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ค ำน ำ 
 

 แบบเสนอผลงาน นวัตกรรม วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) หรือการน านวัตกรรมไปใช้ ใน
การจัดการศึกษาอย่างมีคุณภาพ ตาม “๙ นโยบาย  ก้าวไปด้วยกัน” เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้วยสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch เพื่อส่งเสริมพหุ
ปัญญาด้านตรรกศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เพื่อแก้ปัญหานักเรียนไม่เข้าใจในเนื้อหา 
กระบวนการในการแก้ปัญหาและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ในตัวชี้วัด   ว ๔.๒ ป ๔/๒ 
ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปทีี่ ๔ 
 ขอขอบคุณ ผู้บริหาร คณะครู บุคลากรทางการศึกษา และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ โรงเรียน 
วัดใหม่เพชรรัตน์ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการขับเคลื่อนนวัตกรรมจนประสบ
ความส าเร็จ และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่าย ด้วย Scratch เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาด้านตรรกศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ จะเป็น
ประโยชน์ต่อโรงเรียนและผู้ที่สนใจในการน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ  
 
 
          นางสาวอัมพวัน  วิงเวียน 
         ครูโรงเรียนวัดใหม่เพชรรัตน์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ห น ้ า  | ข 
 

สำรบัญ 

 
เรื่อง                     หน้ำ 
ค าน า           ก 
สารบัญ            ข 
บทน า ความเป็นมา         ๒ 
วัตถุประสงค์          ๓ 
เป้าหมาย          ๓ 
วิธีการ/กระบวนการ/รูปแบบ ที่สะท้อนให้เห็นถึงการน าไปปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรม  ๔ 
ที่ท าให้เกิดความส าเรจ็หรือเป็นแบบอย่างได้ 
ผลส าเร็จ          ๗ 
บทสรุป           ๗ 
ภาคผนวก          ๑๐ 

 

 

 

 

 

 

 

 



ห น ้ า  | ๑ 
 

แบบเสนอผลงำน นวัตกรรม วิธีกำรปฏิบัติที่เปน็เลิศ (Best Practices)  
หรือกำรน ำนวตักรรมไปใช้ ในกำรจัดกำรศึกษำอย่ำงมีคุณภำพ  

ตำม “๙ นโยบำย  ก้ำวไปด้วยกัน” 
ประจ ำปีงบประมำณ พ.ศ. ๒๕๖๘ 

********************************************  
 ผลงำนสถำนศึกษำ    ผลงำนผู้บริหำรสถำนศึกษำ  ผลงำนครูและบุคลำกรทำงกำรศึกษำ 

๑. ชื่อเรื่อง : การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาด้านตรรกศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ประเด็นควำมสอดคล้องกับ “๙ นโยบำย ก้ำวไปด้วยกัน”  (โปรดระบุเลือกเพียงข้อเดียว) 
  ๑. ก้ำวด้วยคุณธรรม     
  พระบรมราโชบายด้านการศึกษาของรัชกาลที่ ๑๐ และปลูกฝังความรักในสถาบันหลักของชาติ      
  หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง      
  ลูกเสือ         
  ๒. ก้ำวน ำเรียนรู้เชิงรุก     
  Active Learning       
  หลักสูตรท้องถิ่น      
  ประวัติศาสตร์      
  หน้าที่พลเมือง       
  ศีลธรรม      
  ประชาธิปไตย      
  งานสภานักเรียน      
  ชุมนุม         
  ๓. ก้ำวประยุกต์ Soft Power วิถีไทย      
  Soft Power วิถีไทย ดนตรี กีฬา ศิลปะ แฟชั่น อาหาร ฯลฯ         
  ๔. ก้ำวใส่ใจควำมปลอดภัยและสิ่งแวดล้อม      
  ด้านความปลอดภัยในสถานศึกษา      
  ด้านสิ่งแวดล้อมในสถานศึกษา         
  ๕. ก้ำวพร้อมพัฒนำปฐมวัย      
  การจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัย 
 
         

