฒนาสื่อและเทคโนโลยี (OBEC Content Center) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch ข้าพเจ้าได้นำแนวคิดการดำเนินการภายใต้กรอบแนวคิด 
POP Model มุ่งเน้นการมีส่วนรวมของผู้เรียนเป็นหลัก (Active Learning) ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้าง
องค์ความรู ้ด ้วยตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบัต ิจร ิง มีแผนการจัดการเร ียนรู้ จำนวน 1 ชั ่วโมง 
ประกอบด้วย การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการเรียนรู ้ GPAS 5 Steps เป็นการจัด
กระบวนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง จากนั้นนำไปใช้ในการปฏิบัติจริง ใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ โดยมีขั้นตอนการดำเนินงานดังนี้ 

1.1 ผังงาน (Flowchart) แสดงข้ันตอนการออกแบบการสร้าง/พัฒนาสื่อ  

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
  

เร่ิมต้น 

1) วิเคราะห์สภาพปัญหา ความต้องการ และศึกษาเอกสาร
แนวคิดหลักการเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

2) การเลือกและการวางแผนการพัฒนาสื่อนวัตกรรม 

3) ดำเนินการพัฒนาสื่อนวัตกรรม 
ภายใต้กรอบแนวคิด POP Model 

 

4) การประเมินหาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรม 

ผลการประเมินการใช้สื่อ 

5) เผยแพร่สื่อนวัตกรรมเพ่ือความยั่งยืน 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

3) Present 1) Preparation 

2) Operation 

P P 
O 
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1.2 รายละเอียดขั้นตอนการดำเนินงานตามผังงาน (Flowchart) 
 1) วิเคราะห์สภาพปัญหา ความต้องการ และศึกษาเอกสารแนวคิดหลักการ

เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 การวิเคราะห์สภาพปัญหาที่เกิดขึ้น เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch และศึกษา

เอกสาร และงานวิจัย เกี่ยวกับแนวคิดหลักการของการออกแบบและสร้างสื่อและนวัตกรรม ศึกษา
สภาพปัญหา วิเคราะห์รายละเอียด และสาเหตุของปัญหาที่ต้องการแก้ไขหรือพัฒนา ตั้งเป้าหมายใน
การแก้ปัญหาในการพัฒนาผู้เรียนในการสร้างบล็อกคำสั่งโปรแกรม กำหนดจุดประสงค์ของการ
เรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดแก่ตัวนักเรียน 

 2) ขั้นตอนการเลือกและการวางแผนการพัฒนาสื่อนวัตกรรม 
  การเลือกกรอบแนวคิดมาทำการวางแผนพัฒนาสื่อนวัตกรรม โดยพิจารณาเลือก

จากลักษณะของนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ดี เช่น เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ตรงกับความต้องการและ
ความจำเป็น มีความหน้าเชื่อถือ และเป็นไปได้สูงที่จะสามารถแก้ปัญหา และพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เป็นนวัตกรรมที่มีแนวคิดหรือหลักการทางวิชาการรองรับจนน่าเชื่อถือ สามารถนำไปใช้ใน
ห้องเรียนได้จริง ใช้ได้ง่าย สะดวกต่อการใช้และการพัฒนานวัตกรรม และมีผลการพิสูจน์เชิง
ประจักษ์ว่าได้ใช้ในสถานการณ์จริงแล้วสามารถแก้ปัญหา หรือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ได้
อย่างน่าพึงพอใจ 

 3) ขั้นตอนการดำเนินการพัฒนาสื่อนวัตกรรม 
  ดำเนินการพัฒนาสื่อนวัตกรรมภายใต้กรอบแนวคิด POP Model 
  - Preparation การเตรียมการ ประกอบด้วย  

