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การพัฒนาทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

ด้วยการจัดการเรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผงักราฟิก 

Developing Scratch Skills of Prathomsuksa 6 Students by Organizing Project–Based 

Learning Management with Graphic Diagram Techniques 

ปภัสรา เวียงใต้1 พรชัย ผาดไธสง2

Papatsara Wiangtai1 and Phornchai Phardthaisong2

บทคัดย่อ 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก 

ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิกกับเกณฑ์ร้อยละ 75 และ 3) เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นฐาน ร่วมกับ

เทคนิคการใช้ผังกราฟิก กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านขี้เหล็กซ้ายดอนแตง ภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2566 จ านวน 12 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็น

หน่วยในการสุ่ม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม Scratch

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใชผ้ังกราฟิก (2) แบบทดสอบวัดทักษะการใชโ้ปรแกรม Scratch

และ (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

และการทดสอบค่าที One Sample t–test และ t-test (Dependent Samples) 

 ผลการวจิัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการใชผ้ังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

มีประสิทธิภาพ 88.85/93.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีตั้งไว้ 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ร่วมกับเทคนคิการใช้ผังกราฟิก มทัีกษะการใชโ้ปรแกรม Scratch หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 76.67 ซึ่งสูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 75

ท่ีก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิค

การใชผ้ังกราฟิก มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมนีัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

ค าส าคัญ:  การใช้โปรแกรม Scratch  การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  เทคนคิการใชผ้ังกราฟกิ 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were 1) to develop a project-based learning management integrated with 

graphic diagram techniques following the criteria of 80/80, 2) to compare with Prathomsuksa 6 students’ skills 

required for programming by using the Scratch program through the developed project-based learning 

management integrated with graphic diagram techniques, with the criteria of 75 percent, and 3) to compare the 

student’s academic achievement before and after the intervention. The sample group, obtained through cluster 

random sampling, consisted of 12 students from Prathomsuksa 6 at Bankheeleksaidontaeng School in the first 

semester of the 2023 academic year. The research instruments included: (1) lesson plans of a learning unit 

entitled Scratch Programming based on project-based learning management integrated with graphic diagram 

techniques, (2) a test to assess students’ skills required for programming with the Scratch program, and  

(3) a learning achievement test. The statistics for data analysis were percentage, mean, standard deviation,  

One Sample t-test, and t-test (Dependent Samples).  

 The research results were as follows: 1) The project-based learning management integrated with graphic 

diagram techniques for Prathomsuksa 6 students achieved an efficiency rating of 88.85/93.50, which was higher 

than the defined criteria of 80/80, 2) After the intervention, the students’ posttest mean score reached 76.67, 

signifying a higher level of proficiency in Scratch programming skills compared to the criteria of 75 percent,  

at the .05 level of significance, and 3) After the intervention, the students demonstrated a significant improvement 

in academic achievement compared to the pre-intervention levels, at the .05 level of significance.  

 

Keywords:  Scratch Skills, Project–Based Learning Management, Graphic Diagram Techniques  

ภูมิหลัง 

 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ได้ก าหนด

เป้าหมายของผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้

ในศตวรรษท่ี 21 (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560, 

หน้า 16) และพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

ท่ีต้องการให้การจัดการศึกษายึดหลักว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้

และพัฒนาตนเองได้ โดยจัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ 

ตามสติปัญญาและความสามารถของตน ในหมวดท่ี 9 ได้ให้

ความส าคัญของเทคโนโลยทีางการศึกษาว่าเป็นสิ่งท่ีส าคัญใน

การช่วยแก้ปัญหาด้านการศึกษาให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ (วีรวัชร์ 

ทองสุข และคณะ, 2562) 

 ในปี พ.ศ. 2563 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้มีการปรับเปลี่ยน

สาระเทคโนโลยี จากเดิมอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลย ีมาไวก้ับกลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ซึ่งก าหนดให้มีวิชาวิทยาการค านวณ (Computing 

science) ซึ่งเป็นวิชาทางด้านเทคโนโลยี โดยเน้นให้นักเรียน

เป็นผู้เขียน ผู้พัฒนา และฝึกคิดอยา่งเป็นระบบแบบคอมพวิเตอร์ 

เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้สร้างนวัตกรรมในอนาคต (The Institute 

for the Promotion of Teaching Science and Technology IPST, 

2022, Online)  