✓ 
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  ๖. ก้ำวไกลเทคโนโลยี      
  การขับเคลื่อนดิจิทัลในสถานศึกษา      
  การน า AI มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน      
  การเรียนการสอนทางไกลผ่านดาวเทียม (DLTV/DLIT)          
  ๗. ก้ำวเสริมวิธี อ่ำน เขียน คิด     
  ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ และ RT/NT/O-NET และ PISA      
  ส่งเสริมผู้เรียนด้านการอ่าน      
  ส่งเสริมผู้เรียนด้านการเขียน      
  ส่งเสริมผู้เรียนด้านการคิดค านวณ  
         ๘. ก้ำวพิชิตนวัตกรรม      
  ด้านการบริหารจัดการสถานศึกษา      
  ด้านการจัดการเรียนการสอน         
  ๙. ก้ำวล  ำทักษะอำชีพ      
  การสร้างรายได้ Learn to Earn      
  ระบบแนะแนวการเรียน (Coaching) 

๒. บทน ำ หลักกำรเหตผุล/ควำมเป็นมำ 

จากการที่ข้าพเจ้าได้รับมอบหมายให้สอนวิชาวิทยาการค านวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ ได้ 
สังเกตเห็นว่า เน้ือหาวิชาในภาคเรียนที่ ๑ เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch ตามตัวชี้วัด ว ๔.๒ 
ป.๔/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข ซึ่ง
เป็นเนื้อหาที่ค่อนข้างซับซ้อนเพราะเป็นเนื้อหาที่ให้นักเรียนใช้บล็อกค าสั่งต่าง ๆ ในโปรแกรม เพื่อสร้างให้ตัว
ละครสามารถท างานต่าง ๆ ซึ่งเนื้อหานี้จะเป็นการเขียนโค้ดหรือบล็อกค าสั่ง (Block Programming) แล้ว
น ามาต่อกันเพื่อสร้างรหัสค าสั่ง (Code) เพื่อสั่งให้โปรแกรม Scratch ท างานตามที่ได้เขียนโปรแกรมไว้ ซึ่ง
ผู้เรียนจะต้องมีความเข้าใจในบล็อกค าสั่งแต่ละประเภทว่ามีการท างานอย่างไร  ประกอบกับในยุคที่โลกมีความ
เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วเนื่องมาจากการใช้เทคโนโลยีเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ ของทุกภูมิภาคของโลกเข้า
ด้วยกัน คนทุกมุมโลกไม่น้อยกว่าร้อยละ ๘๐ ใช้คอมพิวเตอร์เป็น และไม่น้อยกว่าร้อยละ ๕๐ สามารถใช้
อินเทอร์เน็ตได้ การศึกษาในศตวรรษที่ ๒๑ คอมพิวเตอร์จะเป็นเครื่องมือหลักส าคัญส าหรับผู้สอนเพื่อเข้าถึง
ทรัพยากรการเรียน การเตรียมแผนการสอน ให้การบ้าน ผู้สอนจึงต้องมีความตื่นตัวและเตรียมพร้อมในการ
จัดการเรียนรู้เพื่อเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนมีทักษะส าหรับการออกไปด ารงชีวิตในโลกในศตวรรษที่ ๒๑ สื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) จึงเป็นเครื่องมือที่ช่วยอ านวยความสะดวกด้านการศึกษา เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางและเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนและการท างาน 

 ดังนั้นสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) จะเข้ามาช่วยแก้ปัญหาในด้านความเข้าใจเนื้อหาของ
โปรแกรม Scratch และสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ดีขึ้นอีกด้วย โดยประโยชน์ของสื่อบทเรียน

✓ 

✓ 
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนเนื้อหา และสะดวกในการเรียน นอกจากนี้ผู้เรียนก็
สามารถเรียนโดยไม่จ ากัดเวลา และสถานที่ เข้าถึงได้ง่ายผู้เรียนสามารถเรียนจากเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใดก็ได้ 

ดังนั้นเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย 
Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ ผู้วิจัยจึงจัดท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสือ่
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๔  ที่ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาการ
เรียน ช่วยให้การสอนร่วมกับผู้สอนอื่นเป็นไปในทิศทางเดียวกับผู้เรียน และผู้เรียนไม่เบื่อหน่ายในการเรียนการ
สอน ผู้เรียนสามารถตามมาศึกษาเนื้อหาภายหลังได้ มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน มีความรู้ใหม่เกิดขึ้นในการ
เรียน ผู้เรียนตระหนักในบทบาทหน้าที่ของตนเอง ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนรายวิชาวิทยาการค านวณ จึงสนใจที่ท า
วิจัยเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ในรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เพื่อแก้ไขปัญหา
ดังกล่าว นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับนโยบายของการพัฒนาการศึกษาที่สนับสนุนให้เกิดการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการเรียนรู้วิธีใหม่ อันจะเกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอนกลุ่มสาระแการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงและบรรลุผลตามจุดประสงค์ของการเรียนการสอนต่อไป 

