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คำนำ 

 รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best  Practice) เรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม โดยใช้

โปรแกรม scratch  สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4  โรงเรียนบางสะพาน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2566 เล่มนี้จัดทำขึ้นเพื่อเป็นการรายงานผลการใช้นวัตกรรม ที่ใช้กับนักเรียน โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถ   

ใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ สร้างชิ้นงานใหม่ ๆ 

ขึ้นมา  

หวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานผล การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม scratch เล่มนี้  

คงจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที ่สนใจในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณให้มี

ประสิทธิภาพต่อไป 

 

 

อัฐภิญญา   คงอำนาจ 
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แบบรายงานผลการปฏบิตัิทีเ่ปน็เลศิ ( Best Practice ) 

ชือ่ผลงาน การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม scratch  

ผูเ้สนอผลงาน   นางสาวอัฐภญิญา  คงอำนาจ 

ตำแหนง่   ครู  

สถานศึกษา  โรงเรียนบางสะพาน 

 

1. ความเป็นมาและความสำคัญ 

ปัจจุบันการพัฒนาด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื ่อสารได้นำมาใช้เป็นเครื ่องมือ ช่วยใน               
การทำงาน การศึกษา การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากขึ้น การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารที ่ผ่านมาอาจไม่เพียงพอสำหรับการดำเนินชีวิตในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลที่ต้องมี              
พื้นฐานความรู้และทักษะเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงหรือพัฒนานวัตกรรม และใช้ทรัพยากรด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส ื ่อสารในการสร ้างองค์ความร ู ้หร ือสร ้างม ูลค่าให ้เก ิดข ึ ้นได ้อย ่างสร ้างสรรค์                     
วิทยาการคำนวณ (Computing science) เป็นวิชาที่มุ่งเน้นการเรียนการสอนให้เด็กสามารถคิดเชิงคำนวณ 
(Computational thinking) มีความพ้ืนฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) และมีพ้ืนฐาน
การร ู ้ เ ท ่ าท ั นส ื ่ อ แล ะข ่ า วส าร  ( Media and information literacy) การจ ั ดการ เ ร ี ยนกา รสอน                                 
วิชาวิทยาการคำนวณ  มีเป้าหมายที่สำคัญในการพัฒนาผู้เรียนกล่าวคือเพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถใช้ทักษะ
การคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะในการค้นหาข้อมูล
หรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และนำสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหา
ในชีวิตจริง การทำงานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม 

โปรแกรม Scratchเป็นหนึ่งในโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบให้ผู้ใช้สามารถสร้างชิ้นงาน
ขึ้นมาได้โดยง่ายเป็นการเขียนโค้ดสำหรับเด็กในรูปแบบ Block-based language ที่สามารถป้อนคำสั่งได้ใน
รูปแบบของบล็อกคำสั่งโดยการป้อนคำสั่ง (Coding) นั้นจะต้องนำบล็อกคำสั่งไปจัดเรียงอย่างเป็นไปตามลำดับ
ขั้นตอนและพัฒนาขึ้นมาเพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบกราฟิก นักเรียน
สามารถเรียนรู้ได้ง่าย สนุกสนานกับการเรียนรู้ สามารถสร้างชิ้นงานได้หลากหลายตามความต้องการหรือตาม
จินตนาการ เมื่อสร้างเป็นชิ้นงานเสร็จแล้ว ผู้สร้างยังสามารถนำชิ้นงานที่สร้างสรรค์เสร็จสมบูรณ์นี้ ไปแสดง 
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นบนเว็บไซต์ได้อีกด้วย ทำให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้ หลักการทางคณิตศาสตร์ 
และแนวคิดการเขียนโปรแกรมไปพร้อม ๆ กับการคิดอย่างสร้างสรรค์ ที ่อาศัยหลักการมีเหตุผลและ               
คิดอย่างเป็นระบบ ให้เกิดการทำงานร่วมกัน นอกจากนี้ยังเป็นการเสริมสร้างทักษะการแก้ไขปัญหาและทักษะ