 การจัดการเรียนการสอนวทิยาการค านวณ (Computing 

science) ในระดับชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย จะเน้นการเรียน

การสอนในการออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

ผ่านโปรแกรม Scratch เป็นการน าซอฟตแ์วร์หรือสื่อการเรียน

การสอน เรียนรู้วิธีการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตอย่าง

เหมาะสม วิชาวิทยาการค านวณ จึงเป็นวชิาท่ีมุ่งเนน้ให้ผู้เรียน 

มทัีกษะการคิดเชงิค านวณ มคีวามรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยดีิจิทัล 

และมีความรู้พื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร โดยมีเป้าหมาย

ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
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และการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ 

และมีจริยธรรม (สรญา ทองธรรมมา, 2561, หน้า 3-18) 

โปรแกรม Scratch จึงเป็นโปรแกรมภาษาท่ีจะเป็นก้าวส าคัญ

ในการพัฒนาผู้เรียนไปสู่การเขียนโปรแกรมท่ีสามารถสร้าง

ชิ้นงานได้ เชน่ นทิานท่ีสามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคลื่อนไหว 

เกม ดนตรี และศิลปะ และเมื่อสร้างเป็นชิ้นงานเสร็จแล้ ว 

สามารถน าชิ้นงานแสดงและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับ

ผู้อ่ืนบนเว็บไซต์ได ้ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หลักการทางคณิตศาสตร์

และแนวคิดการเขียนโปรแกรม ไปพร้อม ๆ กับการคิดอย่าง

สร้างสรรค์ มีเหตุผล เป็นระบบ และเกิดการท างานร่วมกัน 

(สถาบันส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2559, 

หน้า 12) ซึ่งในการเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์เทคโนโลย ี

(วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ได้ก าหนดให้ผู้เรียน

ได้เรียนใช้โปรแกรม Scratch ตามตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/2 

ในการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาใน

ชวีติประจ าวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไขได้ 

(กระทรวงศึกษาธกิาร, 2560) 

 จากการประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านขี้เหล็กซ้ายดอนแตง 

ในปีการศึกษา 2563-2565 พบว่า สาระท่ี 4 เทคโนโลย ี

หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรม Scratch มีคะแนน

ทักษะการใช้โปรแกรม Scratch เฉลี่ยเท่ากับ 45.25, 44.12 

และ 47.68 ตามล าดับ และมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เฉลี่ยเท่ากับ 45.75, 42.52 และ 48.14 ตามล าดับ ซึ่งอยู่ใน

ระดับต่ ากว่าร้อยละ 50 จากคะแนนเฉลี่ยทักษะการใช้โปรแกรม 

Scratch และคะแนนเฉลี่ยจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดังกล่าว

จะเห็นว่ามีเกณฑ์ของคะแนนลดลง (โรงเรียนบ้านขี้เหล็กซ้าย

ดอนแตง, 2565) และจากการประเมินการเรียนการสอนใน

ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 รายวิชาวทิยาการค านวณ และการวัด

ทักษะการใชโ้ปรแกรม Scratch นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 6 

โรงเรียนบ้านขี้เหล็กซ้ายดอนแตง จ านวน 12 คน โดยใช้แบบ

ฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ท่ีสร้างขึ้นโดยสาขาคอมพิวเตอร์ (สถาบันสงเสริม

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) พบว่า ผู้เรียน

มทัีกษะการเขียนโปรแกรม Scratch อยู่ในเกณฑ์ระดับต่ า 

 

 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิค

การใช้ผังกราฟิก จึงเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีจะช่วย

พัฒนาทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียน

เกิดการสร้างสรรค์สิ่งแปลกใหม่ สามารถคิดอยา่งเป็นขั้นเป็นตอน

มองลักษณะของเนื้อหาที่เรียนในหลากหลายมุม สร้างเทคนิค

ในการจดจ าท่ีน่าสนใจได้ และมีการกระตุ้นด้วยเหตุการณ์

หรือสถานการณ์ปัญหาที่สามารถเข้าถึงผู ้เรียนได้จริง 

และให้ผู้เรียนได้ลงมอืปฏบัิตจิรงิ 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิค

การใช้ผังกราฟิก ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาท่ีส าคัญ

ได้ดีขึ้น และการท่ีผู้เรียนได้เชื่อมโยงสิ่งท่ีเรียนรู้ใหมเ่ข้าสู่โครงสร้าง

ทางปัญญา จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถคงความรู้และจัดล าดับ