๓. วัตถุประสงค์ 

๓.๑ เพื่อพัฒนาพหุปัญญาด้านตรรกศาสตร์ ด้วยสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔  

๓.๒ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่าย ด้วย Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 

๔. เป้ำหมำย  
 เชิงปริมำณ : 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ โรงเรียนวัดใหม่เพชรรัตน์ จ านวน ๗ คน ได้รับการส่งเสริมพหุปัญญา
ด้านตรรกศาสตร์ ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  ได้เรียนรู้ด้วยสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch มีกระบวนการคิด ออกแบบและ
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขข้อผิดพลาดได้ 
 เชิงคุณภำพ : 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ โรงเรียนวัดใหม่เพชรรัตน์ จ านวน ๗ คน ได้รับการส่งเสริมพหุปัญญา
ด้านตรรกศาสตร์ ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  และนักเรียนร้อยละ ๗๐ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย 
Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เพิ่มสูงขึ้น 



ห น ้ า  | ๔ 
 
๕. วิธีกำร/กระบวนกำร/รูปแบบ/กำรด ำเนินงำน/วิธีกำรปฏิบัติ ที่สะท้อนให้เห็นถึงกำรน ำไปปฏิบัติได้อย่ำง
เป็นรูปธรรม ที่ท ำให้เกิดควำมส ำเร็จหรือเป็นแบบอย่ำงได้ 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาด้านตรรกศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 
มีกระบวนการด าเนินงานตามล าดับข้ันตอน ดังนี้ 

 

 
 

๕.๑ ก ำหนดขอบเขตกำรด ำเนินงำน 
ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ ที่ก าลังศึกษาในภาค
เรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ จ านวน ๗ คน 

๕.๒ เครื่องมือที่ใช้ / นวัตกรรม  
   ๕.๒.๑ แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ ส ำหรับชั นประถมศึกษำปีที่ ๔ 

 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมพหุปัญญาด้านตรรกศาสตร์ ในการจัดการเรียนการ

สอนด้วยสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง โปรแกรม Scratch เบื้องต้น มีวิธีการสร้างและหา
คุณภาพ ดังนี้ 

 ๕.๒.๑.๑ ศึกษาหลักสูตรและคู่มือหลักสูตรแกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง ๒๕๖๐) จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ /สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ บันทึกหลังการสอน 

 ๕.๒.๑.๒ ศึกษาทฤษฎีด้านพหุปัญญาเพื่อส่งเสริมการเรียนการสอนด้านตรรกศาสตร์ 
  ประเภทของพหุปัญญาตามการจ าแนกของ Gardner 

๑. ด้านภาษา (Linguistic Intelligence) คือ ความสามารถในการใช้ภาษารูปแบบ
ต่าง ๆ สามารถรับรู้ เข้าใจภาษา และสามารถสื่อภาษาให้ผู้อื่นเข้าใจได้ตามที่ต้องการ 
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๒. ด้านตรรกศาสตร์ / คณิตศาสตร์(Mathematical/ Logical Intelligence) คือ 
ความสามารถในการคิดแบบมีเหตุและผล การคิดเชิงนามธรรม การคิดคาดการณ์ และการคิด
ค านวณทางคณิตศาสตร์ 

๓. ด้านมิติสัมพันธ์ (Visual-Spatial Intelligence) คือ ความสามารถในการรับรู้ทาง
สายตาได้ดี สามารถมองเห็นพื้นที่ รูปทรง ระยะทาง และต าแหน่ง อย่างสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน 

๔. ด้านการเคลื่อนไหว (Bodily-Kinesthetic Intelligence) คือ ความสามารถใน
การควบคุมและแสดงออกซึ่งความคิด ความรู้สึก โดยใช้อวัยวะส่วนต่าง ๆ  ของร่างกาย 
รวมถึงความสามารถในการใช้มือประดิษฐ์ 

๕. ด้านดนตรี (Musical Intelligence) คือ ความสามารถในการซึมซับ และเข้าถึง
สุนทรียะทางดนตรี ทั้งการได้ยิน การรับรู้ การจดจ า และการแต่งเพลง 