2 
 

การคิดเชิงคำนวณจากคุณสมบัติที่หลากหลายของโปรแกรมจึงส่งผลให้ Scratch เป็นโปรแกรมท่ีเหมาะสำหรับ            
การนำมาใช้เป็นเครื่องมือช่วยจุดประกายความคิด และจินตนาการของนักเรียนในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน             
โดยถ่ายทอดความคิดผ่านโปรแกรม ซึ่งเป็นเครื่องมือการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง และสามารถนำชิ้นงาน           
ไปพัฒนาต่อยอดสู่โปรเจกต์อ่ืนๆได้ 
 ในการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับ          
การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ พบว่านักเรียนยังขาดทักษะในการเขียนโปรแกรม          
ซึ่งสังเกตได้จากการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน นักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถออกแบบและเขียนโปรแกรมได้ด้วย
ตนเอง เป็นการแสดงให้เห็นถึงกระบวนการคิดและทักษะการการเขียนโปรแกรมที่ยังไม่ประสบความสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้  

จากปัญหาที่พบดังกล่าว ครูผู้สอนจึงต้องหาแนวทางกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความรู้ ความเข้าใจและ
พัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ ผู้สอนจึงนำโปรแกรม Scratch มาใช้
เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม สามารถสร้างความสนใจ สร้างการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ซึ่งจะมีผลให้
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานและมีทักษะการเขียนโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้น 

 
2. วตัถปุระสงค์และเปา้หมายของการปฏบิัตงิาน 

2.1 วตัถปุระสงค ์

1.   เพ่ือเปรียบเทียบความรู้ความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม Scratch 

2.   เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม Scratch  

3.   เพ่ือให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบผ่านการเขียนโปรแกรม  

4. เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนผ่านโปรแกรม Scratch  

2.2 เปา้หมาย 

2.2.1 เชงิปริมาณ  

นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 3/4 จำนวน  20  คน สามารถเขียนโปรแกรมผ่านแอพพลิเคชั่น 

Scratch และมีทักษะด้านโค้ดดิ้ง 

2.2.2 เชงิคุณภาพ 

1. นักเรียนร้อยละ 80 มีความรู้ความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม Scratch 

2. นักเรียนร้อยละ 80 มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม Scratch 

3. นักเรียนร้อยละ 80 มีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบในการเขียนโปรแกรม 

4. นักเรียนร้อยละ 80 มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมในระดับมากข้ึนไป 
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3. ขั้นตอนการดำเนนิงาน 

รูปแบบขั้นตอนการดำเนินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นที ่1 วิเคราะห์ตัวชี้วัดและวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

 ในบทเรียนวิชาวิทยาการคำนวณชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระบุตัวชี้วัด  ว 4.2 ป.3/2 เขียนโปรแกรม

อย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม โดยมีวัตถุประสงค์ คือ  

1. อธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครทำงานตามสถานการณ์ท่ีกำหนดได้ (K)     

2. แสดงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมสั่งงานตัวละคร (P) 

3. เห็นประโยชน์การเขียนโปรแกรมคำสั่งวนซ้ำในการทำงาน (A) 

เมื่อศึกษาถึงตัวชี้วัดและวัตถุประสงค์แล้ว ครูผู้สอนนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ผลเพ่ือใช้ในการจัดการเรียน            

การสอน โดยอาศัยการจัดการเรียนการสอนแบบ Game-Base Learning เพ่ือกระตุ้นผู้เรียนในเกิดความสนใจ

ในการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณในเรื่องการเขียนโปรแกรม 

ขั้นที ่2 ออกแบบการดำเนินงาน 

 ครูผู้สอนได้วางแผนรูปแบบการสอนและการใช้สื่อการสอน ดังนี้ 
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1. จัดทำแบบทดสอบก่อนเรียนเป็นแบบทดสอบปรนัย จำนวน 10 ข้อ 10 คะแนน 

2. จัดทำใบงานการฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 

3. จัดทำแบบตรวจผลงานการใช้งานโปรแกรม 

4. จัดทำแบบทดสอบหลังเรียนเป็นแบบทดสอบปรนัย จำนวน 10 ข้อ 10 คะแนน 

5. จัดทำแบบประเมินความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale)                  