 การเตรียมเนื้อหา   
  1) ศึกษาสาระการเรียนรู้/มาตรฐาน/ตัวชี้วัด ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี วิเคราะห์สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  2) ศึกษาค้นคว้าเนื้อหารายวิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ตามสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  3) คัดเลือกเนื้อหาและจัดเรียงเนื้อหาสำหรับการจัดทำสื่อนวัตกรรม 
  4) จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ 
 การเตรียมรูปแบบสื่อนวัตกรรม  
  1) คัดเลือกรูปแบบของสื่อนวัตกรรมโดยผ่านการ PLC กับครูในโรงเรียน 
  2) ศึกษาวิธีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 - Operation การดำเนินการ  
  การลงมือปฏิบัติในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แบ่ง

องค์ประกอบของการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น 2 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 องค์ประกอบที่ 1 การออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียมข้อมูล มีการกำหนดเป้าหมายและ

วัตถุประสงค์ กำหนดเป้าหมาย รวบรวมข้อมูล ได้แก ่เนื้อหา การพัฒนาและออกแบบบทเรียน สื่อใน
การนำเสนอบทเรียน  
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   ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน มีการทอนเนื้อหา เริ่ม
จากการคัดเอาข้อที่ไม่อาจปฏิบัติได้ เนื่องจากเหตุผลใดก็ตามหรือ เนื้อหาที่ซ้ำซ้อนกันออกไป และ
รวบรวมเนื้อหาที่น่าสนใจที่เหลืออยู่นั้นมาพิจารณาอีกครั้ง 

   ขั้นตอนที่ 3 : ขั้นตอนการเขียนผังงาน มีการเขียนแผนผังการทำงาน
ของบทเรียน โดยจะใช้ผังงานในลักษณะธรรมดาซึ่งไม่มีการลงละเอียดนัก แสดงภาพรวม และลำดับ
ของบทเรียน 

   ขั้นตอนที่ 4 : ขั ้นตอนการสร้างสตอรี ่บอร์ด เป็นขั ้นตอนของการ
เตรียมการการนำเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้ง สื่อในรูปแบบมัลติมิเดียต่างๆ ลงบทกระดาษ  

   ขั้นตอนที่ 5 : ขั้นตอนการสร้าง เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอร์ด
ให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถทำได้โดย การโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในการสร้างบทเรียน เช่น Microsoft PowerPoint 

   ขั้นตอนที่ 6 : ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน ได้แก่ คู่มือ
การใช้ของนักเรียน 

 องค์ประกอบที่ 2 การออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   ในการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะต้องพิจารณาจาก 

องค์ประกอบหลักของหน้าจอ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) องค์ประกอบด้านข้อความ 2) องค์ประกอบ
ด้านภาพและกราฟิก 3) องค์ประกอบด้านเสียง 4) องค์ประกอบด้านการควบคุมหน้าจอ 

 - Present การนำเสนอ  
  การนำสื่อนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นเสนอต่อผู้ที่เกี่ยวข้องในการตรวจสอบความ

ถูกต้องในด้านต่างๆ  
4) ขั้นตอนการประเมินหาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรม 
 จากการใช้สื่อดังกล่าวกับนักเรียนพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น

และมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่พัฒนาขึ้น ซึ่ง
เป็นสิ่งที่ยืนยันได้ว่าหากใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch จะ
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

5) เผยแพร่สื่อนวัตกรรมเพื่อความยั่งยืน 
 การเผยแพร่สื่อนวัตกรรม ที่ผ่านการประเมินหาประสิทธิภาพเรียบร้อยแล้วให้กับ

ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ทั้งทางสื่อสังคมออนไลน์ และการส่งหนังสือถึงโรงเรียน 
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1.3 ระบุขั้นตอนการนำสื่อเข้าสู่ระบบ OBEC Content Center 
 

1) ลงช่ือเข้าสู่ระบบผ่าน 
https://cms.contentcenter.obec.go.th 

 

2) เลือกหัวข้อ “เนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์” กด 
“เพิ่มเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์” 

 
3) กรอก “ข้อมูลพื้นฐาน” ตามหัวข้อ 

 

4) กรอก “คุณสมบัติ” ตามหัวข้อ 

 
5) กรอก “หมวดหมู่” ตามหัวข้อ โดยเลือกได้
มากกว่า 1 

 