๖. ด้านมนุษยสัมพันธ์ ( Interpersonal Intelligence) คือ ความสามารถในการ
เข้าใจผู้อื่น ทั้งด้านความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ และเจตนาที่ซ่อนเร้นอยู่ภายใน 

๗. ด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) คือ ความสามารถในการ
รู้จัก ตระหนักรู้ในตนเอง สามารถเท่าทันตนเอง ควบคุมการแสดงออกอย่างเหมาะสมตาม
กาลเทศะและสถานการณ์ 

๘. ด้านธรรมชาติ (Naturist Intelligence) คือ ความสามารถในการรู้จัก และเข้าใจ
ธรรมชาติอย่างลึกซึ้ง เข้าใจกฎเกณฑ์ ปรากฏการณ์ และการรังสรรค์ต่าง ๆ ของธรรมชาติ 
๕.๒.๑.๓ สร้างโครงสร้างรายวิชา 
๕.๒.๑.๔ วิเคราะห์เน้ือหารายวิชาวิทยาการค านวณ  
๕.๒.๑.๕ สร้างแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่าง

ง่าย ด้วย Scratch 
 ๕.๒.๑.๖ น าแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณ  เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่าง

ง่าย ด้วย Scratch ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผล  

 ๕.๒.๑.๗ น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการปรับปรุงเรียบร้อยแล้วไปใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนกับผู้เรียน 

   ๕.๒.๒ สื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง กำรเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย ด้วย 
Scratch 

 ศึกษาประเภทสื่อการสอน Computer Assisted Instruction (CAI)  
๑. ประเภทการสอน (Tutorial) เป็นแบบผู้ช่วยสอน คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่สอน โดยเสนอ

เนื้อหาให้ผู้เรียนได้ศึกษา ต่อจากนั้นจะมีการตั้งค าถามให้ผู้เรียนตอบ หากตอบไม่ได้ก็จะได้รับ
ค าแนะน าเนื้อหานั้นใหม่ และให้ตอบค าถามใหม่จนกว่าจะเข้าใจ โปรแกรมจะเสนอบทเรียนใหม่และ
เน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ  
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๒. ประเภทฝึกหัดและปฏิบัติ (Drill and Practice) เป็นการให้ผู้ เรียนได้ท าแบบฝึกหัด
หลังจากที่ได้เรียนเนื้อหานั้น ๆ แล้ว หรือมีการฝึกซ้ า ๆ เพื่อให้เกิดทักษะหรือเป็นการแก้ปัญหาแบบ
ท่องจ า เช่นการฝึกท่องจ าค าศัพท์ ฝึกบวก ลบ คูณ หาร เป็นต้น              

๓. ประเภทสถานการณ์จ าลอง (Simulation)  CAI แบบนี้ออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหม่และ
ทบทวนหรือเสริมในสิ่งที่ได้เรียนหรือทดลองไปแล้ว โดยใช้สถานการณ์จ าลองเป็นการเลียนแบบหรือ
จ าลองเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นตามความจริง หรือตามธรรมชาติ 

๔. ประเภทเกม (Game) เป็นการเรียนรู้จากการเล่น อาจจะเป็นประเภทให้แข่งขันเพื่อไปสู่
ชัยชนะ หรือเป็นประเภทเกมความร่วมมือ คือ เล่นเป็นทีมเพื่อฝึกการท างานเป็นทีม อาจใช้เกมในการ
สอนค าศัพท์ เกมการคิดค านวณ หรือเกมจับผิด  เป็นต้น 

๕. ประเภทการทดลอง (Tests) เพื่อทดสอบผู้เรียนโดยตรงหลังจากที่ได้เรียนเนื้อหาหรือฝึก
ปฏิบัติได้แล้ว  โดยผู้เรียนจะท าแบบทดสอบผ่านคอมพิวเตอร์  ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอร์รับค าตอบแล้วก็จะ
บันทึกผล ประมวลผลตรวจให้คะแนน  และเสนอผลให้ผู้เรียนทราบทันทีที่ท าข้อสอบเสร็จ 
   ๕.๒.๓ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน จ ำนวน ๒๐ ข้อ  
   ๕.๒.๔ แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียน จ ำนวน ๒๐ ข้อ 
๕.๓ กำรเก็บรวบรวมข้อมูล  
  ๕.๓.๑ ครูชี้แจงท าความเข้าใจและอธิบายสิ่งที่ก าลังจะด าเนินกิจกรรมให้นักเรียนทราบ 
  ๕.๓.๒ ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน ๒๐ ข้อ ใช้เวลา ๕๐ นาที แล้วน ามา