ซึ่งมี 5 ระดับคือ พอใจมากท่ีสุด (5) พอใจมาก (4) พอใจปานกลาง (3) พอใจน้อย (2)                       

พอใจน้อยที่สุด (1)  

ซึ่งในการจัดทำสิ่งต่างๆได้นำไปให้ผู้บริหารช่วยตรวจสอบและเสนอแนะพร้อมทั้งแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 

ขั้นที ่3 การดำเนินงาน 

1. ระยะเวลาที่ใช้ในการดำเนินงาน 

ดำเนินงานโดยใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนบางสะพาน 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ เขต 1 ปีการศึกษา 2566 ดำเนินการระหว่างวันที่ 

12 เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2566  ถึงวันที่ 19 เดือน กรกฎาคม พ.ศ. 2566 

2. ทดสอบความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม Scratch ก่อนการทดลอง (Pre-test) 

3. ดำเนินการโดยจัดกิจกรรมการเขียนโปรแกรมตามลำดับขั้นตอนดังนี้ 

3.1 ศึกษาใบความรู้เนื้อหาเกี่ยวกับโปรแกรม Scratch  

3.2 อธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม 

3.3 ทดลองปฏิบัติกับโปรแกรม Scratch 

3.4 ผู้เรียนฝึกปฏิบัติตามที่ครูสาธิต 

3.5 ผู้เรียนทำใบงานเกี่ยวกับโปรแกรม Scratch  

3.6 ผู้สอนสุ่มตัวอย่างนักเรียนออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

3.7 ตรวจสอบผลงานการใช้โปรแกรมของนักเรียน 

4. ทดสอบหลังการทดลอง (Post-test) 

5. นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้โปรแกรม Scratch 

ขั้นที ่4 ประเมินผล 

1. เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

2. ประเมินผลการเขียนโปรแกรม 

3. ประเมินผลการตรวจผลงาน 

4. ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
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ขั้นที ่5 สรุปผล 

 นำข้อมูลที่ได้จากการประเมินผลมาวิเคราะห์สรุปผลและรายงานผล 

4. ผลการดำเนนิงาน 

ผลการดำเนินงานการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม Scratch สามารถสรุปขั้นตอน

การดำเนินงานได้ดังนี้ 

4.1 ผลที่เกิดตามวัตถุประสงค์ 

1. ขั้นวิเคราะห์ตัวชี้ว ัดและวัตถุประสงค์ของบทเรียน ขั้นตอนนี้สามารถวิเคราะห์ตัวชี้ว ัดและ

วัตถุประสงค์ออกมาได้อย่างชัดเจน สามารถปฏิบัติได้ง่ายและนำไปสู่การวางแผนงานได้ 

2. ขั้นที่ 2 การออกแบบการดำเนินงาน สามารถออกแบบการดำเนินงานได้ โดยสร้างเครื่องมือและ

สื่อให้สอดคล้องกับตัวชี้วัดและวัตถุประสงค์ที่กำหนด 

3. ขั้นที่ 3 การดำเนินงาน ผลจากการดำเนินงานทำให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม 

scratch ได้และได้พัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้ง โดยผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์ สังเกต และลงมือทำ 

ทำให้นักเรียนมีการตอบสนองต่อการเรียนรู้และเกิดผลลัพธ์ในทางที่ดีขึ้น บรรลุเป้าหมายที่วางไว้

ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 1 แสดงผลการเปรียบเทียบการทดสอบก่อนเรียนละหลังเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนบางสะพาน 

เลขที่ ชื่อ  -  นามสกุล 
คะแนน 

การพัฒนา 
ก่อนเรียน หลังเรียน  

1 เด็กชายธนวัฒน์  ศรีราม 4 9 +5  

2 เด็กหญิงจีรญาดา  เอ้งฉ้วน 5 8 +3  

3 เด็กหญิงศศิปภา ภู่งาม 3 7 +4  

4 เด็กหญิงศุภาพิชญ์  อ้นสุวรรณ 6 9 +3  

5 เด็กหญิงสุวิชญา  สุดเสนาะ 5 8 +3  

6 เด็กชายปรรณ  โอบอ้อม 3 8 +5  

7 เด็กชายณัฐดนัย  สังข์ไชย 6 9 +3  

8 เด็กชายภาคิน  จันทร์เจริญ 2 8 +6  

9 เด็กชายกวินภพ  หมวดน้อย 5 10 +5  

10 เด็กหญิงศุภสุตา  โชติมิตร 3 7 +4  

11 เด็กหญิงปาลิน อมรปิยะกฤษฐ์ 4 9 +5  

12 เด็กชายเจตนิพิฐ    สุขอนันต์ 6 8 +3  



6 
 

จากตารางที่ 1 พบว่าผลการทดสอบก่อนเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4 คิดเป็น