ความคิด เพื่อเชื่อมโยงความคิด เชื่อมโยงความรู้ให้เกิดความเข้าใจ

เป็นการเรียนรู้อยา่งมีเป้าหมาย ดังท่ี ประถมพร โคตา (2554, 

หน้า 101) กล่าวว่า รูปแบบการสอนแบบผังกราฟิก เป็นการ

จัดการเรียนรู้ท่ีท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ได้ฝึกทักษะการคิด

วเิคราะห์ และมกีารสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งนักเรียนสามารถเรียนรู้

โดยใช้กระบวนการคิดท่ีละเอียดรอบคอบและคิดอย่างมีเหตุผล 

ชว่ยส่งเสริมความสามารถในการใช้เหตุผล และพัฒนาทักษะ

การคิดของนักเรียนให้สูงขึ้น ด้วยเทคนิคผังกราฟิกแบบผังแสดง

ล าดับขั้นการด าเนินงาน (Flowchart diagram) ซึ่งจะช่วยให้มี

ทักษะด้านการคิดเคราะห์ เพื่อพัฒนาความคิดของนักเรียน

ให้สามารถแก้ ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและ เป็นระบบ 

(Computational thinking) มีจินตนาการ มีความคิดสร้างสรรค์ 

รู้จักน าเทคโนโลยมีาประยุกตแ์ละสร้างสรรค์งานได้อยา่งเหมาะสม 

(Digital technology) ซึ่งท้ังหมดนี้เป็นทักษะส าคัญส าหรับเด็กไทย

ท่ีก้าวเข้าสู่โลกยุค Digital age พร้อมท้ังน าเอาความรู้ไปประยุกตใ์ช้

ในชีวิตประจ าวันได้อย่างสร้างสรรค์ 

 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษา

การพัฒนาทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะ

การใช้โปรแกรม Scratch ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

 1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ด้วย

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน รว่มกับเทคนิคการใช้

ผังกราฟิก ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ให้เป็นไปตามเกณฑ์

ร้อยละ 75 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่าง

ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐาน ร่วมกับเทคนคิการใชผ้ังกราฟิก ของนักเรียนชัน้ประถม 

ศกึษาปีท่ี 6 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 การพัฒนาทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ร่วมกับเทคนิคการใชผ้ังกราฟกิ 

                                       ตัวแปรตน้                                                ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย

วิธีด าเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากรท่ีใชใ้นการวจิัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศกึษา

ปีท่ี 6 กลุ่มเครือข่ายพัฒนาคุณภาพการศึกษาสิงห์โคก 

อ าเภอเกษตรวิสัย ส านักงานเขตพื้นท่ีการศกึษาประถมศึกษา

ร้อยเอ็ด เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 4 

โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนสิงห์โคกดงมันเหล่างามวิทยาคม 

โรงเรียนบ้านขี้เหล็กซ้ายดอนแตง โรงเรียนบ้านจานทุ่งโนนสังข์ 

และโรงเรียนบ้านหัวหนองตาด รวมท้ังสิ้น 43 คน 

  กลุ่มตัวอยา่งท่ีใชใ้นการวจิัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนชัน้ประถม 

ศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียน

บ้านขี้เหล็กซ้ายดอนแตง อ าเภอเกษตรวิสัย ส านักงานเขต

พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 จ านวน 1 ห้องเรียน 

รวมจ านวน 12 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random 

sampling) โดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยในการสุม่ 

 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมอืวิจัย 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการใชโ้ปรแกรม 

Scratch ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับ

เทคนิคการใช้ผังกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

จ านวน 4 แผน รวม 15 ชั่วโมง และหาคุณภาพโดยใช้แบบ

ประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) ตามวิธี

ของลิเคอร์ท (Likert) ม ี5 ระดับ ผลการประเมนิ พบวา่ มคี่าตัง้แต ่

4.60–5.00 ซึ่งมคีวามเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

  2. แบบทดสอบวัดทักษะการใช้โปรแกรม Scratch 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเป็นแบบวัดแบบอัตนัย 

จ านวน 21 ข้อ จ านวน 1 ชั่วโมง หาคุณภาพโดยใช้แบบประเมิน

ดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC) พบวา่ มคี่าตัง้แต ่0.80-1.00 วเิคราะห์

หาค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.50-0.80 ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