ตรวจให้คะแนน บันทึกผลเพื่อใช้เป็นคะแนนก่อนเรียน (Pretest)  
  ๕.๓.๒ ด าเนินการการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch เพื่อส่งเสริมพหุปัญญาด้านตรรกศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๔ ตามระยะเวลาที่ก าหนด 

  ๕.๓.๔ ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน ๒๐ ข้อ โดยใช้เวลา ๕๐ นาที แล้วน ามา
ตรวจให้คะแนน บันทึกผลเพื่อใช้เป็นคะแนนหลังเรียน (Posttest)  

  ๕.๓.๕ ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน ๒๐ ข้อ โดยใช้แบบสอบถามความ
พึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้เวลา ๑๐ นาที แล้วบันทึกข้อมูลเพื่อเป็นการสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่าย ด้วย Scratch โปรแกรม Scratch เบ้ืองต้น  

  ๕.๓.๓ น าผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน มาวิเคราะห์ข้อมูล และแปรผลในรูปแบบของตารางพร้อมสรุปผล 

๕.๔ กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
     วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาความแตกต่างของคะแนนแบบทดสอบระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

โดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch  
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๖. ผลส ำเร็จ 
 เชิงปริมำณ : 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ โรงเรียนวัดใหม่เพชรรัตน์ จ านวน ๗ คน ได้รับการส่งเสริมพหุปัญญา
ด้านตรรกศาสตร์ ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ได้เรียนรู้ด้วยสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch  โดยส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อ
นักเรียน คือ  

๑. นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ ท าให้มีทักษะการคิดด้านตรรกศาสตร์เพิ่มมากขึ้น 
๒. นักเรียนมีกระบวนการคิด ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรอืสื่อและ

ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขข้อผิดพลาดได้ 
 เชิงคุณภำพ : 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ โรงเรียนวดัใหม่เพชรรตัน์ จ านวน ๗ คน ได้รับการส่งเสริมพหุปัญญา

ด้านตรรกศาสตร์ ในรายวิชาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
กำรทดสอบ จ ำนวน (N) คะแนนเต็ม   S.D. 

ก่อนเรียน ๗ ๒๐ ๘.๐๐ ๑.๑๕ 

หลังเรียน ๗ ๒๐ ๑๒.๒๙ ๑.๘๙ 

จากตารางพบวา่ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรู้รายวิชาเทคโนโลยี(วทิยาการค านวณ) เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วย Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เพิ่มสูงขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยของ
การทดสอบก่อนเรียน ๘.๐๐ และมีคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียน ๑๒.๒๙ 

๗. บทสรุป 
๗.๑ ประโยชน์ท่ีได้รับ 
  ผลงานนี้ส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อสถานศึกษาหลายประการ คือ 
  ๗.๑.๑ เกิดเป็นวิจัยในชัน้เรียนที่สามารถใช้เพื่อแก้ปัญหาในการเรียนการสอนรายวิชา

วิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ดว้ย Scratch 
  ๗.๑.๒ นักเรียนไดร้ับการพัฒนาการเรียนรู้ที่ส่งเสริมด้านพหุปัญญาด้านตรรกศาสตร ์ดว้ย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (CAI) เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ดว้ย Scratch ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๔ ท าให้มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

๗.๒ กำรเผยแพร่/ประชำสัมพันธ์ 
  ด าเนินการเผยแพร่ไปยังหน่วยงานในองค์กร ผ่านช่องทางเพจ Facebook ประชาสัมพันธ์

โรงเรียนวัดใหม่เพชรรตัน์ 
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๗.๓ แนวทำง/ทิศทำงกำรพัฒนำต่อยอด 
  ๗.๓.๑ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน (CAI) ที่หลากหลายสามารถพัฒนาการ

จัดการเรียนการสอนรายวิชาวทิยาการค านวณ ในระดับชั้นอื่น ๆ ต่อไป  
  ๗.๓.๒ พัฒนารูปแบบของสื่อให้มีความหลากหลายเพิ่มมากขึ้น เพื่อพัฒนาทักษะทางการคดิ