ร้อยละ 40.50 และผลการทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 82.00 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนคิดเป็น ร้อย

ละ 42 บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

ตารางที่ 2 แสดงผลการเขียนโปรแกรมผ่านแอพพลิเคชั่น Scratch และทักษะด้านโค้ดดิ้งของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนบางสะพาน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 

 

 

 

จากตารางที่ 2 พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนบางสะพานมีทั้งหมด 20 คน 

สามารถเขียนโปรแกรม Scratch ได้ทั้งหมด 20 คน คิดเป็นร้อยละ 100 บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

ตารางที่ 3 แสดงผลการตรวจผลงานการเขียนโปรแกรม Scratch ที่แสดงถึงการคิดอย่างเป็น

ระบบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนบางสะพาน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 

เลขที่ ชื่อ  -  นามสกุล 
คะแนน 

การพัฒนา 
 

ก่อนเรียน หลังเรียน  
13 เด็กชายปุณณวิทย์    ขาวปลั่ง 2 7 +5  
14 เด็กหญิงณัฐธยาน์  อมรเรืองวาณิชย์ 3 8 +5  
15 เด็กหญิงชุติกาญจน์  จีระกุล 4 8 +4  

16 เด็กชายปุณณวิช  แย้มน้อย 4 9 +5  

17 เด็กหญิงกนกนาถ  เพ็ชรทอง 3 7 +4  

18 เด็กหญิงเซลิน่า  ลิมปิวรรณ 5 8 +3  

19 เด็กชายปภาวิชญ์  พันธ์พราน 3 8 +5  

20 เด็กชายธนวรรธน์  ทิมแท ้ 5 9 +4  

คะแนนรวม 81 164 84  
คะแนนเฉลี่ย 4.05 8.2 4.2  

ที ่
จำนวนนักเรียน

ทั้งหมด 
จำนวนนักเรียนที่เขียน

โปรแกรมได้ 
คิดเป็นร้อยละ หมายเหตุ 

1 20 20 100  

เลข
ที ่

ชื่อ  -  นามสกุล 

เป
ลี่ย

นต
ัว

ละ
คร

ได
้ 

เป
ลี่ย

นฉ
าก

หล
ังได

้ 
ใช

้คำ
สั่ง

เค
ลื่อ

นท
ี่ได

้ 

ใช
้คำ

สั่ง
พูด

ได
้ 

ใช
้คำ

สั่ง
เป

ลี่ย
น

ขน
าด

ได
้ 

รว
ม 

กา
ร

ปร
ะเ

มิน
ผล

 

 
1 เด็กชายธนวัฒน์  ศรีราม ✓ ✓ ✓   3 ไม่ผ่าน  
2 เด็กหญิงจีรญาดา  เอ้งฉ้วน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
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จากตารางที่ 3 พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนบางสะพานมีทั้งหมด 20 คน 

สามารถเขียนโปรแกรม Scratch ผ่านตัวชี้วัดที่กำหนดได้ทั้งหมด 17 คน คิดเป็นร้อยละ 85 

บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

ตารางที่ 4  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโปรแกรม 
Scratch ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4  โรงเรียนบางสะพาน ภาคเรียนที่  1   ปีการศึกษา  2566    
 
 

เลข
ที ่

ชื่อ  -  นามสกุล 

เป
ลี่ย

นต
ัวล

ะค
รไ

ด้ 

เป
ลี่ย

นฉ
าก

หล
ังได

้ 

ใช
้คำ

สั่ง
เค

ลื่อ
นท

ีไ่ด
้ 

ใช
้คำ

สั่ง
พูด

ได
้ 

ใช
้คำ

สั่ง
เป

ลี่ย
นข

นา
ดไ

ด้ 

รว
ม 

กา
รป

ระ
เม

ินผ
ล 

 