อยู่ระหว่าง 0.29-1.00 และหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 

โดยใช้วิธีของโลเวทต์ (Lovett method) มีค่าความเชื่อมั่นท้ังฉบับ

เท่ากับ 0.92 ซึ่งมีคุณภาพสามารถน าไปใช้ได้ 

  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จ านวน 20 ข้อ หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า มีค่าตั้งแต่ 

0.80-1.00 วิเคราะห์หาค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.44-0.61 

ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.23-0.71 จ านวน 26 ข้อ 

และหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้วิธีของโลเวทต์ (Lovett 

method) มีค่าความเชื่อมั่นท้ังฉบับเท่ากับ 0.96 ซึ่งมีคุณภาพ

สามารถน าไปใชไ้ด้ 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

  การวิจัยคร้ังนี้ได้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2566 ใช้เวลาทดลอง จ านวน 15 ชั่วโมง โดยมี

รายละเอยีดการด าเนนิการทดลอง ดังต่อไปนี้ 

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ร่วมกับเทคนิคการใชผ้ังกราฟกิ  

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 6 

 

ทักษะการใชโ้ปรแกรม Scratch 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 6 

     
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 6 
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   1. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 6 จ านวน 20 ข้อ ใชเ้วลาทดสอบ 1 ชั่วโมง ท่ีผู้วจิัยสร้างขึน้ 

   2. ด าเนนิการจัดการเรียนรู้ โดยใชแ้ผนการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ใช้เวลา

สอน 15 ชั่วโมง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2566 โดยผู้วจิัย

ด าเนนิการสอนด้วยตนเอง 

   3. เมื่อสิน้สุดการสอน ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัด

ทักษะการใช้โปรแกรม Scratch และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียน ซึ่งเป็นชุดเดียวกับท่ีใช้ทดสอบก่อนเรียน 

แลว้บันทึกคะแนนของนักเรียนรายบุคคลส าหรับการวเิคราะห์

ข้อมูล 

   4. น าคะแนนท่ีรวบรวมได้จากการทดสอบแบบวัดทักษะ

การใช้โปรแกรม Scratch และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน มาวิเคราะห์ทางสถิต ิ

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

  ผู้วิจัยได้วเิคราะห์ขอ้มูล ดังนี ้

   1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้

ท่ีพัฒนาทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใชผ้ังกราฟิก ของนักเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปท่ีี 6 ตามเกณฑ ์80/80 โดยใชสู้ตร E1/E2 

   2. วิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการใช้โปรแกรม Scratch 

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิค

การใช้ผังกราฟิก กับเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้วิธี One samples 

t-test 

   3. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ก่อนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก โดยใช้วิธี t-test dependent 

samples 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 1. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้

ท่ีพัฒนาทักษะการใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้

มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 88.85/93.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด

ไวท่ี้ 80/80 ดังตาราง 1 

 

ตาราง 1 ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

            เป็นฐาน รว่มกับเทคนิคการใชผ้ังกราฟกิ  

            ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 6  

ผลการเรียน n 
คะแนน

เต็ม X  S.D. 

ร้อยละ 

ของคะแนน

เฉล่ีย 

ประสทิธิภาพ 

ของกระบวนการ (E1) 
12 80 71.08 2.43 88.85 

ประสทิธิภาพ 

ของผลลัพธ์ (E2) 
12 82 76.67 2.87 93.50 

ประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E1/E2) = 88.85/93.50 
 

 2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการใช้โปรแกรม 

Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนด้วย

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน รว่มกับการใชเ้ทคนิค

ผังกราฟิก กับเกณฑ์ร้อยละ 75 พบวา่ ทักษะในการใชโ้ปรแกรม 

Scratch ของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 76.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์

ร้อยละ 75 ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ดังตาราง 2 

ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการใชโ้ปรแกรม  

            Scratch ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 6  

            หลังเรียนดว้ยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

            เป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใชผ้ังกราฟกิ 

ทด
สอ

บ 

n 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

เก
ณ
ฑ

 ์

ร้อ
ยล

ะ 
75

 

X  S.D. df. t Sig. 

หลัง 

เรียน 
12 82 61.50 76.67 2.87 11 17.395* .000 

 * นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหวา่งก่อนเรียน

และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ร่วมกับการใช้เทคนิคผังกราฟิก Scratch พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังตาราง 3 
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ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

            ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 6 ระหวา่ง 

            ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ 

            แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับการใช้เทคนิค 

            ผังกราฟกิ  

การ

ทดสอบ 
n 

คะแนน

เต็ม X  S.D. df. t Sig. 