วิเคราะห์ของนักเรียน และช่วยสร้างแรงจูงใจของนักเรียนให้สนใจการเรยีนเพิ่มมากขึ้น 
  ๗.๒.๓ สามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ให้มีรายละเอยีดที่สามารถ

น าไปใช้บูรณาการในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื่น ๆ เพิ่มเติมได้ 
๗.๔ ปัจจัยที่มีผลต่อควำมส ำเร็จ 
           ๗.๔.๑ ไดร้ับการส่งเสริมสนับสนุน จากผู้อ านวยการโรงเรียนและเพื่อนร่วมงาน เป็นที่ปรึกษา

และให้ค าแนะน าในการออกแบบสื่อการเรียน 
           ๗.๔.๒ ไดร้ับความร่วมมือจากนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ ๔ จ านวน ๗ คน ในการเรียนการ

สอนในห้องเรียน นักเรียนมีความมุ่งมั่นตั้งในการการเรียนและการท ากิจกรรมในห้องเรียนเป็นอย่างดี         

๘. ภำพกิจกรรม 
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 ชื่อผู้รายงาน นางสาวอัมพวัน  วิงเวียน 
 ต าแหน่ง  คร ู
 วิทยฐานะ  ไม่มี 
 โรงเรียน  วัดใหม่เพชรรตัน์ 
 หมายเลขโทรศัพท์ ๐๙๘-๘๒๕๙๐๙๘ 
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ภำคผนวก 

ตัวอย่ำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง กำรเขียนโปรแกรมอยำ่งง่ำย ด้วย 
Scratch เพื่อส่งเสริมพหุปัญญำด้ำนตรรกศำสตร์ ของนักเรียนชั นประถมศึกษำปีที่ ๔ 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 มำตรฐำนกำรเรียนรู ้

 ว ๔.๒ เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ 
เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี วัด/ผลกำรเรียนรู้ 
 ว ๔.๒ ป.๔/๒   ออกแบบและเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวรห์รือสื่อและตรวจหา 
ข้อผิดพลาดและแก้ไข 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
1. นักเรียนอธิบายตัวละครเคลื่อนไหวในโปรแกรม Scratch ได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถสรา้งตวัละครเคลื่อนไหวในโปรแกรม Scratch ได้ (P) 
3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการท างานที่ได้รับมอบหมาย (A) 

 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู ้
3. มุ่งมั่นในการท างาน 

 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการคดิ 
2. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
3. ความสามารถในการแกป้ัญหา 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้และตัวชี วัด       

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  8 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี       ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 
หน่วยที่  2  เรื่อง โปรแกรม Scratch เบ้ืองต้น           จ านวน 4 ช่ัวโมง 
เรื่อง ตัวละครเคลื่อนไหว               จ านวน 1 ช่ัวโมง 
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สำระส ำคัญ 
       เครื่องมือ องค์ประกอบในการใช้งานในโปรแกรม Scratch เบื้องต้น เป็นส่วนส าคัญในการ
เริ่มต้นการใช้งานโปรแกรม Scratch ซึ่งจะเป็นพื้นฐานในการสร้างงานออกแบบโปรแกรมการเขียนแอนิเมชั่น
ต่าง ๆ ที่ไม่ซับซ้อนและยุ่งยาก 
  สำระกำรเรียนรู้ 

        โปรแกรม Scratch (อ่านว่า สะ – แครช) เป็นโปรแกรม ที่นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้อย่าง
ง่าย เช่น นิทานที่สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคลื่อนไหว เกมดนตรี และศิลปะ และเมื่อสร้างเป็นชิ้นงาน
เสร็จแล้วสามารถน าชิ้นงานที่สร้างสรรค์นี้ แสดงและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นบนเว็บไซต์ได้ ท าให้
นักเรียนได้เรียนรู้หลักการทางคณิตศาสตร์ และแนวคิดการโปรแกรมไปพร้อม ๆ กับการคิดอย่างสรรค์สรรค์ มี
เหตุผล เป็นระบบ และเกิดการท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ 
 
 
 

ขั นน ำเข้ำสู่บทเรียน  (๒๐ นำที) 
  ๑. ครูทบทวนความรู้เดิมจากชั่วโมงที่ผ่านมา เกี่ยวกับสคริปต์และบล็อกชุดค าสั่งโปรแกรม Scratch 
  