3 เด็กหญิงศศิปภา ภู่งาม ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
4 เด็กหญิงศุภาพิชญ์  อ้นสุวรรณ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
5 เด็กหญิงสุวิชญา  สุดเสนาะ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
6 เด็กชายปรรณ  โอบอ้อม ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
7 เด็กชายณัฐดนัย  สังข์ไชย ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
8 เด็กชายภาคิน  จันทร์เจริญ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
9 เด็กชายกวินภพ  หมวดน้อย ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
10 เด็กหญิงศุภสุตา  โชติมิตร ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
11 เด็กหญิงปาลิน อมรปิยะกฤษฐ์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
12 เด็กชายเจตนิพิฐ    สุขอนันต์ ✓  ✓ ✓  3 ไม่ผ่าน  
13 เด็กชายปุณณวิทย์    ขาวปลั่ง ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
14 เด็กหญิงณัฐธยาน์  อมรเรืองวาณิชย์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
15 เด็กหญิงชุติกาญจน์  จีระกุล ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
16 เด็กชายปุณณวิช  แย้มน้อย ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
17 เด็กหญิงกนกนาถ  เพ็ชรทอง ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
18 เด็กหญิงเซลิน่า  ลิมปิวรรณ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
19 เด็กชายปภาวิชญ์  พันธ์พราน ✓  ✓   2 ไม่ผ่าน  
20 เด็กชายธนวรรธน์  ทิมแท้ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 ผ่าน  
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ขอ้ความ 
ระดบัความคดิเห็น 

X  S.D. ความหมาย 
1. มีสาระการเรียนรู้จากง่ายไปหายาก 4.78 .54 มากที่สุด 
2. มีกิจกรรมในการเรียนรู้ เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเรื่อง
ที่เรียน 

4.39 
 

.77 
 

มาก 
 

3. เข้าใจและเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น 4.17 .85 มาก 
4. ทุกคนมีความเข้าใจและใช้ความสามารถของตนเอง
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 

4.39 .77 มาก 

5. มีความสนุกสนานในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 4.22 1.00 มาก 

6. รู้สึกภูมิใจเมื่อสามารถเขียนโปรแกรมได้ 4.39 .84 มาก 
7. ได้ฝึกทักษะการคิดที่สามารถแก้ไขปัญหาในการเรียนรู้ 4.11 1.13 มาก 

8. มีสื่อการเรียนรู้ที่เรียงลำดับจากง่ายไปหายากไม่สับสน 4.06 .87 มาก 
9. มีใบความรู้ที่สามารถใช้ควบคู่กับการปฏิบัติ 4.68 .54 มากที่สุด 
10. วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของตนเอง ทำให้ทราบ
ความก้าวหน้า 

4.56 .70 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.39 0.80 มาก 
 
  จากตารางที่  4  พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนด้วย
การใช้โปรแกรม Scratch ชั้นประถมศึกษา ปีที่  3/4  โรงเรียน บางสะพาน สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ เขต 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โดยรวมอยู่ในระดับมากคิดเป็นร้อยละ 
87.80 และเมื ่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู ่ในระดับมากที่ส ุดได้แก่ มีสาระ                        
การเรียนรู้จากง่าย ไปหายาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 บรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ 

4.2 ผลสัมฤทธิ์ของงาน 
 ผลสัมฤทธิ์ที่เกิดขึ้นจากการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม scratch ทำให้นักเรยีน
มีความกระตือรือร้นในการเรียน ตั้งใจเรียน มีความรู้ความเข้าใจ ในการเรียนเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม         
มีทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเกต และแก้ปัญหาได้  นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  สามารถสร้างชิ้นงานผ่าน
โปรแกรม scratch ได้เป็นอย่างดี นอกจากนั้นยังสามารถใช้เป็นแบบอย่างในการเรียนรู้ในการเขียนโปรแกรม
ในระดับท่ีสูงขึ้นได ้

4.3 ประโยชน์ที่ได้รับ 
    ผลจากการดำเนินการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม scratch ทำให้มีรูปแบบ            