6) กรอก “ไฟล์เนื้อหา” ตามหัวข้อ โดยการ
อัปโหลดไฟล์สื่อนวัตกรรมที่สร้างข้ึน 

 
7) กรอก “รูปภาพ” ตามหัวข้อ ตามขนาดที่กำหนด 

 
8) รอการอนุมัติสถานะ
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2. การสร้าง/พัฒนาสื่อ OBEC Content Center 
2.1 ความสอดคล้องกับตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ 

- ตัวช้ีวัด  
 ว 4.2 ป.5/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรม ที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย 

ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
- สาระการเรียนรู้ 
 การออกแบบโปรแกรมสามารถทำได้โดยเขียนเป็นข้อความหรือผังงาน  การ

ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง
ตรงตามความต้องการ และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch 

2.2 ประเภทสื่อที่สร้าง/พัฒนา 
- บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอ (CAI) หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์

รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนำเสนอสื่อประสมอัน ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง 
กราฟฟิก แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองค์
ความรู้ในลักษณะที่ ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุด 

โดยมีเป้าหมายที่สำคัญ คือ สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน และกระตุ้นให้เกิด
ความต้องการที่จะเรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอเป็นตัวอย่างที่ดีของสื่อการศึกษาในลักษณะตัว
ต่อตัว ซึ่งผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ หรือการโต้ตอบพร้อมทั้งการได้รับผลป้อนกลับ 
(FEEDBACK) นอกจากนี้ยังเป็นสื่อ ที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
รวมทั้งสามารถที่จะประเมิน และตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 

2.3 เครื่องมือตรวจสอบคุณภาพมีความสอดคล้องกับสื่อที่สร้าง/พัฒนา 
- ใช้แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรม เพ่ือหาค่า IOC 

โดยมีรายละเอียดการประเมิน ดังนี้  
1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับหลักสูตร 
2. ความสอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติวิชา 
3. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับสภาพปัจจุบัน และปัญหา 
5. ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้เรียน 
6. ความเหมาะสมของเนื้อหา   
7. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร   
8. ความเหมาะสมของการใช้ภาพา   
9. ความเหมาะสมกับความสนใจของนักเรียน 
10.ความเหมาะสมของรูปแบบ 

3. การหาประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของสื่อที่สร้าง/พัฒนา 
3.1 ผลการหาคุณภาพสื่อที่สร้าง/พัฒนาโดยผู้เชี่ยวชาญ 

-  ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรม ค่า IOC เท่ากับ 0.98 สรุปได้ว่า สื่อประกอบการ
สอน ชุด บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch ใช้ได ้
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3.2 การนำสื่อท่ีสร้าง/พัฒนาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 

                                    
 

3.3 การได้รับอนุมัติให้เผยแพร่ในระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

 
ลิงค์สื่อทีเ่ผยแพร่ในระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

http://contentcenter.obec.go.th/detail/template/106708 
 
ผลการดำเนินงาน 
 1. ความสำเร็จของการดำเนินงาน 
 1.1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อนวัตกรรมจากผู้เชี่ยวชาญได้ ค่า IOC เท่ากับ 0.98 สรุป
ได้ว่า สื่อเทคโนโลยีประกอบการจัดการเรียนการสอน ในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch สามารถนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ 
 1.2 ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch ดังแสดงในตาราง 

คะแนน 
จำนวน
นักเรียน คะแนนเต็ม 

คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ t df Sig 
�̅� S.D. ร้อยละ    

ก่อนเรียน 19 10 5.32 1.293 53.20 
5.443 18 0.00* 

หลังเรียน 19 10 8.11 0.875 81.10 
*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตาราง พบว่า นักเรียนหลังจากได้เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 8.11 คิดเป็นร้อยละ 81.10 ซึ่งเมื่อ
พิจารณารายคน พบว่า นักเรียนทุกคนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าร้อยละ 70 ทุกคน อย่างมีนัยสำคัญ
ทำงสถิติ แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อก
คำสั่งโปรแกรม Scratch ส่งผลต่อคะแนนสอบหลังเรียนอย่างชัดเจน 
 1.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการใช้สื ่อเทคโนโลยีประกอบการสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการใช้สื่อประกอบการสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch มี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.61 ซ่ึงอยู่ในระดับมากที่สุด  
 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อนวัตกรรม แผนการจัดการเรียนรู้ 
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2. ประโยชน์ที่ได้รับ 
 2.1 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพิ่มสูงขึ้น ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจ

เกี่ยวกับบล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch ลงมือปฏิบัติผ่านกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง ประกอบด้วย การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้ GPAS 5 Steps เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง จากนั้น
นำไปใช้ในการปฏิบัติจริง ใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ส่งผลให้นักเรียนเกิดทักษะการใช้
งานได้ด ีและรวดเร็วกว่าการสอนแบบไม่มีสื่อการเรียนรู้ หรือยึดครูเป็นศูนย์กลางเพียงอย่างเดียว อีก
ทั้งยังเกิดความกระจ่างในเนื้อหา บทเรียน และสามารถนำไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ภายนอก
ห้องเรียน และสามารถเรียนรู ้ได้ทุกที ่ทุกโอกาส ในระบบ OBEC Content Center ก่อให้เกิด
ประสบการณ์เรียนรู้ทั้งใน และนอกสถานศึกษา 

 2.2 นักเรียนให้ความสนใจกับสื่อประกอบการสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
บล็อกคำสั ่งโปรแกรม Scratch นักเรียนมีความกระตือรือร้น เกิดแรงจูงใจในการเรียน มีการ
แสดงออกในชั้นเรียนผ่านการทำกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้ GPAS 5 
Steps ก่อให้เกิดประสบการณ์เรียนรู้ร่วมกันในสถานศึกษา 

 2.3 นักเรียนเกิดประสบการณ์เรียนรู้ร่วมกันของแต่ละคนผ่านการทำกิจกรรม 
 

     
ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 

 

บทเรียนที่ได้รับ 
 จากการสร้างและพัฒนาสื่อและเทคโนโลยีประกอบการสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch ภายใตก้รอบแนวคิดการดำเนินงานของ “POP Model” ในการ
ดำเนินงาน ทั ้งในส่วนของการเตรียมการ (Preparation) การดำเนินการ (Operation) และการ
นำเสนอ (Present) โดยนำ “POP Model” มาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบการพัฒนาสื ่อ และ
เทคโนโลยี มุ่งเน้นการมีส่วนรวมของผู้เรียนเป็นหลัก (Active Learning) ซึ่งมีการสร้างบรรยากาศใน
การเรียนรู้ที่เอื ้อต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ส่งผลให้นักเรียนได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพทั้ง
ความรู้ ทักษะการปฏิบัติ และการใช้โปรแกรม การความตระหนักในการเลือกใช้บล็อกคำสั่งโปรแกรม 
Scratch นักเรียนมีสมรรถนะท่ีสำคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ผู้เรียนเกิดกระบวนการถ่ายโอน
ความรู้ใหม่สู ่การลงมือปฏิบัติ สร้างองค์ความรู ้ได้ด้วยตนเองทุกที ่ทุกเวลาผ่าน OBEC Content 
Center อีกทั ้งได้ร ับประสบการณ์จริงที ่ได้จากการทำกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
กระบวนการเรียนรู้ GPAS 5 Steps ทำให้เกิดองค์ความรู ้ที ่ปรับประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
ครูผู้สอนจึงเปลี่ยนบทบาทจากครูที่ใช้สื่อเดิม ๆ มาเป็นการผู้ใช้สื่อที่เหมาะสมทันสมัยทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 และเป็นเพียงผู้อำนวยความสะดวก และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็นในการปรับปรุงพัฒนาสื่อประกอบการสอน  
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ข้อเสนอแนะในการนำสื่อสื่อและเทคโนโลยีประกอบการสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch ไปประยุกต์ใช้นั้น ครูผู้สอนจะต้องชี้แจงถึงการใช้งาน ทั้งวิธีการ
เข้าใช้งาน และวิธีการนำไปใช้จริง โดยนอกจากครูผู้สอนจะนำไปใช้ในการสอนเรื่องนี้แล้ว ยังสามารถ
เป็นนำกระบวนการในการสร้างสื่อไปใช้เป็นแนวทางการพัฒนาสื่อเพิ่มเติมในรายวิชาอื่นๆ ให้ประสบ
ผลสำเร็จมากยิ่งข้ึนได้อีกด้วย 
 