 
 

 
 

 สำระส ำคัญ/สำระกำร
เรียนรู้ 

     กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
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สื่อการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน (CAI) 
 

สื่อการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน (CAI) 
 

       ๔. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ๒๐ ข้อ ๒๐ คะแนน ท้ายสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ขั นสอน  (๓๐ นำที) 

๑. นักเรียนเปิดสื่อการสอน CAI เรื่อง โปรแกรม Scratch เบ้ืองต้น ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนศึกษาด้วย
ตนเอง โดยที่ครูท าหน้าที่เป็นโค้ช ผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  

 

 
 

  
   
 ๒. นักเรียนเริ่มศึกษาโดยอ่านค าชี้แจงและบทเรียนตัวละครเคลื่อนไหว 
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       ๓. นักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch เพื่อศึกษาและใช้งานควบคู่ไปกับการเรียนไปด้วย  

 
ขั นสรุป (๑๐ นำที) 
          ๑. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุป เรื่องตัวละครเคลื่อนไหวในโปรแกรม Scratch เพื่อให้นักเรียน
เกิดความเข้าใจไปในทิศทางเดียวกันและให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ก าหนด  
  - นักเรียนอธิบายตัวละครเคลื่อนไหวในโปรแกรม Scratch ได้ (K) 
       - นักเรียนสามารถสรา้งตวัละครเคลื่อนไหวในโปรแกรม Scratch ได ้(P) 
    ๒. นักเรียนแต่ละคนพจิารณาวา่ จากหัวข้อที่เรยีนมาและการปฏิบัติกิจกรรม มีจุดใดบ้างที่ยังไมเ่ข้าใจ
หรือยังมีข้อสงสัย ถ้ามีครูช่วยอธิบายเพิ่มเติมให้นักเรียนเข้าใจ 
 ๓. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ที่ได้รับจากการปฏิบัติกิจกรรม และการน า
ความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ 
 
 
 

 
1.  สื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
2. ห้องคอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      สื่อกำรเรียนรู้/แหล่งกำรเรียนรู้ 
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1. การวัดผล 
 

จุดประสงค์กำรเรียนรู ้ วิธีกำรวดั เครื่องมือ 
นักเรียนอธิบายตัวละครเคลื่อนไหว
ในโปรแกรม Scratch ได้ (K) 

ผู้เรียนท าใบกิจกรรมที ่ ๒.๔ ตวั
ละครเคลื่อนไหว 

ใบกิจกรรม 

นักเรียนสามารถสรา้งตวัละคร
เคลื่อนไหวในโปรแกรม Scratch 
ได้ (P) 

การสังเกตทักษะกระบวนการ
รายบุคคล 

แบบประเมินด้าน
ทักษะกระบวนการ 

มีความมุ่งมั่นในการท างานที่ได้รับ
มอบหมาย (A) 

การสังเกตเจตคตริายบุคคล แบบวัดเจตคติ 

 ๒. เกณฑ์การประเมินผล   
๑) ด้านความรู ้
 

ใบกิจกรรมที่  ๒.๔ ตวัละคร
เคลื่อนไหว (๑๐ คะแนน) 

๑๐    คะแนน  หมายถึง   ดีมาก 
๘-๙   คะแนน  หมายถึง   ด ี
๕-๗   คะแนน  หมายถึง   พอใช ้
๐-๔   คะแนน  หมายถึง  ปรับปรุง 

 

หมำยเหตุ   ด้านความรูเ้กณฑ์ผ่าน ร้อยละ ๘๐ ถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมิน 
๒) ด้านทักษะกระบวนการผู้เรียน  

 

กำรสังเกตทักษะกระบวนกำร
รำยบุคคล (๕ คะแนน) 

 ๕    คะแนน หมายถึง   ดีมาก 
๓-๔  คะแนน หมายถึง   ด ี
 ๒    คะแนน หมายถึง  พอใช ้
๐-๑  คะแนน หมายถึง  ปรับปรุง 

 

หมำยเหตุ    ได้ระดับคณุภาพ ๓ ขึ้นไป ถือว่าผา่นเกณฑ์การประเมิน 

กำรวัดผลและประเมินผล 
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ตัวอย่ำงภำพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง กำรเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย ดว้ย Scratch 
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