การเรียนรู้ที่ชัดเจน เป็นประโยชน์ เป็นตัวอย่างที่ดีในการจัดการเรียนรู้การสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ          

ทำให้นักเรียนทุกคนให้ความร่วมมือในการดำเนินงานเป็นอย่างดี เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน เกิดความสามัคคี            
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ในหมู่คณะ ทำให้ผลงานต่าง ๆ มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นักเรียนได้แสดงความสามารถตามศักยภาพของ

ตนเอง ครูผู้สอนได้รับการสนับสนุนและเสนอแนะในการดำเนินงานจากผู้บังคับบัญชาและเพื่อนครูด้วยกัน  

จนทำให้นวัตกรรมที่สร้างขึ้นเป็นที่ยอมรับของทุกฝ่าย 

5. ปจัจยัความสำเรจ็ 

 

ปัจจัยความสำเร็จในการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม Scratch สามารถสรุปได้

ดังนี้ 

1. การนำรูปแบบการจัดกิจกรรม Game-Base Learning เพ่ือเป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ

และความสนุกสนาน เตรียมพร้อมสู่การเรียนรู้ ส่วนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะมีการสอดแทรกด้วยเกม

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนการเขียนโปรแกรม 

2. ความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์ในห้องเรียน 

3. ได้รับความร่วมมือจากคณะครู นักเรียน ในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 

4. ผู้บริหารเห็นความสำคัญ โดยให้การสนับสนุน เสนอแนะแนวทางในการดำเนินงาน 

6. บทเรยีนทีไ่ดร้บั 

1. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม Scratch และมีทักษะด้านโค้ดดิ้ง 

2. นักเรียนมีความรู้ที่สามารถนำไปต่อยอดในการแข่งขันศิลปหัตถกรรมได้ 

3. มีรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ทันสมัยเหมาะสมกับวัยและเป็นแบบอย่างได้ 

7. การเผยแพร ่

ครูผู้สอนได้นำผลงานการพัฒนาการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม Scratch ไปเผยแพร่ดังนี้ 

1. เผยแพร่ในเว็บไซต์ของโรงเรียน 

2. เผยแพร่ใน Obec Content Center 

8. ขอ้เสนอแนะ 

1. ควรจัดกิจกรรมสำหรับนักเรียนทุกระดับชั้นโดยใช้เนื้อหาสาระให้สอดคล้องกับตัวชี้วัดที่กำหนด

ของแต่ละระดับชั้น 

2. ควรจัดกิจกรรมการประกวดการเขียนโปรแกรมสำหรับนักเรียนเพ่ือเป็นการกระตุ้นการเรียนของ

นักเรียน 

3. ควรจัดกิจกรรมนำเสนอผลงานให้นักเรียนได้เผยแพร่ผลงานของตนเองให้โรงเรียนอ่ืนๆที่มาศึกษา

ดูงาน 
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9. แหล่งที่มา 

- แคมป์ปัส. วิทยาการคำนวณ วิชาใหม่ของนักเรียนไทย. สืบค้นเมื่อ 6 สิงหาคม 2561 จาก 

https://campus.campus-star.com/education/62881.html 

- ยุทธคม  ภมรสุพรวิชิต และ ปรัชญา  เปรมมะ. (2561) เอกสารแนวทางการจัดการเรียนการสอน

ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ( ฉบับปรับปรุง พ.ศ.

2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ : อักษรเจริญ

ทัศน์ 

- บุรินทร์ รุจจนพันธุ์. วิทยาการคำนวณ (Computing science) คืออะไร. สืบค้นเมื่อ 6 สิงหาคม 

2561 . จาก http://www.thaiall.com/computingscience/ 

- สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2561). คู่มือรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ : สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

กระทรวงศึกษาธิการ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://campus.campus-star.com/education/62881.html
http://www.thaiall.com/computingscience/


11 
 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



12 
 

ครูผู้สอนอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรมพร้อมสาธิตตัวอย่างให้นักเรียนปฏิบัติตาม 
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนบางสะพาน ปฏิบัติการเขียนโปรแกรม Scratch 
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ใบงานฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบในการเขียนโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบ 
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ตัวอย่างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