ปัจจัยแห่งความสำเร็จ 

ในการสร้างและพัฒนาสื่อและเทคโนโลยี (OBEC Content Center) บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch ภายใต้กรอบแนวคิดการดำเนินงานของ POP Model 
ข้าพเจ้ามีความภาคภูมิ ทั้งในส่วนของการมีส่วนร่วมในการสร้างและสื่อเทคโนโลยีประกอบการสอน 
ตามกรอบแนวคิดการดำเนินงานของ “POP Model” มีการยอมรับความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ และ
ผู้เรียนในบทบาทของผู้นำและผู้ตาม โดยเริ่มตั้งแต่การเตรียมการ (Preparation) การดำเนินการ 
(Operation) และการนำเสนอ (Present) ให้มีประสิทธิภาพ ร่วมกับการประเมินผลความพึงพอใจของ
ผู้เรียน ซึ่งการพัฒนาสื่อและเทคโนโลยี ได้มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของบุคคลที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

ด้านนักเรียน นักเรียนมีทักษะการใช้งานโปรแกรมเพิ่มขึ ้น โดยเฉพาะเรื่อง บล็อกคำสั่ง
โปรแกรม Scratch เป็นการลงมือปฏิบัติผ่านกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
ด้วยรูปแบบการจัดการเร ียนการสอนโดยใช้กระบวนการเร ียนรู ้ GPAS 5 Steps เป็นการจัด
กระบวนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง จากนั้นนำไปใช้ในการปฏิบัติจริง ใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 

ด้านครูผู้สอน ครูมีความรู้ความเข้าใจในการสร้างและพัฒนาสื ่อและเทคโนโลยี (OBEC 
Content Center) เพิ่มขึ้น ได้ฝึกปฏิบัติมากขึ้น และมีเสริมแรงจูงใจ กระตุ้นความอยากรู้อยากเรียน 
ภาคภูมิใจกับการสร้างและพัฒนาสื่อและเทคโนโลยี ทีเ่ผยแพร่ผ่าน OBEC Content Center เพ่ือนครู 
นักเรียน ให้การยอมรับ มีการดาวโหลด และเข้าชมอย่างต่อเนื่อง 

ด้านผู้บริหาร การมีวิสัยทัศน์ที่กว้างไกลของผู้บริหาร ในด้านการสร้างสื่อนวัตกรรม ผู้บริหาร
เห็นความสำคัญของการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยให้คำแนะนำ การสนับสนุนในการส่งครูเข้า
รับการอบรมจากแหล่งต่าง ๆ และมีการนิเทศกำกับติดตามแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อนำผลมาปรับปรุง
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

ด้านผู้ปกครอง การที่ผู ้ปกครองให้ความร่วมมือและคอยสนับสนุนในการทำกิจกรรมของ
นักเรียนทั้งการให้ความช่วยเหลือในการดูแลนักเรียน และคอมกับกับดูแลนอกเวลาเรียน 

ด้านสถานศึกษา โรงเรียนมีสื่อและเทคโนโลยีประกอบการสอนที่มีประสิทธิภาพ ผ่านการ
ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ มีการปรับปรุงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เหมาะสมกับครูและนักเรียน นำมาใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  

     
ภาพกิจกรรมภาพการประชุม 
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การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
การเผยแพร่ ด้านการแพร่