กอ่น

เรียน 
12 20 9.25 1.66 

11 13.145* 0.000 
หลัง

เรียน 
12 20 16.08 1.62 

 * นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

อภิปรายผล 

 จากผลการวจิัย เร่ือง การพัฒนาทักษะการใช้โปรแกรม 

Scratch ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับ

เทคนิคการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

มปีระเด็นท่ีน ามาอภปิรายผล ดังนี้ 

  1. ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะ

การใชโ้ปรแกรม Scratch ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 88.85/93.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 

80/80 ท่ีตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องมาจากแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้

โครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิก ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ได้ผ่านกระบวนการสร้างอย่างเป็นระบบและวิธีการท่ีเหมาะสม

ตามแนวคิดของ พรชัย ผาดไธสง (2560, หน้า 296-297) 

ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

หลักสูตรสถานศึกษา อีกท้ังได้รับการตรวจสอบ ปรับปรุง

แก้ไขข้อบกพร่องตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์

และผ่านการตรวจและประเมนิความสอดคล้องของเนื้อหากับ

จุดประสงค์ของการเรียนรู้ ความเหมาะสมของข้อความท่ีใช ้

เคร่ืองมือท่ีใช้วัดและประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าผล

การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญไปหาค่าเฉลี่ยและความเหมาะสม

ของแผนการจัดการเรียนรู้ก่อนท่ีจะน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

อีกท้ังผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก มีทักษะการใช้โปรแกรม Scratch 

สูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับ

เทคนิคการใชผ้ังกราฟิก มขีั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน 

ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนวางแผนและออกแบบโครงงาน โดยการเขียน

ผังแสดงล าดับขั้นตอนการด าเนินงาน (Flowchart diagram) 

ก่อนลงมอืปฏบัิต ิเพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนเกิด

ความเข้าใจก่อนลงมือท าโครงงานและเพื่อใช้เป็นแนวทางใน

การวางแผนการเขียนโปรแกรม ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ี

หลากหลาย เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่าง

เต็มศักยภาพของตนเอง สอดคล้องกับผลการวจิัยของ อรอนงค์ 

สุขอุดม และคณะ (2559, หน้า 6-13) ท่ีพบว่า การจัดการเรียนรู้

โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรคชันนิซึม รว่มกับบทเรียน

บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เร่ือง การเขียนโปรแกรม Scratch 

ส าหรับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนทวธีาภเิศก มปีระสิทธิภาพ 

85.08/90.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80  

  2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก มีคะแนน

ทักษะการใช้โปรแกรม Scratch หลังการจัดการเรียนรู้ มีคะแนน

เฉลี่ยร้อยละ 76.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ท่ีก าหนด

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องมาจาก กิจกรรม

การจัดการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอนการสอน

ท่ีชัดเจน ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐาน ของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) 

โดยมีขั ้นตอนการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1  

ขั้นน าเสนอ ขั้นท่ี 2 ขั้นวางแผน ขั้นท่ี 3 ขั้นปฏิบัติ และขั้นท่ี 4 

ขั้นประเมินผล ซึ่งตั้งแต่ ขั้นท่ี 2 ถึงขั้นท่ี 4 ได้น าผังแสดงล าดับ

ขั้นตอนการด าเนินงาน (Flowchart diagram) ซึ่งเป็นการน า

สัญลักษณ์รูปร่างตา่ง  ๆท่ีมีความหมายแทนค าสั่ง และใชข้้อความ

ในสัญลักษณ์แทนข้อมูล ตัวแปร ตัวด าเนินการทางการค านวณ 

และการเปรียบเทียบ มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ซึ่งสอดคล้องกับ สุวิทย์ มูลค า (2549, หนา้ 17-39) ได้กล่าวว่า 

ผังแสดงล าดับขั้นการด าเนินงาน (Flowchart diagram) ใช้แสดง

การเลื่อนไหลของข้อมูลที่มีลักษณะมองเห็นกระบวนการ

เป็นวงจรท่ีมีการเลื่อนไหลหลายทิศทาง แต่สุดท้ายก็น าไปสู่

จุดหมายปลายทางอย่างใดอย่างหนึ่งท่ีต้องการ นอกจากนั้น 

ผังแสดงล าดับขั้นการด าเนินงาน (Flowchart diagram) ยังใช้

แสดงความสมัพันธ์ระหวา่งขั้นตอนการท างานตา่ง ๆ  โดยสามารถ

แบ่งลักษณะการท างานและความสัมพันธ์เป็นรูปแบบต่าง ๆ 
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ได้แก่ การท างานแบบมีล าดับ การท างานแบบมีเงื่อนไข และ