ผลงานนำเสนอผลงานทั้งในโรงเรียน 
ภายนอกโรงเรียน การเผยแพร่ผ่าน
ช ่องทางส ื ่อส ังคมออนไลน ์ ผ ่าน
ช่องทาง Facebook และเผยแพร่
ผ่าน OBEC Content Center มีการ
เผยแพร่ผ่าน PLC ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี 
โรงเรียนวัดน้ำรอบ (ลานสกา)  

การได้รับการยอมรับ การได้รับการยอมรับในการนำสื ่อเทคโนโลยี
ประกอบการสอนไปใช้ โดยเผยแพร่ผ่าน OBEC Content Center มีผู้ดาวน์โหลด
เพื่อนำไปใช้ประกอบการสอน นอกจากนี้ผู้จัดทำยังเป็นผู้ซึ่งมีความรู้และความ
เชี่ยวชาญในการสร้างสื่อนวัตกรรมและการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อเทคโนโลยีดิจทิัล 
จนได้รับการยอมรับและเชิญให้เป็นวิทยากรในการอบรมการสร้างสื่อเทคโนโลยี
ของสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 1 

รางวัลที่ได้รับ นายณัฐดนัย โกมาลา ได้รับ
รางวัลรองชนะเลิศอันดับที่ 2 เหรียญทอง ครูผู้สอน
ยอดเยี่ยม ระดับประถมศึกษา กลุ่มวิชาเทคโนโลยี 
ด้านบริหารจัดการ ในการประกวดรางวัลหน่วยงาน
และผู้มีผลงานดีเด่นประสพผลสำเร็จเป็นที่ประจักษ์ 
เพ่ือรับรางวัลทรงคุณค่า สพฐ. (OBEC AWARDS) 
ครั้งที่ 11 ประจำปีการศึกษา 2564 ระดับภาคใต้ 
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ตารางวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิต่อสื่อประกอบการสอน 
สื่อประกอบการสอน ชุด บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch 

 

รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็น
ของผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับหลักสูตร 1 1 1 1 ใช้ได้ 
2. ความสอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติวิชา 1 1 1 1 ใช้ได้ 
3. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวยัของผู้เรียน 1 1 1 1 ใช้ได้ 
4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับสภาพปัจจุบัน และปัญหา 1 1 1 1 ใช้ได้ 
5. ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้เรียน 1 1 1 1 ใช้ได้ 
6. ความเหมาะสมของเนื้อหา 1 1 1 1 ใช้ได้ 
7. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
8. ความเหมาะสมของการใช้ภาพา 1 1 1 1 ใช้ได้ 
9. ความเหมาะสมกับความสนใจของนักเรียน 1 1 1 1 ใช้ได้ 
10.ความเหมาะสมของรูปแบบ  1 1 1 1 ใช้ได้ 

 
 

ค่า IOC  = 
1+1+1+1+1+1+0.67+1+1+1

10
 

  = 
9.8

10
 = 0.98 

 
สรุปว่า สื่อประกอบการสอน ชุด บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม 

Scratch ใช้ได้
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หนังสือเผยแพร่ผลงาน 
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หนังสืบตอบรับ 
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การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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1. แบบบันทึกคะแนน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

แบบบันทึกคะแนนก่อน –หลังเรียน รายบุคคล 
เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch 