การท างานแบบท าซ้ า ภายใต้เงื่อนไขตา่ง ๆ หลังจากนัน้จึงน า

ผังแสดงล าดับขั้นการด าเนินงาน (Flowchart diagram) ท่ีออกแบบ

ไว้แล้วน าไปเขียนโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Scratch ให้ตัวละคร

แต่ละตัวรวมท้ังฉาก ท างานร่วมกันตามเงื่อนไขท่ีก าหนด 

สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ศิรินธร โคตา และลักขณา สุกใส 

(2565) ที่พบว่า นักเรียนมีทักษะปฏิบัติหน่วยการเรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรม Scratch ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของซิมพ์ชัน มีค่าเฉลี่ย ( ) 

เท่ากับ 18.13 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.09 

อยู่ในระดับดีมาก 

  3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิกมีคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก 

เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นประสบการณ์ในการท างานอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรง 

โดยมคีรูเป็นผู้กระตุน้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการหาความรู้ความจริง

อย่างมีเหตุผล สอดคล้องกับแนวคิดของ กฤษฎา คูหาเรืองรอง 

(2553) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน

เป็นขั้นตอนท่ีมีความส าคัญขั้นตอนหนึ่งท่ีผู้เรียนได้ลงมือ

ปฏิบัติจริงด้วยตนเอง โดยน าความรู้ และประสบการณ์ท่ีตนเอง

มีมาใช้ในการท าโครงงานนั้น ๆ โดยมีครูเป็นผู้กระตุ้น เพื่อน า

ความสนใจท่ีเกิดจากตัวผู้ เรียนมาใช้ในการลงมือปฏิบัต ิ

ผู้เรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม ท่ีจะน าไปสู่

ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงานแบบรูปธรรม นอกจากนี้  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้

ผังกราฟิกยังเน้นการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ 

ซึ่งสอดคล้องกับหลักพัฒนาการตามล าดับขั้นความรู้ความคิด

ของบลูม ท้ัง 6 ขั้น คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การประยุกตใ์ช้ 

การวเิคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมนิค่า และการคิดสร้างสรรค ์

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ถือได้ว่าเป็น 

การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เนื่องจากผู้เรียนได้

ลงมือปฏิบัติเพื่อฝึกทักษะต่าง ๆ ด้วยตนเองทุกขั้นตอน 

โดยมีครูเป็นผู้ให้การส่งเสริม สนับสนุน ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ 

ความเข้าใจอยา่งแท้จริง ส่งผลให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 

สอดคล้องกับผลการวิจัยของ เมธาว ีโสรเนตร (2560) พบว่า 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพวิเตอร์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 

ปีท่ี 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสูงกว่าก่อนเรียน

อยา่งมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และความสามารถในการท า

โครงงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานอยู่ในระดับสูง และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 

อาทิตยา เพ็ญไพบูลย์ (2559, หน้า 78) พบว่า นักเรียนท่ีได้รับ

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมนีัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1. ครูผู้สอนควรศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิกให้ชัดเจน 

ต้องจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เตรียมสื่อการเรียนรู้ให้พร้อม 

และชี้แจงขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนเข้าใจ เพื่อให้

สามารถจัดการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

  2. ครูผู้สอนควรวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้

เหมาะสมกับเวลาท่ีก าหนดเนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิก เป็นการ

จัดการเรียนรู้ท่ีมีหลายขั้นตอน ต้องใชเ้วลาในการปฏบัิตกิิจกรรม 

และการท าแบบทดสอบตา่ง ๆ 

  3. การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน ควรมี

การถามตอบ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้ค้นคว้าด้วยตนเอง 

ถ้าหากนักเรียนค้นหาไม่ได้ ผู้สอนควรมีช่องทางการเรียนรู้

ให้กับนักเรียนจากแหล่งเรียนรู้อ่ืน 

 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรมกีารศึกษาวจิัยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิกไปใช้เพื่อพัฒนาตัวแปร

อื่น ๆ เชน่ ความคิดสร้างสรรค์ 

  2. ควรมีการศึกษาน าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิกไปใช้ในกลุ่มสาระ

การเรียนรู้อ่ืน ๆ 
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