 
ที ่ ชื่อ-สกุล คะแนนก่อน

เรียน 
คะแนนหลัง

เรียน 
ร้อยละ 

 
1 เด็กชายธันยวัฒน์ กลึงค์พล 6 8 80.00 
2 เด็กชายอัครเดช มาแก้ว 6 8 80.00 
3 เด็กชายศรศิลป์ ปัญญปูญ 4 7 70.00 
4 เด็กชายอนุวัฒน์ สมใจ 4 7 70.00 
5 เด็กชายภานุพงศ์ ทิพย์อักษร 6 9 90.00 
6 เด็กชายชัยวัฒน์ ศิริวรรณ 6 8 80.00 
7 เด็กชายชัยวุฒิ ศิริวรรณ 8 10 100 
8 เด็กชายพิชญะ วิคะบำเพิง 5 8 80.00 
9 เด็กชายณัฐวัฒน์ สุกใส 2 7 70.00 
10 เด็กชายธนกริช บุตรด้วง 6 9 90.00 
11 เด็กชายธนากร อยู่พิทักษ์ 6 9 90.00 
12 เด็กชายณภัทร วุฒิชาติปรีชา 6 8 80.00 
13 เด็กหญิงวรกานต์ บุญณะ 4 7 70.00 
14 เด็กหญิงอุษณี สินละเอียด 6 9 90.00 
15 เด็กหญิงวิภาพร บุญศิริ 6 9 90.00 
16 เด็กหญิงวรารัตน์ ชูแก้ว 5 8 80.00 
17 เด็กหญิงอาทิตยา สมบูรณ์ดี 5 7 70.00 
18 เด็กหญิงภัสสร์ชนกภรณ์ สุวรรณวิหค 6 8 80.00 
19 เด็กหญิงณัฐนิชา ฉายยา 4 8 80.00 

ค่าเฉลี่ย 5.32 8.11 81.10 
 

สรุปผลการทำแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน 

คะแนน 
จำนวน
นักเรียน คะแนนเต็ม 

คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ 
t df Sig 

�̅� S.D. 
ก่อนเรียน 19 10 5.32 1.293 

5.443 18 0.00* หลังเรียน 19 10 8.11 0.875 
ผลต่าง 2.79 0.418 
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2. ตัวอย่างชิ้นงาน 
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3. ภาพกิจกรรม 

  
การประชุม PLC 

 

  
 

  
 

  
การจัดการเรียนรู้
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ประเมินความพึงพอใจ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจการใช้สื่อประกอบการสอน 

ชุด บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch 
 
คำชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านต่อการใช้สื่อประกอบการสอน ชุด บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน เรื ่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch โดยกาเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับ
ความคิดเห็น 

 
5 หมายถึง พึงพอใจในระดับมากที่สุด  4 หมายถึง พึงพอใจในระดับมาก 
3 หมายถึง พึงพอใจในระดับปานกลาง  2 หมายถึง พึงพอใจในระดับน้อย 
1 หมายถึง พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

1. มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา      
2. สอดคล้องกับกิจกรรม การเรียนการสอน      
3. เร้าความสนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ ในเรื่องราวที่ต้องศึกษา      
4. มีความทันสมัย หลากหลาย แปลกใหม่แตกต่างไปจากการเรียนปกติ      
5. ทำให้เกิดการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง      
6. ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน      
7. มีความคงทน สามารถนำกลับมาใช้ได้อีก      
8. เป็นสื่อที่มีการประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม      

 
ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
..................................................................................................... ...........................................................
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................................... ......... 

 
ลิงค์แบบประเมิน  

 
https://shorturl.asia/U8zAw    
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ผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจการใช้สื่อประกอบการสอน 
ชุด บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch 
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ตารางสรุปผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจการใช้สื่อประกอบการสอน 

รายการ �̅� 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1. มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา 4.58 มากที่สุด  
2. สอดคล้องกับกิจกรรม การเรียนการสอน 4.74 มากที่สุด  
3. เร้าความสนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ ในเรื่องราวที่ต้องศึกษา 4.47 มาก 
4. มีความทันสมัย หลากหลาย แปลกใหม่แตกต่างไปจากการเรียนปกติ 4.58 มากที่สุด  
5. ทำให้เกิดการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 4.68 มากที่สุด  
6. ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 4.58 มากที่สุด  
7. มีความคงทน สามารถนำกลับมาใช้ได้อีก 4.58 มากที่สุด  
8. เป็นสื่อที่มีการประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 4.63 มากที่สุด  

เฉลี่ย 4.61 มากที่สุด 
 
จากผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจการใช้สื ่อประกอบการสอน  ชุด บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง บล็อกคำสั่งโปรแกรม Scratch พบว่า นักเรียนที่ตอบแบบสอบถามมี
ความพึงพอใจ โดยภาพรวมมีความพึงพอใจมากทีสุ่ด 
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อื่นๆ 
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